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Inovacdo em metodologia de projeto aplicada ao design de superficie

voltado para moda

Innovation in design methodology applied to surface design facing fashion
Nathalia Alborghetti Carvalho e Evelise Anicet Rithschilling

Resumo

Este artigo aborda a utilizacdo da
ferramenta LoOgicas Criativas (NDS-
UFRGS), projetada para a inovacdo em
procedimento didatico aplicado ao design,
como estimulo no processo criativo de
produtos de design de superficie. Aplicada
no desenvolvimento da Colecdo Rasgos, a
ferramenta estimulou a unido de técnicas
manuais e digitais de criacdo de modulos e
texturas visuais a fim de obter estampas
unicas e ndo comuns. Este estudo também
destaca a importéncia de alinhar a criacdo
com o processo de transferéncia da
imagem para o tecido. Como resultado,
demonstra-se que a articulacdo de
métodos, tanto manuais quanto digitais, e a
utilizacdo das Logicas Criativas podem
contribuir para a inovagao no que tange ao
design de superficie voltado para a moda,
além de adequar a criagdo com o0s
processos de estamparia disponiveis hoje
no mercado.

Palavras- chave: design de superficie,
I6gicas criativas e métodos manuais e
digitais .
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Abstract

This article discusses the use of Creative
Logical tool (NDS - UFRGS), developed to
innovate teaching methods applied to
design, as a stimulus for the creative
process of surface design products. The
tool was used to design the collection "
Rips” and it stimulated the combination of
manual and digital techniques to create
modules and visual textures aiming to
obtain unique and unusual prints. This
study also highlights the importance of
aligning the creation and the transfer
process of the image to fabric. As a result,
the article demonstrates that the
combination of methods, both manual and
digital, alongside the Creative Logical tool
can enhance innovation in terms of surface
design focused on fashion and the
importance of adapting the project to the
printing processes available nowadays.

Keywords: surface design, creative logic
and manual and digital methods.
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1. Introdugéo

Percebe-se, como tendéncia, o retorno de técnicas manuais aliado a processos de
tratamento de imagem e de impressdo digitais na busca por inovagdo no design de
superficie. Técnicas como o desenho a méo, a aquarela e a criacdo de texturas visuais
através de artefatos fisicos tendem a ser bem aceitas pelo consumidor por apresentarem
caracteristicas do proprio material utilizado, as quais, muitas vezes, podem se perder no
desenho digital. Ja os recursos digitais existentes atualmente ampliam as possibilidades
de criacdo e de impressao de forma agil, acompanhando a necessidade de renovagéo do
mercado de moda. Mesclar métodos tanto digitais quanto manuais pode trazer solucbes
ndo convencionais, mais humanizadas e atrativas ao consumidor na velocidade e na
qualidade necessérias.

Enquanto processos como a impressdao digital podem resultar em apenas uma
camada de tinta fria sobre o papel ou tecido, meios analégicos ou manuais podem deixar
0 produto mais humano e mais perto do seu consumidor. A exposicdo Analdgico
Humano Digital, que esteve em cartaz até 28 de agosto de 2015, em Abrantes, Portugal,
trouxe & tona a discussdo acerca do futuro na transicdo do analdgico ao digital no
design. Os designers participantes comentaram que o digital deve ser visto como um
braco mecanico Util para agregar atributos aos projetos de design, de modo que a
manutencdo dos processos analégicos ou manuais no processo de criacdo de novos
produtos possa estimular a inovagéo.

Ao abordar a unido de métodos analdgicos e digitais na projetacdo de uma
colecdo de estampas para produtos de moda, este artigo é resultado da disciplina Design
de Superficie, do Programa de Po6s-Graduacdo em Design (UFRGS). De natureza
aplicada, com abordagem qualitativa, com finalidade exploratéria, a pesquisa utiliza
como meio técnico de investigacdo a coleta de dados bibliograficos e a pesquisa-acao,
objetivando apoiar designers quanto a inovacao na estamparia téxtil e proporcionar a
reflexdo sobre o uso de métodos variados na criacdo de produtos inovadores.

