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RESUMO

Este trabalho, de base projetual, teve como objetivo a criagcdo de uma coleg¢ao de
padronagens com base tedrica em conceitos de Design de Superficie usando
metodologia voltada ao mundo editorial criada por Waechter(2016). Como
consequéncia de seu uso, levando em consideragado o objeto final do trabalho, foram
realizadas algumas adaptacbes as suas fases, a fim de molda-la ao cenario
pesquisado e permitir uma boa evolugdo do projeto. Como resultado do mesmo, é
apresentada uma colegao composta de 6 texturas, com elementos inspirados em 3

obras da bibliografia do escritor surrealista aleméao, Michael Ende.
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ABSTRACT

The aim of this project was to create a collection of patterns based on the theoretical
concepts of Surface Design, using a methodology for the publishing world created by
Waechter (2016). As a result of its use, taking into account the final object of the work,
some adaptations were made to its phases, in order to mold it to the researched
scenario and allow a good evolution of the project. The result is a collection made up of
6 textures, with elements inspired by 3 works from the bibliography of the German

surrealist writer, Michael Ende.
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1. INTRODUGAO

O ato de ler sempre fez parte da minha vida, foi um habito repassado pelos meus pais
que por enquanto se perpetua. Como todo e qualquer leitor do inicio do século XXI,
comecei minha jornada pelos artigos impressos. Porém, assim como todo e qualquer
leitor deste mesmo século, fui bombardeada com a disseminagao do livro em formato
digital. Com a introducdo desse novo formato de leitura, se foi muito insinuado a
suposta ‘morte do livro fisico’, principalmente nesses ultimos anos, com a alta do preco
do papel e com a maior facilidade e conveniéncia que os livros digitais introduziram ao

mercado, a luta entre os formatos parecia pender mais para a tecnologia.

No entanto, segundo o jornal britanico Financial Times, “contrariando as expectativas
do mercado”, as vendas de livros impressos subiram e tendem a permanecer em alta,
principalmente entre os jovens, que impulsionados pelas redes sociais, voltaram a
consumir como nunca o formato fisico, ndo s6 pelo contetido que eles podem oferecer,
mas também, pela possibilidade de troca de ideias com outros leitores, criando uma

comunidade em torno disso.

Ainda que o setor debata sobre o dominio ou ndo da tecnologia acima do mercado de
livros, uma coisa € clara, o ramo de livros fisicos ndo tem a menor pretensao de reduzir
seus ganhos e sua estabilidade no meio do entretenimento. Seja através do uso das
redes sociais e seus criadores, seja pela publicagdo de classicos da literatura com
capas e conteudos inéditos, Adam Sternbergh, editor da New York Magazine, tem uma
teoria clara e bastante positiva, segundo ele, os livros fisicos serdo atrativos por mais
500 anos. Nela o autor de Near Enemy afirma, “os livros fisicos séo diferentes, ficamos
orgulhosos de té-los, de guarda-los nas nossas estantes”, para ele, até mesmo a
experiéncia de ler um livro é muito diferente de, por exemplo, ouvir uma musica,
independente do meio que ela € entregue, continua a mesma. De acordo com
Sternbergh (2015):

Um livro fisico € como comer um prato delicioso em um belo restaurante com
uma vista fantastica; um e-book € como comer essa mesma refeicdo em uma

embalagem para viagem, no seu colo, em um porao.(Sternbergh, 2015).

A idealizagao do projeto surgiu dessa vontade da autora de colaborar na permanéncia
desse meio de comunicagao, por meio de livros que ela mesma devorou e amou ao

longo de sua vida. Dessa forma, ademais, auxiliar na divulgacao de classicos titulos da



literatura infanto-juvenil internacional, os quais ndo sdo muito conhecidos pelo publico

ou bem divulgados pelas editoras brasileiras.
2. JUSTIFICATIVA

Ao longo do passar dos anos, livros sdo esquecidos. Caso suas historias e estruturas
nao se mantenham atualizadas acerca das mudancas do mundo, da sociedade e de
sua cultura, elas tém a tendéncia a sucumbir e desaparecer, por esse motivo, elas
precisam ser revisitadas por novos editores, tradutores e designers para se
conservarem ao longo do tempo e serem bem recebidas, mais uma vez, entre as novas

geracgoes.

Livros n&o sobrevivem somente pelos seus projetos visuais, bonitos e bem elaborados,
mas nao se pode negar que com eles pode-se impulsionar e alavancar as chances de
um livro se tornar ndo sé famoso como um classico da literatura. Um belo projeto

grafico complementa a histéria dentro das paginas.

E dessa forma que a autora do projeto espera que ele seja impulsionado adiante, com
o pleno entendimento do poder que um bom design pode proporcionar quando bem
encaminhado e bem articulado, seguindo os possiveis signos que o préprio autor da

obra deixa disponivel.
3. OBJETIVO GERAL

A proposta deste trabalho € de carater pessoal e projetual, sendo focada na area de
Design Editorial. O objetivo é a producdo de 6 padronagens graficas baseadas nas
obras de um dos autores alemaes mais bem-sucedido no periodo pds-guerra, Michael
Ende. Os titulos que serao contemplados sao trés, dentre eles o classico mais
conhecido do autor, A historia sem fim, publicado pela primeira vez em 1979 na
Alemanha, O espelho no espelho: um labirinto e Momo e o Senhor do tempo,
publicados em 1973 e 1984, respectivamente. Além do principal motivo citado
anteriormente, fez-se necessario o estabelecimento de uma coeréncia entre as capas
dos titulos, visto que, os direitos de publicacdo das obras estdo separados em mais de
uma editora, e o aparente desejo das mesmas de criar algo novo e revolucionario
nunca visto antes, faz com que, muitas vezes, as edi¢gdes fujam completamente do

tema original da obra, o qual pode ser muito frustrante para fas da bibliografia de Ende.



4. OBJETIVO ESPECIFICO

Para que a autora deste trabalho conquiste o diploma e, consequentemente, a
conclusdo na graduagdo como bacharel em design pela Universidade Federal de
Pernambuco, o seguinte projeto grafico ira criar estampas baseadas em caracteristicas
e elementos presentes nas trés obras escolhidas do autor Michael Ende, para que elas
sejam utilizadas como sobrecapas, folhas de guarda, marca paginas e objetos
complementares comumente vistos serem adquiridos em eventos de pré-venda de
livros, como bétons, adesivos, camisetas, etc. Para se aprofundar nos simbolos de
maior importancia dentro das obras, se faz necessario a releitura dos titulos com o
olhar mais atento as principais caracteristicas particulares de cada produgado, e ao
longo dela tomar nota dos mesmos, visando cataloga-los para a futura produgao

grafica das estampas.
5. FUNDAMENTACAO TEORICA

5.1. Breve histoéria da impressao

Datada da metade do século XV, a histéria do livro impresso comeca para o ocidente a
partir da invengdo da prensa de tipos moéveis pelas maos do inventor alemao,
Johannes Gutenberg. Previamente, todos os materiais eram desenvolvidos e copiados
a méao, geralmente pelos escribas, o que dificultava ndo s6 a disseminagdo do
conteudo produzido, por ser um processo demorado, mas também o acesso na
obtencdo dos artefatos, os quais eram muito caros. A criagdo da prensa possibilitou
que artigos escritos fossem reproduzidos em série rapidamente e com os tipos moveis
individuais o conteudo das paginas poderia ser modificado e reorganizado multiplas
vezes, sendo o primeiro artigo publicado usando esse instrumento foi a Biblia de 42

linhas.



