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RESUMO

O referido memorial descritivo de projeto, descreve os processos realizados, na construcdo de
uma minicolecdo ( capsula) de estampas autorais com base na Fauna e Folclore Brasileiro, para
uma marca de vesturio infantil, na qual iniciou-se com uma oficina criativa com base nos
contos literdrios de Monteiro Lobato principal responsavel pela adaptacdo dos personagens
folcloricos em classicos da literatura, onde surgiram ideias e conceitos para a elaboracéo dos
motivos e a identidade visual da marca, dispensando o estrangeirismo dos personagens ludicos
universais, onde foram utilizadas na criacdo metodologia de Rapport (Evelise) e padrdes com
base nos estudos e aplicados na estamparia digital, processo feito por sublimac&o téxtil ao pu-
blico que se destina. Tendo como objetivo social, contribuir com um valor ap6s serem comer-

cializados as institui¢cbes de combate ao cancer infantil no agreste.

Palavras-chave: Design de superficie; motivos; estampa; Rapport; sublimac&o.



ABSTRACT

The aforementioned descreptive memorial of the Project describes the process carried out in
the construction of a mini-collection (capsule) of authorial prints based on Brazilian Fauna and
Folklore, for a brando of children’s clothing, wich began with a workshop based on the Lobato
Monteiro literary men are primaly responsible for adpting folkloric caracters into classics of
literature , where concepts were created for the elaboration of the motifs and visual identify of
the brand, dispensing with the foreignness of universal playful characters where they used in
Rapport’s methodology (Evelise) based on studies. Made and applied in digital priting, textile
sublimation process to the intended audience. Having as a social objective, to contribute with a

value after being elected as instituitions to combat childhood cancer in the Agreste.

Keywords: Surface design; reasons; print; Rapport; sublimation.
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1 INTRODUCAO

A dissertacdo deste memorial tem como proposito descrever o percurso tracado até che-
gar ao desenvolvimento de uma mini colegdo de estampas para o vestuario infantil feminino
com a temaética Fauna e Folclore Brasileiro, propondo substituir o ludico dos personagens dos
contos literarios de origem estrangeira e protegidos de uso comercial por direitos autorais e suas
patentes as quais, ndo permitem serem de dominio publico, pelas figuras ja conhecidas do nosso
folclore e fauna, tendo em vista destacar a importancia de Monteiro Lobato (criador de Quindim
e Rabico e alguns personagens do sitio do Pica-pau-Amarelo), além de que varios outros escri-
tores. Assim, ndo é de surpreender que historias desse tipo continuem a encantar criangas até
os dias de hoje. Na maior parte dos livros, a limitacao fisica traduz-se também de modo especial,
porque o lugar ideal de todos esses bichos é a casa. Esta simboliza o circulo doméstico a que as
criancas devem se submeter. A desobediéncia coincide com o desejo de fuga, a que se segue 0
reconhecimento do erro e o retorno ao lugar de origem. Raramente o animal é motivo para a
incorporacdo do folclore onde a proposta seria entrelacar o designer de superficie e o publico-
alvo a nossa cultura local, fortalecendo e vivenciando esse ambiente dos contos e imaginario.
Considerando a crianca, o folclore é a melhor forma de verdadeiramente fazé-la penetrar na
alma do povo, de conhecer as vidas diferentes do nosso pais, de criar uma consciéncia nacional
e 0 amor aos registros passados.

Segundo Munari® (2017), tedrico que irei usar como fundamento na secdo onde trago as
metodologias, a funcdo do designer e encontrar soluc@es estéticas, pois quando um cliente ad-
quire um produto de design diferenciado, tem a consciéncia do trabalho deste profissional. A
partir desse conceito, foi realizado inicialmente uma pesquisa um breve passeio pelo conceito
de Design de superficie, e de algumas imagens com direitos autorais no Brasil e no mundo, e
com embasamento na tedrica Evelise Anicet Riithschilling?, e nos contos populares brasileiros,
foi tracado elementos visuais que compde os Motivos, por meio de criagcdo de estampas com a
necessidade de preservacdo da fauna e elementos da nossa cultura. De acordo com Ruthschil-
ling “design de superficie ¢ uma atividade criativa e técnica que se ocupa com a cria¢ao e de-
senvolvimento de qualidades estéticas, funcionais e estruturais, projetadas para constituigéo e

tratamentos de superficies.” (2008, p. 23). Com esse intuito parte desta pesquisa destina-se a

