Pontificia Universidade Catdlica de Sio Paulo - PUC-SP

GABRIELA MENEZES ZIMBRES

Antropologia da tipografia dinimica:

Uma anélise da praxis no contexto das telas

Mestrado em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital

Si0 Paulo

2021



Pontificia Universidade Catdlica de Sio Paulo - PUC-SP

GABRIELA MENEZES ZIMBRES

Antropologia da tipografia dinimica:

Uma anélise da praxis no contexto das telas

Mestrado em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital

Dissertagdo apresentada a Banca Examinadora da Pontificia
Universidade Catdlica de Sio Paulo, como exigéncia parcial
para obten¢io do titulo de MESTRE em Tecnologias da
Inteligéncia e Design Digital, na drea de concentragio
Processos Cognitivos em Ambientes Digitais, sob a orientagio
da Profa. Dra. Pollyana Ferrari Teixeira.

S0 Paulo

2021



Banca Examinadora




A minha familia com todo amor. Em especial, a meu tio, Willie
Monteiro Rodrigues de Carvalho, pelos constantes momentos de

alegria (*25/03/1954. 1 19/12/2019).

A morte nio ¢ nada. Apenas passei ao outro mundo. Eu sou eu, tu és
tu. Oque fomos um para o outro ainda somos. Dd-me o nome que
sempre me deste. Fala-me como sempre me falaste. Ndo mudes o
tom a um triste ou solene. Continua rindo com aquilo que nos fazia
rir junto. Reza, sorri, pensa em mim, reza comigo. Que meu nome se
pronuncie em casa, como sempre se pronunciou. Sem nenhuma
énfase, sem rosto de sombra. A vida continua significando o que
significou, continua sendo o que era. O cordio da uniio nio se
quebrou. Porque estaria fora dos teus pensamentos, apenas porque
estou fora da sua vida? Nio estou longe, somente estou do outro
lado do caminho. J4 verds, tudo estd bem ... Redescobrirds meu
coragio, e nele redescobrirds a ternura mais pura. Secas tuas ligrimas,

e, se me amas, nio chores mais. (Oragio de Santo Agostinho)



O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenagio
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — Brasil
(CAPES) - Cédigo de Financiamento 001 (Processo ne
88887.598112/2021-00).

This study was financed in part by the Coordenagio de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — Brasil
(CAPES) -  Finance Code 001  (Process ne
88887.598112/2021-00).



Talvez até se possa dizer que um dos papéis mais importantes
da arte numa sociedade tecnocritica seja justamente a recusa
sistemdtica de submeter-se 4 légica dos instrumentos de
trabalho, ou de cumprir o projeto industrial das mdquinas

semidticas — Arlindo Machado.



Resumo

Historicamente, compreendia-se a tipografia como uma arte restrita a pritica da impressio, todavia,
atualmente, se emancipa como autdnoma na medida que incorpora a sua estruturagio gréfica
procedimentos transdisciplinares, que por sua vez, culminam no surgimento de dimensdes
projetuais préprias. Diante disto, sobre a dtica de um campo ampliado, a pesquisa visa o
levantamento de subsidios tedricos para a constru¢io de uma antropologia da tipografia dinimica

com intuito de evidenciar a légica gréfico-visual que permeia as atuais tendéncias da préxis.

Palavras-chave: transdisciplinaridade; projeto grifico-visual; campo ampliado; tipografia dinimica.



Abstract

Historically, typography was understood as an art restricted to the practice of printing, however,
currently, it emancipates itself as autonomous as it incorporates transdisciplinary procedures into its
graphic structure, which in turn, culminate in the emergence of its own design dimensions. Given
this, from the perspective of an expanded field, the research aims to raise theoretical subsidies for the
construction of an anthropology of dynamic typography in order to highlight the graphic-visual
logic that permeates current trends in praxis.

Keywords: transdisciplinarity; graphic-visual project; extended field; dynamic typography.
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Introdugio

Durante anos, entendia-se a tipografia como uma “arte que compreende as vdrias
operagoes conducentes a impressio de textos, desde a criagio dos caracteres a sua
composi¢io e impressio, de modo que resulte num produto gréfico a0 mesmo tempo
adequado, legivel e agradivel” (In: Novo Aurélio Seculo XXI - O Diciondrio Da
Lingua Portuguesa. Sio Paulo: Editora Nova Fronteira, 1999).

Ocorre que, na pés modernidade, as diferentes formas de manifestagoes artisticas tem
sido repensadas sobre a dtica de um ‘campo ampliado’, que se dissemina na préxis
tipogrifica afastando-a da demanda mercadoldgica e aproximando-a de uma
transdisciplinaridade caracterizada pela migragio e sobreposigio de diferentes contextos
espaciais e temporais. Diante deste cendrio, a presente pesquisa explora a ideia da
tipografia como uma prdtica de comunicagio visual que se manifesta através da estrita
articulagio entre enunciagio e visibilidade, demandando, por conseguinte, novas
formas de se pensar a pritica sobre a 6tica da multimodalidade.

Desde os primérdios da histéria, a humanidade desenvolveu diferentes formas de se
comunicar. Antes mesmo da linguagem verbal, j& na era paleolitica, as imagens eram
usadas como principal forma de comunicagio visual, campo de estudo compreendido
como toda forma de comunicagio por meio exclusivo da visdo. Houve uma época em
que a comunicagio escrita fora a principal forma de transmissio de mensagens, no
entanto, os avangos tecnolégicos concretizados, principalmente, a partir da década de
1990, retomaram os estimulos visuais como a principal forma de comunicagio social.
Considerado um subconjunto de comunicagio visual, o design grifico pode ser
compreendido como o oficio de criar contetdos visuais com objetivo de transmitir
informagdes e comunicar mensagens. J4 o objeto de estudo deste trabalho, a tipografia
dinimica, pode ser compreendida como uma vertente do design gréfico na medida em
que utiliza os principios do design em um contexto de comunicagio visual.

