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O tratamento de superficies objetiva a criacdo de texturas visuais e tateis.
Neste trabalho, propde-se a relagdo entre a fotografia, o design de superficie e
a bioinspiragdo em uma colecdo de moda. Teve-se como objetivo geral
fotografar elementos naturais e através de sua observacdo desenvolver
superficies bi e tridimensionais para posterior aplicagdo em uma colecdo de
moda. O método de pesquisa se caracteriza como uma revisdo bibliografica
narrativa, e de natureza aplicada. Como objetivo de estudo, exploratério
descritivo. Foram realizadas leituras de referéncias dos assuntos abordados a
partir de verificagcbes bibliograficas, derivadas de livros, artigos cientificos e
sites relacionados ao estudo. Como metodologia projetual utilizou-se o
processo de Loébach (2011) e os principios de Ruthschilling (2008).
Posteriormente procedeu-se para a compreensao dos sentidos tato e a visao,
sentidos que foram considerados para aplicagdo das estampas na colegado.
Enfatiza-se como resultado a importancia do olhar para a natureza como fonte
de inspiragao. A partir desta visdo obteve-se uma cole¢do de moda autoral
através da interface entre a fotografia, bioinspiracao e o design de superficie.

Palavras-chave: Design de Superficie; Bioinspira¢cdo; Fotografia; Moda.

The surface design aids in the creation of visual and tactile texture. In this work,
the combination of photography, surface design and bioinspiration was key to
the design of a new fashion collection. The general objective here was to
photograph natural elements and through their observation develop two and
three dimensional surface designs for later application in a fashion line. The
research method is characterized as a narrative literature review, and of
applied nature. As a study objective, exploratory and descriptive. Readings of
references of the subjects were covered out from bibliographics checks, derived
from books, scientific articles and websites related to the study. Therefore
using the Lébach process (2011) and principals of Ruthschilling (2008)
methodology. Consequently having understood the senses of touch and feel it
was possible for it to be considered and applied in the prints of the collection.
As a result emphasising the importance of nature as a source of inspiration.
From this, a uniquely thought collection was created combining photography,
bioinspiration and surface design.
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1 Introdugao

Fonte de inspiracdo constante através de cores, formas e processos, a natureza é Unica,
fascinante, exuberante e agrada os olhos de quem consegue percebé-la, bem como a moda
e seus processos de criacdo. Por meio dos estimulos visuais e da capacidade de ser criativo,
é possivel dar “vida” para aquilo que vemos.

A natureza segundo Lobach (2001, apud BORISOWSKI, 1967), é uma fabrica de
objetos naturais, que produz elementos a todo o momento e em grande quantidade sem a
intervencdo do homem. Bertolini (2010) afirma que utilizar a natureza como inspiragdo é algo
recorrente na existéncia humana, pois nela é possivel encontrar respostas, como também
inspiracdo para diversas areas e para o desenvolvimento tecnoldgico. A natureza pode prover
ao homem analogias, padrGes geométricos e matematicos, tais padrbes geomeétricos,
normalmente associados diretamente a questao estética de um produto.

Na moda, Bertolini (2010) menciona a criagdo conceitual, na qual a natureza
oferece elementos que permitem a criacdo de produtos com design. A natureza, portanto,
fornece diversos dispositivos que podem servir de inspiracdo tanto em formas quanto em
cores. No presente trabalho a natureza serviu como fonte de inspiracdo, e através do design
de superficie, estampas bioinspiradas foram desenvolvidas e aplicadas em uma colecdo de
moda. Desta forma, tem-se como problema de pesquisa, a relacdo entre a fotografia, o design
de superficie e a moda, a partir dos elementos em potencial de uma imagem, e como esses
elementos podem ser transportados para uma colecao de moda de forma bi e tridimensional.

Como objetivo geral, esta pesquisa busca elementos naturais através de fotografias autorais
da natureza para posterior aplicacdo no desenvolvimento de uma cole¢do de moda. Desta
forma, pontua-se como objetivos especificos: Conhecer os principios de percepgao visual para
gue se possa detectar pontos potenciais de um elemento natural para aplicagdo no design de
superficie; Relacionar a fotografia com o design de superficie; Estudar técnicas de aplicagao
para uma superficie bidimensional e tridimensional; Desenvolver uma colegao de moda.

