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RESUMO

Este projeto de conclusdo de curso tem como finalidade apresentar a relacdo entre a
ilustracdo de moda com a criacdo da estampa, e descrever as etapas do processo de
elaboracéo a partir de desenho manual autoral, com utilizacdo de técnica de esboco
manual, vetorizagdo, e manipulagdo da imagem por meio de programas graficos para
finalizagdo da arte. Visando os cumprimentos para a conclusdo do Curso Superior de
Tecnologia em Design de Moda do Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC). O
presente trabalho contribui para salientar o projeto em si que é contextualizar a relacao
que existe entre a ilustracdo de moda e o processo de criacdo de estampas que
contribuem para dar estética ao produto/ roupas de moda, onde linguagem visual
expressa na estampa € materializada em formas, cores e figuras até a sua finalizagédo
para as superficies téxteis. Foram utilizadas como metodologia pesquisa bibliografica e
documental, por meio de livros, periddicos, artigos. Além disso foi realizada uma
entrevista com profissional Designer Téxtil de empresa privada. Os resultados
apresentam-se satisfatérios no que diz a respeito sobre o processo de desenvolvimento
da estampa, trazendo a contextualizagdo das suas etapas.

Palavras-chaves: Processo Criativo. llustracdo de Moda. Estampa. Design de
superficie téxtil.

INTRODUCAO

O proposito do estudo é apresentar a relacdo entre a ilustracdo de moda com
o desenvolvimento de estampa: estética que sobrepbe a superficie téxtil. Dessa forma,
para contextualizar as etapas de criacdo de uma estampa autoral se fez necessério a
busca por bibliografia relacionada com o desenvolvimento de estamparia e com o
processo de criagdo da arte até a aplicacdo ao produto de moda para agregar
conhecimento a pesquisa. O proposito sempre foi desenvolver ou criar um contetddo que
trabalha a estética da arte e sua linguagem comunicativa visual, que a estampa transfere
para o individuo contribuindo para a descricdo de sua personalidade, ou marca a
identidade do designer e daquele que se sinta representado. Mais precisamente o
estudo simplifica a utilizacdo da criatividade e do conhecimento, pois de certa forma
valoriza o desenho em si, pode onde apenas um esboc¢o ha a possibilidade de terminar
como estampa em uma t-shirt e até mesmo em tecidos téxteis.

Duarte (2010) apresenta a ilustragdo como uma imagem ou um desenho que
geralmente possui caracteristica de forma figurativa, ou seja, uma linguagem de
representagdo por meio de figuras, podendo também ser exibida como desenho
abstrato. Ainda explica que traco do desenho é muito utilizada como linguagem para
acompanhar, explicar, informar, sintetizar ou até mesmo comunicagao por meio de artes
graficas.



Desta forma, a partir da compreenséo de todo o processo de desenvolvimento
de estamparia para produto de moda torna-se possivel entender que a estampa esta
relacionada desde o momento em que uma colecéo é pensada pelo Designer de Moda
e/ ou estilista, em que este profissional organiza seu briefing de cole¢do pensando na
estética visual da superficie do seu produto e conforme o perfil do seu publico
consumidor.

Onde fez se necessario trazer contextos que abordam a relacdo entre a
ilustracdo de moda com o desenvolvimento da estampa para aplicacdo na superficie
téxtil, para isto partiu-se da problematica: como é o processo de pesquisa e
desenvolvimento de estampa? Nesse sentido, a pesquisa tem como objetivo geral
apresentar a relacdo entre a linguagem da ilustracdo de moda e o processo de
desenvolvimento de estampas, salientado -se a estética visual sobre a superficie téxtil.
Tendo como objetivos especificos contextualizar o processo de pesquisa e de criacdo
de uma estampa por meio de ilustragdo manual para superficie téxtil; analisar as
técnicas e os programas utilizados para montagem de uma estampa; ressaltar o passo
a passo deste processo de criagdo e os tipos de aplicacéo utilizadas na superficie téxtil.
Portanto, a justificativa para a realizacdo desta pesquisa se da pela busca de agregar
conhecimento no processo de criagdo e manipulacdo de estampas correlacionado com
ilustracdo de moda para aplicacdo na superficie téxtil.

