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O presente estudo aborda a aplicacdo da Abstract

técnica trompe-I'oeil por meio de recursos da
estamparia digital, como uma forma de alterar
a percepcdo acerca da silhueta masculina,
sem recorrer aos recursos da modelagem. Os
resultados experimentais comprovam que os
conhecimentos advindos do design grafico e
da arte influenciam e contribuem no processo
projetual do design de moda, na medida em
que ampliam as possibilidades disponiveis
para o desenvolvimento de produtos.

Palavras chave: Estamparia digital. Trompe-

[“oeil. Modelagem. Silhueta.

This study offers an approach on the possibility
of employing the trompe-I'oeil technique through
digital textile printing resources, in order to
change the way the male silhouette is perceived
without resorting to patterning techniques.
Experimental results prove that graphical
design knowledge influences and contributes
to the designing process in fashion design, by
increasing the available possibilities for product
development.
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INTRODUCAO

Na moda masculina as discretas mudancas de silhueta através dos tempos
marcaram momentos de transformacéo social. Visto que a vestimenta reflete
o contexto sociocultural de cada época, a silhueta masculina acompanha tais
mudancas e ainda hoje constitui-se um reflexo da sociedade contemporanea.
Aspectos praticos e estéticos influenciam na sua construcdo. Segundo Buso e
Lopes (2010), a definicdo da silhueta para o homem atual representa a forma de
sua apresentacdo diante da sociedade e o modo particular de se individualizar
perante os outros homens. Para Damasceno et al. (2006), ha evidéncias de que
a partir dos anos 80 o homem passou a buscar um padrdo corporal diferente,
gue excede o limite da muscularidade com o uso de esterdides e anabdlicos, o
que se reflete na sua imagem na moda e nas midias.

Lipovetsky (2003) afirma que mesmo a moda tendo o poder de
homogeneizar os gostos e os modos de vida, como os padrdes estéticos e
de beleza, detecta-se um processo de fragmentacdo de estilos: na sociedade
contemporanea existe uma reivindicacdo pela individualidade e por liberdades
individuais.

Por outro lado, a moda masculina destaca-se ndo sé como expressao da
sociedade mas como um importante setor econémico e de inovacéo tecnolégica:
segundo dados de 2011 da Associacdo Brasileira da Industria Téxtil (ABIT),
47% dos consumidores de produtos do vestuario sdo masculinos e este nimero
tende a expandir-se devido ao crescente aumento do acesso a informacéo pela
internet e ao comércio on-line.

Assim, visando a tecnologia e os valores simbdlicos dos produtos, o
design enquanto processo, importante instrumento para moda atual, vem
acrescentando conhecimentos multidisciplinares a construcdo do vestuario.
Conceitos advindos da arte e do design grafico tém cada vez mais influenciado
o desenvolvimento projetual de produtos de moda, ampliando as possibilidades
de criacdo e consumo dos mesmos.

Apesar de distintos em suas definicGes e as vezes divergentes em suas
funcdes, a moda, a arte e o design possuem fronteiras ténues e cada vez mais
extensas. A moda, sendo uma manifestacdo sociocultural, possui capacidade
de agregar aspectos advindos de diferentes vertentes, afinal o produto de
moda também é um produto de design e o design se caracteriza por sua
multidisciplinaridade de conhecimentos técnicos, cientificos e artisticos.

Segundo Martins (2010), o vasto campo de exploracdo da arte contribui
para que determinado produto adquira aspectos conceituais ou comerciais
dependendo de como a retérica artistica é empregada. E possivel se utilizar da
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arte tanto de forma direta sobre um produto por meio de suas formas, cores
e aspectos plasticos, como de forma conceitual influenciando o processo de
criacdo em determinada corrente ou obra de arte como uma referéncia.

Ja o design grafico permeia todo o processo de criacdo do produto de
moda, desde a geracdo de estampas, até aspectos de divulgacdo, campanha
e ponto de venda. Embora muitas vezes relacionado apenas a estratégias de
marketing, o design grafico pode contribuir intensamente no estilo e criacao,

_

tornando-se essencial ao design de moda.

Podemos entender que o design grafico esta
intrinsecamente ligado a arte e a arte esta ligada ao design
grafico como forma de referéncia, inspiracéo e influéncia e
ao mesmo tempo o design grafico esta ligado a moda como
agente contribuinte para o produto e comercializacdo da
marca (MARTINS, 2010, p.4).

