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PRODUCAO GRAFICA

Dos primeiros sistemas de reproducao as linguagens digitais

Sempre fui apaixonada pela histéria das coisas que me fascinam. Perceber
as relacoes entre os fatos, entre o passado e o hoje, acompanhar as
mudancas, os revivals. Essas histérias ajudam a fazer e a entender o
design contemporaneo, onde nao se descarta a informacao passada, mas
muitas vezes se recicla, transforma, redesenha, reorganiza.

Uma das minhas fascina¢des sao as artes graficas. Comecei fazendo
pastups aos 15 anos, muita fotocomposicdo, cola, réguas e esquadros,
canetas-nanquim, estiletes, letraset. A imagem traduzida em pontos, fios
e tracos. Hoje leciono producao gréfica e projeto e nenhuma turma de
alunos “escapa” das minhas aulas de “histéria”... Historia coletada aqui e
ali, nos livros, na experiéncia didatica, registrada em slides, transparéncias,
ppt, pdf, disseminada em apostilas fotocopiadas, arquivos em CD,
postagem na Net e agora — finalmente - publicada em livro, o primeiro
produto gréfico reproduzido por Gutemberg!

(-..)
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INTRODUCAO

Desde o que chamamos de pré-histéria 0 homem utiliza-se das imagens. Através
de desenhos, pinturas e esculturas a raca humana registrou crencas, ritos, costumes, fa-
tos ou simplesmente expressou pensamentos e sentimentos. Os registros visuais cum-
priram seu papel de representar o mundo, os artistas de cada tempo transformaram
em tragos ou moldaram em pedras, barro e metal o que viam e, principalmente, o que
idealizou seu povo, seu governo ou seus pensadores.

Com o tempo, as linguagens de expressao visual multiplicaram-se e diversifica-
ram-se em formas e suportes. Além dos artesaos, escultores e pintores, outros “profis-
sionais” passaram a criar e manipular imagens, como os designers. Muitos fatos foram
relevantes para que tais transformacoes na cena das representacoes pudessem acon-
tecer. Alguns deles encontram-se resumidos como mudancas técnicas na producao,
e principalmente reproducdo, das imagens. A evolucdo da técnica, porém, nao sé
resolveu problemas praticos do artista como também Ihe abriu novos caminhos e
lhe ampliou a visdo. Arte e técnica harmonizaram-se no fazer, conflitando apenas na
teorizacdo de alguns fildsofos. Vale lembrar que estas evolucdes técnicas, bem como
a propria histéria da arte, foram fruto de mudancas sociais, econémicas e culturais.
Resumimos a seguir parte dessa histéria, focando também a influéncia das evolugdes
técnicas em algumas mudancas estéticas.

Para facilitar a compreensédo do recorte adotado, optou-se por dividir a histéria da
evolucdo da imagem em dois periodos, conforme grafico abaixo. Apds o final do pri-
meiro periodo, nosso enfoque serd a imagem reproduzida.

Primeiro periodo Segundo periodo

IMAGEM UNICA REPRODUTIBILIDADE

Pré Idade Idade Idade Idade Idade

Historia Antiga Classica Média Moderna | Contemporanea
Escrita Grécia Queda de Queda de Revolucdo
aprox. e Roma Roma Constantinopla  Francesa
5000 a.C. 1600 a.C. 476 d.C. 1453 d.C. 1789

(Renascimento)  (Rev. Industrial)



ANTES DA REPRODUTIBILIDADE: A IMAGEM UNICA

Chamamos de “primeiro periodo” a histéria da imagem desde a Pré-Histéria até o
Renascimento, aproximadamente!!

Apesar das grandes diferengas existentes entre os varios periodos histéricos ai con-
tidos, diferencas estas ndo sé na histéria dos fatos, mas também das artes, pode-se sa-
lientar alguns pontos comuns entre a producéo visual destas vérias épocas. Uma delas
é a questao da representacao.

Acredita-se que na Pré-Histéria a imagem tinha um sentido ritualista e mistico (fi-
gura 1). Os desenhos feitos ndo se encontravam expostos, mas sim em cavernas, lo-
cais escuros e inclusos. Eles nao teriam uma finalidade estética e sim mégica. O ato de
representar para o homem pré-histérico simbolizava a concretizacdo de seus anseios:
desenhar um animal, por exemplo, seria uma evocac¢ao do animal real, uma forma de
possui-lo (Hauser, 1982).

Também nos periodos Antigo e Classico da historia, onde viveram grandes civiliza-
cbes como 0s egipcios, mesopotamicos e, posteriormente, 0s gregos e romanos, fica
evidente a funcdo representativa atribuida a arte. Cada povo e época possuiam seus
canones do desenho e da representacdo, porém o uso da imagem como meio de re-
gistro e figuragao da histéria é o mais evidente. Das artes monumentais destes periodos
passa-se a ldade Média, tempo distinto dos anteriores. O contato com o universo da
arte e da cultura viu-se restrito a uma minoria: os senhores feudais e a igreja Catdlica
Apostoélica Romana. Assim, neste perfodo, a religiao dominou todo universo da arte no
mundo ocidental. Novos estilos imperavam na producdo das imagens, porém estas ain-
da propunham-se a representar, mesmo que tais representages servissem as doutrinas
e ideias da época.

Além da fungéo de representar, a imagem tinha ainda outra caracteristica muito
importante: era Unica. 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 surgimento das cidades nos finais da Idade Média, levantou-se também um
novo e enriquecido grupo social, conhecido como Burguesia, o qual tomou o controle
econdmico e, consequentemente, o poder. Chega-se a época do Renascimento, fase de
grandes mudancas sociais e culturais, onde as artes, antes subjugadas principalmente
pelo clero, foram retomadas pela sociedade, mais elitista e profana. Uma arte baseada
na obra Unica continuava a ser realizada. Porém, crescia a necessidade de divulgagao de

1 Esta classificacao foi cunhada a partir do
livro de Joan A. Ramires, Medios de Masas e
Histdria del Arte (1981), um excelente texto
que, em parte, versa sobre a densificacao
iconografica na histéria do homem ocidental.
Também ja foi por mim publicada em
Domiciano&Silva, 2000.

Figura 1 Pintura de animais na caverna de
Lascaux, Franca, com data entre 15000 e 10000
anos a.c. (fonte: Harris, 1974)

2 BENJAMIN (1989), p.17-30.
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Figura 2 lluminura-capitular do Saltério da Abadia
de Westminster, Inglaterra (fornte: Satué, 1993)

3 RIBEIRO (1987), p 43.

4 McLUHAN (1964)

novas idéias e informacoes (atreladas, é claro, aos interesses da nova classe) e do acesso
a0 que antes estivera nas maos da igreja. Era necessario o desenvolvimento de outra via
de producao de imagens, ndo mais obras Unicas, mas reproduzidas.

E esta a fase onde se dé a transicao para o sequndo periodo a ser abordado: a época
da reprodutibilidade técnica da imagem. Este termo, usado por Walter Benjamin (1989),
nomeia um periodo de extrema importancia na histéria da imagem, um periodo de
rupturas, de mudangas no olhar sobre a obra de arte.

A REPRODUTIBILIDADE DA IMAGEM
Séculos XIV e XV

No periodo da Idade Média ja existia um tipo de “reproducdo”: o trabalho dos copis-
tas (geralmente monges), cuja fungéo era copiar textos e “criar” imagens para ilustra-los.
Essas imagens e textos eram feitos um a um e, mesmo se tratando de cédpias, nunca
eram exatamente iguais (figura 2).

Com o aparecimento e crescimento do poder econémico dos burgueses, a neces-
sidade de uma maior quantidade de textos e imagens aumentou. Assim, o trabalho dos
copistas ja nao era mais suficiente®. O processo usado para as primeiras reproducoes de
imagens e textos, visando suprir esta demanda, foi a xilografia. Na verdade os principios
deste processo ja existiam hd muitos anos, sendo usados na China para imprimir selos
e no Egito para estampar roupas. A xilografia consiste na gravacao da imagem a ser im-
pressa em um bloco de madeira, através de um verdadeiro trabalho de escultura, onde
a area de contra-imagem é rebaixada e deixa-se em relevo o desenho em si. O produto
obtido do processo chama-se xilogravura.

