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Resumo: O trabalho propde o didlogo entre duas importantes vertentes da
criacdo e producdo do vestuario, o Design de Superficie e o Design de Moda,
por meio da modelagem virtual. Ao desenvolver uma padronagem para
tecidos o designer trabalha no campo bidimensional, porém essa superficie
assumira uma tridimensionalidade ao envolver o corpo na producao do
vestuario formando um novo todo compositivo, juntamente com a
modelagem, o corte, a costura e os acabamentos, sendo assim, encontra-se a
necessidade do didlogo entre as duas areas e entre os profissionais que nelas
atuam. Com o objetivo de compreender melhor essa relacao, o trabalho tem
inicio com uma revisdo acerca do Design de Superficie, da Modelagem e da
percepcdo visual. Posteriormente, sdo ouvidos os profissionais das areas
envolvidas e realizadas experimentagdes em ambiente virtual, investigando
como o padrdo do tecido influencia no resultado final de uma peca do
vestudrio, com o intuito de agregar conhecimento as areas de elaboracdo do
produto, valorizar a técnica e a funcdo estética do produto de moda e
contribuir para ampliar o conhecimento sobre o Design de Superficie.

Palavras-chave: Design de Superficie, Design de Moda, modelagem virtual.

Abstract: This work proposes a dialogue between two important aspects of
the creation and production, Surface Design and Fashion Design, through the
virtual modeling. To develop a fabric pattern, the designer working in a two
dimensional field, yet this surface will receive a dimensionality to involve the
body in clothing production forming a new compostive all, with the modeling,
the dressmaking and the finishing, therefore, it is found the need for dialogue
between the two areas and the professionals who work in them. With the aim
of understanding this relation, this work starts with a revision about the
surface design, the modeling and the visual perception. Posteriorly are heard
the professionals of the involved areas and experimentations are conducted in
virtual environment exploring how the pattern influence the final result a
garment piece. In order to add knowledge of the product development areas,
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enhancing the technical and the aesthetic function of the fashion product and
contribute to expand knowledge on the design surface.

Keywords: Surface Design, Fashion Design, virtual modeling.

1. INTRODUCAO

O trabalho do designer de superficie, na maioria das vezes, ocorre de forma
anterior e independente ao trabalho do designer de moda, porém saber o produto ao
gual a superficie téxtil se destina pode auxiliar e ser de fundamental importancia para
criacdo da superficie.

Ao projetar a superficie téxtil o designer trabalha no campo bidimensional, mas
guando se trata do projeto para tecido, a superficie projetada assumira cardter
tridimensional ao envolver o corpo, por meio dos processos de modelagem, corte,
costura e acabamentos.

A transformacdo da superficie bidimensional em tridimensional gera uma nova
leitura da estampa, envolvendo aspectos que podem ser compreendidos por meio do
estudo da linguagem e da percepcao visual. A leitura da estampa pode se transformar
sobre o corpo e ocasionar a roupa uma nova percepc¢ao que pode valorizar ou
depreciar o produto.

Desta forma, nos deparamos com a importancia do didlogo entre essas duas
vertentes do projeto da vestimenta: o Design de Moda e o Design de Superficie. Aqui,
a modelagem virtual é apresentada como um possivel instrumento de didlogo entre
essas vertentes.

Este trabalho apresenta uma sintese da dissertacdo desenvolvida junto ao
Programa de Pds-graduacdo em Design da UNESP - Campus de Bauru, que procurou
por meio de investigacdo bibliografica, entrevistas com profissionais das areas
envolvidas e experimentacdes, encontrar os problemas que podem ocorrer na
transformacdo do tecido em pecga do vestuario e investigar uma possivel solu¢do para
estes problemas.

O objetivo desta pesquisa foi estudar o Design de Superficies Téxteis
relacionando-o com o Design de Moda, na criacdo e desenvolvimento de produtos do
vestudrio, admitindo-se que as caracteristicas e a estrutura grafica da padronagem do
tecido interferem na percepc¢ao da modelagem quando se observa a forma do produto
final. Propde-se a abordar conceitos do Design de Superficie para o Design de Moda
integrando a atividade projetual da superficie téxtil com processo de criagdo do
produto de moda.

2. AESTAMPA

O termo Design de Superficie foi adotado no Brasil a partir da traducdo do
inglés Surface Design, por ser mais abrangente do que os que até entdo eram
utilizados como o Design Téxtil e Desenho Industrial de Estamparia, que faziam
referéncia somente aos projetos voltados para tecidos (RUSTHSCHILING, 2002).

