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RESUMO: Este trabalho tem como objetivo a producdo e apresentacdo de
indumentérias confeccionadas a partir da técnica de estamparia "rapport" ou
"padronagem/patterns”, conhecida como estamparia continua. No design, essa
técnica envolve a disposicado estratégica de elementos para criar a ilusdo de uma
imagem infinita. As estampas usadas como tema central neste projeto retratam a flora
e fauna da regido do Vale do Paraiba, com foco na cidade de Guaratingueta. O
trabalho documentou todo o processo, desde a criacdo das estampas até a impressao
dos tecidos e a confec¢ao das pecas, culminando no langamento desta colegcédo de
vestuario exclusivo.

Palavras-chaves: Estamparia Continua, Design de superficies, Patterns, Rapport,
llustracéo

ABSTRACT: This work aims to produce and present garments made using the
‘rapport’ or 'pattern’ technique in continuous printing, commonly known as continuous
pattern printing. In design, this technique categorizes the strategic positioning of
elements to create the illusion of an infinite image. The central theme for the
illustrations used as prints revolves around the flora and fauna of the Vale do Paraiba
region, specifically the city of Guaratingueta. Through this project, the process
documented from the creation of prints to fabric printing and the production of pieces,
culminating in the launch of this exclusive clothing collection.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho assume o papel de apresentar uma colecéo de estampas
para vestimentas como camisas de botéo, vestidos ou calcas em diversos tipos de
fibras como o poliéster e a viscose, com tematicas da fauna e flora da regido de
Guaratinguetad/SP produzidas a partir de desenhos ludicos de animais e plantas
caracteristicas da cidade dispostas em uma padronagem infinita, sendo assim
confeccionadas em tecido a metro. Sua importancia se estende além das fronteiras
académicas, uma vez que apresenta novos horizontes ao que diz respeito as
estampas encontradas na regiéo.

Além disso, a apresentacao dessas estampas néo se limita apenas ao aspecto
estético; ela transcende para uma dimenséo educativa e de conscientizacdo. Atraves
da arte, o publico é convidado a explorar e aprender mais sobre o ecossistema local,
mergulhando na rica biodiversidade que compde este bioma especifico. Assim, este
trabalho desempenha também um papel fundamental na sensibilizacéo da populacéo
para a importancia da preservacéo e do conhecimento relacionados a esse ambiente
anico e fragil.

Hoje, podemos observar como a arte das estampas continua a prevalecer na
moda contemporanea, desempenhando um papel tanto na alta costura quanto no fast
fashion3. Com a diversificacdo dos estilos de estamparia e dos métodos de producao
ao longo dos anos, surgiram categorias e homes para designar cada um deles. Em
Guaratinguetd, € possivel encontrar uma gama de op¢des dependendo da loja onde
se encontra, desde moda trendy* (C&A, Renner, Riachuelo, Marisa etc.),
esportiva/urbana (Surfware, Everest, Jocko’s, etc.) até moda religiosa, movimentado
pelo turismo a Basilica de Nossa Senhora Aparecida.

Entretanto, € impossivel encontrar algo semelhante a proposta deste trabalho
no mercado tradicional da regiéo, e por isso a necessidade de sua existéncia vem com

o intuito de mudar essa realidade.

3 Do inglés “moda rapida”, € um termo para designar tendéncias que entram e saem do mercado de
forma esporadica e com producdo em massa de roupas com baixo custo de méo de obra.
4 Do inglés que significa literalmente “tendéncias”, aquilo que estd na moda no momento.



1.1 Design de Superficie

O design de superficie € uma disciplina do design que ocupa um lugar singular
entre o design grafico e o design de produtos, pois envolve a interacdo entre imagem
e manufatura, recriando superficies através de texturas, efeitos visuais e elementos
decorativos (Vieira, 2014 p. 43) Sua fungdo primordial € aprimorar a qualidade estética
de materiais, conferindo-lhes uma identidade visual Unica e atraente (Manzini, 1993).