Além disso, aborda-se, neste artigo, a insercdo da ferramenta Logicas Criativas
na metodologia de projeto em design, a aplicagdo do design de superficie na moda, 0s
meios técnicos de criacdo de estampas, 0s processos digitais de transferéncia de imagem
para tecido e o desenvolvimento da Colecdo Rasgos, mediante a utilizacdo de métodos

digitas e manuais na criagdo dos modulos.
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2. Desenvolvimento
2.1 Metodologia de projeto em design

Metodologias de projeto contribuem para direcionar e organizar 0 processo
criativo ao se projetar uma solucdo de design. Munari (2002) comenta que utilizar
algum método de projeto ndo absoluto, que orienta o designer a partir de uma série de
operacOes de ordem l6gica, aumenta as chances de sucesso. Baxter (2000), por sua vez,
explica que a criatividade pode ser estimulada atraves de etapas que forcam a mente a
fazer associagcbes que potencializam todo o processo criativo. Igualmente, os dois
autores propdem metodologias que dividem o problema inicial em problemas menores,
auxiliando o designer a alcancar o seu objetivo.

A metodologia de Bruno Munari, utilizada neste projeto, consiste em 12 etapas,
comecando pelo problema, que parte da necessidade do consumidor ou da industria. Ao
defini-lo, determinam-se os limites em que o designer devera trabalhar, dando direcdo
ao projeto. Nessa etapa, quando ndo se tem o briefing definido pelo cliente, inserir
ferramentas de ldgicas criativas é algo de grande valia, uma vez que despertam o
processo criativo, retirando o designer do senso comum ao definir a tematica ou o
assunto sobre o qual sera desenvolvido o projeto.

A etapa seguinte, dos componentes do problema, divide o problema inicial em
pequenos problemas, simplificando o projeto e evidenciando subproblemas, no intuito
de solucionéa-los individualmente e facilitar a solugdo do problema geral. Em seguida,
coletam-se dados para solucionar os componentes do problema de forma criativa,
formando, assim, uma substancial base de dados para dar seguimento ao projeto. Na
etapa de coleta de dados sdo produzidos painéis semanticos ou moodboards com 0s
dados coletados para refind-los e transforma-los em uma composicdo visual,
estimulando a criatividade.

Apos a coleta realiza-se a analise de todas as informac@es coletadas, a partir da
adequacdo ao projeto e ndo somente pela estética, que possam ser utilizadas
posteriormente na solucdo geral. Apds a conclusdo dessas etapas, pode-se, entdo,
comecar a fase criativa, com o desenvolvimento de desenhos ou a exploracdo dos
materiais fisicos levantados na coleta de dados, considerando todas as analises feitas até

entdo.
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Baxter (2000) complementa ainda que, na fase de geracéo de ideias, existem
elementos-chave que contribuem para o sucesso do projeto. O autor divide o processo
criativo em quatro etapas que consistem na preparacdo, geracao de ideias, selecao das
ideias geradas e revisdo de todo o processo. De forma semelhante ao que propde Munari
(1998), a preparagéo ocorre com a coleta de dados acerca do assunto, definindo o
problema inicial de projeto. A geragdo de ideias ocorre de maneira livre, sem censura,
de modo a ndo condicionar a criatividade. Depois, na etapa posterior, sdo devidamente
selecionadas, quando, entéo, avalia-se todo 0 processo criativo.

A metodologia de Munari (1998) ainda abrange as etapas de coleta de dados
secundéria, mas, dessa vez, com foco em materiais e tecnologias existentes para realizar
0 projeto e de experimentacdo dos materiais e das ideias geradas na parte criativa,
podendo-se descobrir novos usos e novas solugbes ou informacdes uteis ao projeto. Na
estamparia, essa etapa pode ser desenvolvida no inicio do projeto, visto que cada
processo de transferéncia de imagem para substrato possui particularidades que
impactam diretamente na constru¢do do maédulo.

Posteriormente, constroi-se um modelo e faz-se a verificacdo, etapa em que se
apresenta a solucdo para um publico afim, que d& a sua opinido sobre o que Ihe havia
sido sugerido. E a etapa dos ajustes, para dar inicio a criacdo dos esbocos e desenhos
técnicos, com informacdes técnicas, Uteis e precisas para a construcdo do protétipo,
chegando, assim, a ultima etapa da metodologia, chamada “solucao”.

