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RESUMO

Este trabalho explora a importancia do uso de softwares de desenho na marcenaria,
especialmente no contexto da Marinha do Brasil. Com a crescente digitalizacdo, ferramentas
como AutoCAD e SketchUp estdao transformando o setor, permitindo que marceneiros
planejem projetos com precisao, reduzam erros e otimizem o uso de materiais. O objetivo
principal analisar como esses softwares podem contribuir para maior economia de recursos
na Marinha do Brasil. A pesquisa aborda a histéria da marcenaria, sua evolucdo tecnolégica e
o papel dos softwares na definicdo de estratégias de producdo mais eficazes. Destaca-se a
aplicagdo pratica dessas ferramentas na Marinha, onde elas ajudam a economizar tempo e
materiais, melhorar a produtividade e a qualidade dos projetos, além de garantir uma
comunicagao visual mais clara com todos os envolvidos. A metodologia inclui uma analise
bibliografica e um estudo de caso, em que o autor examina a construcdo de uma escada na
sede proviséria do Servico de Sinalizacdo Nautica do Sul-Sudeste da Marinha, onde o
SketchUp foi utilizado para projetar a estrutura em 3D, facilitando o planejamento e evitando
desperdicios. Com isso, o trabalho demonstra como o uso de softwares de desenho na
marcenaria moderna é essencial para melhorar a eficiéncia, a economia de recursos e a

gualidade dos processos construtivos na Marinha do Brasil.

Palavras-Chave: Software. Desenho. Marcenaria. AutoCAD. SketchUp. Economia. Estratégias.
Produtividade. Qualidade.
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1 INTRODUGAO

A marcenaria vem passando por grandes mudangas com o avan¢o das
tecnologias digitais, e o uso de softwares de desenho, como AutoCAD e SketchUp, tem se
tornado cada vez mais comum. Esses programas ajudam os marceneiros a planejarem
projetos de forma mais precisa, reduzindo erros e melhorando a comunicacdo com os
usuarios finais, que podem visualizar como o madvel ficard antes mesmo de ser feito.

Este trabalho tem como objetivo geral explorar a utilizacdo de software no auxilio
a marcenaria moderna a fim de obter melhores resultados e responder o questionamento:
Como softwares de desenho podem contribuir para maior economia de recursos na Marinha
do Brasil? Para isso vamos analisar: (1) a trajetéria da marcenaria e do desenho, suas
interconexdes e o papel crucial que desempenham na sociedade contemporanea; (2) a
necessidade desses softwares para definir uma melhor estratégia de producao; (3) como eles
ajudam a melhorar a produtividade e a qualidade dos projetos; e (4) o impacto dessas
ferramentas no dia a dia do militar marceneiro.

No primeiro capitulo, apresentaremos um panorama histérico da marcenaria,
destacando sua evolugdo e as inovacdes que moldaram sua pratica ao longo do tempo. No
segundo capitulo, examinaremos a importancia da estratégia de producdo na marcenaria
moderna, especialmente no contexto da Marinha do Brasil, onde técnicas contemporaneas
sdo aplicadas para otimizar processos e recursos. Além disso, um estudo de caso ilustrara a
aplicacdo pratica dessas estratégias, demonstrando como a tecnologia pode enriquecer o
oficio da marcenaria.

A metodologia serd baseada em pesquisas bibliograficas e caso vivenciado pelo
autor, para entender o impacto do uso de softwares. Com isso, esperamos mostrar como
essas ferramentas sdo Uteis para modernizar a marcenaria e ajudar os profissionais a

obterem melhores resultados em seus projetos.



CAPITULO 2- Histérico
2.1- Marcenaria

A marcenaria € uma arte que atravessa os séculos, unindo técnica, criatividade e
utilidade em cada pega. Desde o inicio das civilizagdes até hoje, os marceneiros tém sido
essenciais na criacdo de moveis e objetos de madeira, que combinam funcionalidade e
beleza.

A versatilidade, a resisténcia, a disponibilidade e a facilidade em manusear, tornaram
a madeira uma das matérias primas mais utilizada pela humanidade.

“Alguns artefatos sugerem que hominideos estavam engajados
em prdticas modernas bem antes do Homo sapiens pintar a
primeira caverna na Europa. Foram encontrados em
Schéningen, na Alemanha, trés propulsores de langca de madeira
com cerca de 400 000 anos” (Manoel de Campos Almeida,
2020.).

A fabricacdo de ferramentas foi crucial para a evolu¢gdo humana e o manuseio da madeira
neste periodo contribuiu para o sucesso da espécie, que milhares de anos depois se viu na
necessidade de explorar e expandir seus territérios e para isso, mais uma vez utilizaram a
madeira, agora, para construir embarcacdes, o que tornou a tecnologia de manuseio de
madeira valiosa. O aperfeicoamento das ferramentas e tecnologia trouxeram a habilidade de
produzir mdéveis, agregando conforto a vida das pessoas.