Historicamente, o design de superficie tem raizes profundas na expressao
humana, desde os primordios da civilizagdo, quando as pessoas comunicavam por
meio da estilizacdo de artefatos como tapecarias, pinturas, vitrais, ceramicas e até
inscri¢cdes rupestres. Embora sempre tenha existido, a énfase dada a essa forma de
expressao variou ao longo do tempo. Ruthschiling (2006) acredita que qualquer objeto
que contenha superficie é capaz de receber modificagbes como algum tipo de
revestimento ou tratamento que envolva cores e textura. Mas para Flusser (2007), em
nossa sociedade contemporénea, a énfase nas superficies de objetos € mais
proeminente do que nunca, com uma atencdo cada vez maior aos detalhes visuais e
tateis.

Do ponto de vista social, o design de superficie desempenha um papel vital no
empreendedorismo, atuando como uma poderosa ferramenta de comunicacéo entre
produtos e consumidores. Ele cria experiéncias emocionais, estabelecendo uma
comunicacdo nao verbal com um publico-alvo especifico. De acordo com Freitas
(2011), essa estratégia agrega valor social e simbdlico que transcende seu valor
monetario, distanciando-se dos concorrentes no mercado.

Na estamparia, podemos observar claramente como essa abordagem se
aplica. Por exemplo, os indianos tém expressado sua religiosidade por meio de tecidos
ha séculos, incorporando designs que refletem deidades e divindades em suas

estampas. Como observou Pezzolo (2009, p. 183):

Muito antes do surgimento dos tecidos, os homens ja pintavam seus corpos
com pigmentos minerais (...). Além de realgar a beleza, a pintura servia para
distinguir a classe social e assegurava uma protecdo magica. Do corpo, a
pintura passou para 0 couro, e depois para os tecidos. (PEZZOLO, 2009,
p.183



Portanto, o design de superficie ndo é apenas uma forma de expressao
artistica, mas também um veiculo para a transmissdo de mensagens culturais
profundas e um reflexo das identidades e valores de uma sociedade.

Quando analisamos a vida cotidiana, percebemos que o design téxtil esta
onipresente, desde o0 vestuario que as pessoas usam até as roupas de cama em suas
casas, bem como decoracBes de interiores, museus e galerias de arte. Como
destacou Silva (2013, p.16), esses elementos possuem uma linguagem prépria, e a
maneira como as pessoas 0s observam e apreciam é influenciada pelos elementos e
simbologia incorporados pelos designers, bem como pelas técnicas utilizadas na

criacao do tecido.

2 METODOLOGIA

Neste estudo adota-se se uma abordagem de pesquisa qualitativa. Para Patton
(2002), uma pesquisa qualitativa consiste em obter um conteudo rico em detalhes e
fendmenos tais como: citacdes de experiéncias alheias, podendo estar em forma de
transcricdo, entrevista ou gravacfes. Esta abordagem € consistente com a natureza
interdisciplinar do tema, que envolve tanto aspectos técnicos quanto criativos. Como
mencionado por Zamboni (1998, p. 6) “[...] o artista também se assume como
pesquisador e busca com essa dupla face, obter trabalhos artisticos como resultados
de suas pesquisas’.

A metodologia, conforme Marconi e Lakatos (2007) surge da concepc¢éao do que
€ viavel e da tomada de decisdes que se baseiam no que parece légico, racional,
eficiente e eficaz. Para a execucdo deste estudo, realizou-se uma pesquisa
bibliografica, que envolveu a interpretacao de teorias preexistentes relacionadas aos
temas abordados. Uma pesquisa bibliografica € conduzida com base em material ja

existente, predominantemente composto por livros e artigos cientificos (Gil, 2010)

3 DESENVOLVIMENTO

1.2 Processo de Criacao das llustragoes

Para a producao técnica do produto proveniente desta pesquisa, primeiro se

faz necessério a elaboragcdo de um tema que regesse as ilustragdes contidas nas



estampas. Assim foi escolhido a ideia de representar a diversidade animal e vegetal
do municipio de Guaratingueta/SP.