O método de pesquisa adotado tem cardter cientifico, se caracteriza como uma revisao
bibliografica narrativa, e de natureza aplicada. Como objetivo de estudo, exploratério
descritivo. Foram realizadas leituras de referéncias dos assuntos abordados a partir de
verificagGes bibliograficas, derivadas de livros, artigos cientificos e sites relacionados ao
estudo. Como metodologia projetual, foi utilizado o processo metodolégico proposto por
Lobach (2001) que divide o processo de criacdo em quatro fases: (i) preparacdo, onde o
problema é analisado; (ii) geracdo de alternativas, fase em que possiveis solu¢des sdo geradas;
(iii) avaliacdo, onde as alternativas sdo examinadas e selecionadas, e (iv) realizagdo, onde
através da sele¢do, a solucdo do problema comeca a ser concretizada. Utilizou-se como base
para o design de superficie, os principios de Ruthschilling (2008).

2 Design de Superficie

O uso de tecidos iniciou na pré-histéria, quando houve a descoberta de fibras animais
e vegetais e sua empregabilidade na confec¢do de tecidos. Nesse periodo, o homem j3
utilizava tecelagem na construgdo de cestos e utensilios para uso cotidiano, a partir de folhas e
galhos (UDALE, 2009).

Conforme Pezzolo (2007) antes mesmo do surgimento dos tecidos, o homem ja pintava seus
corpos a fim de adorna-lo para fins estéticos. Estas pinturas também serviam como uma forma
de distinguir sua classe social, assim como meio de protecao.
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Apds isso, a pintura passou a ocupar os tecidos. Inicialmente os mesmos eram estampados
através das maos, e a 3técnica evoluiu na utilizacdo de pedagos de madeira visando a
obtencdo de novas formas e tracados. Pelos de animais comecaram a ser amarrados em
madeira, o que resultou no pincel, uma solucdo para o desenvolvimento de desenhos em
tecidos.

Pezzolo (2007) complementa que a criagdo de estampas surgiu da vontade de colorir e decorar
o ambiente. Os primeiros trabalhos de estamparia surgiram na Indonésia e na
india. Inicialmente os tecidos estampados eram exclusivos das classes sociais com maior
poder de aquisicdo. Portanto, as superficies originaram-se de uma heranca cultural complexa,
como uma imitagdo da natureza ou como repeticdo de elementos. Desta forma, origina-se o
design de superficie, por meio de elementos e sintaxes da linguagem visual Unica e uma forma
de trabalho prépria (RUBIM, 2010).

Forma é tudo aquilo que pode ser visualizado através de formatos, tamanhos, cores,
e texturas, que ocupe espaco, marque uma posi¢do ou indiqgue uma direcdo (WONG, 1998).
As formas podem ser baseadas na realidade de algo que reconhecemos, ndo reconhecemos ou
até mesmo ser abstratas. Podem ser criadas no intuito de transmitir algum sentimento ou
ser simplesmente decorativas. As formas podem ser simples ou complexas, harmoniosas
ou discordantes. As formas sdo formatos positivos, autossuficientes, ocupam espaco e
sdo definidas a partir de um fundo. Para Freitas (2011) uma superficie € um volume
geométrico, parte da ocupacdo fisica de um inteiro.

J4 o design, conforme Lébach (2001) pode ser uma ideia, um projeto ou um plano paraa
solucdo de algum problema em especifico. O design consiste em dar forma a algo por meio
de croquis, projetos, amostras e modelos, é a maneira de tornar visualmente perceptivel a
solu¢do de um problema. Em um ambito geral, o termo design é um conceito que responde
por um processo mais amplo, a produgdo de um produto ou sistema de produtos que
atendem as necessidades e exigéncias do ambiente humano. De acordo com Ruthschilling
(2008) o termo design de superficie no Brasil pode ser considerado um campo de
conhecimento. O design de superficie téxtil se da através do tratamento do substrato téxtil,
tornando o tecido adequado para receber modificacbes, como padrdes, cores e texturas,
técnicas que sdo aplicadas através de impressdo, alteracdo e embelezamento de superficie
(LASCHUK, 2009 apud FISH, 2005).