Quando nos referimos ao vestudrio, a maior parte da atividade do Designer de
Superficie nesta area esta ligada a criacdo de padronagens, sejam elas obtidas por
meio da tecelagem, dos processos de acabamento, ou estampadas sobre o tecido
pronto.



5085

No que diz respeito as formas de impressdo de imagens sobre o téxtil, notamos
gue ao acompanhar a histéria dos tecidos e sua evolucdo observa-se um avanco na
qualidade e na diversidade de imagens, bem como a evolugdo de tecnologias e a
insercdo de diferentes matérias-primas.

E necessario que o designer conheca produtos e processos para eleger
corretamente qual forma de producdo é mais adequada ao projeto de moda,
conformando producdo, tempo, custos, entre outros fatores, com o resultado
pretendido. De qualquer forma, os meios de produc¢do mais rapidos permitiram uma
infinidade de possibilidades ndo impondo limitacGes as criagcdes do designer.

Desta maneira, a estampa constitui uma parte essencial do Design de Moda,
diferenciando, conferindo personalidade e agregando valor a peca do vestuario, sendo
gue diversas marcas tratam a estamparia como elemento-chave de seus produtos,
utilizando-a como fator competitivo uma vez que é rapidamente percebida pelo
consumidor.

3. A MODELAGEM

Sobre a modelagem, podemos afirmar que é o processo que viabiliza a
transformacdo dos tecidos, materiais planos em sua esséncia, em pecas do vestudrio
adaptaveis as formas tridimensionais do corpo. Souza (2008) corrobora com a ideia
afirmando que a modelagem é a técnica responsavel pelo desenvolvimento das formas
da vestimenta, transformando materiais téxteis em produtos do vestuario.

E também por meio do processo de modelagem que os recursos construtivos
propostos pelo designer em seu projeto sao aplicados a roupa, para isso é essencial ter
conhecimento aprofundado das formas do corpo e de como suas medidas se
transferem para as partes de um molde. Existem dois principais métodos de
modelagem: a modelagem plana e a modelagem tridimensional.

A modelagem plana, também chamada de bidimensional ou geométrica, é
assim denominada por usar os principios da geometria e fundamentar-se em calculos
matematicos. Neste método os modelos sdao construidos a partir de uma tabela
composta por medi¢des detalhadas dos contornos, comprimento e largura do corpo,
onde as respectivas medidas serdo representadas por linha horizontais e verticais e
correlacionadas entre si para aproximar-se de uma reproducdo fidedigna da anatomia
(MARIANO, 2011).

Ja a modelagem tridimensional, também conhecida como moulage, consiste na
criacdo e produgdo do vestudrio diretamente em uma forma tridimensional. Diferente
da modelagem plana que toma as medidas do corpo como ponto de partida, a
modelagem tridimensional toma o tecido como ponto inicial dispondo-o sobre o
manequim e fixando-o em pontos estratégicos (DUBURG, 2012). Com o raciocinio
légico diametralmente oposto ao da modelagem plana, a moulage possibilita uma
relagdo direta do material com a volumetria do corpo, permitindo o contato indireto
com as medidas que esse corpo apresenta. Enquanto na modelagem plana
decodificam-se as medidas para determinar os volumes, na tridimensional sdo os
volumes que conduzem as medidas.

Deve-se ressaltar que essas duas formas de modelar, modelagem plana e
modelagem tridimensional, ndo necessariamente se excluem, pois uma combinacdo de
tecido moldado sobre o corpo por moulage e roupas sob medida é possivel e
amplamente utilizada atualmente.
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Ambos os processos de modelagem podem ocorrer de maneira manual ou
computadorizada, neste contexto surgem os softwares de modelagem virtual. Neles é
possivel criar um corpo virtual com medidas predeterminadas e sobre este corpo
desenhar o modelo desejado para, a partir dai, desenvolver a modelagem, planifica-la
e vesti-la digitalmente, ajustando-a como se fosse em um modelo de prova (Figura 1).

Figura 1 — Ambiente de modelagem virtual, softwares Marvelous Designer.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Alguns desses softwares permitem aplicar a estampa sobre o tecido integrando
o design da estampa na criagdo. Aldrich (2014) diz que “integrar o design da estampa
com as partes de um molde é uma técnica que pode ser utilizada em outras atividades
além da pilotagem de roupas” e afirma ainda que pode ser uma oportunidade de
explorar a relagdo que existe entre uma imagem e a superficie em que ela serd ou esta
aplicada.

