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    Nota do editor


    Marisa de Lucca, publicitária por formação e produtora gráfica há mais de vinte anos, explica nesta publicação os temas mais importantes da área gráfica no desenvolvimento de projetos de comunicação impressos.


    Da pré à pós-impressão, a autora destaca a necessidade de pensar num produto não só sob a perspectiva da estética, mas também contemplando a funcionalidade do material, antevendo os principais problemas que podem ocorrer, considerando não só o produto em si, mas aspectos que podem favorecer ou desfavorecer a sua qualidade e durabilidade. Assim, ela perpassa questões relacionadas ao papel, à imagem, ao suporte, à tinta, à impressão, ao acabamento e à sustentabilidade, e explica de forma prática como fechar arquivos para a gráfica.


    O Senac São Paulo, com este lançamento, oferece conteúdo didá­tico sobre produção gráfica, voltado para estudantes e profissionais da área gráfica e de comunicação.

  


  
    Introdução


    Produção gráfica


    A produção gráfica faz parte da cadeia da comunicação impressa e engloba uma série de operações que resultará na concretização do material impresso. Está presente em todo o desenvolvimento do projeto, desde a escolha de materiais até a finalização do produto, passando pela escolha de insumos, definição de custos, fornecedores, entre outras etapas.


    A produção gráfica abrange três processos: pré-impressão, impressão e pós-impressão.


    O profissional que atua nesta área é o produtor gráfico, e seu desempenho é determinante para a qualidade final do material impresso.


    o produtor gráfico e a indústria criativa


    Ler um livro em um dia chuvoso, folhear uma revista enquanto aguarda uma consulta, passar os olhos por um catálogo de produtos, escolher o que deseja comer em um cardápio são atos tão naturais em nosso dia a dia que fica difícil imaginar todo o processo por trás do material que está em nossas mãos.


    São papéis, tintas, designers, projetos gráficos, redatores, tipos de impressão, finalizadores... Uma gama gigante de processos e profissionais.


    E, quando o assunto é material impresso, um profissional em específico – o produtor gráfico – tem papel de suma importância como...


    ... CONSULTOR técnico na etapa de criação


    Tudo se inicia a partir de um projeto gráfico, criado por um designer ou por um diretor de arte, que, em geral, tem conhecimento em sua área e em diferentes segmentos, como artes, fotografia, música, literatura, atualidades, história, etc., em virtude de sua função. Contudo, muitas vezes esse profissional desconhece os processos gráficos que envolvem a produção de materiais publicitários, por exemplo.


    A distância entre o layout criado e a impressão do material é gigante, e nem tudo que se idealiza em uma tela de computador é passível de ser executado na prática; ou, em última instância, o previsto pode não alcançar o resultado esperado.


    No computador, o profissional da criação trabalha com o que chamamos de cor-luz, também conhecida como sistema RGB (Red, Green e Blue), e a gráfica trabalha com o que chamamos de cor-pigmento, também conhecida como sistema CMYK (Cyan, Magenta, Yellow e Black), princípios completamente distintos. Para que o produto impresso tenha um resultado muito próximo ao do layout digital aprovado, é preciso que se entenda a distinção entre esses sistemas e os recursos existentes para atingir o objetivo desejado.


    Na criação de um projeto, o diretor de arte precisa definir qual será seu formato, que pode, por exemplo, gerar um efeito visual muito bonito, mas mostrar-se inadequado em sua execução, por não possibilitar o melhor aproveitamento de papel. Conhecer formatos de papel auxilia muito nessa definição.


    No momento de decidir sobre um revestimento que confira ao material elegância, beleza e suavidade ao toque, o diretor de arte pode optar por utilizar uma laminação fosca, mas após a aplicação verificará que as cores ficaram menos densas. Essa é uma característica desse revestimento. Conhecer os tipos de acabamentos existentes e suas particularidades evita resultados indesejados.


    Esses exemplos demonstram como a participação do produtor gráfico, em todas as etapas, do brainstorming ao fechamento do arquivo, das provas ao acabamento, é aposta certa.


    Somente o produtor gráfico poderá indicar o melhor papel, o melhor formato, o suporte mais adequado para cada tipo de impressão, os tipos de acabamentos, as tintas e os vernizes especiais, os prazos de produção, a escolha de fornecedores de acordo com a capacidade técnica produtiva, dentre outras tantas informações relevantes que impactarão diretamente na qualidade e no custo final de cada projeto, buscando atender às necessidades do cliente.