Entende-se que a expressdo design de superficie se direciona apenas ao design téxtil. Porém,
no Brasil a nomenclatura abrange projetos de superficie em geral, sem especificar materiais
(RUTHSCHILLING, 2008). De acordo com Freitas (2011) as superficies sdo comuns e estdo
presentes em boa parte do que é visto. A superficie trata-se de uma aparéncia e de elementos
qgue delimitam formas. Neste sentido, o design de superficie é o ato de planejar e produzir
uma aparéncia que seja capaz de transmitir informagdes ao observador. O design de superficie
abrange diversos campos e transita facilmente por eles, “sem fechar o conceito ou o método
de trabalho, nem o meio e a matéria utilizada, nem mesmo a estrutura das aplica¢des”
(FREITAS, 2011, p.18). O Design de Superficie s6 ocorre quando se tem uma superficie que
foi projetada e tem como resultado um produto final, e ndo quando simplesmente um
elemento acrescido sobre a superficie. Sendo assim, pressupfe-se que qualquer superficie
possa receber um projeto (RUBIM, 2010).

O processo de estamparia téxtil € um trabalho que pode ser iniciado a mao, e posteriormente
aperfeicoado através da computagdo grafica (LASCHUK, 2009). As qualidades técnicas de uma
superficie ndo sdo limitadas apenas a cores, desenho e texturas, é possivel pensar além de
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uma superficie, passando a ser uma estrutura grafica espacial com propriedades tateis e, além
disso, funcionais e simbdlicas. Ela se auto afirma independente do suporte, e deixa de ser uma
simples superficie, passando a ser o prdprio objeto (RUTHSCHILLING, 2008).

Conforme Rubim (2010) a cor é um elemento importante e bastante representativo no design
de superficie, ela tem o poder de transformacdo sobre um trabalho, podendo trazer sucesso
ou mesmo destrui-lo se a cor for usada de forma errada, pode causar repulsa ou atracao ao
observador. Portanto, é necessario e imprescindivel fazer um bom uso deste artificio. Em se
tratando de textura visual observa-se que este é o sentido da visdo que define a estrutura das
superficies, aqui especificamente bidimensionais, podendo assim ser reproduzidas por meio
de fotografias, desenho, pinturas e outros (SOUSA; PEREIRA, 2011). Segundo Wong (1998) as
texturas visuais podem ser dividas em: (i) textura decorativa, em que se decora a superficie
subordinada ao formato; (ii) textura espontdnea em que ndo decora, mas faz parte do
processo de criacdo; e (iii) textura mecanica que se refere a texturas criadas a partir de
um meio mecanico.

Ja a textura tatil segundo Wong (1998) é algo que além de visivel pode ser sentida ao ser
tocado. A textura tatil aparece em diversas superficies e acima da superficie bidimensional, o
gue permite que sejam sentidas. O autor acrescenta que uma superficie tem
suas caracteristicas devido aos materiais que sdo modelados para assim formar uma
composicao tendo como resultado as sensacbes de textura. Esta textura pode ser criada a
partir de pontos, linhas curtas e longas ou também com qualquer combinacdo destes
elementos citados. A textura pode apresentar-se a partir de um padrdo regular ou irregular,
podendo ter variagdes no formato ou no tamanho dos elementos que compdem a superficie.
De uma forma geral, as texturas trazem algumas variagdes visuais aos planos e caracteristicas
na superficie das formas. Podemos dividir as texturas tateis em trés tipos distintos: (i) a
textura disponivel na natureza que é a textura natural dos materiais; (ii) a textura natural
modificada, onde os materiais sdo modificados a tal ponto de ndo possuirem mais sua
aparéncia habitual; e (iii) textura organizada, onde os materiais que geralmente estdo em
pequenos pedacos, sdo organizados de forma que possam resultar em um novo padrao.

3 Sentidos: Tato e Visao

De acordo com Rector e Trinta (1990), através do nosso corpo, podemos ter uma comunicacao
compartilhada. Isso ocorre por meio do emissor que transmite uma mensagem parao
receptor, conscientemente ou ndo, controladamente ou ndo. O ser humano tem o poder
de perceber as coisas mesmo sem que uma palavra seja dita, somente pela observa¢do do que
o proprio corpo emite. Neste sentido, o corpo mesmo que sem intengdo, comunica através
de mensagens. De acordo com Montagu (1988) os olhos, bem como ouvidos, nariz e boca,
surgiram do tato, e é este Ultimo que se diferencia dos demais. Aponta-se, ademais, que o tato
é o primeiro sentido a se tornar funcional em todas as espécies, humana e animal. Freitas
(2011) afirma que os sentimentos que o homem percebe através da pele podem ser sutis e
muitas vezes sdo automaticos.