O uso desse método contribui para 0 sucesso do projeto, mas nao
necessariamente limita-se ao uso de apenas uma metodologia. Vale lembrar que esta
deve ser adaptada ao propdésito do projeto, podendo mesclar mais de um autor, a fim de
torna-la mais efetiva.

No proximo item aborda-se o uso do Jogo de Légicas Criativas como estimulo

NO processo criativo.

2.1.2 Jogo de Logicas Criativas

Desenvolvido pelo Nucleo de Design de Superficies (NDS)* da UFRGS para
utilizacdo nas disciplinas dos cursos de Arte e Design, da graduacdo e da pods-

! Autoras: Profé. Dré Evelise Anicet Riithschilling e Profé. Dr2. Marina Polidoro.
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graduacdo, o jogo Logicas Criativas propde um estimulo para 0 processo criativo
através do imbricamento de dois vetores.

Ao lembrar o jogo de cartas Paciéncia, 0 jogo possui quatro categorias, dentre as
quais, de forma individual, o jogador sorteia duas a sua escolha. E, a partir das cartas
sorteadas, d&-se inicio ao processo criativo, em que o jogador é convidado a
desenvolver uma composicdo visual (painel seméntico) cruzando os dois conceitos
sorteados.

De acordo com a descricdo do jogo?, “uma das premissas desse tipo de jogo é a
surpresa, ndo saber qual carta sera tirada”, com a intengdo de retirar o jogador de sua
zona de conforto, propondo um ponto de partida diferente do habitualmente adotado.

As categorias apresentadas no jogo sdo: Logicas, acOes, temas, imagem e

randémico, como mostra a imagem a segulir.

Figura 1: jogo de l6gicas criativas.

s =

Jogar

Sobre o Jogo
Como Jogar
Galeria

LOGICAS
\ CRIATIVAS

Fonte: www;nds.ufrgs.br/jogo_logicas_criativas/jogo.swf, 2015.

A categoria Logicas, de acordo com Polidoro e Rithschilling (2008),
caracteriza-se como uma lista de procedimentos conceituais, tais como as figuras de
linguagem (oposicdo, similaridade, prosopopeia, etc.). A categoria A¢des se constitui a
partir de uma série de verbos que indicam a¢Bes como cortar, rasgar, queimar, etc. A
categoria temas propde taxonomia nas estampas, classificando-as pelos estilos e
motivos, tendo como exemplo o punk, o fauvismo, entre outros. Ja a categoria imagens
foi desenvolvida através de um banco de imagens de fotografias produzidas pela equipe
do NDS — UFRGS, muitas vezes abstratas, a fim de indicar caminhos para investigacdes
visuais.

O item randémico pode ser usado quando o jogador permanece indeciso quanto

a categoria escolher. Ao clicar na carta correspondente, o préprio jogo seleciona uma

2 Disponivel em: www.nds.ufrgs.br/jogo_logicas_criativas/jogo.swf. Uso feito mediante notificagdo do
NDS — UFRGS.
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categoria, amplificando o carater “surpresa” e estimulando ainda mais o jogador a sair
de seu método usual de criagéo.

Apols a escolha das categorias da ferramenta Logicas Criativas é necessario
definir que tipo de superficie sera utilizado para receber o projeto de design elaborado,
visto que o design de superficie abrange diversas superficies. Assim, 0 proximo item
deste artigo aborda essa area do design destinada a produtos de moda.

2.1.3 Design de superficie aplicado na moda

Por definicdo, o design de superficie se caracteriza como uma atividade criativa
de projeto que se ocupa com qualidades estéticas, funcionais e estruturais da superficie
de um produto adequadas ao processo produtivo e ao contexto sociocultural. Como
abrange as superficies de uma maneira ampla, o design de superficie pode ser
encontrado em papelaria, téxtil, ceramica, materiais sintéticos, entre outros, envolvendo
varias especialidades, como o design ceramico, téxtil e de estamparia (Ruthschilling,
2008).

Na cadeia produtiva téxtil, percebe-se a atuacdo do designer em varios elos: o
designer téxtil define atributos dos fios; o de superficie, os atributos dos tecidos e das
estampas impressas sobre o tecido; e 0 de moda, no ultimo nivel, define a configuracéo
da roupa (Idem).

