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RESUMO

A Programacao Visual, area especifica

do desjgn, tem como objetivo comunicar vi-
sualmente uma mensagem, através da mani-
pulacdo de conceitos que passam pelas Ar-
tes, Teoria da Comunicacio, Psicologia da
Forma, Ergonomia, Antropologia, entre ou-
tros. Cabe ao Programador Visual, também
chamado designer, criar, produzir e possibi-
litar a reprodugdo da mensagem visual. A
Producao Grafica é o processo que viabiliza
esta reprodugao através de um meio grafico.
Ja a Editoragdo Eletrénica é a mais nova
ferramenta de trabalho do desjgner dentro
desse processo, trazendo expressivas mudan-
¢as, a uma velocidade nunca vista antes. A
producdo e reprodugao de impressos foram
alteradas e agilizadas. Muitos limites técnicos
foram transpostos. O trabalho foi facilitado.
Diante de tantas novidades, os
recursos disponiveis nos soffwares passaram
a ser explorados de maneira direta e
previsivel. Muitas pessoas comecaram a
manipular softwares graficos de forma
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experimental e ser parte competitiva do
mercado de trabalho do designer, oferecendo
precos baixos por produtos encontrados semi-
prontos nos “ cliparts” (bancos de imagens e
arquivos gréficos) dos programas de desenho
e editoracao.

E o designer? Também mudou seu
processo de criar? Encantou-se com as
facilidades da maquina e abriu mao dos
conceitos? Para que algumas respostas
possam ser esbogadas, buscou-se
fundamenta-las nos principais pontos que
teorizam o design, em particular a Produgdo
Grafica: sua histdria, seus aspectos técnicos
e seus aspectos esléticos.

Palavras-chave: Design; Producio Grafica;
Editoracdo Eletronica

ABSTRACT

The Graphic Design has the objective
to communicate a visual message, using
concepts of arts, communication,
psychology, ergonomics, sociology and
others. The work of a graphic designer is
create, produce and get possible the
reproduction of a visual message. The
Graphic Production is necessary when this
message need arrive to receptor in a impress
media. The Desktop Publishing is the new
tool of work to designers into Graphic
Production. The change that the Desktop
brings is the velocity and new technic
possibilities, doing the work easier.

Primeiro periodo:

Whit this new recourses, other people,
whidowt professional prepare are concurring
whit designer, exploring the graphic
programs in a pour and previsible way. And
the designer, did he change this creation
process? How is he working whit this
tools?This work has the objective to explain
about this questions, studing the history, the
technics and esthetics aspects of the Graphic
Production.

Keywords: Design; Graphic Production;
Desktop Publishing

LEVANTAMENTO  HISTORICO DOS
SISTEMAS DE REPRODUCAO

Desde o principio de sua existéncia o
ser humano faz uso da imagem. Através de
desenhos, pinturas e esculturas a raga
humana registrou crengas, ritos, costumes,
fatos ou simplesmente expressou
pensamentos e sentimentos. Durante
milhares de anos coube ao artista o papel
de representar seu mundo, transformando em
tracos ou moldando em pedras, barro e metal
0 que via e vivia.

Muito tempo passou até chegar-se ao
conceito de imagem. Hoje ndo basta apenas
produzi-la, mas é preciso reproduzi-la.
Modificaram-se também os conceitos de arte
e artista. Outros profissionais passaram a
manipular imagens, entre eles, o designer.

A historia desta evolugdo pode ser
melhor visualizada pelo gréfico.

Segundo periodo:

IMAGEM UNICA REPRCDUTIBILIDADE N
Pré Idade \dade dade dade Idade €
Histéria Antiga Classica Média Moderna Contemporanea
I i A y )
escrita Grécia queda de Renascimento Rev. Francesa ~
10.000 a.c. e Roma Roma sec. XV Rev. Industrial
500 a.c. 500d.c. sec. XVIII
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O gue chamou-se de “primeiro periodo”
inclui toda histéria da imagem que
antecedeu o possibilidade de reproducio da
mesma em série.

Apesar das grandes diferencas
existentes entre os varios periodos histéricos
ai contidos, pode-se salientar alguns pontos
comuns entre a producdo artistica destas
varias épocas. Uma delas é a questdo da
representacdo. Da pré historia ao
renascimento, a arte era usada unicamente
como forma de registro do real, mesmo com
as particularidades que envolveram cada
periodo e escola artistica.

