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6 Conclusio

A evolugdo da Editoragdo Eletronica acompanhou a da informatica e diversas
ferramentas foram criadas para atender aos novos modelos de produgao grafica digital.

Porém, como praticamente uma tinica empresa foi adotada para ser o padrao de
trabalho dos programas usados nesse fluxo, varios problemas surgiram. Como, por
exemplo, um monopodlio ndo oficializado. Além disso, o alto custo dos programas faz
com que a distribui¢ao ilegal desses aplicativos (a pirataria) se torne regra, € nao
excecao para a maioria das graficas do Brasil.

Como solugado, a filosofia do Software Livre e as ferramentas voltadas para a
Editoracao Eletronica desenvolvidas pela comunidade OpenSource, se mostraram muito
eficientes dentro dos testes propostos pelo trabalho.

Porém, algumas dificuldades foram encontradas no decorrer do desenvolvimento
dos testes. Como a falta de familiarizagdo ao sistema, o que obviamente ¢ superavel
através de uma maior habituagdao as interfaces dos novos programas € o correto
conhecimento dos seus recursos.

Foi observado pelo grupo, que alguns processos sdo totalmente diferentes
daqueles utilizados nas solugdes proprietarias, como no caso da ndo necessidade da
conversao das imagens e ilustra¢des para CMYK.

A aparente falta de recursos das aplicagdes livres, comparados ao recursos das
aplicagdes proprietarias, acaba sendo justificada por um retorno volta a simplicidade
original do conceito de Producao Gréfica.

Como as solugdes livres podem ser instaladas sem nenhuma restrigdo, os
programas nao precisam conter em si todas as fun¢des de um aplicativo de editoragao
eletronica. Um aplicativo passa para o outro a responsabilidade de atuar dentro da area
ao qual foi originalmente desenvolvido. Por isso, o Gimp possui recursos focados para o
tratamento e edi¢do de imagens, e ndo para manipulagdo de elementos vetoriais ou para
diagramagdo de blocos de textos. O mesmo acontece com o Inkscape, com o Scribus, o
EasyPose e todos os programas auxiliares.

Fora isso, os programas livres sdo desenvolvidos para atender as necessidades da
comunidade, dentro da proposta que cada programa atua, € ndo o contrario. As equipes
de voluntarios ndo dedicam tempo e recursos aquilo que nao for requisitado por um
numero suficiente de membros, usudrios e colaboradores. Sendo assim, os programas
acabam ficando naturalmente mais enxutos, leves, rdpidos e com menos propensio a

falhas.
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Como palavra final, o uso do Software Livre ¢ indicado para legalizar uma
empresa em situagdo irregular, com relagdo as suas licencas de software, para aqueles
que querem possuir uma op¢ao de fluxo de Editoracdo Eletronica e para aqueles que
querem ter mais controle e customizagdo dos seus processos, querem opinar, contribuir
e, por que nao, ajudar a desenvolver novas solucdes para os velhos € novos problemas
da produgdo grafica, ao invés de usar passivamente aquilo que o mercado disponibiliza.

Para todos esses casos, o Software Livre ¢ uma solucdo viavel, ja no estado atual
de seu desenvolvimento.

Conforme essa op¢ao for sendo adotada, mais e mais informacao serd gerada, e
essa informagdo retorna a fonte ¢ um ciclo de melhoria continua se perpetua e se
atualiza em progressdao geométrica.

Todo processo de transi¢do ¢ feito aos poucos, € diversos problemas e duvidas
surgem no meio do caminho. Mas o grupo constatou que existe um nimero incontavel
de pessoas dispostas a trocar informacdes e a orientar no que for necessario, aqueles
dispostos a adotar o Software Livre como alternativa de trabalho. Bastando, para isso, se
juntar & comunidade e perceber, sobre do que realmente se trata, a Era do

Conhecimento.
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