Ha no mercado softwares que permitem a impressdo das estampa no formato
do molde. As possibilidades de impressdo da estampa no formato das partes da
modelagem e prontas para a montagem sao tendéncias importantes para pegas com
alto nivel de encaixe, permitindo combinacgdes precisas, desenho exclusivo e economia
de tinta, pois partes restantes do tecido permanecem em branco podendo ser
recicladas sem separac¢do de cores (TRANCOSO E RUTHSCHILLING, 2014).

A modelagem 3D por meio de softwares facilita a etapa de prototipagem das
pecas do vestudrio, eliminado a necessidade de protdtipos intermedidrios. A
associacdo desta tecnologia com a estamparia digital proporciona diversas
possibilidades de criagdo, o que significa que as pecas pilotos podem ser elaboradas,
avaliadas e modificadas durante o processo de desenvolvimento, conforme explica
Aldrich (2014).

Desta forma surge uma importante ferramenta de auxilio na relacdo
estabelecida entre a estampa e a modelagem do produto, uma vez que superficie e
modelagem se combinam para constituir um todo compositivo na pec¢a do vestuario,
conforme discutido no proximo tépico.

4. RELACAO ENTRE SUPERFICIE E MODELAGEM

Embora na maioria das vezes a atividade do designer de superficie ocorra de
forma independente e anterior ao processo de criagdo e modelagem, uma relagdo é
estabelecida entre ambos a medida que o tecido envolve o corpo e adquire o seu
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volume, modificando ndo apenas as suas caracteristicas estruturais, mas também
visuais. O volume é obtido ao receber a aplicacdo dos recursos construtivos criados na
concepgdo do modelo e executados por meio da modelagem. Sendo assim, é
estabelecida a relagao entre a superficie do téxtil e a modelagem.

Discutir esta relagdo estabelecida envolve diferentes aspectos e variados
pontos de estudos, ndo sé aqueles que tratam dos conhecimentos sobre as etapas da
producdo do vestuario como tecidos, criacdo de modelos, modelagem, costura, entre
outros, mas envolve questdes de cunho estético que se dedicam ao estudo de efeitos
visuais e caracteristicas graficas do padrdo da superficie téxtil.

A funcgao da superficie, quando se trata do vestudrio, ndo é apenas envolver,
ela auxilia no processo de dar forma ao corpo, podendo modificar o esquema corporal
e suas proporgoes, seja na criacdao de volumes ou ainda por meio dos recursos visuais
guando tratamos dos padrdes graficos. O estudo do design téxtil consiste em uma
importante etapa do desenvolvimento de pecas do vestuario, uma vez que os
conhecimentos sobre as caracteristicas tanto da estrutura do tecido como dos efeitos
de sua padronagem, influenciara na qualidade da peca e na maneira que a roupa se
comportard sobre o corpo.

Ao projetar, o designer determina as fung¢des do produto. No caso do vestuario,
a configuracdo do produto ndao é consequéncia somente da fungdo pratica, mas a
atencdo esta voltada a funcdo estética que o produto de moda deve atender. Segundo
Lobach (2001) a fungdo estética é a relagdo entre um produto e um usuario no nivel
dos processos sensoriais definindo que a funcdo estética dos produtos é um aspecto
psicolégico da percepcdo sensorial durante seu uso. Desta forma, criar a funcao
estética de um produto significa configurar o produto de acordo com as condi¢des
perceptivas do ser humano.

Portanto, é reforcada a ideia de que o Design de Moda deve conciliar as
caracteristicas materiais do produto com os valores estéticos do publico ao qual se
destina, uma vez que ao trabalhar as formas, silhuetas, imagens e texturas o designer
produzira, por meio de sua criagdo, experiéncias sensoriais que poderdo criar
percepcdes diversas nas pessoas. Sendo assim, passamos a estudar os elementos da
linguagem visual e as teorias que tratam da percepcdo de forma a compreender
melhor a relacdo estabelecida.

4.1. Linguagem Visual

Diversos autores tratam da linguagem visual sob pontos de vista diferentes e
divergem sobre a definicdo dos elementos fundamentais da linguagem visual. Segundo
Dondis (2000) sempre que alguma coisa é projetada e feita, esbocada e pintada,
desenhada, rabiscada, construida, esculpida ou gesticulada, a substancia visual da obra
é composta a partir de uma lista basica de elementos visuais. Estes constituem a
substancia basica daquilo que vemos e sdo: o ponto, a linha, a forma, a dire¢do, o tom,
a cor, a textura, a dimensao, a escala e o movimento.