As primeiras xilogravuras consistiam em imagens ilustrativas e geralmente con-
tinham pequenos textos, por serem estes de dificil e delicada gravacdo. O desenho
das letras usadas era rebuscado e ainda ndo adaptado ao novo meio de impressao
(figuras 3,4 e 5).

Era comum dar-se um tratamento posterior as xilogravuras, aplicando-se cor aos
rdsticos tracos conseguidos pela nova técnica. Estes primeiros trabalhos remontam do
século XIV (figura 6), embora seja dificil precisar datas, pois os impressos produzidos ndo
foram preservados pelos “eruditos” da época*.



Axilografia permitiu o inicio do processo de populariza¢éo, ainda que bem restrito, das
imagens. Muitos artistas usaram da nova técnica para levar seu trabalho além dos palécios.
Tal fato pode ser exemplificado na obra de Albrecht Direr (1471 - 1528), pintor renascentista
que também trabalhou como gravador e ilustrador de livros® (figuras 7).

Pelo principio do auto-relevo xilogréfico, uma nova técnica foi criada, essa sim, revo-
lucionando a histéria: a tipografia. Considera-se 1450 o ano de sua inveng&o, com o uso
de tipos méveis em metal para a impressao de textos. Apesar de existirem controvérsias
quanto ao inventor da imprensa, todos sabem que o alemao John Gutemberg sagrou-
-se como o idealizador do processo. Ele fez suas primeiras experiéncias usando tipos
moveis em madeira. As letras eram esculpidas individualmente no material e posterior-
mente unidas para a formacéo das palavras e linhas. Assim, as mesmas letras poderiam
ser usadas para a impressdo de textos diferentes. Os tipos de madeira, no entanto, ndo
ofereciam resisténcia a muitas impressdes. Em 1450 a madeira foi substituida pelo me-
tal, o que trouxe ao processo definicdo e expansao. Essa evolugao foi mais do que uma
nova técnica.

“a impressdo por meio de tipos moéveis foi a primeira mecanizacdo de um artesanato
complexo, tornando-se o arquiteto de todas as mecanizacdes subsequentes (...). A explo-
sdo tipografica estendeu as mentes e as vozes dos homens para reconstituir o didlogo

humano numa escala mundial que atravessou os séculos.” (McLuhan, 1964)
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Figuras 3,4 e 5 Processo de impressao
xilogréfica: entalhe, entintamento e impressao
(fonte: Brunner, 1972)

Figura 6 Xilogravura do século XIV: Sdo
Cristévao (fonte: Satué, 1993)



Figura 7 Xilogravura de Albrecht Diirer, ano
aproximado de 1498 (fonte: Brunner, 1972)
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Figura 8 Pagina de livro editado por Aldo
Manuzio, “Hypnerotomachia Poliphili”: xilo
com tipografia, 1499 (fonte: Satué, 1993)

O principio xilografico do alto relevo continuava presente na tipografia. Tal fato fez
com que estes dois processos, tipografia e xilografia, andassem juntos para a obtencao
de imagem e texto até o inicio do século XVI (figura 8). Vale ressaltar que a qualidade dos
primeiros trabalhos impressos distanciava-se, e muito, dos belos livros ilustrados pelos
copistas com suas iluminuras. Como comenta Macluhan:

“A tipografia (..); mal compreendida e mal aplicada, ndo era raro que o comprador de um

livro impresso o levasse a um copista para copia-lo e ilustré-lo.” (McLUHAN, 1964)

Séculos XVl e XVII

Enquanto a tipografia crescia como processo de impresséo de textos, sé sendo su-
plantada por outros meios no século XX, a xilografia era, nos séculos XVI e XVII, subs-
tituida por outro importante meio de reproducdo de imagem: a gravagdo em metal,
também chamada calcografia.

A xilografia apresentava para as imagens os mesmos problemas que os primeiros tipos
de madeira: falta de resisténcia a muitas impressdes. O metal trazia, além da alta resisténcia,
a vantagem de ter um processo de gravagao simples, se comparado a xilogravura.

Na primeira forma de gravacdo em metal usava-se uma ponta cortante (buril),
que criava na chapa um sulco, registrando o desenho (figura 9). A tinta era aplicada a
chapa e depois raspada, s6 permanecendo nestes sulcos. Depois disso, era transferida
para o papel.

Mas o processo de gravar-se em metal comecou efetivamente a expandir-se com
a chamada ponta seca. As rebarbas deixadas pela incisdo na placa metalica eram nes-
te método trabalhadas como efeito, dando ao traco impresso as “falhas” comuns aos
trabalhos feitos a mao. Este fato revela a grande preocupacédo dos periodos iniciais dos
meios de reproducao de imitar a arte e reforca a evidéncia da influéncia das artes nas
evolugdes técnicas, a0 mesmo tempo que tais evolugdes interferem e influenciam a
arte. A ponta seca foi muito usada no inicio do século XVI. Alguns artistas também fize-
ram uso deste processo, criando uma arte mais popular.

Entretanto, o processo mais importante de gravacao em metal sé passou a ser uti-
lizado efetivamente no final do século XVI. Era a chamada dgua-forte. Efeitos até entao
ndo conseguidos com processos de reproducdo passaram a inserir-se nas imagens



gragas a este novo processo. A prancha de metal era recoberta por um verniz antia-
cido. O desenho era feito sobre este verniz, e ndo mais diretamente no metal. Como
nas areas de imagem o verniz era retirado, o metal ficava desprotegido. A placa era
entdo mergulhada em 4cido. As édreas de imagem, desenvernizadas, eram corroidas,
0 que gerava o sulco para receber a tinta na impressao. O ato de desenhar tornava-se
mais facil e livre. Com variagdes na quantidade de verniz e 4cido, podia-se controlar a
menor ou maior corrosdo do metal, gerando-se diferentes profundidades de sulcos e,
consequentemente, diferentes tons na impressao, o que veio a enriquecer o nivel das
imagens reproduzidas. O processo da dgua-forte perpetua-se até hoje como técnica
artistica. Muitos artistas a partir do século XVIl empregaram-na. E também considera-
do o principio bésico de um importante processo de impressao criado no século XX e
muito usado até hoje, a rotogravura.

Na metade do século XVII (@aproximadamente 1642) surgiu outro processo de gra-
vacdo em metal, também muito rico em resultados na reproducao de diferentes tons.
Era a meia-tinta. A chapa de metal era esfoliada antes da gravacéo, quer regular (com
um padrao de formas especifico, como por exemplo, hachuras) ou irregularmente, tor-
nando o metal dspero (figura 11). Apds a texturizagdo, poliam-se e rebaixavam-se deter-
minadas areas da prancha, conseguindo-se regides de traco, cores chapadas e areas de
contra-grafismo (as mais elevadas). As texturas da chapa originavam diferentes tons na
impressdo, como observado na figura 12.

O principio do alto relevo, basico na xilografia e na tipografia, foi, na gravacéo em
metal, substituido pelo baixo relevo. Este fato ndo permitiu mais que os textos (tipogra-
ficos) e as imagens (calcogréficas) fossem impressos conjuntamente. Apesar deste fator,
0s novos processos de reproducao de imagem dos séculos XVI e XVII contribuiram para
o grande sucesso de novos meios de comunicagao, que iniciaram seu desenvolvimento
no periodo. Aos poucos os periddicos tornavam-se cada vez mais populares. O primei-
ro jornal ilustrado tem data de 1605 (Niuwe Tijdingen, em Amberes) e sua publicacdo
perdurou até 1629.

No decorrer do século XVII, 0 nimero de “imagens por individuo” (RAMIRES, 1981) cres-
cia quase tao rapidamente quanto crescia a populacao nas cidades européias.