Além da funcdo de representar, a
imagem tinha ainda outra caracteristica
muito importante: era tnica. Podia ser até
copiada, mas ndo reproduzida. Existia sobre
ela a chamada “aura”, um distanciamento
entre a obra e o publico, o que fazia dela
algo cultual e singular®.

Com o final da Idade Média, chega-se
a época do Renascimento, fase de grandes
mudancas sociais e religiosas, onde as artes,
antes subjugadas principalmente pela Igreja,
foram retomadas pela nova sociedade
burguesa, mais elitista e profana. Uma arte
baseada na obra Unica continuava, a ser
realizada. Porém, crescia a necessidade de
divulgacdo de novas idéias e do acesso ao
que antes estivera nas maos da Igreja. Era
necessario o desenvolvimento de outra via
de producao de imagens, agora
reproduzidas.

E esta a fase onde se da a transicio
para o segundo periodo: a época da
reprodutibilidade técnica da imagem. Este
termo, usado por Walter Benjamin (/n
BENJAMIN, 1989), nomeia um periodo de
extrema importancia na historia da imagem,
um periodo de rupturas, de mudangas de

mentalidade e no olhar sobre a obra de arte.

Nos séculos seguintes, inGmeras
técnicas de reproducdo da imagem
desenvolveram-se, influenciando e sendo
influenciadas pelas artes, alavancando
crescimento dos meios de comunicagio
impressa e evoluindo para as tecnologias que
conhecemos hoje.

ASPECTOS TECNICOS DA PRODUCAO
GRAFICA

A evolugado historica dos processos foi
muito grande. As técnicas modificaram-se,
bem como desenvolveu-se uma linguagem
visual prépria aos impressos.

£ importante o conhecimento do
processo basico de Producdo Grafica que
vigorou anteriormente a implantacdo da
Editoragdo Eletrénica e que tem sido
incorporado e adaptado aos sistemas atuais.
Estas técnicas sdo chamadas de Producio
Grafica Convencional,

A Producdo Grafica Convencional

Para a reproducdo de qualquer peca
grafica, precisa-se registrar as imagens que
se deseja imprimir em uma matriz de impres-
sdo. Com o advento da fotografia e novas
técnicas trazidas por ela, a transferéncia de
imagens para as matrizes dos diferentes
processos passou a ser feita por filmes
fotograficos, mais especificamente, filmes
fotomecanicos. Apesar de mudancas e
evolugdes, estes filmes s3o responsaveis até
hoje pela gravacao da matriz. Os principais
passos do processo da Producio Grafica
Convencional agrupam-se em duas fases: a
pré-impressao e a impressdo. As fases do
processo definem-se a seguir:

' Benjamin, Walter. Discursos interrumpidos I: filosofia del arte y de la historia. Taurus Ediciones, S.A. Madrid:
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Esbocos = Lay Qut = Arte Final/Criginais = Pré-Matriz (Filmes) = Matriz 2 Impressdo = Impressos

I——PRE-lMPRESSAo

Esbogos: esta fase do processo refere-
se exclusivamente ao trabalho de criagéo
do designer, onde a mensagem a ser transmi-
tida é definida, bem como os elementos que
irdo compd-la (imagens, textos...).

Layout: esbogo bem acabado contendo
os elementos e as cores que se deseja.

Originais: todo texto ou imagem
necessarios ao processo de produgdo grafica
de um impresso. As imagens podem
apresentar-se em fotografia, ilustracdes,
cromos, recebendo tratamento diferente de
acordo com as diferencas de suporte e
coloragao - se em preto e branco ou cor.

Arte-final: também chamada pasi-up.
E uma montagem pronta para ser fotografada
e transformada em pré-matriz (filmes),
cantendo os elementos de texto e ilustragdes
que sejam a traco colados sobre um
diagrama na posicdo correta.

Pré-matrizz  sdo os filmes
fotomecanicos usados para a sensibilizagao
das matrizes de impressao, ou seja, para a
transferéncia da imagem a ser impressa para
a matriz. Suas caracterfsticas variam de
acordo com o processo de impressdo que sera
utilizado. Também conhecidos como
fotolitos

Matriz: ja faz parte da impressdao em
si. Seu material e caracteristicas também
dependem do processo que serd utilizado
para a impressio. E ela que recebe a tinta e
a transfere direta ou indiretamente para o
papel a ser impresso.