! Artista e designer italiano que contribuiu com fundamentos tedricos nos campos da arte e do design.
2 Professora em Artes Visuais e Design na UFRGS e coordenadora no NDS (Nucleo de Design de Superficie),

também na Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
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explorar o universo do vestudrio infantil como também a notoriedade de duas grandes marcas
de nivel nacional que trabalham com essa identidade brasileira no conceito estampa as quais
sdo Alphabeto® e Fabula®. No decorrer sera apresentada a marca Hadassa Mundo Infantil e o
desenvolvimento das estampas para a mesma, o painel de conceito (Moodboard), 0s processos

manuais e digitais que resultaram na constru¢do dos motivos e por fim o Rapport das estampas.

1.1 PERSONAGEM DE DOMINIO PUBLICO

Conforme a legislacéo (L,9,610/98) fica protegido o uso de imagens, icones, figuras, e
personagens, por pessoas fisicas e juridicas por terceiros. Burlar essa lei, implica em multa
altissima sem contar na ma fama obtida por quem a subutiliza. No Brasil os direitos autorais de
uma obra duram 70 anos depois algo que comeca a valer da criacdo a partir da morte do autor,
porém ha uma forma legal de utilizar e comercializar esses personagens 0s quais alguns ja cai-
ram em dominio publico, o que levaria a reproduzir alguns de forma legal, que comumente séo
utilizados nos demais artigos: vestuario, cal¢ados, quadros decorativos e brindes e canecas e
demais itens...Veja a seguir alguns dos quais estdo sobre carater de dominio publico:

Aladin

Merlin, 0 Mago supremo

Frankestein

Ali Baba

Alice no pais das Maravilhas

Cinderela

Peter Pan

Jane (Tarzan)

Pinocchio

Sherlock Holmes

Ja os demais personagens entre eles da Disney, Marvel, DC Comics, Turma da Monica

e mais...possuem direitos autorais necessitando de licenga.

3 Alphabeto é uma marca infantil que surgiu em 1993, e tem como objetivo vestir crianga como crianga, teve seu
inicio no interior de Minas Gerais.

4 a Fabula é uma marca infantil, desde 2008 que cria mundos imaginarios cheios de estampas coloridas e persona-
gens que contam historias.
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1.2 FAUNA E FOLCLORE BRASILEIRO

O folclore consiste numa tradigéo tipicamente brasileira, mas que sofreu influéncias da
cultura Europeia, Africana e adaptacGes Indigenas. Surgiu a partir do século XIX com um vieis
artistico do Modernismo e se consolidou-se com Mario de Andrade e Arthur Ramos. E foi com
um documento histérico denominado de Carta do Folclore Brasileiro, que se estabeleceu no

Pais, que por meio do decreto N° 56.747 assinado em 17 de agosto de 1965 pelo presidente
vigente é comemorado em 22 de agosto de cada ano subsequente, onde séo realizadas manifes-
tacGes culturais e a disseminacéo de contos misticos, dangas musicas e ritmos das tradicionais
festas populares. Destacam-se:

Maracatu

Carnaval

Frevo

Festa de Reis

Festa Junina

Sua nomenclatura e derivada da palavra ““Folklore ™ que traduzindo seria ““saber tradi-
cional de um povo . Outro viés cultural sdo as lendas que fortalecem ainda mais esse movi-
mento com 0s personagens miticos:

Boto cor-de-rosa

Curupira

lara

Bumba-meu-boi

Os animais pertencentes a fauna brasileira, sdo as espécies mais vislumbradas e servem
de inspiracOes ao designer em suas mais diversas funcdes entre elas a de superficie, a Arara
Azul, onca pintada, boto-rosa, aves como tucano, papagaios, canarios e beija-flor e as outras
conhecidas encontram-se em acervos dos mais diversos bancos de dados existentes.