Figura 1: Biblia de 42 linhas.
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Fonte: BBC News Brasil (2019).

Rapidamente essa tecnologia se propagou pelo continente europeu, permitindo que o
acesso a esses conteudos e o habito da leitura aumentasse de maneira significativa.
Apos a criagdo de Gutenberg, a técnica e o maquinario foram aprimorados por outros
entusiastas dessa tecnologia, ndo s6 para serem mais eficientes, mas também para
serem trabalhados na questao da velocidade, quantidade e qualidade desses artigos,
sendo esse refinamento o principal motivo da disseminagdo da cadeia produtiva

rotativa dos jornais da época.

Posteriormente outras técnicas e maquinarios foram desenvolvidos para diferentes
tipos de impressédo, como a litografia, o qual é a gravagédo do que se quer reproduzir
em papel em uma pedra (Gomes, 2012), com esse método o criador da gravura tinha
muita liberdade tanto no que poderia ser feito na peca, como seus elementos mas
também até no diferente uso das cores na futura impresséo do objeto, sendo uma

técnica muito utilizada na criacao de rétulos, cartazes e capas de livros.



Figura 2: Jules Chéret, Bal du Moulin Rouge, 1889. Litografia a cores, 124 x 88cm.

Fonte: Hoffmann (2015).

Considerando esse novo cenario, no final do século XVIII, outro alemao, Aloys
Senefelder, cria um novo processo de impressao, uma variagao mais sofisticada da
litografia, o offset, técnica que melhora drasticamente a qualidade dos objetos

impressos.

A impressao € indireta, ou seja, a transferéncia de imagens ocorre de uma
superficie para outra através de uma terceira superficie intermediaria. As
chapas utilizadas sdo metdlicas e flexiveis, feitas fotograficamente, de
aluminio, aco inoxidavel ou papel processado, e projetadas para envolverem
um cilindro de borracha, responsavel pela imagem final. (Instituto Itad Cultural,
2017).

Aproximadamente por esta época - meados para fins do século XIX - o livro ganhou
seu aspecto técnico atual (Fernandes, 2001). Como o método barateou, acelerou e
melhorou a producédo dos impressos, a partir da década de 80, foi a técnica mais

comumente utilizada.

A partir, entdo, do final do século XIX e comeg¢o do século XX, com o advento do
avango da tecnologia como nunca tinha sido visto antes, e com a apresentagao e
popularizagdo do computador pessoal, foi-se introduzido uma nova técnica de
impressao, a digital, permitindo ndo sé que os impressos fossem produzidos em
pequena escala e com grande qualidade, possibilitou, além disso, a abertura criativa

desse setor para quem, previamente, ndo fazia parte da rota de criagdo no ramo da



comunicacao e producao grafica. Fernandes (2001) afirma, ainda que a distancia entre
as “capas” de madeira e as capas de plastico e hologramas seja colossal, o

pensamento principal na criacdo de um livro € 0 mesmo.

[...] o pensamento central de editores, encadernadores, ilustradores e capistas
sempre foi o de conferir a cada livro protecdo e diferenciagdo dos outros
através do seu aspecto externo e do imaginario de suas capas, projetos

graficos e ilustragbes. (Fernandes, 2001).

5.2. O género fantasia dentro do mundo do livro

Histérias sdo contadas desde os primérdios do que seriam as formas mais
rudimentares de comunicacao, as quais seriam as pinturas rupestres, que na maioria
das vezes sado encontradas dentro de cavernas por todo o globo. Seja elas para
transmitir algum tipo de relato relacionado a algum animal perigoso ou para explicar a
existéncia de um determinado povo, as narrativas, sejam elas reais ou fantasticas,
escritas, desenhadas ou faladas, sao o que se antecedem de mais distante dos contos
contemporaneos atuais. Segundo Gotlib (2004), “H4, pois, diferenga entre um simples
relato, que pode ser um documento, e a literatura. Tal como o tamanho, literatura néo é

documento. E literatura.”

Aos diferentes modos que se podem contar historias “por vezes se agrupam, de acordo
com alguns pontos caracteristicos, que delimitam um género” (Gotlib, 2004). Fatores
como tipos de personagem, cenarios em que eles atuam, tempo em que vivem e até
mesmo o cenario politico da narrativa podem modificar o seu tema principal. Ainda que
seja bastante dificil pontuar a origem do género fantastico, € possivel saber a base

para construgao dele. Segundo Amaral (2022),

O fantastico surge das histérias de contos de fadas dos celtas, das histérias de
terror e fantasmas do periodo gotico, e de muitas outras histdrias relatadas,
onde nem personagem, nem leitor sabem o que estéo vivendo. Afinal, o género
fantastico também traz a tona o estranhamento do leitor, mescla o real e o

imaginario, seres encantados(ou n&do). (Amaral, p.187 2022)

Segundo alguns pesquisadores do tema, a possivel origem do género se daria entre os
séculos XVIII e XIX, “com sua ascensado ocorrida no século XX” (Amaral,2022).
Inicialmente os temas que rodeavam esse tipo de narrativa eram mais voltados para o

sobrenatural e mistico, com personagens relacionados a eles. A partir do andamento



dos séculos os temas principais foram se modificando e se diversificando quanto
complexidade, sendo voltados, segundo Amaral, a exploragdo do “psicolégico do ser
humano” ainda utilizando o sobrenatural e o estranho como plano de fundo durante a

narrativa.

Visto que, para um conto ser uma narrativa do género fantastico € preciso que seus
elementos adentrem a nossa realidade como norma, ou seja, como verdade, ainda que
eles sejam completamente fora do nosso padrao do que é ser real, € esse o0 elemento
que torna o fantastico o que ele é, “A duvida, a incerteza entre o real e o inexplicavel, a

hesitagéo do leitor, o sentimento de incerteza [...]” (Amaral, 2022).

Dito isto, € importante pontuar que por conta das possiveis diversas variaveis na
criacdo de narrativas literarias, existe a sobreposigao de géneros. Como disse a autora

de “A Literatura Fantastica: Percurso Histérico e Conceitual”,

Se chegarmos em uma livraria e procurarmos por Literatura Fantastica, é bem
provavel que nao se encontre essa estante entre as inUmeras prateleiras de
livros. Talvez encontre a prateleira dos livros de fantasia, contos de fadas e até

de ficgao cientifica(Amaral, 2022).

Por mais que nao se possa se ter uma concordancia geral acerca das disparidades e
convergéncias sobre os géneros literarios, a ficcdo como tema ‘guarda-chuva’ ocupa
varios espacos nas listas de mais vendidos. E dado as inumeras possibilidades de
narrativa, o género permanece sempre em um estado frequente de renovagéao, sendo
bastante flexivel para qualquer tipo de leitor. Temas dos mais simples aos mais
complexos sdo abordados dentro desses livros, alto desenvolvimento de classes,
poderes inimaginavelmente destrutivos e universos construidos com a maior
diversidade de fauna e flora inconcebiveis em nossa realidade, deixam os leitores
encantados e ansiosos para uma proxima possivel aventura dentro desses mundos
alternativos. “ Fantasia € a esséncia deste estilo literario ndo tao jovem, mas que cativa

novos fas todos os dias” (Amaral,2022).