Além das preocupacées referentes a aspectos praticos como usabilidade,
conforto e adequacéo ao corpo, o designer de moda ocupa-se com aspectos
simbdlicos agregados a seus produtos por meio das manifestacées artisticas e
suas referéncias. Neste sentido, conforme Leite (2009), um produto de moda
vai além das necessidades basicas: possui mensagens cujas informacdes podem
quebrar tradicoes ou criar cddigos em relacdo ao individuo e a sociedade.

Neste contexto, o objetivo deste trabalho é mostrar que a técnica trompe-
l'oeil, advinda da arte, pode ser aplicada para modificar a percepcéo sobre a
silhueta masculina, utilizando-se da estamparia digital e de seus recursos,
auxiliados pelos fundamentos de percepcao e sintaxe visual. Para tanto, parte
de uma unica modelagem plana retangular e obtém outras impressbes de
silhueta por meio da integracao de ferramentas do design gréfico e do design
de superficie, projetando graficamente a iluséo criada pelo trompe-l'oeil.

Este estudo, portanto, evidencia, em uma aplicacéo pratica, a proximidade
das areas de arte, design grafico e design de moda, que apesar de suas
especificidades, relacionam-se e complementam-se durante o processo de
desenvolvimento do produto.

Considerando a crescente busca por alternativas para atender aum publico

cada vez mais exigente em relacdo a produtos que possuam alta tecnologia

\ e valor simbdlico, o uso da estamparia digital apresenta diversas vantagens
N\ econdmicas e a sua aplicacdo neste trabalho destaca possibilidades de efeitos
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visuais volumétricos que ndo se restringem as técnicas de modelagem.

ASPECTOS HISTORICO SOCIAIS

Na histéria da moda, o modo de intervir sobre a anatomia por meio da
silhueta teve significados marcantes socialmente, politicamente e nas relacdes
interpessoais relacionadas a sexualidade e a hierarquia social.

.

Visto que a moda é uma manifestacdo sociocultural, afirma-se que a
silhueta esta intimamente ligada a cultura de cada época e lugar, bem como ao
comportamento e as convencdes sociais, o que permite revelar a mentalidade
de uma época e suas concepcdes em relacdo a: sexualidade, movimento,
originalidade e fatores relevantes a ideologia daquela sociedade. Desta forma,
as transformacdes sociais nos momentos mais revolucionarios da histéria
também correspondem a uma mudanca morfoldgica significativa na silhueta
(SALTZMAN, 2004).

A Revolucdo Francesa, por exemplo, acarretou uma grande mudanca
nas vestimentas de ambos os sexos: as mulheres se livraram dos espartilhos,
crinolinas e tecidos densos e os substituiram por tecidos leves; desestruturaram
a forma da cintura e demarcaram os trajes com cortes abaixo do busto. Os
homens por sua vez trocaram os trajes excessivamente ornamentados por
roupas com materiais e formas semelhantes as do camponés, assumindo uma
aparéncia mais esportiva com caracteristicas mais funcionais.

No século XX, notam-se mudancas mais drasticas em relacao a silhueta,
inclusive a inclusdo de formas femininas no guarda-roupa masculino e vice-
versa. Com o passar das décadas a figura humana assumiu contornos ora
orgénicos, ora geométricos, mas sempre mantendo uma conexdo com o
contexto sociocultural e politico da época.

Na atualidade, com a globalizacdo e a diversidade de culturas e subculturas
vigentes, percebe-se uma enorme quantidade de formas distintas que habitam
um mesmo contexto social, resgatando-se, por vezes, formas de décadas
passadas.

Todavia, na histéria da indumentaria masculina sempre existiu grande
rigidez e poucas foram as mudancas drasticas em relacdo as formas, ja que a
eleganciaestavarelacionadaase vestir de forma semelhante aos outros homens.
A funcao de ornamentacdo da vestimenta da antiguidade foi sendo substituida
na era moderna por uma sobriedade e preocupacdo com a funcionalidade.
Foi apds a Segunda Guerra Mundial que os estilistas comecaram a inserir no

/

guarda roupa masculino novas cores, combinacdes e modelagens, de maneira
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a expandir a criatividade na hora do vestir, prezando a praticidade e o conforto
(BUSO; LOPES, 2010).