Apesar de existir hd séculos, a revolugio digital elevou a prética tipogréfica a outra escala

e as tendéncias modernas surgiram como respostas as mudangas sociais, politicas e



econdmicas. Seria entdo, dentro desta nova realidade, que a tipografia se emancipa
como meio de comunicagio visual através do aprimoramento de técnicas produtivas, e
consequentemente, de novas possibilidades de consumo, fundamentadas, sobretudo,
na variante da interatividade.

Ora, pode-se dizer, portanto, que a interatividade tem significativa relevincia para a
evolugio da tipografia na medida que oferece a possibilidade de uma comunicagio
multimodal, que se reflete em madltiplas camadas de leitura e relagoes complexas entre
usudrio/tipo — a serem estudadas. Como, entdo, conceber potenciais abordagens
tedricas e analiticas apropriadas ao estudo da produgio da tipografia dindmica? Eis af o
problema principal dessa dissertagao.

Para solugio desta questio, adota-se a metodologia da pesquisa exploratéria que
apresenta caracteristicas que correspondem as necessidades do presente estudo, uma vez
que permite maior familiaridade com o tema através de um vasto repertério
bibliogrifico; proporciona novas perspectivas sobre assuntos que eventualmente
permeario a dissertagio; permite andlises detalhadas do tema de estudo, enriquecendo
de forma significativa o conteddo do trabalho; checa antecipadamente a pertinéncia do
assunto a ser discutido.

Além disto, admite-se como método cientifico, a metodologia da pesquisa qualitativa.
No presente caso, a metodologia vai de encontro as necessidades da pesquisa pois ¢
considerada um método de pesquisa flexivel onde as conclusdes podem ser revisadas de
forma continua, aumentando a contribui¢do do presente trabalho para o delineamento
de estudos similares e para o desenvolvimento de novas hipSteses.

Quanto aos procedimentos de pesquisa, vale-se 0 uso da pesquisa bibliogrifica que,
além de fundamental em todo trabalho cientifico, permite o levantamento, sele¢o e
andlise de informagoes relacionadas ao tema da dissertagdo através de livros de leitura
corrente como obras literdrias e obras de divulgac¢io, livros de referéncia informativa e
remissiva, publica¢des periédicas como jornais e revistas além de impressos e/ou meios
digitais, permitindo a cobertura de uma gama de fen6menos muito mais ampla do que

aquela que poderia pesquisar diretamente, tornando-se particularmente importante



quando o problema da pesquisa requer dados que se encontram muito dispersos pelo
espago académico, presente situagao.

Firmado o contexto, a pesquisa se estrutura em trés partes, além desta introdugio: a
primeira, Das referéncias histéricas, investiga os antecedentes da tipografia dinimica
até os tempos atuais; a segunda, Das reflexdes conceituais, se dedica a caracterizagio
dos aspectos estruturais da tipografia dinimica, buscando estabelecer especificidades
pldsticas e de linguagem exclusivas a préxis; a terceira, Da aplicabilidade, se dedica a

fragmentar, explicar e exemplificar as especificidades anteriormente estabelecidas.



L. Primeira parte: Das referéncias histéricas

1. Referéncias historicas da tipografia dinimica

Embora atualmente a prética tipografica disponha de meios de produgio e distribuigio
hipermodernos, sua origem data de séculos atrds. Discutir tipografia envolve
compreender como a escrita se desenvolveu e embora esta pareca ser uma tarefa ficil,
muitos fatos histdricos partem de um conjunto de acontecimentos concomitantes,
tornando tal tarefa, por si s6, desafiadora. Dessa forma, na tentativa de tragar os
precedentes histéricos mais importantes para o desenvolvimento da prética tipogrifica,
partisse de tempos nos quais sio reconheciveis os primeiros sinais de uma inddstria

gréfica primitiva até tempos mais sofisticados.

Quaisquer sejam os aspectos projetuais da comunicagio, depreende-se que seu
desenvolvimento ¢ impulsionado pelo desejo de uma melhor comunicabilidade. Como
linguagem extraoficial destaca-se as pinturas e gravuras rupestres caracteristicas do
Periodo Paleolitico. Compreendidas como um amplo conjunto de desenhos, pinturas e
inscrigdes, tais manifestagdes atuavam como registros simbdlicos e ritualisticos das
populagdes pré-histéricas. Apesar de diversos estudos conduzidos ao longo de anos,
uma tradugio literal dos grafismos rupestres ainda é impossivel, uma vez que, para
tanto, seria necessirio conhecer com precisio os cédigos da época. Apesar disto, através
da semelhanga quanto ao estilo e técnica de elaboragio, promove-se o ordenamento da
arte rupestre em diferentes tradigdes, constatando que, hd pelo menos 30 mil anos, os

homens pré-histdricos jd possufam uma capacidade simbdlica, intelectual e artistica.

Uma escrita sistematizada aparece por volta de 3.200 a.C., quando os sumérios
desenvolvem a escrita cuneiforme, que, devido ao seu longo tempo de criagio, viria a ser
dividia em duas grandes etapas: a primeira, pictogrifica, compreendia a representagio
de sinais pictogréficos em tabuletas de argila com auxilio de objetos em formato de

cunha. Todavia, assim como os desenhos paleoliticos, nio pode considerada uma forma
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de escrita oficial uma vez que dava margem a interpretagdes pessoais. A segunda etapa,
silibica, surge por volta de 2.800 a.C. e compreende a representacio estilizada de
objetos, através da incorporagio do instrumento mais perfeito da comunicagio do real
pelo homem: a lingua falada, marcando o momento onde a representagio grafica deixa
de ser basecada em ideogramas para se tornar um fonema, consumando emfim, o
nascimento da escrita. Destaca-se também o fato de que a etapa fonética se desenvolveu

em duas linguas diferentes, o sumério e o acidio.

O sumério tem, originalmente, uma base ideogramdtica [...] Na
lingua suméria cada ideia bésica é expressa por uma ou vérias silabas
[...] Nesta etapa, o simbolo global do estigio pictogrifico vai dar
lugar a uma justaposicio de simbolos [...] quando se faz necessdria a
notagio de realidades nio figurativas [...] Este fenémeno é chamado
de polifonia e caracteriza-se pela existéncia de virios sons para um
mesmo sinal. A polifonia dos sinais sumérios representa uma das
maiores dificuldades para sua compreensio (POZZER, 1999, p.65).