Lupton e Phillips (2008) acrescentam a estes elementos, outros como
transparéncias e camadas. Gomes Filho (2004) decompde a forma principalmente em
ponto, linha, plano e volume, afirmando que o ponto evolui para a linha, esta para o
plano, que se amplia para gerar o volume. Wong (2010) ainda divide e classifica tais
elementos em quatro tipos: conceituais, visuais, relacionais e praticos.



5088

Uma importante teoria que trata da linguagem visual, especialmente no que
tange a percepcdo visual é a Gestalt, que, segundo afirma Dondis (2000, p.51), “grande
parte do que sabemos sobre a interagdo e o efeito da percepg¢ao humana sobre o
significado visual provém das pesquisas e dos experimentos da psicologia da Gestalt”.
Passamos a estuda-la.

4.2. Gestalt

Seguindo com a investigacdo acerca da percepg¢ao humana, a fundamentacao
tedrica da Gestalt afirma que ndao vemos partes isoladas, mas relagdes, uma parte na
dependéncia de outra parte. “Para a nossa percepg¢do, que € resultado de uma
percepcdo global, as partes sdo inseparaveis do todo e sdo outras coisas que ndo elas
mesmas, fora desse todo” (GOMES, 2004). O fato de o cérebro ndao enxergar
elementos isolados, e sim o conjunto e as relagdes entre as partes é o que da origem
ao que chamamos de ilusdo de 6tica, figuras conhecidas que confundem o olhar
criando imagens distintas da realidade.

A teoria da Gestalt sugere uma resposta ao porqué de umas formas agradarem
mais que as outras. Considera os fendmenos psicolégicos como um conjunto
auténomo, indivisivel e articulado na sua configuracdo, organizacdo e lei interna, que
ndo dependem da percepcdo individual e que formulam leis préprias da percepcao
humana.

Sendo a roupa e principalmente as estampas impressas sobre os tecidos uma
forma de comunicagao visual, estudar as leis estabelecidas pela Gestalt pode ajudar a
pensar o Design de Moda e o Design Téxtil. Ao observarmos uma roupa, a padronagem
e a modelagem se integram e percebemo-las como um todo.

Estudando a Gestalt observa-se que as leis da teoria assim como os estudos
gue tratam da comunicacdo visual podem ajudar a direcionar o foco de atencdo e a
organizacdo de conteldos visuais de uma forma eficaz. Podem ser consideradas
ferramentas tedricas essenciais também para o design de superficies téxteis auxiliando
na compreensao do comportamento da percep¢do humana sobre a estampa e no
entendimento da relacdo que cada elemento do padrao cria dentro do rapport.

Quando nos referimos ao vestuario, a Gestalt bem como o conhecimento dos
elementos da linguagem visual auxiliam a compreender a percep¢dao do todo: a
composicdo grafica do padrdao do tecido se modifica ao ser transformada em roupa
passando a fazer parte de uma nova composi¢do, que integra fatores como o caimento
do tecido, os recursos da modelagem, costura e acabamentos, formando um todo.

Investigando a teoria observa-se que é possivel relacionar ambas as areas e
verificar o quanto visualmente interessante pode se tornar o resultado do didlogo
entre a padronagem e a modelagem da roupa.

5. PROCEDIMENTOS DE PESQUISA

Além da investigacdo bibliografica, ja presentada, foram realizadas entrevistas
com profissionais que tém seu trabalho diretamente ligado a relagao investigada:
designers de superficie, designers de moda, modelistas e docentes do curso de moda.
Foram entrevistados 14 profissionais, no total, o propdsito era que os mesmos
pudessem fornecer dados ou ainda apontar caminhos para investigar a relacao.

O objetivo das entrevistas foi conhecer como se estabelece a relacdo entre a
estampa e o vestuario por meio da ética de diferentes profissionais, tanto no dia a dia
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profissional quanto na pratica académica, ajudando a delimitar e conhecer como se d3,
atualmente, a criacdo e execucdo de padronagens para tecidos e o emprego destes no
vestuario.

As perguntas elaboradas aos docentes buscaram investigar se a relacdo e os
efeitos das estampas na modelagem sdo abordados na formacgdo do profissional de
moda e de que forma se da esta abordagem. Em se tratando de uma pesquisa
gualitativa procurou-se entrevistar professores que tivessem sua atividade de docéncia
voltada a modelagem ou ainda ao Design de Superficie uma vez que estes sdo os
temas centrais tratados.

