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“A mio é a janela da mente.”

— Immanuel Kant
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RESUMO

Este trabalho investiga a fragilidade do processo criativo como
sintoma da dromocracia cibercultural, discutindo os impactos da
aceleracio tecnoldgica e da légica produtivista sobre as praticas
do design grafico contemporineo. A pesquisa fundamenta-se nos
estudos de Leopoldo Leal, Vilém Flusser e Norberto Gaudéncio
Junior, articulando reflexdes acerca do processo criativo, da
cultura grafica e da materialidade no contexto digital, além de re-
feréncias relacionadas a tipografia com tipos méveis, xilogravura,
monotipia, cianotipia e frotagem, utilizando o lambe-lambe como
meio grafico tradicionalmente associado a processos artesanais e
experimentais. Como desdobramento pratico, o projeto resulta
na exposi¢cdo Contra-Fluxo: Fragmentos de Borges e Experimen-
tacoes Gréficas, composta por 13 cartazes graficos experimentais
inspirados no poema How Can I Hold You With, de Jorge Luis
Borges, nos quais técnicas mistas e processos artesanais sio
utilizados para explorar materialidade, textura e sobreposicao
como formas de resisténcia a aceleracio dos processos criativos
contemporaneos.

Palavras-chave
Design Grafico, Lambe-lambe, Tipografia, [lustracio,
Experimentacio grafica.
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ABSTRACT

This study investigates the fragility of the creative process as a
symptom of cybercultural dromocracy, discussing the impacts of
technological acceleration and productivist logic on contempo-
rary graphic design practices. The research is grounded in the
studies of Leopoldo Leal, Vilém Flusser, and Norberto Gaudéncio
Junior, articulating reflections on the creative process, graphic
culture, and materiality within the digital context, in addition to
references related to movable type typography, woodcut printing,
monotype, cyanotype, and frottage, using wheatpaste posters
(lambe-lambe) as a graphic medium traditionally associated with
artisanal and experimental processes. As a practical outcome,
the project results in the exhibition Contra-Fluxo: Fragments of
Borges and Graphic Experimentations, composed of 13 experi-
mental graphic posters inspired by the poem How Can I Hold
You With by Jorge Luis Borges, in which mixed techniques and
artisanal processes are employed to explore materiality, texture,
and layering as forms of resistance against the acceleration of
contemporary creative processes.

Keywords
Graphic Design, Wheatpaste Posters, Typography,
[llustration, Graphic Experimentation.
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INTRODUCAO

Na passagem do século XX ao século XXI,
houve uma grande mudanca de paradigma, a
saber, o cAmbio das tecnologias de comunicacio e
informacao, de matrizes analdgicas para digitais. A
era digital, como iremos tratar aqui, transformou
profundamente o modo como o design é produzido,
consumido e divulgado. No campo do design, essa
transformacio veio acompanhada de uma acelera-
cdo inédita do processo criativo, marcada pela légica
da dromocracia cibercultural, conceito cunhado por
Eugénio Trivinho que descreve a predominancia da
velocidade como forca estrutural da vida contempo-
ranea. Em um cendrio no qual softwares, bancos de
imagens e inteligéncia artificial oferecem solucdes
imediatas, o fazer criativo passa, muitas vezes, a
operar no ritmo da demanda, e nao da reflexdo. Essa
condi¢do produz um ambiente em que a experimen-
tacdo manual, o erro e o tempo de maturacio das
ideias sdo frequentemente substituidos por resul-
tados rapidos, visualmente agradaveis, porém cada
vez mais superficiais.

Diante deste cendrio, torna-se essencial
refletir sobre como a velocidade digital nao apenas
reorganiza praticas, mas também fragiliza o
proéprio processo criativo. A padronizacido estética
promovida pela repeticdo de férmulas visuais reduz
o espaco para a autenticidade. A perda da materia-
lidade e do contato direto com a matéria afeta a
profundidade dos projetos, distanciando designers
da dimensao sensivel, tatil e intuitiva que historica-
mente orientou a criacdo grafica.
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E nesse contexto que o resgate de praticas
artesanais, como a xilogravura, a serigrafia, os tipos
méveis e o lambe-lambe, ganha novamente impor-
tancia, se ndo como alternativas mercadolégicas de
producio em massa a0 menos como plataformas de
aprendizagem e linguagem. Essas técnicas deixam
de ser apenas alternativas ao digital e passam a
influenciar as novas tendéncias visuais, marcadas
pelo retorno das texturas, da materialidade e do
maximalismo. Esses processos, que demandam
tempo, atencdo as escolhas de materiais e partici-
pacdo direta do designer em cada etapa, tornam-se
um contraponto a velocidade da producio digital
contemporanea. Ao exigir um ritmo mais lento,
eles promovem uma reconexao com o gesto manual
e resgatam na materialidade um espaco privile-
giado para a experimentacdo. Nesse cendrio, o
lambe-lambe, presente tanto nas ruas quanto em
ambientes culturais, evidencia que o fazer manual
nio perdeu forca, tornou-se um gesto de resisténcia
criativa diante da saturacio tecnolégica. Além disso,
ao se afastar do imediatismo e da repeticio estética
impulsionada por tendéncias digitais, essas praticas
ajudam a recuperar um design mais autoral e mais
fiel a singularidade do processo criativo.

Além de explorar a histéria do cartaz e do
lambe-lambe, este trabalho analisa a relacdo entre
design e tecnologia, discutindo como os mecanis-
mos digitais contribuem para a superficializacio
criativa e enfraquece o vinculo entre concepcio,
processo e resultado. A partir de uma pesquisa
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bibliografica que contempla estudos sobre cultura
grafica, praticas manuais e a dinimica contempo-
ranea de producido de projetos, busco compreender
como a aceleracdo transforma o fazer criativo e
como a manualidade pode reequilibrar esse cendrio.
Por fim, o projeto pratico deste TCC apresenta ex-
perimentacdes graficas realizadas com tipos méveis,
xilogravura, serigrafia, entre outras técnicas,
evidenciando como a materialidade amplia as pos-
sibilidades criativas do designer. Ao unir reflexao
tedrica e pratica manual, este trabalho propoe olhar
para o processo criativo nao como se tornou, mas
COMO Um percurso que exige tempo, presenca e
profundidade, qualidades essenciais para recuperar
a autenticidade do design em meio as dinidmicas
aceleradas da era digital.

INTRODUCAO
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FUNDAMENTACAO

O processo criativo no design tem passado
por transformacées significativas nas ultimas
décadas, especialmente em decorréncia da incorpo-
racdo de tecnologias digitais as praticas projetuais.
Para Vilém Flusser (2007), o ser humano contempo-
raneo passa progressivamente da condi¢cio de “ho-
mem-ferramenta” para a de operador de aparelhos,
tornando-se subordinado as logicas programadas
pelas tecnologias que utiliza. Nesse contexto, se
anteriormente o processo criativo era marcado por
etapas exploratérias mais extensas, como o desen-
volvimento de croquis e experimentacdes iniciais,
observa-se uma crescente mediacdo por sistemas
computacionais, que influenciam diretamente a
construcdo das solucdes visuais.

Nessecenario,asferramentasdigitaisdeixam
de atuar apenas como instrumentos de execucio, ini-
cialmente restritas, em muitos casos, as etapas finais
do projeto, e passam a desempenhar um papel ativo
na organizacao do pensamento projetual. Se antes o
computador era utilizado predominantemente para
finalizacdo e refinamento das solu¢ées, no contexto
contemporineo ele passa a integrar também as fases
iniciais do processo, influenciando diretamente a
concep¢do das ideias. Assim, interfaces, softwares
e plataformas ndo apenas viabilizem a criacio, mas
também condicionam escolhas formais, estrutu-
ram fluxos de trabalho e delimitam possibilidades,
contribuindo para a configuracio de um processo
criativo mais direcionado. Como aponta Vilém
Flusser (2007), a relacdo entre sujeito e tecnologia
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se altera a medida que os sistemas passam a ocupar
uma posicdo central, deslocando o individuo para
um papel cada vez mais adaptativo dentro dessas
estruturas. O avanco continuo das tecnologias
digitais, aliado a crescente demanda por solucoes
rapidas e eficientes, contribui para o desenvolvi-
mento e a incorporacio de sistemas de inteligéncia
artificial no processo criativo. Nesse contexto, a [A
pode ser compreendida como um desdobramento
dessas transformacdes, ao introduzir ferramentas
capazes de operar a partir da simulacdo de processos
cognitivos, impactando ndo apenas a execu¢io, mas
também as etapas iniciais da criacdo. Paralelamente,
a ampla disponibilidade de referéncias visuais em
plataformas digitais contribui para a consolidacio
de uma cultura baseada na selecdao e recombinacio
de solucdes ja existentes, o que pode influenciar a
diversidade e a originalidade das producdes.

1.2.1.FERRAMENTAS DIGITAIS

As ferramentas digitais, inseridas
contexto contemporianeo do design, nio podem
ser compreendidas como elementos neutros no
processo criativo. Diferentemente de ferramentas
tradicionais, que atuavam principalmente como
meios de execucdo, os softwares atuais participam
ativamente da construcio das solucdes visuais, ofe-
recendo estruturas, padroes e funcionalidades que
orientam o desenvolvimento dos projetos. Dessa
forma, ao utilizar esses sistemas, o designer passa
a tomar decisdes dentro de um conjunto de possi-

no
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bilidades previamente definidas pelas préprias fer-
ramentas, o que influencia diretamente o resultado
final.

Sob essa perspectiva, o processo criativo
deixa de ocorrer apenas a partir dos condicio-
namentos tradicionais do design, como briefing,
linguagem visual e objetivos comunicacionais,
passando também a ser mediado pelas estruturas
e logicas operacionais dos softwares. Isso significa
que determinadas solucdes s3o mais facilmente
produzidas por ja estarem previstas pelos sistemas,
enquanto outras, que demandam maior experimen-
tacdo material ou desvios dos padrdes programados,
tendem a ser menos exploradas. Nesse contexto,
‘quando se trata de ferramenta, o homem é a
constante e a ferramenta, a variavel [...]. No caso da
maéquina, é ela a constante e o homem, a variivel”
(FLUSSER, 2007, p. 35), evidenciando uma inversdo
na relacdo entre sujeito e tecnologia. Assim, se an-
teriormente o designer operava ferramentas mais
diretamente subordinadas a sua acdo, no contexto
digital contemporineo ele passa, em muitos casos,
a adaptar seu processo as logicas e condicionantes
impostas pelos sistemas que utiliza, aproximando-
-se mais da funcio de operador de sistemas do que
da de agente criativo.

A evolucio das tecnologias ocorre por meio
da passagem das ferramentas para as maquinas e,
posteriormente, para os aparelhos, que operam em
niveis cada vez mais complexos. Enquanto as ferra-
mentas atuavam como extensodes do corpo humano
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e as maquinas automatizam processos mecanicos,
os aparelhos passam a operar a partir da simulacdo
de processos relacionados ao préprio pensamento.
Nesse sentido, “as ferramentas imitam a mao e o
corpo empiricamente; as maquinas, mecanicamen-
te; e os aparelhos, neurofisiologicamente” (Idem, p.
36), indicando uma aproximacio progressiva entre
tecnologia e cognicdo.

A inteligéncia artificial se insere como um
desdobramento desse avanco, na medida em que
atua por meio da simulacdo de processos cogniti-
vos, como andlise e associacdo. No contexto do
design, isso se manifesta na automatizacio de etapas
que antes dependiam diretamente da elaboracio
humana, como a ideacdo inicial, que passa, em
muitos casos, a ser mediada por comandos textuais
(prompts). Dessa forma, o processo criativo deixa de
se desenvolver exclusivamente a partir da constru-
cdo gradual de ideias e passa a incorporar sistemas
capazes de gerar solucdes de maneira imediata,
reforcando a transformacdo do papel do designer,
que passa a atuar também como mediador e curador
dessas producdes.

1.2.2. REFERENCIAS

No contexto contemporaneo, observa-se
uma transformacio no modo como o repertério
visual é acessado e utilizado no processo criativo,
especialmente com a popularizacdo de plataformas
digitais como Pinterest e Behance. Esses ambientes
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disponibilizam uma grande quantidade de referén-
cias prontas, organizadas e facilmente acessiveis,
permitindo que o designer tenha contato imediato
com solucdes ja testadas e consolidadas. Nesse
cendrio, o processo criativo tende a se deslocar de
uma légica exploratéria, baseada em testes, erros e
desenvolvimento gradual de ideias, para uma légica
curatorial, na qual o designer passa a selecionar,
adaptar e combinar solucdes existentes com o
objetivo de otimizar o tempo de producao.

Essa dinamica se aproxima da funcdo
historicamente atribuida ao estilo internacional,
que buscava a padronizacio e a sistematizacdo das
solucdes visuais por meio de principios como o
uso de grids, tipografias sem serifa e composicdes
organizadas, priorizando clareza e eficiéncia na
comunicacdo. No contexto atual, no entanto, essa
légica de padronizacio é frequentemente retomada
nio apenas como uma escolha projetual conscien-
te, mas como um recurso para agilizar o processo
criativo, a partir da reutilizacdo de linguagens
que ja se mostram eficazes. Como consequéncia,
observa-se a recorréncia de estruturas visuais se-
melhantes, nas quais o processo criativo se baseia,
em grande medida, na curadoria e recombinacio de
referéncias disponiveis, em detrimento da constru-
cdo de solucdes a partir de uma investigacao mais
aprofundada.

Além das plataformas de referéncia, obser-
va-se também a popularizacio de ferramentas que
oferecem modelos prontos para a criacdo de pecas
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graficas, como o Canva. Estes sistemas disponibi-
lizam layouts previamente estruturados, nos quais
elementos como tipografia, cores e composi¢io ja
estdo definidos, permitindo que o usudrio apenas
substitua contetidos e adapte informacdes. Embora
esse tipo de ferramenta amplie o acesso ao design e
agilize o processo de producio, seu uso recorrente
tende a reforcar a adocdo de solucdes visuais seme-
lhantes, uma vez que diferentes usudrios partem das
mesmas bases estruturais.