Quanto ao acddio, ¢ considerada uma lingua flexionada, onde as palavras se modificam
com a adi¢do de prefixos, sufixos e infixos. O acddico teve ainda trés grandes dialetos
que, de forma similar, ndo buscavam mais escrever um conceito com um sinal, mas sim,

indicar de maneira precisa, os diversos estados de uma palavra.

Os acddicos, entdo, sistematizaram o emprego da escrita fonética, eliminando de forma
considerdvel os ideogramas e reduzindo-os a simples grafias fonéticas. Segundo Katia
Pozzer, a primeira consequéncia, “foi um alivio considerdvel do sistema [...] Um sinal
foi escolhido dentre todos os seus homofonos e os outros tomaram-se supérfluos, sendo
que cada época e regido realizou sua prépria escolha em meio a um vasto consenso. Tal

escolha caracteriza as particularidades regionais ou histdricas da escrita dos acddicos”

(ibid, p.66).
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Quando, séculos depois, tem-se o fim das chamadas invasdes bdrbaras em todo
territério da Europa Ocidental, se inicia um periodo de consolidagio das cidades e do
comércio. No que se refere ao sistema simbdlico, as consequéncias deste momento se
refletem na abertura da escrita a grupos sociais considerados menos importantes através
da produgio dos primeiros documentos escritos, dentre eles, os livros. Evidentemente
que, visto sobre a Stica do sistema produtivo, o livro compreende a Gltima etapa de um
longo processo técnico baseado em uma série de iniciativas produtivas desenvolvidas a
partir do século XV, caracterizadas, principalmente, pelo processo de mecanizagio da
escrita, e pelo surgimento da imprensa, que viria a comportar uma revolugio na
concepgio do ato produtivo através da deia de multiplicagio por meio de um processo

uniforme e repetivel.

i 2 K
5 F.}ANNF.(JH

ARABIA

Figura 1 — Mapa da Mesopotimia. Disponivel em: https://bit.ly/3BGBD0a

A descoberta e a difusio da agricultura durante o periodo neolitico favoreceu o processo de
sedentariza¢do das comunidades némades [...] A humanidade passou a ter uma maior garantia da sua
sobrevivéncia material e pode consagrar-se a outras tarefas: o tempo tomou-se, entio, uma nova riqueza,

da qual tirou proveito para refletir e, assim, acelerar a marcha das descobertas e invengdes [...] o
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nascimento da escrita inscreve-se nesse contexto histdrico, com essa nova percepgio de tempo por parte

das populages que ocupavam as planicies aluviais da Baixa Mesopotimia (ibid, p.65).

Figura 3 - Ilustragio da prensa de tipos méveis de Gutenberg. Disponivel em: hteps://bit.ly/3yruVey

Entre 1450 e 1500, chegaram-nos de 30 a 35 mil obras de diversas impressdes [...] Admitindo-se uma
média de quinhentas cdpias, trata-se de cerca de vinte milhdes de exemplares impressos. Nameros
impressionantes [...] ainda mais porque, a Europa era muito menos populosa do que hoje: seguramente,

menos de cem milhdes de habitantes nos paises que a imprensa difundiu-se (FUSCO, 2019, p. 23).
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1.1. A pritica tipografia na era industrial

A Era Industrial deve ser compreendida além de um mero ciclo.
Deve ser entendida como um periodo de ciclos com caracteristicas
individuais [...] abrangendo a pré industrializagio, a industrializa¢io
mecinica e eletroeletrénica [...] O ciclo pré-industrial caracterizou-se
pela mudanca de valores entre o periodo mistico e o materialista; o
ciclo mecénico, pela implantagio definitiva da indudstria enquanto
sistema produtivo e o ciclo eletroeletronico apresenta-se como
questionador dos [..] valores da cultura no ocidente

(LAURENTIZ, 1991, cap.2, p.2).

A implementagio da industria enquanto principal sistema produtivo evidencia novas
possibilidades de execugio de tarefas, dentre elas, a producgio dentro de uma linha de
montagem. No imbito tipogrifico, as qualidades intrinsecas deste processo seriam
aplicadas ao aprimoramento de uma série de iniciativas j4 concretizadas, destacando,
fundamentalmente, o aperfeicoamento dos protocolos de fabricagio da unidade
minima gréﬁca, culminando em uma signiﬁcativa transforrnagio no sistema de
comunicagio das sociedades ocidentais justamente por converter um processo
autoprodutivo em uma pritica pautada na légica da inovagio. Segundo Barbier, “na
invengdo de Gutenberg, a inovagio fundamental estd ligada a pritica da impresso:
trata-se de compor um texto mediante a jungio de ‘prismas que trazem, em cada um,
uma letra gravada em relevo’. A invengio decisiva tem relagio com o uso do metal e suas
etapas sucessivas podem pressupor [...] a interven¢io de vdrios técnicos” (BARBIER,

2018, p.189).
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Figura 4 — Representagio grifico dos tipos méveis. Disponivel em: https://bit.ly/30f]0a9

Os aperfeicoamentos feitos aos tipos méveis por Gutenberg, seria ainda refor¢ado pelos experimentos
tipogréficos realizados pelos movimentos de vanguarda do inicio do século XX e posteriormente,

formalizados pelas escolas de design europeias.

1.2. O futurismo e a prtica tipografia

No inicio, a prdtica tipogrifica era sin6nimo de impressio, limitando-se ao
cumprimento de uma série de requisitos estritamente técnicos que diziam respeito nio
somente a forma correta de manipulagio e arranjo dos tipos méveis como também, ao
processo de confecgio e distribui¢io dos impressos produzidos. A primeira
manifestagio de uma confecgio tipogrifica distante de tais padroes, pode ser
identificada nas experimentagdes artisticas realizadas pelos movimentos de vanguarda
no inicio do século XX, destacando, fundamentalmente, a Vanguarda Futurista, cujo
objetivo era transformar a sensibilidade estética italiana por meio do rompimento com

as convengdes do passado e da exaltagio da modernidade.