Segundo Barros (1997), a roupa e a silhueta sdo responsaveis pela
apresentacdo de cada individuo na sociedade e pela impressao que causam. O
homem contemporaneo acompanha os padrdes de beleza preocupando-se com
a salide do corpo e buscando formas idealizadas. Logo, a silhueta trapezoidal
ou a triangular invertida, configuracées representativas da estrutura muscular

_

masculina buscada nas academias, sdo consideradas ideais por conferirem
maior énfase aos ombros.

Homens adultos e adolescentes também ficam sujeitos a
imagens da midia que descrevem a forma de um corpo ideal:
mesomérfico, com ombros largos, maior desenvolvimento
da parte de cima do corpo - peitorais, dorsais e bracos - e
quadris estreitos (DAMASCENO et al., 2006, p. 84).

Do mesmo modo que para as mulheres o padrdo de beleza define a
silhueta de cintura marcada, em que o busto e o quadril sdo acentuados, como
sendo ideal.

As pessoas em geral, e as mulheres jovens em particular,
tentam se amoldar ao ideal de beleza dominante. A
deformacao e a reformulacéo do corpo por meio de roupas
modeladoras, enchimentos ou faixas tém alterado as
silhuetas da moda ao longo das eras. (JONES, 2011, p. 27).

Esta preocupacdo extrema por atingir o corpo ideal tem ocasionado uma
metamorfose constante, inclusive no segmento masculino, com o aumento
das intervencdes cirlrgicas e a maior busca por tratamentos estéticos. Assim
sendo, a silhueta adotada por cada individuo também é um reflexo de como ele
deseja que seu corpo seja apresentado a sociedade.

Ao mesmo tempo em que a roupa € capaz de fazer com que o homem
torne-se parte de um determinado grupo social ou adepto de um estilo, também
possui o poder de individualiza-lo ou destaca-lo perante os outros.
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A SILHUETA COMO FORMA

A silhueta é o contorno geral de uma figura ou a sua representacéo
delimitada de modo uniforme como uma sombra (WEISZFLOG, 2004). E um
termo bastante utilizado na moda para se referir ao formato de determinada
peca - seu shape: refere-se ao contorno do produto que envolve o corpo que o
sustenta.

Sorger e Udale (2009) afirmam que a silhueta é a primeira impresséo
gue se obtém de uma roupa, uma vez que é possivel visualiza-la de forma
global desde o primeiro contato visual. Segundo Saltzman (2004) o conceito
de silhueta implica em uma representacdo bidimensional; para Jones (2011)
tal representacao significa ver a roupa a distadncia sem que os detalhes sejam
percebidos.

Quando se considera a indumentaria, contudo, ndo basta atentar para a
silhueta: deve-se considerar também os aspectos tridimensionais que sdo de
grandeimportancia. Afinal, existe uma dimens&o espacial entre o téxtil e o corpo,
e sua configuracdo se modifica se vista de frente, de perfil ou em movimento. A
partir da construcdo da vestimenta é possivel prolongar morfologicamente as
linhas da anatomia e assim modificar o esquema corporal e suas proporcoes.

Assim, o termo esta ligado a relacdo que se estabelece entre o contorno
real do corpo e a capacidade que a vestimenta tem de modifica-lo ou delimité-lo,
sendo que é a partir da silhueta e dos elementos construtivos que se consegue
acentuar ou atenuar determinada parte do corpo.

A construcdo da vestimenta é obtida pelo processo da modelagem, que
consiste na transposicdo de um projeto representado de forma bidimensional
em um artefato de qualidades tridimensionais. Assim, segundo Jones (2011),
a amplitude e o volume, ou a falta destes, passam a ser visiveis na silhueta da
roupa. Um dos fatores responsaveis pela definicdo do volume é a rigidez ou
fluidez do material téxtil empregado ao modelo. Para Saltzman (2004), tecidos
mais estruturados tendem a formar volumes e silhuetas mais geométricas, com
contornos rigidos; tecidos mais fluidos insinuardo mais as formas do corpo
obtendo um contorno mais suave; e materiais aderentes desenham as formas
do corpo em sua plenitude.