Dentre os atributos dos tecidos e das estampas, destaca-se a estamparia, uma das
especialidades do design de superficie, que consiste na impressdo (transferéncia de
imagem para superficie) de estampas sobre o tecido, cabendo ao designer a criacdo dos
desenhos adequados aos processos técnicos de estampagem.

Laschuk e Riuthschilling (2015) definem a estamparia como um conjunto de
processos de impressdo, utilizado de forma individual ou associada, responsavel pela
reproducdo de desenhos, imagens, formas e texturas sobre a superficie do substrato
téxtil atraves de corantes, pigmentos, tintas e produtos quimicos corrosivos (coloridos e
de fibras) e isolantes.

Os desenhos, imagens, formas e texturas sdo os elementos que deverdo compor a
estampa. Na criacdo da estampa corrida, 0 médulo se repete e se encaixa, de modo que
o tecido fique inteiramente com o mesmo visual, criando a estampa. Exige atengéo a

conceitos béasicos, como harmonia entre os motivos, prevendo os pontos de encontro
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dos modulos (contiguidade), sua propagagéo (continuidade), bem como o seu sistema de
repeticdo. Os motivos sdo os elementos gréficos (formas, figuras, texturas) que podem
ou nado se repetir dentro do modulo, sendo este a menor unidade que inclui todos os
elementos visuais ou motivos que configuram a composicao.

Por repeticdo ou rapport entende-se a coloca¢do dos médulos no comprimento e
na largura, configurando o padrdo. Logo, o sistema de repeticéo € a logica de colocagdo
desses modulos ou repeticdo adotada, o qual pode ter as mais variadas l6gicas, com a
repeticdo alinhada, com rotacdo, translacdo, reflexdo, deslocamento, etc. Mudando o
sistema de repeticao, altera-se também a composicao final (Ruthschilling, 2008).

Para a transferéncia das estampas ao tecido utilizam-se vérias técnicas com
diferentes atributos que contribuem para explorar e ampliar visualmente as
possibilidades de estampas em tecido. Isso € possivel, pois a industria, atualmente,
conta com maquinarios mais produtivos e melhor qualidade aliada a liberdade de
criacdo (Ruthschilling; Laschuk, 2014).

Desta forma, o designer que projeta a estampa deve considerar 0s requisitos
técnicos de cada processo utilizado para imprimir ou transferir a estampa para o tecido.
Cada processo tem particularidades como, por exemplo, 0 numero de cores, o tipo de
arquivo grafico, além da resolucdo da imagem final, espessuras de tracados e contornos
e 0 tamanho dos elementos que compdem o desenho e que podem limitar a criacdo da
estampa.

Na sequéncia, apresentam-se 0s processos de estamparia téxtil digitais por
sublimacéo e a jato de tinta, no formato de estamparia corrida.

2.1.4. Processos de impressao sobre o tecido

Frente as possibilidades disponiveis na industria téxtil atualmente, o designer
pode optar pelo processo de impressdo sobre o tecido mais adequado ao propdsito do
produto e ao seu publico. Os processos digitais mais usuais na industria hoje sdo a
impressdo digital por sublimacéo ou a jato de tinta.

S&o considerados digitais todos os métodos de impressdao onde a imagem é
gerada por meio eletrdnico, onde ndo seja necessario o uso de matriz ou outro elemento
que faca a intermediacdo e onde ndo haja contato do equipamento com o tecido

(Ruthschilling; Laschuk, 2014). Na estamparia digital ndo existe a limitagcdo quanto ao
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uso de cores, podendo-se imprimir fotografias e outros tipos de imagens sem tiragem
minima.

O processo de impressao por sublimacgdo em tecidos — que procede do processo
da quimica quando uma matéria parte do estado solido para 0 gasoso sem passar pelo
liguido — consiste em transferir a pelicula de tinta subliméatica impressa em um papel
transfer para o tecido por meio de pressdo e temperatura elevada por determinado
tempo. O tecido ndo precisa passar por processos de tratamento para receber a estampa,
tampouco de pos-tratamento.

A impressdo desse papel transfer ocorre, normalmente, via impressdo offset
(CMYK), ou entdo, a jato de tinta, com impressoras adaptadas para aceitar o corante
sublimatico. O desenho a ser transferido pode ser feito de forma digital em softwares
gréficos ou de forma artesanal, com pintura direta sobre o papel monolucido
(Ruthschilling; Laschuk, 2014).