Com o tema decidido, um total de quinze elementos foi desenhado
tradicionalmente, isto é, através de midia ndo digital consistente de papel, lapis de cor,
giz pastel e canetas a base de alcool. Para a escolha dos elementos, foi feito uma
pesquisa sobre quais 0s animais residentes mais comuns da regido de Guaratingueta,
usando como base o trabalho dos autores Janior, Torres, Pereira e Corbi (2020) que
destacaram e caracterizaram a fauna local da regido do Bosque da Amizade
localizada na Avenida Presidente Vargas, popularmente conhecida como Avenida do
Carnaval. Dentre os quinze desenhos, trés sdo mamiferos; Capivara, Lontra (Figura
2) e Gamba-de-Orelha-Branca (Figura 3); E sete sao passaros; Garca-Branca (Figura
1), Quero-Quero, Maritaca (Figura 2), Rolinha e Bem-Te-Vi (Figura 4). Para a flora,
faz-se presente galhos de Gomeiras, Taboas e folhas de Buritis (Figuras 5 e 6), a ideia
de acrescentar Araucarias foi descartada assim como as Taboas na hora da
montagem do rapport.

Primeiro cada desenho comegcou com um simples esboco feito a partir de
observacéo direta de uma foto real dos bichos, as garcas foram as primeiras a serem

desenhadas e resultaram em trés opcdes diferentes.

Figura 1 — Gargas-Brancas

Fonte: A autora

A ideia inicial era ter mais de uma variacdo de cada um dos elementos, mas
considerando o tempo levado para produzir cada desenho a proposta foi descartada.
As garcas da figura 1 foram renderizadas em lapis de cor e giz pastel, com uma
camada de tinta acrilica para realcar o branco por cima da camada base. Pela caréncia

de cores na penugem de uma garca real, foi tomada uma liberdade artistica para



retrata-la menos monocromatica, fazendo o uso de azuis, amarelos e laranjas em

pontos de sombra para trazer mais vivacidade e personalidade aos desenhos.

Figure 2 — Lontra, Quero-Quero, Capivara e Maritaca

\

Fonte: A autora

Figure 3 — Gamba-de-Orelha-Branca

Fonte: A autora

Em seguida na figura 2, da esquerda para direita, uma lontra, um quero-quero,
uma capivara, uma maritaca e um gamba (figura 3), todas seguindo a mesma ideia de
cores da garca, mas mais sutiimente uma vez que estes animais possuem uma gama
maior de cores. Todos realizados majoritariamente em giz pastel, com detalhes em
lapis de cor para detalhes mais afinados.



Figure 4 — Rolinha e Bem-Te-Vi

Fonte: A autora

Optou-se por ndo desenhar um suporte para os passarinhos, de modo a
posiciona-los, dentro do rapport, no meio das plantas, dando a impresséo de que
estariam se segurando nos ramos. No caso da maritaca, ela foi inicialmente

desenhada com esse apoio, mas posteriormente editada sem ele.

Figure 5 — Galho de Gomeira e Buritis

Fonte: A autora

Para o desenho das plantas, fez se 0 uso das canetas a base de alcool, que
possibilita uma mescla suave entre tintas e um efeito mais bonito. Seu uso foi

escolhido pela praticidade e pela sua ponta fina, que oferece uma facilidade para uma



pintura mais definida em areas pequenas. Os lapis coloridos acompanham para os

detalhes de acabamento.

Figure 6 — Taboa, Galho de Gomeira e Buritis

Fonte: A autora

Com todos os desenhos prontos, eles foram escaneados e tratados no

Photoshop® para recuperar saturacao perdida e pequenos reparos.

1.3 Estamparia Rapport

Porém, o processo de producdo de uma peca perfeitamente continua comeca
muito antes do maquinario anteriormente descrito. O segredo esta na arte que sera
impressa, categorizada como “rapport” ou “atacadura” em portugués. Segundo Rocha
(2014) “Rapport é um tipo especial de repeticdo de um modulo com encaixes perfeitos

projetado para alcangar um resultado especifico”. Esse tipo de design pode ser

5 Software de manipulacdo e edicdo de imagens criado pela Adobe.



explorado nas mais variadas superficies além do tecido, como canecas (ceramica),
quadros decorativos, embalagens etc.