Queremos cantar o amor ao perigo [...] coragem, auddcia, rebeldia serio
elementos essenciais da nossa poesia. Até agora, a literatura exaltou a quietude
[...] queremos exaltar o movimento agressivo [...] nenhuma obra que nio tenha
um cardter agressivo pode ser uma obra-prima. A poesia deve ser concebida como
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um assalto violento [...] estamos no longinquo promontério dos séculos! Por que
devemos olhar para tris? [...] j4 vivemos no absoluto, pois ji criamos a velocidade
omnipresente eterna [...] queremos destruir museus, bibliotecas, academias de
todos os tipos e lutar contra [...] qualquer covardia oportunista ou utilitarista.
Cantaremos as grandes multidoes agitadas pelo trabalho, prazer ou motim [...] ¢
da Itdlia que langamos a0 mundo o nosso manifesto de violéncia avassaladora e
incendidria, com o qual hoje encontramos o ‘Futurismo’, porque queremos
libertar este pais da sua gangrena fétida de professores, arquedlogos, guias e
antiguidades [...] dos inimeros museus que o cobrem com inimeros cemitérios.
Museus: cemitérios! [...] museus: dormitérios puablicos [...] museus: absurdos
matadouros de pintores e escultores que se massacram ferozmente com
pinceladas de cores e linhas, ao longo das disputadas paredes! Que fagamos
peregrina¢io uma vez por ano, como vamos ao cemitério no dia dos mortos ... Eu
concedo um véu [...] mas nio admito que nossa tristeza, nossa frigil coragem,
nossa mérbida inquietagio sejam levados a passear pelos museus todos os dias.
Por que quer se envenenar? Por que quer apodrecer? [...] admirar uma pintura
antiga equivale a derramar a nossa sensibilidade numa urna funerdria, em vez de
projetd-la para longe, em violentos jatos de criagdo e agdo. Queres desperdigar
todas as tuas melhores forgas, nesta eterna e indtil admiragio do passado, de onde
saiste fatalmente exausto, diminuido e pisoteado? [...] ndo queremos mais saber
do passado, nds, jovens e fortes futuristas! E entdo venham, os alegres
incendidrios com dedos carbonizados! [...] atearam fogo nas prateleiras das
bibliotecas! ... Desviar o curso dos canais, para inundar os museus! ... Ai, que
alegria ver as velhas e gloriosas telas flutuando a deriva, esfarrapadas e esmaecidas
naquelas dguas! [...] arte, na verdade, sé pode ser violéncia, crueldade e injustiga
[...] sem nunca hesitar, sem nunca descansar, a uma velocidade vertiginosa [...]
nossa bela e mentirosa inteligéncia nos diz que somos a sintese ¢ a extensio de
nossos ancestrais. - Talvez! Assim seja! Mas o que isso importa? Ndo queremos
entender! (MARINETTI, FONDAZIONE E MANIFESTO DEL
FUTURISMO, 1909).

Nio obstante ao fato de que o primeiro manifesto futurista se referia as tradigées da
literatura e da pintura roméntica ainda tio influentes no inicio do século, tais
principios seriam invocados na formulagio do terceiro manifesto futurista Distruzione
della sintassi. Immaginazione senza fili. Parole in liberta., onde Filippo Tommaso
Marinetti rejeita todas as convengdes tipogrificas consolidadas ao longo de séculos, a
favor de composigbes mais expressivas e menos racionais, propondo assim, uma

verdadeira revolugio tipogrifica.
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A SENSIBILIDADE FUTURISTA. Aqui estdo alguns dos elementos da nova
sensibilidade futurista que gerou [...] nossas palavras em liberdade. PALAVR AS
NA LIBERDADE. Suponha que um amigo seu [...] esteja em uma drea de
intensa vida e venha, imediatamente depois, contar-lhe suas impressdes. Vocé
sabe o que este seu amigo lirico e emocionado fard instintivamente? Ele comegard
destruindo brutalmente a sintaxe ao falar. Ele ndo perderd tempo construindo os
periodos. Ele nio se importard com pontuagio e adjetivo. Ele desprezard os
cinzéis e as nuances da linguagem €, com pressa, langaré suas sensagdes visuais,
auditivas e olfativas em seus nervos, de acordo com sua corrente premente. A
impetuosidade da emogio explodird o tubo do periodo, as vilvulas de pontuagio
e os parafusos de adjetivo regulares. Um punhado de palavras essenciais em
nenhuma ordem convencional. A Gnica preocupagio do narrador ¢ reproduzir
todas as vibrages de seu ego [...] e para dar o valor e as proporg¢des exatas da vida
que viveu, ele langard imensas redes de analogias no mundo [...]| REVOLUCAO
TIPOGRAFICA. Comego uma revolugio tipogrifica dirigida contra a
concepgio bestial e nauseante do livro de versos passatista de D'Annunzio [...] o
livro deve ser a expressdo futurista de nosso pensamento futurista. Nio somente.
A minha revolugio dirige-se contra a chamada harmonia tipogrifica da pdgina
[...] portanto, usaremos na mesma pdgina, trés a quatro cores diferentes de tinta e
até 20 fontes diferentes, se necessirio. Por exemplo: itdlico para uma série de
sensagoes semelhantes ou rdpidas, negrito redondo para onomatopeias violentas,
etc. Com essa revolugio tipogrifica e essa variedade, pretendo dobrar o poder
expressivo das palavras [...] ndo quero sugerir uma ideia ou um sentimento com
gragas ou afetagdes passatistas: pelo contririo, quero agarré-los com brutalidade e
atird-los no peito ao leitor [...] com esta revolugio tipogrifica que me permite
imprimir em palavras todas as velocidades [...] percebo o 4¢ principio do meu
primeiro manifesto do futurismo: afirmamos o mundo se enriqueceu com uma
nova beleza, a da velocidade (LIMMAGINAZIONE SENZA FILI E LE
PAROLE IN LIBERTA, 1913).
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Figura S — Les mots en liberté futuristes. Disponivel em: https://bit.ly/3m3BjU3

Colegio de poemas do livro Les mots en liberté futuristes de Filippo Marinetti, 1919.

