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MANUAL DE ESTAMPARIA

Ana Carla Cavalcante Silva, natural de Fortaleza -
CE, graduanda em Design-moda pela Universidade
Federal do Ceard. Completamente apaixonada por
moda, arte e tudo que consiga relacionar essas duas
areas, durante os quase quatro anos do curso voltou
suas atencoes para os desenhos e ilustragdes de moda.
Ja na reta final do curso, descobriu uma outra paixao, a
estamparia, € apos trabalhar na area e estudar cada vez
mais sobre o assunto, desenvolveu esse manual, na ten-
tativa de compartilhar um pouco de seus conhecimen-
tos.




NATUREZA DO PROJETO E
CONTEXTO

JUSTIFICATIVA

A estamparia ¢ uma das areas de design
de superficie que se faz mais presente
na moda atualmente. O manual busca
levar aos estudantes e designers de
moda conhecimentos sobre a area de
estamparia, tanto sobre meétodos de
estampagem, quanto técnicas de
desenvolvimento de estampas.

OBJETIVOS DO PROJETO

Lancar no mercado o material didatico
“Manual de estamparia: técnicas e pro-
cessos” de forma digital.

RESULTADOS DESEJAVEIS

Adog¢ao do material como parte da
bibliografia de apoio do curso de Desig-
n-moda da UFC.

RESPONSABILIDADES DO
PROJETO

Garantir o aprendizado da criagcdo e
desenvolvimento de padroes de estam-
paria para a industria téxtil.
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ANALISE SETORIAL

PRODUTO

Matérial didatico “Manual de estampa-
ria: técnicas € processos.”

PRECO

25,00 RS

PROMOCAO

Postagens patrocinadas no Instagram e
Facebook

PRACA

Loja virtual

CONCORRENTES

Design de Estamparia Téxtil

(Amanda Briggs-Goode)

Designing Patterns: For Decoration,
Fashion and Graphics (Lotta Kuhlhorn)
Estamparia. Delicados Projetos Ilustra-
dos Passo a Passo (Elizabeth Harbour)
Brasilidade estampada (Clau Cicala)
Cel ilustra (Celina Godoy)

TECNOLOGIA

Céamera, scanner, computador. Progra-
mas: Adobe Photoshop, Adobe Illustra-
tor, CorelDraw)

ESTRATEGIA

Invetimento na divulgacdo e venda
online do material que sera digital,
visando a sustentabilidade ambiental e
econdmica.
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PUBLICO ALVO

SEXO Feminino e masculino

FAIXA ETARIA A partir de 17 anos

NIVEL DE RENDA Classe C

HABITOS DE CONSUMO Estudantes e profissionais da area da

moda com acesso a midias sociais, que
busquem conhecimento na parte de
estamparia e facilidade na hora da
compra de matérial didatico.
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MANUAL

A proposta deste manual ¢ expor informacdes sobre a area de es-
tamparia de forma clara e concisa, como: métodos de estampa-
gem, formatos de estampas, conceito de rapport, entre outros as-
pectos, para entao, apresentar exercicios praticos, com passo-a-
-passo de algumas possiveis técnicas de desenvolvimento, com o

intuito de guiar aqueles que possuem interesse em comecgar a
criar estampas.
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UBLICO ALVO

Estudantes e profissionais da
area da moda com acesso consi-
deravel a midias sociais, que bus-
quem conhecimento na parte de
| estamparia, criacdo e desenvolvi-
| | mento de estampas, e facilidade
na hora da compra de matérial
didatico.
Sexo: Feminino ¢ masculino
Idade: A partir de 17 anos (Idade
de ingresso na faculdade, em
geral)
Nivel de renda: Classe C
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Andressa, 20 anos, estudante do
”"‘9 quinto semestre de Design-moda
| na UEC, adora a parte de lingua-
gens visuais do curso, ama dese-
nhar e acabou descobrindo que a
estamparia ¢ uma otima area para
usar seus conhecimentos em
desenho. Ela ama materiais artis-
ticos, sempre -que. pode os
compra online, ¢ adora. testa-los.
Desde o inicio do curso trabalha
| com ilustragdes. manuais, recen-
.| temente passou a aprender sobre
| ilustragio digital e vem buscando
novos conhecimentos.

|
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CONCORRENTES INDIRETOS:

Livros fisicos

Diferentes técnicas
de estampagem
em tecido,(moldes,
serigrafia, batik,
serti..) explicadas
com rigor e clareza
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Ateliéxcﬂativo —_—

ESTAMPAREA

CONCORRENTES DIRETOS:
Sites e canais que vendem material didatico e
promovem workshops e aulas.
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i LOTTA KUHLHORN
| DESIGNING PATTERNS

FOR DECORATION, FASHION AND GRAPHICS

gustolten

CEL ILUSTRA

llustracdes e Estampas




Computador
Camera

Scanner

Adobe Photoshop
Adobe Illustrator
CorelDraw
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Foram escolhidos trés tons de rosa ¢
um tom de caqui, todos em tom pastel.
As cores pastel sdo tons suaves como
as cores de giz de escola. De acordoo
com a Pantone sdo cores que lembram
a natureza e despertam emogoes.
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R: 252
G: 198
B: 198

1232
: 205
: 134

o R

1 254
1 237
: 229

O R

R: 244
G: 208
B: 192

C: 2%
M: 22%
Y: 12%
K: 0%

C: 8%
M: 16%
Y: 42%
K: 1%

C: 3%
M: 5%
Y: 7%
K: 0%

C: 5%
M: 17%
Y: 17%
K: 0%



-GRAFIA

Times New Roman

abcdefghijklmnopqrstuvWXYZ
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Times New Roman

abcdefghijklmnopqrstuvWXYZ
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU-
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A fonte escolhida foi a Times
New Roman, em sua versao em
negrito para temas e palavras que
precisavam de destaque, € na
versao regular para os demais
textos. A fonte foi escolhida por
ser uma fonte padrao, que possi-
bilita uma facil legibilidade do
material, levando em conta que
ele pode vir a ser impresso por
quem o adquirir.




TECNICAS DE DESENVOLVIMENTO

ESTAMPA CORRIDA NO ILLUSTRATOR

Como visto anteriormente, o illustrator ¢ um
software que trabalha com vetores, por tanto, as
artes desenvolvidas nele apresentardo uma maior
flexibilidade em relagdo a mudangas de dimensdes
(sem que se perca a qualidade). Na estamparia, o
illustrator costuma ser bastante utilizado para a
criagdo de estampas Silkadas, devido a necessida-
de de que no silk, separemos as cores da arte para
que possamos fazer uma tela para cada cor, e isso
s0 ¢ possivel quando essa arte ¢ vetorizada e
simplificada, apresentando uma quantidade
limitada de cores (sem dégrades ou texturas).