“Com la aparicion de las sociedades y de una industria subordinada a ellas (..), se crean
las condiciones necesarias para una multiplicacion del nimero de imagenes y para su
diversificacion competitiva.” (RAMIRES, 1981)
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Figura 9 Técnica de gravacdo em metal com
buril: instrumento e entalhe (fonte: Brunner,
1972)

Figura 10 Gravura a buril de Claude Mellan
(1598 - 1688): Uma Unica espiral entalhada com
diferentes espessuras e profundidade gera a
imagem (fonte: Brunner, 1972)
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Figura 11 Gravagéo na técnica de meia-tinta
(fonte: Brunner, 1972)

Figura 12 Meia-tinta de Rembrandt, século XVIII
(fonte: Brunner, 1972)

Devido a evolucdo do gravado e ao surgimento das novas técnicas de gravacao
que facilitaram e agilizaram a impressdo das imagens, aumentou-se a quantidade de
ilustracdes em jornais e outros meios.

SECULO XVIII

No século XVIII iniciaram-se inUmeros processos historicos e técnicos que “explodiram”
no XIX. Todas as técnicas anteriores também continuaram seu curso de desenvolvimento no
referido periodo.

Nao se pode deixar de contextualizar o momento. A formagao das cidades, em consequ-
éncia do desenvolvimento mercantil em que se vivia, culminaria na Revolugao Industrial, um
processo de transformagdes na vida européia como um todo. O crescimento iconogréfico
acelerava-se. Mudangas técnicas e historicas interagiam entre si.

A reproducdo de imagens incrementava-se devido a expansdo das técnicas de
gravacgao e ao crescimento das publicagdes. O nimero de jornais multiplicava-se e a
quantidade de imagens usadas era cada vez maior. Outro fator fundamental foi o cresci-
mento da publicidade em jornais, fato fortemente ligado a nova sociedade emergente,
baseada no dinheiro, uma semente do capitalismo futuro:

“La produccion de imédgenes se incrementa todavia mas devido a dos factores conco-
mitantes: por una parte, tenemos el consabido perfeccionamiento en las técnicas de
grabado e impression; de otro lado, la publicistica se convierte en una actividad de trans-
cendencia desconocida hasta el momiento, alcanzando el periodismo (cada vez mas ilus-
trado) una gran importancia como motor de importantes transformaciones histéricas.”
(RAMIRES, 1981)

Para facilitar a utilizacdo de imagens em jornais, sendo estas cada vez mais reque-
ridas pelo publico, fazia-se uso de um interessante método: os recursos. Eles consistiam
em pecas de madeira ou metal, previamente gravadas com imagens comuns a diversos
fatos e “secoes” da publicacdo. Tais ilustracdes aproximam-se muito em seu uso dos
pictogramas e simbolos utilizados hoje na comunicagao visual. Além de usados nas
matérias de jornais e revistas, os recursos também eram empregados na publicidade
trazida por estes.



Em 1719, Jakob Christoph Le Blon (aleméao) patenteou o gravado em metal a trés cores.
Pranchas entintadas com vermelho, amarelo e azul eram impressas sobrepostas. Porém, a
gravacao e o registro eram trabalhosos, o que ndo fez da técnica um grande sucesso. A inten-
cdo de imprimir-se em vérias cores, entretanto, intensificava-se.

Nos meados de 1750 outra técnica de gravacdo em metal baseada na dgua-forte
desenvolveu-se. Era a dgua-tinta (aguada). Variadas tonalidades de impresséo eram ob-
tidas por diferentes niveis de corrosdo do metal com acido. Alguns faziam a aplicacdo
do acido com pincéis, obtendo-se um resultado altamente artistico.

Em 1775 um importante fato no mundo da reprodutibilidade: o gravador inglés
Thomas Bewick fez ressurgir a xilografia em um novo processo - o corte transversal (figu-
ra 13). Amadeira passou a ser cortada na transversal (fibras perpendiculares a superficie),
0 que deu as gravacdes maior resisténcia. Estes novos gravados em madeira foram logo
adotados pela imprensa. Afinal, a compatibilidade entre a xilo e a tipografia séo eviden-
tes: os dois processos baseiam-se no alto relevo, permitindo uma impressao imagem/
texto simultanea. Isso n&o era possivel com as gravacdes em metal (baixo relevo) usadas
até entdo. Um maquinério de impresséo foi desenvolvido para impressao de tipos em
conjunto com imagens xilograficas: a primeira prensa feita totalmente em ferro fundido
(1798), criada por Lord Stanhope e, posteriormente aperfeicoada.

Porém, nenhum processo foi mais importante no século XVIIl do que a litografia.
Inventada aproximadamente em 1796 por Alois Senefelder, tal técnica trouxe possibilida-
des hd muito procuradas na impresséo. Senefelder era um musico tcheco e buscava uma
forma pratica de reproduzir suas partituras. Descobriu os principios do processo litogra-
fico quando desenhou com giz gorduroso sobre uma pedra porosa. Umedeceu-a, entin-
tou-a e pressionou sobre ela papel (figuras 14 a 18). A principio, a litografia era usada para
a reproducao de textos e ndo se percebeu o potencial artistico do processo. Senenfelder
foi um divulgador de sua técnica, espalhando ateliés pelas principais cidades da Europa.
No século seguinte, esta técnica expandiu-se e conquistou posicao de suma importancia
na histéria dos meios de reproducao e comunicacao. Um dos motivos para tal foi a pré-
pria aceitacdo do processo por “amadores’, e ndo apenas por impressores profissionais,
uma vez que a técnica era bem mais acessivel que os outros tipos de gravacgao:

“Lafacilidad de su empleo permitié “descentralizar” la producciéon de imagenes para el con-
sumo masivo; el fendmeno del amateurismo no era possible con los otros procedimientos

de grabado que requieren un “oficio” y una paciencia sélo permitidas al “profesional” (..).

23

Figuras 13 Xilografia de Thomas Bewick para o
livro “History of British Birds” (fonte: Satué, 1993)



Asi pues, en teoria al menos y por primera vez, el receptor de imagenes impresas podia
convertierse en editor (emisor) de sus propias creaciones.” (RAMIRES, 1981)

Aimportancia histdrica da litografia foi também comentada por Walter Benjamin:

“Com La litografia, La técnica de La reproduccion alcanza un grado fundamentalmente
nuevo. (..) por primeira vez El arte grafico no sélo La posibilidad de poner masivamente
(como antes) SUS productos en El mercado, sino ademas la de ponerlos en figuraciones
cada dia nuevas. La litografia capacité al dibujo para acompanar, ilustrandola, la vida dia-
ria.” (BENJAMIN, 1989)

Século XIX

Na virada para o século XIX a industrializacdo continuava a todo vapor, literalmente.
A burguesia industrial firmava-se no poder e as monarquias absolutas desapareciam por
completo. Com a mecanizagao, a producdo de jornais crescia. Este se tornou o meio de
consolidacao do capitalismo, principalmente com a producao publicitaria.

A locomotiva a vapor tornou-se o grande destaque do inicio do século. Segundo
Ramires (1981), tal fato teve tdo grande impacto na vida européia, que mudou seus ha-
bitos de percepcao visual. A velocidade e estabilidade do movimento das locomotivas
estabeleceram uma nova relacédo tempo-percepcao. A “instantaneidade” exigida ao olhar
refletiu-se na busca do movimento (primeiras experiéncias “cinematogréficas’) e também
nas artes tradicionais. Grandes movimentos artisticos aconteceram no decorrer do século:
Romantismo, Realismo, Impressionismo, Art Noveau... mais uma vez as mudancas técnicas
influlam também nas mudancas estéticas.