Ao elaborar as questdes aos designers de superficie buscou-se situar o trabalho
deste profissional no segmento de mercado iniciando pelas questdes sobre o tempo de
atuacdo e a drea do mercado em que o profissional trabalha. As demais perguntas
seguiram buscando conhecer um pouco sobre as etapas do desenho de padrdes e
procurando entender como o produto influencia em sua criagao, procurou-se ainda
conhecer a opinido do entrevistado sobre a maneira que as possibilidades técnicas
interferem em seu trabalho ou ainda se ha relacdo entre a sua criacdo e o produto
final.

Aos designers de moda foram elaboradas perguntas com o intuito de conhecer
como, na pratica profissional, é resolvida a questdo da estampa na criacdo do modelo.
As questdes investigavam a importancia do padrdao na criacdo e a relagdo entre a
criacdo e a execucdo do modelo levando em consideracdo as estampas.

Por fim, um questionario foi elaborado ao modelista, outro profissional
envolvido na questdo tratada. O objetivo do questionario foi verificar como é resolvida
a questdo da estampa do tecido e se algum problema é encontrado por estes
profissionais no seu dia a dia ao realizarem os moldes. Assim como as demais
entrevistas essa também se iniciou com a pergunta sobre o tempo e a area de atuacao
do profissional.

De modo geral, diferentes respostas foram dadas pelos profissionais. Como
pontos comuns nas respostas, podemos destacar a preocupacdo com a adequacdo do
produto a padronagem, os designers de moda destacaram mais a adequag¢do do
motivo do padrdao ao publico alvo, enquanto os docentes e designers de superficie
citaram a adequacdo das caracteristicas das padronagens, como tamanho dos
modulos, dos motivos, as cores, ao modelo.

Por parte dos modelistas as preocupac¢des destacadas foram mais de ordem
técnica, como o correto corte em relagdo ao fio do tecido, ou ao sentido da estampa.
Da mesma forma afirmaram ser importante o conhecimento do tecido no momento da
realizacdo dos moldes. Também foi ponto comum entre as respostas a importancia do
processo de producdo do tecido e da aplicacdo da padronagem sobre o tecido, sendo
esta Ultima importante principalmente aos designers de superficie.

Conhecidas as respostas dos profissionais da area, foi possivel investigar como
o diadlogo entre o Design de Superficie e o Design de Moda, pode auxiliar na resolucao
de algumas das questdes levantadas aprimorando o trabalho destes profissionais e do
produto resultante deste trabalho. Uma diretriz apontada na pesquisa se baseou no
uso dos ambientes de modelagem virtual que permitem a aplicacdo da estampa ao
tecido ja na fase de construgao do modelo, permitindo a visualizacao do resultado final
e possibilitando ao profissional analisar o todo compositivo.
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6. MODELAGEM VIRTUAL

Os softwares de modelagem virtual constituem uma importante ferramenta de
auxilio no didlogo entre o Design de Superficie e o Design de Moda, pois permitem
visualizar a interacdo entre o tecido e a modelagem em um protétipo virtual. Sendo
possivel que ajustes sejam feitos ainda nesta etapa.

O Software Marvelous Designer, usado como objeto de estudo nesta pesquisa,
permite simular em ambiente virtual com bastante precisdao o resultado final da roupa,
uma vez que o programa possibilita que o tipo de tecido e suas propriedades sejam
configurados facilitando a visualizacdo do caimento da peca e suas caracteristicas no
manequim virtual.

Aldrich (2014) afirma que “os programas em 3D que criam simulacdes de
roupas em modelos utilizam essa técnica em um nivel mais avancado; a amostra pode
ser vista com uma rotacdo em tempo real, permitindo a verificacdo do design da
estampa de todos os angulos”.

Neste trabalho, algumas experimentacdes foram realizadas no software
Marvelous Designer a partir dos apontamentos feitos pelos profissionais ao responder
as perguntas das entrevistas bem como as questdes obtidas a partir da revisdo
bibliografica. Foram investigados como o software pode auxiliar na identificacdo e
resolucao de possiveis questdes e problemas entre a padronagem e a modelagem da
roupa.

Quanto ao ajuste do modulo, tamanho e posicionamento dentro do modelo, ao
importar um padrdao para o tecido de uma modelagem é possivel configurar as
dimensdes dos mddulos verificando qual o tamanho do padrdao é mais adequado ao
modelo e qual o efeito visual que esta padronagem agrega ao vestudrio, possibilitando
ao profissional idealizar e decidir sobre o resultado final antes mesmo da produc¢do do
tecido ou da roupa. O ajuste também permite inverter o sentido da estampa ou ainda
girad-lo de acordo com o angulo desejado (Figura 2 e 3).