O primeiro passo para a criagdo da nossa
primeira estampa ¢ abrir o Illustrator e criar um
novo documento.

Figura 8. Criando o arquivo

Nesse momento escolhemos as dimensdes com

as quais vamos trabalhar. Apés nomearmos o
arquivo, vamos definir o seu tamanho, vocé pode
escolher a unidade de médida com a qual estiver
mais familiarizado, mas para esse caso
utilizaremos centimetros. O arquivo possuira 20
centimetros de altura por 20 centimetros de largura
(o que significa que a cada 20 centimetros o nosso
rapport se repetird).
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Figura 9. Desenho manual

3

Em seguida, partimos para a fase
vetorizagdo de um desenho no illustr:
realizada de diversas formas,
desenvolvendo o desenho man
passando ele para o programa para
fungdo chamada tracado da imagem,)
que facilita o processo, principalment
estd comegando.

Nossa primeira estampa foi real
forma, o desenho foi feito de forn
escaneado. Apods escaneado, abrin]
Illustrator e selecionamos Objeto >
imagem > Criar. O programa conver|

Agora que ja temos 0 nosso desenho vetorizado
vamos partir para a coloragao.

As cores escolhidas foram preto, rosa e laranja.
Nessa fase o desenho ja poderia ser utilizado em
uma estampa localizada reproduzida em silk, cada
cor seria separada em uma tela, ao todo terias trés
telas para formar a arte completa.

Figura 11. Desenho colorido

O manual estd disponivel para
compra online em formato digital
PDF. As imagens possuem alta
resolucao para facilitar o entendi-
mento sobre os exercicios, possi-

bilitando
detahes.

a ampliacdo -dos

para um tragado em preto ¢ branco po:

Figura 10. Desenho ap6s o tragado

padrao.

12
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mo estamos trabalhando com uma
da, agora vamos para a fase de
rapport.

o replicado

MANUAL DE ESTAMPARIA

O desenho foi replicado dentro da area de 20cm
x 20cm do documento.

Ao observamos a borda superior e a lateral
esquerda, podemos ver que os elementos que
foram replicados e posicionados estdo ultrapassan-
do a drea total do dc ). Esse posicio to
¢ necessario para que possamos formar o nosso
rapport.

Ao determinarmos o tamanho do rapport,
estamos informando qual sera a unidade de
repetigdo da estampa. Portanto, os elementos que
ultrapassarem o limite da area do rapport deverdo
se repetir exatamente na mesma distincia em que
se encontram.

No caso da nossa estampa, todo o excesso
presente, tanto na borda superior quanto na lateral
esquerda, deverdo se repetir em exatos 20
centimetros. Essa repeti¢do sera feita utilizado
fungdes do programa adequadas para isso, da
seguinte maneira:

Figura 13. Selecionando as formas

Apos selecionarmos todos os elementos que
estdo excedendo a lateral esquerda, iremos em
Efeito > Distorcer e transformar > transformar.

13
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ERSAO IMPRESSA

Dimensoes:
21 x 29,7 (cm)
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* O preco da hora de trabalho foi calculado no site

99freelas.com.br onde o salario mensal seria R$2000

em um emprego de 6h por dia e 5 dias por semana.

MATERIA PRIMA
CUSTOS DIRETOS
Marcador 112,00 R$
Papel 23,00 R$ Materia prima 332,80 R$
Canetas Coloridas 10,90 R$ Mao de obra trabalhada 1.020 R$
UniPin 10,80 R$ Dominio do site 44,90 R$
Lapiseira + grafite 19,00 R$ Total 1.397,90 R$
Borracha 8,40 R$
Scanner 3,00 R$ CUSTOS INDIRETOS
Programas 145,00 R$
Total 332,80 R$ Energia 12,5R$
Depreciacao 20,00 R$
5 Total 32,50
MAO DE OBRA
CUSTOS DO PILOTO
Preco da hora trabalhada 17,00 R$
Horas trabalhadas 60 horas Custos diretos 1.397.90 RS
Total 1.020 R$ Custos indiretos 32,50 R$
Total 1.430,40 R$

MANUAL DE ESTAMPARIA




MANUAL DIGITAL

MANUAL DIGITAL
|

Quantidade estimada
Mark Up
Custo unitario

Preco de venda

100
5%
14,30 RS
24,52 RS

Custo total
Receita

Lucro

1.430,40 RS
2.492,00 RS
1.430,40 R$
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ODOLOGIA PROJETUAL

ANALISE DE CONCORRENCIA

Quando se trata de concorrente fisico, um
dos problemas seria 0 acesso € 0 prego

desses produtos, que costuma ser eleva-

A metodologia proj etual segundo Baxter do. Ja falando sobre os concorrentes digi-
(2005) estabelece como parametros de tais, um empecilho seria a falta de apro-
pesquisa: fundamento em passo a passo (esse for-
- Pesquisa e analise da oportunidade: qual mato s6 costuma ser apresentado em
¢ exatamente o problema que vocé esta videos).

querendo resolver. ANALISE DE DEMANDA

- Justificativa da oportinidade: Porque

esse problema existe € como soluciona-lo. Consideramos aqui a auxéncia de mate-

rial de apoio sobre estamparia no curso
de Design-moda da UFC. Devido a falta
de bibliografia e de cadeiras que abordem
esse tema na sua ementa, foi percebido a
procura dos estudantes por esse tipo de

conhecimento.
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OPOSTAS

DEMANDAS A SEREM SUPRIDAS

PROPOSTAS

Escassez de livros fisicos para o curso de
Design-moda da UFC, e a caréncia de
material tando fisico quanto digital que
aborde passo-a-passo de forma detalhada
a criacdo ¢ desenvolvimento de estam-

pas.

Comprometimento com os pilares ambie-
tal e econdmico da sustentabilidade, por
ser um material que dispensa a impres-
sd0, diminuindo assim nao s6 o impacto
ambiental como também barateando o
custo de producgdo e o preco de venda, o

que o torna mais acessivel.
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URSO CRIATIVO

Materiais
g Tecnicas
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MANUAL DE ESTAMPARIA: TECNICAS E PROCESSOS

Textos
Ana Carla Cavalcante Silva

Revisao
Joelma Damasceno de Matos

Realizacao dos desenhos e estampas
Ana Carla Cavalcante Silva

Fotografia
Ana Carla Cavalcante Silva

Diagramacao
Ana Carla Cavalcante Silva

Proibida a reproducao deste manual sem autorizacao expressa.
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PREFACIO

Podemos pensar no design de superficie como a
pratica de ornamentar uma superficie, seja ela téxtil ou
ndo, a expressdo em si ¢ a traducdo de surface design,
usada em paises de lingua inglesa. Por muito tempo se
utilizou no Brasil as expressoes “Design téxtil” e “De-
senho industrial de estamparia” que se tornam menos
abrangentes justamente por se referirem somente ao
setor téxtil. Hoje, podemos falar em estamparia como
uma area do design de suérficie, responsavel justamen-
te por imprimir ideias e agregar valor as pecas de
moda.