O processo de sublimacéo pode ser realizado de duas formas: por calandra ou
por prensa térmica. A prensa tem sua superficie plana, onde o papel especial impresso
com corante disperso € prensado contra o tecido, e através do calor e da pressdo por
determinado tempo entra em sublimacdo, estampando o tecido. J& na calandra, o papel e
o tecido passam juntos por rolos aquecidos, de forma que o corante entre em sublimagéo
e migre para o tecido. Nas duas formas, o resultado é uma estampa sem toque.

Os tecidos mais adequados para esse processo sdo os de fibra sintética, como o
poliéster. O tecido deve ter no minimo 50% de fibra sintética para garantir a solidez das
cores. Ja os de fibra celul6sica (naturais) podem ser sublimados quando previamente
tratados, resultando em cores esmaecidas que vdo desbotando de acordo com a lavagem
e 0 uso da peca.

Outro processo digital usado na industria téxtil é a impressdo digital a jato de
tinta que consiste em imprimir, de forma genérica, a composicao visual ou imagem em
formato digital diretamente sobre o tecido, semelhante ao método de impressao digital
para papel.

A impressdo digital a jato de tinta reproduz tons e subtons continuos de forma
excelente, a partir da escala CMYK (Ciano, Magenta, Amarelo e Preto), possibilitando a
inser¢do de outros bulks ou cabecotes de cores, que intercalam tons intermediarios ao

CMYK, mantendo a fidelidade das cores. Utiliza impressoras com sistemas drop on
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demand ou jato continuo com cabecas de impressdo ou cabegotes com centenas de
orificios que depositam milhares de goticulas por segundo no tecido (VIEIRA, 2014).

A principal diferenca entre os dois processos € o tipo de fibra que cada método
aceita. A impressdo digital a jato de tinta é destinada para a impressdo em fibras
naturais, como o algoddo, diferentemente da sublimagdo, destinada as fibras sintéticas,
como o poliéster.

Para este projeto, os processos digitais foram escolhidos como uma possivel
saida industrial, ja que permitem o uso de imagens mais elaboradas e detalhadas, com
tracos finos, potencializando as possibilidades de criacdo, além de permitir a impressao
de uma Unica peca com custo acessivel quando comparados a processos que exigem a
fabricacdo de matriz, tais como a serigrafia a quadro.

A sequir, apresenta-se o processo de desenvolvimento da Colecdo Rasgos que
ilustra os conceitos explicitados acima, ao mostrar de que forma o uso das Logicas
Criativas potencializa a cria¢do e a unido de varios métodos manuais e digitais, 0s quais

podem contribuir para resultados inovadores.

2.1.5. Processo criativo da Colecdo Rasgos

Ministrada no Programa de P6s-Graduacdo em Design — UFRGS, o briefing da
disciplina de Design de Superficie consistiu em desenvolver uma colecdo de trés
estampas, mediante a introducdo da ferramenta Jogo de Lodgicas Criativas na
metodologia do projeto.

Através desse uso, a acdo rasgar e o tema luxo foram selecionados.
Primeiramente, 0 processo criativo tendeu para a unido do luxo com a técnica devoré,
que consiste em estampar um tecido de composicdo mista (natural e sintética) com uma
pasta quimica que corrdi a fibra natural, criando uma alusdo ao rasgado. Entretanto, tal
solug@o nédo se enquadrava no conceito de rasgado em sua forma mais literal. Entéo,
buscaram-se referéncias do estilo homeless (sem teto), que advém do uso de pecas de
roupas rasgadas, como jeans e camisetas com rasgos, e de designers ou estilistas de alta
costura que utilizam essa linguagem em suas producdes, como Zandra Rhodes.

Assim, o processo de criacdo da composic¢éo visual iniciou-se a partir da selecdo
de referéncias acerca da tematica luxo que trouxessem a caracteristica do rasgado, do

tecido desgastado. Como base, utilizaram-se imagens retiradas da internet da exposi¢éo
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Punk Chaos to Couture, de Zandra Rhodes, ocorrida no The Metropolitan Museum of
Art, que desenvolve pecas para a alta costura, como consta na figura 2.