Figura 2 — Ajuste do molde a modelagem.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.
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Figura 3 — Redugdao do médulo em relagdao ao modelo.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Analisar a estampa em prototipagem, manipular tamanho dos mddulos até
chegar a solugdo que encaixe na produgdo, é uma das interagdes entre o Design de
Superficie e o Design de Moda permitida pela modelagem virtual.

Outro ponto da relagdo que pode ser analisado é a possivel distor¢ao da
padronagem, uma vez que o software permite configurar as caracteristicas do tecido,
como por exemplo, a elasticidade. E possivel detectar j4 nesta etapa possiveis
distorg¢des, causadas pelas propriedades do tecido. A Figura 4 apresenta o teste feito
com um padrao listrado.

Figura 4 —Distor¢ao da padronagem.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

De acordo com as repostas de alguns profissionais e com os estudos sobre a
Gestalt e a linguagem visual, observa-se que a estampa pode influenciar na percepgao
da silhueta quando consideramos a roupa como um todo. Neste sentido o protétipo
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virtual permite verificar o produto final e analisar se o resultado pretendido sera
alcancado.

Alguns dos efeitos que certos padrdes causam sobre a silhueta ja sao
conhecidos e explorados, como o caso das listras que na vertical alongam a silhueta e
na horizontal produzem o efeito contrario. Ou ainda o uso de motivos grandes ou
pequenos que podem expandir ou diminuir a silhueta.

Sabe-se que aliado ao uso das cores e de conceitos da comunicagdo visual o
desenho sobre o tecido pode destacar partes do corpo ou atenud-las por meio de suas
caracteristicas graficas. A experimentacado virtual auxilia para que sejam alcancados os
objetivos do profissional no momento da criagdo.

A Figura 5 apresenta uma experimentacdo mostrando como o posicionamento
do motivo da estampa pode modificar a percepcado silhueta, aumentando os ombros
ou o quadril, diminuindo a cintura, entre outras caracteristicas.

Figura 4 — Alteragao da silhueta.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Sendo assim, em cada desenho de peca para o vestuario pode-se explorar
diferentes efeitos, analisando as caracteristicas graficas do padrdo e o que ele agrega a
modelagem. O inverso também deve ser observado, uma vez que a modelagem pode
agregar a estampa, criando efeitos, ressaltando ou disfarcando as caracteristicas de
acordo com a intengao.

7. CONSIDERACOES FINAIS

Podemos perceber que os problemas decorrentes das relagcdes estabelecidas
entre superficie e vestudrio sdo resolvidos na pratica pelos profissionais que possuem
a visdo do produto final, porém, ha pouca bibliografia e conhecimento tedrico que
tratem do assunto de forma a relacionar as duas vertentes.

Os conceitos da linguagem visual e as teorias da percepcdo ajudam a entender
e explicitar a relagdo estabelecida entre a superficie e o vestuario ao analisar o todo, o
produto final. O conhecimento advindo da pratica também possibilita teorizar esses
conceitos, uma vez que se acredita no valor da teoria que nasce da pratica produtiva,
gerando assim conhecimento para quem estuda a questao.

O presente estudo sugere a comunicacdo entre as areas fazendo uso dos
softwares de modelagem virtual como ferramenta para esta interagdo. Os softwares
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ajudam a provar, por meio das experimentacOes, os efeitos da estampa na silhueta e
como a padronagem pode servir de diferencial, valorizando o produto, ou ainda
alterando sua percepgdao quando combinado a modelagem e a outros aspectos da
producgao do vestuario.

Integrar as areas por meio do didlogo entre as vertentes do projeto
proporcionam o aprimoramento, contribuindo para a valoriza¢do do produto de moda
e dos profissionais envolvidos. A visdo do designer de superficie aliada a do designer
de moda contribuem para que os efeitos alcancados sejam os pretendidos.

Desta forma este estudo, relacionando as duas vertentes, é um passo inicial
para que seja gerado conteldo tedrico para a pratica e o ensino desses assuntos que,
até entdo, ndo sdo relacionados teoricamente. O assunto aqui tratado ainda deve ser
discutido e ampliado, pois diversas variantes que interferem no processo podem ser
apontadas, como por exemplo, as propriedades do tecido e os processos de obtencdo
das estampas.
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