O design de superficie ¢ um forte aliado da moda
quando se trata de diferenciagdo dos seus produtos. E
de grande importancia que os novos profissionais da
area atentem-se as necessidades do mercado. A estam-
paria hoje ¢ cada vez mais presente e estd sempre nos
apresentando inovacdes em suas diferentes aplicabili-
dades, técnicas e possibilidades.

A proposta deste manual é expor informagdes sobre
a area de estamparia de forma clara e concisa, para
entdo, apresentar exercicios praticos, com o intuito de
guiar aqueles que possuem interesse em comecar a
desenvolver estampas.
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SOBRE ESTAMPARIA

Podemos pensar a agdo de estampar como 0
processo de passar ou transferir uma imagem a
partir de uma matriz ou molde para uma superficie
escolhida.

Ao estudarmos um pouco sobre essa pratica,
podemos ver que ela ndo € nova, pelo contrario,
acompanha a historia da humanidade. Os primei-
ros tecidos estampados foram produzidos por uma
das mais importantes civilizagdes da antiguidade,
a Fenicia, nos séculos V e VI a.C. Também eram
desenvolvidas técnicas de estamparia na India,
Indonésia e Egito, ainda na antiguidade. Ja na
Europa, essa pratica acaba demorando mais para
se desenvolver. Durante os séculos XVI, XVII e
XVIII, foi se consolidando a reparticdo de novos
territorios explorados pelos europeus, e com isso,
desde as matérias primas, até os costumes desses
novos povos, foram se misturando com os do velho

continente.

Arelagdo do design de superficie com os téxteis
se da devido ao avango das configuragdes de
padronagens sobre tecidos, o interesse pelo adorno
nas vestimentas levou a constantes buscas por
evolucdes na pratica de estamparia, e hoje sabe-
mos que os padrdes desenvolvidos pela industria
téxtil passaram a ser utilizados em diversos outros
produtos.

O processo de estampagem passou por diversas
modificagdes durante os anos, sendo feito atraves
de moldes, batik, carimbos, até mesmo de forma
inteiramente manual. Hoje, existem varias técni-
cas com as quais ja estamos familiarizados, como
a serigrafia, ou silk, a sublimagad, entre outras. A
evolucdo dos métodos de estampagem ¢ constante
justamente devido a demanda da érea, que estd
sempre em busca de inovagio.

Figura 1. Tecido de linho medieval

As rotas maritimas iniciadas pelos portugueses
pelos mares da Asia, foram de extrema importan-
cia para o desenvolvimento da area por trazerem da
China e da india tecidos estampados e pintados a
pincel, reproduzindo a flora e fauna desses locais.

A chegada dessas novas mercadorias marcou o
inicio de uma nova producdo, mas ndo bastava
importar as novas matérias e corantes, era necessa-
rio descobrir como imitar certas tonalidades,
garantindo também sua fixagdo e estabilidade
sobre as fibras téxteis. Assim, foi descoberta a
importancia do uso de alguns sais metalicos, que
mais tarde ficaram conhecidos como mordente.

MANUAL DE ESTAMPARIA

Os métodos de estampagem em tecido sdo
varios e se faz necessario entender sobre os proces-
$0S para que possamos pensar o tipo de criagdo que
cabe da melhor forma em cada processo. Ao desen-
volver uma estampa, um designer precisa atentar-
-se a diversos fatores, como: a composi¢do dos
elementos, a utilidade e o publico-alvo do produto
que receberd o design, o conhecimento técnico
sobre processos e materiais, a repeti¢do ou geragao
de padrdo através de unidades e modulos que se
repetem, entre outros aspectos que veremos mais
adiante.



TECNICAS DE ESTAMPAGEM

SERIGRAFIA OU SILK

A serigrafia ¢ um dos processos de estamparia
mais antigos. Ela pode ser trabalhada em quadros
ou cilindros, quando trabalhada em quadros ela
pode ser feita de forma manual ou industrial. De
forma manual, coloca-se o tecido sobre a mesa e o
quadro sobre o tecido, aplica-se a pasta colorida
sobre o quadro e movimenta-se a rasqueta até o
lado oposto do quadro, 0 movimento da rasqueta
forga a saida do pigmento pela are a obstruida do
desenho, imprimindo assim a estampa. A diferenga
do método manual para o industrial € que o segun-
do ¢ feito através de uma esteira que movimenta
diversos quadros sincronizadamente.

Figura 2. Processo de Silk com quadro

.

Na serigrafia cada arte ¢ separada em cores e para cada
cor ¢ utilizado um fotolito, o fotolito € Fotolito é um filme
transparente que serve de matriz para impressdo de um
material grafico. Sua origem esta no processo de foto e
gravacdo. Esse material ¢ usado de forma sucessiva, sobre-
pondo todas as cores do desenho, até¢ formar exatamente o
desenho original. O ultimo passo ¢ aplicar uma emulsdo
propria para fixar e conservar a tela.

MANUAL DE ESTAMPARIA DIGITAL

Quando a maquina comega a funcionar, o tapete
se desloca e rotaciona os cilindros. Cada cilindro
corresponde a uma cor, variando de uma a dez
cores, a rasqueta for¢a a saida do pigmento que
sera impresso cor sobre cor, encaixando os dese-
nhos uns nos outros.A maior vantagem do cilindro
sobre o quadro ¢ a velocidade do processo, sendo
possivel uma maior produgdo de metragem por dia.
Para gravar um desenho em cilindro ¢ necessario
gravadoras a laser ¢ cera, quando o processo €
digital, ou fotolitos, quando o processo ¢ artesanal.
O cilindro ¢ uma folha de tela metalica com anéis
de metal nas extremidades, que pode ser perfurada
de acordo com o desenho que se deseja gravar.