Conforme o Instituto Chico Mendes de Conservagdo da Biodiversidade (ICMBIO), o
Brasil corresponde a maior biodiversidade do mundo, sendo a nossa maior riqueza e que carece
de protecdo por orgdos do setor publico, na qual muitas dessas espécies estdo no catalogo de

extingao.
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1.3 MONTEIRO LOBATO E O FOLCLORE INFANTIL

O Folclore brasileiro era um tema totalmente avesso ao universo das artes e da litera-
tura. Era coisa de matuto, muito alheia ao estilo europeu que se buscava imitar por aqui. Para
ter ideia de sua importancia, precisamos voltar alguns anos antes da propria publicacao do Pica-
Pau Amarelo e meados dos anos 1917 onde Lobato escrevera em Resultado do inquérito uma
figura do Saci ndo muito aceitavel, onde a criatura mostrava-se diferente do imaginario ladico
e infantil, mas parecia uma figura assustadora. Mais tarde num universo fantastico unificado,
Lobato fez conviver lado a lado com as criangas bichos da roga sacis, cucas, manticoras, mino-
tauros, dragdes e piratas. Personagens do folclore, da mitologia grega, do cinema, das fabulas
e dos desenhos animados existiam em pé de igualdade nos poucos hectares que formavam as
terras de Dona Benta. Recriou o imaginavel, e destacou-se entre Cascudo e Romero, trazendo
em sua obra infantil o Sitio do Pica-Pau-Amarelo figuras dindmicas e até hoje muito conheci-
das. Na éarea do folclore infantil inserem-se as rondas (cirandinhas, ponte da vinganca, a linda
rosa juvenil), parlendas (bdo-balaldo, Senhor capitdo, espada na cinta ginete na mao), mnemoé-
nicas (um, dois, feijao com arroz formule-te para o pegador ou animal o brinquedo (para mim
ja pode cara de bode), jogos de saldo ou ao ar livre (berlinda, anel, amigo, amiga, amarelinha e
outros), na figura 1 temos um exemplar em DVD de um dos filmes inspirados na obra de Lo-
bato.

Figura 1 - DVD "Sitio Do Pica-pau Amarelo - O Minotauro"

Fonte: Site submarino (2023)
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2 DESIGN DE SUPERFICIE

Expressado em varias culturas e etnias, o design de superficie apresenta-se em diversos
produtos de consumo no mundo, capaz de desenvolver processos produtivos pertencentes as
mais diversas tecnologias.

Para Riithschilling “as superficies sdo objetos ou parte dos objetos em que o compri-
mento e a largura sdo medidos significantemente superiores a espessura, apresentando resistén-
cia fisica suficiente para lhes conferir existéncia. > A partir dessa nocao, entende-se a superficie
como um elemento passivel de ser projetado. (2009, p. 24). Compreende-se 0 design de super-
ficie como um design de interfaces, ele existe na pele dos produtos, podendo ser encontrado em
diversas areas e materiais.

Nesse recorte se destaca o setor téxtil no que se diz respeito a técnica de estamparia, a
aplicacdo de elementos manuais e digitais graficos na superficie de tecidos que se permeiam
através de diversos processos sejam eles pigmentos, corantes, tintas que outrora surgiram nos
primordios, na época que 0 homem pintava seu corpo com o propésito de identificar-se na cul-
tura ou tribo local.

Esse processo logo evoluira dando origem aos primeiros carimbos de madeira e de ou-
tras bases responsaveis pela repeticio dos desenhos (RAPPORT). Iniciou-se na india no século
XV e logo foi aperfeicoado na Europa conforme o advento da industria. A partir de 1920 as
tintas e texturas com suas tecnologias deram um salto onde foi possivel agregar mais valor a

industria téxtil com o surgimento do cilindro de impresséo.