Na segunda metade do século, fatores historicos importantes devem ser lembrados.
O proletariado consolidava-se e organizava-se. A forca das idéias comunistas crescia em
véarias partes da Europa. As cidades tornavam-se maiores e seu funcionamento racio-
nalizado. Da locomotiva passava-se ao metrd (em Londres, 1863). A percepcao visual
da populacao européia transformava-se em conseqiiéncia da mudanca de seu ritmo
de vida. Um maior numero de imagens era exigido e chegava a grande populagéo.
Revistas, jornais, cartazes, grandes letreiros. Para detalhar as evolugcdes ocorridas, estas
foram divididas em areas.
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Figuras 14 a 18 Impresséao litografica:
da preparacdo da pedra calcaria a

impressao (fonte: Brunner, 1972)



Matriz

Figura 19 Linotype, invencao alema,
revolucionou o processo tipografico,
permitindo uma composicdo “mecanizada”
de linhas de texto (fonte: Ribeiro, 1987)

Figura 20 Maquina de composicdo mecanica
Monotype em operacao (fonte: Ribeiro, 1987)

Evolucbes na Imprensa

O inicio do século foi marcado por grandes avang¢os no maquindrio para impressao
tipogréfica. Destaque para a prensa a vapor (1811 - Frederich Koenig - alemao), logo
absorvida pelos jornais e aperfeicoada. Funcionava pelo principio plano-cilindrico, ou
seja, sobre a matriz plana corria um cilindro pressionando o papel contido em bobinas.
A exigéncia da producdo de ilustracdes também crescia.

A xilografia era novamente a técnica mais usada pela imprensa. Em 1850, Charles
Wells criou a técnica dos blocos seccionados. Esta consistia em desenhar-se a ilustracado
sobre bloco de madeira ja dividido em vdrias partes. Cada parte era entdo entalhada por
uma pessoa diferente. As partes eram unidas de novo e, posteriormente, impressas, redu-
zindo-se o tempo de finalizagdo do trabalho. Essa “louca” adaptagdo demonstra como as
técnicas ainda eram limitadas frente as novas necessidades que surgiam.

Em 1860, a introducao das maquinas rotativas de impressao deu o impulso definiti-
vo ao mejo jornal, pela rapidez e grande producéo.

O ano 1877 também foi de grande importancia para a tipografia, pela invencao
de uma nova méquina de compor textos, a Linotype (Linotipo - figura 19 - por Otto
Mergenthaler, alemao). Com ela a composi¢cdo manual de texto - onde cada letra era
ladeada pela outra, formando-se palavras, linhas e finalmente blocos de textos - foi
substituida nas grandes tipografias e jornais pela composicdo mecanica. Na Linotype
introduziu-se um teclado, onde o texto era datilografado. Tal ato desencadeava um
deslocar de moldes de tipos, que formavam as linhas. Estas eram também fundidas
de forma mecanica e depois montadas umas sobre as outras. Apds o uso, o metal era
reaproveitado. Outra maquina muito parecida surgiu em 1887: a Monotype, por Tolbert
Landston, onde ndo mais linhas, e sim letras individuais eram fundidas uma a uma e o
texto montado mecanicamente (figura 20).

Evoluc¢des na producdo de imagens: a litografia

A técnica litogréfica consagrou-se no século XIX. Até 1819 ja havia ateliés nos prin-
Cipais paises da Europa. Ela foi grandemente usada por inimeros artistas em diferentes
periodos do século. Os primeiros artistas a descobrir o potencial artistico da técnica
foram Goya (1746 - 1828) e Honore Daumier (1808 - 1897). Dela ainda fizeram uso Ingres,
Gericaut e Delacroix, entre outros.



Em 1816, Lasleyrie imprimiu litografia em duas cores, iniciando as experiéncias
que culminaram com a cromolitografia, em 1825. A impressdo a cores emplacou
com a lito pela facilidade e resultados ainda ndo obtidos por outras técnicas. Cada
vez mais a imagem reproduzida podia aproximar-se do original, da obra de arte
antes Unica.

Proximo a década de 50 (aproximadamente 1850, por Frangois Firmim Gillot, Franca)
as pedras litograficas, que eram pesadas, grandes e de dificil armazenagem, comegaram
a ser substituidas pelas chapas de zinco, o que facilitou o uso e a conservacgao e fez com
que a litografia crescesse ainda mais.

Um dos meios que consagrou o processo foi o cartaz. O primeiro cartaz, no concei-
to que conhecemos hoje, data de 1866, por Cheret (figura 21). Outros nomes que consa-
graram meio e técnica foram Toulose Lautrec, Beadsley e Mucha, principalmente a partir
de 1890. Todos eles participaram do Art Noveau, movimento artistico muito presente
nos cartazes e pecas graficas de sua época. Por tudo isso a Litografia foi considerada
uma das grandes responsaveis pela cultura visual do século XIX.

A fotografia

A grande invencdo do século XIX foi a fotografia. Ela teve suas origens mais remotas
na Camera Escura (Renascimento). Muitas outras pesquisas contribuiram para o que se
pode chamar de invencdo do processo fotografico. Pesquisas foram feitas no século
XVIII por Johann Heinchi Schulze (professor aleméo), Carl Wilhelm Scheele (quimico sui-
¢o) e Thomas Wedgwood, resultando em subsidios importantes para a concretizagdo
do registro fotogréfico. O grande precursor da fotografia foi, porém, o Daguerredtipo
(figura 22). A técnica fotografica concretizou-se entre 1820 e 1840, na Franca e Inglaterra.

A fotografia difundiu-se assustadoramente e, mesmo a principio imitando a arte,
acabou influenciando-a grandemente, como por exemplo, na instantaneidade do im-
pressionismo e na veracidade do realismo. Ela foi um fator de transformacao e ruptura
na histéria da arte. A representacdo do cotidiano, atribuida como funcéo a arte, podia
agora ser feita de maneira automatizada e real. Quanto ao artista, libertava-se para ver o
mundo com outros olhos. Podia, finalmente, interpreta-lo com liberdade e ndo apenas
“copia-lo”. Com a fotografia a velocidade de reproducdo aumentou, crescendo, assim, o
universo imageético. Sobre isso Walter Benjamin comenta:
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Figura 21 Cartaz em litografia de Henri-Toulose
Lautrec (1892) para o espetaculo “De Reine

de Joie”, de Victor Jaze (fonte: www.toulouse-
lautrec-foundation.org)

Figura 22 Equipamento completo para
“daguerreotipia” (fonte: Gernsheim, 1967)
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"En el proceso de la reproduccion plastica, la mano se descarga por primera vez de las
incumbencias artisticas mas importantes que en adelante van a concernir unicamente al
0jo que mira por el objecto. El ojo es mas rapido captando que la mano debujando; por
eso se hd apresuntado tantisimo el proceso de la reproduccién pldstica que ya puede ir a
paso com la palabra hablada” (BENJAMIN, 1989)

A partir dos anos 50 do século XIX, acontecia o que os historiadores chamam de
“segunda revolucao técnica da fotografia’, com o uso do vidro albuminizado como
negativo (Niepce do Saint Victor - 1847) e posteriormente do colddio Umido (celulose
dissolvida em éter - 1851 - por Gustave Le Gray e Frederick Scott Archer), os quais trou-
xeram menor custo e maior nitidez a obtencdo dos positivos fotograficos. O processo
fotogréfico passou, entdo, por varias mudancas, que o aperfeicoaram.

Meios de Impressao: a fotografia e a gravacao de matrizes

O desejo de imprimir-se fotografias existia j& desde sua invencao. Os primeiros ex-
perimentos foram feitos pelo proprio Niepce, em 1824.

Em 1853, William H. F. Talbot inventou a reticula. Ele percebeu que a Unica forma
de reproduzir uma imagem fotogréfica seria “quebra-la” em indmeros pontos, os quais
reproduziriam, por seus diferentes tamanhos, o tom. Este fato revolucionou os sistemas
de reproducéo e permitiu a posterior invencao da fotogravura (gravagao fotografica de
matrizes de impressao).

Em 1860 o gravador Thomas Bonton sensibilizou através da fotografia uma prancha
de madeira, gravando-a em xilografia. A foto foi usada como referéncia para o entalhe,
em processo parecido com o0s nossos atuais clichés. Os tons foram traduzidos em linhas
e pontos pelo gravador.