A partir das imagens da estilista e do estilo homeless coletadas, selecionaram-se
as figuras mais relevantes e se confeccionou a composicéo visual que serviu de alicerce
para determinar as cores e 0s materiais utilizados na confecgdo das estampas. Por se
tratar de um painel semantico com muitas cores, selecionaram-se apenas onze cores,
dando prioridade para as cores mais caracteristicas da composi¢do, como 0 rosa, 0

amarelo, o azul, o branco e o preto.

Figura 2: painel seméntico e cartela de cores

\

N PUNK: CHAOS TO COUTURE

Fonte: a autora, 2014.

Inspirados nos tecidos utilizados por Zandra Rhodes em suas criagdes, optou-se
por dois que pudessem ser rasgados, o cetim e o tule. Contudo, com o cetim ndo foi
possivel obter um resultado satisfatorio, pois, quando desfiado com estilete, este perdia
a sua beleza, ficando esteticamente desfavoravel. Ja com o tule, um tecido mais fino, foi
possivel rasga-lo a mao, de forma aleatéria, criando uma textura visual ndo uniforme.
Utilizou-se o tule branco que foi rasgado a mao livre (figura 3), sobreposto a uma
superficie preta e fotografado com uma camera digital caseira de 12 megapixels a fim
de preservar a textura caracteristica do tule. Depois disso, o tecido foi tratado no
software grafico Adobe Photoshop, quando se aplicou mais contraste na imagem,

mantendo a sua textura.
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Fonte: a autora, 2014.

Por se tratar de uma imagem digital com dezenas de cores, utilizou-se o software
Color Reduction and Cleaning Pro, do pacote Printing Studio (NedGraphics),
diminuindo as cores da imagem original para apenas trés. Entdo, os encaixes, o sistema
de repeticdo e as cores da estampa foram trabalhados no software Design and Repeat,
pertencente a0 mesmo pacote de programas.

O médulo foi desenvolvido para que ndo houvesse marcacdo quando colocado
em repeticdo, dando contiguidade a composicéo. Criaram-se varios modulos a partir da
figura do tule rasgado supracitada (figura 4), todos modificados com as ferramentas de
desenho livre do software Design and Repeat, criando variadas texturas visuais. Ja na
solucdo final, 0 modulo ndo é tdo facilmente detectado quando colocado em repeticao,
conforme mostra a figura 4, com reflexos que criam ritmo. Utilizaram-se tons de azul e
verde, presentes na cartela de cores, para compor a estampa, sendo o tom mais claro

utilizado para criar pontos de luz, dando a alusdo de reflexos.
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Figur 4: estampa tul
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e, cartela de cores e simulacdo da estampa
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Fonte: a autora, 2014.

A partir da imagem do tule rasgado criou-se um novo mddulo, também com trés
cores (vermelho, amarelo claro e azul claro), criando listras. O mddulo foi trabalhado
também no software Design and Repeat, utilizando ferramentas livres de desenho. O
sistema de repeticdo adotado foi o espelhado horizontal e vertical, com repeticdo
alinhada, lado a lado, resultando em um visual listrado, conforme a figura 5. Por utilizar
um sistema de repeticdo espelhado, o mdédulo foi empregado em tamanho grande,

tornando a repeticdo mais suave.

Figura 5: estampa listra e cartela de cores

Fonte: a autora, 2014.

A terceira estampa foi criada a partir do escaneamento do tule dobrado. Para

tanto, utilizou-se um escaner caseiro, sendo o tule disposto diretamente no vidro do

Ano 9, n.17, jan-jun 2016. ISSN 1982-615x P&gina 190 de 194



ModaPalavra E-periddico

aparelho. O mddulo, entdo, foi trabalhado nos softwares ja citados, sobrepondo-se a
mesma imagem diversas vezes para poder cria-lo e manter a textura caracteristica do
tule (figura 6).

Figura 6: modulo estampa zigzag.

Fonte: a autora, 2014.

Realizaram-se estudos de composicdo, do sistema de repeticdo e de cores, no
intuito de se chegar a solucdo mais adequada, que fosse fluida, com as listras menos
marcadas. A solucdo final (figura 7) foi composta de listras suaves e fluidas, sendo o
rosa a cor principal da estampa. O azul claro foi empregado a fim de criar pontos de
reflexo, criando a ilusdo de figura e fundo.