SUBLIMACAO OU TRANSFER PAPER

O Transfer pode ser definido como uma pelicula
de tinta seca que € impressa sobre um substrato e
depois transferida para o tecido. Para utilizar essa
técnica € preciso primeiramente estampar um
papel especial, este ¢ estampado através de um
cilindro com um corante especifico. Em segundo
lugar ¢ feita a transferéncia do contetido do papel
para o tecido, os dois passam entdo entre um feltro
e um cilindro contendo um dleo aquecido, e ao
passar, a estampa do papel € transferida por meio
do calor. O processo de transfer, nesse caso, serve
para estampas corridas, mas também se tornou
eficiente para estampas localizadas, mudando a
arte a ser estampada (que passa a ser menor e nao
apresentar um raport) e o equipamento (que passa
a ser constituido por prensas térmicas).A maior
vantagem de se trabalhar com transfer ¢ a rapidez
da produgdo e a possibilidade de se trabalhar diver-
sos tipos de desenhos, sem restrigdes de cores
como na serigrafia. E uma de suas desvantagens ¢
o fato de ndo poder trabalhar com tecidos naturais,
devendo ser utilizados tecidos com no minimo
60% de poliéster ou poliamida.

Figura 3. Maquina de impressdo sublimatica
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ESTAMPARIA DIGITAL

Figura 4. Maquina de impressdo digital em tecido

A estamparia digital surgiu como um meio de
producdo mais flexivel e adaptdvel as novas
exigéncias do mercado. As imagens sdo desenvol-
vidas e impressas através de softwares. O desen-
volvimento das estampas pode ser feito em softwa-
res como: Adobe Photoshop, Adobe Illustrator,
Corel Draw, entre outros. O proprio equipamento
digital transforma o arquivo no formato bitmap de
alta resolucdo para ser impresso. O processo de
estamparia digital ¢ realizado por meio da impres-
530 a jato de tinta, na qual as gotas de pigmento sdo
expelidas por pequenos orificios e direcionadas
para o substrato formando a imagem. A aparéncia
final da estampa ¢ a de quadricromia, mas como as
cores sdo formadas por pixels em jatos de tintas, o
processo permite a estampagem de praticamente
todos os tipos de desenhos, principalmente os
formados por fotos ou ilustragdes detalhistas.Uma
das grandes vantagens desse método ¢ a minimiza-
¢do de custos, ja que ndo se faz necessaria a grava-
¢do de telas, cilindros ou rolos, o desenvolvimento
da estampa pode ser enviado diretamente para a
estagdo de estampagem e o custo é constante, inde-
pendente da metragem que vai ser trabalhada.



FORMATOS DE ESTAMPAS

LOCALIZADA Figura 5. Estampa localizada

Entendemos por localizadas as estampas que sdo
reproduzidas somente em determinados locais da pega.
E comum vermos essa técnica em pecas individuais,
como T-shirts, onde a estampa ¢ aplicada apenas na
frente da camiseta. Elas podem ser produzidas tanto
através do Silk, quanto da sublimagdo. O processo
pode ser realizado em produgdo individual ou em longa
escala de acordo com a necessidade de cada produto
podendo ser manuais (mesas localizadas, corridas ou
carrosséis) ou automatizadas (mesas de serigrafias
mecanicas, transfer, sublimagdo e impressao digital de
pequeno formato).

Figura 6. Estampa corrida

CORRIDA

As estampas corridas sdo feitas através de artes que
sdo impressas em todo o produto e ndo em um determi-
nado local, geralmente por meio de processos indus-
triais. A arte deve apresentar uma sequéncia de padrdes
preenchendo toda ou determinadas areas da superficie
do tecido. Ela pode ser feita de diversas maneiras,
como: estampa corrida quadro a quadro; estampa corri-
da em cilindro; falso corrido; sublimagdo, por meio de
calandras, e também temos a estampa corrida digital.

MANUAL DE ESTAMPARIA DIGITAL 8



O RAPPORT

A palavra Rapport pode ser traduzida como
“repetic@o”, o seu significado pode ser entendido
como um padrdo de imagens ou desenhos constitu-
que se repetem ao longo do tecido, dando a impres-
sdo de continuidade, preenchimento e ritmo.

Ao montarmos um rapport, estamos montando
um modulo, este modulo ¢ a menor area da
imagem, onde estdo concentrados todos os seus
elementos visuais que, quando repetidos, formam a
imagem como um todo.

Figura 7. Mddulo de repeticio
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AS CORES NA ESTAMPARIA

Um fator de extrema importancia para a estamparia
sdo as cores. O modo de cor que geralmente trabalha-
MOS NOs NOSSOs NOss0s monitores, ndo ¢ o apropriado
para um trabalho que vai ser reproduzido fisicamente.
Vamos ver o por qué:

CORES RGB

O RGB ¢é um sistema de cores luz, um sistema aditi-
vo utilizado em dispositivos eletrénicos como televi-
sdes, monitores e smartphones. As trés letras signifi-
cam suas cores primarias, vermelho (Red), verde
(Green) e azul (Blue). Sua escala de cores ¢ maior do
que o CMYK. E um sistema que adiciona cores para RGB
formar novas cores, independentemente da luz externa.

CORES CMYK

CMYK ¢ como conhecemos as cores pigmento, a
sigla representa suas cores primarias, e significa ciano
(Cyan), magenta (Magenta), amarelo (Yellow) e preto
(blacK.) A partir da mistura destes pigmentos € possi-
vel reproduzir a maioria das cores do espectro.

CMYK

Assim como existem diferentes formas de estampar,
existem diferentes usos para cada sistema de cores. Se
for fazer um desenho para serigrafia (chapados, poli-
cromia, indexacdo, etc.) uma boa op¢do ¢ utilizar o
padrio CMYK. J4 na sublimagao, se vocé trabalha com
impressoras pequenas, alguns fabricantes recomendam
usar 0 RGB, pois a fidelidade de cores pode ser maior.
porém, se vocé trabalha com equipamentos de grandes
formatos ou industriais, 0o CMYK ¢é a melhor opgdo. Se
for fazer algo para impressdo digital, o ideal ¢ vocé
fazer testes com tabelas de cores, pois mais importante
que o sistema de cores que vocé usar sera o perfil de
cores da impressora.

MANUAL DE ESTAMPARIA DIGITAL 1 0



SOFTWARES E FERRAMENTAS

PHOTOSHOP

Adobe Photoshop ¢ um software de edigdo de
imagens desenvolvido pela Adobe Systems. Apesar de
ter sido pensado, inicialmente, para se trabalhar foto-
grafias, ¢ bastante utilizado para a criagdo de ilustra-
¢oes, devido a grande quantidade de fungdes que

possui.

Por ser um software para imagens, ele trabalha com
btmaps (conjunto de pixels, que sdo a menor unidade
que compde uma imagem) o que torna o seu uso ideal
para quem deseja tralhar com fotografia, edigdo e mon-
tagem de imagens, e também, pintura digital, devido
aos seus pincéis, que podem apresentar efeitos identi-

cos aos dos pincéis sobre papel.