No ano de 1867, M. Pointevin sensibilizou fotograficamente uma chapa litogra-
fica (fotolitografia) para a impressao de documentos. Aproximadamente em 1878,
as pranchas de metal de gravacao funda (baixo relevo), ja no periodo chamadas
calcograficas, passaram também a serem gravadas fotograficamente, levando o
processo a ficar conhecido como heliografia e a ser usado mais intensamente para
impressdo (a partir de 1895: impressao de jornais).A partir de 1880 tém-se as pri-
meiras gravacdes de meios-tons nas pranchas de impressdo, unindo assim a foto-
gravura aos principios da reticula de Talbot. Esta gravacédo fotogréfica de matrizes
efetivou-se em 1890.



Fecha-se o século XIX com o surgimento de mais um processo de impresséo, a flexo-
grafia, uma espécie de tipografia onde as matrizes deixaram de ser metélicas e passaram a
ser de borracha, com faceis métodos de gravagao e impressdo em maquinas rotativas.

Século XX

Entra-se no século XX com grandes dificuldades em descrever os acontecimentos,
do "mundo” da reproducéo. “Este mundo noestro es el de la aceleracién”, conclui Rami-
res (1981), ao falar do século passado.

Em uma breve contextualizagdo histérica, tem-se, apds duas grandes guerras, um
mundo dividido em “sistemas econémicos”: socialismo e capitalismo. Este fato trouxe
grande crescimento a producao iconogréfica, devido ao uso da imagem e meios de
comunicacdo como formas de disseminar idéias de maneira intensa e massiva. Inicia-se
0 século com dois novos processos de impressao, a rotogravura e o offset. Até a década
de 50, 0 offset j&d dominava o mercado das reproducgées coloridas. O uso de filmes para
a preparacao de matrizes de impressdo passou a ser absoluto nos processos de repro-
ducéo ditos industriais.

Um aparte: o surgimento do computador

Paralelo ao aperfeicoamento das técnicas de pré-impressdo e impressao e a melho-
ria da qualidade das méaquinas, filmes, tintas e papéis, uma verdadeira revolucao inicia-
va-se com o desenvolvimento tecnoldgico em outros meios. Surgia o computador.

Antecedida por inumeras invencoes, cujo objetivo era a criacdo de uma mdaquina
de fazer célculos (de funcionamento mecanico), a vélvula eletrénica de trés podlos (por
Lee Forest, americano, em 1906) foi considerada o primeiro grande marco em direcdo
a era tecnoldgica de hoje. Seu surgimento foi indispensavel para a criagdo e funciona-
mento de inimeros aparelhos eletrénicos, entre eles, os primeiros computadores.

Funcionando através de vélvulas, estes equipamentos eram imensos. Quilémetros
de fios, sistemas potentes de refrigeracdo e salas inteiras eram necessarios para sua
utilizagdo. Os programas eram carregados por cartdes perfurados. Uma Unica tarefa
realizava-se de cada vez e cdlculos mais complexos chegavam a demorar dias.

Oficialmente, data de 1946 o primeiro computador eletronico, recebendo o nome
de ENIAC (Universidade da Pensylvania, Estados Unidos - figura 24). Eram necesséarias

Figura 24 ENIAC, oficialmentre o primeiro
computador, de 1946 (fonte: Dinter, 1973)




Figura 25 Os primeiros chips (fonte: Dinter, 1973)

dezoito mil valvulas para fazé-lo funcionar. Os ingleses contestam o fato de ser o ENIAC
o computador mais antigo, garantindo ser o Colossus, um equipamento similar, de 1943.
A primeira série de computadores foi fabricada em 1951.

Os computadores sofreram mudancas profundas com o surgimento dos tran-
sistores (William Shockley, Walter Brattain e John Bardeen, americanos), os quais
modificaram muito o sistema de funcionamento das maquinas. Eram 200 vezes me-
nores que a valvula. Esta inovacao levou os computadores a diminuirem considera-
velmente de tamanho (cinco vezes menores), enquanto a confiabilidade aumentou
em dez vezes. Estes equipamentos ja permitiam a execucdo simultanea da vérias
tarefas, desde que dentro de um mesmo programa. Fitas magnéticas foram adota-
das para a gravacao de dados.

Mas a inovacdo que levou os computadores ao que se conhece hoje veio em 1964,
com a criagdo dos circuitos integrados - a unido de transistores, capacitores, diodos e
resistores - e em 1969, com o CHIP (por Ted Hoff - figura 25), um circuito com alto grau de
integracéo. Estes componentes permitiram que a velocidade de processamento passas-
se de milhares para milhées de instrugdes por segundo. Houve também a miniaturiza-
¢ado das méquinas, o que permitiu o posterior surgimento dos computadores pessoais
- "personal computers”, 0s PC’s.

As “novas tecnologias”, os processos criativos, as artes e o design

Nos anos 60, os computadores invadiram diversas areas, nao se limitando aos cal-
culos matematicos. Entre elas, a arte. Surgiram artistas prontos a explorar este novo
universo. Juntamente com cientistas, punha em discussdo a nova sociedade tecno-
l6gica emergente. A Pop Art é um exemplo, onde se transformavam banais artefatos
mecanicos em obras que tinham muito a dizer sobre a nova fase que o homem vivia.
Estas novas tecnologias, é claro, ndo se restringiam apenas aos computadores, mas
também a televisdo, a videotape, avancos na area de materiais como o aco inox, lam-
padas fluorescentes, o néon, etc. A arte discutia e reciclava o cotidiano através do uso
do novo, safa dos museus e interferia no espaco real do homem. Vale citar novamente
Mcluham, outro precursor:

“O artista apanha a mensagem do desafio cultural e tecnolégico décadas antes de seu
impacto transformador.” (McLUHAN, 1964).



A arte-ciéncia difundiu-se. Nos anos 60 e 70 realizaram-se trabalhos com raios laser,
luzes cinéticas, sons eletrénicos, imagens e animacdes criadas em computador. Paralela-
mente, a NASA fazia experiéncias com seus simuladores de voo em computador, o que
incentivou ainda mais o desenvolvimento de programas graficos.

Foi na metade da década de 60 que muitos programas graficos para computador
foram desenvolvidos, ainda que de forma experimental. Em 1963, um sistema criado por
Ivan Sutherlands permitia desenhar-se com uma espécie de caneta otica diretamente so-
bre o monitor e armazenar o resultado. Michael Noll foi mais longe, criando desenhos em
trés dimensdes e animagdes em computador. Desenvolveu ainda um sistema fotografico
que permitia o registro da imagem virtual em filme para posterior exibi¢do. No caso das
animagcoes, registrava-se cada quadro do movimento.

Sobre os computadores da época, comentou Beardsley Graham, um estudioso
dos anos 60:

"0 computador é uma ferramenta para suplementar a habilidade de criagdo do homem.
Se isso é tecnologia ou arte, ndo se pode limitar (...). Com o computador vocé pode fazer
milhdes de coisas em um segundo, ao invés de milhdes de coisas em um milhdo de
anos.” (KRANS, 1974)

Até o final do século XX a discusséo e produgao das artes visuais contemporaneas
continuamente usaram, interferiram e questionaram as ferramentas tecnoldgicas e as ain-
da novas linguagens digitais. O produto hibrido passou a ser o mote mais comum. Hoje
a chamada arte digital dificilmente se define: desde o uso da digitalizacado de contetdos
analdgicos e materiais na construcao de textos gréficos hibridos, passando pelo uso da
linguagem digital enquanto ferramenta para producéo e divulgacao de produtos visuais,
até obras e processos existentes apenas em rede.

N&o devemos nos esquecer também do importante papel dos designers nesta histo-
ria, claro que impossivel de abarcar neste texto. Nomes como Wolfgang Weingard e sua
aluna April Greimam (suico e americana, escola de Basel — Suica), o grupo Memphis de
Mildo, Neville Brody (inglés), Rudy Vanderlans e Suzana Lyco (europeus erradicados nos
EUA e editores da revista tipogréafica Emigre), Katerine McCoy (Cranbrook Academy of Art,
EUA), entre tantos outros, marcaram a época do chamado “design pés-moderno” e ex-
ploraram a teoria e a prética da digitalizacdo de elementos e dos efeitos de softwares de
tratamento de imagens com a ansia de uma crianca diante do brinquedo dos sonhos,
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gerando experimentagdes e rupturas que caracterizaram um perfodo importante que
deixou suas marcas no presente (figuras 26 a 29).