Dado a grande difusdo do género mundialmente, e o altissimo rendimento de capital
gerado em torno do tema, ndo s6 em formato impresso, mas também no audiovisual,
as editoras estdo cada vez mais investindo no setor, com a publicac¢ao de titulos novos
e antigos com os mais diversos acabamentos especiais e conteudos adicionais, e ndo

s6 isso, selos e até novas casas editorias especializadas no género foram criadas ao



longo do tempo, como a editora Morro Branco, da qual detém diversos titulos e sagas
relacionados a esse nicho, como os da colecao A passa-espelhos da autora francesa,
Christelle Dabos.

Apo6s o longo periodo da criagao do género, subcategorias dentro dele ganharam mais
espaco com a atualizagao do publico leitor, dificultando a categorizagdo das obras em
um so tema. Por isso, a prépria comunidade de leitores ao longo do tempo criou uma

classificagao propria, amplamente usada e aceita para separar as obras.
5.2.1. Subcategorias da fantasia

Os subtemas do género fantastico sdo muitos e dependem essencialmente do que é
apresentado dentro das obras, porém existem trés principais que encaixam quase ou
todas as obras ja publicadas ou as quais serao futuramente reveladas, sao elas: alta,

média e baixas fantasias.

A principal caracteristica que difere cada uma delas € o lugar onde se € passado os
acontecimentos da narrativa e seus elementos centrais. Durante uma obra considerada
de baixa fantasia, os personagens sao fantasticos ou nao reais, porém, eles sao
trazidos para nossa realidade, como nos livros da saga Percy Jackson e os
Olimpianos, do autor Rick Riordan, que trazem deuses e semideuses gregos para o

nosso mundo.

Numa obra considerada de média fantasia, elementos fantasticos e reais se misturam,
ou seja, o nosso mundo invade o0 que € imaginario ou vice-versa, podendo acontecer,
inclusive, as duas na mesma obra, como nos livros do autor C. S. Lewis, 0os quais suas
personagens entram e saem, como o autor bem entende, dos dois mundos. E dentro
desse nicho que a maioria das obras do autor Michael Ende se encaixam, tendo o titulo
A histéria sem fim como um dos mais Obvios, ja que a personagem principal da
narrativa que vive em nosso mundo é um elemento essencial para 0 mundo fantastico

do qual ela nao faz parte.

E por fim, em uma obra considerada de alta fantasia, toda narrativa se passa e ¢ feita
de elementos inéditos e ficticios, seres diferentes dos que conhecemos, complexa
hierarquia social entre eles, batalhas épicas entre os mesmo, s&o elementos
corriqueiros nessas historias, obras como a saga de livros O Senhor dos Anéis do autor

J. R. R. Tolkien pertencem a essa categoria.



Dito isto, essa classificagdo ndo € a unica existente dentro da comunidade, ainda
existem outros fatores que podem alterar a classificagdo de uma obra, como: o nivel de
magia, o foco central da narrativa e a quantidade de violéncia. Além disso, ainda
existem outros grupos do género como a sombria que trata a magia como algo
perigoso e a ser evitado ou a cientifica, ambientada em um universo onde a magia

existe em uma narrativa de ficgao cientifica.
5.3. O ESCRITOR SURREALISTA, MICHAEL ENDE

O movimento surrealista influenciou profundamente a escrita de Ende, ja que seu pai,
Edgar Ende, fez parte do movimento na Alemanha, como pintor. Além disso, grande
parte dos amigos dos pais do escritor eram artistas, poetas, escultores e autores,
dessa forma, ele foi rodeado desde muito novo por movimentos artisticos diversos,
dando destaque ao citado previamente. O movimento surrealista consiste, em sua
esséncia, na representagcdo do irracional e do subconsciente humano, André
Breton(1939) fala, “o Surrealismo no comego foi poético e artistico e tornou-se depois
psicolégico. N6s achamos que o surrealismo € um processo de conhecimento”. Ou
seja, o pensamento surrealista € muitas vezes voltado ao irreal, ao mundo dos sonhos
onde tudo e o nada se encontram e se fundem, criando visuais impressionantemente
unicos e por vezes grotescos.

Alguns dos artistas mais conhecidos por fazerem parte do movimento, além de André
Breton, autor do manifesto que inicia formalmente a abertura das manifestagdes
artisticas, pode-se contar com Salvador Dali(Fig.3), René Magritte(Fig. 4) e Max Ernst
(Fig. 5).

Figuras 3, 4 e 5: Obras “Tentacdo de Santo Antonio”, de Dali (1946); “O Falso Espelho” de Magritte
(1928) e “O Triunfo do Surrealismo” de Ernst (1937).

Fonte: Pagina dedicada a obras de artes, WikiArt. Disponivel em:
<https://www.wikiart.org>

E notdrio o peso do surrealismo na bibliografia de Ende, ndo sé na criagdo das suas

personagens e cenarios em quais elas vivem, mas também na construgcéo de algumas



artes presentes nao s6 na parte interna de seus livros, como também nas capas de
livros e péOsteres de suas pecas de teatro. Muitos de seus trabalhos reverenciam

diretamente aos quadros de seu pai, Edgar Ende.

A arte de Edgar Ende desempenhou um papel importante em sua vida desde a
infancia, e o mundo de fantasia das pinturas de seu pai fazia parte de sua
experiéncia cotidiana(tradugéo livre)(Ende,2011).

Figuras 6, 7 e 8: Capas de livros de Michael Ende, edi¢cdes alemas.

TRODEIMARKT
DER TRAUME

k MITTERNACHTSLIEDER
Erzahlung UND LEISE BALLADEN

~ “! ommedia [nfernale

b he R 18D A0 S

Fonte: Pagina dedicada as obras e biografia de Michael Ende. Disponivel em:
<https://michaelende.de/en/author/bibliography>

Figura 9: “The Thethered Storm”, Edgar Ende.
THE TETHERED STORM

Dark Room Drawing - Oil paintings

Fonte: Pagina dedicada ao acervo e histéria de Edgar Ende. Disponivel em:
<https://edgarende.de/en/oeuvre>

Pode-se perceber, através da comparacéao visual entre as artes de Edgar Ende usadas
nas capas de varios trabalhos de seu filho e as obras dos demais artistas participantes

do movimento, que as caracteristicas do mesmo sdo como uma espinha dorsal dos



seus escritos. A fim de curiosidade, os principios deste estilo artistico e literario séo:
pensamento livre, expressividade espontanea, influéncia das teorias da psicanalise,
criacdo de uma “realidade paralela”, criagdo de cenas irreais e valorizacdo do

inconsciente(Aidar, 2013).

6. DESIGN DE SUPERFICIE

O design de superficie € uma area relativamente nova e com isso ainda € um tanto
complexo encontrar algo na literatura sobre o assunto, principalmente em portugués.

Segundo a autora Fernanda Camargo(2007), as principais fungdes e qualificacdes de
design em um projeto de design de superficie sdo: proporcionar exclusividade e
identidade; comunicar visualmente o conceito do projeto; atribuir densidade subjetiva
aos produtos; dar destaque ao produto dos demais concorrentes; transmitir uma
identidade visual, mensagens e concepg¢oes; estende iconograficamente o tema do
trabalho; comunica visualmente as finalidades identificativas, informativas, instrutivas,
estéticas, simbdlicas e promocionais; atrair o consumidor; emocionar. O filésofo Vilém

Flusser pontua a constancia dessa ferramenta,

As superficies adquirem cada vez mais importancia no nosso dia-a-dia.
Estdo nas telas de televiséo, nas telas de cinema, nos cartazes e nas
paginas de revistas ilustradas, por exemplo. As superficies eram raras no
passado. Fotografias, pinturas, tapetes, vitrais e inscrigdes rupestres sao
exemplos de superficies que rodeavam o homem. Mas elas n&o equivale
em quantidade nem em importancia as superficies que agora nos
circundam(Flusser, 2007,p. 102).

