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capítulo 20

Não contem com o fim do desenho à mão livre: 

reflexões sobre a importância do desenho diante o 

avanço tecnológico no design de produto

Stefan von der Heyde Fernandes, Tânia Luisa Koltemann da Silva

R e s u m o

Os designers devem ser capazes de se comunicar e trocar informações du-

rante o processo de desenvolvimento de um novo produto e, para isto, uti-

lizam, dentre outras ferramentas, o desenho. A visualização das ideias por 

meio do desenho permite que a equipe crie com maior facilidade e que todos 

possam participar de forma efetiva no desenvolvimento criativo de um novo 

produto. Esta pesquisa investiga sobre as funções do desenho à mão livre na 

contemporaneidade diante ao avanço tecnológico com o objetivo de investi-

gar na literatura científica as tendências de aplicação do desenho para gera-

ção de ideias, e a sua relação com a utilização do desenho na fase conceitual 

de projeto de produto. A metodologia qualitativa exploratória conduziu para 

a conclusão de que nesse contexto de mudanças surge o desenho para cria-

ção: o desenho feito à mão, o que é tátil, aquele realizado pelo próprio toque 

manual, com papel, lápis e caneta. O mesmo que faz parte do processo de 

reflexão, que é tangível, que executa e que atinge, tendo função importante 

para a criatividade no processo de desenvolvimento de produtos.  

1 Introdução

Na criação literária existe um termo que denomina a análise do processo de 

criação de um conto ou romance. Esse estudo dos manuscritos e registros 

do escritor é chamado de crítica genética. A atenção, portanto, não está no 

texto final, no livro em si, mas no seu processo criativo, isto é, no conjunto 

de documentos que precedem o texto, cópias impressas, rascunhos, cópias 

passadas a limpo, entre outros (alves, 2019).

No campo do design não há um termo específico para este tipo de 

pesquisa, porém, o processo de criação também é investigado. Se os estudos 



Design em pesquisa – Volume 5

-  280  - 

CAPÍTULO 20

genéticos literários tem como objetivo compreender o processo de consti-

tuição de uma obra literária e seu objeto de estudo são os registros do escri-

tor encontrados nos manuscritos, esse campo de pesquisa pode ser aplicado 

também para os desenhos no design de produto, pois processo e registros 

são independentes da materialidade na qual a obra se manifesta e indepen-

dentes, também, das linguagens textuais ou visuais (silva, 2010). 

Etimologicamente a palavra croqui provém do francês, que significa 

um desenho feito à mão sem depender de instrumentos, ferramentas e con-

cebido de forma imprecisa ou sem detalhes (duarte, 2020). O croqui é uma 

palavra de origem francesa “croquer” que traduzida para o português signi-

fica croqui, esboço ou rascunho, é realizado em intervalo de tempo relativa-

mente curtos, com registros gráficos de ideias instantâneas, em desenhos 

rápidos e descompromissados (edwards, 2010).

No design de produto temos o termo sketch como sendo o mais utilizado 

para este tipo de desenho. Este termo tem origem na palavra italiana schizzo, 

mas também, do holandês schets, do latim schedium, e no teatro e televisão signi-

fica peças de curta duração e poucos atores (silva; nakata, 2012).

Mas por que é necessário que os designers desenhem? Atualmente 

o desenho como representação final de projeto tem menos importância do 

que o desenho que apoie o processo criativo nas fases iniciais de projeto de 

produto. O sketch continua sendo a forma mais rápida e mais direta para os 

designers obterem ideias no papel, principalmente quando estes trabalham 

em um ambiente colaborativo para resolver problemas de projeto (tversky, 
2002). Os sketches criados atualmente pelos designers contribuem para a co-

municação entre os profissionais, correspondendo ao que o designer dificil-

mente conseguiria explicar de forma escrita ou verbal (pipes, 2010). 