Nesse sentido, os modelos disponibilizados
por essas plataformas nao partem, necessariamente,
de uma reflexdo projetual aprofundada, mas da
adaptacio de solucdes visuais que ja se mostraram
eficazes em outros contextos. Muitas dessas solucdes
dialogam, ainda que de forma simplificada, com
principios associados ao estilo internacional, como
a organizacdo dos elementos em estruturas previ-
siveis, o uso recorrente de tipografias sem serifa e
composicoes visualmente limpas. No entanto, no
ambiente dessas ferramentas, tais caracteristicas
sdo incorporadas como férmulas prontas, dissocia-
das de seus fundamentos histdricos e conceituais.
Dessa forma, o que antes se configurava como uma
abordagem projetual passa a ser utilizado como um
padrido replicavel, contribuindo para a producio
de pecas que apresentam linguagens visuais
semelhantes.
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1.2.3. DROMOCRACIA CULTURAL

A aceleracio do tempo no contexto con-
temporaneo pode ser compreendida a partir do
conceito de dromocracia cibercultural, formulado
por Eugénio Rondini Trivinho, no qual a velo-
cidade se torna um principio estruturante das
dindmicas sociais, especialmente no que se refere ao
uso intensivo das tecnologias digitais. Derivado do
termo grego dromos, que remete a ideia de rapidez,
o conceito expressa uma dindmica societdria subor-
dinada ao imperativo da aceleracio, impulsionada
por um ciclo continuo de inovacio tecnoldgica que
se retroalimenta e se intensifica progressivamente.
Nesse cendrio, a cibercultura se configura como
um ambiente de valorizacao extrema das tecnolo-
gias informaticas, no qual a constante atualizacio
e o uso saturado desses sistemas passam a orientar
comportamentos, relacdes e praticas produtivas.

No campo do design, essalégica se manifesta
na crescente demanda por agilidade e produtivida-
de, alinhando o processo criativo as exigéncias de
um mercado que privilegia a rapidez na entrega e
a eficiéncia das solucées. Tal dinamica se aproxima
das reflexées de Byung-Chul Han em Sociedade
do Cansaco (2019), nas quais o autor aponta que a
sociedade contemporanea é marcada por uma légica
de desempenho, na qual os individuos sdo constan-
temente impulsionados a produzir mais em menos
tempo. Como consequéncia, observa-se a reducao
do tempo destinado a reflexdo e a experimentacio,
favorecendo a adocio de praticas criativas mais
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imediatas, orientadas pela funcionalidade e pela
otimizacdo dos processos. Assim, o design passa a
operar dentro de uma légica produtiva acelerada,
na qual a criacdo tende a se adaptar as demandas

de velocidade impostas pela cultura digital
contemporanea.
1.2.4. ETICA NO DESIGN

As transformacdes no processo criativo im-
pulsionadas por novas tecnologias nao se restringem
as suas dimensdes operacionais, mas introduzem
também questdes éticas relevantes no campo do
design. Em um contexto marcado pela automacio,
pela ampla circulacdo de referéncias visuais e pelo
uso crescente de sistemas de inteligéncia artifi-
cial, torna-se necessirio refletir sobre os limites
da autoria e da originalidade. Nesse cenario, o
processo criativo deixa de ser compreendido como
uma atividade exclusivamente individual e passa a
envolver diferentes niveis de mediacdo, nos quais
tanto as tecnologias quanto os repertoérios dispo-
niveis influenciam diretamente a construcdo das
solucoes visuais.

No caso da inteligéncia artificial, a questdo
da autoria torna-se ainda mais complexa, uma vez
que os resultados gerados sdao baseados em bancos
de dados compostos por producdes anteriores.
Assim, a utilizacio dessas ferramentas levanta
questionamentos sobre a origem das referéncias
utilizadas e sobre o reconhecimento dos autores
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cujas obras contribuiram, direta ou indiretamente,
para a geracdo de novos contetdos. Paralelamente, o
uso recorrente de referéncias prontas, amplamente
difundidas em plataformas digitais, tensiona a
fronteira entre inspiraco e copia.

Nesse contexto, a pratica projetual contem-
poranea envolve uma relacdo constante com refe-
réncias visuais previamente existentes, exigindo do
designer uma postura atenta em relacio ao modo
como essas referéncias sdo utilizadas. A selecio,
adaptacio e recombinacio de solucdes ja desenvolvi-
das passam a fazer parte do processo criativo, o que
torna necessario considerar os contextos de origem
dessas producdes e os limites entre inspiracio e
reproducdo. Assim, o uso de referéncias no design
contemporineo estd diretamente relacionado a
questdes de autoria, originalidade e responsabilida-
de, especialmente em um cendrio em que o acesso
facilitado a informacdo amplia as possibilidades de
reutilizacdo de linguagens visuais.

22

HISTORIA DO LAMBE-LAMBE

O lambe-lambe surgiu da evolucio do cartaz,
que por sua vez se iniciou a partir da evolucio
dos primeiros comunicados publicos, a diferenca
entre um cartaz e um comunicado publico é que
o cartaz surgiu para um propdsito diferente, “Um
dos primeiros comunicados ptblicos de que se tem
noticia, descoberto nas ruinas da antiga Tebas, é um
papiro prometendo recompensa pela devolucio de
um escravo fugido.” (Sontag, 2010, p. 210). Enquanto
os comunicados tinham funcdo informativa, geral-
mente ligados a avisos oficiais ou assuntos admi-
nistrativos, o cartaz passou a ser produzido com a
intencdo de atrair a atencdo e persuadir o publico,
seja para divulgar eventos, produtos ou ideias. Sua
presenca constante nos espacos urbanos e seu apelo
visual contribuiram para que se tornasse parte do
cotidiano da populacio.

O lambe-lambe que conhecemos hoje se
consolidou na Europa no final do século XIX, sendo
utilizado para anunciar eventos, produtos e prin-
cipalmente apresentacdes de circos e espeticulos
populares. A popularizacio da cromolitografia, que
¢ a versdo em cores da litografia patenteada pelo
francés Godefroy Engelmann (1788-1839) em 1837
(Meggs, 2006, p.153), possibilitou cartazes vibrantes,
repetidos e colados em grande quantidade pelas
cidades, criando o que muitos autores consideram
a origem direta da pratica do lambe-lambe urbano
que se iniciou especialmente com artistas como
Jules Cherét.

Com a Primeira Guerra (1914-1918), o cartaz
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ganhou um novo propdsito, passando a exercer um
papel decisivo na comunicacdo politica e na pro-
paganda governamental, com cariter violento ou
sarcastico.

O passado e o presente (e por que nio o futuro)
da vida politica de um povo podem ser encon-
trados nos mais variados tipos de documentos.
Um deles, aparentemente efémero, destaca-se
por fazer circular ideias e causas, resisténcias e
combates, por meio de uma manifestacio par-
ticular do design gréfico: o cartaz politico. Este,
no instante em que é colocado em circulacio
tem a eficicia de um instrumento de agitacio
e propaganda, para mais tarde tornar-se im-
portante legado para a construcio da memoria
histérica. (Sacchetta, 2012, p. 9)

Durante a guerra, todos os lados envolvi-
dos utilizaram cartazes para convocar soldados,
solicitar apoio financeiro e moldar a opinido publica.
O objetivo do cartaz continua o mesmo, atrair e
convencer, mas agora Com um Novo Pproposito.
Com a Grande Guerra o cartaz se consolidou como
um dos principais meios de comunica¢cdo com a
populacio, “definindo de vez o design grafico como
uma importante ferramenta social” (Rangel, 2017, p.
84). Eram usadas as imagens de pessoas populares
de cada pais para persuadir os cidados, junto com
elementos que traziam a ideia do cartaz ser unico
para o leitor.
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FIGURA 1: CARTAZ DE ALISTAMENTO MILITAR PARA A
PRIMEIRA GUERRA MUNDIAL.
FONTE: JAMES MONTGOMERY FLAGG (1877-1960), 1917.

Durante o periodo da Segunda Guerra
Mundial (1939-1945), o sistema de impressio offset
ja era amplamente utilizado, processo de impressao
indireta onde se utiliza a repulsdo entre dgua e
tinta para transferir uma imagem de uma chapa
metdlica para um rolo de borracha e, entio, para o
papel. O offset permitiu impressdes mais rapidas,
baratas e numerosas, o que ampliou ainda mais
o uso dos cartazes como instrumento politico e
propagandistico. Esse aumento de escala e rapidez
foi fundamental para o surgimento posterior do
lambe-lambe como midia urbana popular, também
facilitou a producdo de cartazes maiores.
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Na Cuba, no inicio de 1960 se iniciaram
também a producio de cartazes politicos, que com-
binavam referéncias internacionais com solucoes
visuais préprias, “utilizavam uma mistura de
técnicas inspiradas em outros trabalhos como, por
exemplo, os cartazes dos estudios americanos Push
Pin (Rangel, 2017, p. 106), um estidio fundado em
1954 por Seymour Chwast, Milton Glaser, Edward
Sorel e Reynold Ruffins. Esses cartazes contribui-
ram para a construcdo de uma identidade visual
revoluciondria. Foi nessa época que se iniciou a dis-
seminacdo da imagem de Che Guevara como icone
grafico, sendo reproduzida até os dias atuais com o
mesmo proposito politico e simbdlico.

FIGURA 2: CARTAZ DIA DO GUERRILHEIRO HEROICO.
FONTE: ELENA SERRANO, 1968.
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Em maio do ano de 1968, em Paris, alunos
e professores da escola de Belas Artes protestaram
e foram produzidos 350 cartazes, a fim de criticar
o governo do general Charles de Gaulle, denunciar
a violéncia policial e contestar a sociedade capita-
lista. A partir das manifestacoes, consolidou-se o
uso do lambe-lambe como expressio de protesto,
sendo Maio de 1968 um marco simbélico da revolta
juvenil, influenciando até hoje a estética e a funcio
politica desses cartazes “colados nas ruas da cidade,
eles ganharam notoriedade internacional e demons-
tram a convergéncia da arte com as lutas politicas da
extrema-esquerda.” (Macedo, 2018).

Cartazes criativos e eficazes foram criados
e selecionados a partir de assembleias
gerais organizadas pelo Atelier Populaire,
da Ecole des Beaux-Arts. Os cartazes
foram reproduzidos
litografia, processo logo substituido pela
serigrafia por ser mais ripida e adequada
a producio em massa, o que conferiu aos
cartazes produzidos pelo Atelié Popular
uma unidade grafica ao conjunto. As pecas
graficas ndo eram assinadas por ninguém
e os cartazes distribuidos de graca. Todos
os dias, os membros do grupo se reuniam
para discutir e criar novos cartazes e
slogans. (RANGEL, 2017, p. 110)

inicialmente em
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FIGURA 3: CARTAZ COM
LEGENDA “NOS SOMOS
TODOS INDESEJAVEIS”.
FONTE: ATELIER
POPULAIRE/ECOLE DE
BEAUX ARTS, 1968.

ARTES DE PARIS.
FONTE: ESQUERDA DIARIO, 1968.

Em 1984, com o surgimento do Macintosh,
se iniciou a “era digital do design”, onde uma nova
geracdo de designer comecaram a fazer experimen-
tacdes graficas. “Nos anos 1980, o interesse pelo
estudo da histéria do design conduziu a uma onda
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de nostalgia no mundo do design grifico que foi
chamado de movimento retrd.” (Rangel, 2017, p. 113).
Nessa mesma época os trabalhos de David Carson
se destacaram com seus layouts desordenados e suas
experimentacdes graficas e fotograficas, para ques-
tionar os limites da legibilidade e ampliar a compre-
ensdo do design como linguagem expressiva.

FIGURA 5: POSTER DO 502 ANIVERSARIO DO TEATRO
NACIONAL DA GRA-BRETANHA.
FONTE: DAVID CARSON, 2013.

Com o avanco da tecnologia, a informa-
cdo comecou a ser passada de forma digital, o
que resultou em uma diminuicdo significativa na
producdo de cartazes e outros materiais impressos.
Passou a assumir principalmente funcées culturais,
ainda se mantendo com assunto politico.
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Hoje o cartaz é um reconhecido meio de
expressdo pessoal ou de grupos, usado como
suporte a difusio de ideologias e objetivos
politicos e sociais. O cartaz assumiu, com mais
forca, um engajamento com as questdes sociais,
culturais e politicas na sociedade, sendo uma
forma de protesto, cobranca politica e incentivo
a uma mudanca de atitude em prol do bem da
sociedade. (RANGEL, 2017, p. 115)

Esse movimento demonstra que, mesmo
diante da ascensdo do meio digital, o cartaz e o
lambe-lambe mantiveram sua relevancia devido a
materialidade, ao baixo custo de producio e a ca-
pacidade de intervir diretamente no espaco urbano,
tornando-se suportes comunicacionais acessiveis e
presentes no cotidiano das cidades.

1.2.1.INFLUENCIA DO ART NOUVEAU E
OUTROS MOVIMENTOS NO CARTAZ

Para que Alphonse Mucha se destacasse
com seus cartazes com a estética Art Nouveau, foi
necessiria uma série de transformacdes técnicas
e culturais que antecederam seu trabalho. Jules
Cherét, pintor e litégrafo francés, teve papel fun-
damental nesse processo ao aperfeicoar a técnica da
cromolitografia, algo essencial para que ocorresse o
uso de cores nos cartazes, uma das caracteristicas
mais marcantes no movimento Art Nouveau. Esse
avanco técnico foi decisivo para a consolidacio do
cartaz moderno, que depois foi usado por Alphonse
Mucha em seus trabalhos.
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“beneficiado pelos avancos da impressio lito-
grafica, e pelo talento de artistas

graficos como Jules Cherét e Toulouse-Lautrec,
ele incorporou novas cores e formas

de uma intensidade que a histéria da arte
grafica, até entdo construida sobre as

paginas enegrecidas dos livros, ainda desco-
nhecia.” (GAUDENCIO, 2009, p. 80)

O movimento Arts and Crafts, surgido na
Inglaterra na segunda metade do século XIX, foi o
precursor direto e uma das principais influéncias
para o desenvolvimento do Art Nouveau. Idealizado
por pensadores como William Morris (1834-1896),
0 movimento surgiu como reagao critica a producao
em massa resultante da Revolucio Industrial, que
ao priorizar a quantidade, sacrificava a qualidade
estética e o valor simbdlico dos objetos. Em resposta,
o Arts and Crafts defendia a valorizacio do trabalho
manual, a integracdo entre arte e artesanato. Sua
proposta central era unir estética e reforma social,
promovendo uma arte “do povo para o povo’,
acessivel, funcional e dotada de identidade cultural.
Ao enfatizar a beleza no cotidiano e a dignidade do
fazer manual, o movimento abriu caminho para
que o Art Nouveau incorporasse esses principios,
levando adiante a busca por uma linguagem visual
integrada, ornamental e profundamente ligada ao
gesto criativo do artista.