Parker (1993, p.8) diz que “a pele é o maior 6rgdo sensorial do corpo”. A pele pode
pesar aproximadamente 4 kg em um adulto, e sua extensdo pode ter em média 2 m2. Ela é
flexivel e tem a funcdo de proteger, impermeabilizar e permitir ao corpo sentir sensagoes.
Além disso, Davis (1991), afirma que o ser humano possui em torno de cinco milhGes de
pequenos terminais nervosos que trabalham como transmissores de sensacdes. E por
intermédio da pele que o ser pode se envolver com o que acontece no lado externo. Depois do
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cérebro, a pele é o 6rgdo de mais importancia no corpo humano. Tanto que a area relativa ao
tato no cérebro cobre uma parte generosa, tanto sensorial, quanto motora.

De acordo com o mesmo autor, os receptores do orgdo sensorial sdo ativados por
um estimulo, podendo ser apenas um toque quase imperceptivel até a aproximacado de algo
com temperatura elevada.

Quando o ser humano ndo é exposto a estimulos, os impulsos levados ao cérebro sao
reduzidos, ao passo que quando o homem é estimulado de modo acelerado, os receptores
enviam uma sequéncia muito veloz de impulsos ao cérebro.

Desta forma, entende-se que quanto mais potente for o estimulo, mais rapida sera a acao de
producdo de impulsos gerados pelos receptores. A partir disto, o cérebro trabalha em
conjunto com a area do corpo estimulada, incluindo-se os receptores e a frequéncia em que os
impulsos sdo produzidos, resultando assim naquilo que é “sentido” (PARKER, 1993).

Montagu (1988), aponta que o sentido do tato é o primeiro a se desenvolver no
embrido humano. Em pouco tempo a pele desenvolve-se, antes mesmo dos olhos e ouvidos.
Davis (1991), acrescenta que a associa¢do ao tato se da no nascimento e perdura pelo resto da
vida. Embora ndo pareca o sentido mais relevante, e talvez por isso ndo receba toda atengao
gue os demais sentidos, o contato através do tato ainda é a forma de comunicacdo mais
basica. Um exemplo simples é a linguagem utilizada pelo homem, a qual apela pelo contato
fisico, quando o mesmo utiliza-se de algumas expressoes quando se refere a pessoas. Entre

estas se podem mencionar sentimentos como: “a flor da pele”, e “casca grossa”.

Conforme Parker (1993), existem algumas partes do corpo, em especifico, algumas areas de
pele, que possuem mais sensibilidade que outras. Por exemplo, os labios e as pontas dos
dedos sdo muito mais sensiveis que as costas e as coxas. Por meio da sensibilidade sentida nas
areas onde isso ocorre de forma mais latente, pode-se de fato obter informagdes mais
detalhadas daquilo que foi tocado, tais como: textura, dureza e temperatura. Esses fatores sao
resultado do nimero de receptores que o ser humano apresenta na pele. Freitas (2011)
afirma que os sentimentos que o homem percebe através da pele podem ser sutis e muitas
vezes sao automaticos.

Para Montagu (1988) os olhos, bem como ouvidos, nariz e boca, surgiram do tato, e é este
ultimo que se diferencia dos demais. Aponta-se, ademais, que o tato é o primeiro sentido a se
tornar funcional em todas as espécies, humana e animal. Freitas (2011) acrescenta ainda que o
sentido do tato esta diretamente ligado a sobrevivéncia.

De acordo com Broega e Silva (2010) o sentido do tato é extremamente sensivel. Tuan (2012)
acrescenta que através do tato conseguimos obter diversas informagdes sobre o mundo. Para
isso ndo é necessaria nenhuma habilidade em especifico, é possivel facilmente diferenciar se
um material liso de um com ranhuras, por exemplo. Os olhos podem ser vendados bem
como os ouvidos podem estar inerentes a qualquer som, nada disso afetard caso seja
necessario diferenciar materiais somente com o toque. O tato é uma experiéncia direta e a
percepcdo dos objetos se dd por intermédio do contato especifico por meio dos dedos.

