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Resumo: O presente estudo tem o objetivo de apresentar o desenho-expressional (rascunho, esbogo ou sketch) mos-
trando suas caracteristicas, classificagdo e importdncia para as etapas projetuais, em especial para o Design. Autores
sugerem que sem o emprego do desenho durante o projeto, o estudo e a busca por ideias inovadoras serdo prejudi-
cados. O artigo também apresenta resultados de pesquisas sobre o ensino e a aplicagdo do desenho-expressional,
com bons resultados indicando melhoria na capacidade criativa e representacional.
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Introducgio

O Design busca alcangar uma solugdo por meio de proces-
sos projetuais, um caminho ciclico dividido em etapas.
Diferentes estudos classificam as etapas de acordo com
suas atividades como, definir o que serd trabalhado,
pesquisar sobre o tema, gerar alternativas, verificar as
opgdes, apresentar propostas, implementar e aprender
(Ambrose & Harris, 2011; Medeiros, 2004). Esses estdgios
sempre objetivam o desenvolvimento de uma solugéo
tecnicamente vidvel e economicamente rentdvel.

E consenso que o desenho é uma ferramenta comum para
profissionais que trabalham com projetos. Durante as
etapas o desenho é a maneira que o designer materializa
e comunica suas ideias. O desenho pode ser abordado e
classificado de acordo com seus campos de agédo, como o
desenho-expressional, o desenho projetual e o desenho-
-operacional (Silva, et. al. 2010).

A importancia do uso do desenho vem do Renascimento,
quando os processos analiticos projetuais representavam
o dpice de sua produgdo intelectual. Infelizmente, nos
dias atuais, a tecnologia, o desprezo e o distanciamento
pela cultura do desenho influencia negativamente o tra-
balho de diversos profissionais. A escassez de desenhos
durante o projeto pode resultar em opgoes inadequadas
e pouco inovadoras. Segundo Massironi (2015), “sem
o desenho como suporte de uma reflexdo cognoscitiva
projetual, néo teria sido possivel o milagre da engenharia
de Leonardo”.

Por meio de pesquisa bibliogréfica e de levantamento,
o presente trabalho tem o objetivo de apresentar o dese-
nho, em especial o desenho-expressional, falando de sua
importancia para o projeto. Pretende-se contribuir tanto
para o ensino e para a prética profissional do Design,
quanto para outras dreas que utilizam etapas projetuais
e processos de criatividade.
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1. Conceituando Desenho

Conceituar o desenho, algo tdo intrinseco da humanidade,
pode ser algo profundo. Ele é o basico da representagdo
artistica e estd presente desde as primeiras manifestagoes
graficas em cavernas. Passando pelo Renascimento,
quando teve seu auge, o desenho se mantém como fer-
ramenta e atividade atribuida a profissdo de Design e as
atividades projetuais. Para Hallawell (2006), o desenho
é a interpretagdo de alguma realidade sob dominio da
linguagem visual. Partindo da ideia da utilidade de um
desenho, jd podemos classificd-lo de acordo com suas
atribui¢des. De acordo com Pipes (2010), desenho possui
trés fungdes principais:

¢ Exteriorizar e analisar pensamentos para simplificar
problemas;

¢ Persuadir para vender uma ideia;

e Comunicar, sendo um método sem ambiguidade, para
servir inclusive de instrugdo para fabricagdo, montagem
e comercializagdo de um produto.

E importante salientar que, para que o desenho seja de-
sempenhado corretamente, ndo basta apenas conhecé-lo
por suas teorias e técnicas. A pratica vai desenvolver a
habilidade do desenho, aumentando a capacidade de
representagdo grafica. Silva (2016) comenta que a expe-
riéncia constante e a ampliagdo de um repertdério gréafico
didrio criardo condigGes para melhoria da capacidade
de desenhar.

A importancia dada ao desenho bem executado, finali-
zado e detalhado, no entanto, vai variar de acordo com
seu propoésito. Se ele possui fungdes, elas nem sempre se
relacionam ao mesmo tipo de representagao visual. Entdo,
entra na discusséo a classificagdo dos desenhos de acordo
com sua finalidade. Pei, Campbell e Evans (2011) criaram
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uma taxonomia para diferenciar os tipos de desenhos
produzidos durante os trabalhos realizados por designers
e engenheiros. O intuito foi orientar sobre as capacidades
de cada representagdo grafica e direciond-las para cada
etapa de um projeto. Desse modo, foram apresentadas
classificagdes sobre representagdes tridimensionais e
bidimensionais. Para o desenho bidimensional, a clas-
sificagdo proposta foi:

Esbogo (Sketch)

e Pessoal: de ideias, de estudo, de referencial e de me-
moria;

¢ Compartilhado: de codificagdo e de informacao;

e Persuasivo: renderizado e de inspiracdo;

e Entrega: de prescrigdo.