Esta pesquisa, portanto, investiga sobre as funções do desenho à mão 

livre na contemporaneidade diante ao avanço tecnológico. O estudo teve seu 

período de execução de junho de 2021 a março de 2022, com o objetivo de in-

vestigar na literatura científica as tendências de aplicação do desenho para 

geração de ideias, e a sua relação com a utilização do desenho na fase con-

ceitual de projeto de produto. A seguinte questão de pesquisa foi elaborada 

como objetivo: Qual o atual cenário presente na literatura sobre estudos que 

abordam o papel do desenho para geração de ideias e a sua relação com o 

surgimento de novas tecnologias de apoio à atividade projetual no design?

Diante desse panorama, a presente pesquisa buscou apresentar as carac-

terísticas atuais do desenho para geração de ideias no design de produto: sua inte-
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ração com processo criativo e distintas aplicações com as novas tecnologias como 

modelagem 3d em softwares cad, pinturas digitais e realidade virtual.

2 Procedimentos metodológicos

O propósito deste trabalho é investigar o papel do desenho à mão livre no 

processo criativo diante ao avanço de novas tecnologias, que contribua ao 

desenvolvimento das habilidades de desenho, aplicando estas habilidades 

em prol da criatividade em design de produto. A pesquisa tem como pers-

pectiva adotar uma abordagem exploratória com base na revisão de litera-

tura.  Quanto à abordagem, essa pesquisa é caracterizada como qualitativa 

(flick, 2009). No âmbito qualitativo a coleta de dados e observação ocorre 

de maneira exploratória e a análise desses dados coletados adota uma ma-

neira interpretativa. 

A motivação deste estudo adveio da necessidade de investigação nas 

habilidades de desenho aplicado ao processo criativo nas disciplinas de pro-

jeto da graduação em design de produto. O autor percebeu ao longo de sua 

trajetória como docente que os princípios de representação gráfica não eram 

aplicados ao conhecimento projetual em disciplinas práticas. Desta forma, a 

investigação desta pesquisa intersecciona conhecimentos de desenho, cria-

tividade e ensino de design, focados nos cursos de graduação em design de 

produto no contexto nacional. 

3 Desenho na fase conceitual de projeto

O desenho é muito importante no contexto do processo de concepção de novos 

produtos, e existem diferentes tipos de representação gráfica mesmo se tratan-

do apenas da etapa conceitual. Segundo Eissen e Steur (2013) não é relevante 

determinar se um desenho é bom ou ruim, ou ainda se um desenho é “bonito”, 

este não é o propósito no design de produto. O que é de suma importância aqui, é 

que há certos momentos reconhecidos no processo de design em que o desenho 

desempenha um papel específico. Para cada etapa do processo criativo existem 

diferentes formas de realizar um desenho, como, por exemplo, nas fases iniciais o 

importante é manter a fluência das ideias, livre de julgamentos, por isso, não há a 

preocupação em apresentar o produto na perspectiva correta ou com o uso exato 

das relações de luz e sombra (eissen; steur, 2013). 
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Uma das principais referências em classificação das representações 

gráficas no Brasil é as apresentadas por Medeiros (2004), resultado da análi-

se de protocolo realizada em sua pesquisa de doutorado. A autora apresenta 

o termo desenho expressional como a “expressão que descreve todo o con-

junto de representações gráfico-visuais, operadas como ferramentas cogni-

tivas de assistência à geração e à manifestação de ideias.” (medeiros, 2004, 

p. 104). Em grau de refinamento e formalização, o desenho expressional foi 

classificado segundo a autora em rabisco, rascunho e esboços, e em grau de 

conformidade e semelhança com o objeto da representação, foi classificado 

em diagramas, esquemas e ilustrações (medeiros, 2004).  

Nos estudos de observação em vídeos realizados por Tang (1991) o 

autor identificou que em uma discussão de projeto tanto a fala, os gestos 

quanto o desenho são importantes para comunicar a informação. O desenho 

criado para trocar informações entre os indivíduos de uma equipe não fazem 

muito sentido sem o diálogo que acompanha a interação do grupo. Tal como 

acontece com as funções individuais do desenho, a função de reinterpreta-

ção é especialmente relevante também para o processo de geração de ideias 

em equipe, desta forma, a reinterpretação pode levar a novas direções para a 

geração de ideias (tang, 1991). 