Briggs-Goode (2014), ressalta que o designer adquire conhecimento e
experiéncia da sua pratica de criagdo através de pesquisa visual. E plausivel usar as
desenvolturas dos desenhos, cor e padronagem de repeticdo, ou seja, € crucial gerar
as ideias, imagens, vetores que podem ser trabalhadas e editadas no processo de
criacdo do seu briefing. O designer utiliza de multiplas estratégias e técnicas, como a
exploracdo de composicdo, escala, desenhos manuais, edicdo de imagem, e que estes
métodos sdo empregados na construgdo de estampa, que sdo aplicados tanto na
estamparia manual quanto na digital.

Este presente trabalho contribuiu para descrever o processo de criacdo de
estampas para produto de moda podendo ser aplicada ou utilizada em superficies
téxteis.

2 DESENVOLVIMENTO
2.1 Pesquisa e Processo Criativo de desenvolvimento de coleg&o

Em suma abordar brevemente o processo criativo/desenvolvimento de colecéo
para entendermos que nela € projetada quais pecas vdo conter formas, cores e
estampas sobre a superficie, e que tudo parte de pesquisas e tendéncias de mercado e
consumidor. Como Briggs-Goode (2014) salienta que o Designer e/Estilista é o
profissional dindmico que trabalha sua inspiragdo por meio de pesquisa de um Briefing
gue sera seu esboco do projeto a ser desenvolvido, ou seja, seu brainstorming, ele conta
para o entusiasmo do criador e estilos de design, nocdo de ilustragbes; pesquisa de
tendéncias futuras, cores, figuras, conceito, como e onde sera aplicado, tudo isso para
iniciar o primeiro passo do processo criativo que é o moodboard. Ja os designers de
estamparia téxtil ttm o habito de serem organizados com divisdes de estilos, entre as
quais se separam entre: florais, geométricos, figurativos e étnicos. Cada um desses
conjuntos possui subsecbes; e este conjunto de informacgdes e as suas propriedades



permitem que o profissional se comunique e responda a um briefing com uma viséo total
de ideias, visual e verbalmente.

Bona (2019) apud Scoz e Santos (2022) ressaltam em relacbes aos designers
téxteis do Sul, que em algumas caracteristicas sao cruciais das personalidades dos
designers, gue € a parte essencial e extraordinaria no processo de criacdo. Uma delas
€ a sua criatividade através dos propositos e das juncdes de conceitos que os designers
relnem durante sua trajetoria no processo criativo, com seu envolvimento ativo em
todas as tomadas de decisbes e andamento do projeto. Onde sua ligacdo torna-se
emotiva e forte em relacdo com a marca e os produtos, sendo assim coloca-se na
totalidade seu espirito empreendedor.

Os Designers de Santa Catarina que foram pesquisados por Bona (2019) foram
unanimes em demonstrar que ndo utilizaram nenhum processo ou etapa de referéncia
para desenvolver as suas cole¢fes. Ressaltando que o entendimento do
desenvolvimento projetual do produto € um marco alcangcado dentro do projeto em
construcdo por suas estratégias elaboradas. As autoras citam as etapas que Bona
compreendeu dos respectivos profissionais, simplificando-as em seis etapas como: (1)
Pesquisa e analise do produto, processos de desenvolvimento por meios tecnoldgicos,
novos experimentos de materiais fisicos, sistemas e softwares; (2) Pesquisa e
resultados ergondmicos e protocolares, focado no consumidor; (3) Pesquisa e aspectos
mercadoldgicos, ou seja, um briefing de todas as informagdes necessarias que faz parte
de mapa mental para o processo de criagdo como identidade, missdo, marca, segmento
e consumidor; (4) Pesquisa e andlise socioculturais; (5) Analise do sistema produtivo do
design, planejamento e cronograma do desenvolvimento do produto, comunicagdes,
Analise e calculos dos custos do projeto; (6) Sustentabilidade socioambiental.