    ... ELO entre o criador do projeto (agência, designer, editora, etc.) e a gráfica


    O produtor gráfico é o profissional que faz toda a inferface entre o criador do projeto ou a agência e a gráfica. É ele quem solicita orçamento, negocia valores, encaminha arquivos para a gráfica, libera provas de cor e plotters, acompanha a saída do material na máquina de impressão e todos os processos de acabamento.


    Para cada tipo de trabalho, há um processo de impressão indicado; para cada tipo de impressão, há um perfil de gráfica.


    Na produção de um material, a definição do processo de impressão e do fornecedor se dá com base em diversos fatores, como:


    Tiragem: trata-se do total de exemplares impressos de uma edição. Se o material previr uma baixa tiragem (30 unidades), este será um dos fatores de decisão; neste caso, a opção será trabalhar com uma gráfica de impressão digital. Mas, se a tiragem for alta (10 mil unidades), será mais adequado trabalhar com uma gráfica de impressão offset – o mercado gráfico atual trabalha com tiragens de 1 a 299 unidades em gráfica de impressão digital; acima de 300 unidades, em gráfica de impressão offset.


    Budget (orçamento) e prazo: dois fatores relevantes e que auxiliam na definição do fornecedor são a verba disponível e o prazo de entrega. Tende-se a acreditar que gráficas de maior porte apresentarão orçamentos maiores, uma vez que têm mais custos fixos do que uma gráfica de pequeno porte. Ainda que exista uma lógica nesse pensamento, ele não é totalmente verdadeiro. O fator que mais impacta tanto em verba como em prazo é o perfil da gráfica e sua capacidade técnica produtiva. Uma gráfica com perfil promocional está estruturada para produzir materiais promocionais, portanto seu parque gráfico terá equipamentos que atendam a essa demanda, como dobradeiras que fazem dobras especiais, máquinas de laminação e verniz, máquinas para relevo, etc. Uma gráfica com perfil editorial está estruturada para produzir livros e revistas, e seu parque gráfico estará voltado para produzir esse tipo de material, com dobradeira e acabamentos em linhas, impressão com folhas inteiras para rodar o maior número de páginas possível dentro da folha inteira, etc. Assim, no momento de escolher o fornecedor, conhecer o perfil da gráfica, avaliando a gama de serviços que oferece, é de suma importância na atividade de produção gráfica. Por vezes, se você solicitar a uma gráfica de pequeno porte, voltada ao mercado editorial, um orçamento de um material promocional, este pode ter custo e prazo maiores do que o mesmo orçamento solicitado a uma gráfica com perfil promocional, ainda que de maior porte.


    Existem vários outros pontos importantes na definição do processo de impressão e na escolha do fornecedor, e somente o produtor gráfico está apto a dar suporte para a tomada de decisões que garantam a entrega do material no prazo estipulado, de acordo com a verba disponível e dentro dos padrões de qualidade exigidos pelo cliente.


    Assim, saiba: o olhar e o conhecimento do produtor gráfico são o “selo de qualidade” do material a ser impresso.


    Áreas de atuação


    É inegável que o mundo se torna cada dia mais digital. Houve um momento em que muitos se perguntaram o que seria do “mundo impresso”, e até mesmo se alguns meios de comunicação continuariam existindo fisicamente, como o jornal, a revista e até mesmo o livro.


    Em meio à necessidade de sobrevivência, a maioria se adaptou, aderindo a novos formatos e, aos poucos, reencontrando sua vocação.


    Mas a verdade é que sempre haverá lugar para o material impresso na comunicação e, por consequência, a necessidade de profissionais ligados à sua produção.


    O produtor gráfico é um desses profissionais, e sua atuação pode se dar na comunicação institucional, na comunicação promocional, em eventos e no mercado editorial.


    1) Comunicação institucional


    A comunicação institucional é aquela que tem como objetivo comunicar e apresentar os valores e as características da marca, reforçando sua imagem para o público interno e externo.


    A construção dessa imagem abarca uma série de aspectos: posicionamento adotado pela empresa, linguagem e comportamento utilizados, produto ou serviço comercializado. Ou seja, a imagem é construída considerando a forma como a empresa quer que seus públicos a enxerguem.


    Para essa construção, várias ações podem ser realizadas: comunicados internos, anúncios institucionais em mídias on e offline, adoção de causas alinhadas aos valores da empresa e muitas outras. O fato é que parte dessas ações se utiliza de material impresso: fôlder, newsletter, catálogo, revista customizada, backdrop, photo opportunity, etc.


    2) Comunicação promocional


    É aquela que tem por objetivo gerar uma conversão, utilizando todos os recursos necessários para mostrar ao público os benefícios de um produto ou serviço e, consequentemente, para levar o consumidor à ação desejada: à conversão de compra, à experiência com um produto ou serviço e ao fortalecimento da marca.


