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Ctrl-C e Ctrl-V

Tatiana Móes Spinelli

O surgimento e o desenvolvimento de tecnologia em geral descreve mudanças processuais nas áreas sistemáticas de criação da imagem. Esses suportes tecnológicos absorvem e transformam características e processos anteriormente feitos a mão. O vídeo e a computação gráfica são dois bons exemplos de suportes que levaram autores a encontrarem novos direcionamentos de formação da imagem, na interação autor-tecnologia-linguagem. 

A colagem é uma dessas linguagens incorporadas e associadas ao meio digital. Na atual perspectiva o ‘Ctrl-C’ e o ‘Ctrl-V’ conquistaram o mercado, levados primordialmente por fatores relacionados a comunicação, e firmaram-se como o ponto central da produção de colagens. Por sua vez, a colagem analógica não foi de todo esquecida, sendo, inclusive, base para inúmeras peças. 

Lembramos, ainda, que a colagem é conhecida tanto por nos designers quanto por artistas plásticos. E isto numa época em que a informatização no nosso campo de atuação, leva a novas considerações acerca do nosso trabalho. Tentamos, hoje, refletir sobre o impacto causado pelo suporte digital em nossos processos de criação. Ao mesmo tempo que procuramos distinguir nossa produção de outros usuários e profissões que possuem programas e recursos idênticos. 

Presumindo supostos limites que separam o espaço entre a colagem feita por um designer daquela executada por um artista, propomos um estudo comparativo da produção de ambos os grupos.

Durante o decorrer da pesquisa procuramos autores que mostrassem uma significativa produção de colagens. A partir daí encontramos três artistas plásticos: Paulo Brusky, Dida Bastos, Fernando Perez. 
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E três designers gráficos de atuação no mercado, a saber: Buggy, Sonaly Macêdo e Helder Aragão.
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Com este objetivo, prosseguimos o estudo, conversando com os autores sobre seu trabalho, opiniões e expectativas acerca ou não da colagem. Depois, unimos tudo do que foi dito à uma posterior análise morfológica das peças. Muitas delas foram descritas durante as entrevistas, enriquecendo e clareando as idéias sobre sua produção. 

Entretanto, acreditamos, que antes de qualquer alusão aos resultados desta pesquisa, seria necessária uma breve explanação sobre os conceitos que germinaram numa matriz voltada, primeiramente, para a análise da colagem, enquanto imagem estática. 

Matriz
Na matriz temos conceitos relacionados aos elementos presentes numa colagem e ao tipo de reação que eles causam. Num dos eixos estão a natureza das imagens disposta em quatro categorias de acordo com a procedência do material usado na colagem, e possíveis interferências gráficas. O outro eixo descreve a estrutura da imagem aliada ao comportamento que ela apresenta. 

Por natureza das imagens entendemos os elementos que originam (formam) a imagem numa colagem. A partir dos estudos de Twyman, criamos os parâmetros para distinguir esses elementos. O autor descreve os modos de simbolização como: pictóricos que são imagens referenciais à alguma coisa real ou imaginada; verbal-numérico, onde a mensagem é transmitida por dígitos e caracteres; e, por fim, esquemático, que na compreensão de Twyman, é tudo aquilo não pictórico nem verbal numérico. Racionalizando essas idéias para o universo da colagem, temos, respectivamente: imagem, fotos, desenhos, gravuras e outros; tipografia, material predominantemente tipográfico; papel; e, objetos. 

As interferências são aplicações gráficas posteriores ou anteriores à ação da colagem. Podem ser tanto: grafismos , sejam desenhos e/ou pinturas; como recursos digitais, as transparências, filtros, distorções e a miscelânea de manipulações conferidos pelos programas de tratamento de imagens. A estrutura da imagem descreve como ocorre a interação dos elementos, e pode apresentar as seguintes variáveis: sobrepostas, quando os elementos se sobrepõem; tangentes, quando se tangenciam; e, discretas, quando numa colagem os elementos estão eqüidistantes. 

Já ao nível da percepção, a colagem alude à três tipos de comportamento: na trucagem, a imagem transmite a sensação de que a colagem retrata um objeto ou figura; a montagem, por sua vez, sugere uma figura ou objeto; e por último, complementar, quando não vemos nenhuma imagem referencial a alguma coisa. 

Esta pesquisa é inerente à colagem, e o que se segue procura descrever os processos e resultados finais obtidos nesse tipo de imagem Entretanto, acreditamos que compreender os caminhos e soluções escolhidas por um designer ao produzir uma colagem, reflete e revela muito da sua criatividade e raciocínio utilizados no seu dia a dia. ao planejar e configurar mensagens. 

Ctrl-G 
Primeiramente, percebemos que os autores não planejam a estrutura no momento da execução da colagem. Este é um aspecto menos definido, porém mais relacionado com a maneira de produção de cada um. Entretanto, em um dos seus trabalho, Sonaly, empregou determinada estrutura porque era uma das características da identidade visual criada para o cliente. 

Os designers vêem a colagem como mais uma ferramenta no processo de planejamento e configuração das informações. Neste sentido, a atenção do designer, no momento de criação, recai sobre a capacidade comunicativa da imagem. Essa visão não rivaliza de todo com a situação da colagem nas artes plásticas, onde ela seria mais um dos processos conhecidos para fomentar e materializar idéias. 