O toque nos ajuda a perceber emogdes. Pereira et. al. (2004) acrescenta que o sentido héptico
é 0 que nos permite perceber diversas caracteristicas como texturas, temperaturas,
movimento, espago, entre outros. A pele é responsdvel por todas estas sensagbes que
vdo mudando de intensidade conforme a extensdo do corpo devido a quantidade de
terminagGes nervosas que existem em cada area da pele (RECTOR; TRINTA, 1990).
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Através do toque o ser humano tem a oportunidade de tocar e sentir os objetos que
o rodeiam. Neste sentido, ele é tido como a primeira forma de comunicar, significando que é
um sentido basico de existéncia social. A todo o momento o homem faz contato com o
exterior através da pele. Ao decorrer da vida o ser humano estd sempre tocando ou sendo
tocado (RECTOR; TRINTA,1990).

7

O olho humano é o responsavel pelo sentido da visdo, por meio dele pode-se receber
e perceber muitas informacdes. Parte-se do pressuposto de que se hd a existéncia de imagens,
estas decorrem da existéncia dos olhos (AUMONT, 1993).

Os olhos, conforme Gaiarsa (2000, p.14), sdo “os maiores espides do mundo”. Sua
movimentacdo é considerdvel e o homem usualmente ndo tem consciéncia, em tempo real, de
tudo o que vé. A agilidade e a mobilidade que o homem possui nos olhos, permite a ele mudar
a direcdo rapidamente do que olha, e ao menor movimento desviar o olhar e ja visualizar
outra coisa, e assim sucessivamente, em um processo continuo e inquieto. Ao girar a cabeca, o
ser humano pode ver o mundo todo naquela circunstancia (GAIARSA, 2000). Lima (2010)
afirma que o olho é o 6rgdo que permite que se perceba a luz e a cor, assim como possibilita a
compreensao por meio de imagens do mundo que rodeia o ser humano. Segundo Aumont
(1993) todas as experiéncias que o homem possui ao longo do dia reforca o que literalmente
ele vé.

Para Baxter (2003), a imagem, aquilo que se chama de visdo, é o entendimento do cérebro
humano sobre um conjunto de impulsos elétricos que se formam nas células da retina e sdo
levados ao cérebro por meio das células do sistema nervoso. Gaiarsa (2000),
completa trazendo que o campo visual trata-se de um volume e ndo de uma superficie. Lima
(2010), acrescenta que campo visual € o nome dado ao espago que é visto pelo observador por
intermédio dos olhos.

Conforme Arnheim (2000, p.35), “a imagem da retina estimula cerca de 130 milhGes
de receptores microscopicamente pequenos e, cada um deles, reage ao comprimento de onda
e de luz que recebe.” Diversos conjuntos de receptores constituem-se em um sistema neural,
entretanto estes receptores ndo trabalham sozinhos e sdo necessarios diversos estimulos
para que os mesmos sejam transformados nos objetos em sua forma final, ou seja, aquela que
de fato é vista pelo ser humano.

Saber como funciona o processo da visdo, como este ocorre, e de que maneira
é compreendido é algo imprescindivel para sua aplicagdo na comunicagdo (DONDIS, 1997).
Nesse sentido, Gaiarsa (2000) esclarece que, para compreender melhor sobre como funciona o
sistema da visdo, é necessario que se entenda as duas partes na qual ele é dividido: a visdo
central que funciona de forma mais focalizada, e a visdo periférica que possibilita uma visao
mais geral da imagem.

Gaiarsa (2000) afirma que, em relacdo a audicdo, a percepcdo sensorial pode indicar algo que
esteja ocorrendo ao redor, mas é somente através da visdo que o ser humano pode ter a
localizagdo exata do fato. A partir disso, o ser humano toma decisGes com base no que ele
vé. Tao refinado é o sentido da visdo que sua eficiéncia é comprovada através da percepgao e
do controle visual. Se ha luz e visdo, qualquer problema pode ser resolvido, contudo se o
homem estiver rodeado de escuriddo e sons, dificilmente sabera qual decisdo tomar.

4 Desenvolvimento
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Como metodologia projetual, aplicou-se Lébach (2011), e os principios de Ruthschilling (2008).
Inicialmente, uma saida de campo foi realizada para a captacdo e obtencdo das fotografias que
foram utilizadas para a criagdo das estampas bi e tridimensionais (Figura 1).

Figura 1 — Fotografia das flores.

Fonte: Silva (2016).