Desenho

¢ Design: conceito, apresentagdo e storyboard;
eEngenharia: diagrama, tinica vista, multiplas vistas,
arranjo geral, desenho técnico e ilustragdo técnica.

Medeiros (2004, p.14) defende o uso de um novo termo,
chamado de desenho-expressional (DE). Ele defendido
por “denominar as representagdes grafico-visuais infor-
mais que refletem, registram e assistem, com flexibilida-
de, rapidez e estabilidade, o pensamento fluido nas etapas
conceituais e criativas do projeto para a inovagdo”. Esse
tipo de desenho também é conhecido por esbogo, sketch,
rough, rafe e rascunho. Na classificagdo de Pei, Campbell
e Evans (2011), ele se enquadraria como Esbogo Pessoal
e Esbogo Compartilhado.

O DE nem sempre retrata uma ideia em mente, pois
muitas vezes precede as préprias ideias. Quem executa
o DE informa ao mesmo tempo em que é informado por
seu grafismo. Também verifica uma situacdo a partir de
suas propriedades funcionais e espaciais (Kulpa; Carus;
Hartmann, 2016).

Sendo um desenho rdpido, normalmente feito & méo
livre com a intencgdo de discutir ideias graficamente ou
simplesmente registréd-las, sdo usados por quase todos os
profissionais da drea projetual (Silva, 2016).

2. Design Auxiliado pelo Desenho-
Expressional

O Design se desenvolve por meio de um alto grau de
criatividade, de maneira controlada e direcionada pelo
processo. A criatividade é canalizada para geragdo de
solugdes vidveis para um problema, obedecendo as
diretrizes estabelecidas pelo briefing. O Design é uma
atividade que objetiva tanto a economia quanto a criati-
vidade. Seu processo busca satisfazer esses pontos por
meio de técnicas que estimulam os participantes a pensar
com ousadia na busca de solugées inovadoras (Ambrose;
Harris. 2011. pg. 11).

De acordo com Medeiros (2004), todos os processos de
solugdo de problemas usam representagdes visuais, de
algum modo. Poucas profissdes sdo tdo préximas das
representagdes graficas, como Design, Arquitetura e
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Engenharia, que o desenho chega a ser uma espécie de
insignia dessas atividades. Escolher as representacdes
graficas como ferramenta de estimulo ao raciocinio se
justifica porque esses profissionais trabalham armazenan-
do conhecimentos sobre suas criagdes em meios estédveis,
mesmo que provisoérios.

Durante o processo de desenvolvimento de um projeto, o
desenho é a maneira que o designer materializa e comu-
nica suas ideias. O ato de desenhar “Para os designers,
constitui-se em uma ferramenta essencial, talvez até
vital, para transmitir conceitos e ideias sobre os produtos
criados, quer sejam bidimensionais ou tridimensionais.”
(Silva; Nakata, 2012, pg. 9). Entende-se que ao desenhar,
héd um esclarecimento na prépria mente do desenhista,
de uma ideia que antes era vaga (Roam, 2012).

O DE é utilizado inicialmente como um estimulo criativo,
uma ferramenta gréfica rdpida que expressa conexdes
entre pensamentos, interpretacdes e repertério com o
intuito de favorecer na criagdo de solugdes auténticas
e inovadoras (Nascimento, 2010). Medeiros (2004, p.2)
diz que “(...) as representagdes gréficas ndo apenas
materializam um projeto pronto, e sim auxiliam todo o
processo projetual”.

Para Roam (2012), o uso de desenhos rdpidos e informais
€ um meio de estabelecer o que ele chama de Pensamento
Visual, sendo dividido em quatro etapas. A primeira é o
Olhar, que se responsabiliza por coletar informagdes para
avaliagoes preliminares, ao examinar o ambiente para
entender o contexto e questiond-lo. A segunda etapa é
o Ver, quando nossos olhos se tornam conscientemente
ativos, selecionando informacgdes e detalhes. A terceira é
o Imaginar, que trata de manipular os dados ja colhidos
para criar mentalmente o que ainda néo é visivel. Por fim,
a quarta etapa é o Mostrar, que resume graficamente as
ideias e as estrutura em alguma superficie para exibigdo
e andlise. Com essas quatro etapas é que se poderia con-
seguir ideias inovadoras.