2.1 VESTUARIO INFANTIL NO BRASIL

Pesquisas, fomentam que a moda infantil por sua vez se disseminou com a publicacéo
da Revista 0 Globo em meados da década de 30, onde as meninas vestiam um look tipicamente
marinheiro mais parecidos com os uniformes militares, outra caracteristica eram as roupas de
cor branca que remetia ao religioso e ao pudor da época, tais mudancas s6 ocorreram décadas
depois afim de facilitar a praticidade com as brincadeiras ao ar livre acompanhando o compor-
tamento da sociedade. E pertinente salientar que a Gnica mudanca consideravel na indumentaria
das meninas foi a presenca de um visual mais unissex que mesclava blusa e shorts quanto as
décadas posteriores, de 70, 80, 90, porém no século XX e XXI foram registradas poucas mu-

dancas, onde o maior problema seria resgatar uma identidade onde crianca precisa se vestir
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como crianga. Entretanto observamos que os filhos, no que se refere, no uso da indumentéria
tem sido uma copia fiel da roupa de seus pais, influenciando a precocidade adulta como men-
ciona (MORACE, 2009, p. 27)

E fundamental entender a cumplicidade implicita entre 0 mundo de mées -sempre
atentas a moda e ao design- que projetam o proprio sentimento de culpa e as proprias
ansiedades em atender “materialmente” os filhos [...] que interpretam esses estilos
COMO Uma maneira para crescer mais rapido.

2.2 MARCAS RENOMADAS E ANALISE DE SIMILARES

Como referencial para confeccéo das estampas foi selecionado no mercado 2 marcas con-
solidadas no seguimento infantil, a marca Alphabeto e Fabula, ambas se destacam no quesito
estampa autoral e se enquadram quando o tema e vestir crianga como crianca.

De acordo com o proprio site da marca, a Alphabeto surgiu em 1993, mas a histéria teve
inicio na década de 80, quando uma familia de Sdo Jodo Nepomuceno, no interior de Minas
Gerais, comecou a produzir roupas para pequenos varejistas locais e, posteriormente, para gran-
des lojas de departamento do pais.

Ela produz um vestuario diferenciado onde suas pecas trazem, cores, formas e conforto,
sem contar a estampas feitas & mao e que em sua maioria além de divertir veste a sua faixa
etaria de acordo com os padrdes estéticos e de modelagens como podemos observar na figura
2.
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Figura 2 - Exemplo de vestuério infantil da marca Alphabeto

Fonte: Instagram da marca (2022)

Ja a marca Fabula que surgiu em 2008, valoriza a liberdade de ser crianca e, desde entéo
cria mundos imaginérios, cobertos de estampas coloridas e cole¢des que compdem um universo
ludico que contam histdrias. Suas cores, e formas permeiam o cerne da crianca permitindo a ela
se divertir sem que a indumentéria atrapalhe nas suas atividades de recreacdo, integrando a
marca ao dia a dia da crianca e associando ela a atividades de descontragdo como exemplificado
na figura 3.



Figura 3 - Conjuntos da Fabula

Fonte: Instagram
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A marca Hadassa Mundo Infantil, nasceu em 2022 fruto de um sonho de um casal que

atua na area téxtil, a pequena empresa leva o nome da filha do casal que se propde em atender

as necessidades das mées em encontrar roupas com modelagens adequadas e estampas para a

faixa etéria de suas filhas. Com o propdsito de fortalecer lacos e de resgatar o sentido de infancia

através de suas estampas e modelagens a marca traz um aspecto suave e ludico através de sua

logo mostrada na figura 4.

Figura 4 - Logo da marca Hadassa Mundo Infantil

¥/ -
'f; ,!‘(I\I.' ” ,"Z"l 0
3

' .‘Mundo infantil

N

o S, /"‘L,_. g o N ; ey T

Fonte: Acervo pessoal
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2.3 SUBLIMACAO

Consiste na transferéncia do papel impresso onde a tinta sublimatica passa do estado
solido para o gasoso sem passar pelo estado liquido (RODRIGUES, 2015). Existem pros e con-
tras quanto a essa tecnica, as bases utilizadas tendem a ser sintéticas o que prejudica 0 meio
ambiente, e a cor da base precisa ser clara ou branca, porem sua vantagem é seu sistema de
producdo sequenciado pratico e ndo requer nenhum tratamento do tecido nem antes e nem de-
pois.

A sublimacédo é um processo simples, no tocante a necessidade de equipamentos como
mostrados nas figuras 5 e 6 e processos. Basicamente, o processo de sublimacdo ocorre
guando prensamos um papel contendo uma impressao feita com tinta sublimatica de encontro
ao substrato, por um tempo determinado e a uma temperatura especifica, normalmente acima
2000 C. neste ambiente, o corante, seco no papel, sublima, passando diretamente para o estado
gasoso. Como a superficie a ser tingida estd também aquecida, o corante, agora vapor, acaba
por se ligar permanentemente a ela. Quando finalizamos o processo de aquecimento e prensa-

gem, o conjunto resfria, aprisionando o corante permanentemente.