    A comunicação promocional nos impacta diariamente, mesmo que a gente não perceba. Está naquele stopper “leve 2, pague 1” do supermercado, no take one no balcão da farmácia, no adesivo de chão na praça de alimentação do shopping, no vale-brinde dentro da embalagem do salgadinho, na ponta de gôndola da loja de chocolate. Está ao nosso redor o tempo todo, e, como você pode perceber, todos os materiais citados são impressos.


    3) Eventos


    A área de eventos é ampla e abarca tanto ações institucionais como promocionais, e seu objetivo, quase sempre, é proporcionar ao consumidor uma experiência com a marca.


    Essa experiência pode ser criada a partir de um jantar para agradecer o engajamento dos funcionários, um brunch para anunciar novas práticas da empresa, uma convenção de vendas, uma festa para lançar um produto, um workshop, um meeting, uma ação de incentivo que premie os melhores vendedores de uma loja. Enfim, as possibilidades são enormes e, dentre todas elas, sempre haverá a necessidade do material impresso: no fundo de palco e na testeira de um show, no material personalizado para uma palestra, em um banner de boas-vindas, etc.


    4) Mercado editorial


    O mercado editorial diz respeito à produção e à comercialização de publicações impressas e digitais, como livros e revistas, nas mais diferentes plataformas e canais de venda.


    Ainda que os e-books venham ganhando espaço no mercado editorial – segundo pesquisa Nielsen (2021), representam aproximadamente 6% do mercado –, o livro físico ainda é amplamente publicado, ou seja, estamos falando também de material impresso.

  


  
    
      Capítulo 1


      Criação:


      onde tudo começa

    


    Pare um pouco e olhe ao seu redor. Não importa onde você esteja: no trabalho, na rua, em casa, no metrô, no supermercado, no posto de gasolina... Certamente, ao fazer isso, você verá um cartaz, uma embalagem, uma placa de fachada, um folheto, uma revista, um outdoor, um backlight, um MOOH (mídia out of home, como pontos de ônibus e relógios de rua), e então perceberá os inúmeros materiais de comunicação presentes em nosso cotidiano.


    E a concepção de qualquer material de comunicação começa com um projeto gráfico. Entende-se por projeto gráfico a organização de diversos elementos visuais, como o ponto, a linha, a forma, a direção, o tom, a cor, a textura, a dimensão, a escala e o movimento, com a finalidade de transmitir uma mensagem.


    A seguir, conheceremos cada fase da criação de um projeto e suas peculiaridades.


    etapas da criação


    Briefing


    Documento com informações essenciais para a realização de um projeto, gráfico ou de qualquer outro escopo, o briefing não precisa ser necessariamente um relatório; pode ter outros formatos, como questionário, organograma ou tabela. Quanto mais informação o briefing puder trazer, melhor para o time de criação.


    Assim que um briefing chega a uma agência de comunicação, o gestor de negócios solicita uma reunião com todas as áreas que serão demandadas no projeto para fazer a passagem das informações. Essa reunião tem por objetivo apresentar a demanda e tirar todas as possíveis dúvidas.


    Brainstorming


    Técnica que tem por objetivo fazer com que um grupo de profissionais discuta livremente novas ideias, conceitos e soluções para um determinado projeto.


    A reunião de brainstorming acontece logo após a reunião de passagem de briefing e deve envolver, dentro do possível, profissionais de diversas áreas: planejamento, criação, 3D, mídia, produção, produção gráfica, negócios...


    Planejamento


    É a primeira etapa do processo criativo. Em uma agência de comunicação, existem profissionais responsáveis por planejar a ação, a campanha, o evento, a promoção, etc.


    Essa etapa envolve muita pesquisa: a respeito da marca, do mercado em que está inserida, de seus concorrentes e do público, entre outras. É por meio da pesquisa que o planner percebe oportunidades, identifica problemas e observa tendências que orientam estratégias e despertam insights que irão orientar a criação.


    Criação


    Cada agência de comunicação tem um formato de trabalho. Algumas trabalham com duplas de criação, outras com grupo de criação, mas o fato é que para a criação de um projeto é preciso contar com dois profissionais: o diretor de arte (responsável pela parte visual) e o redator (responsável pela parte redacional).


    São eles que irão transpor a ideia para o papel, isto é, tudo o que foi discutido e planejado pelo time se tornará efetivo a partir do trabalho desses profissionais.