Segundo Heinrich (2005), a construcdo da modelagem baseia-se nos
volumes e reentrancias da forma anatdémica, ou seja, é pela modelagem que
sdo decididas as partes do corpo a serem destacadas ou preteridas por meio
da silhueta e da linha formada por seus aspectos construtivos. Para Sorger e
Udale (2009), a linha da roupa refere-se ao efeito visual que se obtém a partir
do corte, das costuras, das pences e a intencdo em guiar o olhar de forma a
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alongar, achatar, expandir ou comprimir a anatomia. Neste sentido, a utilizacdo
das linhas na construcdo das pecas ou através do design de superficie - por
meio de recursos graficos como a estamparia - possibilita a manipulacédo do
olhar a fim de que se obtenha uma impressao de silhueta diferente da real. Este
efeito de ilusionismo é chamado de trompe-l'oeil.

O TROMPE-L'OEIL
O trompe-l'oeil - que vem do francés, enganar o olho - é advindo da arte

_

e possui grande relacdo com o ilusionismo. Segundo Regiani (2008), é dificil
defini-lo em virtude da polissemia de seu significado, contudo, é possivel
identificar seus efeitos em diversos segmentos da arte e do design. Apesar da
expressao ter sido popularizada no século XIX, pelo barroco, registros apontam
para um surgimento muito mais antigo, que remonta ao século V a.C.

O Diciondrio de Termos Artisticos (1998) apresenta uma definicdo de
trompe-I'oeil com riqueza de caracteristicas:

Estilo de pintura no qual a imagem é representada com
um intencional grau de detalhes realisticos, conseguido
gracas ao uso do claro-escuro, com o propdsito de iludir
o espectador, levando-o a pensar que se trata de algo
real, em trés dimensdes. E utilizado em uma grande gama
de trabalhos, inclusive em decoracbes arquitetonicas
de grandes dimensdes, que tem por objetivo alterar a
percepcdo de quem as vé quanto ao verdadeiro tamanho
do espaco em que se encontram (MARCONDES, 1998, p.
282).

Trata-se, portanto, de um recurso de carater ilusionista que consiste
em enganar ou iludir a visdo. A intencdo do trompe-l'oeil é de fazer com que o
espectador pense estar diante de um objeto real e ndo de uma imagem. Para
isso sdo fundamentais as relacGes estabelecidas pela sintaxe da linguagem
visual e pelo estudo da percepcao visual realizado pela Escola Gestalt.

As leis definidas pelos estudos da Gestalt referem-se ao conjunto de

fundamentos que permeiam o fendmeno da percepcéo visual. Segundo Gomes

(2004) o que acontece em nosso cérebro € diferente do que acontece em nossos

olhos: “A excitacdo cerebral ndo se dd em pontos isolados, mas por extensao.

\ Nao existe, na percepcao da forma, um processo posterior de associacdes das
N\ varias sensacdes. A primeira sensacdo ja é de forma, ja é global e unificada.”
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(GOMES, 2004, p. 19)

Seja na arte, na arquitetura, no design grafico, de produto ou moda, o uso
das teorias da Gestalt se pautam no principio da pregnéncia da forma. Ou seja,
existe a necessidade de se obter imagens ou produtos nos quais fatores como
equilibrio, clareza e harmonia visual sejam levados em consideracdo para uma
composicdo visual unificada.

Uma das propriedades conceituadas pela Gestalt e fundamental para
a constituicdo do trompe-l'oeil é a de forma como volume, o qual pode ser
obtido por meio de artificios nas técnicas de representacdo, ou seja, através
do desenho ou pintura, utilizando luzes, brilhos, sombras e texturas para se
obter a sensacdo de espessura ou profundidade. Também é possivel visualizar
a tridimensionalidade em um desenho em perspectiva, pois ilustra a dimensao
por meio de uma superficie plana (GOMES, 2004).

Outro elemento importante é o contraste figura/fundo. O olhar humano
sempre destaca uma figura central em relacdo ao seu entorno, o fundo, e é
exatamente a partir disso que a mente estabelece a nocdo de um contorno
geral, ou silhueta (LUPTON, 2008)

Um dos fatores de suma importancia é a cor. Segundo Lupton (2008),
a cor tem a capacidade de destacar ou preterir algo, da mesma forma que serve
para diferenciar, conectar, ressaltar e esconder.

Esta integracéo entre ilusdes de volume, contrastes e cores da base
ao trompe-l'oeil, o qual pode ser utilizado em muitas areas. Na arquitetura,
por exemplo, é empregado como forma de alterar a percepcdo em relacéo a
dimensao de determinado espaco. Foi aplicado em grandes painéis nos tetos de
capelas a fim de dar a sensacdo de proximidade com o céu.