O movimento Art Nouveau surgiu em 1890,
influenciado pelo Arts and Crafts, movimento onde
o propdsito era ser contrario a producdo industrial
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em massa, valorizando artistas e artesdos, e pela
xilogravura japonesa, especialmente as estampas
ukiyo-e. O Art Nouveau se caracteriza princi-
palmente pelo uso de formas orgénicas, herdado
do movimento Arts and Crafts, linhas curvas e
sinuosas, padronagem, variedade de cores, assime-
tria e preenchimento completo do espaco, além do
uso de elementos da natureza e daimagem feminina.

As ukiyo-e sio estampas japonesas pro-
duzidas principalmente entre os séculos XVII e
XIX, caracterizadas pela técnica de xilogravura
e por representarem cenas do “mundo flutuante”,
que significa cenas do cotidiano urbano, entre-
tenimentos, paisagens, cortesds, atores de teatro
kabuki e elementos da natureza. Suas composicoes
se destacam pelo uso de cores chapadas, contornos
marcados, ilustracées bidimensionais e assimetria,
caracteristicas que influenciaram artistas europeus
depois da abertura dos portos japoneses em 1854.
Com a chegada dessas estampas ao ocidente ocorreu
o fenomeno conhecido como japonisme, influen-
ciando fortemente o Art Nouveau. Artistas como
Vincent van Gogh, Toulouse-Lautrec e Alphonse
Mucha incorporaram em seus cartazes principios
estéticos do ukiyo-e, como a valorizacdo da linha
organica, a simplificacio das formas, o uso de
molduras decorativas e a composicdo vertical,
elementos que contribuiram decisivamente para
a renovacdo formal do design grifico no final do
século XIX.

O Art Nouveau influenciou nao somente
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o design grifico, mas também a arquitetura,
utilizava-se uma combinacio de materiais como
ferro, vidro, madeira e cimento, que permitiam a
criacdo de formas organicas e fluidas inspiradas na
natureza, o Art Nouveau foi um marco de transicio
entre o estilo historicista do século XIX e o inicio
do movimento modernista do século XX.

Em Paris, Alphonse Mucha (1860-1939)
iniciou sua producio de cartazes com a estética Art
Nouveau, seus trabalhos sio fortemente reconhe-
cidos até os dias de hoje, tendo forte influéncia no
design grafico atual. Os cartazes produzidos nessa
época tinham principalmente como propésito a di-
vulgacdo de espeticulos de circo e produtos, muitos
desses materiais foram produzidos por Alphonse
Mucha, Jules Cherét e Toulouse-Lautrec, que juntos
consolidaram o cartaz como uma forma de arte e
comunicacdo de grande impacto cultural.

FIGURA 6: CARTAZ PRODUZIDO POR JULES CHERET
ATRAVES DA LITOGRAFIA
FONTE: FONTE: MOMA, 1879.
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FIGURA 7: CARTAZ LITOGRAFICO PARA ANUNCIO DE
PAPEIS PARA ENROLAR FUMO.

FONTE: MUCHA FOUNDATION, 1896.

FIGURA 8: CARTAZ
LITOGRAFICO, PRODUZIDO
POR TOULOUSE-LAUTREC.
FONTE: MOMA. MOULIN
ROUGE, LA GOULUE, 1891.

Com o declinio do Art Nouveau no inicio
do século XX, o design dos cartazes passou por
uma transformacio, acompanhando as mudancas
estéticas e conceituais que marcaram os movimen-
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tos artisticos do século. A medida que a moderni-
dade avancava e novos modos de produzir, circular
€ Consumir imagens surgiam, movimentos como o
Expressionismo, Cubismo, Futurismo, Surrealismo,
e, posteriormente, a Pop Art, redefiniram radical-
mente a linguagem grafica. Cada um deles trouxe
abordagens inéditas para o uso da cor, da forma,
da tipografia e da composi¢io, como resposta aos
acontecimentos sociais, politicos e
tecnoldgicos da época. Esses movimentos influen-
ciaram nio apenas o campo das artes visuais, mas
também o design grafico e, especialmente, o cartaz,
que passou a assumir funcdes mais experimentais,
conceituais e comunicacionais, expandindo suas
possibilidades expressivas muito além dos paradig-
mas decorativos estabelecidos pelo Art Nouveau.

O Expressionismo nasceu na Alemanha no
inicio do século XX, as caracteristicas incluem o
uso de cores intensas e dramadticas, contrastes acen-
tuados e deformacdes propositalmente exageradas
da realidade e uma abordagem que prioriza a visao
pessoal e psicoldgica sobre a objetividade, sendo
uma forma de expressar os sentimentos do artista,
o fator principal para o nome do movimento. O ex-
pressionismo alemao consolidou-se principalmente
por meio do cinema, cujos filmes marcaram profun-
damente a estética visual do século XX e seguem
influentes até hoje. Nesse contexto, os cartazes
ganharam destaque como importantes instrumen-
tos de divulgacdo, sendo os antincios de filmes os
mais populares e representativos do periodo.



FUNDAMENTACAO

FIGURA 8:
METROPOLIS
FONTE: METALOCUS, HEINZ SCHULZ-NEUDAMM,

CARTAZ EXPRESSIONISTA DO FILME

1927.

Nessa mesma época, existia também o
Cubismo, movimento liderado por artistas como
Pablo Picasso e Georges Braque, propondo uma
mudanca radical com a representacio tradicional
da forma. Suas principais caracteristicas incluem
a fragmentacdo das figuras, a quebra de padrio
pictérica renascentista, agora se utilizando mais da
técnica bidimensional e o uso de formas geométricas
para construir a imagem. No universo dos cartazes,
essa estética influenciou especialmente a simplifica-
cdo visual e a composicio assimétrica, resultando
em pecas que exploravam sobreposicoes e uma
comunica¢io mais abstrata, alinhada ao espirito de
experimentacdo da época.
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FIGURA 9: CARTAZ LITOGRAFICO COM
CUBISTA.

FONTE: WIKIMEDIA COMMONS, WALTER KAMPMANN,

INSPIRACAO

1921.

Ainda no inicio do século XX, defendendo
a valorizacdo da velocidade, da tecnologia e do
dinamismo da vida moderna, coexistia com estes
movimentos o Futurismo. Suas obras buscavam
transmitir movimento por meio de linhas, repeti-
¢oes e formas, mostrando um estilo mais moderno.
Nos cartazes, essa estética resultou em composi¢cdes
modernas, com tipografias inclinadas e layouts
que reforcam a ideia de aceleracdo e ruptura com o
passado.

FIGURA 10: CARTAZ COM
INSPIRAGCAO FUTURISTA
FONTE: WIKIMEDIA COMMONS,
WALTER KAMPMANN, 1921.
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Pouco tempo depois do surgimento desses
movimentos, nasceu o Surrealismo, movimento
que possuia interesse em explorar o inconsciente,
os sonhos e o irracional. Nos cartazes, essa estética
se manifestou por meio de composicdes e combina-
cOes improvaveis que eram produzidas cenas que
desafiavam a ldgica cotidiana, se destacou pelos
elementos que causavam estranhamento no publico,
descolados da realidade e distorcidos, seus cartazes
visualmente impactantes e abertos a variadas
interpretacoes.

FIGURA 11: CARTAZ SURREALISTA DO SALVADOR DALI
EM 1969.
FONTE: BARNICOAT,

1972, P. 160.
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A Pop Art surgiu nos anos 1950 e ganhou
forca na década seguinte, especialmente nos Estados
Unidos, ao incorporar elementos da cultura de
massa, do consumo e da publicidade. Nos cartazes, o
movimento se destacou pelo uso de cores vibrantes,
repeticio de imagens e referéncias diretas a
produtos, celebridades e simbolos populares. A
estética grafica era marcada por contrastes fortes,
composicoes simples frequentemente similares a
colagens e impacto visual imediato, aproximando a
arte do cotidiano e transformando o cartaz em um
objeto de expressio cultural e comercial a0 mesmo
tempo, algo mais préximo da utilidade atual do
cartaz.

Andy Wrkal

FIGURA 12: CARTAZ DO ALBUM THE VELVET
UNDERGROUND & NICO.

FONTE: THE WARHOL, 1967.
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1.3.1.LAMBE-LAMBE NO BRASIL

O cartaz passou a ganhar destaque no Brasil
a partir da década de 1920, embora sua consolida¢do
tenha vindo lentamente em comparacdo a Europa.
Durante os séculos X VI, XVII e XVIII, a impressdo
tipografica era proibida no territério brasileiro, o
que impediu o desenvolvimento de uma cultura
graficalocal. Somente apds a chegada da corte portu-
guesa, em 1808, iniciou-se oficialmente a impressao
no pais, possibilitando a producio de cartazes
por meio de tipos méveis de chumbo e litografia,
técnicas que se expandiram ao longo do século XIX.
Com o avanco tecnoldgico, a cromolitografia passou
a ser utilizada, permitindo a impressdao em cores e
ampliando as possibilidades estéticas dos cartazes
brasileiros.

Com a chegada da impressio Offset no
Brasil nos anos de 1920, houve insercdo da fotografia
ao cartaz, que apds a segunda guerra se tornou um
dos principais elementos utilizados nos materiais
produzidos nesta época. A fotografia se diferencia
da antiga ilustracao litografica por ser mais proxima
da realidade, o que contribuia para seu impacto e
para o carater moderno que conferia aos materiais
impressos.

A impressao com tipos méveis de chumbo
era baseada no sistema criado por Johannes
Gutenberg, possibilitando a composi¢cio manual de
textos e o uso de diferentes fontes tipograficas. Ja
na década de 1930, ja existiam algumas graficas, um
exemplo significativo é a Grafica Cineldndia, que
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produzia cartazes utilizando tipos méveis. Nela,
os clientes podiam escolher tanto o texto quanto
o estilo tipografico que desejavam aplicar em seus
cartazes, configurando uma pratica extremamen-
te participativa: “os clientes escolhiam os tipo
num enorme catdlogo de tipos pregado a parede
montando o cartaz ao lado do tipégrafo, num ver-
dadeiro self-service tipogrifico” (GAUDENCIO,
2009, p. 82)

Nesta mesma década no Brasil, o moder-
nismo entra em sua segunda fase e a afirmacio de
uma identidade brasileira entra em primeiro plano,
Ainda assim, essa producdao mantinha forte influén-
cia da estética Art Déco, especialmente nas formas
geométricas, na simplificacdo visual e na valoriza-
¢do do design como linguagem.

FIGURA 14: CARTAZ POLITICO DO ANO DE 1940,
DA DITADURA MILITAR.
FONTE: MELO, 2011, P.

ANTES

215.
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FIGURA 13: CARTAZ DA CAMPANHA DE JULIO PRESTES,
1929.

FONTE: MELO, 2011, P. 159.

A partir da Segunda Guerra Mundial, os
lambes ganharam um novo propésito: passaram a
ser usados como forma de protesto, assumindo um
carater de critica social e politica. Paralelamente, seu
uso como meio de propaganda também se intensi-
ficou, foi nessa época que o design e a propaganda
se uniram no Brasil. Com o tempo, essa pratica se
consolidou também como expressdo artistica, ul-

trapassando o uso exclusivamente utilitario para se
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tornar um meio de intervencdo visual e valorizacdo

cultural.

A principal vitrine para a nascente producio
modernista sio os cartazes da Bienal de Arte
de Sao Paulo. Criada em 1951, o prestigio que a
Bienal alcancou no cendrio cultural brasileiro
impulsionou a producio grifica. O cartaz
da primeira edicdo tornou-se um icone do
periodo. (RANGEL, 2017, p. 127).

Para controlar o que era divulgado pelo
governo foi criado um Departamento de Imprensa e
Propaganda (DIP), em 1939. Menos de 20 anos depois
da segunda guerra, se iniciou a ditadura militar no
Brasil e com ela a censura, o DIP foi quem ficou
responsavel sobre toda a comunicacdo dessa época.
Além de supervisionar a circulacido de contetidos,
o 6rgio foi responsavel pela producdo dos cartazes
politicos da época, utilizados como instrumentos
de propaganda governamental e de construcdo de

narrativas oficiais. (MELO, 2011, p. 215).
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Apds os cartazes politicos produzidos
tanto pelo governo quanto por grupos contrarios
a ditadura, por volta dos anos 1970 houve uma
ampliacdo significativa na exploracio do design
em cartazes comerciais e culturais, especialmente
aqueles relacionados ao cinema brasileiro. Na
década de 1990, com a chegada de novas tecnologias,
iniciaram-se também no Brasil as experimentacoes
graficas digitais. Nesse contexto, o designer passou a
atuar diretamente na edicdo de imagens, integrando
fotografia, ilustracdo e texto em composicoes mais
complexas. Esse processo nio apenas diversificou
a linguagem visual dos cartazes, como também
tornou o processo criativo mais denso, refletindo as
possibilidades e desafios trazidos pelas ferramentas
digitais.

Visto o percurso histérico, estético e técnico
dos cartazes ao longo do tempo, chegamos a uma
de suas derivacdes mais persistentes e acessiveis: o
lambe-lambe. Apesar das transformacdes tecnoldgi-
cas que marcaram o design grafico, o lambe-lambe
mantém até hoje um carater essencialmente manual,
frequentemente produzido por meio de técnicas
como xilogravura, stencil e serigrafia. Trata-se
de uma variacdo do cartaz tradicional, que histo-
ricamente associada ao espaco urbano, continua
ocupando as ruas, mas expandiu sua presenca para
novos contextos, como eventos culturais, ambientes
domésticos e espacos expositivos, movimento
intensificado apds a implementacio da Lei Cidade
Limpa.
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Implementada em 2006, a Lei Cidade
Limpa (Lei n° 14.223, de 26 de setembro de 2006),
tem como objetivo regulamentar a veiculacio de
anuncios fisicos no espaco urbano, e o lambe-lambe
se encaixa nesse contexto. Apds a Lei, passou a ser
proibida a instalacdo de lambe-lambes em espacos
publicos; em caso de infracio, é aplicada multa ao
responsavel. A alternativa para a nio extincdo dos
lambe-lambes hoje, mesmo que de cariter artistico,
é cold-los em espacos autorizados, como comércios
e espacos culturais.