Figura 5 - Plotter S1300

Fonte: Visutec



Figura 6 - Calandra Y1800

Fonte: Yguacu
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3 METODOLOGIAS

Para efeito desse memorial descritivo de projeto foi aplicado as metodologias de Mu-
nari (2004) e Evelise Ruthschilling (2008), o autor numa adaptacao livre descreve o seu pro-
cesso em 12 etapas € com base nesse tedrico sendo possivel aplica-la no design de superficie
em uma minicolecdo de moda infantil resolvendo a problematica na qual venho trabalhando.
Contando com minha experiéncia de Modelista e Design de Superficie percebo a dificuldade
das marcas que atendo em desenvolver uma colecdo que carregue 0 DNA infantil sem tragcos
adultos tanto nos modelos e estampas a se desenvolver aprimorando as metodologias aqui des-
critas como veremos no fluxograma a seguir pude assim desenvolver uma colegéo capsula con-
tando com um experimento criativo e ludico. Na secao desenvolvimento projetual apresento de
forma ampliada os processos de desenvolvimento comecando do entendimento do problema,
painel semantico, moodboard ¢ oficina criativa. Com a busca por preservar habitos e a cultura
despertei em um experimento uma caréncia encontrada nas mais diversas mées e consumidoras
de vestuario infantil. Os registros de e contextos dos esbocos, etapas de como foram construidos
os mddulos, aplicacdo do Rapport segundo Ruthschilling e por fim o desenvolvimento das mo-

delagens, risco para o corte e 0s mockups das pegas e a resolucéo do problema.

5> Ferramenta de esséncia visual que permite melhor orienta¢io para desenvolvimento de projetos de design.
(FEDERIZZI, 2014)
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Figura 7 - Esquema da metodologia
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EXPERIMENTAGAO E

MODELO

VERIFICACAO

DESENHO DE
CONSTRUCAQO

SOLUCAO

m+g+<«z+

Fazer um bolo de chocolate
para as amigas

Para quatro pessoas com
dietas e gostos diferentes

Como fazer o bolo para
gostos tao diversos?
{ingredientes)

Verificar se alguém ja fez ?
Como fez? Ou se ja foi feito para
um dos gostos ou dieta similar

O que preciso repetir?

(para ndo virar outra coisa)

O que pode ser inovado?

E possivel adaptar para o problema?

Como fazer bem?

com base nos dados anteriores
(ao gosto dos convidados)

com o toque da(o) cozinheira(a)

Que chocolate utilizar?
gue forma, colher de pau, metal...
(estao disponiveis, é pratico...)

Buscar alternativas diferentes,

com os materiais existentes, na busca
e novas possibiliades

{mais suave ou macio, menos doce...)

Bolo de chocolate sem agucar
com calda com mel, com
adoscante, com agucar mascavo...

Chama a familia para provar
verificando se as diversas caldas
estao de acordo ou alguma precisa
ser aprimorada ou modificada

Receita do bolo reelaborada,
adaptada, focada no problema,
que orientou o processo

O bolo de chocolate feito,
prontinheo para ser
saboreado pelas amiga

Fonte: (MUNARI, 2008)
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De acordo com Ruthschilling? (2008), o design de Superficie projeta propriedades ca-

pazes de revestir os objetos e se define como:

Uma atividade criativa e técnica que se ocupa com a cria¢do e desenvolvimento de
qualidades estéticas funcionais e estruturais, projetadas especificamente para consti-
tuicdo ou tratamentos de superficies, adequados ao contexto sociocultural e as dife-
rentes necessidades de processos produtivos. (RUTHSCHILLING,2008, p.23)

Para entdo construir essa técnica se faz necessario conhecer alguns conceitos basicos e
estruturais do desenvolvimento de uma estampa para uma superficie, entre eles os mddulos e 0
Rapport, ambos primordiais na constru¢cdo do mesmo segundo Araujo e Castro (1984), séo in-
dispensaveis na composicao de uma estampa.