Cabe aqui enfatizar a existéncia de duas possibilidades no ramo de criagdo de design
de superficie, sendo elas as texturas tateis e as texturas graficas. As primeiras sao
conhecidas pelo agugamento do sentido do tato, dai vem seu nome, sdo muito
utilizadas para criar uma forma de atrito ou até mesmo para resfriamento seja do
material ou do nosso corpo em contato com ele. As demais, segundo Juliana Pontes
Ribeiro(2007), sdo exclusivamente visuais e construidas no ambiente bidimensional,
fundindo graficamente os mais diversos tipos de formas, criando uma relagao dinamica

entre todos os elementos.



Na pratica, essa esfera esta relacionada com a criagdo de estruturas de repeticao,

variando conforme a sua finalidade. Todas as areas dentro e fora do design desfrutam

do uso de padronagens, seja para embelezar, tornar algo esteticamente agradavel, ou

até mesmo na criagdo de uma superficie com mais atrito, facilitando a pega, o

manuseio do material. Segundo Evelise Anicet Rithschilling, pesquisadora da area, as

superficies sao,

[...] objetos ou parte dos objetos em que o comprimento e a largura sao
medidas significativamente superiores a espessura, apresentando resisténcia
fisica suficiente para Ihes conferir existéncia. A partir dessa nogao, entende-se
a superficie como um elemento passivel de ser projetado(Ruthschilling, p.24,
2008).

Ainda segundo a autora, durante a composi¢cdo dessas estruturas existem 3 (trés)

elementos principais que podem e sao normalmente usados (Ruthschilling, 2008):

1)

2)

3)

Figuras ou motivos: sdo considerados os componentes principais aplicados
sucessivamente e estdo organizados no primeiro plano, passam geralmente a
ideia principal do projeto(ver Fig.10);

Elementos de preenchimento: sdo figuras configuradas em texturas, que
preenchem o plano de fundo, fazendo uma conex&o visual entre os demais
elementos, podendo ser apenas a aplicagdo de uma textura especifica ou com
uso de motivos secundarios aos principais(ver Fig. 12);

Elementos de ritmo: esses componentes fornecem personalidade a
padronagem e geralmente sdo elementos com mais destaque, seja por cor,
posicao, forma e/ou tamanho. Esses elementos operam como estimulos visuais

responsaveis na construg¢ao da forga visual dessa superficie.

Figuras 10, 11 e 12; Elementos de uma padronagem criada pela autora.

Fonte: Autora (2024)



Uma padronagem nao necessariamente precisa ter todos esses elementos, ja que a
criacdo nao s6 dos componentes, mas como também a disposicdo deles varia
conforme o tema, briefing e designer.

A fim de criar uma padronagem, os componentes devem estar dispostos num formato
que sera repetido diversas vezes em comprimento e largura ao longo da superficie
escolhida, essa unidade é chamada de moddulo (figura 10), ele € a menor area da
estampa a ser formada, e é nele também que todos os elementos citados acima
estardo. A padronagem é formada a partir da repeticdo dessa unidade, € com ela e
com o encaixe dos modulos repetidos que se forma o rapport. Ele é formado do ajuste

do mdédulo a um sistema de repeticdo que se encaixe, como engrenagens dentadas.

A composicdo visual da-se em dois niveis: depende da organizacdo dos
elementos ou motivos dentro do médulo e de sua articulagéo entre os mdodulos,
gerando o padrao, de acordo com a estrutura preestabelecida de repetigéo, ou
rapport (Ruthschilling, 2008).

Figura 13: Rapport criado pela autora.
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Fonte: Autora (2022)

Existem alguns sistemas de repeticdo usando o modulo inicial, podendo eles serem
alinhados, ndo alinhados ou progressivos. No primeiro, a estrutura se mantém
alinhada, o modulo se repete na vertical ou horizontal, se modificando levando em
consideragao sua posigao original, no seu eixo e orientagao, levando em consideragao
as seguintes movimentagdes (Ruthschilling, 2008):

e translacao: o moédulo mantém sua diregao original e desloca-se sobre o0 €ixo;

e rotagao: deslocamento radial do médulo ao redor de um ponto;

e reflexao: espelhamento em relagdo a um eixo ou ambos.



Figuras 14,15 e 16: Médulo e possivel arranjo com ele, sistema alinhado em translagao, criado pela

autora.

Fonte: Autora (2024)

Nos sistemas nao alinhados sido caracterizados pelo deslocamento na vertical ou na
horizontal do médulo, geralmente se é usado a propor¢gao de 50%(cinquenta por
cento), ainda que cabe ao designer do projeto escolher a melhor porcentagem a ser
usada na construgdo da padronagem. Em adicdo a mudanga de origem, as
movimentagdes usadas nos sistemas alinhados vistos previamente também sao
possiveis. E por ultimo, nos sistemas progressivos, os médulos tém a possibilidade de

aumento ou diminuigcdo de maneira proporcional e gradual.

7. METODOLOGIA

A metodologia utilizada para o desenrolar do projeto sera a Metodologia para Criagao
de Projeto Editorial (2016), criada pelo professor e pesquisador Hans Waechter da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). O método do autor é dividido em duas
fases, no entanto, de modo a adequar-se ao projeto, o qual é voltado para o exterior do
livro, todas as subetapas do processo direcionadas aos segmentos da estruturacéo do

conteudo interno dos livros serdo descartadas. Segue o método criado por Waechter:
FASE 1: ETAPA ANALITICA | CONCEITUAL

Elaboracido do Conteudo
Preenchimento do briefing do projeto editorial (Publico | Faixa Etaria | Habitos)

Analise de similares

=

Definigao dos requisitos editoriais | Orgamento (Formato | Papéis | Impressao |
Cor)
5. Observacgao e analise dos artefatos (Elementos representacionais e

esquematicos)



6.

Definigao conceitual da proposta editorial (Seméantica - Sintaxe | Conteudo -

Forma)

FASE 2: ETAPA CRIATIVA | EXECUTIVA

1. Definigbes de Editoracdo | Grid | Fontes

N

A i L

Definicao da parte introdutéria (Ficha catalografica | Sumario | Introdugao |
Dedicatéria)

Definicdo da parte catalogada

Definicdo da parte final (indice Remissivo | Glossario | Colofdo | Créditos)
Insergao e/ou criagao de ilustragdes (Resolugdo | Tratamento de fotografias)
Definicao da parte externa (Capa | Orelhas | Jaqueta | Marcador | Caixa)
Definicdo de acabamentos (Corte | Laminagéo | Relevo | Vazados)
Elaboracéo do protétipo

Revisao final dos arquivos | Acompanhamento da producgao grafica

7.1. ETAPA ANALITICA

7.1.1. Briefing

1)

2)

3)

4)

Objetivo: Criagcdo de 6 padronagens baseadas em elementos dos livros de
Michael Ende com o intuito de usa-las em sobrecapas, folhas de guarda, botons,
canecas e marca paginas. Esses seriam adquiridos ao comprar os titulos do
autor.