2.1.1 llustracao de moda

Ressaltando de maneira sucinta ilustracdo de moda para compreendermos a
sua correlacdo com a estampa como estética no produto de moda. Duarte (2010)
exemplifica que na ilustracdo de moda o Designer/Estilista faz uso de sua interpretagéo
individual para criar e aplicar no produto, que ao expandir suas projecdes sobre o
desenho de moda ele exerce uma valiosa comunicacao visual, ou melhor que o desenho
como expressdo de linguagem ilustrativa trazem elementos que envolvem a moda.
Embora a ilustracao de moda sofreu muitas alterac6es no decorrer da histéria, e as suas
técnicas de aplicagbes também. Blackman (2007) apud Duarte (2010) enfatiza este
periodo no século XVI como as primeiras ilustracées para que foram feitas, bem como
as explorag@es e as descobertas tomaram gosto pelo fascinio por vestidos e pelos trajes
de todas as nag¢des do mundo. Os artistas eram levados nas grandes navegac¢des com
o designio de registrar o que era achado nos novos continentes conforme as sucessivas
descobertas, mas eles eram cativados pelos trajes e as diversidades nas superficies
desenhadas nos tecidos que Ihes chamavam mais a atencdo no olhar, motivos pelos
quais as vestimentas foram registradas nas viagens e as indumentéarias de diversas
culturas e civilizacdes de diversos lugares diferentes.

Lacerda (2021) aborda a relevancia das origens da xilogravura, ressalta a
técnica de impressao para replicar imagens em superficies. Relata que nos primérdios
da historia estas ferramentas eram utilizadas pelos europeus, onde o papel era
pressionado com uma bola de tecido com miolo de crina, extensdo de quando a
xilogravura era sobreposta nas superficies dos tecidos. A mesma ja era utilizada e



aplicada em tecidos por diversos povos como egipcios, persas, indianos, persas e até
mesmo na América Pré-Colombiana, etc., ou seja, a estampa sendo aplicada por meio
de carimbo como representacao visual no produto final.

Figura 1- Xilogravura em madeira/carimbo

Fonte: https://livros.hypotheses.org/144

Segundo Gragnato e Levinbook (2008), os elementos sobre a histéria da
ilustracdo de moda traz e nos proporciona uma visao histérica durante a trajetoria
contada pelo passar do tempo, contribuindo tragos destas jornadas, valores e
comportamentos, e suas alteracdes como as inovacgdes influenciadas com a chegada
de novas estéticas, permitindo-se entender interpretacdes do espirito do tempo, em
outras palavras retratadas em épocas em que elas existiram. Para Duarte (2010), a
ilustracdo € uma arte ou esboc¢o que configura formas representativas de indica¢des de
ideias através de uma linguagem por meio de figuras, linhas e sombras, podendo ser
abstratas, onde as mesmas séo de usos para facilitar o visual, servir de explicagéo, e
até ser uma imagem que caracteriza uma comunicagdo informativa. O método da
elucidacdo de moda tende a ser veiculada por meios de plataformas digitais, como
estratégia de marketing visual, propaganda através de meios midiaticos, estes
encontram-se presentes nos jornais, nas revistas, nos livros, nas midias sociais e nos
livros, logo, trata-se de uma linguagem da publicidade e propaganda. Portanto, a
ilustracdo de moda também se torna um produto de divulgacdo. Sendo assim, a arte
pode ser tida como uma comunicagao ilustrativa, ou seja, uma linguagem visual, que
proporciona elementos que transmitem a mensagem da moda em sua estética e de
divulgacéo do produto.

De acordo com Gragnato e Levinbook (2008), a criatividade e as habilidades
artisticas para desenvolver produtos se tornam de grande importancia e podem ser
consideradas como um diferencial na carreira do designer, tanto quanto a construgao
de novas estéticas de ilustracdo de moda quanto a de estampa para superficies téxteis.
Segundo os pressupostos tedricos dos autores Gragnato e Levinbook (2008), uma das
maneiras de representacao grafica que a moda possui é a ilustracao, igualmente como
0 desenho de moda, compreendida como linguagem de representacdo visual, o
desenho ilustracdo de moda traz informag6es favoraveis do mundo, como também as
releituras da indumentaria ao longo da histéria, inovando as estéticas do vestuario e da
estampa na superficie téxtil.