A origem do termo “lambe-lambe” vem
dos fotégrafos ambulantes que colavam pequenas
imagens em suas cameras para divulgar seu
trabalho. Com o tempo, o nome passou a designar
também o gesto do ato de colagem: o movimento
de espalhar a cola no verso do papel, de cima para
baixo, parecido a um “lamber”. Hoje, o lambe-lambe
segue sendo utilizado como instrumento cultural,
artistico e comunicacional, mas preserva igualmen-
te sua funcdo como meio de expressio politica e
social. Geralmente produzido em papel fino, muitas
vezes reciclado, aproxima-se de materiais cotidia-
nos e acessiveis, reforcando sua identidade como
linguagem popular e democratica.

O design de um lambe-lambe, por sua
natureza efémera e insercio direta no fluxo urbano,
precisa ser pensado para ser compreendido rapida-
mente. Por isso, sua composicdo tende a ser simples,
com poucos elementos, mas capaz de comunicar
de forma clara, direta e visualmente impactante.
Essa simplicidade ndo implica pobreza grifica; ao
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contrario, exige precisao narrativa e estética.

FIGURA 16: HOMEM COLANDO LAMBE-LAMBE.
FONTE: BARBARA LOPES, 2018.

T Mg

FIGURA 15: FOTOGRAFO MIGUEL PEINADO E SUA
CAMERA.
FONTE: MARCIO MAZZA, 1973.
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No desenvolvimento de projetos gréficos,
etapas preliminares como desenhos, anotacées e
registros visuais desempenham papel importante
na construcdo do processo criativo. Nesse contexto,
o desenho manual e o caderno de criacdo configu-
ram espacos de experimentacio menos condicio-
nados por estruturas programadas. Por meio deles,
o processo criativo pode ocorrer de maneira mais
intuitiva, permitindo registros rapidos, associacoes
visuais e construgdes grificas em desenvolvimento.

O caderno de criacdo, funciona como uma
forma primaria de representacio de uma ideia, per-
mitindo que ela seja registrada de maneira rapida,
intuitiva e processual, a partir do repertdrio pessoal
do designer. Além de sua importincia no campo
projetual, o desenho também pode ser compreen-
dido como uma das primeiras formas de expressao
visual desenvolvidas pelo individuo ainda na
infancia, quando o papel e o traco se tornam meios
naturais de representar pensamentos, percep¢oes e
imaginacoes. Nesse sentido, o caderno de criacio
carrega consigo uma caracteristica de flexibilidade,
pois possibilita a livre representacdo de qualquer
ideia sem as limitacdes iniciais impostas por fer-
ramentas, comandos ou estruturas pré-definidas,
tornando-se um suporte mais espontaneo e aberto
a experimentacao.

Nesse contexto, o desenho manual possibi-
lita a repeticio, o refinamento e a reformulacdo da
ideia ao longo do tempo, evidenciando as etapas do
pensamento criativo. Diferente do ambiente digital,
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onde é possivel alterar uma composicio de forma
imediata e, muitas vezes, sem deixar registros
das versdes anteriores, o croqui mantém visivel o
percurso da criacio. Essa permanéncia dos registros
torna o processo mais consciente e reflexivo, uma
vez que cada tentativa, erro ou ajuste permanece
documentado no papel, contribuindo para a cons-
trucdo de repertério e para o amadurecimento das
solucdes visuais. Assim, o caderno de criacdo nio
atua apenas como suporte de representacdo, mas
como um espaco de experimentacio e desenvolvi-
mento do pensamento projetual.

Utilizado com frequéncia no inicio do de-
senvolvimento de projetos criativos, o sketchbook,
ou caderno de criacdo, redne registros graficos,
anotacoes, testes e experimentacdes. Mais do que
um espaco de organizacdo, configura-se como
um ambiente de investigacdo, no qual o processo
de tentativa e erro se torna parte fundamental da
construcdo das ideias. Ao registrar essas experi-
mentacdes, o designer desenvolve e amplia seu
repertério visual e projetual, que permanece dis-
ponivel para consultas futuras e contribui para a
tomada de decisdes ao longo do processo criativo.
Nesse sentido, seu uso ndo implica na repeticio de
solucdes prontas, mas na construcido de referén-
cias proprias, possibilitando maior agilidade na
resolucdo de problemas sem abrir mio da explora-
cdo e da originalidade.

Nesse contexto, podem ser identificadas
diferentes formas de registro no caderno de criacdo,
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como representacdes visuais e tipos de anotacdo
que auxiliam no desenvolvimento do processo
criativo. Entre elas, destaca-se o croqui, que,
conforme definido pelo dicionirio Oxford, pode
ser compreendido como um esbo¢o de um desenho.
O esboco, por sua vez, refere-se a um conjunto de
tracos iniciais, enquanto o desenho estd mais di-
retamente associado a uma técnica estruturada de
representacdo. Dessa forma, o croqui estd frequen-
temente relacionado as etapas iniciais do processo
criativo, atuando como um meio de externalizacio
das primeiras ideias a partir do briefing do projeto.
No entanto, com a crescente incorpora¢io de tec-
nologias digitais no campo do design, observa-se
que essa etapa, assim como a de experimentacio,
pode ser reduzida ou até mesmo suprimida. Ao ser
transferido diretamente para o ambiente digital, o
processo tende a se tornar mais direcionado, o que
pode limitar a exploracdo de diferentes possibilida-
des e, consequentemente, a construcdo de solugdes.

O croqui deixa de ser uma mera represen-
tacdo grafica formal de um objeto e passa
a ganhar uma dimensio mais humanista.
Uma vez que nele encontramos o demons-
trativo de um raciocinio, onde sdo explo-
radas as vivéncias de cada individuo no
ato do processo criativo, sendo um meio
de linguagem particular e que se utiliza
de elementos graficos caracteristicos do
repertério individual, enquanto que (sic)
o desenho técnico e formal de um objeto,
trata-se apenas de uma representacio
racional com as dimensdes. (JARRYER
MARTINO, 2007, p. 32).
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Leonardo Da Vinci (1452-1519) foi pintor,
escultor, arquiteto, engenheiro, cientista e tedrico,
sendo reconhecido como uma das figuras mais
emblematicas do movimento artistico do Renasci-
mento. Sua producio abrange diferentes areas do
conhecimento, refletindo uma pratica interdisci-
plinar que articula arte, ciéncia e técnica, e inclui
algumas das obras mais conhecidas da histéria da
arte, como Monna Lisa, A Ultima Ceia e O Homem
Vitruviano.

Um dos aspectos mais relevantes de seu

processo criativo estd presente em seus cadernos
de anotacdes, conhecidos como cddices, nos quais
Da Vinci registrava de forma continua suas obser-
vacdes, estudos e experimentacdes. Esses cadernos
reuniam uma ampla variedade de contetdos,
incluindo estudos anatomicos detalhados, investi-
gacdes sobre propor¢iao e movimento, projetos de
maquinas, anotacgdes cientificas, reflexdes tedricas e
esbocos de obras artisticas, evidenciando um pensa-
mento projetual profundamente investigativo.
Seus registros eram realizados de maneira nao
linear, muitas vezes combinando texto e imagem
na mesma pagina, o que demonstra uma forma de
pensamento visual integrada, em que o desenho
nao atuava apenas como representacao, mas como
ferramenta ativa de raciocinio. Além disso, Da
Vinci frequentemente utilizava a escrita espelhada
(da direita para a esquerda), caracteristica marcante
de seus cadernos, o que reforca o cardter pessoal e
experimental desses registros.
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Os cadernos de Leonardo Da Vinci eviden-
ciam que o croqui e a anotacdo ndo se restringem
a etapas preliminares, mas integram o proprio
desenvolvimento das ideias, funcionando como um
espaco de investigacdo, teste e construcdo do conhe-
cimento. Nesse contexto, o registro manual aparece
associado ao pensamento criativo, na medida em
que desenho e reflexdo se articulam ao longo do
processo, tornando visivel seu percurso. Dessa
forma, o caderno de criacio pode ser compreendido
como um suporte presente na elaboracdo e no de-
senvolvimento das ideias.
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FIGURA 17: PAGINA DE CADERNO DE CRIACAO DE LEO-
NARDO DA VINCI.
FONTE: GOOGLE ARTS & CULTURE.

Outrafigurarelevante que utilizava cadernos
de criacdo é Frida Kahlo (1907-1954), reconhecida
como uma das artistas mais importantes do México.
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Seus cadernos, frequentemente referidos como o
diario de Frida Kahlo, retinem escritos, desenhos,
croquis e composicoes visuais que articulam texto e
imagem de maneira expressiva e intima. Diferente
de uma abordagem voltada a investigacao cientifica,
como observado em Leonardo Da Vinci, os registros
de Kahlo apresentam um cariter mais subjetivo e
autobiografico, funcionando como um espaco de
expressao de pensamentos, memorias e emogoes.

Ao longo de suas paginas, é possivel observar
o uso de cores, simbolos e palavras como elementos
integrados, evidenciando um processo criativo que
ultrapassa a representacdo formal e se aproxima de
uma construcdo sensivel da experiéncia pessoal.
Seus cadernos também registram momentos
marcantes de sua vida, incluindo periodos de
intenso sofrimento fisico, como o agravamento de
sua condicido de saide que culminou, anos depois,
na amputacdo de sua perna, aspecto que se reflete
em seus escritos e imagens.

Nesse sentido, os cadernos de Frida Kahlo
revelam outra dimensio do uso do croqui e da
anotacdo, ndo apenas como ferramenta projetual,
mas como meio de elaboracdo simbdlica e expressiao
individual, ampliando as possibilidades de compre-
ensdo do caderno de criacdo dentro do processo de
criacao.
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FIGURA 18: PAGINA DE DIARIO DE FRIDA KAHLO
FONTE: SITE DE FRIDA KAHLO.

Outrafigurarelevante que utilizava cadernos
de criacio é Frida Kahlo (1907-1954), reconhecida
como uma das artistas mais importantes do México.
Seus cadernos, frequentemente referidos como o
diario de Frida Kahlo, retinem escritos, desenhos,
croquis e composicoes visuais que articulam texto e
imagem de maneira expressiva e intima. Diferente
de uma abordagem voltada a investigacio cientifica,
como observado em Leonardo Da Vinci, os registros
de Kahlo apresentam um cardter mais subjetivo e
autobiografico, funcionando como um espaco de
expressao de pensamentos, memorias e emocoes.

Ao longo de suas paginas, é possivel observar
o uso de cores, simbolos e palavras como elementos
integrados, evidenciando um processo criativo que
ultrapassa a representacdo formal e se aproxima de

38

CADERNOS DE CRIACAO

uma construcdo sensivel da experiéncia pessoal.
Seus cadernos também registram momentos
marcantes de sua vida, incluindo periodos de
intenso sofrimento fisico, como o agravamento de
sua condicio de saude que culminou, anos depois,
na amputacao de sua perna, aspecto que se reflete
em seus escritos e imagens.

Nesse sentido, os cadernos de Frida Kahlo
revelam outra dimensio do uso do croqui e da
anotacdo, nao apenas como ferramenta projetual,
mas como meio de elaboracdo simbdlica e expressao
individual, ampliando as possibilidades de compre-
ensdo do caderno de criacdo dentro do processo de
criacdo.
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A crescente digitalizacdo das ferramentas
de design tem provocado transformacdes signi-
ficativas na maneira como os processos criativos
sdo conduzidos. A agilidade proporcionada por
softwares e plataformas digitais, somada a pressao
por prazos cada vez mais curtos, contribui para a
priorizacio de solucdes rapidas e eficientes, muitas
vezes em detrimento de etapas experimentais.
Nesse contexto, a necessidade de entrega imediata
tende a direcionar o designer para caminhos mais
seguros e previsiveis, reduzindo a abertura para
testes, erros e exploracdes mais amplas. Como con-
sequéncia, observa-se uma diminui¢do do contato
direto com a materialidade e com praticas manuais,
historicamente fundamentais para a construcdo do
pensamento projetual. Essa mudanca nio se limita
aos meios de producio, mas impacta diretamente
a forma como ideias sio desenvolvidas, testadas e
refinadas, favorecendo processos mais lineares e,
em muitos casos, superficiais.

A experimentacio, nesse contexto, nio deve
ser compreendida apenas como uma etapa com-
plementar do processo criativo, mas como parte
constitutiva do préprio pensamento em design. Em
Pandemonium, Leopoldo Leal constréi sua reflexao
a partir de um processo que articula pratica e teoria,
no qual a producio de experimentacdes acompanha
e sustenta o desenvolvimento conceitual. Ao longo
da obra, o autor evidencia como o actimulo de testes,
variacOes e tentativas ndo apenas amplia o campo
de possibilidades projetuais, mas também contribui
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para a formulacdo de solucdes mais consistentes.
Essa dindmica reforca a ideia de que “em um projeto
de design, quanto mais experimentacdes sio feitas,
maior a probabilidade de haver uma ideia boa para
ser trabalhada, pois a informacio de ontem auxilia
a resolver o problema de amanha” (Leal, 2023, p.
14). Assim, a experimentacdo deixa de ser entendida
como um desvio ou excesso e passa a ser reconhe-
cida como um mecanismo essencial na construcio
do processo criativo, sobretudo quando se considera
que a limitacdo dessas tentativas tende a resultar em
solucdes previsiveis e pouco inovadoras.

Ao considerar a experimenta¢iao como parte
constitutiva do processo criativo, torna-se necessa-
rio também compreender que esse processo dificil-
mente se organiza de maneira linear. A construcio
de solucoes em design envolve avancos, recuos,
testes e reformulacdes constantes, configurando um
percurso mais proximo de um sistema aberto do que
de uma sequéncia rigida de etapas. Nesse sentido,
a busca por fluxos previsiveis e organizados pode
limitar a emergéncia de novas possibilidades, uma
vez que tende a restringir o processo a caminhos
ja conhecidos. Como aponta Leopoldo Leal, “nada
de inovador ocorre em um processo burocritico
e linear” (LEAL, 2023, p. 14), evidenciando que a
rigidez metodolégica pode atuar como um obsticulo
a inovacdo. Ao priorizar estruturas mais controla-
das e diretas, frequentemente associadas tanto as
ferramentas digitais quanto a pressio por eficiéncia,
o designer reduz as oportunidades de exploracido e
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descoberta, afastando-se de um processo mais in-
vestigativo e aberto ao inesperado.