Explosivo para dizer o minimo, Les mots en liberté¢ futuristes “desafiou as regras
tradicionais de estrutura e pontuagio e anunciou uma revolugio na comunicagio visual
moderna. Este portfélio de bolso é uma miniantologia da escrita e dos experimentos
tipogréficos do poeta e tedrico italiano Filippo Tommaso Marinetti [...] Les mots en
liberté futuristes, tanto escrito e desenhado por Marinetti, representa um ponto alto da
experimentagio tipogréfica futurista e mostra seu génio como designer e poeta visual.
Foi um exemplo pioneiro do que é conhecido como poesia visual ou concreta, em que
artistas de vanguarda usaram tipografia e layout de pdgina para fins expressivos”,

observa Stephen Van Dyk.
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2. A tipografia e o ambiente digital

A tipografia dita pés-moderna surge da unido dos experimentalismos das décadas
precedentes somadas aos avangos tecnoldgicos ligados a drea da computagio grifica,
culminando na edificagio de um ambiente artistico carregado de tragos culturais j4

estabelecidos.

Citar, traduzir e comentar sio trés posturas caracteristicas da
reciclagem cultural [...] A citagdo incorpora, literalmente, parcial ou
integralmente, outra obra; proporciona novos significados com o
deslocamento do contexto informacional original para novas
referéncias representadas pelo trabalho cooperador [...] A tradugio
pretende a manutengio das qualidades informacionais de um
original noutra fisicalidade, seja material ou extramaterial, entre
cédigos, linguas, meios etc [..] Comentar é citar ou traduzir,
introduzindo novos elementos informacionais ao significado
original; ¢ a intera¢io entre a materialidade do original incorporada e
a informagio introduzida pela obra em questio (LAURENTIZ,
1991, cap.2, p.23-24).

As préticas tipogrificas desenvolvidas durante este periodo estio diretamente
relacionadas as operagdes tecnoldgicas pertencentes ao inicio da pds-modernidade,
sobretudo, no fato de se apropriarem de recursos tecnolégicos. Considerado um campo
de pesquisa interdisciplinar que explora a produgio da arte contemporinea inserida nas
tecnologias, a artemidia, pode ser compreendida como “experiéncias de didlogo,
colaboragio e intervenc¢io critica nos meios de comunicagio de massa”; como
“experiéncias artisticas que utilizam os recursos tecnoldgicos recentemente

desenvolvidos, sobretudo nos campos da eletronica, da informdtica e da engenharia

biolégica” (MACHADO, 2007, p.7).
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E fato que, a apropriagio de recursos tecnolégicos para produgio artistica nio é
novidade. Desde anos, os artistas apoderavam-se dos instrumentos disponiveis com
objetivo de extrair o méximo de suas possibilidades, todavia, na contemporaneidade, a
forma como a arte/artista se apropria do aparato tecnoldgico, confere a relagio um

significado diferente.

O que faz, portanto, um verdadeiro criador, em vez de simplesmente
submeter-se as determinagdes do aparato técnico, ¢ subverter
continuamente a fun¢io da mdquina ou do programa que ele utiliza,
¢ maneji-los no sentido contririo ao de sua produtividade
programada. Talvez até se possa dizer que um dos papéis mais
importantes da arte numa sociedade tecnocritica seja justamente a
recusa sistemdtica de submeter-se a ldgica dos instrumentos de
trabalho, ou de cumprir o projeto industrial das mdquinas

semidticas, reinventando, em contrapartida, as suas fungc’)es e

finalidades (ibid, p.14).

Ora, pode-se dizer, portanto, que, acima de tudo, o objetivo da artemidia se trata da
busca pela reinvengio da fungio dos meios. Sobre esta perspectiva, a postura do artista
também muda, nio deixando-se limitar a légica padrio das tecnologias, mas sim,
trabalhando-as em beneficio de suas ideias. Em Imagem: Cogni¢do, Semiética e Midia,
os autores Lucia Santaella e Winfried N6th, propde a existéncia de trés paradigmas no
processo evolutivo de produgio da imagem: o paradigma pré-fotogrifico, o fotogrifico
e o pos-fotogrifico, compreendidos, respectivamente, como todas as imagens
produzidas artesanalmente — entram neste paradigma desde imagens nas pedras até a
escultura; todas as imagens que sio produzidas por conexdo dinimica e captagio fisica,
isto ¢, imagens que dependem de uma miquina de registro — entram neste paradigma
desde imagens fotogrificas até a holografia; todas as imagens sinéticas ou infogréficas,
inteiramente calculadas por computagio, ou seja, imagens criadas a partir de uma

matriz de ndmeros visualizados sobre uma tela.
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Se o paradigma fotogrifico ¢, sob todos os dngulos, didtico [...] no
pos-fotogrifico o processo de produgio ¢ eminentemente tridtico,
pressupondo trés fases interligadas, mas perfeitamente delimitadas
[...] Em primeiro lugar, o programador constréi um modelo de
objeto numa matriz de ndmeros, algoritmos e instrugdes para os
célculos serem feitos pelo computador; em um segundo momento, a
matriz deve ser transformada de acordo com os modelos de
visualizagio ou algoritmos de simula¢io da imagem; entdo, o
computador traduzird essa matriz em pontos elementares para
tornar o objeto visivel numa tela de video (SANTAELLA &
NOTH, 2017, p. 168).

Ainda segundo os autores, a infografia provoca uma mutagio radical nos modos de
produgio de imagens, dado o fato de que desloca a hegemonia da imagem de
perspectiva monocular dando espago as invengdes resultantes do casamento entre um
computador e uma tela de video, “mediado ambos por uma série de operagdes
abstratas, modelos, programas e cdlculos” (ibid, p.171). Ora, por conseguinte, pode-se
afirmar que, nessa nova ordem, o agente da produgio se trata “de um programador cuja
inteligéncia visual, se realiza na interagio e complementaridade com os poderes da

inteligéncia artificial” (ibid).
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Tabela 1 — As imagens e seus meios de produgio.