Conceito: As padronagens serdo 3 mais sobrias e 3 mais coloridas, com o
intuito de as primeiras serem usadas como sobrecapa e as outras 3 como a
parte interna dos livros, como folhas e guarda, simulando o contraste entre o
interior e o exterior da esséncia humana. O intuito € também padronizar as
edi¢des, ja que os titulos além de terem seus direitos de publicagdo em editoras
diferentes, a variacao de estilos e cores sempre € muito discrepante, mesmo
que ele esteja sendo publicado na mesma editora em uma nova edic¢éo.
Publico: Leitores que ja conhecem as obras de Michael Ende e possiveis novos
leitores que buscam livros do género fantasia/ficgao. Sua faixa etaria varia entre
os 10 e 50 anos, podendo se estender até os 70 anos.

Artefatos: Sobrecapas em papel couché fosco 90 g/m? a 120 g/m?, impressao

colorida frente e verso, bétons redondos de 4 cm de didmetro, canecas 325



mililitros em porcelana, marca paginas em papel couché fosco 180g/m? a
300g/m? impresséo colorida.

7.1.2. Analise De Similares De Obras Publicadas

Figura 17: Folhas de guarda de livros da cole¢do da autora.

Fonte: Autora (2024)

Como pode ser visto na imagem acima, a distribuicdo de elementos, cores, estilos e
outros aspectos visuais variam consideravelmente de acordo com cada obra a ser
apresentada, podendo ou ndo levar em consideragao a estrutura grafica da capa. Essa
pluralidade nao apenas retrata a individualidade de cada livro, mas também é motivada
pelo conteudo, género e publico a que se quer prestigiar e agradar. Tomemos como
exemplo uma obra do género fantastico voltada para a ficgéo cientifica, € de se esperar
que sejam usados elementos visuais graficos arrojados e cores 0s quais remetem ao
mundo futurista, caracteristicas as quais ndo se podem esperar de um romance de
época, que normalmente vai apresentar um projeto mais sébrio, harmonioso e até
mesmo sofisticado. A capa é a porta de entrada e ela apresenta a obra e, a0 mesmo
tempo, conta uma historia visual completamente atrelada as paginas internas do livro,

ela precisa ser contemplada como tal importancia.



Figura 18: A danga na floresta da autora Juliet Marillier, publicado pela editora Wish, em 2021.
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Fonte: Autora (2024).

Figura 19: O que é arte do autor Arthur Danto publicado pela editora Relicario em 2020.

SHINES ALUMINUM FAST
soap pads

Fonte: Autora (2024).

Figura 20: Momo do autor Michael Ende, publicado pela editora alema Thienemann.

Fonte: Autora (2024).

Ao analisar as sobrecapas, também conhecidas como dust jackets, normalmente elas
sao utilizadas em encadernagdes de livros sem orelhas e de capa dura, ainda assim,
elas podem ser usadas em obras com orelhas e de capas comuns sem nenhum
problema. O uso delas é tanto quanto estético, podendo apresentar uma arte diferente



da capa original, quanto pratico, ja que em exemplares sem orelhas, a sobrecapa as
tém, as quais podem e normalmente dispdem breves paragrafos apresentando a
prépria obra e o autor do livro, além de proteger a capa original de possiveis descuidos
€ mau usos. Levando em consideragao os exemplares analisados, o tipo de papel que
possivelmente foi utilizado seria o couché com uma gramatura relativamente baixa, 90
g/m?, variando em acabamentos dependendo da obra, podendo ser laminagéao brilhante
ou fosca, ou até mesmo com verniz localizado em detalhes que se quer destacar da
arte criada.

Em complemento ao uso das sobrecapas, o uso de orelhas é igualmente significativo e
justificavel. O uso delas, na visdo da autora deste trabalho, deveria ser obrigatorio em
projetos de livros em brochura. Em algumas edi¢des do tipo supracitado e em capa
dura previamente publicadas dos titulos de Michael Ende, a grande maioria ndo possui
orelhas, o que faz com que as capas das edi¢oes, principalmente os locais que entram
em maior contato com os dedos do leitor, se deteriorem e se deformam com o seu uso,
seja durante a propria leitura ou mesmo no transporte da obra.

7.1.3. Definicao dos requisitos editoriais | Orcamento (Formato | Papéis | Impressao |
Cor)

De modo a padronizar a parte externa dos trés livros foi decidido que todas as partes
externas das sobrecapas terdo as mesmas cores, grids e tipografias, o que
diferenciaria entre elas seria a padronagem da frente e a padronagem e cores da parte
interna.

O formato de cada um segue o comprimento especifico de cada capa mais 14(catorze)
centimetros que serao divididos para as duas orelhas, ficando assim cada uma com
7(sete) centimetros. A fim de exemplificar o uso das sobrecapas serao utilizadas
publicagdes antigas dos trés titulos, sendo elas as das editoras Marco Zero e Martins
Fontes(figura 21). Como foi dito anteriormente, no que se refere aos tipos de papéis
sera usado o couché com acabamento fosco de gramatura de 90 g/m? a 120g/m>.

Tamanhos especificos das sobrecapas:

e Historia Sem Fim: 30 cm + 14 cm x 21 cm;
e O espelho no espelho: 29cm + 14cm x 21cm

e Momo e o Senhor do Tempo: 29,7 cm + 14cm x 21cm



As medidas acima estdo levando em consideragao os tamanhos das dimensdes das
capas de livros ja existentes. O primeiro € a publicagdo do ano de 2016 da editora
Martins Fontes pelo selo Martins. O segundo, publicado no ano de 1986 pelo selo
Marco Zero, e o terceiro, que também foi publicado pela editora Martins Fontes em
1995.

Levando em consideragdo que o projeto vai ser produzido em pequena escala de
3(trés) a 8(oito) copias dos artefatos supracitados, o orgamento e a disponibilidade de

objetos e materiais pode e deve variar de grafica para grafica.

Figura 21: As edi¢des dos livros citados.

e ﬂistér:ia
Sem Fim

Fonte: Autora (2024).
7.1.4. Definicdo conceitual da proposta editorial (Semantica - Sintaxe | Conteudo -

Forma)

Cabe aqui uma breve explicagdo do que é semantica e do que € sintaxe. O primeiro
termo esta relacionado com a informacéo que se quer transmitir, o conteudo, um 6timo
exemplo de seu uso sao a aplicacdo de icones nas portas de banheiros. O segundo é
como essa ideia vai ser exposta ao publico, sua forma, sua organizagao, seu uso pode
ser visto em layouts de paginas de revistas. Os dois sado importantes na criagédo de
qualquer projeto ou ideia, visto que sem eles a proposta ndo vai em frente. E mesmo
que o objetivo final ndo esteja no ramo do design, eles trabalham em unido para o

melhor resultado, independente da area de atuacao.

Assim como foi expresso previamente, a meta proposta ao longo deste texto ndo é a
de alterar o miolo das obras, ja que, na opinidao da autora, eles foram muito bem

executados, principalmente considerando que sao titulos estrangeiros, os quais foram



traduzidos para o portugués, e ainda assim mantiveram a coeréncia editorial que cada
um deles requisitava. O principio é de dar uma nova roupagem a esses classicos da
literatura, e ainda assim, abracar os elementos ja presentes em seus determinados
universos literarios, criando uma uniformidade entre as artes, ndo para sugerir ao
publico que as histérias sdo conectadas entre si, mas sim para dizer que fazem parte

de um mesmo escopo bibliografico, o de Michael Ende.

7.2. ETAPA CRIATIVA | EXECUTIVA

Como foi dito anteriormente, a metodologia de Waechter(2016) foi adaptada com o
intuito de se modelar ao objetivo do projeto, sendo assim, alterar o interior das obras e
seu conteudo estao fora de cogitagdo. Desta forma, grande parte das sub-etapas da
parte criativa foram eliminadas ou adaptadas ao propésito desta composicao de

padronagens.