Sendo assim, o erro deixa de ser compreen-
dido como uma falha a ser evitada e passa a assumir
um papel fundamental no desenvolvimento do
processo criativo. Em dinamicas experimentais,
especialmente aquelas que envolvem a manipu-
lacio de materiais e testes sucessivos, o erro atua
como um agente de deslocamento, conduzindo o
designer a caminhos imprevistos e, muitas vezes,
mais potentes do que as solucdes inicialmente
planejadas. Diferentemente de processos excessi-
vamente controlados, nos quais ha uma tendéncia
a correcdo imediata e 2 manutencdo de resultados
previsiveis, a abertura ao erro permite a ampliacdo
do campo investigativo e a construcdo de respostas
mais complexas, ‘o acerto nos mantém no mesmo
lugar. O erro nos for¢a a explorar” (Johnson, 2011,
p.114), evidenciando que é justamente a partir das
falhas e desvios que novas possibilidades emergem.
Nesse sentido, a reducido de praticas experimentais,
frequentemente substituidas por processos mais
diretos e orientados ao resultado, implica também
na diminuicdo dessas oportunidades de descoberta,
contribuindo para a limitacio do potencial criativo.

Além da experimentacdo e da abertura ao
erro, o desenvolvimento de ideias criativas também
estd diretamente relacionado ao tempo disponivel
para sua elaboracdo e maturacao. Processos criativos
nio se encerram no momento da execucdo, mas
continuam a se desenvolver de forma nio linear,
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muitas vezes em periodos de pausa e distancia-
mento. No entanto, a pressao por prazos curtos e a
necessidade de respostas imediatas tendem a com-
prometer essa etapa, favorecendo decisdes rapidas
em detrimento de reflexdes mais aprofundadas.
Como aponta Sawyer (2012), o periodo de descanso
permite que o individuo se desvincule de solucoes
iniciais limitadas, possibilitando que o inconsciente
atue de maneira mais livre na construcio de novas
conexoes. Dessa forma, a auséncia de intervalos no
processo nao apenas reduz o tempo de execucio,
mas interfere diretamente na capacidade de rein-
terpretacdo e reorganizacdo das ideias, limitando
a emergéncia de associacdes menos evidentes e,
consequentemente, de solucées mais complexas.

A pritica continua no design desempenha
um papel central na construcio do repertério
visual e na capacidade de tomada de decisdes ao
longo do processo criativo. Esse repertério nio se
forma exclusivamente por meio da observacio ou
do consumo de referéncias, mas sobretudo a partir
da acdo, da experimentacido e do contato direto
com a construcdo de imagens e composicdes. “A
pratica no design fundamenta um repertério que
permite a tomada de decisdes, mesmo nio racionais.
E um aprendizado visual que ocorre lidando com
o bidimensional, com a construcio de relacées e
com o preenchimento do espaco com imagens e
textos” (PRATA, 2015). Nesse sentido, a reducio
das praticas experimentais, especialmente aquelas
que envolvem procedimentos manuais, impacta
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diretamente na formacdo desse repertério, tornan-
do-o mais dependente de soluc¢des ja consolidadas.
Ao invés de construir relacdes proprias, o designer
passa a operar a partir do reconhecimento e da
repeticdo de padrdes existentes, o que pode limitar
a construcdo de uma linguagem visual mais autoral
e consistente.

A relacdo entre corpo, matéria e processo
evidencia que a atividade projetual no design nao
se restringe a operacdes mentais ou digitais, mas
envolve também uma dimensao fisica e sensorial.
A manipulacio de ferramentas e materiais ativa
formas de pensamento que emergem do gesto, do
contato e da resposta direta da matéria, configuran-
do um tipo de conhecimento que nio se estabelece
apenas no plano abstrato. Nesse sentido, a experi-
mentacdo manual nio atua somente como meio
de execucio, mas como um dispositivo gerador de
ideias, uma vez que “a manipula¢io de ferramentas e
materiais ajuda a gerar mais ideias, o que demonstra
o valor de uma acio corporal para a criatividade”
(LEAL, 2023, p. 231). Ao considerar essa dimensio,
compreende-se que o fazer manual nio apenas
materializa uma ideia previamente concebida, mas
participa ativamente da sua construcio, instauran-
do um didlogo continuo entre pensamento e acdo ao
longo do processo projetual.

Dessa forma, a perda da materialidade no
processo criativo nio se refere apenas a substituicao
de técnicas manuais por ferramentas digitais, mas a
reducio do contato direto com os meios pelos quais
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as ideias sdo construidas. Ao longo do processo
projetual, a auséncia da manipulacio de materiais,
do gesto e da experimentacio fisica altera a forma
como o designer investiga, testa e desenvolve suas
solucoes, deslocando o fazer de uma dimensdo ativa
para uma ldégica mais mediada. Nesse contexto, a
materialidade deixa de operar como parte inte-
grante do pensamento e passa a ocupar um lugar
secunddrio, muitas vezes restrito a finalizacdo do
projeto. Com isso, perde-se nio apenas uma forma
de execucio, mas um modo de conhecer e construir
ideias que se estabelece nessa relacio.
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A apresentacio das técnicas de impressao ao
longo deste trabalho nio se dd apenas por um viés
histérico, mas como parte fundamental da constru-
cdo do projeto pratico desenvolvido. Ao investigar
processos como a litografia, a xilogravura, a seri-
grafia e outras técnicas graficas, se buscou compre-
ender nio apenas os aspectos técnicos, mas também
suas potencialidades expressivas e materiais. Essas
técnicas foram incorporadas na producido dos
lambe-lambes finais, configurando-se como parte
essencial do processo criativo e ndo apenas como
meio de reprodutibilidade técnica.

A escolha por técnicas manuais e mecénicas
de impressio estd diretamente relacionada a
intencdo de resgatar uma dimensdo mais tatil,
experimental e processual do design grifico. Em
contraponto a rapidez e a automatizacido propor-
cionadas pelas ferramentas digitais, essas técnicas
exigem tempo, erro, repeticio e tomada de decisdo
consciente, elementos que contribuem para um
processo criativo mais aprofundado e menos super-
ficial. Dessa forma, o fazer manual ndo é apenas uma
escolha estética, mas também uma postura critica
frente as dinamicas contemporineas de producdo
no design.

Dentro desse contexto, a litografia é apre-
sentada como uma referéncia histérica de grande
relevancia, ainda que nio seja aplicada diretamente
na producio pratica deste projeto. Sua inclusio se
justifica pelo papel fundamental que desempenhou
na popularizacio e difusdo dos cartazes, especial-
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mente no século XIX, ao possibilitar impressoes
mais rapidas e acessiveis em larga escala. Esse
avanco técnico contribuiu significativamente para a
consolidacdo do cartaz como meio de comunicacdo
visual urbana, estabelecendo relacées diretas com
a linguagem e a circulacio dos lambe-lambes na
contemporaneidade.

Além disso, ao explorar essas técnicas, evidencia-se
uma aproximacdo com processos que valorizam a
materialidade, a imperfeicdo e a construcao manual
da imagem. Esses aspectos sio fundamentais para
a proposta deste projeto, que busca se afastar de
solucdes visuais padronizadas e imediatistas, fre-
quentemente associadas ao uso exclusivo de ferra-
mentas digitais. Assim, a experimentacdo grafica
se torna ndo apenas um método, mas também um
posicionamento critico e conceitual dentro desta
pesquisa.

3.1.1. LITOGRAFIA

A litografia, criada no final do século
XVIII (1796) por Alois Senefelder (1771-1834), é
uma técnica de impressdo que utiliza a pedra como
matriz e funciona a partir da repulsio entre gordura
e agua. Foi desenvolvida em um contexto de busca
por métodos de impressdao mais rapidos e eficientes.
Seu nome deriva dos termos gregos lithos (pedra) e
graphein (escrever), indicando literalmente “escrita
sobre pedra’.

O processo é realizado, tradicionalmente,
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sobre uma pedra calcéria polida, podendo também
ser aplicado em chapas metélicas, como o aluminio.
O desenho ¢ feito diretamente na superficie com
materiais gordurosos, como tinta a base de dleo
ou lapis litografico. Posteriormente, surgiu a cro-
molitografia, técnica desenvolvida por Godefroy
Engelmann (1788-1839), que consiste na impressio
de imagens coloridas por meio da utilizacdo de
multiplas matrizes litograficas, uma para cada cor,
permitindo a reproducdo de imagens policromati-
cas com maior riqueza visual.

Apds o desenho ser realizado, aplica-se uma
camada de goma arabica, uma substancia de origem
vegetal extraida da acdcia, misturada com Aacido
nitrico ou fosférico. Essa solucdo tem a funcdo de
fixar o desenho e preparar quimicamente a superfi-
cie da matriz. Depois da aplicacdo da goma ardbica
acidificada, as dreas onde ha desenho permanecem
protegidas pela gordura, mantendo-se hidrofébicas
(repelem 4gua), enquanto as dreas sem desenho
sdo afetadas pelo 4cido, tornando-se hidrofilicas
(absorvem égua).

Durante a impressio, a pedra é umedecida,
fazendo com que apenas as dreas sem gordura
retenham dgua. Em seguida, aplica-se a tinta oleosa,
que adere somente as dreas desenhadas, sendo
repelida pelas dreas imidas. Esse principio permite a
transferéncia da imagem para o papel com precisao.

SISTEMAS DE IMPRESSAO MECANICOS

FIGURA 19: IMPRESSAO UTILIZANDO LITOGRAFIA.
FONTE: LA PRESTAMPA, 2013.
3.1.2. SERIGRAFIA

A serigrafia (silk-screen) é uma técnica de

impressdo que utiliza uma tela, geralmente feita de
poliéster ounylon, sobre a qual é realizada a gravacio
da imagem a ser reproduzida. Esse processo pode
ser feito por meio de fotolito, impressdo a laser ou
desenho em nanquim sobre acetato, que servem
como matriz para a transferéncia da imagem. A tela
é entdo recoberta com uma emulsao fotossensivel e
exposta a luz em uma mesa de luz, apds essa etapa, a
tela é lavada, e as dreas ndo protegidas pelo desenho
permanecem bloqueadas, enquanto as demais dreas
ficam vazadas, permitindo a passagem da tinta.
Com a matriz pronta, a impressao é realizada com o
auxilio de um rodo serigrafico, que espalha a tinta,
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geralmente a base de dgua, sobre a tela. Ao pressio-
nar o rodo, a tinta atravessa apenas as areas vazadas,
transferindo a imagem para o suporte desejado, que
pode ser papel, tecido ou outros materiais.

A serigrafia tem origem na Asia, sendo
derivada de técnicas ancestrais semelhantes ao
stencil, utilizadas em diferentes culturas ao longo da
histéria, com destaque para o Japao. Nessas praticas
iniciais, eram utilizados materiais como cabelo
humano trancado para o tecido da tela e folhas
para criar barreiras que impediam a passagem da
tinta em determinadas dreas. O termo “serigrafia”
tem origem nas palavras “sericum’, do latim, que
significa seda, e “graphia’, do grego, que significa
escrever ou gravar, fazendo referéncia ao uso

original de telas de seda no processo.

FIGURA 20: IMPRESSAO UTILIZANDO SERIGRAFIA.
FONTE: FREMPLAST. 26.03.2026.
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3.1.3. XILOGRAVURA

Surgida na China no século IX, inicial-
mente com finalidade religiosa, a xilogravura é
uma técnica de impressdo que se baseia no entalhe
de uma matriz de madeira para a reproducio de
imagens. Esse processo é realizado com o uso
de goivas, instrumentos de corte com diferentes
formatos que permitem retirar partes da super-
ficie da madeira, deixando em relevo as dreas que
formario a imagem. Como a impressio ocorre de
forma espelhada, a ilustracdo deve ser entalhada
de maneira invertida na matriz. Apds o entalhe, a
superficie em relevo é entintada, geralmente com
tinta a base de 6leo, e pressionada sobre o papel,
funcionando como um carimbo que transfere a
imagem. Esse método também pode ser aplicado
em outros suportes, como tecidos, ampliando suas
possibilidades de uso. O termo “xilogravura” tem
origem no grego, em que “xylo” significa madeira, e
“gravura” refere-se ao ato de entalhar.

No Brasil, a xilogravura é amplamente
utilizada na producdo da literatura de cordel, espe-
cialmente na regido Nordeste, onde se consolidou
como uma importante forma de expressdo visual
ligada a cultura popular. Suas imagens, geralmente
marcadas por tracos fortes e contrastes acentuados,
acompanham os folhetos e ajudam a comunicar suas
narrativas. Embora, com o avanco de outras tecno-
logias de reproducdo de imagem, como a fotografia,
a técnica tenha perdido espaco em determinados
contextos, ela permanece relevante como pratica



artistica e cultural.

o, A i { v
IMPRESSAO UTILIZANDO XILOGRAVURA.
GALERIA LIVIA DOBLAS. 26.03.2026.

1.1.4.

FIGURA 21:
FONTE:

TIPOGRAFIA

A tipografia é um processo de impressdo
baseado na utilizacdo de tipos méveis, que sdo orga-
nizados em sequéncia para a composicao de textos.
Esses tipos correspondem a caracteres individuais,
como letras, niimeros e sinais, que, quando combi-
nados, formam palavras e textos completos. Podem
ser produzidos em madeira ou metal, sendo que os
tipos metalicos apresentam maior durabilidade e
precisdo na impressio, uma vez que nio absorvem
a tinta como a madeira, garantindo maior nitidez e
uniformidade nos resultados.