Nas fases iniciais de projeto, os autores Barry Kudrowitz, Paula Te 

e David Wallace (2012) pesquisaram sobre a influência da qualidade dos 

desenhos para a percepção de criatividade das ideias. No estudo, quatro 

conceitos de torradeiras diferentes foram esboçados por quatro pessoas 

com diferentes origens e níveis de proficiência em desenho. Em seguida, 

360 revisores classificaram as torradeiras por criatividade de ideias, refe-

rindo-se a um conjunto de quatro esboços: um esboço para cada conceito 

de torradeira. O nível de qualidade do esboço para cada conceito de torra-

deira variava entre um dos quatro níveis de qualidade. Desenhos de maior 

qualidade foram correlacionados com maior nível de criatividade, e dese-

nhos de menor qualidade correlacionados com menor nível de criatividade. 

Uma ideia de torradeira retratada com o mais alto nível de qualidade de 

esboço tinha 2,3 vezes mais chances de ser classificada como a ideia mais 

criativa dentro do conjunto de esboços de ideias (Figura 1). Os resultados

ressaltam a importância de como uma ideia é apresentada e apoiam a ne-

cessidade de instrução de esboços no currículo de design (kudrowitz; te; 
wallace, 2012).
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Figura 1: Diferentes níveis de qualidade de desenhos

Fonte: Kudrowitz, Barry e Wallace (2012).

Antes de instruir os estudantes sobre a qualidade de seus desenhos é 

necessário, também, entender as propriedades das representações, seus for-

matos, e, principalmente, a função de cada tipo de desenho dependendo da 

etapa de projeto que ele está sendo aplicado (hua; huang; childs, 2018; 
schenk, 1991). 

3.1 Desenho e uma possível classificação

O ato de desenhar para o design de produto é bastante diferente do estabe-

lecido pelas artes plásticas, pois a indústria e o mercado tem, no desenho, 

uma forma distinta de linguagem e representação (silva; nakata, 2012). 

Na pesquisa de mestrado de Fernandes (2015) foram identifica-

das diferentes nomenclaturas para diferentes características de desenho. 

Este resultado da dissertação permitiu classificar o desenho na fase con-

ceitual de projeto em três tipos, sendo eles, desenho de reflexão, dese-

nho de comunicação e desenho de apresentação (fernandes, 2015). Es-

tas categorias foram identificadas por meio das semelhantes definições 

dadas pelos autores, apresentadas a seguir por meio das nomenclaturas 

segundo cada autor. 

O desenho de reflexão foi identificado com base nas exposições de 

Schön (2000) e a “conversa” que o designer tem com o seu próprio desenho, 

criando novas ideias a partir dos desenhos anteriores, bem como a reflexão 

mental que o designer faz citado por Goldschmidt (2003) na situação de ver 

por meio do desenho, ou seja, não apenas utilizá-lo como um registro das 

ideias, mas como um propulsor da criatividade reinterpretando as ideias por 

meio dos esboços. Alguns outros autores também caracterizam mais expli-

citamente como é feito este tipo de desenho, porém, utilizam denominações 

diferentes, como apresentadas a seguir (figura 2).     



Design em pesquisa – Volume 5

-  284  - 

CAPÍTULO 20

Figura 2: Sketches do projeto Home Grown CES 2020

Fonte: (ferrucio, 2020)

Para Pipes (2010) o primeiro estágio é o esboço de conceito, um tipo 

de desenho que pode ser definido teoricamente como o autor se refere à uma 

“coleção de pistas visuais suficientes para sugerir um design para um ob-

servador informado” (pipes, 2010. p. 19). Geralmente realizado a lápis ou 

caneta e ponta porosa, à medida que o designer estiver explorando as possi-

bilidades e ainda não que se ateve a uma abordagem em particular.