Tudo comecga a partir de um méddulo, que € uma representacdo Unica do
elemento que sera repetido compondo a padronagem. Nela se encontra cores, linhas,
texturas, espacos etc. Essa repeticdo pode ser feita de diferentes maneiras, podendo
ser rotacionado ou refletido dentro ou fora do seu préprio eixo. Mas o tipo do seu

encaixe é realmente o que vai decidir qual estilo de rapport ele € ou néo.
Rapport Continuo/Seamless Tile

Caracterizado por um rapport sem emendas, onde o mdodulo cria um

efeito entrelacado que torna indistinguivel seu inicio ou fim.

Figura 7 — Rapport Seamless Tile

Fonte: Prof. Lula Rocha

RapportAllover

Nesse estilo de rapport, os elementos se encontram espalhados e
apontados para todas as dire¢des, criando uma ilusdo de que o modulo pode estar de

cabeca pra baixo ou néo.
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Figura 8 — Rapport Allover

Fonte: Prof. Lula Rocha

Rapport de Figura e Fundo/Fechamento

Este rapport € um exemplo préatico de uma das leis da Gestalt dentro do
design de estamparia, basicamente os elementos do médulo se encaixam de tal

maneira criando uma ilusdo ou silhueta de um novo elemento.

Fonte: Prof. Lula Rocha
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Todo rapport precisa de um sistema de repeticdo que vai definir como o0s
elementos serdo organizados. Ela pode ser montada a partir de uma Grade (Grid),
onde cada quadrado € chamado de Célula onde se encontrardo os Médulos. O mais
simples dos tipos de repeticdo sdo o ndo alinhado, onde as células sdo deslocadas

na horizontal ou vertical.

Figura 9 — Sistema de Repeticdo Horizontal (Tijolo)

Fonte: Prof. Lula Rocha

3.2.1 Montagem do Rapport

Depois de concluidos, os desenhos séo levados ao Photoshop para criar a
entdo padronagem. O processo de montagem € singular para toda estampa, a
organizagdo vai depender muito da visdo e gosto do designer responsavel, mas em
um geral, algumas das técnicas descritas anteriormente podem ser comuns entre uma
estampa e outra.

Para este caso, os elementos foram distribuidos dentro de um quadrado limite,
e depois, tudo que estava fora deste limite é posicionado para dentro do lado contrario.
Por exemplo, se o lado de fora esquerdo possuir vazamento de elementos, ela é
recortada e reposicionada ao lado de dentro direito do quadrado, e assim vice e versa

tanto para as larguras e alturas.



Figura 10 — Montagem do rapport

Fonte: A autora

Figura 11 — Montagem do rapport
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Fonte: A autora
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E assim, € possivel criar um rapport comum para estampagem digital, onde nao
€ necessario se preocupar com as medidas exatas do moédulo desde que seja um
quadrado ou retangulo. Nao houve um sistema de repeticdo escolhido, e a disposicéo
dos elementos foi de forma livre e conforme o gosto pessoal. O resultado foi o total de

trés versdes diferentes da estampa com quatro opcdes de cores para cada uma delas;
Preto, branco, azul e amarelo.

13
-
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Fonte: A autora



Figura 13 — Estampa S6 Passaro

Fonte: A autora
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3.3 Processo de Impressao

Para a concepcao fisica deste trabalho, dois métodos de impressdo foram
usados; Sublimacdo e estampagem digital. A sublimagdo € um dos métodos mais
simples do mercado téxtil, e por isso, seu maquinario pode ser muito acessivel a
pequenas e médias graficas. Além do tecido, a sublimacdo atende a uma variedade
de outras superficies como canecas, MDF, azulejo, acrilico, cortica e muito mais. O
tamanho de um equipamento de sublimacgao pode variar conforme sua capacidade de
areas aplicadas, uma simples prensa térmica pode atender pequenos objetos e até
pequenas porc¢des de pano, enquanto uma maquina de sublimacao total pode gravar
metros de tecido a nivel industrial.