Impressdo: é a forma de transferéncia
usada para registrar a imagem desejada no
suporte de impressdo. Existem diferentes
processos de impressdo, cada um deles com
suas especificidades, vantagens e
inconvenientes.
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A Editoracdo Eletrénica

O uso de processos convencionais de
Producio Grafica tem-se tornado raro, pois
nio se fala mais em Producdo Gréfica
desvinculando-a da Editoracdo Eletronica.
Pode-se considerar esta Gltima como a forma
atual de produzir impressos.

Os programas para Editoragdo
Eletronica trazem muitos recursos para o
tratamento e diagramacdo de imagens e
textos, permitindo da criagdo a finalizagdo
dos mais diversos materiais graficos. Papéis,
tintas, pincéis, réguas, entre outros, podem
ser encontrados dentro destes softwares, que
simulam suas fungdes. Programas para
edicdo de textos, desenho, retoque de
imagens e diagramacao sdo usados em
conjunto, numa “conversa” que resulta na
peca grafica desejada. Este material pode
sair do computador impresso sobre papel,
filmes ou ainda sobre a matriz de impresséo.

A Editoracdo Eletronica tem no ato de
digitalizar imagens um de seus grandes
trunfos. Digitalizar significa converter a
imagem “real” e continua - fotografia, por
exemplo - em muitos pequenos pontos de
informacgao, os pixels, legiveis a linguagem
dos computadores. Uma vez que esta
imagem se torna digital, pode ser
manipulada em sua estrutura. Este fato , além
de facilitar em muito o trabalho dos
designers e artistas, traz grandes
possibilidades técnicas e criativas,
permitindo que estes ndo apenas imitem ou
simulem a realidade, mas extrapolem-na.

A seguir serdo abordados os aspectos
técnicos basicos da Editoracdo, uma vez que
equipamentos e processos modificam-se em
guestdo de meses.



Processamento de originais: tracos e
tons continuos

Existem, no processo convencional,
grandes diferencas entre o processamento de
tracos e tons continuos. O processo eletrénico
simplificou os procedimentos, tornando todos
os elementos (textos, imagens, cores)
visiveis na tela, ao mesmo tempo. Tanto
tracos como tons continuos podem ser
inseridos no computador via scanner
(digitalizagdo) ou criados em programa
graficos apropriado, como os de desenho,
pintura ou edigdo de texto.

Em sua grande maioria, os originais a
traco deixaram de existir no papel. Somente
algumas imagens a traco sdo feitas em papel
e entdo digitalizadas. Os demais elementos
(textos, fios, fundos chapados, além de
muitas ilustracbes a traco) sdo feitos
diretamente no computador. Com relacio
aos tons continuos, geralmente sio feitos em
papel ou cromo e precisam ser digitalizados
pelo  scanner. Isto permite que eles sejam
trabalhados e retocados no computador
através de programas de pintura (bitmaps).
Estes programas, bem como outros (vetoriais,
programas 3D) também permitem a criacio
de ilustracdes em tons.

Depois de preparados, imagens e
textos, quer tragco ou tom continuo, sio
editados no mesmo programa, permitindo-
se a montagem final do trabalho na tela.
Pronto e arquivado (gravado), o trabalho
pode tomar diversos rumos, dependendo do
tipo de processo e equipamento que sera
usado na impressdo. No caso de uma
impressdo offset, pode-se usar o arquivo para
a geracdo dos filmes reticulados necessarios
através da /magesetter (equipamento
responsavel por decodificar as informacoes
digitais e transferi-las para filme
fotossensivel, gerando os fotolitos) ou para
a impressdo de matrizes,

ASPECTOS ESTETICOS DA PRODUCAO
GRAFICA

A produgédo de uma mensagem visual
a ser impressa ndo envolve apenas o
conhecimento técnico do “como
reproduzir”. Consiste em um trabalho rmuito
mais amplo e complexo, onde a idéia e o
formato visual que ela possuira na
reproducdao dependem do trabalho
intelectual e criativo do designer, o qual usa
de conceitos em diferentes niveis para
chegar ao resultado final.

A mensagem visual produzida precisa
atingir a um receptor. Quem é ele? Como a
comunicagcdo com o mesmo é estabelecida?
Como funciona seu sistema sensério e
psicologico? Algo poderd atrapalhar o
processo de transmissdo ou recepgdo da
mensagem? As Teorias da Comunicacio e
da Informagao abrangem estes aspectos e
respondem a estas questdes importantes ao
trabalho de Producio Grifica.