Simultaneamente, há uma forte ligação entre autor e arte, os artistas entrevistados primam pela colagem. Seja porque estimula novas criações, seja porque no momento do trabalho não conseguem deixar de fazê-las, mesmo que inicialmente tenha-se pensado uma pintura. A origem do tema, igualmente, influencia no modelo de produção do autor. Buggy, Sonaly e Helder, enfatizaram que, como designers, seus trabalhos começam a partir de um tema oferecido por outra pessoa, isso não necessariamente é uma regra, mas usualmente no mercado ocorre desta maneira. 

Atendendo, portanto, uma necessidade de comunicação do cliente. Em um de seus trabalhos, Sonaly fez uma colagem não porque era sua linguagem pessoal, mas porque as características do cliente (banda de música punk), sugeria uma identidade visual feita nessa linguagem. Aliado a isso, o designer leva em conta limites relacionados ao suporte das peças e sua posterior reprodução. 

Um dos estilos de Helder nasceu das dificuldades encontradas (na época) de ilustrar as páginas de um jornal. As imagens deviam ser em preto e branco em alto contraste. O designer recorria à papeis e material tipográfico para gerar texturas e retículas.Por seu lado, os artistas fazem a colagem como um meio de exteriorizar sentimentos e pensamentos. Neste caso o próprio autor é quem oferece o tema. A origem desta pré-definição por vezes estimula o surgimento de uma peça a partir das qualidades gráficas do material coletado. Dida, Paulo e Fernando contaram que é comum surgir uma idéia ao encontrar um objeto na rua. Outro motivos para eles utilizarem esse material, é porque ferro-velho e sucata não tem custo nenhum. Se para o artista a coleta é quase aleatória, no caso do designers o processo é meio diferente.

O designer deve antes conhecer o tema e fechar os conceitos, para daí escolher material referente. Não que seja impossível ou inevitável a idéia brotar do material. Mas, deve-se, antes de tudo, ter conceitos bem delimitados. Por sua vez, em algumas das colagens, sobretudo as de Helder e da Fernando, os grafismos não devem ser considerados apenas como interferências na colagem. Nessas peças, os desenhos e pinturas refletem mais à uma linguagem interdependente da colagem, pois são parte da natureza das imagens. 

O mais interessante, é que a procedência do material e os tipos de interferências influenciam diretamente em dois aspectos, por sinal, interligados, importantes para a compreensão da colagem atual. O primeiro refere-se as categorias das colagens mais praticadas atualmente. Ora, por categorias entendemos como as diferenças morfológicas que as colagem tem entre si. Na sua maioria, definidas por conceitos lançados sobre a colagem ao longo do século. 

Em geral não podemos considerar a existência de um conjunto de colagens mais ou menos similares as produzidas em épocas passadas. Por acaso o que ocorre é uma incorporação (digital e analógica) intencional ou não, das características das colagens produzidas anteriormente. Existem, sim, diferenças, mas, acreditamos, que sejam pormenores associados ao estilo, região onde mora, objetivo almejado ao criar a peça e suporte. Desta forma, podemos facilmente constatar que os artistas fazem muito mais colagens tridimensionais. Enquanto os designers, pelo grande números de fotos em seu trabalho, praticam mais fotomontagens. 

O segundo aspecto provem do suporte onde a colagem é produzida. Os autores quando executam uma colagem digital, utilizam-se de imagens. Afinal, no computador tudo é digitalizado e vira imagem. Por sua vez, os suportes da colagem analógica podem ser vários. E, muitos, também, os materiais e recursos para fazê-la. Mas esses acontecimentos estão, simultaneamente, relacionados ao fato de que o designer recorre muito mais ao suporte digital no seu dia a dia. 

A colagem analógica perde espaço ao por em prova a relação tempo-acabamento-técnica. Os designers trabalham com prazos definidos, ou para entregar o material ao cliente ou para mandá-lo ser impresso numa gráfica. Nos dois casos o período disponível para fazer a colagem é curto, se comparado com a liberdade de tempo de um artista, que não possua nenhuma encomenda. 

Com a colagem digital é mais fácil chegar à um nível de acabamento satisfatório, que na colagem analógica exigiria o domínio de alguma técnica. Em alguns casos, os designers costumam agregar os dois suportes, fazendo colagens à mão e lhes conferindo o acabamento no computador. Buggy é, talvez, quem melhor comente os motivos para essa atitude. “Trabalho muito para o parque gráfico e para a web, Então a colagem tem que ser digitalizada para ser reproduzida. Então, ao invés de querer finalizar a mão, para depois escanear como um fotografo, eu monto no computador, porque vai ser eletrônico, mesmo.” Mas, com todos recursos e facilidades do meio digital, os designers dizem sentir falta de tempo para confeccionar colagens a mão. 

Por sua vez, os artistas, consideram que o computador é apenas mais um meio de se produzir colagens. 

Ctrl-C e Ctrl-V
As colagens de um artista e de um designer divergem, principalmente, por causa da origem do tema e objetivo de finalização. Esse dois aspectos motivam os designers a planejarem mais suas colagens. Enquanto o nível de acabamento exigido e o limite de tempo disponível, levam-no a usufruir mais e mais dos recursos oferecidos pela computação gráfica. 

Todavia, essa tecnologia trouxe novos valores estéticos e situou os processos de criação numa transformação sem direção nem fim determinado. Até onde os suportes digitais aproximam ou distanciam a arte e o designer, é uma questão relevante para ambas as áreas. Deve existir várias respostas que enriqueçam e ampliem os conceitos e campos de atuação do designer. 
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