Hoje o recurso é usado em biombos que cercam obras ainda inacabadas
onde uma representacdo bidimensional do projeto d& a sensacdo da obra
finalizada. E como uma simulacdo da ocupacéo da construcéo na paisagem. Um
dos expoentes na utilizacdo do trompe-I'oeil integrado a arquitetura é o designer
iraniano Mehdi Ghadyanloo, que utiliza pinturas realistas sobre fachadas e
muros, criando ilusdes de ambientes inexistentes no cotidiano urbano.

No design de moda a técnica é aplicada sobre a vestimenta com a
intencdo de criar efeitos épticos e enganar o olhar quanto a morfologia do corpo
e suas proporcdes, o que se reflete na silhueta do produto. Por meio de linhas
construtivas que delimitam planos e os efeitos gerados por estes, obtém-se
uma ilusdo em relacdo a forma, demarcando partes do corpo com o efeito de
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cintura mais fina, ombros mais largos, quadril mais amplo entre outros.

Assim, por meio do trompe-I'oeil é possivel enganar a relacdo de contorno
real, criando a sensacdo de uma silhueta percebida ou silhueta trompe-/'oeil,
partindo-se de diferentes aspectos: diferencas de contrastes obtidos pela cor; de
volumes decorrentes da incidéncia de luz, sombra ou textura; de profundidade
resultante da perspectiva.

_

Os efeitos podem ser obtidos de inimeras maneiras: com blocos de cores
sobre fundos neutros; diferentes texturas e materiais téxteis; com costuras
que estabelecam formas que conduzam o olhar a determinadas partes do
corpo criando uma perspectiva; ou ainda de forma bidimensional por meio da
estamparia aplicada ao plano geral da peca.

Analisando os efeitos da técnica sobre a indumentaria, destaca-se a busca
por adequar o corpo a uma imagem ou padrdo de beleza - mais alto, mais
magro, mais curvilineo - tanto por modificar sua morfologia, como por causar
estranhamento com a expectativa por uma forma e sua ndo concretizacéo, ja
que ela é apenas uma representacdo.

Sua funcdo muitas vezes é de simular ou destacar costuras e pences e
desta forma acrescentar representacdes de volumes em é&reas planas. Elsa
Schiaparelli (1890 - 1973), que se vincula a movimentos artisticos do inicio do
século XX, inseriu conceitos do cubismo e do surrealismo em suas colecdes.
Utilizou-se da técnica como forma de substituir lacos, bolsos e golas por
representacdes bidimensionais. Era uma maneira de simplificar a forma sem
perder a ornamentacao e a feminilidade.

Mary Katrantzou, designer contemporanea, apresenta em suas colecdes
um trompe-l'oeil bastante detalhado, utilizando imagens realistas da arquitetura
- sua grande referéncia - do design e da fotografia, para criar roupas que iludem
o olhar. A eficiéncia de sua técnica deve-se ao emprego da estamparia digital
sobre tecidos, o que torna as imagens cada vez mais nitidas sobre as pecas.

ESTAMPARIA DIGITAL

A estamparia digital refere-se ao processo de impresséo inkjet sobre
substrato téxtil, por meio da transmisséo de informacdes referentes ao desenho
no computador diretamente para os cabecotes de impressao (NEIRA, 2009).

Na década de 80 surgiram os primeiros processos de digitalizacdo da
\\ estamparia com o aparecimento dos softwares graficos que substituiam o
N\ desenho manual pelo digital. As impressoras, com tecnologia ainda precaria,
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baixa velocidade e alto custo de insumos tornavam os produtos onerosos.

Comodesenvolvimento tecnoldgico na area e a constatacdo dos beneficios
da estamparia digital, a indUstria conseguiu aprimorar as impressoras até que
sua velocidade e qualidade de imagem tornassem a técnica popular, uma
alternativa eficaz na elaboracéo de produtos com exclusividade e grande apelo
grafico.

.

Segundo Neira (2009), a economia de energia, agua, corantes e
pigmentos, e o melhor tratamento dos efluentes séo diferenciais relacionados
a aspectos ambientais oferecidos pela técnica. Da mesma forma, se analisadas
as questdes que se referem a criacdo, a superioridade do processo é absoluta.

Trata-se de uma impressao por policromia, portanto, os desenhos ndo possuem
um limite de cores ou de repeticdo, os encaixes sdo mais precisos e a elaboracéo

de variantes é infinita, além de possibilitar amostragem instantanea.