Buscou-se reproduzir por meio da técnica de aquarela as cores e formas observadas
nas fotografias. Segundo o diciondrio Informal (2016) a aquarela é uma pintura executada com
tintas diluidas na agua. Como pode ser observado na Figura 2, diversos testes e estampas
foram criadas, até que fosse possivel chegar em um bom resultado para aplica¢do. Sendo
assim deu-se inicio ao processo de criacdo da estampa, com a finalidade de representar as
flores, em seus diversos formatos e cores.
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Figura 2 — Processo por aquarela.

Fonte: Silva (2016).

Apds os ensaios realizados, foram feitos testes de encaixe e posi¢do, objetivando o mddulo,
como pode ser observado na Figura 3 (a) médulo e em (b) o padrdo. O modulo foi projetado de
forma continua e deslocada a fim de proporcionar movimenta¢do visual na superficie.
Seivewright (2009, p.31) diz que: “a estampa pode ser uma padronagem localizada; uma
repeticdo na roupa como um todo; ou ainda projetada para dispor o desenho em
partes especificas da pe¢a”. A estampa criada foi utilizada na parte interna das pegas, como
forro em toda sua extensdo. O forro foi produzido em cetim através do processo de impressdo
por sublimacéo.
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Figura 3 —Em (a) Mddulo, em (b) Padrao.
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Fonte: Silva (2016).

Na segunda etapa deste trabalho, no que tange a superficie tridimensional, foram utilizadas
manipulacGes de tecidos a fim de criar padronagens, formas e texturas a partir das técnicas
escolhidas para compor a colegao.

A primeira técnica utilizada foi a Vertical Felt Appliqué. A técnica consiste em cortar multiplas
formas, apropriadas a densidade do tecido. As formas sdo aplicadas na base do tecido para
criar uma textura densa. O feltro é colocado como matéria prima ideal para este tipo
de manipulagdo, embora outros tecidos também possam ser utilizados. Com as formas
recortadas e sobre a base, se faz necessario trazer a agulha para cima através do tecido e
passar pela borda do feltro ou tecido utilizado, em seguida levar a agulha para baixo, no
mesmo lugar por onde a agulha ja passou, repetindo o processo de duas a trés vezes. Cores e
formas podem ser alternadas para criar efeitos visuais e de textura (SINGER, 2013). A segunda
técnica utilizada na cole¢do denomina-se Fruncido Fantasia. Sdo rugas profundas, costuradas a
mdo, com a finalidade de concentrar varios franzidos. Assim, o efeito amassado é obtido
através da aglomeracdo de tecido sobre a base, resultando em dobras naturais com
composicdo alternada. E uma técnica delicada, exige tempo e uma grande quantidade de
tecido (SINGER, 2013).

A terceira técnica chama-se Multi-layering of Fabrics, é chamada de multi camadas de tecidos.
Diferentes matérias primas sdo utilizadas para criar uma variedade de texturas e
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efeitos. Foram utilizadas oito camadas de tecidos, entre eles: feltro, chiffon e veludo cotelé.
Tecidos de maior gramatura sao os primeiros a serem utilizados nas camadas, como base, e os
mais finos na parte de cima da manipulagdo. A quarta e ultima manipulacdo utilizada na
colecdo é uma variagao da técnica Multi-layering of Fabrics, onde as camadas sdo unidas por
pontos feitos a mado, trazendo uma variacdo visual (SINGER, 2013). As varia¢des das quatro
técnicas aplicadas neste projeto podem ser observadas na Figura 4.

Figura 4 — Técnicas tridimensionais.

Fonte: Silva (2016).

As técnicas de manipulagao utilizadas neste trabalho foram definidas a partir de uma sele¢do
de distintas outras técnicas. As técnicas escolhidas deveriam representar através do tato as
flores, encaixando-se com a proposta da colecdo.

5 Cole¢ao de Moda

Esbogos para a colecdo de moda inicialmente foram desenhados (FIGURA, 5). Esta etapa é
necessaria para que posteriormente os croquis sejam materializados em cores e detalhes.
Para Seivewrigth (2009), o esboc¢o deve sinalizar as principais caracteristicas de uma pega,
como a silhueta, detalhes, possiveis tecidos, estampas e cores, além disso, os esbocos devem
ser capturados de forma breve a fim de trazer autenticidade e identidade junto ao traco do
criador, aliados ao que a colegdo se propde.