Figuras 26 e 27 Trabalhos de April Greimam. O
primeiro, capa do programa da Universidade da
Califérnia (1991), mostrando seu pioneirismo na
exploragao dos softwares de edi¢do de imagem. O
segundo, poster criado para a Aiga/Califérnia em
1999 (fonte: flicker.com/photos/20745656@N00)

Figura 28 Poster de Stefan Sagmeister para
Inkahook, Australia (fonte: Fiell, 2003)

Figura 29 Poster de Stefan Sagmeister para
Warner Bros, 1996 (fonte: www.sagmeister.com)




O impacto das novas tecnologias nos processos de producao grafica

Em se tratando de producdo e reproducdo de imagens, o desenvolvimento
de tecnologias periféricas ao computador mostrou-se tdo importante quanto o
desenvolvimento da capacidade de processamento.

Ainda nos anos 60, o surgimento de equipamentos como as fotocompositoras
para a montagem de textos e os scanners (equipamentos usados para confec¢do
dos filmes necessarios para a gravacao das matrizes usadas na reproducéo de fotos
e ilustragdes a cores - figuras 30 e 31) significaram um salto qualitativo muito gran-
de no resultado final da reproducao de imagens e textos.

Nos anos 70, os primeiros computadores foram introduzidos no meio grafico
profissional. Eram equipamentos imensos, carissimos e altamente especializados.
O termo Editoracao Eletronica, tradugdo de Desktop Publishing, passou a ser usado
para designar a fase de pré-impressao executada com o auxilio do computador.

Década de 80, popularizacdo dos personal computers, computadores pessoais
de pequeno porte. A empresa Apple lancou em 1983 o Macintosh, primeira plata-
forma gréfica para uso pessoal.

Na década de 90, a fase de pré-impressdo dos materiais graficos j& acontecia
totalmente dentro do computador. Imagens “entravam” nos programas através dos
scanners (figuras 32 e 33), transformando-se em pequenos pontos no monitor do
computador, chamados “pixels”, os quais poderiam agora ser manipulados, obten-
do-se uma nova imagem, hibrida de realidade e ilusdo, como coloca Julio Plaza (in
PARENTE, 1993). O texto, digitado ou transferido para o computador por programas
editores, 0s mesmos da atualidade, assumiam em poucos minutos as caracteristi-
cas tipogréficas desejadas e comungava com as imagens o espaco da tela.

A prancheta - com régua paralela, cola, estiletes e muitos papéis - foi definitiva-
mente substituidos pela tela do Page Maker ou QuarkXpress (softwares de edi¢ao
gréfica praticamente em desuso). Passos como reticulagem, separacdo entre tra-
cos e tons, aplicacdo de bandays, selecdo de cores, entre outros, deixaram de ser
executados analogicamente e, ainda no seculo XX, passaram a ser processo digital
gerenciado por softwares especificos. O século XX foi realmente revolucionario
para as chamadas artes gréficas.

Figuras 30 e 31 Scanners completos usados para
digitalizacdo de imagens e gravacéo de filmes -
década de 80 (fonte: Manual de Artes Graficas,
s/d)

Figuras 32 e 33 Scanners de mesa plano e
cilindrico, respectivamente, comuns na década
de 90 (fonte: Revista Publish janeiro/fevereiro
1995)



Figura 34 Imagesetter para a producao
de fotolitos usados no offset para gravar
matrizes(fonte: Revista Publish janeiro/
fevereiro 1997)
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Figuras 35 Esquema geral dos processos de pré-impresséo (editoracdo eletrénica) com a
introducado dos primeiros computadores e periféricos (scanners, imagesetters e impressoras),
tipicos dos anos 80 e 90 (fonte: a autora)
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Figuras 36 Esquema geral dos primeiros processos de pré-impressdo e impressao
totalmente digitais, anos 2000 (fonte: a autora)



O impacto das novas tecnologias no funcionamento das sociedades

Questdes nao apenas tecnoldgicas, mas socioldgicas, estéticas e até filosoficas
decorreram e todas essas e outras areas discorreram sobre os impactos dessas novas
linguagens na vida do homem e nas suas agdes sociais, profissionais, comunicacionais,
artisticas e culturais.

Ainda ndo temos todas as respostas. Vive-se em um periodo de constantes trans-
formacodes e até indefinicdes. Essa ja era a sen¢agao vigente nos anos 90, mas ela ndo
passa... Para onde se direciona o desenvolvimento humano? Este e tantos outros ques-
tionamentos sao fundamentais quando se fala em design. O designer é alguém que
trabalha para o hoje. No inicio da atividade deste profissional, servia-se a uma sociedade
industrial. Hoje, existe uma nova sociedade em formacdo. Sociedade da informagao?
Sociedades em relacado?

Alguns visionarios do século XX: meios elétricos e eletrénicos

Tivemos ao longo do século XX tedricos e pensadores “visionarios” quanto ao impac-
to das tecnologias de seu tempo na vida das sociedades, bem como do uso dos meios
de comunicacdo e dos computadores. Hoje interferem na vida cotidiana, hdbitos e forma
de relagdo, comunicacdo e producdo ainda outro aparatos posteriores, como equipa-
mentos para telefonia celular, tablets e tantos outros de tecnologia mével que as mega
industrias do setor lancam a cada ano (ou a cada més?).

Alvin Toffler foi um destes filésofos modernos preocupados em situar o “hoje” na
histéria. Em seu famoso livro “A Terceira Onda” (TOFFLER, 1980), ele descreveu momen-
tos importantes dessa histéria, dividindo-a em ondas evolutivas do homem social. Se-
gundo sua classificagdo, tem-se como a Primeira Onda do desenvolvimento do homem
a sobrevivéncia pela agricultura. Este periodo inicia-se aproximadamente ha dez mil
anos, considerando seu fim a Revolucao Industrial (século XVIII). A energia deste tempo
é a forca natural, do préprio homem, de animais e da natureza. A familia trabalha junta
em uma Unica atividade.

A Segunda Onda caracteriza-se pelo industrialismo. A mecanizacéo, a especializacao
e a padronizacdo sdo caracteristica ndo s6 da producado industrial, como também da
educacao e da vida familiar. Os meios de comunicacdo multiplicam-se e caracterizam-se
como meios de comunicagdo de massa: a mesma mensagem para todos. A informagao
é transformada em produto. O mundo deve ser governado como uma grande empresa,
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onde tudo funciona de forma ideal, como uma méquina - maquinomania. A arquitetura
da sociedade da Segunda Onda é assim definida por Toffler, com uma terminologia mui-
to prépria do autor:

“A tecnosfera produzia e conferia riqueza; a sociosfera, com milhares de organizacoes
inter-relacionadas, conferia papéis a individuos no sistema. E a infosfera conferia a infor-

macao necessaria para fazer todo o sistema funcionar.” (TOFFLER, 1980)

O autor ja via na década de 80 como claros os indicios do final da Segunda e o
inicio da Terceira Onda. Um dos fatores que o levaram a tal afirmacdo é a condenacao
das fontes de energia da Segunda Onda ao esgotamento, uma vez que muitas delas
nao sdo renovaveis. Outro fator € a crise da industria tradicional, sendo esta substituida
por outra baseada em novas tecnologias, como a computacao, a biologia molecular, a
nuclednica, as ciéncias espaciais, a ecologia, exigindo um novo tipo de mao de obra. A
tecnosfera da Segunda Onda entrou em crise.

Além das mudancas na sociosfera e na tecnosfera, Toffler anteviu o homem em
transicdo para a Terceira Onda afetado em sua psicosfera. As mudancas cada vez mais
aceleradas e a quebra de muitas das estruturas que embasam a sociedade criam no ser
humano um grande conflito sem respostas definidas. Aumentam o nimero de suicidios
entre adolescentes, divorcios, disseminacao de drogas, disturbios psicolégicos, mentais,
“stress”, bem como o nimero de “alternativas de cura”.