COREL DRAW

O CorelDraw ¢ um programa desenvolvido pela
Corel Corporation para criagdo de desenhos com veto-
res, assim como o Illustrator, ¢ muito utilizado por
designers para fazer ilustragdes vetoriais e montar

layouts diversos.

MANUAL DE ESTAMPARIA DIGITAL

ILLUSTRATOR

Adobe Illustrator ¢ um editor de imagens vetoriais
também desenvolvido pela Adobe Systems. Diferente
do Photoshop, que trabalha com pixels alinhados, ele
cria formas através de curvas, chamamos essas equa-
¢Oes matematicas de vetores. Os vetores podem ser
aumentados ou reduzidos a vontade, sem perder a
qualidade do desenho, por isso, este softwares ¢
bastante utilizado para identidade visual, material
publicitario, e também ilustragdo vetorial, quando se
deseja trabalhar desenhos com curvas mais suaves e
cores mais chapadas.
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TECNICAS DE DESENVOLVIMENTO

ESTAMPA CORRIDA NO ILLUSTRATOR

Como visto anteriormente, o illustrator é um
software que trabalha com vetores, por tanto, as
artes desenvolvidas nele apresentardo uma maior
flexibilidade em relagdo a mudangas de dimensdes
(sem que se perca a qualidade). Na estamparia, o
illustrator costuma ser bastante utilizado para a
criagdo de estampas Silkadas, devido a necessida-
de de que no silk, separemos as cores da arte para
que possamos fazer uma tela para cada cor, e isso
sO6 € possivel quando essa arte € vetorizada e
simplificada, apresentando uma quantidade limita-
da de cores (sem dégrades ou texturas).

O primeiro passo para a criagao da nossa primei-
ra estampa ¢ abrir o Illustrator e criar um novo
documento.

Figura 8. Criando o arquivo

Nove doc

Semn tftulo-2

Mats configuragbes

Nesse momento escolhemos as dimensdes com
as quais vamos trabalhar. Apés nomearmos o
arquivo, vamos definir o seu tamanho, vocé pode
escolher a unidade de médida com a qual estiver
mais familiarizado, mas para esse caso utilizare-
mos centimetros. O arquivo possuira 20 centime-
tros de altura por 20 centimetros de largura (o que
significa que a cada 20 centimetros o nosso rapport
se repetird).

MANUAL DE ESTAMPARIA DIGITAL

Figura 9. Desenho manual

3

Em seguida, partimos para a fase de criagdo. A
vetoriza¢do de um desenho no illustrator pode ser
realizada de diversas formas, uma delas é desen-
volvendo o desenho manualmente e passando ele
para o programa para aplicar uma fun¢do chamada
tracado da imagem, uma técnica que facilita o
processo, principalmente para quem esta comegan-
do.

Nossa primeira estampa foi realizada dessa
forma, o desenho foi feito de forma manual e esca-
neado. Apos escaneado, abrimos ele no Illustrator
e selecionamos Objeto > Trag¢ado de imagem >
Criar. O programa converte a imagem para um
tracado em preto e branco por padrio.

Figura 10. Desenho apoés o tracado
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Agora que ja temos o nosso desenho vetorizado
vamos partir para a coloragio.

As cores escolhidas foram preto, rosa e laranja.
Nessa fase o desenho ja poderia ser utilizado em
uma estampa localizada reproduzida em silk, cada
cor seria separada em uma tela, ao todo terias trés
telas para formar a arte completa.

Figura 11. Desenho colorido

Porém, como estamos trabalhando com uma
estampa corrida, agora vamos para a fase de mon-
tagem do rapport.

Figura 12. Desenho replicado

MANUAL DE ESTAMPARIADIGITAL

O desenho foi replicado dentro da area de 20cm
x 20cm do documento.

Ao observamos a borda superior e a lateral
esquerda, podemos ver que os elementos que
foram replicados e posicionados estdo ultrapassan-
do a area total do documento. Esse posicionamento
¢ necessario para que possamos formar 0 nosso
rapport.

Ao determinarmos o tamanho do rapport,
estamos informando qual serd a unidade de repeti-
¢do da estampa. Portanto, os elementos que ultra-
passarem o limite da area do rapport deverdo se
repetir exatamente na mesma distancia em que se
encontram.

No caso da nossa estampa, todo o excesso
presente, tanto na borda superior quanto na lateral
esquerda, deverdo se repetir em exatos 20 centime-
tros. Essa repeti¢do sera feita utilizado fungdes do
programa adequadas para isso, da seguinte manei-
ra:

Figura 13. Selecionando as formas

Efeito  Exibir
Aplicar Transformar Shift+ Ctri+E
Transformar.., Alt+Shift+Ctri+E

janela  Ajuda

Configuragdes de efeitos de rasterizaio do documenta...

3D

Caminho

Converter em forma
Deformagio
Estilizar
Filtros SVG

Distorgio livre...

Esvaziar e inflar, .

.-

Marcas de corte Pingar...
Pathfinder
Rasterizar...

-

Torcer...
Tornar dspero...
Transfarmar...

Tiguezague...

Galeria de efeitos...
Artistico
Croqui
Desfoque
Distorgéo
Estilizagio
Pixelizagio
Textura
Tracados de Pincel
Video

rrvrrror e

Apos selecionarmos todos os elementos que
estdo excedendo a lateral esquerda, iremos em
Efeito > Distorcer e transformar > transformar.
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Figura 14. Replicando os elementos da lateral

Transformar efeito

prizontal:

Vertical:

[] Refletir X
Transformar padrbes [] Refletir ¥
[] Dimensionar tracados e efaitos [ Aleatorio

o Coplas 1

o Q) ()

A caixa de dialogo referente a opcdo transfor-
mar abrira e entdo definiremos qual serd o deslo-
camento dos elementos, nesse caso, de acordo com
nosso rapport, eles serdo replicados em 20 centi-
metros na horizontal. Indicaremos que sera feita
uma copia e entdo daremos Ok.

Os mesmos passos serdo seguidos posteriomen-
te, dessa vez selecionando os elementos que ultra-
passam a borda superior:

Figura 15. Selecionando da borda superior

Transformar efeita

nsformar objetos ] Refletir X
Transformar padroes ] Refletir Y
[] Dimensionar tracados e efeitos ] Aleatdrio

L 1

ApoOs posicionarmos todos os elementos de
forma adequada, chegou a hora de definir o nosso
rapport e tona-lo um padrdo.
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Figura 16. Criando retangulo

Nesse momento, precisaremos que haja uma
forma com as mesmas medidas do nosso arquivo,
sem preenchimento, atras dos nossos elementos,
isso fara com que o programa identifique o tama-
nho do nosso padrdo. Para isso, clicaremos na
ferramenta retangulo (M) e ao abrir a caixa de
dialogo informaremos o tamanho que desejamos e
posicionameros a forma alinhada a prancheta do
documento.