Figura 7: estampa zigzag e simulacéo

Fonte: a autora, 2014.

Definidas as trés estampas que compdem a colegéo, selecionaram-se a impressao
zigzag para a producdo de amostras através da sublimacdo por prensa e a impressao
digital a jato de tinta para verificar qual processo manteria os detalhes mais evidentes.

Por se tratarem de processos de impresséo digital, o arquivo enviado a produgédo
precisava, necessariamente, ter uma boa resolucdo de imagem para manter as
caracteristicas da estampa. Assim, o arquivo digital da estampa foi finalizado em 300
dpi e enviado a duas empresas para serem produzidos. Foram respeitadas as

particularidades de cada processo no que tange ao tipo de tecido empregado nas
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impressdes, sendo utilizado, para a sublimacdo, tecido de poliéster, e na impressao a
jato de tinta, tecido em algod&o, como mostra a imagem abaixo.

Figura 8: Amostras da estampa zigzag, sublimacédo e impressao
a jato de tinta, respectivamente.

Fonte: a autora, 2015

A partir das amostras, percebe-se que a impressao digital a jato de tinta
preservou melhor os detalhes se comparada a sublimacéo. A anéalise é apenas de carater
observatorio, uma vez que ndo leva em conta fatores que podem interferir diretamente
na qualidade do produto final, tais como a qualidade dos produtos (tintas e maquinas)
utilizados na impresséo do papel, na sublimac&o ou diretamente no tecido.

Outro fator que deve ser considerado é a facilidade de controle de cor no
processo de impressdo digital a jato de tinta, que se da diretamente no software do
maquinario empregado. J& na sublimag&o, o controle de cor se torna mais complexo,
visto que o corante sublimatico é transparente quando impresso no papel, enquanto a
coloracdo impressa € apenas um indicativo, um gabarito para a identificacdo da

estampa.
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3. CONSIDERACOES FINAIS

Inserir ferramentas criativas na metodologia de projeto, como o Jogo de Logicas
Criativas, contribui para o desenvolvimento de solucGes diferenciadas, independente da
metodologia utilizada. Cabe ao designer conhecer e lancar méo das diversas ferramentas
disponiveis, tanto analdgicas quanto digitais. Outra vantagem que a utilizacdo de novos
dispositivos traz para os designers jA em atividade é a proposicdo de novas
composicdes, isto quando a solicitacdo do desenvolvimento de cole¢édo de estampas nédo
parte de uma tematica ja predeterminada pelo cliente.

Unir técnicas manuais e técnicas digitais torna o produto final mais humano e
desconectado com o senso comum, resultando em solugdes com caracteristicas Unicas e
originais, além de convidar o designer de superficie a sair de sua zona de conforto,
buscando a inovacdo. O resultado final é mais substancial, pois efeitos — tais como
aqueles empregados na Colecdo Rasgos, como a textura caracteristica do tule — séo
mais dificeis de serem obtidos na forma digital, j& que ndo carregam a espontaneidade
de um processo manual. Utilizar apenas técnicas digitais pode limitar a criatividade do
designer voltada as convencdes comuns, esquecidas no processo manual.

Conhecer vérios métodos e técnicas digitais, usando softwares diferentes no
desenvolvimento do médulo, também contribui para solu¢Ges mais inovadoras, ja que
cada software tem sua especialidade. Desenvolver estampas utilizando apenas uma
técnica pode vir a bloguear a criatividade diante das limitacdes que cada software
possui. A alianca entre essas ferramentas colabora para que a criatividade possa fluir
livremente no momento da projetacéo.

Determinar o processo de estamparia a ser empregado também ¢é relevante para o
sucesso do produto final. Como comentado no item 2 deste artigo, cada processo tem
particularidades que devem ser respeitadas no momento da projetacdo da estampa. Para
a solucdo apresentada, os processos digitais foram considerados os mais adequados,
devido a delicadeza dos tracos empregados, 0s quais seriam perdidos se fossem, por

exemplo, estampados por meio da serigrafia.

Artigo recebido em Julho de 2015. Aprovado em Setembro de 2015
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