7.2.1. Referéncias para a construgao das padronagens

Para produzir as estampas, se fez necessario levar em consideracido um apelo visual
presente em uma das obras, mais especificamente no livro “A Histéria Sem Fim”. Um
dos conceitos presentes na constru¢ao da prépria narrativa é de que a capa do livro
precisaria ser de uma cor préxima ao cobre, em uma das edi¢des do livro € possivel ler
na contracapa, “Fantasia é a histéria sem fim escrita num livro de capa cor-de-cobre
que estava no s6tdo de um colégio. Agora, ele esta na sua mao.” Para nao fugir desse
elemento, a autora deste projeto usou ele como um delimitador do que seria possivel
ser feito na totalidade da construcéo de todas as trés padronagens. Com isso resgatou
uma das outras edicbes que leva em consideragao esse detalhe, em busca de uma

paleta de cores que fizesse sentido para todos os titulos.



Figura 22 e 23: Edi¢cdes de 1988 e 2020 respectivamente da editora Martins Fontes do livro “A Histéria

sem Fim” do autor Michael Ende
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SEM FIM

MICHAEL ENDEX

Marlins Fontes / Edilorial Presenca

Fonte: Autora (2024).

Com esses detalhes em mente, foi-se decidido que a paleta principal da frente da
sobrecapa usaria tons em marrom-claro e escuro e amarelos claros, para que quando

fossem utilizados em conjunto e assim tivessem um bom contraste de leitura.

Para a construcdo da parte interna dos livros, seria completamente diferente em
questdo de cores. Seriam utilizados paletas de cores mais vivas, ainda assim seguindo
a mesma padronagem de elementos, para dar a ideia de entrar nos mundos fantasticos
criados por Ende assim que se abre o livro. Ademais, como foi dito anteriormente, os
elementos que serdo usados para a construcdo das estruturas de repeticdo seréo
retirados das histérias, ilustracdes e elementos presentes nas capas e no interior das
obras. A construgdo de todos os elementos sera feita no programa da Adobe, o

lllustrator, sendo ele a ferramenta que a autora tem mais conhecimento.
7.2.2. Moodboards para as estruturas de repeticao

Também conhecidos como painéis de humor ou de referéncia, os moodboards ajudam
na visualizagdo da possivel linha de construgdo de um projeto, principalmente um que
envolve na sua esséncia gatilhos visuais. Para a producdo das padronagens foram

feitos trés painéis, um para cada obra. Como foi dito anteriormente, serdo criadas seis



padronagens, duas para cada livro, tendo suas repeticbes estabelecidas utilizando os
mesmo elementos variando principalmente em cor.
e Moodboard 1 - Histéria Sem Fim
Palavras associadas: letras goticas; tons em creme e azulados; ornamentos tipo
linhas, diamantes e faixas, remetendo a costura de estofados; brasdo da
realeza.

Figura 24: Moodboard criado pela autora para o conceito central da padronagem para a obra Histoéria

sem fim.

Fonte: Autora (2025)
e Moodboard 2 - O espelho no espelho: um labirinto
Palavras associadas: transparéncia; tons variados; retangulos que construam
um labirinto simples; formas ovais encaixadas umas nas outras.

Figura 25: Moodboard criado pela autora para o conceito central da padronagem para a obra Espelho

no espelho: um labirinto.
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Fonte: Autora (2025)



e Moodboard 3 - Momo e o Senhor do Tempo

Palavras associadas: prismas; janelas; relégios; tons de laranja, amarelo e
cinza.

Figura 26: Moodboard criado pela autora para o conceito central da padronagem para a obra Momo e o

Senhor do Tempo.

Fonte: Autora (2025)

e Moodboard 4 - Capa basica para as trés frentes das sobrecapas - Conceito
Geral.

Palavras associadas: tons terrosos que remetem ao cobre, tons em creme para
detalhes e textos; Grid simples conteudo centralizado.

Figura 27: Moodboard criado pela autora para o conceito central da frente das trés sobrecapas.

MICHAEL EENDEZ

Fonte: Autora (2025)



7.2.3. Elementos e Criagao das padronagens

A partir dos painéis vistos no item anterior, foi uma sequéncia de ilustracoes, testes e
vetorizagao no lllustrator, praticamente nenhuma das padronagens teve algum dos
seus elementos testado no fisico até que tivesse sua estrutura finalizada no digital.
Foram muitos testes de cor e de estrutura para poder visualizar o melhor possivel
resultado visando a melhor legibilidade quando alguma padronagem fosse usada como
fundo de algum texto, sendo esse o principal papel do uso das texturas neste trabalho,
ja que foram aplicadas na frente das sobrecapas, as quais teriam os titulos e autoria
das obras. Para a criacdo do rapport foram utilizados elementos ja existentes em

ilustragcbes originais nas obras.

Figura 28: Area de trabalho de uma das padronagens criadas.
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Fonte: Autora (2025)

Para facilitar organizagéo da construgdo das texturas, inicialmente foram feitos testes
sem aplicagao das cores finais, apenas usando o preto e o branco. Dessa forma, as
possiveis cores, as quais até esse determinado momento ainda n&o tinham sido
escolhidas, ndo impediram a finalizacdo do fechamento da disposicdo dos elementos

no rapport.



Figura 29: Rapports para as padronagens estruturados com seus devidos elementos em preto e branco

em suas versoes positivas e negativas.

N

Fonte: Autora (2025)

Para evitar a baixa legibilidade com o uso das estampas foram utilizados poucos
elementos, principalmente os de preenchimento, de modo a evitar a dificuldade de
leitura, sendo esse um dos limitadores quando se € trabalhado texturas na area
editorial. Além disso, na frente das sobrecapas, ficou-se decidido previamente que as
cores dos elementos partissem do mesmo tom, facilitando ainda mais a leitura, mas
ainda com o detalhe das estampas presente. Em complemento, a parte interna, a folha

de guarda, sera mais complexa em relagao a paleta de cores.

Figura 30: Elementos vetorizados das padronagens em preto e branco.
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Fonte: Autora (2025)



Os elementos levantados anteriormente foram diretamente inspirados em edi¢des
antigas dos titulos que a autora deste projeto tinha em sua colecédo que podem ser
vistas entre as figuras 20 a 27, assim como a coletanea de cores, vistas abaixo, as

quais foram inspiradas nas ilustragdes presentes nas capas das antigas publicagdes.

Figura 31: Paleta completa de cores utilizada nas texturas.

00000
o0 00
00000

Fonte: Autora (2025)
Para a construgao do grid da parte frontal foi seguindo o tamanho dos livros que serao

utilizados para exemplificar as sobrecapas, dimensdes estas ditas anteriormente em

Definigdo dos requisitos editorias | Orgamentos.

Figura 32: Grid da frente das sobrecapas.

Fonte: Autora (2025)
Para as estruturas-base de construgdo de padronagem foi utilizada a ferramenta de

criacao de padronagem dentro do programa Adobe, o lllustrator. Todas as sequéncias
de repeticdo criadas para esse trabalho seguiram a mesma organizagao apresentada

na imagem abaixo(Figura 33).



Figura 33: Janela de criacao de estrutura de repeticdo das padronagens.
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Fonte: Autora (2025)
Na escolha da fonte que seria usada ficou decidido que seria alguma variagao digital
da Garamond, ja que ela foi e € muito utilizada para textos, visto que ela tem uma
otima legibilidade. Devido o uso dos aplicativos da Adobe para a execugao deste
projeto, foi escolhida a versdo digital da Garamond presente neles, a Adobe
Garamond. Na imagem abaixo(Figura 34), pode se ver o desenho dos caracteres
dessa familia, assim como a abundancia dos mesmos, sendo uma adequada escolha
de fonte levando em consideragéo a possibilidade de usos para ela, principalmente na

lingua portuguesa.