Existem duas formas de definir e informar para

o0 programa que nosso desenho agora ¢ um padrao.

A primeira opgdo ¢ selecionando todos os
elementos do arquivo e clicando em Objeto >
padrdo > criar. A caixa de didlogo de padrdo
abrira e nela informaremos o nome do nosso
rapport, e também teremos a op¢ao de modificar a
forma como ele se repete.
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Figura 17. Definindo padrao
<+ Salvar uma cipia v Concluido © Cancelar

x - . X
*x® -

pas: 3x3
[ Esmaecer copias para: 7%

Mastrar limite de bloco grafico

A segunda opgdo ¢ selecionando todos os
elementos e os arrastando até a caixa de Amostras.
Essa opg¢do é um pouco mais rapida, a caixa de
amostras pode ser encontrada em Janela > amos-
tras, nela ¢ possivel controlar todas as cores,
gradientes e padrdes do documento.

Figura 18. Definindo padrdo em amostras

Depois de definido o rapport podemos utiliza-lo
em qualquer tamanho de documento, ele sera repli-
cado e ndo perdera qualidade de resolugdo.

Essa estampa podera ser aplicada em artes
digitais de forma ilustrativa, utilizada em desenhos
de moda digitais, entre outras opgoes.
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O rapport foi salvo sem uma cor de fundo
devido ao fato de ter sido pensado para uma repro-
dugdo em silk, e nessa técnica, geralmente a cor do
fundo € a cor do proprio tecido.

Mas, para esse caso, adicionamos cor ao fundo
posteriormente para ilustrar melhor. Vale ressaltar
que, caso seja desejo do designer, essa estampa
pode ser reproduzida também em sublimagio,
sendo possivel assim adicionar a cor ao fundo sem
problemas.

Figura 19. Estampa finalizada e aplicada em 60x60cm
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o tamanho 60cm x 60cm foi escolhido de forma
aleatoria aqui apenas para visualisarmos a repeti-
¢do do padrdo. Esse formato pode ser utilizado
tanto para o silk (reproduzido através de telas)
quanto para a sublimagao (no caso, sera reproduzi-
do através de prenssas térmicas).

Caso desejemos reproduzir a estampa de forma
corrida através de Silk, esse processo sera realiza-
do por meio de cilindros (no lugar dos quadros),
nesse caso o rapport devera ser aplicado nas
propor¢des do tecido, que geralmente sdo: de
1,45cm a 1,60cm de largura, por 100cm de altura
(a altura ¢ o que se repetird).
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ESTAMPA CORRIDA NO PHOTOSHOP

O photoshop ¢ um programa que tem como
pricipais fungdes tratar, editar e criar imagens em
bitmap (conjunto de pixels), Ele funciona muito
bem para tratamento de imagens, edi¢des, monta-
gens, e também pintura digital, o que torna o
programa o mais recomendado para a criacdo de
estampas para sublimag¢do. Como visto anterior-
mente, a sublimagdo permite uma utilizagdo bem
mais ampla de cores e detalhes, por essa razdo,
nossa segunda estampa serd pensada para esse
método de reprodugdo.

Ao desenvolvermos nossa primeira estampa no
[Mlustrator, utilizamos um desenho manual que foi
vetorizado, para nossa proxima estampa também
faremos uso de um desenho manual, porém, ele
sera colorido, escaneado e tratado no Photoshop,
assim poderemos aproveitar justamente o trago
original, com suas cores e texturas.

Figura 20. Desenho manual para o Photos}_lop

O desenho foi colorido com marcadores de
diferentes marcas, canetinhas escolares e UniPin.
Até mesmo os mais simples materiais podem resul-
tar em efeitos interessantes.

Apos escaneado o desenho, podemos criar o
NOSSO arquivo para comecar nossa nova estampa.

MANUAL DE ESTAMPARIA DIGITAL

Figura 21. Criando documento no Photoshop

(© Recent

S

print verao

145

Ao criarmos um novo documento vamos nome-
a-lo e definir suas caracteristicas técnicas.

Para as dimensdes, utilizaremos o tamanho de
145 centimetros de largura por 100 centimetros de
altura, essa largura foi escolhida por geralmente
corresponder a largura dos tecidos, por tanto, nossa
estampa serd replicada no sentido horizontal, o
rapport se repetird a cada 100 centimetros.
Também poderiamos desenvolver nosso rapport
com outras dimensdes, mas utilizaremos essa para
facilitar um primeira entendimento sobre como
nossa arte se localizara no tecido de forma corrida.

Para a resolugdo, ¢ recomendado que utilizemos
no minimo 250 pixels por polegada. Ja em relacdo
ao modo de cores, ¢ preferivel que trabalhemos
com o CMYK, no caso da sublimagao, algumas
empresas especializadas trabalham com equipa-
mentos que ja convertem as artes de RGB para
CMYK, mas ¢ importante que nos habituemos a
esses detalhes para entendermos como funciona
essa representacao de cores da tela do computador
para o tecido.
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Figura 22. Aumentando o background

Podemos notar a presenca de um outro elemento
que ndo estava no nosso desenho inicio. Ultilizare-
mos um passaro que foi também desenhado manu-
almente, porém, ele foi vetorizado no illustrator e
depois levado para o Photoshop, essa ¢ uma outra
opcdo de se trabalhar que pode ser bastante util
para quem deseja trabalhar um trago mais técnico e
apenas colorir a arte no photoshop.

——* 'Réguasdelimitando o arquivo

Agora, iremos organizar os nossos elementos,
dentro da nossa area de trabalho da forma como
desejamos. Para essa estampa optamos por ultilizar
um fundo em tom amarelo com a aplicagdo de uma
camada de textura. A coloragdo do fundo ¢ bastante
utilizada na sublimacao, os tecidos geralmente sdo
comprador na cor branco ou Off justamente para
serem estampados em cores diversas. No caso da
sublimagdo, ndo ¢ possivel estampar um desenho
em um fundo preto, por exemplo, mas ¢ possivel
montar um rapport com desenhos e fundo preto, a
aparéncia serd de que aquela ¢ a cor do tecido.