Modulo: unidade minima da estampa, onde localizam-se os elementos que

Representam a composicao.

Motivo: elementos, formas ou desenhos presente nos médulos que podem

Ou néo se repetirem em um posicionamento na estampa corrida.

Rapport: termo em inglés que se refere a Repeat, e também uma variante do francés que
se designa a repeticdo (RUTHSCHILLING,2008, p.63) para Araujo e Castro o fornecimento e
a disposicdo dos médulos na vertical e na horizontal fornecem dinamicidade a estampa.

Ruthschilling? (2008) defende a importancia dos sistemas de repeticdo que serdo de-

monstrados no esquema a seguir:
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Figura 8 - Sistemas de Repeti¢do e de possibilidades compositivas
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Fonte: (RUTHSCHILLING, 2008, p. 63)

3.1 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

O resultado desta pesquisa se define na criacdo de uma minicolecdo de estampas, com
a temética sobre a fauna e folclore brasileiro onde o publico alvo sdo criangas de 2 a 8 anos
onde suas maes sdo as principais consumidoras desse produto afim de satisfazerem seus gostos
e de suas filhas, em respaldo a uma adultizacdo imposta pelo atual mercado da moda infantil e
a necessidade de uma identidade regional e criativa, trazendo além de estampas ludicas e regi-
onais uma indumentaria que permitem o designer e a crianga vislumbrem a cultura e conheca
mais esse DNA, que permitira a crianga ser crianga.

Os elementos escolhidos foram os personagens de nosso folclore e fauna, em sequéncia
um acervo de imagens foi acessado para constituir o moodboard.
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3.2 MOODBOARD E MAPA MENTAL

Fonte: Google

Nele foi extraido personagens, animais folhas e arvores e foi realizado uma oficina cri-
ativa com uma mae e uma crianga de 5 anos as quais esbogaram desenhos que por sua vez foram
digitalizados dando origem aos motivos que por sua vez foram ilustrados através de softwares
graficos como PS, Ai e CDR. Os quais serdo estampados no tecido sublimatico por meio da
Calandra e depois confeccionadas. Onde permitiu-se a crianca brincar e explorar o que resultou
num momento com desenhos e briefings onde os pais estiverem presentes em todo momento
estimulando e resgatando o imaginario por eles vivenciados na infancia.

Além do moodboard criei um mapa mental que ajudou a melhor entender e aplicar o
conceito:



Figura 10 - Mapa Mental
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3.3 OFICINA CRIATIVA

Figura 11 - Oficina Criativa — Amarelinha descontraindo antes de comecar os dese-
nhos

Fonte: Acervo pessoal
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Figura 12 - Oficina Criativa Esbocando

Fonte: Acervo pessoal

Figura 13 - Oficina Criativa: Esbo¢ando

Fonte: Acervo pessoal
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4 MOTIVOS, MODULOS E RAPPORT DA MINICOLECAO

As estampas elaboradas seguiram para impressdo e na sequéncia sera sublimado nos
tecidos a base de poliéster conforme as repeticdes e cores estabelecidas. O Tecido escolhido foi
o Crepe Twill que é feito por uma base de poliéster 92% sintético e 8 % elastano. Onde foram

digitalizadas e aprimoradas nos programas graficos seguindo a metodologia escolhida.

Figura 14 - Esbocos para a estampa folclérica

Fonte: Acervo pessoal
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Figura 15 - Edicéao e contorno do motivo no CDR

Fonte: Arquivo do autor



30

Figura 16 - coloracdo e montagem do modulo- Essa estampa é composta por motivos
centralizados e em Rapport.

Fonte: Arquivo do autor
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Figura 17 - paleta de cores da estampa Folclorica
CMYK CMYK CMYK

0-20-20-0 0-100-72-0 3-29-82-0

AD-0-100-0 0-0-100-0 100-0-100-0

30-78-0-0 0-0-0-100

14-62-90-2

0-60-80-0

40-0-0-0 0-6-7-0

Fonte: Arquivo do autor

Figura 18 - Sistema de repeticao

Reflexao

AR|AR
ARIAR
ARAR
ARAR

Fonte: Arquivo do autor




Flgura 19 Rapport da estampa FoIcIorlca‘

\\\\ il

Fonte: Acervo do autor

Figura 20 - Impresséo na plotter Sublimética

Fonte: Acervo do autor
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Figura 21 - Calandra transferindo para o tecido

= 7

Fonte: Acervo do autor
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Figura 22 - Tecido Estampado

Fonte: Acervo do autor



Figura 23 - Desenhos esbocando ao conto da lara

)

Fonte: Acervo do autor
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Figura 24 - edicdo e contorno do motivo no CDR

Fonte: arquivo do autor

Figura 25 - coloracdo e montagem do modulo- Essa estampa é composta por motivos centrali-
zados.