De acordo com Treptow (2007), por meio dos esbogos é possivel que o designer escolha os
looks que melhor representem o conceito da colegao, podendo assim trabalhar de forma mais
elaborada nos croquis. Acrescenta Sorger (2009) que o designer consegue posicionar
o conceito de sua criagdo através do croqui de forma dindamica e eficaz, podendo
também transmitir o espirito da peca.
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Figura 5 — Esbogos da colegdo

Fonte: Silva (2016).

7

O primeiro look - Figura 6 (a) o vestido é curto e estruturado, com mangas
compridas ajustadas, de modelagem mais ampla, e silhueta na forma de "A". O tecido utilizado
foi a Sarja Summer Flex, na cor branca. Foi aplicada entretela de malha em toda base do corpo,
a fim de proporcionar mais estrutura a pega. O decote arredondado teve como referéncia o
miolo das flores, que comumente s3o observados neste formato. No interno da peca foi
aplicado um forro em cetim estampado, estampa desenvolvida especialmente para a colecdo.
No que tange a superficies tridimensionais, flores em feltro colorido com base na manipulacdo
Vertical Felt Apliqué foram produzidas. A manipulagdo escolhida buscou relagdo com a
tematica, bem como o volume, textura buscando o efeito tridimensional desejado e proposto
pelo trabalho, assim como as cores. O processo de construcado destas flores foi feito de forma
manual. Foram definidos quatro tamanhos de molde para as pétalas, P, M, G, GG, para que
posteriormente fossem desenhadas no feltro e recortadas. Apds recortadas, as pétalas foram
unidas uma a uma. Foram utilizadas 117 flores, compostas por 20 pétalas cada uma.
Posteriormente foram aplicadas uma a uma no vestido.

O segundo look - Figura 6 (b) é um vestido curto. A modelagem da parte superior é
mais ajustada ao corpo devido as manipula¢des e a forma como foram utilizadas. Para base,
o material utilizado foi o crepe mousse. Na parte inferior do vestido a técnica utilizada
para manipulagdao foi Multi-layering of fabrics. Seis cores da cartela foram trabalhadas
na manipula¢do, a mesma foi aplicada da cintura em diante no tecido. Flores feitas a partir
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da técnica Vertical Felt Apliqué foram aplicadas na cintura e também no punho. A peca é
toda forrada e possui ziper na parte das costas para o fechamento. Para o pescoco, foi
desenvolvido um acessdrio que envolve toda a cabeca. Sua base é feita de um material firme
chamado crinol, e sobreposto a isso, foi trabalhado com a técnica Multi-layering of fabrics,
objetivando volume, cor, textura e tridimensionalidade a proposta, buscando a semelhanca
estrutural de uma flor.

Figura 6 — Quatro looks.

Fonte: Silva (2016).

O terceiro look - Figura 6 (c) traz um vestido evasé curto e sem manga, com a sobreposicdo de
um casaco. No que faz referéncia a modelagem do vestido, linhas mais retas e silhueta, decote
arredondado, confeccionados em crepe mousse. Na parte frontal em sua superficie foi
utilizada uma variagdo da técnica de manipulacdo Multi-layering of fabrics, nos tons de rosa da
cartela. O casaco é mais longo, passa do comprimento do vestido e também foi modelado em
linhas mais retas. O material utilizado para a base foi o crepe mousse. A manipulacdo utilizada
no casaco foi o franzido fantasia, em toda sua superficie e o tecido utilizado foi chiffon. Para
tanto, foi necessario cortar o tecido conforme o molde, para que posteriormente a aplicacdo
pudesse ser feita. A técnica de manipulagao foi realizada toda a mao, em chiffon, costurando e
franzindo o tecido. Apds concluida a manipulagao, a pega foi finalizada com forro.