Já o desenho de comunicação se aplica quando existem trocas e diálo-

gos entre equipe. Henry (2012) explica que, assim como a escrita, o desenho 

também é uma forma convencionada de linguagem que o designer lança mão 

para se comunicar com os outros integrantes de uma equipe. Estas conven-

ções servem para limitar as possibilidades de interpretações em um diálogo 

e evitar erros. Por isso, o autor identifica o uso de vistas ortográficas e pers-

pectivas isométricas, além do uso de secções de planos, cortes e detalhes 

que visam o esclarecimento na compreensão do produto (figura 3). 
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Figura 3: Sketches do projeto Clippy

Fonte: (heo, 2022)

O objetivo é comunicar a proposta da forma mais neutra possível, 

sem julgamentos, utilizando de escrita e elementos icônicos para facilitar a 

interpretação. Desta forma, é possível identificar as características comuns 

entre as definições dos autores que compõem o desenho para comunicação. 

Fica evidente que o desenho deve ser neutro de julgamentos, claro e objeti-

vo, e que utilize da melhor forma possível as técnicas existentes para comu-

nicação, com uso de setas, textos, símbolos e outros.

Por fim, o desenho de apresentação consiste em mais do que simples-

mente comunicar a ideia de um produto, mas de justificar e influenciar as 

escolhas nas tomadas de decisões. Dificilmente um desenho feito em uma 

atividade em grupo poderá ser apresentado para o diretor de design ou para 

o cliente. Este tipo de desenho deve possuir um grau de refinamento superior 

aos anteriores para que o projeto seja bem visto. Apesar de não pertencer ao 

conjunto de desenhos realizados para a geração de alternativas, se identifi-

cou a necessidade de apresentá-lo tendo em vista a quantidade de autores 

que abordam este tipo de desenho (Figura 4).
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Figura 4: Desenhos de apresentação para clientes

Fonte: Autor

Estes desenhos já foram feitos com marcadores ou pastel secos sobre um 

quadro, mas de maneira crescente serão iniciados à mão, mas acabados usando 

programas de processamento de imagem, tais como o Adobe Photoshop ou mes-

mo modelos tridimensionais, completamente renderizados em computador.  Este 

tipo de desenho, portanto, mais do que comunicar, visa influenciar as decisões dos 

indivíduos em prol do projeto que se está apresentando. 

3.2 Taxonomias recentes

Além das classificações de diferentes tipos de desenho criadas por Fernan-

des (2015) expostas anteriormente, pesquisas mais recentes buscam classi-

ficar o desenho para design de produto de forma mais específica. 

Devido ao impacto das mudanças tecnológicas nos últimos 20 anos, 

vários tipos de esboços foram substituídos por softwares cad, incluindo es-

boços identificados pelas taxonomias citadas nos itens anteriores.

O estudo de (hua; huang; childs, 2018) converge para as classifi-

cações de Fernandes (2015) e traz novas subcategorias importantes, carac-

terizando o desenho exclusivamente à mão livre. No artigo Developing a ta-

xonomy for freehand sketching in Design os autores se dedicaram a externalizar 

as características dos desenhos feitos nas fases iniciais de projeto e criaram 

a taxonomia apresentada a seguir. 
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Os esboços de pensamento (thinking sketches), definidos pelos autores 

Hua, Huang e Childs (2018), ou desenhos de reflexão de Fernandes (2015), 

são grupos de esboços que os designers usam para apoiar seu pensamen-

to individual nos processos de criação. Neste tipo de desenho, os designers 

de produto usam o esboço de pensamento para focar e guiar o pensamento 

não-verbal (figura 5). 

Figura 5: Exemplo de esboços de pensamento

Fonte: (gupte, 2022)

Atualmente este tipo de esboço é produzido por ferramentas cad em 

vez de à mão livre. Ele evoluiu para um tipo de representação informal codifi-

cada ou esboços para designers comunicar detalhes técnicos como mecanis-

mos, fabricação e dimensões com engenheiros. Os esboços de apresentação, 

como mostra a Figura 4, são esboços renderizados e realistas para ajudar os 

designers a se comunicarem formalmente propostas de conceitos de design 

com os clientes, que muitas vezes empregam o uso de cor/tom para realçar 

detalhes para o realismo (hua; huang; childs, 2018).