Gragnato e Levinbook (2008), enfatizam que a ilustracdo consiste em uma
viagem no tempo, pois 0s elementos compostos em uma arte trazem descri¢cdes desse
tempo, valores, condutas, mudancas e costumes, por outro lado o desenho é resultado
também da utilizacao de imagens ou fotografias que serve como meios de inspiracao
para desenvolver ideias, por outro lado que as imagens capturadas por meio dos olhar
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do designer também é como ferramenta como forma de registrar uma impressao da
realidade do que visualizamos , é a mesma nos alimentam com novas ideias e estéticas
do eshoco. Este cenario visual, nos permite perceber que a ilustracdo de moda é uma
jornada experimental de novas estéticas, conceitos e técnicas de comunicacao
conceituais que influénciam comportamentos e as vestimentas nos estilos de vida dos
individuos.

Para Puls e Montanheiro (2012), a ilustracdo de moda entende-se que é o
desenho do produto de vestuério finalizado, trazendo o conceito da marca, trabalhando
a estética visual da peca e a linguagem em forma de artes abstratas, linhas, formas e
artes expressivas como o diferenciado. Os autores Puls e Montanheiro (2012) ainda
destacam que o processo de criacao € livre, ou seja, sem plano de projeto, utilizando se
de diversas técnicas e maneiras de apresentagdo como colagem, texturas e suportes
diferenciados etc.

Para tal demonstracdo deste processo de ilustragdo de moda com estampa
contextualizada na peca como estética visual do produto, agrega-se ao trabalho
presente uma imagem abaixo autoral de colecao final de concluséo de curso Design de
Moda.

Figura 2 - llustracdo de Moda - Colecéo final

)

Fonte: Autora, 2023
2.1.2 Desenvolvimento de estampa autoral:

No decorrer dos estudos compreendemos toda a trajetdria historica para se
chegar ao surgimento da estampa, sua utilizacéo e aplicabilidade do desenho para o
tecido, respaldando Silva (2019), enfatiza que segundo apud Pezzolo (2009) sobre os
primeiros resultados de estamparia foram entre os séculos V e VI a. C, com elementos
acidos e corantes naturais, e na Ildade Média, eram feitos com blocos de madeira
xilogravura. J& no século XX, foi desenvolvida a impressdo por meio de quadros
chamados de serigrafias. Com 0s avangos, o processo de estampagem trouxe o jato de
tinta, ou seja, a estamparia digital. Esta técnica nos permite a reproducéo idéntica dos
desenhos, com mais cores e maior riqueza de detalhes.

Silvia (2019) salienta que Edwards (2012) conclui que podemos de certa forma
complementar que ao decorrer da histéria compreendemos que temos a diversidade
materiais e técnicas para a utilizacdo de criacdo de estampa como: matéria naturais,



floral, animal, estilizado, geométrico, abstrato, objetos, grandes e listras, figuras
humanas.

Tsukamoto (2021) descreve o processo de criacdo de estampa, que sera
apresentado suas etapas por meio do Quadro abaixo:

Quadro 1 - Sequéncia do desenvolvimento e criacdo de estampa.

1° passo Pesquisa - realizagdo de um
briefing/ brainstorming/
E Moodboard- abordando formas,
2° passo linhas e imagens

o Paletas de cores
3° passo

Quadro 1-Sequéncia "
" passo Reali hos/ esho
do desenvolvimento SATEATOasCHIosT eshoses

e criacao de estampa.

Montar a distribuicao do médulo
quando o objetivo é montar um padréao
de repeticdo ou até mesmo o rapport.

5° passo

7° passo

A exceléncia da arte final, € o acabamento de um trabalho de arte manipulado
cuidadosamente em programas como photoshop, illustrator e coreldraw, ou seja,
graficamente, trabalhando a qualidade da imagem com especificagdes sobre reticulas,
areas de cor, fotografias, ampliacdes, reducdes etc. A arte final deve estar no tamanho
de medidas reais que serdo impressas, e o tamanho que a estampa tera, quantidade de
cores a sera usada, todas estas separagdes sao feitas no photoshop, para gravacéo de
fotolito e para a gravacao de quadros. Para outros tipos de impressfes que néo utilizam
guadros a arte é salva sem separagao de cores.