Background ampliado

Assim que criarmos 0 nosso arquivo, devemos
executar os seguintes passos: 1. selecionar vizua-
lizacao > Réguas (Ctrl+R) e arrastar as réguas até
as bordas de toda a area do documento. 2. Selecio-
nar a ferramenta de corte ¢ aumentar o nosso
background (ou camada de fundo do documen-

Figura 23. Separando os elementos

Figura 24. Textura de linho

A textura de linho utilizada foi retirada de um
banco de imagens. A imagem foi replicada e mon-

Aqui, ja podemos ver os elementos do nosso
desenho separados e sem fundo, para isso, abrimos

0 desenho no programa e com a ferramenta Vari-
nha magica, removemos o fundo, depois, selecio-
naremos cada elemento com a ferramenta Laco e
clicamos em Editar > Recortar > colar, para
podermos separar cada elemento em uma camada.

MANUAL DE ESTAMPARIA DIGITAL

tada de modo que formasse um padrdo proximo do
que seria em um tecido de linho verdadeiro. Essa
camada de textura foi mantida em Multiplicagdo,
acima da camada de cor e abaixo de todos os outros
elementos, a cor escolhida pra ficar abaixo da
textura foi o amarelo.
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Figura 25. Posicionando os elementos no Photoshop

Aqui ja podemos ver nossos desenhos posicio-
nados, também recolorimos o nosso passaro para
obtermos um efeito mais leve. Organizaremos 0s
elementos da mesma forma que fizemos na nossa
estampa no Illustrator, concentrando eles na borda
superior ¢ na lateral esquerda, seguiremos o
mesmo principio de repeticdo dos execessos dentro
da drea do nosso rapport.

Nessa parte do processo selecionaremos o0s
excessos para que se repitam de maneira correta.
Os elementos da borda superior que que ultrapas-
sam os 100 centimetros devem se repetir a exatos
100 centimetros, € esse encaixe requer bastante
atengdo.

Figura 26. Selecionando os excessos

Selecionaremos toda a drea que apresenta 0s
excessos com a ferramenta Corte retangular,
diferentemente do illustrator, ndo ¢ preciso selecio-
nar o objeto todo, apenas o que estd ultrapassando
os limites das réguas.
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As réguas auxiliardo justamente nesse ponto, se
o corte for feito exatamente no limite da régua
superior, poderemos copiar esse excesso exata-
mente no limite da régua inferior, da seguinte
maneira:

Figura 27. Selecionar para copiar mesclado

ediar [ ela  Ajuda
Desfazer Letreiro Retangular CireZ

Retroceder uma etapa Al CirleZ

Atenuar ShifteCtrieF

R
Coj
Coy
Colar
Colar especial
Apagar

Pesquisar Ctri-F
Verificar ortografia.

Localizar e substituir texto,

Preencher. Shift+F5

Apés selecionarmos a area que desejamos
copiar, clicaremos em Editar > Copiar mesclado
> Colar especial > Colar no local.

Desfazer Copiar mesclado CtrieZ
Avangar uma etapa ShifteCtrleZ
Retraceder uma etapa AlteCtrieZ
Atenuar... Shift+Ctri+F
Recortar Ctrl+X
Copiar Ctrl+C
Copiar mesclado Shift+ Ctri+ C
Colar CtrisV
Apagar c K
Colar Em At Shift+ Crl+V.

Pesquisar GF | colton

Vesificar ortografia...
Localizar e substituir texto...

Preencher... Shift-F5
Tragar...

Escola sensivel @ conteddo  Alt=ShiftsCirl»C
Distorgéo de marionete

Distorg3o de perspective

Transformagio Livre Crlse T
Transfo i

Toda a érea selecionada sera replicada no
mesmo local, a partir disso, arrastaremos ela segu-
rando a tecla Shift e a levaremos até o limite da
régua inferior.

O mesmo passo a passo sera seguido para as
laterais, selecionaremos os excessos da mesma
forma, até o limite da régua lateral esquerda, e apos
copiar e colar, levaremos nossa selecdo até o limite
da régua lateral direita, formando assim os encai-
xes do nosso rapport.
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i Figura 30. Estampa finalizada no Photoshop

E aconselhdvel que ndo utilizemos todo o I8 70 pobte AN
espaco da nossa estampa, preenchendo ele com os n
elementos ja de inicio, pois s6 depois de visualisar-
mos como serd 0s nossos encaixes ¢ que podemos
ver a melhor forma de posiciona-los dentro do
rapport. Depois de definidos os encaixes, nenhum
elemento que for replicado deve ultrapassar as
areas de limite das réguas do documento.

Figura 29. Encaixes definidos

O passo de definir o padrdo ¢ importante para
podermos salvar nosso rapport, conferir seus
encaixes, e at¢é mesmo mudar seu tamanho ou
aplica-lo digitalmente em outros desenhos.

Embora, apds, realizarmos o corte, nosso dese-
nho ja estard em um tamanho adequado para ser
estampado (1,45cm x 100cm) sendo repetido a
cada 100 cm de cumprimento do tecido.

Agora ¢ s6 posicionar o restante dos desenhos e
nossa estampa esta pronta.

Figura 30. Defini hotoshop

> S
=}

Apos pronto o rapport, podemos selecionar a
ferramenta de corte e cortar 0 nosso arquivo no seu
tamanho de origem (145cm X 100cm) eliminando
0 execesso que acrescentamos no background.

Feito isso, podemos selecionar toda a area do
rapport e clicar em Editar > Definir padrio,
quando a caixa de dialogo abriri, definimos o
nome do nosso padrdo e clicamos em ok.
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ESTAMPA CORRIDA NO COREL DRAW

Como visto anteriomente, o CorelDraw é um
programa bastante similar ao Illustrator. Nele
trabalharemos imagens vetorizadas.

Para a criagdo da nossa ultima estampa, foi
utilizado um desenho, também naul, que foi esca-
neado e transformado em vetor no programa. A
seguir, veremos como realizar essa vetorizagao.

Figura 32. Desenho manual em pontilhismo colorido

Ao abrirmos o CorelDraw, selecionaremos a
op¢ao de criar novo arquivo.

Figura 33. Criando documento no CorelDraw
{ Criar um novo documento x
Nome: | Sem titulo-1
Destino predefinido: Personalizado -4
Tamanho: Personalizado -
Largura: llﬁDcm - ‘ centimetros  ~
Atura: 1000em |2 [] O
Nimero de paginas: 1 =
Modo de cores primarias: | CMYK w
Resolugdo da renderizagdo: 250 v | dpi
Meodo de visualizagdo: | Aprimorado -

~ Configuragdes de cores

« Descrigio
Nao mostrar mais a caixa de didlogo e usar as configuragdes padrdo para
criar novos documentos.

Nédo mostrar esta caixa de didlogo novamente

0K Cancelar Ajuda
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Criaremos o documento no tamanho de 160cm

de largura por 100cm de altura, com uma resolugio
de 250 dpi.

Com arquivo criado, clicaremos em Ferramen-
tas > Opcoes > Linhas guias > Predefini¢oes >
Bordas da pagina.