Ver néo é uma atividade estética, ndo é algo confinado
entre as paredes de um museu, por exemplo. A percepgao
acontece em nossas cabegas, que é como um playground
onde vérios pontos de vista se encontram e se estimulam
mutuamente. Em nossa mente, construimos imagens a
partir de tragos, indicios e fragmentos (Jenny, 2015. pg. 32).
De certo modo, para o desenhista, o DE acaba sendo
direcionado ao exercicio de se comunicar mais consigo
mesmo do que com os outros. A informalidade do tragado
“é a base da transigdo entre visdo e mente, entre perguntas
e respostas graficas” (Medeiros, 2004, p. 44). Pipes (2010)
se aproxima dessa ideia ao declarar que o esbogo, usado
comumente nos estdgios iniciais do projeto, acaba sendo
para os préprios olhos de quem desenha e pouca atengéo
¢ dada a formalidade da representagdo, pois o intuito é
transmitir a ideia fresca para o papel, antes que ela desa-
pareca. E como se o autor do desenho estivesse pensando
em voz alta usando um ldpis ou qualquer outro artificio
para desenhar. Quando o DE é pessoal, costuma ser de
conceito e representar ideias preliminares, sendo assim,
néo precisam ter escala perfeita nem mesmo detalhes, ain-
da desnecessdrios, pois as ideias estdo ganhando forma.
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E sabido que um projeto se desenvolve em etapas e cada
uma delas tem suas atividades caracteristica visando
um resultado. O desenho como ferramenta faz parte
dessas etapas e o DE encaixa-se em algumas delas. De
acordo com Silva (2016), o DE “é empregado no processo
criativo do objeto e pode ser estabelecido em etapas, a
saber, a primeira como instrumento de ideias multiplas,
e principalmente a partir desses sketches, a selecdo das
melhores propostas, no passo seguinte o aprimoramento
dessas selecionadas, e finalmente representar o conceito
determinado pelo briefing para o projeto.”

Para Medeiros (2004) o DE é uma via de acesso a atividade
mental quando os conhecimentos sdo empregados, para
enriquecimento conceitual do projeto, que se divide em
I-Identificagdo, II-Preparagdo, IlI-Incubagdo, IV-Esquen-
tagdo, V-Iluminagdo, VI-Verificagdo e VII-Elaboragdo. A
autora relata que o DE é melhor utilizado até a etapa de
Tluminacdo, para depois dar lugar a representagdes com
mais detalhamento e redugdo de incertezas.

Os beneficios do exercicio do desenho para o projeto sédo
descritos por alguns autores de modo mais especifico.
Trabalhar com DE atua como um tipo de meméria adicio-
nal, pois retrata graficamente as ideias imaginadas para
aliviar a memoria de curto prazo, devido o seu limite em
armazenar informacgdes (Medeiros, 2004. pg. 48; Pipes,
2010. pg. 113). Medeiros (2004) também salienta que o
dominio técnico em uma 4rea é bom, mas unido com as
habilidades de representagdo, hd um avango no desem-
penho projetual. No entanto, “A fluéncia sozinha pode
até atrapalhar, pois quem s6 ilustra, com ou sem auxilio
do computador acaba gerando imagens aparentemente
completas, muito elaboradas e limpas ja de inicio. Isso
pode levar o desenhador a antecipar etapas e ir direto
para o que parece ser o fim do trabalho, sem se dar a
chance da experimentagdo antes de definir solugdes. Jd
o conhecimento das operagdes cognitivas sem alguma
fluéncia grafica pode conduzir a formulagéo de projetos
exclusivamente mentais, caracterizados pelo uso da mo-
delagem cognitiva, sem apoio na modelagem produtiva”
(p. 112 ¢ 113).

O desenho, principalmente o manual e analdgico, se torna
um grande auxilio ao raciocinio e, até mesmo o modo
como o tragado é feito influenciard no pensamento, pois
também hd informagéo no grafismo que provém de sua
prépria caracteristica. Ainda, o DE néo se beneficia tanto
quanto é realizado digitalmente, devido a possibilidade
dos programas graficos realizarem representacdes apa-
rentemente mais completas e limpas. Assim, corre-se o
risco de etapas serem antecipadas e escolhas precipitadas
serem tomadas diante de propostas mais finalizadas.
Sabendo da importancia que o desenho representa para
o Design, é necessdrio se preocupar como o ensino supe-
rior aborda esse tema. O estudo e treino do desenho em
cursos de Design podem garantir que o aluno se forme
com conhecimentos e capacidades adequadas para de-
senvolver projetos, criando alternativas mais inovadoras
por meio do desenho.
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3. Casos

Sdo apresentados aqui dois trabalhos com foco no DE, o
primeiro como ferramenta e o segundo sobre treinamento
e aprendizado do desenho. Sdo textos que abordam a
importancia projetual do uso do DE e suas diferentes
representagdes graficas.