Fonte: arquivo do autor
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Figura 26 - Sistema de repeticao

Translacao

RRIRR
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Fonte: Acervo do autor

Figura 27 - Modulo para criacdo da estampa

Fonte: Acervo do autor
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Figura 28 - Rapport da estampa lara

Fonte: Acervo do autor

Figura 29 - Cores utilizadas

CMYK CMYK

AU-U-U-U

21-74-0

U-20-2U-0)

40-0-100-0

Fonte: Acervo do autor
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Figura 30 - Impresséo plotter

Fonte: Acervo do autor



Figura 31 - Tecido estampado

Fonte: Acervo do autor

Figura 32 - Desenhos esbogando o Boto-Cor-de-Rosa

Fonte: Acervo do auto



Figura 33 - edicdo e contorno do motivo no CDR

=

Fonte: Acervo do autor

Figura 34 - Colorindo no CDR
\ % b ]
/ Q-

Fonte: Acervo do autor
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Figura 35 - Modulo e sistema de repeticdo- Essa estampa € composta por motivos centraliza-
dos e em Rapport.

Fonte: Acervo do autor

Figura 36 - Modulo de criagao

Reflexao

HRAR
ARIAR
ARAR
ARAR

Fonte: Arquivo do autor




Figura 37 - paletas de cores

CMYK CMYK

A0-0-0-0 A40-0-100-0

2-1-74-U J-60-60-40

Fonte: Acervo do autor
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Fonte: Arquivo do autor

Figura 39 - Impressao na plotter

Fonte: Acervo do autor
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Figura 40 - Tecido Estampado

Fonte: Acervo do autor
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Figura 41 - Desenhos Esbogando a Fauna
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Fonte. Arquivo do Autor

Figura 42 - edicdo e contorno do motivo no CDR
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Fonte: Arquivo do autor
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Figura 43 - Colorindo

Fonte: Arquivo do autor
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Figura 44 - Modulo e sistema de repeticdo- Essa estampa € composta por motivos centraliza-
dos e em Rapport.

Fonte: Acervo do autor

Figura 45 - Modo de reflexéo
Reflexao

HRAR
ARIAR
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ARAR

Fonte: Arquivo do autor




Figura 46 - paleta de cores

CMYK CMYK

AU-U-LU-U

2-1-f4-U

U-40-20-U

U-20-40-U 40-0-40-0

Fonte: Arquivo do autor
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Fonte: Acervo do autor

Figura 48 - Impresséo na plotter

Fonte: Acervo do autor



5 FICHA TECNICA E ENCAIXE
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Figura 49 - Ficha Técnica 1
Fichq ?ecl/[icq
CLIENTE HADASSA MUNDO INFANTIL DATA 24 110/ 22
PECA VESTIDO 2 MARIAS
MODELAGEM BASE TAM 06 ANOS
— r —
J \ J
\ , J /
’:"‘ \ /; :
/ \\ pd N
: a :
| [ '\ f
: | | “‘
/ \ / \
/ \\"a. /’/‘ \'\
,/ ‘V"\, / \\
:””‘"" \\ ‘// \‘\."x_
,// \ / \\
\ / \
/' """"""""""""""""""""""""""""" k\. ‘f """"""""""""""""""""""""""""""" \
\ /
/ X yi \
N
Frente Costas
Observagoes:
MATERIA PRIMA
TECIDO COMPOSICAO | ELASTICIDADE METRAGEM AVIAMENTOS
92%poliéster 8%elastano 1,50 Linha e fio Poliéster
MAQUINAS
CREPE TWILL 8%elastano TIPO DE AGULHA fin . OUTROS
N°14 Reta e Overlock|  Sublimagao
TABELA DE MEDIDAS
BusTto CINTURA COSTAS ComMp.MAaNGA | CIR.BARRA COMPRIMENTO
ALT. GANCHO | ALT.QUADRIL JOELHO QUADRIL LARG. BocA OUTROS