O quarto look - Figura 6 (d) é composto por um vestido basico evasé e uma espécie
de capa/colete utilizado por cima. O vestido utilizado por baixo foi confeccionado em crepe
mousse na cor branca. O tecido foi escolhido por ser leve e ter um bom caimento. Optou-se
por uma modelagem simples, sem recortes. Silhueta em "H", e linhas retas, assim como o
decote arredondado, ha duas pences laterais em dire¢ao ao busto para melhor ajuste no
corpo. Sobreposto ao vestido foi cortado conforme o molde uma capa/colete em sarja
summer flex, essa modelagem buscou linhas mais retas e amplas. Quanto ao fechamento,
optou-se por uma gota nas costas, fazendo referéncia ao contorno das pétalas de flor. Na
parte da frente foi realizada uma manipulacdo Multi-layering of fabrics antes que a peca fosse
confeccionada de fato. Para o desenvolvimento da técnica foram cortadas tiras de 4,5cm, 3cm,
e 2cm em seis tonalidades de cores diferentes. As mesmas foram cortadas com uma espécie
de navalha, onde o tecido foi colocado sobre uma base especifica de corte.
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Os tecidos utilizados para as tiras foram: toque de seda, musseline e chiffon. As tiras foram
utilizadas sem acabamento, a fim de trazer um aspecto natural e desfiado. As tiras foram
aplicadas lado a lado e sobrepostas uma sobre a outra, cada sobreposi¢cdo contou com cinco
camadas de tecidos, aplicados em toda extensdo da peca na parte frontal. Foram utilizadas 78
tiras, onde as mesmas foram alinhavadas na base antes de costurar. Na gola e na barra da
frente e costas foram aplicadas flores a partir da técnica Vertical Felt Apliqué. Na parte interna
da capa/colete também foi utilizado o forro com a estampa bidimensional desenvolvida para a
colecdo.

Apds a modelagem e pecas pilotos concluidas, ocorreu a montagem dos quatro looks. Deu-se
inicio no processo de corte das pecas ja no tecido final, e em sequéncia a costura das mesmas.
Para obtencdo das pecas, foram utilizadas maquinas de costura reta, doméstica e industrial,
onde o ponto simples foi um dos mais utilizados. A maquina overlock, também foi utilizada,
cujo objetivo foi ndo deixar o tecido desfiar, tendo em vista que boa parte das pecas possui
forro em sua extensdo. Todo esse processo, inclusive a aplicacgdo das
estruturas tridimensionais é apresentado na Figura 7.

Figura 7 — Montagens dos looks e aplicagdo tridimensional.

Fonte: Silva (2016).

Foi realizada uma foto conceito do vestido curto e estruturado que apresenta
mangas compridas justas ao corpo, Figura 8. Para tanto, buscou salientar a beleza natural da
modelo, pensando em um equilibrio entre o look proposto e a beleza, ja que o look traz em
sua superficie muitas cores através da manipulacdo téxtil realizada.
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Figura 8 — Foto conceito da colegdo.

Fonte: Silva (2016)
6 Conclusao

Importante salientar a importancia da natureza como fonte de inspiragdao para a colegdo
proposta. Este trabalho teve como objetivo, buscar inspiracdo nas flores, através do uso de
fotografias, para que assim fosse desenvolvida uma cole¢do de moda tendo como base o
design de superficie. A partir das informag¢Oes obtidas através da pesquisa, pode-se afirmar
que os objetivos foram atingidos, e que o estudo subsidiou conhecimentos necessarios para o
desenvolvimento de uma cole¢do de moda feminina.

Levando em consideragdo o problema, de que forma transpor os elementos em potencial de
uma imagem da natureza, para uma superficie através de estampas bidimensional e
tridimensional, fez-se necessario o entendimento sobre a percepcdo visual, considerando de
extrema importancia identificar fatores que exerciam influéncia sobre a percepcdo.
Aprofundou-se os sentidos tato e visdo, e os impactos da fotografia como uma linguagem na
sociedade.
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No decorrer deste estudo, observou-se como essencial o treinamento do olhar sobre a
imagem para que se compreendesse a funcdo de cada elemento exposto, podendo ser
relevante visualmente. A fotografia foi tratada nesta pesquisa como um artificio para que
através da natureza pudesse capturar aquilo que percebe como potencial para o
desenvolvimento de um projeto de design de superficie.

As fotografias das flores serviram de inspiragdo e contribuiram na criacdo da colecdo de moda
a partir de cores, formas, texturas, e volumes onde possibilitou a criagdo de estampas
bioinspiradas, impressas e tateis apresentando grande potencial através das distintas
superficies exploradas de forma manual.

Como sugestdes para futuras pesquisas, a interface entre distintas dreas do conhecimento
podem incentivar e direcionar a projetos autorais. A natureza e seus elementos podem servir
de referéncia para trabalhos envolvendo a moda, onde a natureza apresenta-se como
provedora de inspiracdes.
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