O mundo da informacéo, chamado por Toffler de infosfera, também passa por pro-
fundas transformagées. Os meios de comunica¢do vao muito além de tecnologia. Cada
meio é mais que técnica, tem caracteristica propria e atinge o ser humano de maneira
diferenciada. Como coloca Marshall McLuhan em sua obra “Os Meios de Comunicagao
como Extensdes do Homem” (1964), 0 meio nasce como uma extensao do proprio corpo:

“"Qualquer invencdo ou tecnologia é uma extensdo ou auto-amputagao do Nosso corpo
(). Todas as tecnologias séo extensdes de nosso sistema fisico e nervoso.” (McLUHAN,
1964)

Os primeiros meios, como foi visto no histérico, ja marcaram a vida de seus con-
temporaneos. Um bom exemplo é o livro, meio impresso que se tornou um bem de
consumo antes da consolidacdo da propria sociedade industrial, abrindo caminho para
a uniformidade e a repeticao:



“Socialmente, a extensao tipografica do homem trouxe o nacionalismo, o industrialismo,
os mercados de massa, a alfabetizacdo e a educacdo universais. A imprensa apresentou
uma imagem de precisdo repetitiva que inspirou formas totalmente novas de expan-
sao das energias sociais (..). A imprensa liberou grandes energias psiquicas e sociais no
renascimento, tirando o individuo de seu grupo tradicional e fornecendo-lhe um mo-
delo de como adicionar individuos para formar uma poderosa aglomeragcao de massa.”
(McLUHAN,1964)

Este processo, citado acima especificamente como conseqUéncia da tipografia e da
imprensa, intensificou-se com os meios de comunicacao elétricos, como radio e televi-
sdo, por exemplo e posteriormente com os meio eletronicos. Os meios mecanicos de
reproducédo funcionam como extensao do corpo do homem, mas os meios elétricos e
os eletrénicos, como extensdo de sua mente. Toffler ainda explica este processo:

“A Segunda Onda multiplicou o nimero de canais de que o individuo tiveraaimagem da
realidade. A crianca ndo mais recebia apenas imagens da natureza ou das pessoas, mas
também as recebia dos jornais, das revistas de massa, do radio e, mais tarde da televisao.
(..) os préprios meios de comunicagao de massa tornaram-se um gigantesco alto-falante.
E seu poder era usado através das linhas regionais, étnicas, tribais e linglisticas para pa-

dronizar as imagens que fluem para a corrente mental da sociedade.” (TOFFLER, 1980)

Um exemplo da massificacdo de mensagens e imagens produzida pelos meios
de comunicacdo na Segunda Onda sdo os icones criados, como Marilyn Monroe
e sua saia esvoagante ou Chaplin de chapéu-coco e bengala. Muitas das imagens
introjetadas na mente da coletividade ajudaram a produzir um comportamento
padronizado na sociedade industrial e a criar modelos que adicionam individuos a
aglomeracdo de massa.

Mas com a velocidade atual de processamento de imagens e a quantidade cada vez
maior de informacao que se recebe, vé-se a necessidade de uma constante renovacao
de muitas imagens e informacdes do “arquivo” que a mente humana mantém:

“(..) a Terceira Onda faz mais do que simplesmente acelerar os fluxos de informacao; ela
transforma a profunda estrutura de informacgao de que dependem nossas acoes diarias.”
(TOFFLER, 1980)




Os meios de comunicacdo impressa tém se voltado a publicos cada vez mais espe-
cificos, como jornais ou revistas extremamente dirigidos a determinado grupo. Também
as emissoras de radio tém buscado essa diversidade de publicos, com um programa para
determinado grupo ou estilo musical. A televisdo, sem duvidas o meio mais “poderoso”
para atingirem-se as massas, também tem passado pelo mesmo processo, fato verificado
pela consolidacao e popularizagao da televisao a cabo.

"A Terceira Onda comeca assim uma verdadeira nova era: a idade dos veiculos de comu-
nicacdo desmassificados. Uma nova infosfera estd emergindo juntamente com a nova
tecnosfera. E esta terd um impacto de longo alcance nessa esfera, a mais importante de
todas, a que estd dentro dos nossos cérebros. Pois, tomadas em conjunto, estas mudan-
¢as revolucionardao a nossa imagem do mundo e a nossa habilidade para Ihe encontrar
sentido”. (TOFFLER, 1980)

As mudancas na infosfera preconizadas por Toffler e McLuham estdo revolucionan-
do os conceitos da comunicacdo e, num ambito mais restrito ao estudo aqui proposto,
transforma-se o proprio conceito de imagem.

Bits e pixels

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

Nicolas Negriponte, outro visionario do século XX, na obra “A Vida Digital” (NEGRI-
PONTE, 1995) fez uma comparacao interessante. Hoje se tém duas formas de transmitir
informacdes: por meio de dtomos ou através de bits. Enquanto jornais, revistas e livros,
possuidores de peso e medidas, sdo impressos em grandes maquinas, encadernados,
embalados e transportados até chegar as méaos de seu publico, muitas outras informa-
¢oes circulam a velocidade da luz, sem cor, tamanho ou peso, sem riscos de serem atin-
gidas por intempéries ou ficarem retidas na alfandega, pois estdo em forma de bits.

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



O bit é, portanto, a unidade basica da informacao digital, assim como o dtomo o é do
mundo fisico. E o bit que permite a digitalizacdo de informacdes, ou seja, permite codifica-
-la a uma linguagem legivel a diversas maquinas, como os computadores, por exemplo.

Aimagem digital, formada por bits, tem sua importancia além da técnica, além das
facilidades de exploracdo gréfica. Ela faz parte das transformacdes das sociedades e
trouxe NoOvVos conceitos para a arte, a comunicagao e o design.

O pixel, elemento minimo da imagem digital e resultado da digitalizagao, é visto
como a forma maxima de automacado do processo de criacao e reproducdo de imagens.
Abusca deste processo, segundo Edmond Couchot (in PARENTE, 1993), comecou no Re-
nascimento, com artistas-cientistas: Brunelleschi, Alberti e da Vinci, no desenvolvimento
das técnicas de perspectiva.

Essa busca foi retomada no século XIX, com a inven¢édo da fotografia, onde o auto-
matismo na producdo de uma imagem foi quase total. Quanto aos artistas, estes pu-
deram libertar seu olhar e méos da funcdo de simplesmente representar, mas também
contribuiram, ainda que indiretamente, na pesquisa pela automacdo. Observem-se as
experiéncias dos impressionistas e pés-impressionistas no desenvolvimento de técnicas
divisionistas e pontilhistas, no trabalho com a luz, no uso de pigmentos puros e mistura
Otica das cores.

Como uma evolugdo do processo fotografico, chegou-se a técnica de reticulagem,
a qual possibilitou o registro de imagens fotogréficas em matrizes de impressao de di-
VErsos processos e sua posterior reproducao, sob a forma de pequenos pontos de ta-
manhos (e cores) variados.

No século XX automatizou-se também o registro do movimento através do cinema
e, posteriormente, da televisdo. Esta Ultima permitiu a transmissdo de imagens através de
linhas continuas e paralelas, num processo de decomposicao e recomposicdo da mesma:

“(.) a televisdo tornava-se capaz de analisar cada ponto de cada linha da imagem e de
reconstituir a imagem sob a forma de uma espécie de mosaico luminoso. Esse mosaico
era composto de pontos elementares discretos, vermelhos, azuis e verdes (..). Faltava o
mosaico eletronico ser completamente ordenado, ao ponto da imagem ser numerizada,
isto é, indicavel exatamente na tela através de coordenadas especiais e crométicas defini-
das por um célculo automatico.” (COUCHOT in PARENTE, 1993)

O processo televisivo possibilitava a visualizacdo de uma unidade minima forma-
dora da imagem, porém nao permitia ainda sua manipulacdo. S6 a definicdo desta




6 “Aimagem torna-se imagem-objeto, mas
também imagem-linguagem, vaivém entre
programas e tela, entre as memdrias e o centro
de calculo, os terminais; torna-se imagem-
sujeito, pois reage interativamente ao nosso
contato, mesmo a nosso olhar: ela também
nos olha. O sujeito nao mais afronta o objeto
em sua resisténcia de realidade, penetra-o

em sua transparéncia virtual, como entra no
proprio interior daimagem. O espago muda:
virtual, pode assumir todas as dimensées
possiveis, até dimensdes ndo inteiras, fractais.
Mesmo o tempo flui diferente; ou antes, nao
flui mais de maneira inelutavel; sua origem é
permanente “reinicializavel”: nao fornece mais
acontecimentos prontos, mas eventualidades.
Impoe-se uma outra visao de mundo. Emerge
uma nova ordem visual.” (COUCHOT in
PARENTE, 1993).

unidade através do computador permitiu a interferéncia nas estruturas da imagem de
maneira mais completa. Podendo agora ser manipulada em seu elemento primeiro, a
imagem digital rompeu com a realidade da imagem fotogréfica e criou uma realidade
propria, virtual, simulada®.