Inicialmente, os tipos moéveis foram de-
senvolvidos na China, utilizando principalmente

a madeira como matéria-prima. No entanto, foi
a partir do século XV, com o aperfeicoamento da
prensa mecénica e a introducio dos tipos méveis
metdlicos por Johannes Gutenberg (1400-1468), que
a tipografia se consolidou e se difundiu na Europa.
Esse avanco técnico possibilitou a reproduciao mais
rapida e padronizada de textos, reduzindo o tempo
e o custo de producdo em comparacdo aos métodos
manuscritos. A invencdo da tipografia com tipos
moéveis foi fundamental para o desenvolvimento da
impressdo em larga escala, contribuindo significa-
tivamente para a disseminacdo do conhecimento e
para o aumento do acesso aos livros. Esse processo
teve um impacto direto na circulacdo de informa-
¢oes, no avanco da educacio e na transformacio dos
meios de comunicacio, estabelecendo as bases para
a cultura impressa.

FIGURA 22: PRENSA TIPOGRAFICA DE GUTENBERG.
FONTE: MEDIUM. PRENSA TIPOGRAFICA, 1450.
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1.1.5. CIANOTIPIA

A cianotipia, também conhecida como
blueprint, é uma técnica de impressao de imagens
caracterizada por seus tons de azul, desenvolvida em
1842 por John Herschel (1792-1871). Foi amplamente
utilizada nos séculos XIX e XX para a reproducido de
imagens e documentos, sendo posteriormente popu-
larizada por Anna Atkins (1799-1871) em seu livro
de botanica, considerado o primeiro livro ilustrado
com fotografias da histéria. Nesse mesmo periodo,
Mary Somerville (1780-1872) realizou estudos
sobre os aspectos fotoquimicos dos pigmentos
vegetais, contribuindo para o desenvolvimento de
uma técnica similar a cianotipia, conhecida como
antotipia. A principal diferenca entre ambas esta
nas cores obtidas: enquanto a cianotipia resulta ex-
clusivamente em tons de azul, a antotipia permite a
obtencdo de diferentes cores, por utilizar pigmentos
naturais extraidos de plantas.

Além disso, as duas técnicas diferem quanto
ao processo quimico e ao resultado visual. A ciano-
tipia utiliza uma solucio fotossensivel a base de sais
de ferro, enquanto a antotipia se baseia na sensibili-
dade dos pigmentos vegetais a luz. Outra distin¢do
relevante estd na forma de impressdo: a cianotipia
produz imagens em negativo, ao passo que a
antotipia gera imagens em positivo. Por fim, hd uma
diferenca significativa em relacio a durabilidade das
imagens produzidas. A cianotipia apresenta alta es-
tabilidade, podendo durar centenas de anos quando
preservada adequadamente, enquanto a antotipia
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possui baixa durabilidade, sendo suscetivel ao des-
botamento em um curto periodo, muitas vezes em
poucos dias.

O processo da cianotipia baseia-se na
aplicacdo de uma solucio fotossensivel composta
por citrato de ferro amoniacal e ferricianeto de
potassio, diluidos em dgua. Essa mistura é aplicada
sobre o material que receberd aimagem, como papel,
tecido, madeira, cerdmica ou vidro, evidenciando
o carater versatil da técnica. Apds a secagem em
ambiente sem incidéncia de luz, o objeto ou imagem
a ser registrado é posicionado sobre a superficie
sensibilizada; essa imagem pode ser obtida por meio
de fotolito ou acetato com desenho em nanquim e
exposto a luz ultravioleta. Essa exposicdo provoca
uma reacdo quimica nas areas expostas, resultando
na formacdo da imagem. Em seguida, o material é
lavado em dgua para remover os residuos da solucio
nio reagida, revelando os caracteristicos tons de
azul da cianotipia. Por fim, a peca deve ser seca a
sombra para preservar a qualidade da impressao.
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FIGURA 23: IMPRESSAO
UTILIZANDO TECNICA DE
CIANOTIPIA.

FONTE: MOMA, ANNA
ATKINS, ASPIDIUM
LOBATIUM, 1853.

FIGURA 24: IMPRESSAO UTILIZANDO TECNICA DE
ANTOTIPIA.
FONTE: ESCOLA DE BOTANICA, ANTOTIPO CRIADO PELA

FOTOGRAFA DANI SANDRINI.

3.1.5. MONOTIPIA
A técnica da monotipia surgiu no século

XVII e é atribuida ao artista italiano Giovanni
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Benedetto Castiglione (1616-1670). Diferente do
que muitas vezes é mencionado, a técnica nio foi
criada na Franca, mas na Itilia, durante o periodo
barroco. A monotipia caracteriza-se pela producao
de uma tnica impressio original, caracteristica que
da origem ao seu nome: “mono’, que significa “um’,
e “tipia”, derivado de impressao.

O processo consiste na aplicacdo de tinta
sobre uma superficie lisa e nao porosa, como vidro,
metal, acrilico ou acetato. Com a tinta ainda imida,
é possivel desenhar diretamente sobre a matriz ou
posicionar elementos e texturas sobre ela, criando
formas e marcas visuais variadas. Em seguida,
o papel é colocado sobre a matriz e submetido a
pressio manual ou de uma prensa, transferindo a
imagem para o suporte. Como grande parte da tinta
é removida na primeira passagem, cada impressio
torna-se unica.

A monotipia é reconhecida por seu cariter
experimental e espontaneo, permitindo resultados
imprevisiveis, manchas, transparéncias e texturas
organicas. A técnica pode utilizar tintas a base de
6leo ou a base de dgua, além de possibilitar o uso
de pigmentos naturais em praticas contemporaneas
e experimentais. Atualmente, a monotipia é am-
plamente explorada nas artes visuais e na gravura
contemporanea devido a sua liberdade criativa e ao
aspecto artesanal presente em cada impressao.
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FIGURA 25: IMPRESSAO UTILIZANDO MONOTIPIA.
FONTE: EDGAR DEGAS, THE STAR, PASTEL SOBRE
MONOTIPIA, 1877.

3.2. IDEACAO

A ideia do projeto surgiu como um

movimento contrdrio aos aspectos observados ao
longo desta monografia. Durante a pesquisa, foram
analisadas as etapas iniciais do processo criativo,
especialmente a busca por referéncias e a maneira
como estas vém sendo utilizadas contemporane-
amente. Também foram discutidos os cadernos de
criacdo, tomando como exemplo figuras histdricas
como Leonardo da Vinci e Frida Kahlo, destacando
sua importancia como espacos de registro, expe-
rimentacido e desenvolvimento de ideias. Paralela-
mente, investigou-se a perda da materialidade no
processo criativo contemporaneo, cada vez mais
mediado por ferramentas digitais e pela logica da
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rapidez produtiva.

A partir dessas reflexdes, optou-se por desenvol-
ver uma proposta pratica baseada na retomada da
experimentacio manual, utilizando cadernos de
criacio e a linguagem do lambe-lambe, suporte
tradicionalmente associado a producdo artesanal e
urbana. O lambe-lambe foi escolhido ndo apenas
por sua caracteristica manual, mas também por seu
histérico como linguagem artistica e de protesto,
frequentemente utilizada como meio de manifes-
tacdo cultural, politica e social no espaco urbano.
Dessa forma, sua utilizacdo no projeto reforca a
ideia de expressdo autoral e resisténcia a padroniza-
¢do visual contemporanea.

Além disso, o projeto busca propor um processo
criativo mais lento e consciente, em oposi¢io alégica
acelerada da dromocracia cibercultural discutida ao
longo da pesquisa. Ao priorizar praticas manuais e
experimentais, a proposta procura estimular uma
relacdo mais imersiva com o fazer criativo, tornando
cada tomada de decisao mais intencional e reflexiva.
O tempo prolongado de execucio, as etapas de teste
e os proprios limites fisicos dos materiais passam a
fazer parte da experiéncia projetual, valorizando o
percurso criativo tanto quanto o resultado final.
Para a producio visual, foram explorados métodos
de impressio mecanicos e manuais, valorizando
processos fisicos, imperfeicdes e intervencoes
materiais como parte essencial da construcio
estética. Assim, o erro e as marcas do processo
deixam de ser compreendidos como falhas e passam
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a integrar a linguagem visual do projeto.

Ap6ds a definicdo do meio pelo qual seria realizado
este estudo de design experimental, iniciou-se a
busca por um objeto de experimentacio que dia-
logasse conceitualmente com a pesquisa. Durante
esse processo, foram analisados diferentes autores
latino-americanos até que o poema Two English
Poems (1934), de Jorge Luis Borges, apresentou uma
relacdo significativa com a proposta do projeto.

What can I hold you with?

I offer you lean streets, desperate sunsets,
the moon of the jagged suburbs.

[ offer you the bitterness of a man who has
looked long and long at the lonely moon.
I offer you my ancestors, my dead men,
the ghosts that living men have honoured
in bronze: my father’s father killed in
the frontier of Buenos Aires, two bullets
through his lungs, bearded and dead,
wrapped by his soldiers in the hide of
a cow; my mother’s grandfather - just
twentyfour - heading a charge of three
hundred men in Peru, now ghosts on
vanished horses.

I offer you whatever insight my books
may hold, whatever manliness or humour
my life.

I offer you the loyalty of a man who has
never been loyal.

I offer you that kernel of myself that I
have saved, somehow --the central heart
that deals not in words, traffics not with
dreams, and is untouched by time, by joy,
by adversities.

I offer you the memory of a yellow rose
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seen at sunset, years before you were born.

I offer you explanations of yourself, theories
about yourself, authentic and surprising news
of yourself.

I can give you my loneliness, my darkness, the
hunger of my heart; [ am trying to bribe you
with uncertainty, with danger, with defeat.
Jorge Luis Borges (1934)

Além de estabelecer uma relacdo conceitual
com o processo criativo, a escolha do autor também
busca disseminar e valorizar a cultura latino-a-
mericana por meio da obra de um dos principais
nomes da literatura do continente. A utilizacdo de
trechos do poema em lingua portuguesa aproxima
o contetdo do publico e reforca a intencao de tornar
a literatura e a producio artistica latino-americana
mais acessiveis dentro do contexto académico e
visual.

No poema, Borges oferece a pessoa amada
nio apenas aspectos idealizados de si mesmo, mas
também suas fragilidades, memorias, incertezas e
imperfeicdes. Essa construcao aproxima-se da com-
preensdo do processo criativo defendida ao longo
desta pesquisa: um percurso nio linear, composto
por erros, acertos, tentativas e descobertas. Tal ideia
dialoga com o pensamento de Leopoldo Leal em
Pandemonium, ao compreender o processo criativo
como um espaco instavel, experimental e distante
de uma légica puramente objetiva ou perfeita.
Seguindo essa linha de pensamento, decidiu-se
utilizar trechos traduzidos do poema como contetido
para uma série de lambe-lambes produzidos por
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meio de diferentes experimentacdes graficas. O
objetivo foi transformar o préprio fazer manual
em parte da mensagem do projeto, evidenciando
marcas do processo, texturas, falhas e interferéncias
como elementos visuais autorais.

O projeto foi desenvolvido para ser exposto
na biblioteca do Centro Universitario Senac, com
o objetivo de incentivar estudantes e visitantes a
explorarem praticas experimentais no design e nas
artes visuais. A exposi¢do busca criar um espaco de
reflexdo sobre os processos criativos contempora-
neos, incentivando a valorizacio da materialidade,
da autoria e da experimentacio manual em um
cendrio cada vez mais digitalizado.

Dessa forma, o projeto procura incentivar
designers a retomarem priticas experimentais,
afastando-se do uso excessivo de referéncias prontas
e da dependéncia imediata do meio digital. Em um
contexto marcado pela intensificacio do uso de
inteligéncias artificiais e pela aceleracdo dos fluxos
criativos, a proposta valoriza o tempo do processo,
a materialidade e a construcio autoral como
formas de resisténcia a superficialidade criativa
contemporanea.

3.3.PROCESSO DE CRIACAO E
PRODUCAO
3.3.1.LAMBE-LAMBE 1

O primeiro lambe-lambe desenvolvido

apresenta o titulo do poema Two English Poems

50

PROCESSO DE CRIACAO E PRODUCAO

traduzido como elemento principal da composi-
¢do, “Como posso te manter?”. A proposta inicial
consistia em criar uma dinamica visual entre
diferentes estilos tipograficos, utilizando uma tipo-
grafia sem serifa, mais estreita e estrutural, sobre-
posta por uma tipografia de aspecto caligrafico. A
escolha visual buscou reforcar o cariter romantico
e sensivel presente no texto de Jorge Luis Borges,
criando contraste entre racionalidade e expressdao
manual. A composicao foi impressa em papel jornal,
suporte amplamente utilizado na producio de lam-
be-lambes devido ao seu baixo custo e facilidade de
aplicacdo.

As cores utilizadas foram preto e azul acin-
zentado, selecionadas com o objetivo de destacar a
tipografia caligrafica em relacdo a tipografia sem
serifa. Dessa maneira, a camada tipografica estru-
tural atua quase como uma sombra ou base de sus-
tentacdo visual para a escrita manual, estabelecendo
profundidade e contraste na composicao.

Inicialmente, a proposta técnica consistia
na combinacio entre tipos moveis e caligrafia
manual. A primeira camada seria produzida a
partir da impressdo tipografica com tipos méveis,
enquanto a segunda seria aplicada manualmente
sobre a impressio, valorizando a sobreposicao entre
Processos mecanicos e gestuais.

Entretanto, ao longo do desenvolvimento
do projeto, segui com o uso de tipos méveis para a
segunda camada também, porém foram encontra-
das limitacoes relacionadas aos tipos méveis dispo-
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niveis. Apesar de terem sido encontrados caracteres
visualmente semelhantes ao resultado desejado,
o tamanho reduzido da tipografia inviabilizava
sua aplicacdo direta no formato planejado para o
lambe-lambe. Diante dessa limitacdo, o processo
precisou ser adaptado: a composicio tipografica foi
inicialmente impressa em prensa, posteriormente
transformada em fotolito e, por fim, reproduzida
por meio da serigrafia.

Essa adaptacdo técnica tornou-se também
parte importante do processo experimental do
projeto, evidenciando como as limita¢des materiais
e produtivas influenciam diretamente as tomadas
de decisdao no desenvolvimento visual. Em vez de
comprometer a proposta, a mudanca de percurso
reforcou a valorizacdo do processo manual e da ex-
perimentacdo como elementos centrais da pesquisa.

COM 0 QUE
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IMPRESSAO EM TIPOS MOVEIS.
2026.