Pré

Fotogrifica

Expressio da visio via mio

Expressio da visio via préteses dticas

Expressio da visdo via matriz

numérica

Processos artesanais

de criagio da imagem

Processos artesanais de criagio da

imagem

Processos matemdticos de criagio da

imagem

Suporte matético

Suporte quimico

Suporte eletroeletronico

Instrumentos extensdes da mio

Técnicas dticas de formagio da

imagem

Numeros e pixeis

Processo monddico

Processo didtico

Processos triddicos

Fusio: sujeito, objeto e fonte

Colisio Stica

Modelos de visualizagio pixeis na tela

Imagem inacabada

Imagem fixada

Virtualidade e simula¢io

Tabela 1 - As imagens e seus meios de produgio. Retirada de: SANTAELLA, S.; NOTH, W. Imagem:

Cognicdo, Semidtica, Midia. Sdo Paulo: Iluminuras, 2015. 9. ed., p. 173.
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Desde a industrializagio as tecnologias digitais emergiram em ritmo intenso até o
surgimento do universo digital. Assim como o jornal, o cinema, o rddio e a televisdo, a
Web 1.0 implicava um processo de comunicagio unilateral, onde a tnica fungio do
homem, era consumir. J4 a chegada da Web 2.0 transforma o ambiente digital em uma
plataforma de comunica¢do multilateral, caracterizando-se, principalmente, pela
possibilidade de publicagio e compartilhamento através dos primeiros blogs e redes
sociais. Como consequéncia, o computador deixa de ser uma mera ferramenta e se
transforma em uma extensio do homem, introduzindo a pés-modernidade redes
ininterruptas de informagio que exigem das tradicionais priticas de comunicagio,

estruturas voltadas para essa nova ordem cultural.

No inicio, o grande problema da midia residia no fato de que, a maioria dos esforgos
estavam concentrados nas préprias ferramentas — computadores e internet — com
poucos interesses pelos desejos do homem, todavia, tal necessidade se mostra evidente,
quando percebesse que a evolugio dos mecanismos de midia seriam ditadas por aqueles

que as consumiam € nao somente pelos préprios mecanismos.

Uma geragio inteira cresceu com tecnologia pessoal, do ridio
portitil ao PC, portanto era de esperar que eles também colocassem
na nova midia, mecanismos para uso pessoal [...] quando usamos
uma rede, a maior vantagem que temos ¢ acessar uns aos outros.
Queremos estar conectados uns aos outros, um desejo que a
televisio, enquanto substituto social, elimina, mas que o uso da
midia social, na verdade, ativa [...] a midia é na verdade como um
triatlo, com trés enfoques diferentes: as pessoas gostam de consumir,
mas também gostam de produzir e de compartilhar (SHIRKY, 2011,

p-18).

A insergdo de mecanismos para uso pessoal no ambiente digital, implicaria em um novo
paradigma sobre o ato de publicar. Nos tempos de Gutenberg, “publicar costumava ser
algo que precisdvamos pedir permissio para fazer [...] ndo é mais assim [...], ndo hd mais
a barreira entre textos publicos e privados” (ibid, p.45). Por conseguinte, o digital se

torna um ambiente de motivagoes e oportunidades Uma das maiores vantagens deste
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processo, ¢ o aumento da experimentagio de formatos. Um conceito estreitamente
relacionado ao da participagio ¢ o da educagio social, que por ser compreendido como
um “conjunto [...] de prdticas educativas nio convencionais, [...] orientadas para [...]
dar respostas as necessidades sociais” (VENTOSA, 2016, p.17). Constituindo um dos
ambito da educagio social, a animagio sociocultural (ASC), pode ser compreendida
como “uma estratégia orientada para mobilizagio de um determinado coletivo,
mediante um processo participativo, com objetivo de envolvé-los de maneira ativa no

desenvolvimento de proijetos socioculturais” (ibid).
proj

Compreendida como uma modalidade da ASC, a chamada animagio cultural tem por
objetivo, a realizagio de determinadas atividades artisticos culturais, com intuito de
desenvolver a formagdo cultural através do envolvimento ativo de seus destinatdrios.
Depreende-se, portanto, que a defini¢io de animagio cultural se vé refletida no
conceito de participagio, que por sua vez, daqui em diante, pode ser considerada a base
de todo o processo de modernizagio digital, bem como, de seus produtos. Dessa
conjuntura, nasce um aspecto evolutivo significativo: o desenvolvimento de uma nova
linguagem, que inaugura novas formas de se transmitir informagdes através de

processos de comunicagdes interativos e dialdgicos.

3. A fusio entre imagem e tipografia

A progressiva autonomia da comunicagio audiovisual questiona os limites entre
imagem e texto. Com o advento da era moderna torna-se impossivel pensar em
comunicagio visual como algo independente do meio externo, levando-nos a supor que
¢ necessirio compreendé-la como uma natureza hibrida, sobretudo, no agenciamento
entre imagem e linguagem. Na contemporaneidade, a arte colabora para uma
aproximagio entre as esferas individuais e sociais, culminando na migra¢io da palavra
para a obra. Segundo Basbaum, “tal descolamento da palavra para o interior da obra

testemunha a condigdo enunciativa do artista contemporineo, agora mais préxima da
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articulagio quase instantinea de préticas visuais e discursivas [...] a multiplicagdo de
experiéncias com meios audiovisuais — gerando o cinema de artista e a videoarte — ¢ a

crescente utilizagdo da palavra como parte da materialidade da obra [...] podem ser

vistas dentro desta nova possibilidade” (BASBAUM, 2016, p.37).

Evidenciada a possibilidade da simultaneidade entre prdticas de visibilidade e
enunciagio, a tipografia inicia, a partir da segunda metade do século XX, uma
incessante busca pelo agenciamento simultineo de ambos os campos. O documentdrio
de longa-metragem Helvetica do cineasta Gary Hustwit evidencia esta relagio através

de uma discussio fluida entre comunicabilidade e tipografia.