Fonte: Acervo do autor
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Figura 50 - Ficha técnica com processo de montagem

Fcl’m 79—001:?04
CLIENTE HADASSA MUNDO INFANTIL DATA 24 / 1 O / 22
PECA VESTIDO 2 MARIAS
MODELAGEM BASE TAM 06 ANOS
PROCESSO DE MONTAGEM

1-comecei pela overlock fazendo o chuleado do
babado das alcas , babado da barra da saia.

2-fiz 0 abanhado do babado das algas e babado
barra da saia na maquina reta.

3-na overlock embuti o babado franzindo ele nas
alcas e depois revirando e pespontando a mesma.
4-com as alcas prontas apliquei elas por dentro da
blusas embutindo e depois revirando.

5- com a blusa pronta franzi a saia na blusa e
apliquei o babado na saia com a reta formando
também um leve franzido fechando na overlock
deixando a emenda nas costas e finalizando com
abanhado da saia .

Fonte: Acervo do autor
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Figura 51 — Encaixe da peca do Vestido
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Fonte: Acervo do autor



6 SIMULACAO

Figura 52 — Simulacdo da estampa Boto Cor-de-rosa

NESESRONEIR =40

Fonte: Acervo do autor
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Figura 53 - Simulacéo de aplicacdo da estampa lara

Fonte: Acervo do autor



Figura 54 - Simulacdo da estampa Folclorica

Fonte: Acervo do autor




Figura 55 - Simulacdo da estampa Fauna

Fonte: Acervo do autor
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O universo ludico e o imaginario tem sido algo pouco explorado, as limitacdes e o foco
em apenas copiar algo que ja existe torna o campo do designer de superficie algo que necessita
de mais personalidade semelhantemente a uma crianga que viaja dentro do seu mundo e é capaz
de ver coisas mesmo que um cendrio aponte que esta sem alegria, sem cor sem expressao pre-
cisa-se propagar disseminar a cultura a busca por uma identidade livre regional , idealizada nos
sonhos nas ideias , observar com uma perspectiva que visa a crianga como um ser de suma
importancia na sociedade protegé-la da precocidade da adultizacdo , trazer valores materializar
suas expressoes, seus desenhos e tudo que ela queira ilustrar, no entanto o papel da moda se
destaca em expressar sentimentos comportamentos, padrdes de beleza pressupostos por uma
sociedade alem do seu tempo.Ao estudar Munarit e entender sua metodologia (composta por
12 processos) identifiquei os problemas de design encontrados na maioria dos clientes que por
sua vez tém a dificuldade de produzir um vestuario onde possa propagar as estampas nas quais
os direitos autorais estdo regidos pela lei, foi pensando que, entdo defini como base para os
estudos e aplicac6es na qual consegui desenvolver e resgatar juntamente da minha filha Sophia
Hadassa, tracos e uma identidade onde percebi que o0 caminho era esse, agregando o autoral de
forma que o consumidor também possa ser o autor, ndo sendo efémera onde a moda ndo seja
fatil nem algo propagado pela midia, mas que alcance influenciar uma geragdo ndo manipulada
pela massa resgatando entdo valores e a cultura que por sua vez deixou de ser disseminada, mas
construindo sim individuos capazes transformar a ficcdo em realidade e materializando sonhos
através de objetos produzindo uma comunicacdo visual que conte histdrias através do vestuario
marcando geragBes.Com esse objetivo construi a marca onde a personalidade infantil se des-
taca, e uma das coisas mais interessantes que aconteceu no decorrer do projeto foi despertar o
interesse de minha filha em relacdo as Artes e a valorizac¢do da Cultura, trazer de volta brinca-
deiras e um espirito infantil que outrora fora deixado com as tecnologias e vivencias modernas,
como também o proposito de ajudar outras criancgas colaborando com a venda de cada pega que

sera revertido a um projeto de combate ao cancer infantil no agreste.
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