2.1.3 Design de superficie téxteis

Silva (2019), aborda que o entendimento de Design de Superficie ndo € atual.
Respalda que surgiu em 1977 com a Surface Design Association, para Ruthschilling
(2017), compreendendo que o design de superficie é uma aplicagdo do design que
projeta texturas bidimensionais e tridimensionais tanto visuais como téteis, para
diversas superficies, com o designio de trata-las, criando uma estética e funcionalidade
adequada para os distintos materiais utilizaveis, produtos e métodos de producéo, sejam
elas artesanais ou industriais.



Freitas (2011) afirma que o design de superficie aspira trabalhar a superficie,
executando desta forma ndo apenas um suporte material de protegdo e acabamento,
mas a arte sobre a superficie do tecido que confirma a arte como linguagem transmitida
para o objeto/produto na sua finalidade, ou seja, a estampa aplicada na superficie traz
comunicacdo informativas consideraveis que podem ser percebidas por meio dos
sentidos, das cores, das texturas e grafismos. Incluindo -se o design gréafico que tem
forte influéncia de aplicacdo na superficie também, contribuindo com as a linguagem
escrita verbais para serem lidas e compreendidas pelo consumidor.

J&, para Gragnato e Levinbook (2008), o design de superficie compreende-se
como um componente, que serd manuseado também, até mesmo se for uma producao
em série que visa um grupo de consumo ou uma peca Unica feitos artesanalmente. De
acordo com ambas as maneiras 0 projeto se modificard por meio de seus
desenvolvimentos técnicos e criativos, sendo a area de apoio denominada de superficie,
ou seja, 0 primeiro contato exterior, a parte externa, aparente e tratavel do objeto, seu
aspecto.

Silva (2019), ressalta que design de superficie téxtil além de um trabalho
técnico, esta entrelacado com a criatividade pois esta correlacionado com a arte, ou
seja, a estética da peca ou produto se da por meio da ilustracdo. A autora também
aborda os povos antigos que foram os primordiais desse estilo, pois a histéria da moda
nos traz a estética sua aplicacdo em diversas superficies, como por exemplo
instrumentos domésticos, ambientes arquitetdnicos e artigos téxteis, ao longo da histéria
o individuo vem modificando, e melhorando a interacdo com a superficie dos objetos
com o0s quais coexiste desde a pré-histéria. Silva (2019) enfatiza que para Manzini
(1993), € uma maneira de reunir os valores simbdlicos e culturais das pecas.

Figura 3 - Ornamento aplicado em tecido simultaneamente.

Fonte: Histéria da Moda Indumentaria ¢ Bizantinos (tumblr.com)

Entretanto, os varios trabalhos projetuais que sédo ligados aos procedimentos e
métodos do design de superficie em estamparia téxtil, de acordo com Gragnato e
Levinbook (2008), ddo énfase ao design estrutural, relativo as suas analises em areas
distintas, o processo de criagcdo, as variagcbes de cores e o acompanhamento da
producdo industrial, ou seja, tudo o que compde a ilustracdo para a impressao. Portanto,
a construcdo de uma estampa, podendo ser ela estampa corrida para compor na
impressdo uma arte em todo o tecido, ou como um conjunto de desenhos formados a
partir de rapport que sera replicado em um rolo inteiro de tecido. Outras caracteristicas
das aplicacfes nas superficies téxteis sdo por meio do tamanho da arte, da cor e textura,
dos volumes e dos tragos visuais, como também a harmonias entre eles, e todos estes



processos determinardo os resultados no produto final, com aspecto e estética da
criacdo visual que constitui a melhor definicdo da arte possivel, ou seja, o desenho de
estamparia.

Para Gragnato e Levinbook (2008) a estampa pode ser considerada entéo,
como uma imagem, que tem uma linguagem por meio de sua construcdo visual,
exterioridades que tem conexdo com o design de moda. A construcdo da arte requer
um processo de pesquisas e programacdo que antecede sua criacdo, € feito por
elaboracéo projetual e decifracdo de sinais, tais como: o briefing de mercado, tendéncias
de moda e de comportamento sociais. E de suma importancia o designer de moda fazer
um cronograma de planejamentos, para desenvolver, lancar e promover seus produtos
no mercado.