Figura 34. Criando bordas da pagina

Feamentas  lanele  Ajuda

- m A0 E§ | ammeav O -

Feramentas  Janela  Ajuda
Opgdes

b Area de trabalho

Predefinicoes

4 Documento

Geral # Predefinigdes da Corel Predefinides definidas do usuario
Tomanha da pagina
Layout Margens de um centimetro
Etiguets i
o ea de sangramento
alinhas-guia ¥]Bordas da pagina
Horizontal Airea imprimivel
Vastical Jomal de trés colunas
Linhas-guia
Predefinicies Grade bisica
Grade Grade superior esquerda

Réguas
Salvar

Aplicar predefinicBes
Exportar HTML

P Global

oK Cancelar Ajuda

Essa fungdo ¢é parecida com a vista anteriomente

no Photoshop, criard linhas guias nas bordas do
nosso documento.

Figura 35. Bordas delimitando o arquivo

L3
4

PR -

_._ Tela de boss-vindes _ estampa verdo

> opopber

SN BLO /SN

Tdel &\ Pagina1 | |

O préximo passo ¢ dar dois cliques no nosso
documento e colocar uma cor de preferéncia no
fundo dele, ¢ importante que esteja sem bordas,
portanto, deixaremos elas sem cor.
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Agora, clicaremos com o botdo direito em cima
do nosso retangulo e selecionaremos Tipo de
quadro > criar recipiente vazio de Power Clip.

Logo em seguida, também clicando com o botdo

Apds abrirmos nosso desenho no programa,
iremos seleciona-lo e clicaremos nas opgoes
Rastrear Bitmap > Rastreio do contorno >
Imagem de alta qualidade.

direito, selecionaremos a opgdo de bloquear. Isso
vai permitir trabalhar com o nosso retangulo sem
que ele saia do lugar.

Figura 38. Rastreando a imagem

PomerTRACE a x

Figura 36. Colorindo o fundo

X #\ Teladeboas-vindas  estampa verio

&,

mmmmm

Uma caixa de didlogo abrird e poderemos
controlar o nosso rastreio da forma que preferir-
mos. Feito isso, teremos nosso desenho vetorizado.

2N EO /S >lo00es b

Agora, execultaremos passos bem proximos dos
vistos nos exemplos anteriores, preenchendo a
borda esquerda e a borda superior do nosso docu-
mento com os nossos elementos.

1de 1
——

Feito isso, vamos habilitar a guia de transforma-
¢do, em Objeto > Transformacdes > Posi¢do.
Essa agdo mostrara uma caixa de dialogo na

.. Gt : Fi 39. Localizand | t
lateral direita da pagina do programa que mais na et i

& Teladeboas-vindas _ estampa verdo

frente iremos utilizar. Ir oo
B, f
; : 2,
Agora iremos vetorizar o nosso desenho. Ce
Figura 37. Vetorizando o desenho L 2
& -E [4 Editarbitmap... |[4 Rastrear bitmap « EH O ;_ G, j-
I Rastreio rapido T :)‘ I
g Rastreio da Jinha central » B0 ___}‘ -
' ‘ Rastreio do contorno D} N Linha artistica... ]
: * : ¥ Logetipo... A. =
, __________________________________________________________________ §¥ Logetipo detalhado... >
| ¢ Clipart... ot
| (4 Imagem de baixa qualidade... Kﬂt =
’E Imagem de alta qualidade... a
< .y . T
Com os nossos elementos ja localizados, adicio-
. - namos pequenos circulos ao longo do documento
para simular um pod e incrementar nossa estampa.
| oheeemees O proximo passo ¢ replicar os excessos das
- nossas bordas para formar o rapport.
w [ m
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Figura 40. Replicando elementos no CorelDraw
Transfommaches
+ 0 @@
X 00em
Y. -1000em
+ Posigio relativa

oo o
Cépias: 1

Aplicar

Clicando com botao direito em cima das nossas
formas da borda superior, e segurando o Shift,
iremos em Transformar > Copias: 1, para criar
uma copia no eixo vertical (eixo vertical Y). Na
op¢do Y informaremos que a repeti¢ao ocorrerd em
-100cm.

Repetir 0 mesmo processo no eixo X a 160cm,
para replicar os elementos da borda lateral esquer-
da.

Transformagaes

Figura 41. Replicando elementos no CorelDraw 2

+ O &€ B .
Xwien 2]

Y00 em 5

| Posiclo relativa

-

Aplicar

E importante preencher a area toda do documen-
to de forma equilibrada para que ndo sobrem areas
vazias.

Lembrando que apos replicarmos nossas bordas,
nenhum outro elemento pode ultrapassar as réguas.

MANUAL DE ESTAMPARIA DIGITAL
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Figura 42. Estampa preenchida no CorelDraw

| #& Teladeboas-vindas _ estampa verio

‘ ) o 2 0 ]
U T A eSS GO s 5 TN T AL

Agora ¢ a hora de desbloquear o nosso fundo,
para isso clicaremos em Objeto > gerénciador de
objetos > Desbloquear fundo.

Figura 43. Selecionando os elementos para formar o rapport

Gerenciador de objetos

Apos desbloquearmos nosso fundo, abriremos a
caixa de Gerenciador de objetos, selecionaremos
todos os objetos (camadas) menos a do fundo,
clicaremos com o botdo esquerdo em Power Clip
dentro e clicaremos na forma de fundo.

A op¢do de Power Clip dentro fard com que
todos 0s nossos elementos fiquem dentro da nossa
forma retangular, que agora ja € um rapport pronto
para ser repetido.

00 a0 ooRUREN S5

smosmasuel O
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Figu

i

Nossa estampa ja esta finalizada e ja pode ser
passada para o tecido, com as dimensdes de 160cm
x 100cm, mas essas dimensdes também podem ser
alteradas, caso seja de interesse do designer,
apenas alterando o tamanho e replicando nosso
rapport, que por se tratar de uma imagem vetoriza-
da, ndo perdera qualidade.

MANUAL DE ESTAMPARIA DIGITAL
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Ana Carla Cavalcante Silva, natural de Fortaleza -
CE, graduanda em Design-moda pela Universidade
Federal do Ceard. Completamente apaixonada por
moda, arte e tudo que consiga relacionar essas duas
areas, durante os quase quatro anos do curso voltou
suas atengOes para os desenhos e ilustracdes de moda.
Ja na reta final do curso, descobriu uma outra paixao, a
estamparia, e apoOs trabalhar na 4rea e estudar cada vez
mais sobre o assunto, desenvolveu esse manual, na
tentativa de compartilhar um pouco de seus conheci-
mentos.
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