Por fim, os esboços não funcionais podem ser definidos como um gru-

po de esboços produzidos por designers fora o processo de design em seu 

tempo livre. Evidências empíricas sustentam que o “não” trabalho dos es-
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boços também podem desempenhar um papel útil no processo de design. O 

grupo de esboços não funcionais compreende o armazenamento, a prática, 

o jogo, o aquecimento e os esboços fabulosos. O armazenamento de esbo-

ços pode ser visto como um dispositivo de memória externo, que pode regis-

trar ideias ou observações para referência futura ou como metáfora (hua; 
huang; childs, 2018). 

Esta característica parece importante para auxiliar o desenvolvimen-

to do pensamento criativo em alguns de seus estágios. Esta é, portanto, a 

taxonomia mais recente identificada na literatura tendo em vista que esta 

nova taxonomia proposta por Hua, Huang e Childs (2018) contempla novos 

e importantes elementos do desenho de criação, além de especificar o uso do 

desenho feito à mão livre sem o apoio de softwares. 

3.3 Desenho e as novas tecnologias 

O desenho durante a fase conceitual de projeto de produto sempre compar-

tilha um certo grau de desordem e imprevisibilidade, distinto dos ambientes 

sistematizados e precisos oferecidos pela computação gráfica. No entanto, 

a partir da presença cada vez mais significativa das tecnologias gráficas di-

gitais, não é possível desconsiderar pelo menos uma reflexão crítica sobre a 

atual relação entre a tecnologia e o desenho gestual. 

As pesquisas sobre como a tecnologia mudou e está mudando o papel 

do desenho para o design não é recente. Se destacam nesta área as pesqui-

sas realizadas por Pamela Schenk dentro do design gráfico, com publicações 

na década de 1990 falando sobre os impactos dos softwares computacionais 

sobre a prática projetual (schenk, 1991).

Perceptivelmente, é cada vez maior o número de novas tecnologias 

para auxílio da representação, como mesas digitalizadoras, tabletes, softwa-

res especializados e realidade virtual. No que tange o ensino, surge a necessi-

dade de testar, avaliar e observar quais soluções tecnológicas são adequadas 

ao processo de aprendizagem, pois ainda existem poucas publicações sobre 

o tema. Novas ferramentas de apoio ao ensino surgem e é preciso identificar 

quais são os principais recursos utilizados, para, posteriormente, elaborar 

estudos de forma a elencar as melhores abordagens. 

Publicou-se o artigo “Ferramentas de apoio ao ensino do Sketching: 

Um panorama recente” no xii Seminário do programa de pós-graduação 

em desenho, cultura e interatividade da Universidade Estadual de Feira de 

Santana (2017). Neste artigo Carlos Senna, Stefan Fernandes e Tânia Kolter-
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mann da Silva (2017) apresentam diferentes tecnologias que apoiam o dese-

nho de criação, como o software How2Sketch, um sistema desenvolvido em 

parceria pela University College London em conjunto com o centro de pesquisa 

da Adobe Systems® (uma das maiores companhias de desenvolvimento de 

softwares do mundo). O Software FlowRep, o software Analytic Drawing of 3D

Scaffolds e sistemas de realidade virtual como HTC Vive e Gravity Sketch. 

Surgem constantemente novas ferramentas tecnológicas de apoio à 

representação gráfica. Técnicas como desenhos em ambientes virtuais, mo-

delagens tridimensionais, e mesas digitalizadoras que simulam digitalmen-

te o traço à mão livre, são exemplos comumente utilizados nos dias atuais. 

Torna-se uma tarefa árdua identificar quais destas ferramentas auxiliam a 

evolução do aluno durante o seu processo de aprendizagem.

Os autores acreditam que novos recursos digitais podem promover 

uma qualificação nos procedimentos didáticos, possibilitando maior agilidade 

e eficiência no processo de ensino aprendizagem. Neste sentido, este artigo 

apresenta novos recursos de apoio ao ensino, por meio de recursos digitais. 

Porém, não se pretendeu neste artigo, avaliar o impacto do uso das novas 

tecnologias digitais nas atividades das disciplinas de desenho, nem avaliar 

sua aplicabilidade em um contexto socioeconômico como o da região sul do 

país, mas identificar na literatura tecnologias recentes que podem contribuir 

significativamente para a evolução do processo de ensino do sketching.