FIGURAS 26-29:
FONTE: AUTORA,

3.3.2. LAMBE-LAMBE 2

O segundo lambe-lambe foi desenvol-
vido a partir do trecho ‘I offer you lean streets,
desperate sunsets, the moon of the jagged suburbs.”,
presente no poema de Jorge Luis Borges. Para esta
composicdo, o principal elemento explorado foi a
representacio visual dos suburbios mencionados no
texto, buscando traduzir graficamente a atmosfera
melancdlica e urbana presente no poema.

Para o desenvolvimento da peca, foi
utilizada a traducdo do trecho para a lingua portu-
guesa, decisdo tomada com o objetivo de aproximar
o conteido do publico da exposicio e ampliar a
acessibilidade da obra dentro do contexto brasileiro.
A utilizacdo do texto traduzido também reforca a
intencdo do projeto de disseminar a literatura lati-
no-americana de forma mais préxima e compreen-
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sivel ao observador, mantendo o contetdo literario
integrado a linguagem visual do lambe-lambe.
A proposta consistiu em produzir tanto a ilustracio
quanto o texto utilizando a técnica da xilogravura.
Dessa forma, a imagem dos subtrbios e a frase
traduzida foram inteiramente gravadas manual-
mente na matriz, reforcando a materialidade e o
carater artesanal do projeto. A escolha da xilogra-
vura relaciona-se diretamente com a intencdo de
valorizar processos graficos manuais, evidenciando
texturas, marcas da madeira e pequenas imperfei-
¢oes provenientes do entalhe e da impressao.
A cor vermelha foi utilizada como elemento de
destaque na composicao. Ao longo da série de
lambes, essa cor aparece de maneira pontual,
criando contraste visual em relacio as demais
pecas e direcionando o olhar do observador para
elementos especificos. Neste caso, o vermelho
contribui para intensificar a dramaticidade da cena
urbana representada e reforcar a sensacdo de tensdo
presente no trecho escolhido.

O lettering utilizado no texto foi desenhado
e gravado manualmente, buscando manter unidade
visual com os demais lambes do projeto. A tipogra-
fia apresenta caracteristicas sem serifa e estreitas,
escolhidas tanto por questdes estéticas quanto
funcionais, considerando a quantidade de texto
presente na composicao. Além disso, a construcao
manual das letras reforca a aproximacao entre texto
e imagem, fazendo com que ambos compartilhem a
mesma linguagem gréfica e experimental.
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A utilizacdo da xilogravura neste lambe-
-lambe também amplia a discussdo sobre tempo-
ralidade no processo criativo. Diferentemente das
producdes digitais instantidneas, a técnica exige
etapas mais lentas e conscientes, como desenho,
gravacao da matriz, testes de impressao e ajustes
manuais. Dessa forma, o préprio processo de
producio torna-se parte conceitual da obra, dialo-
gando diretamente com a proposta do projeto de
valorizar a experimentacdo e o fazer manual frente
a aceleracao contemporanea.

FIGURA 30: ESBOCO DA ILUSTRAGCAO DE UMA CASA NO
SUBURBIOS.

FONTE: AUTORA, 2026.

3.3.3. LAMBE-LAMBE 3

O terceiro lambe-lambe foi desenvolvido
a partir do trecho “I offer you the bitterness of a
man who has looked long and long at the lonely
moon.”, presente no poema Two English Poems, de
Jorge Luis Borges. Assim como nas demais pecas
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do projeto, foi utilizada a traducio do trecho para a
lingua portuguesa, buscando aproximar o contetdo
literario do publico e integrar a poesia a linguagem
visual da composicao.

Para representar o sentimento de soliddo e
contemplacio presente na frase, a lua foi escolhida
como elemento principal da peca. A composicio
procura transmitir visualmente a melancolia
descrita no texto, utilizando a imagem da lua como
simbolo de isolamento, introspeccdo e permanéncia.
A ilustracdo da lua foi desenhada manualmente a
partir de referéncias da visualizacdo tridimensional
disponibilizada pela NASA em plataformas digitais
acessiveis ao publico. A utilizacdo dessa referéncia
serviu como base estrutural para a construcdo da
imagem, mantendo, entretanto, uma interpretacio
grafica prépria dentro da linguagem visual do
projeto. Dessa forma, o desenho manual também
reforca a valorizacdo do fazer artistico e da interpre-
tacdo autoral em oposicdo ao uso direto e imediato
de imagens prontas.

As técnicas utilizadas neste lambe-lambe
foram a cianotipia e a impressdao com tipos méveis.
Na primeira camada, foi produzida uma imagem em
cianotipia, técnica fotografica artesanal caracteriza-
da pelos tons azulados resultantes da sensibilizacao
quimica do papel e exposicao a luz solar. Posterior-
mente, a frase traduzida foi impressa em branco
utilizando tipos moveis, criando contraste visual
sobre o fundo azul da cianotipia.

A escolha da cianotipia relaciona-se dire-
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tamente com a atmosfera noturna e contemplativa
presente no trecho do poema. Os tons azuis intensos
produzidos pela técnica contribuem para reforcar
a ideia de noite, siléncio e distincia emocional,
ampliando a carga simbdlica da composicao.

O suporte utilizado foi novamente o papel
jornal, material recorrente ao longo do projeto
por sua relacio histérica com o lambe-lambe e
com processos graficos populares. Entretanto, sua
utilizacdo apresentou desafios técnicos especificos
durante a execucio desta peca. A cianotipia exige
que o papel seja lavado em dgua em diferentes
etapas do processo para a remocdo dos quimicos
nio sensibilizados, o que poderia comprometer a
resisténcia do papel jornal devido a sua fragilidade
e baixa gramatura. Apesar dessa limitacdo, foi
possivel manter o mesmo suporte utilizado nos
demais lambes por meio de um processo cuidadoso
de lavagem e manipulacido do material.

B

FIGURA 31:
MOVEIS.
FONTE: AUTORA,

LAMBE-LAMBE EM CIANOTIPIA E TIPOS

2026.
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3.2.4. LAMBE-LAMBE 4

O quarto lambe-lambe foi desenvolvido a
partir do trecho “I offer you my ancestors, my dead
men, the ghosts that living men have honoured in
bronze:”, presente no poema Two English Poems,
de Jorge Luis Borges. A composicdo utiliza como
elemento central a figura do soldado mencionado no
poema, fazendo referéncia aos ancestrais do autor
e a memoria construida em torno dessas figuras
histéricas. A imagem foi ilustrada manualmente
com base nos uniformes utilizados na época em
Buenos Aires, buscando manter relacdo visual com
o contexto histérico citado por Borges no texto.

A figura do soldado foi repetida quatro
vezes ao longo da composicdo, remetendo visual-
mente a fotografias antigas ou registros memoriais.
Essa repeticdo procura reforcar a ideia de memoria,
ancestralidade e permanéncia histérica. A duplica-
¢do da imagem também contribui para transmitir a
noc¢io de lembranca fragmentada e reproducio da
memoria ao longo do tempo.

As técnicas utilizadas neste lambe-lambe
foram a cianotipia e a impressdao com tipos méveis.
A imagem ilustrada foi produzida por meio da cia-
notipia, técnica escolhida tanto por sua materiali-
dade quanto pela atmosfera visual criada pelos tons
azulados caracteristicos do processo. A utilizacdo
dessa técnica contribui para aproximar a compo-
sicdo de fotografias antigas e registros histéricos,
reforcando o aspecto memorial presente na peca.

Sobre a imagem, foram impressos trechos
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da frase utilizando tipos méveis, funcionando vi-
sualmente como citacdes sobrepostas a composicao.
A tipografia impressa cria contraste em relacdo
a imagem e estabelece uma relacdo entre texto e
memoria, como se as palavras surgissem enquanto
fragmentos narrativos sobre a representacdo visual
do ancestral.

A combinacio entre ilustracio manual,
processos fotograficos artesanais e impressdo tipo-
grafica reforca a proposta experimental do projeto,
evidenciando a convivéncia entre diferentes técnicas
graficas e temporalidades.

FIGURA 32: LAMBE-LAMBE EM CIANOTIPIA ANTES DA
IMPRESSAO COM TIPOS MOVEIS E TINGIR COM CAFE.
FONTE: AUTORA, 2026.

3.3.5. LAMBE-LAMBE 5

O quinto lambe-lambe foi desenvolvido
a partir do trecho “my father’s father killed in the
frontier of Buenos Aires, two bullets through his
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lungs, bearded and dead, wrapped by his soldiers in
the hide of a cow;”.

Para esta composicio, a técnica utilizada foi
exclusivamente a serigrafia. A escolha por trabalhar
apenas com esse processo permitiu explorar maior
contraste grafico e uma construcdo visual mais
direta, em didlogo com a intensidade narrativa
presente no trecho selecionado.

A composicio apresenta a ilustracdo de um
soldado utilizando uniformes historicamente rela-
cionados ao periodo citado no poema, em referéncia
a fronteira de Buenos Aires mencionada por Borges.
A figura foi desenvolvida buscando acompanhar
visualmente o formato vertical e estreito da com-
posicdo tipogrifica, criando unidade entre texto e
imagem.

A tipografia utilizada na citacdo apresenta
caracteristicas sem serifa e estreitas, mantendo
coeréncia visual com os demais lambes do projeto.
Além de contribuir para a identidade gréfica da
série, essa escolha também responde as necessida-
des compositivas da peca, permitindo acomodar
uma quantidade maior de texto sem comprometer a
legibilidade.

Considerando o cardter mais violento e
dramitico do trecho, optou-se pela cor preta na
composi¢ao.

A limitacdo cromadtica também contribui
para criar uma atmosfera mais sébria e pesada,
diferenciando esta peca das demais composi¢coes do
projeto. Dessa forma, as escolhas visuais nao atuam
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apenas de maneira estética, mas também narrativa,
traduzindo emocionalmente o contetido do texto
por meio da tipografia, da ilustracdo e das cores
utilizadas.

Yoldads

07.05. 2026

DUAS BALAS &
ATRAVESSADAS NOS
PULMOES, CARREGADD
POR SEUS SOLDADOS
NO COURD DE

FIGURA 33: ESBOCO E LAMBE-LAMBE EM SERIGRAFIA.
FONTE: AUTORA, 2026.

3.3.6. LAMBE-LAMBE 6

O sexto lambe-lambe foi desenvolvido a
partir do trecho “my mother’s grandfather - just
twentyfour — heading a charge of three hundred
men in Peru, now ghosts on vanished horses.”,
presente no poema Two English Poems, de Jorge
Luis Borges.

A proposta visual deste lambe-lambe buscou
enfatizar a ideia de movimento e desaparecimento
presente no texto, especialmente na imagem dos
“fantasmas em cavalos desvanecidos”. Para isso,
foram desenhados cavalos na parte superior e
inferior da composiciao, organizados de maneira
sequencial para criar sensacdo de deslocamento
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continuo, semelhante a um efeito de motion ou
registro fragmentado de movimento.

A repeticio das figuras procura transmitir
velocidade, passagem do tempo e presenca fantas-
magorica, reforcando a atmosfera de memoria e
desaparecimento evocada pelo poema. Além disso,
a construcdo visual aproxima-se de registros foto-
graficos antigos de movimento, dialogando com a
ideia de fragmentacdo temporal presente ao longo
do projeto.

A técnica utilizada foi a serigrafia, aplicada
sobre papel vegetal. A escolha desse suporte ocorreu
devido a sua transparéncia e leveza visual, caracte-
risticas que contribuem diretamente para repre-
sentar os fantasmas citados no trecho do poema.
O aspecto translicido do papel cria uma sensacdo
de auséncia e instabilidade, fazendo com que as
imagens parecam parcialmente dissolvidas ou em
processo de desaparecimento.

A utilizacdo do papel vegetal também
amplia a experimentacdo material proposta pelo
projeto, explorando suportes menos convencionais
para o lambe-lambe tradicional. Dessa forma, o
material deixa de atuar apenas como superficie
de impressdo e passa a integrar conceitualmente a
narrativa visual da peca.

Para esta composicdo, foi utilizada uma
tipografia distinta das presentes nos demais lambes
da série. Apesar de manter caracteristicas estreitas
e sem serifa, a fonte escolhida apresenta detalhes
especificos na construcio da letra “A”, criando uma
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sensacdo visual de deslocamento e instabilidade.
Essa escolha tipografica busca dialogar diretamente
com o movimento dos cavalos representados na
composicio, reforcando visualmente a ideia de ve-
locidade e transicao presente no trecho do poema.

A peca foi impressa apenas na cor preta,
decisio tomada principalmente em funcio da
legibilidade sobre o papel vegetal. Considerando
a transparéncia do suporte, a utilizacdo de outras
cores poderia comprometer a leitura do texto e a
definicao dos elementos graficos. Assim, o preto
foi escolhido por proporcionar maior contraste
visual e clareza compositiva, a0 mesmo tempo em
que mantém a sobriedade e a atmosfera espectral da
composicao.

A combinacio entre repeticio imagética,
transparéncia do suporte e impressao serigrafica
reforca a intencio de construir uma composi¢ciao
que dialogue simultaneamente com memoria,
movimento e efemeridade.

FIGURA 34: ESBOCO E LAMBE-LAMBE EM SERIGRAFIA NO
PAPEL VEGETAL.

FONTE: AUTORA, 2026.
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3.2.7. LAMBE-LAMBE 7

O sétimo lambe-lambe foi desenvolvido a
partir do trecho “I offer you whatever insight my
books may hold, whatever manliness or humour
my life.”, presente no poema Two English Poems, de
Jorge Luis Borges. Assim como nas demais compo-
sicoes do projeto, foi utilizada a traducdo do trecho
para a lingua portuguesa, buscando aproximar o
contetido literario do publico e integrar a escrita a
linguagem visual da peca.

Para esta composi¢do, os livros foram es-
colhidos como elemento principal, em referéncia
direta aos “insights” e conhecimentos mencionados
no poema. A imagem central consiste em uma
pilha de livros ilustrada manualmente, buscando
representar visualmente o acimulo de experiéncias,
referéncias, memorias e aprendizados adquiridos ao
longo da vida do autor.

A ilustracdo dos livros foi produzida em
serigrafia utilizando um tom de cinza, escolha que
permite criar uma base visual mais neutra para a
composicdo. A utilizacdo dessa tonalidade contribui
para estabelecer hierarquia visual entre os diferentes
elementos graficos, permitindo que determinadas
palavras e intervencdes tipograficas ganhem maior
destaque dentro da peca.