O experimento de Cardoso et.al. (2014) prop6s o uso de
desenhos como ferramenta para geracdo de alternativas
para desenvolvimento de um produto, em conjunto com
o método de criatividade sistemdtico e matriz morfolégica.
Os desenhos se classificam como DE, assim como Esbogo
Pessoal, Esbogo Compartilhado e Esbogo Persuasivo, de
acordo com taxonomia de Pei, Campbell e Evans (2011). No
decorrer do processo, os autores detalham que o desenho
foi aplicado para atender trés fungdes: expressdo grafica
de ideias, a comunicagdo das propostas entre os integran-
tes das equipes e a apresentagdo visual das propostas.
Salienta-se que a aplicagdo do desenho colaborou para
uma representacgdo concreta das propostas, detalhando a
forma e a funcdo das sugestdes, favorecendo a avaliagdo
e a selegdo da alternativa. O uso do método de criativida-
de auxiliou no desenvolvimento de vérias ideias, o que
colabora na capacidade de gerar alternativas inovadoras.
O trabalho de Kulpa, Caris e Hartmann (2016) discutiu
sobre técnicas do ensino de DE apresentando a aplica-
¢do de uma metodologia colaborativa, entre discente e
docente, com o propésito de aprimorar a desenvoltura
e prética aprendiz do desenho, visando sua autonomia.
Durante quatro semestres de observagio foram levantados
problemas que os alunos enfrentavam. A metodologia se
baseou em uma melhor distribuigdo do tempo para as
atividades praticas e removendo contelidos programaé-
ticos que jd eram contemplados em outras disciplinas
do curso. Os aprendizes foram estimulados a manterem
uma pratica continuada durante um semestre letivo, com
atividades avaliativas que deveriam ser desenvolvidas
entre as aulas. Também foram usadas redes sociais como
Facebook, YouTube e Pinterest como plataformas para
troca de informagdes a respeito das aulas, divulgagdo
dos trabalhos, participagdo de terceiros e também para
a aproximagdo entre professor e aluno. Os resultados se
mostraram satisfatérios com a melhoria da capacidade
representativa dos alunos.

4. Pesquisa Sobre Desenho-Expressional

Para levantar informagdes mais informag&es sobre o uso
do desenho-expressional, foi criado um formuldrio dire-
cionado aos profissionais de criagdo, buscando verificar
0 uso do esbogo manual durante o desenvolvimento de
projetos de design grafico. A pesquisa foi realizada por
meio da ferramenta online Google Forms, coletando da-
dos pessoais e profissionais, para entendimento do perfil,
da formagdo e da atuagdo, assim como as informagoes
sobre o uso do esbogo. Houve preocupacgédo em citar ter-
minologias que fossem compreensiveis e perguntas que
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fizessem sentido dentro da atuagdo profissional. Desse
modo, foi utilizado o termo desenho manual (esbogo)
para representar o DE. As seguintes questdes com suas
respectivas opgoes de respostas foram aplicadas:

1. Qual o seu hébito de usar o desenho manual (esbogo)
no desenvolvimento de um projeto grafico?

e Nunca utilizo

e Raramente utilizo

e As vezes utilizo

* Quase sempre utilizo

e Sempre utilizo

2. Quais os motivos de vocé usar desenhos (esbogos) no
decorrer do projeto?

¢ Ajudar a ter mais ideias.

e Exteriorizar e analisar pensamentos para simplificar
problemas

e Apresentar detalhes para produgédo, quando necessario
e Persuadir para vender uma ideia

¢ Néo utilizo

3. Qual o motivo de néo utilizar desenho (esbog¢o) nos
projetos?

e Nio gosto de desenhar

e Nao sei desenhar

¢ Néo vejo necessidade

e Utilizo o desenho

e Aproveitamento do tempo

e Depende do projeto

O formuldrio foi disponibilizado publicamente e, ao
todo, houve 205 respostas. Apesar do formulério ins-
truir que a pesquisa coletaria dados de profissionais que
trabalhassem com design grafico, houve participagdes
que fugiram desse propdsito. Entdo, foi realizada uma
selecdo, excluindo a participagdo de pessoas de dreas
néo relacionadas com a pesquisa e de respostas invali-
das. Restaram 99 participagdes vélidas, que tiveram seus
dados devidamente tabulados. O perfil dos participantes
vélidos continha 78% com formagao superior (cursando
ou completa), com idade média de 24 anos, com 3,5 anos
de experiéncia em média e envolvia dreas como Design,
Comunicagio, Publicidade, Marketing e Fotografia.