Segundo Barbarash (2016) existe um forte estigma contra ferra-

mentas digitais. Segundo o seu estudo, as opiniões mais fortes estão nas 

populações mais velhas. Designers experientes e estudantes foram pes-

quisados   para medir a preferência e a percepção de ferramentas manuais 

e digitais para determinar se os vieses comuns para um conjunto de fer-

ramentas individual são realizados na prática. Resultados significativos 

foram encontrados, principalmente com a idade sendo determinante na 

preferência por ferramentas; esta descoberta demonstra um conflito en-

tre gerações de designers. Os resultados mostram que, embora existam 

opiniões fortes em ferramentas e processos, as realidades da prática em-

presarial moderna e da produção gravitam em direção aos métodos digi-

tais, apesar da preferência de ferramentas tradicionais em designers mais 

experientes. Embora os estigmas negativos em relação aos computadores 

permaneçam, as gerações mais jovens aceitam mais ferramentas e ima-

gens digitais, o que deve levar a uma mudança de paradigma nas profis-

sões de design (barbarash, 2016).
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Para o autor, as profissões de design devem experimentar em breve uma 

mudança de paradigma em que a tecnologia de computador seja aceita além da 

produção técnica, à medida que os atuais diretores e proprietários das empresas 

se aposentam e as gerações mais jovens e mais experientes digitalmente ga-

nham influência nos escritórios profissionais (barbarash, 2016).

Ao mesmo tempo, é necessário ter cautela ao uso prematuro de no-

vas tecnologias, principalmente na formação de habilidades de novos in-

gressantes em cursos de design no ensino superior. Como diz (baskinger, 
2008) “Nem todos precisam se tornar heróis do quadro branco, mas dese-

nhar ideias com confiança e intenção clara pode servir para esclarecer, liderar 

e facilitar a colaboração de maneira significativa” (baskinger, 2008, p. 36).

Um projeto de design exige conhecimentos específicos de represen-

tação gráfica. Saber dominar as técnicas de sketching é fundamental para que 

o designer tenha a capacidade de se comunicar e gerar ideias inovadoras em 

equipes de projeto. O sketching está, desta forma, diretamente relacionado à 

capacidade criativa do profissional, e, por isso, é necessário um correto en-

sino das técnicas de representação para que o estudante se torne um profis-

sional qualificado (senna; silva; fernandes, 2020).

Não faz muito tempo que o desenho manual era a ferramenta domi-

nante na educação e na prática do design. Os valores do desenho mudaram e 

a necessidade de uma inteligência visual surgiu para desafiar a fundação do 

que muitas gerações de desenhistas e fabricantes consideravam sagrado. O 

papel do desenho no design mudou muito de “guardiões” do saber desenhar, 

onde não se pode avançar a menos que se saiba representar e desenhar de 

uma maneira específica, para uma nova visão, de apoiar os objetivos maiores 

de pensar e estudar projetos de design criando diálogos visuais apropriados 

para avançar nas conversas e nos resultados. Para os tradicionalistas em 

desenho, esta tem sido uma evolução turbulenta, pois o valor do lápis e do 

papel é testado e erroneamente abandonado à medida que as necessidades 

visuais de um mundo complexo crescem. 

Hoje em dia, as ferramentas de tecnologia existentes realmente podem 

suportar um amplo escopo de necessidades multifacetadas de comunicação vi-

sual e se tornarem úteis no processo de design criativo. No entanto, o desenho 

ainda tem um papel importante. Seu valor central é ajudar a moldar ideias mal 

definidas em declarações visuais que apoiem e avancem nas conversas. A fun-

ção do desenho manual agora é mais focada em atividades de inteligência visual, 

definida como a capacidade de raciocinar com informações complexas usando 
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ferramentas variadas. Métodos e estratégias para moldar construções mentais 

orientadas por objetivos e experiências visuais externas desejadas. Esta é uma 

mudança significativa das ideologias tradicionais de construção de habilidades 

no ensino de desenho que tendem a ser lineares (baskinger, 2008). 

 Desenho assistido por computador, embora sirva ao propósito da 

economia de recursos, tem contribuição limitada para o desenvolvimento 

psicomotor, especialmente no que diz respeito à coordenação olho/mão, que 

relaciona a visão espacial com o gestual da pessoa que desenha (batista; 
medeiros, 2018).