“Partes de pernas e trilhos, torneadas como se fossem por
um torno moderno, furos de encaixe e espigas, nos enchem
de admiragéo quando olhamos para um trabalho que,
segundo os cdlculos mais modernos, deve ter 3.000 anos e
pode ser de uma data ainda mais remota.” (Frederick
Litchfield, 2004).

O uso da madeira pelo homem evoluiu de acordo com sua necessidade, desde a
fabricacdo de armas, para caca e defesa e ferramentas para sua sobrevivéncia, ha cerca de
400 mil anos, a fabricacdo de embarcacdes que proveram sua locomogdo e a construcdo de
casas e moveis que trouxeram abrigo, conforto e status social.

“Inicialmente, os mdveis eram um simbolo de status e
conforto, reservados a elite. No antigo Egito, por exemplo,
bancos de pedra e pecas de madeira intrincadamente
construidas serviam tanto para propdsitos prdticos quanto
cerimoniais. Os gregos introduziram o conceito de sofds para
reclinar durante as refeicbes, enquanto os romanos
expandiram o luxo, integrando designs ornamentados e
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conforto em seus espagos de convivéncia.” (Leslie Holmes,
2024).

2.2- Desenho

As primeiras representacdes graficas surgiram na pré histéria, como expressao
artistica, para registrar o que viam ao seu redor e expressar ideias, feitas por hominideos que
viveram entre 40.000 a.C E 10.000 a.C, usando pigmentos naturais, como argila, carvao, e
minerais, aplicados, principalmente, com os dedos nas paredes de cavernas.

“Outrora, eram homens que apanhavam terra colorida e
modelavam toscamente as formas de um bisdao na parede de
uma caverna; hoje, alguns compram suas tintas e desenham
cartazes para os tapumes; eles faziam e fazem muitas outras
coisas.” (Ernst Hans Gombrich)

Assim como o proprio ser humano o desenho se desenvolveu e as pinturas rupestres
deram lugar a formas padronizadas conhecidas como escrita cuneiforme, usada para a
comunicacdo e criada pelos sumérios na Mesopotamia de 3400 a.C. a 3000 a.C. Os egipcios
registravam em suas tumbas os hierdglifos que representavam suas crencas e cultura, de
3200 a.C. a 300 a.C. Na Grécia e Roma a escrita e o desenho se tornaram fundamentais na
arquitetura e propiciaram a construcdo de grandes obras arquitetonicas, templos e
esculturas.

“Os mais antigos desenhos de representagdo de
arquitetura datam de 2200 a.C.. Gudea, principe e regente
sumério da cidade de Lagash, na regido sul da Mesopotdmia,
foi retratado em uma escultura onde encontra-se sentado
com o projeto do templo que ele mesmo havia encomendado
em seu colo.” (Kaley Overstreet, 2020).

O Renascimento, nos séculos XV e XVI, marcou um grande progresso nas técnicas de
desenho. A partir dos estudos de Filippo Brunelleschi, Artistas como Leonardo da Vinci e
Michelangelo utilizaram o desenho como uma ferramenta essencial para estudar a anatomia,
a perspectiva e as proporg¢des humanas.

Durante a Revolucdo Industrial, o desenho técnico ganhou ainda mais importancia.
Engenheiros e arquitetos passaram a utilizar desenhos detalhados para desenvolver
maquinas e estruturas complexas.

Até a década de 1960, os desenhos eram feitos principalmente com lapis, canetas e
pranchetas, auxiliados por alguns acessérios especificos que aceleravam parte do trabalho.
No entanto, esse processo era bastante trabalhoso e muitas das tarefas eram repetitivas,
sem agregar valor real ao projeto. Com o avancgo das tecnologias e a crescente complexidade
da industria aerondutica, surgiu, na década de 1970, o CATIA, uma das primeiras ferramentas



CAD. Essa inovagdo abriu um novo caminho para o desenvolvimento de produtos e o
detalhamento técnico.

CAPITULO 3- Estratégia de produgio
3.1- Definigao

Definir uma estratégia de producdo é fundamental para o sucesso de qualquer
empresa ou projeto, pois envolve planejar e organizar os recursos, processos e técnicas
necessarios para alcancar os objetivos de producdo de forma eficiente.

Segundo Oliveira (1991, apud SILVA e SANTOS, 2005), no ambito empresarial, a
estratégia esta relacionada a arte de utilizar adequadamente os recursos fisicos, financeiros e
humanos, tendo em vista a minimizacdo dos problemas e a maximizacdo das oportunidades
do ambiente da empresa.