Figura 34: Caracteres da familia Adobe Garamond.
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Fonte: Autora (2025)



A partir da conclusao da estrutura de cada rapport criado foi uma questao de testagem
de cores levando em consideracdo a paleta completa de cores ja estipulada, ja que
elas foram retiradas de trabalhos editoriais anteriores. Ja foi enfatizado previamente, no
entanto, que a totalidade das cores nao seria utilizada na parte frontal das sobrecapas,
e foi o que foi feito. Ficou mantido o mais fiel possivel ao elemento central da obra
Histéria sem fim, a capa cor de cobre e os detalhes em creme ou em rosa palido. Além
disso, esse uso das mesmas cores sébrias também se fez ao remeter ao uso classico

de poucos elementos contrastantes nas capas durante o século XX.

8. Estampas finais e suas possiveis aplicagoes

Com a estruturacao e os elementos visuais dos rapports assim como a formatacao da
grid das sobrecapas e das folhas de guarda decididos, foi uma questao de organizar os
componentes nas pranchetas no formato fechado para cada livro. A finalizacdo dos
modulos, a estruturacdo das sobrecapas foram feitos todos usando o /llustrator, a
simulagao digital do uso das estampas, no entanto, foi feita toda usando o Photoshop,

programa também do Pacote Adobe.

Figuras 35,36,37: Padronagens em tom de cobre para a parte frontal das sobrecapas.

Fonte: Autora (2025)



Figura 38: Detalhe da sobrecapa que inclui a lombada, a orelha e seus elementos textuais.

O

O espelho
no espelho

Um Labirinto

O espelho no espelho

Fonte: Autora (2025)

Uma colegiio de contos
cheios de carga
surrealista que o nome
Ende carrega.

“Um romance de
intensa imaginag#o, ao
mesmo tempo
delirante e racional,
capaz de construir
uma brilhante e
provocadora fibula.”

Como mencionado previamente ao longo deste trabalho, a parte interna das

sobrecapas seria a mais colorida e até mesmo cadtica de certa forma, levando em

consideragao o quao estruturado é a sua frente.

Figura 39,40 e 41: Padronagens da folha de guarda.
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Fonte: Autora (2025)
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Figuras 42, 43 e 44: Detalhes de cada rapport de padronagem.

Fonte: Autora (2025)



8.1. Simulagdes com a estampa Histéria Sem Fim

Figura 45: Simulacgao digital da estampa Histéria sem Fim aplicada em folha de guarda.

Fonte: Autora (2025)

Figura 46: Simulacgao digital da estampa Histéria sem Fim aplicada em cadernos.

Fonte: Autora (2025)



Figura 47: Simulacgao digital da estampa Histéria sem Fim aplicada em marca pagina.
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Fonte: Autora (2025)

Figura 48: Simulagéo digital da estampa Histdéria sem Fim aplicada em caneca.

Fonte: Autora (2025)



Figura 49: Simulacgéao digital da estampa Histéria sem Fim aplicada na sobrecapa.

Fonte: Autora (2025)

8.2. Simulacdes com a estampa Momo e o Senhor do Tempo

Figura 50: Simulacdo digital da estampa Momo e o Senhor do Tempo aplicada na folha de guarda.

Fonte: Autora (2025)



Figura 51: Simulagao digital da estampa Momo e o Senhor do Tempo aplicada em cadernos.

Fonte: Autora (2025)

Figura 52: Simulagao digital da estampa Momo e o Senhor do Tempo aplicada em marca pagina.

Fonte: Autora (2025)



Figura 53: Simulagao digital da estampa Momo e o Senhor do Tempo aplicada em caneca.
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Fonte: Autora (2025)

Figura 54: Simulacgéao digital da estampa Momo e o Senhor do Tempo aplicada na sobrecapa.

Fonte: Autora (2025)



8.3. Simulagdes com a estampa O espelho no espelho: Um labirinto

Figura 55: Simulagéo digital da estampa O espelho no espelho: um labirinto aplicada na folha de

guarda.

Fonte: Autora (2025)

Figura 56: Simulagao digital da estampa O espelho no espelho: um labirinto aplicada em cadernos.

Fonte: Autora (2025)



Figura 57: Simulagao digital da estampa O espelho no espelho: um labirinto aplicada em marca pagina.

Fonte: Autora (2025)

Figura 58: Simulagao digital da estampa O espelho no espelho: um labirinto aplicada em caneca.

Fonte: Autora (2025)



Figura 59: Simulacgao digital da estampa O espelho no espelho: um labirinto aplicada na sobrecapa.

Fonte: Autora (2025)

9. Consideragoes Finais

Meu principal compromisso com esse trabalho foi o resgate das obras de Michael Ende
do esquecimento editorial unindo o mundo literario e o universo das estruturas de
repeticdo, a fim de, com isso a preservar o imaginario dos seus mundos fantasticos que
foram tdo presentes na minha infancia, e acredito que honrei meus objetivos, com as
minhas duas versdes, 0 meu eu designer e 0 meu eu menina.

Com o desenvolvimento e entrega deste projeto, ainda que tenha sido diversas vezes
adiada e se estendido mais do que gostaria, me sinto orgulhosa do caminho tragado ao
longo da graduacdo. Todo o conhecimento e experiéncia real passada ao longo dos
anos na universidade se mostraram mais do que essenciais para o desenvolvimento
deste trabalho. Além disso, ao longo do processo se mostrou efetivamente importante
a pesquisa tedrica e exploratéria pertinente ao tema, assim como a aplicacdo da
metodologia utilizada, para guiar as muitas etapas necessarias para a concluséo
satisfatdria deste projeto. Ela foi adaptada para o projeto, j& que ndo seria uma
editoragdo completa do conteudo dos livros, no entanto, grande parte das etapas
apresentadas por Waechter foram utilizadas em sua totalidade, principalmente na fase
conceitual.



Ainda que os objetivos ficaram voltados inteiramente para o mundo literario, o caminho
até eles foi tragado pelo entendimento e muita pesquisa na parte de estamparia,
principalmente a parte técnica da criagao de padronagens, um desafio que se mostrou
relativamente complexo, devido ao pouco conhecimento na area, e a pouca literatura
em portugués voltada para a mesma. Mesmo assim, fiquei muito satisfeita com todas
as versdes criadas, mas principalmente o significado construido para desenvolvé-las,
além disso, o meu crescimento enquanto profissional que ocorreu ao longo desse
processo.



REFERENCIAS

CAMPOQOS, A. Como a tecnologia mudou nossos habitos de leitura. 24 jan. 2023.
Disponivel em:
<https://lwww.terra.com.br/byte/como-a-tecnologia-mudou-nossos-habitos-de-leitura,6d
23480122944894ae11252d8bd75ab6bjwpzgdm.html>. Acesso em: 17 abr. 2023.

Estamos caminhando para o fim do livro impresso?. 05 abr. 2016. Editora Albatroz.
Disponivel em:
<https://editoraalbatroz.com.br/estamos-caminhando-para-o-fim-do-livro-impresso/#:~:t
ext=A%20resposta%20%C3%A9%20%E2%80%9Cn%C3%A30%E2%80%9D.,afetou%
20a2%20ind%C3%BAstria%20de%20livros.&text=%C3%89%20claro%20que%2C%20p
or%20alguns,passaram%20a%20ser%20muito%20importante.>. Acesso em: 17 abr.
2023.