O primeiro grande apontamento feito pelo documentdrio ¢ o fato de que durante as
décadas de 1950 a 1970, inicia-se, no 4mbito da tipografia, o Modernismo, movimento

p6s Segunda Guerra Mundial era caracterizado por uma sensagio de idealismo, onde, o

7.

design fazia parte de tudo aquilo que era necessirio reconstruir. E neste periodo,
quando o design comega a ser racionalizado que surge o chamado “estilo tipogrifico
internacional”, ou, Swiss Style. E entio que surge a fonte Helvética, em um perfodo
onde se sentia a necessidade por fontes racionais que poderiam ser aplicadas em todos
os tipos de informagdes contemporineas de forma inteligivel e legivel, marcando o
rompimento definitivo com a tendéncia estética decorativa antiga uma vez que

eliminava qualquer tipo de detalhes manuais, valorizando a neutralidade e clareza.

Eu sou um modernista. Fui ensinado no periodo, vivi no periodo, eu
amo Modernismo [...] Estou sempre interessado em clareza. Deve ser
claro. Deve ser legivel. Deve ser sdlido. A Helvética foi um
verdadeiro passo da fonte do século XIX. Era um pouco mais
mecanizada. Estava acabando com esses detalhes manuais e ficamos
impressionados com isso porque era mais neutro. E neutralismo era
uma palavra que amamos. Deve ser neutro. Nio deve ter um
significado em si. O significado estd no conteudo do texto, nio no
tipo de letra. E é por isso que amamos Helvética (CROUWEL apud
HELVETICA, 2007).
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Helvética foi desenvolvida para a Haas Type Foundry por Max Miedinger e Ediiard
Hoffmann ao final da década de 1950, periodo onde, no design europeu, houve
diversas atualizagdes de antigas fontes, dentre elas, a Akzidenz Grotesk. Hoffmann,
contrata entio Miedinger para redesenhar a Akzidenz Grotesk e o resultado recebe o
nome de Neue Haas Grotesk, que, posteriormente, foi alterada para Helvética,
derivado de Helvetia, o nome latino para a Suica, quando as empresas alemis da Haas e
Stempel, ambas, coordenadas pela empresa Linotype, comegaram a comercializar a
fonte no inicio da década de 1960. Uma vez no mercado, a fonte se torna o tipo oficial
do Periodo Moderno. Para Massimo Vignelli, a fonte Helvética “¢ uma fonte gerada
pelo desejo de uma melhor legibilidade. E um tipo moderno, é um tipo claro [...]
Quando surgiu a Helvética, estdvamos todos prontos para isso. Tinha todas as
conotagdes certas que estdvamos procurando, para qualquer coisa que tinha para

soletrar, alto e claro, moderno”.

lvetica

Figura 6 — Fonte Helvetica. Disponivel em: https://bit.ly/3DOblut
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Rapidamente, a Helvética se torna a fonte definitiva de designers independentes a
grandes corporagdes pelos proximos dez anos, quando, em 1970, especialmente nos
Estados Unidos, inicia-se uma reagdo contra os principios empregados pelo
Modernismo e, principalmente, contra a fonte Helvética. Para Jonatham Hoefler, o
extenso e excessivo uso da Helvética implica no refor¢o de uma mitologia onde a fonte é
suprema, ‘e mesmo para nés profissionais, ¢ dificil escapar disso. Eu me pego
comprando a ideia de que, nas sans serif, a expressio mixima ¢ a Helvética [...] e isso
nio é bem verdade, historicamente, ou esteticamente ou culturalmente ou

.« . » ~ ~ e e 7 . . . . . ’
politicamente”. E entdo que, algo origindrio de um idealismo se torna rotineiro e hd

necessidade de mudancga.

Em fim, nasce o pés-modernismo, perfodo onde os designers estavam rompendo com o
passado e consequentemente, com a estética do periodo moderno, passando a expressar
a subjetividade. Para Erik Spiekermann, toda fonte precisa ritmo, precisa de contraste.
“Vem da caligrafia, e ¢ por isso que posso ler sua caligrafia e vocé pode ler a minha. E
tenho certeza que a nossa caligrafia estd a milhas de distdncia da Helvetica ou qualquer
coisa que ser considerado legivel [...] E um pesadelo total [...] E toda a ideologia suica.
O designer que o desenhou tentou fazer todas as letras parecerem iguais. Isso ¢é
chamado de exército. Isso ndo ¢ gente [...] Nio favorece o individualismo. O objetivo

com o design de tipo sempre ¢ tornd-lo individual o suficiente para que ¢ interessante”.

E entdo, no periodo pdés-moderno, que os designers foram fragmentando as normas na
tentativa de fugir da ordem e produzir pecas que cultivavam a vitalidade e
individualidade. Para o escritor, critico e curador, com especializagio em design,
fotografia e cultura visual, Rick Poynor, “designers queriam expressar [...] seus proprios
sentimentos sobre o mundo [...] por meio do design, por meio das escolhas de design
que fizeram. E, ¢ claro, isso causou polémica. Se vocé pegar uma ﬁgura como Massimo
Vignelli, que foi um dos sumo sacerdotes dos anos 60, com sua empresa, a Unimark [...]

Quando ele olhou para este novo trabalho, este expressivo, subjetivo, rebelde [...]

33



parecia que os bdrbaros nio estavam apenas no portio, mas eles haviam invadido e

assumido”.

Nos anos 70, a geragio jovem estava atrds de tipos psicodélicos e de
todo o lixo que pudessem encontrar. E também na década de 80,
com sua mente completamente confusa por aquela doenga chamada
de pds-modernismo, as pessoas estavam [...] usando todos os tipos
de fontes que poderiam dizer, nio modernas, em certo sentido. Eles
nio sabiam pelo que estavam lutando. Eles sé sabiam do que eram
contra [...] e oque eles eram contra, era a Helvética (VIGNELLI
apud HELVETICA, 2007).

Os tipos desenvolvidos durante este periodo de contracultura recebem o nome de
tipografia grunge, que viria a se tornar a estética mestre das préximas duas décadas,
enquanto a estética modernista se tornava cada vez mais obsoleta. Segundo David
Carson, s6 porque algo ¢ legivel, nio significa que comunica, e, mais importante, nio
significa que comunica a coisa certa. “E vice-versa, algo que pode ser dificil de se ler
inicialmente, pode estar transmitindo uma mensagem completamente diferente que ¢
vilida para onde estd sendo usada, e que pode exigir um pouco mais de tempo ou o
envolvimento do leitor [...] Se uma mensagem muito importante e ¢ descrita de uma
forma chata e nio descritiva, entio a mensagem pode ser perdida [...] ¢ uma linha

muito ténue entre simples/limpo/poderoso e simples/limpo/chato”.