A estratégia de producdo orienta a organizacdo da producdo e envolve todos os
recursos, desde equipamentos até a qualificacdo da mdo de obra. Quando uma empresa
define sua estratégia de producdo, estd determinando quais aptiddes a producdo deve ter.
(SKINNER, 1969 apud GUERREIRO, 2012).

3.2- Aplicabilidade

Técnicas empresariais podem ser aplicadas na Marinha do Brasil, ndo com o objetivo
de gerar lucro, mas com a finalidade de promover economia, maior agilidade nos processos
de construcdo, otimizar o uso de recursos (materiais, mao de obra, tempo e maquinas). Isso
evita desperdicios e maximiza a producao.

Abreu (2017, apud Biazus, 2023) menciona a importancia da informatiza¢do para
modernizar os sistemas de produc¢do das marcenarias, incluindo a utilizacdo de softwares 3D
gue possibilitam a visualizacdo do mével no ambiente do cliente como também auxiliam no
calculo do orcamento, possibilitando dimensionar pecas e materiais com precisao.

CAPITULO 4- Software de desenho na Marinha do Brasil
4.1- Pesquisa

Em pesquisa realizada com marcenarias em Navirai/MS, Reis e Resch (2018, apud
Biazus, 2023) identificaram que todas as empresas possuiam softwares para desenhos.
Conforme citam as autoras, “a utilizacdo desse tipo de software é imprescindivel, pois a
criacdo do projeto torna-se mais pratica e a produc¢do mais rdpida” (idem, p. 13).

Outra pesquisa realizada em Campina Grande/PB, Caldas (2023), abordou as relagGes
e diferencas no desenvolvimento de mobilidrios por intermédio de técnicas digitais e
tradicionais de marcenaria, onde foi possivel concluir que a utilizacdo de software
proporcionou ndo sé a rapidez no servico, padronizacdo de objetos e também permitiu que
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qualquer usuario com o minimo de instru¢do pudesse montar o objeto projetado, em contra
partida observou-se que as técnicas tradicionais permitiram a producdo de pecas exclusivas e
personalizadas.

Neste sentido, nota-se a importancia do uso de recursos tecnoldgicos visando
alcancar a maxima produtividade. Esses recursos permitem um alto volume de producao,
assegurando tanto a repetibilidade quanto a qualidade dos produtos, além de tornar possivel
a pré-visualizacdo do produto final permitindo corrigir falhas antes da producao.

4.2- Estudo de caso

O uso de software de desenho foi ferramenta essencial na ativacdo do Servico de
Sinalizagdo Ndutica do Sul-Sudeste, OM situada em Paranagud e ativada em 2019. Na ocasido
foi fornecido um galpdo para a construcdao de sua sede provisdria, que foi executada pelos
militares designados para a ativagao.

Um dos exemplos do uso de software auxiliando a execucdo de processos de
marcenaria, na ativacdo do SSN-8 foi a construcdo de uma escada em madeira, no caso foi
utilizado o software SketchUP na sua versao gratuita (FIG 1 e FIG 2).

——

(figl- arquivo proprio do autor)
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(fig 2- arquivo proéprio do autor)

Para projetar e visualizar a escada antes da execugdo. O software permitiu que os
responsdveis tivessem uma visdo clara das dimensdes, dos angulos e da disposicdo dos
degraus no espaco. Isso facilitou o processo de medigdo e corte das pegas, além de garantir
gue o projeto se adequasse perfeitamente ao ambiente onde seria instalado.

A utilizacdo do SketchUP também trouxe outros beneficios importantes, como a
possibilidade de simular diferentes tipos de madeira e acabamentos, ajudando na escolha
dos materiais mais adequados para o projeto. Além disso, o uso do software permitiu uma
maior precisdo na elaboragado do orcamento, evitando desperdicios de material e otimizando
0s custos.

Esse exemplo pratico demonstra como a tecnologia pode ser uma aliada
indispensavel em processos de constru¢gado, mesmo em ambientes militares como o da
Marinha do Brasil. A possibilidade de pré-visualizar o projeto em 3D garantiu ndo apenas

eficiéncia e agilidade, mas também a qualidade e seguranca da obra final.
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4 CONCLUSAO

A aplicagao de softwares de desenho na Marinha do Brasil tem se mostrado uma
ferramenta estratégica para a otimizacdao de processos de producdo, especialmente na
marcenaria. A experiéncia com o SketchUP na construgao de estruturas, como a escada em
madeira no SSN-8, evidencia a importancia desses recursos no planejamento e execugao de
projetos. A combinacdo de técnicas tradicionais de construcdo com a modernizacao
tecnoldgica, através de softwares de desenho e modelagem 3D, tem garantido maior
precisdo, economia de recursos e eficiéncia, beneficiando a execucdo das atividades da

Marinha e, ao mesmo tempo, mantendo o elevado padrdao de qualidade exigido em suas

operagoes.
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