Com embasamento no contexto de Gragnato e Levinbook (2008), podemos
compreender o processo de influéncia do aspecto visual em uma superficie, os autores
ainda mencionam que um papel em branco, texturizado ou nao, € uma superficie. No
alcance em que recebe informagfes impressas em sua face, ou seja, por meio de
texturas diversas que compdem seu aspecto e propriedade visual tatil. Pois o projeto vai
se moldando através de uma verificada no aspecto visual, é aqui que a ilustracdo de
moda e desenho de estamparia se conectam para ganhar vida sobre o tecido agregando
elementos com texturas, formas, cores, ilustracées e diversos tipos de composicdes
visuais entre outros, encontramos uma aproximacao entre esta area, a ilustracédo de
moda e o desenho de estamparia.

Silva (2019), relata que o design de superficie téxtil no caso a estampa ¢ feito
para tecidos, com criagdes bidimensionais para artigos de moda e decoragéo. E que as
aplicagbes tem varios meios e técnicas como: podem ser diretamente feitos nos fios
por meio de processos da tinturaria (renda, tricé, tapecaria); Estamparia digital/rotativa;
Bordados, Strass e termocolantes, etc.;

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Quanto aos procedimentos metodolégicos para este trabalho, esta pesquisa
baseia-se em uma classificacdo como pesquisa aplicada; a andlise do problema é
gualitativa. Pois 0s objetivos, € uma abordagem exploratdria e ja os procedimentos
técnicos utilizados basearam-se na busca de dados secundarios, que consiste na
referéncia de outros autores presentes na literatura relacionada a tematica abordada,
como também uma aplicacdo de uma entrevista feita com o profissional de designer
téxtil que atua na fungdo como desenhista na industria téxtil (privada), onde o designer
responderd uma pesquisa de campo que é formada por perguntas e respostas.
Entretanto, para alcangar o resultado deste trabalho conclui-se que foram utilizadas a
pesquisa bibliografica e documental, por meio de livros, periodicos, artigos, pesquisa
avaliativa de dados entre outras fontes.

Lima e Mioto (2007) da énfase a (MINAYO,1994, p. 22), que salienta quando se
apresenta a escolha da metodologia que estipulamos para a realizagdo da pesquisa, é
como esbogcarmos um cronograma de pensamentos com a sua pratica para realizar, ou
seja, a aplicabilidade na realidade. E que os materiais separados para a fundamentacéo
devem ser um método tedrico que aos olhos da sociedade entende como validade
bibliografias que ja foram validadas por pesquisadores anteriormente. Desta forma
podemos compreender que todo processo de pesquisa € feito por meio de outras
pesquisas, de estudos que ja foram fundamentados teoricamente e com resultados



alcancados. Entretanto todo este pensamento nos clareia a ideia de que é crucial ter
principios tedricos e o conjunto de técnicas escolhidas pelo estudioso para alcancar os
objetivos e resultados de uma pesquisa. Conclui se que a metodologia € o principio para
0 comego, meio e fim da realizagdo de um trabalho.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este projeto teve como objetivo inicial agregar conhecimento visionando o
interesse de saber como funcionava o processo de desenvolvimento de estampa, de
onde tudo comeca e onde tudo acaba. Ressaltar a metodologia de pesquisa e ilustracao
de moda foi essencial, para compreendermos o quanto tudo esta correlacionado com a
criacdo de estampa. Entendemos que o estilista faz a pesquisa da colecéo, cria seus
produtos de moda, e solicita ao designer junto com suas referéncias de pesquisa o
objetivo de estética que almeja aplicar sobre a superficie do produto. E neste momento
que o profissional desenhista faz uma segunda pesquisa para obter as formas, textura,
linhas, imagens etc. para trabalhar o processo e técnicas de desenvolvimento da
estampa, ou seja, a arte que vai sobrepor o produto, o desenho que torna a superficie
téxtil que nada mais é uma forma de agregar beleza e valor a pega.