    Essa transposição de ideias se dá por meio da rafe, ou rough, que é o esboço inicial do projeto, as primeiras linhas traçadas da distribuição dos elementos, e do layout, etapa posterior à rafe e que deve ser uma apresentação o mais fiel possível do projeto, especificando fontes, imagens, cores, formas, equilíbrio e tom, de acordo com o que se pretende produzir. A aprovação do projeto se dá por meio do layout.


    3D


    Nem toda agência de comunicação tem profissionais de 3D em seu quadro, mas esse é um recurso importante para a materialização da ideia, uma vez que ajuda aqueles que têm maior dificuldade de abstração a visualizar o resultado. Assim, levantar um 3D de uma embalagem, de um estande, de um espaço de conferência ou de uma photo opportunity pode ser decisivo na aprovação do projeto.


    
      [image: ]

      Figura 1 – Embalagens 3D de iogurtes.
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      Figura 2 – Projeto 3D, à esquerda, e fotos do projeto executado, à direita. 

      Créditos: Aktuellmix/Bernardo Sodré (à esquerda) e Aktuellmix/Suplicy Produções (à direita).


    


    
      Softwares


      Para a execução de projetos gráficos, no mundo todo são utilizados essencialmente os mesmos softwares, disponíveis tanto para o sistema operacional Windows como para macOS. Conheça alguns deles:


      
        	
Software de edição de imagens 

        Utilizado para manipulação de imagens, corrigindo ou alterando informações, inserindo ou retirando elementos, substituindo cores e mais uma infinidade de possibilidades. Um dos programas mais conhecidos é o Photoshop.


        Photoshop: software de edição de imagens, criado pela Adobe, lançado em 1990. É considerado o melhor editor de imagens e pode ser utilizado tanto na plataforma Windows como na macOS.




        	
SOFTWARE DE EDIÇÃO DE IMAGENS VETORIAIS 

        Destina-se a criar imagens baseadas em fórmulas matemáticas, formando pontos, linhas e polígonos, permitindo assim que o arquivo gerado possa ser ampliado ou reduzido, sem distorção. Esse tipo de software é muito utilizado para criar logotipos, vinhetas, patterns, etc. Nessa modalidade, um dos programas mais conhecidos é o Illustrator.


        Illustrator: software de desenho vetorial, criado pela Adobe e lançado em 1985. É amplamente utilizado, sendo compatível com a plataforma Windows e macOS.




        	
Software de diagramação e finalização 

        Voltado à diagramação de elementos do layout, possibilitando a junção de textos, imagens e vetores, sem alteração da característica original de cada arquivo – ou seja, os textos continuarão sendo textos, as imagens continuarão sendo imagens e os vetores continuarão sendo vetores. Um dos exemplos mais conhecidos é o InDesign.


        InDesign: software de editoração eletrônica, também criado pela Adobe, lançado em 1998. Compatível com plataforma Windows e macOS.




        	
Softwares de ilustração 3D 

        Existem vários softwares de 3D no mercado, cada um com características específicas. Na área da comunicação, os mais utilizados atualmente são:


        3dS Max: software de modelagem, animação, composição e renderização 3D, criado em 1990, desenvolvido e comercializado pela Autodesk. Atualmente é o principal programa profissional de modelagem tridimensional, muito utilizado na criação de games, filmes e vinhetas de TV e filmes de animação.


        Maya: software de animação, modelagem e renderização 3D, lançado em 1999, pela Alias Research, e atualmente desenvolvido e comercializado pela Autodesk. Algumas de suas características, como a capacidade fotorrealística, permitem a criação de grandes efeitos especiais, por isso é muito utilizado em grandes produções cinematográficas.


        Zbrush: software de modelagem tridimensional, criado pela Pixologic, em 1999. Uma de suas principais características é gerar resultados próximos ao de uma escultura, por isso é muito adotado por artistas digitais e conhecido como um software de escultura digital. Utilizado para produção de filmes e games e também pela indústria automotiva e aeroespacial.


        Blender: software de código aberto, gratuito. Serve para modelagem, animação, texturização, composição, renderização e edição de vídeo. Criado pela Blender Foundation e lançado em 1994. É um software multiplataforma muito utilizado para o desenvolvimento de animações e de games.




        	
Extensões 

        Cada software utilizado no processo de criação de um projeto gráfico apresenta características específicas e, exatamente por isso, seus arquivos têm extensões diferentes, que ajudam no fluxo de organização e armazenamento dos arquivos.


        Essencialmente, existem dois tipos de extensão: as nativas, que só podem ser abertas nos programas em que os arquivos foram criados, e as genéricas, que podem ser abertas em outros programas. A seguir, as extensões mais utilizadas e suas aplicações:
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