4 Considerações finais

O ato de desenhar ou sketching (do inglês) é considerado um processo criativo 

pela prática em si, ou seja, o esboço possui características de auxiliar a meto-

dologia de criação. É importante ressaltar também que a função do desenho 

mudou ao longo do tempo, tal qual o mundo e as esferas culturais, sociais e 

econômicas. Como a perspectiva de mudança acompanha a sociedade, que 

muda incessantemente, o design fez o mesmo. A arte de criação e elaboração 

de desenhos se alterou. 

Sem a produção feita à mão, o projeto corre o risco de não alcançar 

soluções inovadoras, uma vez que a criatividade fica limitada a outros meios 

como modelos e maquetes ou ainda apenas às ferramentas cad que tornam 

o processo muito menos intuitivo e muito mais restrito às condições tecnoló-

gicas e operacionais da máquina. 

Porém, é preciso entender que no contexto atual, estão presentes as 

novas tecnologias, que adentraram ativamente no contexto profissional do 

design. A modernização da prática de desenho pelas inovações tecnológicas 

realizou um ajuste no fazer design – indo desde a prática em si até a redução 

de tempo de um projeto.  Apesar dessa realidade, o desenho à mão livre não 

deve ser substituído na sua função principal, a criação.  

As ferramentas tecnológicas podem e devem ser utilizadas, mas após 

a fase conceitual. É imprescindível entender que essa pesquisa não se trata 

de uma resistência às tecnologias, aliás, a inteligência técnica auxilia o dese-

nho em muitas esferas, como na construção de vistas técnicas, detalhamen-

to de peças em cad e na otimização do processo de desenvolvimento. A ideia 

é fomentar, por meio do desenho feito à mão livre, a criatividade dos desig-

ners. Por isso, é preciso que a tecnologia seja vista como uma lapidação, ou 

seja, serve mais como um detalhamento. 



Design em pesquisa – Volume 5

-  292  - 

CAPÍTULO 20

O momento da criação, do pensar de forma divergente precisa ser re-

alizado pelo desenho feito à mão livre.  Somente assim, as soluções inova-

doras, divergentes e excepcionais poderão ser efetivas e orgânicas, além de 

rápidas o suficiente para acompanhar a construção do raciocínio do designer. 

Isto é ainda mais importante no ensino, momento em que os estudantes 

ainda estão desenvolvendo as suas habilidades e competências, e aperfeiçoando 

os seus domínios cognitivos, afetivos e psicomotores. Suprimir o desenho à mão 

livre desse processo de aprendizagem significa retirar do estudante a possibilidade 

de reflexão na prática, e de diálogo entre o pensamento e seus desenhos. 

O desenho não tem um papel apenas individual para o designer. Suas ca-

racterísticas extrapolam o individualismo e se torna ainda mais importante quando 

aplicado em contextos de equipes de projeto. Nesses cenários, o designer além de 

compreender o seu processo de dialética com o desenho, também precisa aprender 

a se comunicar com seus colegas por meio dos esboços. A figura 6 ilustra esse pro-

cesso que é exposto de forma individual por diversos autores, mas que também é 

aplicável em uma equipe de projeto e em estudantes em um grupo de disciplinas de 

projeto (goldschmidt, 2003; schön, 2000; tversky; suwa, 2009).

Figura 6: Equipe de projeto utilizando desenhos como forma de criação

Fonte: Autor
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Vale ressaltar, que a forma de pensamento prático reflexivo está di-

retamente relacionada às características particulares do desenho de esboço, 

como, por exemplo, a ambiguidade, podendo não se manifestar a partir de 

outro tipo de desenho.

Retomando a questão de pesquisa formulada: Qual o atual cenário 

presente na literatura sobre estudos que abordam o papel do desenho para 

geração de ideias e a sua relação com o surgimento de novas tecnologias de 

apoio à atividade projetual no design? Percebe-se que o desenho à mão livre 

continua, e ainda será por um bom tempo, uma ferramenta de representação 

gráfica fundamental para a criatividade de designers de produto. 
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