ENDE, M. Biography | Michael Ende. Disponivel em:
<https://michaelende.de/en/author/biography>. Acesso em: 7 abr. 2023.

A teoria de que os livros impressos irao sobreviver por mais 500 anos. 30 dez.
2015. O Futuro das Coisas. Disponivel em:
<https://ofuturodascoisas.com/teoria-de-que-os-livros-impressos-irao-sobreviver-por-m
ais-500-anos/>. Acesso em: 12 abr. 2023.

FERNANDES, Claudio. Invencao da imprensa. Brasil Escola. Disponivel em:
<https://brasilescola.uol.com.br/historiag/invencao-imprensa.htm>. Acesso em 19 de
abril de 2023.

Vendas de livros impressos sobem, enquanto digitais perdem popularidade, diz
“FT”. 10 jan. 2015. O Globo. Disponivel em:
<https://oglobo.globo.com/economia/negocios/vendas-de-livros-impressos-sobem-enqu
anto-digitais-perdem-popularidade-diz-ft-15020531>. Acesso em: 15 abr. 2023.

HOFFMANN, Rafael. Aula 1 - Histéria dos Processos de impressao. 08 ago. 2015.
Apresentagdo em arquivo PDF. Disponivel em:
<https://www.rafaelhoffmann.com/aula/arquivos/materiais_processos_impressao/conteu
do_01_historia_dos_processos_de _impressao.pdf>. Acesso em: 15 abr. 2023

4 fatos surpreendentes sobre a “Biblia” de Gutenberg, o livro que mudou a
histéria. 22 dez. 2019. BBC News Brasil. Disponivel em:
<https://www.bbc.com/portuguese/geral-50887912>. Acesso em: 21 abr. 2023.



GOMES, P. Glossario de Técnicas Artisticas. Disponivel em:
<https://www.ufrgs.br/napead/projetos/glossario-tecnicas-artisticas/litografia.php#:~:text
=%C3%89%20um%20tipo%20de%20gravura,repuls%C3%A30%20entre%20%C3%A1
gua%20e%20%C3%B3leo.>. Acesso em: 21 abr. 2023.

RODRIGUES, D. ; NUNO, F. Mini Larousse dicionario da Lingua Portuguesa. 22 ed.
Sao Paulo: Larousse Brasil, 2008, p.343.

INSTITUTO ITAU CULTURAL. Offset. Disponivel em:
<https://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo3814/offset#:~:text=Process0%20de%20i
mpress%C3%A30%20utilizado%20na,de%20uma%20terceira%20superf%C3%ADcie
%20intermedi%C3%A1ria.>. Acesso em: 27 abr. 2023.

FERNANDES, Amaury. Notas sobre a evolugéao grafica do livro. Rio de Janeiro,
2001. Disponivel em: <http://www.amaury.pro.br/textos/NotEvGrafLiv.pdf> . Acesso em:
25 abr. 2023.

AMARAL, Bibiana B. A Literatura Fantastica: Percurso Histérico e Conceitual.
Porto das Letras, v.8, n. Especial, p. 185-203, 2022. Disponivel em:
<https://sistemas.uft.edu.br/periodicos/index.php/portodasletras/article/view/14906> .
Acesso em: 27 abr. 2023.

DA SILVA, B. Quais sao os tipos de Fantasia? Disponivel em:
<https://www.queriaestarlendo.com.br/2015/03/quais-os-tipos-de-fantasia-variedades.ht

ml>. Acesso em: 2 maio. 2023.

BIRO, J. A filosofia de Michael Ende. Contrafatual, 16 abr. 2020. Disponivel em:
<https://contrafatual.com/2020/04/16/a-filosofia-de-michael-ende/>. Acesso em: 6 set.
2024.

BRETON, André — "Surrealismo. Entrevista a Flavio de Carvalho" —Cultura, a.1, n°
5, Sao Paulo, fev.-mar. 1939, p. 9. Disponivel em:
<https://periodicos.ufsc.br/index.php/travessia/article/view/17696/16272> Acesso em: 6
set. 2024.

TODOROV, T. Introdugéo A Literatura Fantastica. 4° edigéo ed. Sdo Paulo: Editora
Perspectiva, 2019.



RUTHSCHILLING, E. A. Design De Superficie. 1°. ed. Porto Alegre: UFRGS Editora,
2008.

WikiArt.org - Visual Art Encyclopedia, 2024. Disponivel em:
<https://www.wikiart.org/>. Acesso em: 26 jan. 2025.

AIDAR, L. Surrealismo: resumo, caracteristicas, artistas e obras. Toda Matéria, 16
jul. 2013. Disponivel em: <https://www.todamateria.com.br/surrealismo/>. Acesso em:
27 jan. 2025.

MACIEIRA, Cassia; RIBEIRO, Juliana Pontes (Orgs.). Na rua: pos-grafite, moda e
vestigios. Belo Horizonte, 2007. 148 p.

FLUSSER, Vilém. O mundo codificado: por uma filosofia do design e da
comunicagao. Organizado por Rafael Cardoso. Trad. Raquel Abi-Sadmara. Sdo Paulo:
Cosac Naify, 2007.



	321e4d170d652d55a33319bf3f360c3b30083a9a93f9ce1279ad585c5df84a45.pdf
	202f56f298b8fe3452f47f9874a637acc3babb323f2804193fc66885038e7f90.pdf

	321e4d170d652d55a33319bf3f360c3b30083a9a93f9ce1279ad585c5df84a45.pdf
	321e4d170d652d55a33319bf3f360c3b30083a9a93f9ce1279ad585c5df84a45.pdf
	202f56f298b8fe3452f47f9874a637acc3babb323f2804193fc66885038e7f90.pdf
	AGRADECIMENTOS 
	 
	RESUMO 
	 
	ABSTRACT 
	 
	LISTA DE IMAGENS 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	SUMÁRIO 
	1.​INTRODUÇÃO 
	2.​JUSTIFICATIVA 
	3.​OBJETIVO GERAL 
	4.​OBJETIVO ESPECÍFICO 
	5.​FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA  
	5.1. Breve história da impressão  
	5.2. O gênero fantasia dentro do mundo do livro 
	5.2.1. Subcategorias da fantasia 

	5.3. O ESCRITOR SURREALISTA, MICHAEL ENDE 

	6.​DESIGN DE SUPERFÍCIE 
	7.​METODOLOGIA 
	7.1. ETAPA ANALÍTICA 
	7.1.1. Briefing 
	7.1.2. Análise De Similares De Obras Publicadas 
	7.1.3. Definição dos requisitos editoriais | Orçamento (Formato | Papéis | Impressão | Cor) 
	7.1.4. Definição conceitual da proposta editorial (Semântica - Sintaxe | Conteúdo - Forma) 
	7.2. ETAPA CRIATIVA | EXECUTIVA 
	7.2.1. Referências para a construção das padronagens 
	7.2.2. Moodboards para as estruturas de repetição 
	7.2.3. Elementos e Criação das padronagens 

	8. Estampas finais e suas possíveis aplicações  
	8.1. Simulações com a estampa História Sem Fim  
	8.2. Simulações com a estampa Momo e o Senhor do Tempo 
	8.3. Simulações com a estampa O espelho no espelho: Um labirinto 

	9. Considerações Finais 
	 
	REFERÊNCIAS 