Outro fator importante € o carater da
mensagem transmitida pelo designer. Ela é
principalmente visual, tendo na imagem seu
ingrediente primordial. Varios elementos
visuais precisam ser manipulados,
mesclando-se técnicas de composicao visual
e criagdo. Cada um destes elementos deve
ser conhecido em seu potencial e usado a
fim de estabelecer-se a comunicacio mais
eficiente com o receptor.

Ainda deve ser considerado o contexto
que envolve emissdo e recepgio. O préprio
meio usado para o estabelecimento do
contato mensagem-receptor é
extremamente importante no processo. Nio
€ mais possivel ignorar a grande transicio
pela qual passam os meios de comunicacio.
Deixa-se o mundo do real, onde as
informagdo nos chegam .de maneira
palpavel, através de jornais e revistas, por
exemplo, e entra-se em outro mundo, virtual,
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baseado na troca de informacgdes digitais.
Este fator alterou o processo da Produgio
Grafica nao s6 no nivel técnico, com a
Editoracdo Eletronica, mas trouxe também
alteragdes conceituais profundas e com elas
a grande necessidade por parte do designer
de refletir sobre seus métodos de trabalho e
criacao.

A Teoria Da Comunicacdo

A palavra comunicacdo deriva-se -

etimologicamente do latim “communicare”,
significando tornar comum, partithar. Fica
dai implicita a participagdo de, no minimo,
dois sujeitos para o estabelecimento da
comunicacao.

Um deles é o emissor da mensagem,
nio necessariamente um individuo. E
possivel vé-lo como uma fonte de
informagao, um grupo social, cultural ou de
interesses comuns. E ele quem codifica a
mensagem em uma linguagem intelegivel
ao receptor.

O receptor é quem recebe a
mensagem, podendo ser um individuo, estar
incluido em um determinado grupo a ser
atingido ou ainda ser uma maquina, como
um computador. Ao receptor cabe
decodificar a mensagem.

A mensagem € “um conjunto de signos”
(MOLES, 1975). Estes signos encontram-se
organizados por regras preestabelecidas,
criando-se um codigo que deve ser comum
a emissor e receptor para que haja
comunicacao.

A comunicacdo estabelece-se através
de um canal, o meio técnico de circu-
lacdo da mensagem, como a fala, por
exemplo.

A comunicacdo baseia-se ainda nos
aspectos comuns entre o repertério do
emissor e do receptor. Estes devem possuir
partes comuns em seus repertorios.
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A Comunicacéo Visual

A Comunicacio Visual inclui-se na
teoria da comunicagdo e tem como
mensagem a visual. Seu ingrediente
principal é a imagem captada pela
visao.

A recepcio da mensagem visual ndo
é simples, existindo uma série de fatores
que influenciam a resposta do receptor.
Muitos destes fatores sdo chamados
filtros do processo de comunicagdo. Os
ruidos sdo outros fatores de influénciam na
percep¢do e consistem em alteragdes
ambientais que atrapalham ou impedem a
recepgdo da mensagem, seja ela visual ou
nao.

A mensagem visual, ainda que
complexa, pode ser decomposta, para a
melhor compreensdo de sua estrutura, em
duas parte basicas: a informagéo e o suporte
visual.

Existem elementos fundamentais para
a composi¢ao da mensagem visual. A
manipulacdo destes elementos da-se pelo uso
de técnicas apropriadas e possibilitam a
criagdo de uma infinidade de composicoes
visuais, de uma imagem artistica a um
cartaz. Classificados por Donis A . Dondis (
in DONDIS, 1991), esses elementos sdo o
ponto, a linha, a forma, as texturas, a
direcdo, o tom, a cor, a escala, a dimensio
e 0 movimento.