Em relacdo a organizacdo do trabalho na indUstria, com a introducéo da
estamparia digital houve modificacdes relacionadas ao fluxo do processo, que
elimina procedimentos intermediarios de revisdo e acerto de desenhos, pois os
ajustes sao feitos de forma digital.

Em um mercado cada vez mais sedento por inovacao e por personalizacao,
esse tipo de estamparia se configura como um bom negdcio ja que atende a um
novo conceito de produto-consumo, chamado por Tippet de customizacdo em
massa (NEIRA, 2009).

Para o trompe-l'oeil, a utilizacdo de scanners de captura de imagens
tridimensionais de grande formato unidos a estamparia digital tem permitido
gue imagens cada vez mais realistas sejam transformadas em produtos do
vestuario.

Contudo, a técnica ndo deve ser entendida apenas como uma maneira
de ampliar solucdes, mas sim como modo de possibilitar novas expressdes
plastico-formais no produto do vestuario, colaborando para novas descobertas
e experiéncias visuais.

Nas atuais semanas de moda é facil encontrar exemplos da utilizacdo
da técnica em diversos suportes e em diversos estilos, o que demonstra
a versatilidade e a flexibilidade do processo. A moda masculina ainda se
mostra mais pontual e menos exuberante que a moda feminina devido a certa
resisténcia do grande publico em ousar no vestir. Entretanto, a demanda por
esses produtos tem aumentado gradativamente.

/
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APLICACAO E EXPERIMENTACAO

Para o cumprimento dos objetivos propostos neste estudo, uma fase de
experimentacdo sucedeu o levantamento bibliografico inicial, que serviu de
base para a sequéncia do trabalho.

Estabeleceu-se que as experimentacdes - aplicacdo das estampas -
seriam realizadas sobre uma peca tridimensional vestivel, composta por
base geométrica retangular, desenvolvida por meio da modelagem plana. A

_

impressdo visual causada pela estampa seria a Unica responsavel por alterar a
percepcdo sobre a silhueta real do usuario.

Ent&o, utilizou-se uma modelagem plana de blusa de contorno retangular
como suporte para a criacdo de estampas que deveriam preencher todo o molde
frontal da peca e remeter a outras silhuetas sem a utilizacdo de elementos
construtivos de modelagem, como pences e costuras.

Desenvolveu-se quatro estampas distintas, com o intuito de apresentar a
oposicdo entre a silhueta considerada ideal masculina - a triangular invertida;
a fora do padrdo: oval - e as silhuetas consideradas ideais para o feminino -
ampulheta e violdo.

A decisdo de utilizar silhuetas ja conhecidas e de significado histérico
deu-se pelo fato da facil identificacdo para sua validacdo posterior, ou seja,
seria evidente a impressdo visual causada pela imagem sobre a silhueta real
retangular da peca vestida.

Primeiramente as silhuetas foram desenhadas sobre o molde plano no
software Adobe Photoshop sem cor, com énfase somente para o contorno. Com
a utilizacdo do preto delinearam-se planos chapados sobre o fundo branco.
Imediatamente a percepcdo visual remetia a forma desenhada a silhueta
escolhida. Este mesmo processo costuma ser realizado em quadros retangulares
pretos com planos - silhuetas - em branco, causando efeito semelhante.

Assim, torna-se possivel avaliar meios de se aplicar composicées visuais
mais elaboradas sobre o retangulo, de forma a explorar e demonstrar a
capacidade da estamparia digital.

O carater artistico agrega-se as estampas que foram desenvolvidas com

referéncia nas obras do artista mexicano Curiot, que mistura cores vibrantes a

elementos do folclore do México preenchendo telas de acrilico e muros com

criaturas imaginarias. Ele modifica a paisagem real com seres mitoldgicos e

\ adiciona cor ao ambiente urbano cinzento. A cartela de cores definida para as
N\ estampas remete a uma das obras do artista, mostrada na Figura 1, que integra
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Figura 01 - Obra do artista mexicano Curiot.

Fonte: Martins (2014).

As imagens foram todas espelhadas a fim de que a simetria fosse
preservada e mantivesse a fidelidade com as silhuetas propostas. Foram
utilizadas vinte fotografias e cerca de sete texturas diferentes para criar as
composicdes sobre fundo negro. Por fim, antes de configurar o arquivo para
impressdo criou-se uma camada sobre a composicdo simulando as sombras
de contorno do corpo como forma de tornar ainda mais vivida a impresséo de
volume sugerida pelas imagens.