Século XXI

E dificil tentar descrever as transformacdes ocorridas nas Ultimas décadas. Num es-
paco de tempo muito pequeno para a histdria, aconteceram mudancas nem sequer
sonhadas, ao passo que quatro séculos foram necessarios para sair-se do dominio da
tipografia. E, ao contrario das previsdes apocalipticas do final do século XX, ndo parece
que rumamos para o final reproducdo impressa da informacdo. Ndo ao menos num
futuro préximo. Parece-me que os impressos nunca andaram tdo bem elaborados, bem
acabados e eficientes.

Os anos 2000 foram marcados pelo desenvolvimento de novas tecnologias de im-
pressdo digital (sem o uso de filmes ou matrizes), a marca da primeira década. Como
resolver as pequenas demandas, trabalhar com a impresséo personalizada, incluindo-se
al o discurso da sustentabilidade (no seu sentido especifico, sem os modismos atuais)?
Estas sdo algumas das discussoes pertinentes ao século XXI.

Impressao: menor tiragem, maior eficiéncia

Enquanto as tecnologias de pré-impressao estruturaram-se no processo digital
desde final do século XX, os processos de impressao tradicionais, com excecdo da ti-
pografia, sobrevivem e se modernizam. As reais novidades enquadram-se no que cha-
mamos de maneira genérica, e até equivocada em alguns casos, de impressédo digital.

Digo equivocada porque alguns dos novos processos de impressdo surgidos nos
Ultimos anos ainda mantém a presenca de uma matriz de impressao, ainda que esta
seja gravada dentro das maquinas impressoras. Apesar de uma gravacao feita por laser
e totalmente guiada por computador, estes processos ainda consomem substratos.

Arevolucdo técnica que marcou o inicio do século XXI fica por conta dos processos
totalmente digitais, principalmente daqueles baseados na impressao a laser. As primei-
ras laser sdo da década de 80, porém hoje maquinas de grande porte, com cores e pos-
sibilidade de tiragens maiores também funcionam com este principio. Esses processos



também demandam menor perda de materiais com ajustes, como papéis e tintas.
Producao grafica e sustentabilidade

Outro discurso fortissimo que tem ecoado nas mais diferentes areas relacionadas
aos meios de criagao e producao € o tema da sustentabilidade. Tomando os devidos
cuidados com os modismos, fica clara a preocupacao cada vez maior com as questoes
relacionadas ao impacto social e ambiental de produtos. Em seu livro Design Gréfico
Sustentével, o autor e designer Brian Dougherty aborda esse tema tdo novo. Ele traba-
lha com desenvolvimento de materiais menos agressivos ao meio ambiente nos pro-
cessos de producao gréfica, mas também afirma que a sustentabilidade vai além.

“Mais do que buscar materiais e técnicas de fabricacdo melhores, os designers podem
arquitetar e transmitir mensagens que tenham um impacto positivo no mundo.” (Dou-
gherty, 2011)

Mais e mais os sistemas produtivos passarao pelo crivo do “ambientalmente corre-
to”. Os processos de reprodugao gréafica ja sentem esse impacto e deverdo nos préxi-
mos anos alinhar-se a essas mudancas de mentalidade que afetam produtores e consu-
midores ao redor do mundo.

Pensar “verde”, como alguns dizem, n&do quer dizer simplesmente usar materiais re-
ciclaveis ou reciclados. Muitas vezes o simples emprego destes suportes encarece, em
primeira instancia, os produtos, visto que a escala de producdo da maioria deles ainda
é inferior aos produtos “tradicionalizados” pelo sistema. Todas as escolhas feitas no pro-
cesso, da criacdo a execusdo, uso e descarte do material precisam ser consideradas.

Em se tratando de producédo impressa, detalhes simples como a preocupagdo com
0 aproveitamento dos papéis, o calculo preciso e consciente de tiragens, a preocupa-
¢do com as formas de impressdo mais adequadas e uso de tintas e papéis menos agres-
sivos ao meio ambiente sao as medidas iniciais.

O discurso que condena o papel a vildo do século ja foi desmistificado. As pro-
fecias do fim do impresso perdem félego, sendo substituidas por discursos positivos
que miram para materiais eficientes e profissionais cautelosos com os desperdicios,
criativos e inovadores em criar estratégias de comunicacdo que englobam toda a va-
riedade de possibilidades de suportes para mensagens, informacdes, manifestacdes
culturas, conhecimento.




Esse parece ser o caminhar do século XXI na producéo e reproducao gréfica. Cons-
truir essas novas possibilidades, técnicas, tecnologias e discursos é o papel dos desig-
ners, artistas, cientistas, técnicos, engenheiros, entre outros tantos que podem envolver-
-se nesses novos desafios.

CONSIDERACOES

Todo este levantamento historico e reflexdes sobre os meios de reproducdo vem
confirmar a importancia do ato de reproduzir a imagem no desenvolvimento da socie-
dade. A reprodutibilidade trouxe novas possibilidades de divulgagao de idéias e concei-
tos, pela informacéo verbal ou ndo verbal. Tal fato reafirma a importancia das evolugoes
técnicas nas transformacgdes humanas. O ato de reproduzir abriu novas fronteiras a arte
e anovas artes, criou novas perspectivas de producdo de cultura.

O desenvolvimento técnico também participou das transformacdes sociais. A Re-
volucdo Industrial e seu periodo de profundas mudancas acelerou o citado desenvolvi-
mento, aceleracdo esta necessaria para acompanhar a sociedade industrial emergente
que, na velocidade das locomotivas, firmava-se.

Assim, como fator de mudanga e ao mesmo tempo evoluindo, as técnicas de repro-
ducédo chegaram ao século XX em transformacoes ainda mais rapidas e profundas do
que as do proprio século da Revolucdo Industrial. Novas técnicas, novas tecnologias. Em
pleno século XX, a evolucdo continua. Mudancas profundas acontecem. Mas o conhe-
cimento da histdria possibilita um encarar seguro do ato de mudar.

Quanto aos processos criativos de criacdo gréfica, ndo basta o entendimento de
uma série de procedimentos e o dominio de programas graficos de computador, que
permitem entre outros, a alteracdo das caracteristicas e localizagao de cada pixel. Mas
I, colocada por Couchot, exige o
dominio de conceitos que muitos manipuladores de programas gréficos ndo possuem.

a criacdo de uma peca grafica da “nova ordem visua

Exige um repertdrio e o entendimento das mudancas acarretadas pela digitalizagdo na
histéria da imagem. Sem estes elementos ndo é possivel a utilizagdo coerente das lin-
guagens digitais.

Conhecer todos os mecanismos de transmissao, recepcdo e apreensao de mensa-
gem visual é fundamental, bem como dominar suas estruturas, manipular seus elemen-
tos, criando efeitos, falando através das formas, cores, tipos e diagramacao.



Somente o trabalho consciente do designer na revisdo de antigos e busca de novos
conceitos voltados a servir a sociedade atual, somente o repensar do proprio conceito
de design permite o desenvolvimento de uma linguagem digital real, eficiente, criativa
e Nao apenas mecanica e repetitiva.
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