Composicao é a
destes elementos visuais
combinando-os de forma a atingir-se
o resultado desejado. A compo-
sicdo adequada é aquela que considera
o0 sistema perceptivo do receptor, com-
posto por caracteristicas psicofi-
siolégicas comuns aos seres hu-
manos e também por outros. fatores,
como seu repertdrio e suas condigdes
culturais.

manipulacao
bésicos,



A “Vida Digitcﬂ”1

A contextualizacdo do momento atual
se faz fundamental nesta pesquisa. As novas
tecnologias da Producio Gréafica sio fruto
de profundas mudancas em todos os niveis
da sociedade. Vive-se em um periodo de
grandes transformacdes e até indefinicoes.
Para onde se direciona o desenvolvimento
humano? Este e tantos outros
questionamentos sao fundamentais quando
fala-se em design. O designer é alguém que
trabalha para o hoje. No inicio da atividade
deste profissional, servia-se a uma sociedade
industrial. Hoje, novos filésofos, os quais ém
teorizado sobre o momento atual da histéria
do homem, afirmam existir uma nova
sociedade em formacio. Por isso, conhecer
0s novos conceitos que surgem torna-se
fundamental para a evolucio do design,
mantendo este seu papel social:

“Se a arte permanecer i beira dos
problemas da vida, interessard a muito
poucos.” (MUNARI, 1987)

Os sistemas de comunicacdo também
tem se alterado rapida e profundamente. Eles
vdo muito além de tecnologia. Numa analise
de seu desenvolvimento, fica clara sua
influéncia profunda na sociedade humana.
Cada meio é mais que técnica, tem
caracteristica propria e atinge o ser humano
de maneira diferenciada.

Os meios de comunicagdo impressa
tém se voltado a publicos cada vez mais
especificos, como jornais ou revistas
extremamente dirigidos a determinado
grupo. Também as emissoras de radio tém
buscado essa diversidade de piblicos, com
um programa para determinado grupo ou

estilo musical. A televisio, sem duvidas o
meio mais “poderoso” para atingir-se as
massas, também tem passado pelo mesmo
processo, fato verificado pelo crescimento
da televisdo a cabo.

O meio, como coloca Marshall
MclLuhan em sua obra “Os Meios de
Comunicagdo como Extensdes do Homem”
nasce como uma extensdo do préprio corpo:

“Qualquer invencdo ou tecnologia € uma
exlensdo ou auto-amputacdo do nosso
corpo (...). Todas as tecnologias sdo
extensdes de nosso sistema fisico e
nervoso.” (McLUHAN, 7964)

Os meios mecanicos de reproducio
funcionam como extensdo do corpo do
homem, mas os meios elétricos e os
eletrdnicos, como extensio de sua mente.

A imagem digital

Na era da eletricidade a informacao
passou a ser um bem de consumo basico®.
Como numa evolugdo chegou-se 3 era
eletronica, onde as formas de transmissdo
desta informacdo vem se modificando.

Nicolas Negriponte na obra “A Vida
Digital” (NEGRIPONTE, 1995) faz uma
comparag¢do interessante e (til a
compreensdo destas modificages. Hoje
tém-se duas formas de transmitir
informagGes: por meio de &tomos ou através
de bits. Enquanto jornais, revistas e livros,
possuidores de peso e medidas, s3o impressos
em grandes maquinas, encadernados,
embalados e transportados até chegar as
maos de seu publico, muitas outras
informagdes circulam a velocidade da luz,
sem cor, tamanho ou peso, sem riscos de

* Termo usado por Nicolas Negriponte no livro com o mesmo titulo (NEGRIPONTE, 1995)
* MCLUHAN, Marshall. Qs meios de comunicacdo como extensées do homem, Editora Cultrix. Sao Paulo: 1964.
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serem atingidas por intempéries ou ficarem

retidas na alfindega, pois estdo em forma
de bits.

“Um bit (...) é o menor elemento atémico
do DNA da informacao. £ um estado: ligado
ou desligado, verdadeiro ou falso, para cima
ou para baixo, dentro ou fora, preto ou
branco”. (NEGRIPONTE, 1995)

O bité, portanto, a unidade basica da
informacdo digital, assim como o dtomo o &
do mundo fisico. E o bit que permite a
digitalizacdo de informagdes, ou seja,
permite codificd-la a uma linguagem legivel
a diversas maquinas, como os computadores,
por exemplo.

A imagem digital tem sua importancia
além da técnica, além das facilidades de
exploracdo grafica. Ela faz parte das
transformacdes das sociedades e traz novos
conceitos para a arte, a comunicagio e o
design.

Podendo agora ser manipulada em seu
elemento primeiro, a imagem digital rompeu
com a realidade da imagem fotografica e
criou uma realidade prépria, virtual,
simulada.