A peca foi impressa em papel jornal, suporte
recorrente ao longo do projeto devido a sua associa-
¢d0 histérica com o lambe-lambe, com producdes
graficas urbanas e com processos de reproducio
popular. Além de reforcar a materialidade e o carater
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experimental da proposta, o papel jornal também
contribui visualmente para a composicio por
meio de sua textura e absorcdo irregular da tinta,
caracteristicas que evidenciam o aspecto manual da
impressao.

Sobre a ilustracio, foram aplicados textos
em tipos méveis impressos em preto, mantendo a
linguagem tipogréfica recorrente ao longo da série
de lambes. A utilizacio dos tipos méveis reforca o
didlogo entre literatura, impressdo e materialidade,
além de aproximar o processo visual de métodos
tradicionais de reproducio textual.

Além do texto principal em preto, algumas

palavras foram impressas pontualmente em
vermelho sobre a imagem dos livros. Essa escolha
cromdtica busca representar simbolicamente os
“insights” mencionados por Borges, funcionando
como pontos de destaque visual e conceitual dentro
da composi¢io. O vermelho atua como uma espécie
de interrupcio no fluxo visual, direcionando o olhar
do observador para ideias especificas e sugerindo
momentos de descoberta, reflexdo ou intensidade
intelectual.
A sobreposicdo entre ilustracdo, tipografia e cor
cria uma composic¢do visualmente fragmentada, ca-
racteristica recorrente no projeto. Essa construcao
busca evidenciar como o conhecimento e o processo
criativo sio formados por camadas de referéncias,
interpretacdes e experiéncias acumuladas ao longo
do tempo.

A escolha pela serigrafia e pelos tipos moéveis
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também reforca a proposta do projeto de valorizar
processos graficos manuais e mais lentos, nos quais
cada etapa exige planejamento, experimentacio e
tomada de decisdo consciente.

EU TE OFERECO
QUALOUER  iNSiCHT
QUE POSSA TER EM
MEUS LiVROS

FIGURA 35: ILUSTRACAO/
IMPRESSAO SERIGRAFIA/
IMPRESSAO TIPOS

MOVEIS.
FONTE :

AUTORA, 2026.

3.2.8.

LAMBE-LAMBE 8

O oitavo lambe-lambe foi desenvolvido a
partir do trecho “I offer you the loyalty of a man
who has never been loyal.”. Diferentemente dos
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lambes anteriores, nesta peca foi utilizado o papel
Color Plus Los Angeles 80g como suporte de
impressdo. A escolha da gramatura baixa ocorreu
com a intencdo de manter caracteristicas proximas
as do papel jornal, preservando a leveza e a materia-
lidade associadas ao lambe-lambe tradicional. Dessa
forma, mesmo utilizando um suporte diferente,
a peca continua dialogando visualmente com os
demais trabalhos da série.

A escolha especifica do papel preto também
ocorreu por questdes técnicas relacionadas ao
processo de impressdo. Por se tratar de um papel
tingido em massa, o suporte mantém sua coloracio
original sem risco de perda de pigmentacdo ou
desgaste decorrente da manipulacdo e da aplicacio
das tintas. Caso fosse utilizado um papel jornal
pintado manualmente de preto, haveria maior
possibilidade de falhas, descascamentos ou interfe-
réncias indesejadas durante a impressao.

A composicdo tipografica foi construida
majoritariamente utilizando os mesmos tipos
méveis presentes nos demais lambes do projeto,
mantendo unidade visual entre as pecas. Entretanto,
as palavras “leal” e “lealdade” receberam tratamento
tipografico distinto, sendo impressas com tipos
moveis diferentes e em cores branca e vermelha.
Essa diferenciacdo visual busca destacar conceitual-
mente os termos centrais do trecho, estabelecendo
contraste em relacdo ao restante do texto. A utili-
zacdo do vermelho reforca a tensdo e a contradicdo
presentes na frase, enquanto o branco cria destaque
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sobre o fundo escuro do papel, ampliando a legibili-
dade e o impacto visual da composicao.

A escolha cromitica e tipografica também
procura traduzir visualmente o paradoxo apre-
sentado por Borges ao abordar a ideia de lealdade
associada a auséncia dela. Dessa forma, a composi¢iao
utiliza a prépria estrutura grafica para enfatizar am-
biguidades e conflitos presentes no texto literario. A
utilizacdo de diferentes tipos méveis dentro de uma
mesma composicdo reforca ainda a proposta expe-
rimental do projeto, permitindo explorar variacoes
tipogréficas como elemento narrativo e conceitual.

3.2.9. LAMBE-LAMBES 9 e 10

O nono e o décimo lambe-lambe foram
desenvolvidos em conjunto a partir do trecho ‘I
offer you that kernel of myself that I have saved,
somehow --the central heart that deals not in
words, traffics not with dreams, and is untouched
by time, by joy, by adversities.”, presente no poema
Two English Poems, de Jorge Luis Borges. Assim
como nas demais pecas do projeto, foi utilizada uma
traducdo parcial do trecho para a lingua portuguesa,
selecionando os fragmentos que melhor dialogavam
com a proposta visual da composicio.

A ideia central destes dois lambes foi
trabalhar a nocdo do “coracido central” mencionado
pelo autor, utilizando-o como principal elemento
simbdlico da composicdo. Para isso, as duas pecas
foram projetadas para se sobrepor visualmente
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no espaco expositivo, formando uma composicio
conjunta. No ponto central de encontro entre os dois
lambes, foi aplicada uma impressdo em xilogravura
de um coracdo humano em vermelho.

A escolha do coracio anatdémico procura
representar visualmente a ideia de esséncia intima
e permanente presente no trecho do poema. Além
disso, a utilizacdo da xilogravura reforca o aspecto
manual e expressivo da composicdo, evidencian-
do texturas e marcas do processo de gravacio e
impressao.

O vermelho foi utilizado como elemento
de destaque, intensificando visualmente a simbo-
logia do coracdo e criando contraste em relacio
ao restante da composicdo. Essa escolha cromatica
também contribui para direcionar o olhar do obser-
vador ao centro visual formado pela unido dos dois
lambes.

O texto foi impresso utilizando tipos méveis
em preto, mantendo a linguagem grafica recorrente
ao longo do projeto. A tipografia utilizada apresenta
caracteristicas estreitas e sem serifa, contribuindo
para a unidade visual da série e permitindo melhor
organizacio textual dentro da composicio.
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FIGURA 36:

LAMBE-LAMBE IMPRESSO EM XILOGRAVURA E
TIPOS MOVEIS.
FONTE: AUTORA,

2026.

3.3.10. LAMBE-LAMBE 11

O décimo primeiro lambe-lambe foi desen-
volvido a partir do trecho “I offer you the memory
of a yellow rose seen at sunset, years before you
were born.”.

Nesta peca, a rosa foi escolhida como

elemento central da composi¢ao, funcionando como
simbolo de memoria, afeto e temporalidade. A flor
foi desenhada manualmente, reforcando a proposta
autoral e experimental do projeto.
A técnica utilizada foi a monotipia, aplicada em
um tom marrom claro. A escolha cromatica buscou
transmitir visualmente a ideia de algo antigo,
associado a memoria e a passagem do tempo. Além
disso, a monotipia contribui para criar texturas
unicas e imprevisiveis, ja que a técnica produz im-
pressoes nao totalmente reproduziveis de maneira
idéntica.

Sobre a imagem da rosa, foi aplicado o texto
em tipos méveis na cor preta, criando contraste e
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mantendo unidade visual com os demais lambes
do projeto. A sobreposicio entre monotipia e
tipografia reforca a relacdo entre imagem e litera-
tura, caracteristica recorrente ao longo da série. A
utilizacdo de tonalidades mais envelhecidas e da
prépria monotipia também amplia a discussao sobre
memoria material, transformando o aspecto visual
da impressao em parte conceitual da composicao.

FIGURA 37: LAMBE-LAMBE IMPRESSO EM MONOTIPIA.
FONTE: AUTORA, 2026.
3.3.11. LAMBE-LAMBE 12

O décimo segundo lambe-lambe foi desen-
volvido a partir do trecho “I offer you explanations
of yourself, theories about yourself, authentic and
surprising news of yourself.”.

Para esta composicio, foi utilizada a técnica
de frotagem com thinner, realizando a transferéncia
de informacoes impressas em jornal para o papel
jornal utilizado como suporte do lambe-lambe.
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A escolha dessa técnica relaciona-se diretamente
a ideia de noticias e informacdes mencionadas no
trecho do poema, utilizando o préprio jornal como
elemento simbdlico e material da composicao.

O processo de transferéncia cria resultados
imprevisiveis e parcialmente fragmentados, fazendo
com que palavras, imagens e texturas do jornal
aparecam de maneira incompleta ou sobreposta.
Essa caracteristica reforca visualmente a ideia de
excesso de informacdo, interpretacdo e construcio
de identidade discutida no trecho selecionado.

Sobre a transferéncia, foi aplicado o texto
traduzido utilizando tipos méveis em preto,
mantendo unidade visual com os demais trabalhos
da série. A combinacio entre transferéncia grafica
e impressdo tipografica reforca a proposta experi-
mental do projeto, aproximando processos graficos
manuais de investigacdes conceituais sobre comu-
nicacdo, memoria e construcao narrativa.

3.3.12. LAMBE-LAMBE 13

O décimo terceiro lambe-lambe foi de-
senvolvido a partir do trecho “I can give you my
loneliness, my darkness, the hunger of my heart;
[ am trying to bribe you with uncertainty, with
danger, with defeat.”, presente no poema Two
English Poems, de Jorge Luis Borges. Assim como
nas demais pecas do projeto, foi utilizada a traducio
do trecho para a lingua portuguesa, aproximando o
conteudo textual do publico da exposicio.

Para esta composicio, foi utilizado o papel
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Color Plus Los Angeles 80g na cor preta como
suporte principal. A escolha do papel ocorreu com
o objetivo de representar visualmente os conceitos
de escuridao, solidio e incerteza presentes na frase
selecionada. Além disso, a utilizacdo do suporte
preto contribui para criar uma atmosfera visual
mais pesada e introspectiva dentro da composicio.
No centro da peca, foi aplicada uma impressao em
xilogravura de um coracio humano, retomando
um elemento visual ja presente nos nono e décimo
lambes. Entretanto, nesta composi¢do, o coraciao
assume um significado diferente, relacionado a vul-
nerabilidade emocional, ao sofrimento e a sensacio
de derrota mencionada pelo autor.

Sobre a xilogravura, o texto foi impresso em
branco, criando forte contraste visual em relacio
ao fundo escuro do papel. A escolha da cor branca
busca representar simbolicamente a ideia de derrota
e fragilidade emocional presentes no trecho do
poema, além de reforcar a sensacio de isolamento
dentro da composicio.

A combinacdo entre suporte escuro, xilo-
gravura e tipografia contrastante procura construir
uma composicdo visualmente mais silenciosa e
intensa, encerrando a série de lambes com uma
atmosfera melancolica e introspectiva. Dessa forma,
o tultimo lambe sintetiza visualmente diversas
questdes discutidas ao longo do projeto, como
materialidade, emocio, experimentacio manual e
construcdo lenta do processo criativo.
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FIGURA 38: PRENSA DE XILOGRAVURA.
FONTE: AUTORA, 2026.
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho buscou investigar a fra-
gilidade do processo criativo contemporaneo diante
da aceleracio tecnoldgica e dalégica produtivista que
atravessam a cultura digital. A partir das reflexdes de
Leopoldo Leal, Vilém Flusser e Norberto Gaudéncio
Junior, foi possivel compreender como os sistemas
digitais, a0 mesmo tempo em que ampliam possibili-
dades técnicas e comunicacionais, também condicio-
nam praticas criativas cada vez mais aceleradas, su-
perficiais e orientadas pela produtividade constante.

Nesse contexto, o processo criativo passa a
ser atravessado por fluxos continuos de informacao,
repeticdo estéticaeautomatizacdo, reduzindo espacos
de experimentacdo, erro e construcdo sensivel. Em
oposicdo a essa logica, a pesquisa procurou valorizar
praticas graficas artesanais e processos manuais
como formas de desaceleracio e resisténcia criativa.

A experimentacdo pratica desenvolvida na
exposicdo Contra-Fluxo: Fragmentos de Borges
e Experimentacoes Graficas, apresentada na bi-
blioteca do Centro Universitirio Senac, permitiu
articular teoria e materialidade por meio de técnicas
como tipografia com tipos moéveis, monotipia,
cianotipia, xilogravura e frotagem. O uso do lam-

be-lambe e das sobreposicdes graficas evidenciou a
importancia do gesto manual, da textura e da im-
perfeicdo como elementos constituintes do processo
criativo, reafirmando a materialidade como parte
significativa da experiéncia do design gréfico.

Mais do que propor um retorno nostalgico
a técnicas analdgicas, este trabalho buscou refletir
sobre a necessidade de preservar espacos de experi-
mentacio e elaboracio subjetiva dentro do contexto
contemporaneo. Assim, entende-se que desacelerar
0 processo nido significa negar a tecnologia, mas
criar possibilidades de relacdo mais conscientes,
criticas e sensiveis com os meios de producio visual
atuais.

Por fim, conclui-se que, em meio a ace-
leracio constante da cultura digital, preservar o
processo criativo também significa preservar o
tempo da experimentacdo, do erro e da constru-
cdo sensivel. Ao valorizar a materialidade, o gesto
manual e os processos graficos artesanais, o design
pode tornar-se nio apenas um meio de producio
visual, mas também um espaco de reflexdo critica
e resisténcia frente a superficialidade criativa
contemporanea.
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A FRAGILIDADE DO PROCESSO CRIATIVO COMO
SINTOMA DA DROMOCRACIA CIBERCULTURAL

REFLEXOES SOBRE A CRIAGCAO NO MUNDO AUTOMATIZADO



Ficha material da monografia
Miolo impresso em papel Color Plus Marfim 120 g/m2.
Livro encadernado artesanalmente pela autora em costura copta, com

capa em papel Parana revestida por papel Saphir.

Texto composto em Crimson Text e titulos em Inconsolata.



CONTRA-FLUXO: FRAGMENTOS DE BORGES
E EXPERIMENTACOES GRAFICAS
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