Realizaram-se trés testes em diferentes tecidos, em empresas
especializadas, antes da impresséo final para a confeccdo dos protétipos. Os
primeiros dois testes apresentaram problemas em relacéo a nitidez da imagem
e a fidelidade das cores. A cor que apresentou maior dificuldade de fidelidade,
devido a diferencas na calibragem de maquinas e diferentes substratos testados,
foi o preto. Somente no terceiro teste foi obtido um resultado satisfatério sendo
assim realizado o pedido de prototipagem.

Os protétipos em tamanho real foram impressos pela empresa DTPrint
Estamparia Digital situada na cidade de S&o Paulo. A empresa com vasta
experiéncia nesse tipo de servico apresentou completa fidelidade a imagem
enviada. A arte final continha as seguintes configuracdes: 57 cm x 83 cm, 4
cores, 72 dpi de resolucédo em Jpeg.
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O tecido escolhido como suporte foi a sarja acetinada em 100% poliéster.
Uma das especificacdes do tipo de equipamento utilizado pela DTPrint para
estamparia digital é que quanto maior a porcentagem de poliéster na fibra téxtil
maior a saturacdo das cores e maior a fixacdo da estampa.

O conjunto de estampas deu origem a colecdo INLUSIO, do latim ilusao,
carater essencial do trompe-I'oeil, mostrada nas Figuras 2,34 e 5.

Figura 02 - Estampa da colecdo INLUSIO representando silhueta triangular invertida

Fonte: Prépria, 2013.
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Figura 03 - Estampa da colecao INLUSIO representando silhueta ampulheta.

Fonte: Prépria, 2013.
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Figura 04 - Estampas da colecdo INLUSIO representando a silhueta oval

Fonte: Prépria, 2014.
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Figura 05 - Estampa da colecdo INLUSIO representando silhueta violao.

Fonte: Prépria, 2014.

CONSIDERACOES FINAIS

A experimentacédo viabilizou a aplicacdo da técnica trompe-l'oeil por meio
da estamparia digital sobre pecas do vestuario masculino. Comprova-se que a
técnica em questao apresenta recursos relevantes para a construcdo da linha
da roupa e influencia consideravelmente a percepcao sobre a silhueta. Sob tais
constatacdes, pode-se afirmar que a unido do trompe-/'oeil com os recursos das
modelagens tridimensional e bidimensional podem resultar em efeitos visuais
ainda mais complexos e elaborados.

Da mesma forma, a estamparia digital apresenta inimeros beneficios em
relacdo ao gasto energético do processo e a rapidez de impressao e fixacdo
da imagem no substrato. Considerando o resultado final das estampas pode-
se afirmar que o processo possui fidelidade a imagem gerada digitalmente e
alcanca gama infinita de cores e tons sem grande dificuldade, se respeitadas as
especificacdes de cada equipamento e substrato.

Este estudo utilizou as obras do artista mexicano Curiot como referéncia
de composicédo visual e, de forma indireta, aproximou conceitos de arte, design
grafico e moda. Nesta integracao, ressalta-se que o design grafico permeou
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todo o processo desde a criacdo das silhuetas até a arte finalizacdo de cada
estampa, sendo um instrumento de suma importancia para a criacdo de
produtos de moda. Por outro lado, no trajeto da pesquisa foi entendido que o
desejo gerado em torno de um determinado produto de moda esta ligado aos
aspectos simbdlicos atribuidos ao mesmo, como uma forma de identificacédo e
individualizacao.

Entretanto, apesar dos pontos positivos levantados, a estamparia digital

_

no Brasil ainda é um processo novo, o que aumenta o custo em sua execucao.
Dessa forma, torna-se restrito a grandes industrias que conseguem baratear o
recurso pelo aumento do nimero de unidades impressas. Falta incentivo fiscal
e da propria indUstria para que a tecnologia mais avancada chegue ao pais de
forma acessivel a todo tipo de empresa do setor.

Neste contexto, o presente trabalho convida estudiosos do design grafico
e da moda a prosseguirem os estudos sobre o processo de estamparia digital
em experimentacées em diversos segmentos para fomentéd-la em territério
nacional e ampliar a sua aplicacdo na industria.
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