Contudo fez se necessério realizar uma entrevista com o profissional Designer
Téxtil “desenhista” para obtermos os resultados que nos confirmam a metodologia
discutida e traz os resultados atingidos com o projeto, onde apresentam-se satisfatorios
no que diz a respeito sobre o processo de desenvolvimento e criacdo de estampa.
Salientando que toda forma de estética agrega valores aos produtos e proporcionam
uma troca de linguagem e identidade de moda ao consumidor, contribuindo com
conhecimento e aprendizado de moda.

Para evidenciarmos a pesquisa do projeto e toda a fundamentacdo teorica
posta, foi realizado parte da metodologia uma pesquisa aplicada da natureza qualitativa,
enfatizando o projeto em si. Foi realizada uma pesquisa com perguntas abertas, a fim
de descrever o processo de desenvolvimento de estampa na pratica na indUstria téxtil.

Desta forma segue abaixo a tabela com entrevista realizada com as perguntas e
respostas com a profissional de designer de industria téxtil privada para obter resultados
deste trabalho. Quadro 2 e 3 com o processo de pesquisa de estudos.



|

PERGUNTAS 1A 5 RESPOSTAS DISCUSSAO

|

Quais métodos séo utilizados para criar a estampa? Desenho manual ou Digital -l? A‘g:i seel;efe;:;os ef:bocasi;hwe? f:‘
0s elementos, formas, linhas, textura.

|

: - B Separagéo de cores e racao de cores do desenho, cada em
Como é feito o processo da arte final? acabamentos para gravagao de ' 3’&& do programa, feito a reviso de
quadros da estampa. todos os detalhes postos.

PERGUNTAS 6 A 10 RESPOSTAS DISCUSSAO

Quais 30 0s erros mais comuns no momento Baixa resolugdo da imagem, Imagem com péssima qualidade, e profi-

da criagao, da vetorizacao e da finalizaco da serrilhados, falta de conhecimento -[@ ssional sem conhecimento das técnicas e

estampa? com camadas e canais. utilizacao das ferramentas do programa
para manipulagao.

Como alcancar o sucesso no Sridhe ~ Conhecimento de técnicas, e programas e

ssiladodastampsl s Rl sakie ok das ferramentas de utilizacao do programa.

Resultado testado na pratica com 4 etapas do processo de estampa autoral, partindo de
um desenho manual, por meio de imagem sera contado 0 passo a passo deste
desenvolvimento da estampa, a arte em si traz uma linguagem de liberdade feminina.



Figura 4 (1° Passo) - Desenho autoral manual-rascunho com nanquim.

Fonte: Autora, 2023.

Figura 5 (2° Passo) - Desenho digitalizado trabalhado no illustrator/vetor

Fonte: Autora, 2023.



Figura 6 (3° Passo) - Estampa manipulada e finalizada no photoshop.
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Fonte: Autora, 2023.

Figura 7 (4° Passo) - Estampa aplicada por meio de transfer localizada na t-shirt
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Fonte: Autora, 2023.



Figura 8 — Fotografia com amostra fisica e estampa aplicada na peca.

Fonte: Autora, 2023.

5 CONCLUSAO OU CONSIDERACOES FINAIS

Concluo que o presente projeto, atingiu seu objetivo principal, bem como os
especificos, contextualizar o processo na pratica desde a pesquisa, criagdo ou
montagem de uma estampa por meio de ilustracdo manual, podendo ser também digital
para superficie téxtil; Trouxe as etapas e 0s meios das técnicas e 0s programas
utilizados para montagem de uma estampa; ressaltamos o passo a passo do inicio do
processo de criacdo e os tipos de aplicacao utilizadas na superficie téxtil.

Este trabalho proporcionou conhecimento tedrico como de grande propor¢ao
ao iniciante de moda que pode a partir desta pesquisa ter uma compreensao melhor da
arte e da estampa para a utilizagdo na disciplina de superficie téxtil, e sua importancia
na ilustracdo de moda como estética de produto agregando valor e beleza a colecao,
como também traz uma linguagem de comunicacdo com representatividade de
identificacéo.

Os resultados foram alcancados e discutidos de maneira sucinta para a
transcendéncia tedrica, e como é crucial para o profissional de moda buscar aprimorar
seus conhecimentos, e dominio de ferramentas digitais para carreira e mercado de
trabalho.
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