“A imagem ndo é mais projetada, mas
ejetada pelo real, com for¢a bastante para
libertar-se do campo de atracdo do Real e
da Representagdo. A realidade que a
imagem numérica dd a ver € uma oultra
realidade: uma realidade sintetizada,
artificial, sem substrato material alem da
nuvem eletrénica de bilhées de micro-
impulsos que percorrem 0§ circuitos
eletrénicos do computador, uma realidade
cuja tnica realidade é virtual. Neste sentido
pode-se dizer que a imagem-malriz digital
ndo apresenta mais nenhuma aderéncia ao
real: liberta-se ele. Faz entrar a ldgica da
Figuracdo na era da Simulacdo. A
topologia do Sujeito, da lmagem e do
Objeto fica abalada: as fronteiras entre
estes trés atores da Representacdo se
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eshatem. Eles se desalinham, se
interpenetram, se hibridizam. A imagem
torna-se imagem-objeto, mas também
imagem-linguagem, vaivém entre
programas e lela, entre as memdrias e o
centro de cdlculo, os terminais; torna-se
imagem-sujefto, pols reage interati-
vamente ao nosso contato, mesmo a
nosso othar: ela também nos ofha. O sujeito
ndo mais afronta o objeto em sua resisténcia
de realidade, penetra-o  em sua
transparéncia virtual, como enfra no
proprio interfor da imagem. O espago
muda: virtual, pode assumir todas as
dimensdes possiveis, até dimensaes nao
inteiras, fractais. Mesmo o tempo flui
diferente; ou antes, nao flui mais de maneira
inelutavel; sua origem é permanente
“reinicializdvel”: ndo fornece mais
acontecimentos prontos, mas
eventualidades. Impde-se uma oulra visdao
de mundo. Emerge uma nova ordem
visual.” (COUCHOT in PARENTE, 1993).

OS PROCEDIMENTOS ATUAIS VISTOS
SOB A OTICA COMPARATIVA

Como ja foi colocado, a Producdo
Gréfica passa por momentos de grandes
mudancas tecnolégicas e estéticas. De
grande importancia faz-se, portanto,
conhecer um pouco da realidade do
design neste perfodo de tamanhas
mudangas.
Metodologia de levantamento da
realidade

Para conhecer algo sobre a realidade
atual, optou-se pelo contato direto com
designers. Foram ouvidos profissionais que
trabalharam com os dois periodos da
Producdo Grafica abordados neste
trabalho: a Convencional e a Editoracao
Eletrénica.

Um questionamento basico foi
colocada para cada um deles e algumas
perguntas dirigiram as colocagdes:



As mudangas trazidas com a Editoracio
Eletronica tiveram uma expressividade e
uma velocidade nunca vistas antes e
causaram grandes alteragBes aos processos
de producdo e reproducdo grafica. Muitos
limites técnicos foram transpostos e o
trabalho foi facilitado. Diante do novo,
algumas perguntas podem ser feitas:

1- Estas mudancas técnicas e faci-
lidades também mudaram o processo cria-
tivo do designer!

2- A facilidade de uso da maqui-
na levou este profissional a ser mais criativo
ou a acomodar-se diante dos recursos da
maquina?

3- De um modo geral, é visivel
algum tipo de padrdo visual pds editoracdao
eletrbnica ou os estilos individuais dos
designers prevalecem?

4 Qual foi sua experiéncia pes-
soal diante da transi¢io da Produgio Gréafica
Convencional para a Editoracdo eletrbnica,
tantos nos aspectos técnicos quanto estéticos
de seu trabalho?

Cada entrevista foi gravada e transcrita
e conclusdes para esta pesquisa puderam,
entdo, ser formuladas.

Consideracdes Sobre As Entrevistas

As entrevistas mostraram-se um
elemento de valia para a pesquisa. Trés
designers com grande experiéncia em
diferentes areas foram escolhidos, o que
contribuiu para direcionar as conclusbes
deste trabalho.

Ficaram claros muitos pontos em
comum entre as opinides destes profissionais.
Pode-se levantar alguns destes pontos:

- O processo criativo é uma atividade
intelectual e individual de cada designer,

independe das ferramenta a serem,
empregadas, tanto na criagdo, quanto na
execucdo da idéia final. O que muitas das
vezes acontece ¢ uma influéncia, em sua
grande maioria negativa, de certas
facilidades ou vicios trazidos pelos novos
recursos aos designersmenos preparacdos ou
ainda aqueles que produzem um certo tipo
de “design” ser serem, contudo, designers.