Para a realizacdo desta técnica, é necessario primordialmente fazer a
impressao da peca em um papel sublimético, a transferéncia € entdo alcancada
guando os materiais sd0 expostos a altas temperaturas, que selam as tintas no lugar.
E importante ressaltar que no caso de tecidos, a sublimac&o funciona apenas para
fiboras em poliéster ou em misturas de poliéster e sua base precisa ser branca. A
impressao sublimética usufrui normalmente do perfil CMYK, e nenhuma mistura do

ciano, magenta, amarelo ou preto pode recriar o branco.

Fonte: A autora
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Figura 16 — Detalhe - Amostra em Oxford

Fonte: A autora

Na estamparia digital, o processo se torna um pouco mais longo uma vez que
existem mais etapas até o produto. Tudo comeg¢a com uma impressora com
capacidade entre 8 e 16 cabecas de tinta, a imagem é encaminhada para o proprio
sistema da maquina para ser impressa. O tecido € deslizado por uma esteira enquanto
as figuras sao pintadas sobre ele, em gquestdo de minutos, metros de estampa sao
confeccionados e encaminhados para uma camara de vaporizagao, la o tecido sera
acidificado para ter seu desenho fixado. Sem essa fase, qualquer respingo de agua
ou umidade pode borrar o trabalho feito anteriormente pela impressora, por iSso o

remanejamento do tecido precisa ser bem protegido.
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Figura 17 — Impressora Digital | Cortesia Santa Constancia Tecelagem

Fonte: A autora

Depois, o tecido € levado para lavagem, onde passa por varias caixas de banho
gue vao retirar o excesso de corante e outros residuos. Em seguida ele € secado para
mais um banho de acabamento, dessa vez com produtos menos abrasivos. A funcao
dessa ultima limpeza é retornar o tecido a sua largura original, pois durante todo o
caminho da estampagem, é comum que o material encolha, enrugue ou enrole. O
produto precisa estar em perfeito estado para passar no teste de qualidade e assim

ser comercializado.

Figura 18 — Estampa em rolo ap6s impresséo | Cortesia Santa Constancia Tecelagem

Fonte: A autora
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4 CONCLUSAO

Conclui-se que o design de estamparia vai além do estético, desempenhando
um papel vital na sociedade desde a antiguidade. Sua aplicagdo fomenta o mercado
enguanto se projeta como uma expressao artistica funcional. A moda é um movimento
intrinseco a evolucdo humana, e a estamparia carrega em suas fibras o reflexo da
expertise do homem primitivo, tanto na forma de tecer quanto de estampar. A arte de
estampar se revela como um fendmeno socioeconémico, onde o produto representa
muito mais do que pecas de roupa para seus consumidores. A indumentéria é parte
integral da cultura de um povo, e o ato de preencher metros de pano com desenhos
permite que quem se cobre com essas gravuras mantenha viva uma histéria de sua
nacao.

O propasito deste trabalho foi preencher a caréncia de uma representacao eco
cultural de Guaratingueta através da midia téxtil, homenageando a rica fauna e flora
da regiao e instigando o conhecimento da populacdo por meio das roupas. O projeto
concluiu com éxito, realizando trés estampas diferentes e sua impressédo em diversos
tipos de tecidos. Gracas a diversidade de fibras, é possivel confeccionar variadas
pecas masculinas e femininas, atendendo a moda casual, formal e até moda praia.

Espera-se que, com este trabalho, mais pessoas se sintam orgulhosas de vestir
suas origens, e que ao conhecer mais sobre a rica biodiversidade em que as cercam,
apoiem o trabalho local e artesanal. Criando assim uma demanda que fomente um

novo mercado de estampas em Guaratingueta.
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