Os resultados dessa pesquisa apontaram que a maior
parte respondeu que utiliza o esbogo manual as vezes em
seus projetos (36%), seguido daqueles que disseram que
sempre utilizam (29%). Os motivos para o uso do esbogo
manual apontaram para a ajuda em ter mais ideias (36%),
exteriorizagdo e anélise de pensamentos para simplificar
problemas (33%) e apresentacdo de detalhes para pro-
ducdo, quando necessario (23%). Quando questionados
sobre o motivo de ndo utilizarem o esbogo manual em
seus projetos, as respostas indicaram que a maioria utiliza
(80%), seguida de pessoas que responderam néo utilizar
pois ndo sabem desenhar (11%).

A sintese dos resultados parece indicar que os profis-
sionais que trabalham com projetos graficos utilizam o
esbogo manual em seus trabalhos, principalmente para
auxiliar na geracdo de ideias e exteriorizar pensamentos.
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Uma pequena parcela de pessoas (4%) que declarou nun-
ca utilizar o esbogo manual em seus projetos faz parte
daqueles que disseram que ndo sabem desenhar (11%).
Consideracgdes Finais

O desenho-expressional permite a visualizagdo, expres-
sdo e expansdo de ideias, antes somente no imaginario.
Isso possibilita a combinagéo e a evolugdo de ideias na
geragdo de alternativas mais criativas e auténticas.

A taxonomia do desenho pode garantir que seu emprego
seja mais adequado assim como a importancia que deve
ser dada a ele. Diferenciar os tipos de desenho poderia
orientar tutores e profissionais no ensino e na pratica
profissional para desenvolver projetos mais inovadores.
Essas agdes, inclusive, serviriam para esclarecer para a so-
ciedade a importancia do desenho e o papel do designer.
No ambiente educacional é importante buscar por mé-
todos inovadores de ensino do desenho e de como ele
pode ser utilizado nas etapas projetuais. Atividades
bem orientadas podem garantir que os alunos aprendam
visualizando seu progresso. Também deve haver uma
preocupagdo sobre quando o desenho é ensinado, que
ndo deve se restringir a infincia e, muito menos, a idade
adulta, como acontece em diversos casos envolvendo
alunos de cursos superiores de Design que nédo conse-
guem desenhar.

Na pesquisa que levantou dados sobre o uso do esbogo
manual em projetos graficos, hd sinais de que os profis-
sionais realmente utilizam de alguma forma o desenho
manual (esbogo) em seus trabalhos. No entanto, parece
haver uma relagdo entre saber desenhar e colocar isso
em pratica em sua atividade profissional, pois hd quem
declara nao saber desenhar e por isso ndo exerce essa ati-
vidade. E importante salientar que o saber desenhar pode
ser superestimado devido & compreensdo equivocada do
que realmente é o desenho. Suas diferentes aplicagdes
podem ser entendidas como sendo uma mesma atividade,
igualando erroneamente um desenho-expressional a um
desenho de observagédo, por exemplo.

Em trabalhos futuros, pretende-se continuar buscando
mais informacdes sobre a aplicagdo do desenho na con-
tribuigéo para as atividades projetuais, com o objetivo de
melhorar o ensino sobre desenho e a producéo realizada
por designers e outros profissionais.
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Abstract: The present study has the objective of presenting the sketch-
ing (draft) showing its characteristics, classification and importance
for the project stages, especially for Design. It is known that without
the use of the drawing during the project, the study and the search
for innovative ideas will be harmed. The article also presents results
of researches on the teaching and application of the sketching, with
good results indicating improvement in the creative and represen-

tational capacity.
Keywords: drawing - sketch - design - creativity - teaching

Resumen: El presente estudio tiene el objetivo de presentar el dibujo
expresional (borrador, bosquejo o sketch) mostrando sus caracteris-
ticas, clasificaciéon e importancia para las etapas proyectuales, en
especial para el Disefio. Los autores sugieren que sin el empleo del

dibujo durante el proyecto, el estudio y la bisqueda de ideas inno-

Actas de Disefio 39. Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de Palermo. pp. 41-267. ISSN 1850-2032

vadoras serdn perjudicados. El articulo también presenta resultados
de investigaciones sobre la ensefianza y la aplicacién del dibujo ex-
presional, con buenos resultados indicando mejoria en la capacidad

creativa y representacional.

Palabras clave: dibujo - croquis - disefio - creatividad - ensefianza
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