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1 INTRODUCAO

E de comum conhecimento a importancia de protétipos e modelos para testes
nao s6 de futuros produtos, como de sistemas e outros tipos de projetos. A
prototipagem permite simular um produto final sem a necessidade de custeio e
utilizacado de matéria-prima que uma producéo final exigiria para ser realizada.

Segundo conceito de FAGGIANI (2006, p. 104) os protétipos sdo uma
“representacao tridimensional de projetos, como por exemplo, maquetes, modelos
de volume ou ‘Mock Ups’, protétipos para testes, simulagao funcional ou eletronica”.
Assim, pode se evidenciar a utilizacdo variada desses modelos, ndo sendo Uteis
apenas a uma visualizacao simples de um posterior produto final. Sua importancia
vai além do que podemos chamar de representacao fisica do projeto num ambito
real, abrangendo também a possibilidade de verificagcdo de suas funcionalidades e
sua estrutura tecnologica, como circuito interno e outros componentes.

Se utilizando desses conceitos e técnicas, hoje € comum muitas empresas
pouparem muito financeiramente para produzir e divulgar produtos/servi¢cos. 1sso
ocorre através do produto final na forma da simulacdo do real propriamente dita,
elevando o prot6tipo a um nivel mais importante do que ja é.

O presente trabalho ir4 abordar esse método mais emergente de virtualidade
atuando muitas vezes como um produto final, procurando mostrar a relevancia do
design e dos profissionais que atuam nessa area, tanto por economia de recursos
guanto por agregar valor ao projeto. Além disso, serdo dados exemplos para a
melhor compreensé&o do assunto abordado.

2 ESTRATEGIAS MERCADOLOGICAS E O PROCESSO INDUSTRIAL

O mercado constitui-se de uma maneira a qual a sociedade esta habituada e
pelo menos diz compreender bem. E a famigerada lei da oferta e da procura que
atua como sua premissa basica. Portanto, a disponibilidade de um bem no mercado,
aliada com sua demanda consumidora, € o que define os valores mercadoldgicos de
praticamente tudo que possa ser pago monetariamente.

Sabendo dessa condi¢do, as empresas voltam suas forcas a estratégias que
minimizem efeitos negativos da lei predominante na economia. Ghemawat (2007) diz
gue ha basicamente duas formas de obter vantagem sobre a concorréncia direta no
mercado: reducéo de custos e diferencial competitivo. Embora ndo seja uma regra
absoluta, geralmente a vantagem ocorre com a escolha de uma das opc¢des, e nao
as duas simultaneamente, devido ao paradoxo a que as duas geram quando
colocadas em conjunto. Como reduzir os custos ao mesmo tempo em que se
diferencia, sendo que a diferenciacdo normalmente é fruto de um investimento
maior?

Nas duas formas supracitadas de se obter vantagem, o design no processo
industrial atua de forma intensa. Um projeto detalhadamente pensado e trabalhado
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minimiza os riscos de falha do mesmo, tornando cada parte do dinheiro investido um
investimento mais seguro e com menos probabilidade de insucesso.

Ao se dar ao design de um produto a relevancia cabivel, se esta permitindo a
melhor criacdo e desenvolvimento do diferencial competitivo. Da mesma forma, é
possivel obter-se uma reducdo consideravel de dispéndio financeiro ao relegar a
devida atencdo ao projeto de algo. Quando ainda se estd projetando, € possivel
identificar falhas, corrigi-las e sugerir modificacdes com custo minimo, ao contrario
de quando essa identificacdo de erros ocorre num nivel operacional do projeto, as
quais se mostram muito mais onerosas para serem solucionadas de forma
adequada.

Dessa maneira ocorre a atuacao imprescindivel do design, como no desenho
industrial, como uma maneira de aperfeicoamento de um produto antes de ele entrar
no processo de concretizacdo. E até mesmo depois deste ja estar concretizado.

3 A REALIDADE VIRTUAL ATRAVES DO 3D

A representacdo de um potencial produto da maneira mais tradicional, a
bidimensional, ja € por si propria esclarecedora e preciosa orientacdo para o
restante da operacdo que se dara com base nela. No entanto, com 0s avancos
tecnoldgicos, novas formas de representacdo de um produto em potencial surgiram.
Entre essas novas maneiras, esta a técnica da modelagem tridimensional digital, o
3D.

Essa técnica, surgida da necessidade de representacdo mais proxima do real,
sem de fato ser, tem em sua base célculos mateméaticos que representam, entre
outras coisas, coordenadas de pontos em um determinado espaco tridimensional.
Essa criagdo vai ao encontro do conceito de informatizacdo, conforme diz Faggiani
(2006)

Este segmento trabalha com a adaptacdo de métodos tradicionais
de trabalho para o desenvolvimento e uso de sistemas e programas
computadorizados de uso em atividades relativas ao design, como por
exemplo, a criacdo de programas desenvolvidos especialmente para o
design de produtos em geral (Cad, Rhinoceros, Flamingo), e ainda, outros
mais especificos como é o caso do design de jéias (TechGems, Jewelcad,
JCad3, Type3, Abacus CAD-CAM, UNOCAD CAD-CAM e ArtCAM Pro).
(FAGGIANI, 2006, p. 104)

Com essa tecnologia em maos, os designers podem entdo trabalhar com
produtos na entéo realidade virtual, que ndo se configura por se contrapor ao que é
fisico, mas sim o potencializar, pois a realidade antes de ter caracteristicas fisicas, é
projetada por fatores metafisicos, como o imaginario, que quando desenvolvido em
modelo 3D digital, por exemplo, aumenta as possibilidades da concretizacdo plena
desse produto no mundo material e palpavel (LEVY, 1996). Ou seja, torna o produto
com maior potencial para ser real fisicamente.

Essa realidade virtual, quando falamos de modelos digitais, pode chegar a um
nivel tdo grande de semelhanca com objetos e ambientes reais que € apresentado
para o consumidor como sendo o produto em si. Tal pratica do design dentro das
mais variadas empresas se da devido a uma série de vantagens geradas, pois “uma
vez digitalizada a imagem pode ser reprocessada a vontade, alterando formato, cor,
textura, luz etc, simulando ao nosso critério o estado fisico e material” [sic] (SOUTO,
2002 p. 76), refletindo um claro beneficio econdmico e estético.
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4 CONCLUSAO

Apobs essa breve andlise da relacdo do virtual como uma metafora do real no
mercado, pode ser denotado um segmento do design (que converge com outras
areas, como computacao e engenharia) de ampla importancia em tempos de gestao
de escassez, tanto de recursos financeiros como materiais.

Muitos fatores, como o design, deixaram de ser caracteristicas
diferenciadoras para tornarem-se, em muitos casos, uma das ferramentas para a
sobrevivéncia de empresas no cenario competitivo atual.

Assim, a modelagem tridimensional digital aplicada na prototipagem como
potencial produto final € uma tendéncia que vem a expandir o ja amplo campo de
atuacao dos designers dentro da industria e do comércio.
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