- Fica clara a existéncia de dois tipos
de profissionais: um primeiro que, ja em
contato com a produgdo grafica desde os
processos convencionais ou, ainda que novo
desjgner, bem preparado intelectualmente,
consciente de seu papel profissional e
munido dos conceitos de design, usa o
computador como uma ferramenta a mais
detrabalho e tira dele 0 maximo, sem deixar-
se influenciar pelos modismos que os
recursos trazem; e um segundo que, diante
de tantas facilidades técnicas e do mercado
competitivo e rapido, acomoda-se diante dos
NOvVos recursos e usa-os de maneira pouco
criteriosa, criande um padrao visual pds
editoracio eletrénica, uniformizado e de
pouco ou nenhum conteldo criativo.

- A experiéncia com 0 processo
convencional de produc¢do ou o seu
conhecimento dd ao profissional maior
seguran¢a na manipulagdo das novas
ferramentas eletrbnicas, uma vez que seus
conceitos de design, ja consolidados em seus
métodos de criacao e desenvolvimento de
projetos, renovam-se de uma maneira mais
natural diante do novo.

- O dominio total dos processos
eletrébnicos nas fases de producdo e
finalizacido de trabalhos graficos é uma
guestdo de tempo, bem como a solucdo de
problemas que ainda fazem de meios
convencionais melhores em alguns aspectos,
como na produgao de provas.de impressao
ou na captacao de imagens digitais ja por
cameras fotograficas. Como instrumentos
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técnicos, as novas ferramentas eletrdnicas
sdo totalmente bem vindas, uma vez que
facilitam o trabalho, diminuem o tempo de
producéo e tornam a reproducio algo cada
vez mais viavel economicamente.

- Trabalhar bem os aspectos humanos e
conceituais dos estudantes de design é
fundamental para que estes ndo criem mitos
ou ansiedades diante das novas tecnologias,
até que estas naturalmente incorporem-se ao
seu dia a dia , dominadas como uma
ferramenta e usadas criteriosamente.

CONCLUSAO

A Programacdo Visual e a Editoracio
Eletronica foram abordadas em todo o
decorrer desta pesquisa. A primeira, em seu
aspecto grafico, sendo a Produgdo Grifica
o alvo de estudo. A importincia do
conhecimento deste processo em todas as
suas varidveis técnicas e estéticas mostrou-
se fundamental ao designer. Ja a Editoracio
Eletronica foi tratada de maneira mais
genérica, uma vez que as mudancas trazidas
por ela ao processo de Producdo Grafica
abrangeram diferentes niveis, indo da
cria¢do A finalizagio de um trabalho.

E inegével neste momento a afirmacio
de que o desjgn grafico passa por uma fase
de transi¢do e mudancas, onde o designer
necessita situar-se neste novo universo. A
diferenca entre a transicio nos meios
técnicos dentro da Producio Gréfica vivida
hoje e as transicbes anteriores vistas na
historia é basicamente temporal e impactual.
Mudancas radicais aconteceram em um
curto periodo de tempo, burlando o ritmo
natural vivido pela histéria até o momento.
Esta nova realidade na produ¢io mudou o
ritmo de trabalho do designer. E claro que o
trabalho deste profissional se pauta acima
de tudo em conceitos, uma vez que o seu
objetivo é a comunicacio através da

> 118

imagem, mas a grande e rapida evolucio
dos meios de produgdo mostram que a
técnica ndo deixou de influir nos aspectos
estéticos do trabalho dos artistas e designers,
como foi visto na histéria. O que faz desta
influéncia algo positivo e produtivo ou
negativo e desqualificado é a postura do
proprio desjgnerfrente a esta nova realidade.

Confirma-se, entdo a postura dos entre-
vistados: a existéncia atualmente de dois ti-
pos de profissionais: um primeiro que,
consciente de seu papel profissional e
munido dos conceitos de design, usa das
ferramentas e tira delas 0 maximo e um
segundo que acomoda-se diante dos novos
recursos e usa-os de maneira pouco criativa.
Um terceiro tipo de profissional deve surgir?
Espera-se que sim. Um dlesjgner que tenha
em sua formacio o conhecimento técnico,
estético e humano suficiente para desenvol-
ver seu proprio processo de criagdo, indepen-
dentemente da materializacio de seus
esbogos dar-se em papel ou em outro meio
no qual ele encontre liberdade e ilimitacio,
processo este que resulte em produtos finais
que sirvam a sociedade atual e futura.
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