Ao final do periodo grunge, a tipografia estava tio fragmentada que nio havia nenhum
caminho aparente a seguir, assim, a saida encontrada foi retornar a uma forma anterior
de projetar, tendo como base, um novo conjunto de teorias fundamentadas na
ressignificagio da pritica tipogrifica, onde se passa a valorizar, nio somente a
mensagem, mas a literal interacdo com a tipografia através, principalmente, da

democritica distribui¢io dos meios de produgio via computadores pessoais.

Segundo Poynor, “o que temos agora ¢ um clima onde a prépria ideia de comunicagio
visual e design grafico, ¢ aceito por muito mais pessoas [...] eles estio comegando a ver a

comunicagio grifica como expressio da prépria identidade. E o caso clissico disso sio
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as redes sociais, onde vocé pode personalizar seu perfil [...] vocé comega a se preocupar
com isso, da mesma maneira que vocé se preocupa com a sua roupa. Agora estd

acontecendo na esfera da comunicagio visual, e ndo hd razio de regresso (POYNOR

apud HELVETICA, 2007).

A popularizagio dos computadores pessoais, impactou diretamente o campo da
tipografia, que, naturalmente, migra para o digital. No i4mbito digital, a tipografia
assume diferentes formas de projecdo, compreendendo subcategorias, dentre elas, a
tipografia dindmica. Uma tradugio aceita universalmente para o conceito ainda se faz
necessdria tendo em vista que uma variedade de termos em diversos estudos podem ser
encontrados para fazer referéncia a um mesmo fim. Sendo assim, neste trabalho, serd
utilizada uma defini¢do consistente com o recorte que me propus a estudar. Nio se
trata de uma defini¢io irrefutdvel, tendo em vista que, assim como a prépria tipografia,
estd sujeita a transformagdes na medida que novas técnicas forem desenvolvidas. Assim,

a tipografia dinimica pode ser compreendida como um tipo de representagio

algoritmica ! que assume cardter imagético % e discurso multimodal °.

QD

Audi

Neste contexto, representagdo algoritmica equivale a “representagdes geradas pela execugio de um
programa” (LIESER, 2008, p.53).

Neste contexto, compreende-se por cardter imagético “um tipo de composi¢ao tipogréﬁca em que a palavra
entra com forga de imagem” (ARAU]JO, 2014, p.182).

Neste contexto, compreende-se multimodal como “o uso de diversos modos semiéticos na concepgdo de um
produto” (KRESS, 2001, p.20).
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Figura 7 — Colegio de trabalhos de David Carson. Disponivel em: https://bit.ly/31ltRUz

Campanha Audi Exploration por David Carson para Audi Alemnhi, 2013.
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Figura 8 — Cole¢io de trabalhos de David Carson. Disponivel em: https://bit.ly/31ItR Uz

Design feito por Carson para a Galeria de Arte da Universidade de Yale, Outono de 2010.
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Figura 9 — Colegio de trabalhos de David Carson. Disponivel em: https://bit.ly/31ltRUz

Design feito por Carson para o evento Quiksilver Pro NYC, Outubro de 2011.
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Figura 10 - Colegio de trabalhos de David Carson. Disponivel em: https://bit.ly/31ltRUz

Design feito por Carson para o evento Quiksilver Pro Franga, Outubro de 2011.
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Figura 11 - Cole¢do de trabalhos de David Carson. Disponivel em: https://bit.ly/3lItR Uz

Capa feita por Carson para a revista Creative Review em apoio a Campanha presidencial de Barack

Obama, 2009.
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Figura 12 — Colegio de trabalhos de David Carson. Disponivel em: https://bit.ly/3lltR Uz

Design por Carson para o Festival de Artes Portland Mercury, 2011.
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Figura 13 - Colegio de trabalhos de David Carson. Disponivel em: https://bit.ly/31ltRUz

Tlustragoes por Carson para o livro The Book of Probes: Marshall McLuhan, 2003.
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Figura 14 — Colegio de trabalhos de David Carson. Disponivel em: https://bit.ly/3lltRUz

Trabalho gréfico Hamlet Exploration por David Carson.
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Figura 15 — Colegio de trabalhos de David Carson. Disponivel em: https://bit.ly/3lltRUz

Péster para a organizagio Atlantic Center for the Arts, Flérida.



3.1. Tipografia acrobdtica, sensivel e mutdvel

Assim como toda nova pritica, algumas expressoes da tipografia dinimica ainda passam
por uma fase de experimentagio. Dentre elas, encontram-se as fontes de variagio de
tipo aberto ou fontes varidveis, que, segundo o tipégrafo John Hudson, “¢ uma tnica
fonte que atua como muitas: todas as variagdes de largura e peso, inclinagio e até
mesmo itdlico podem estar contidas em um unico arquivo de fonte altamente eficiente

e compactdvel”.

Todavia, para além de qualquer defini¢io conceitual, as fontes varidveis implicam em
grandes e positivos desenvolvimentos. O primeiro, e mais dbvio, reside no fato de que,
as fontes varidveis permitem uma significativa redug¢io dos extensos e pesados arquivos
de fonte. Para o diretor de tipo criativo da Monotype, Charles Nix, as fontes varidveis

“aceleram o carregamento de pdginas da web enquanto, fornecem mais escolha de tipo.

Os navegadores baixam um arquivo de fonte e milhares ou milhoes de estilos de design
tornam-se disponiveis”. Como exemplo, tem-se a fonte Macklin Sans, que faz parte de
uma superfamilia de tipos projetada por Malou Verlomme, cujo objetivo era
desenvolver uma fonte que atendesse as atuais necessidades editoriais. Para tanto, criou
quatro diferentes variagdes: uma fonte sazns serif — para o uso no dia a dia; uma fonte
pesada — dando destaque a informagio; uma fonte serifada — voltada para leitura
prolongada; uma fonte de display — voltada para titulos, que juntas, criam uma paleta

contemporinea que cobre uma larga gama de estilos.

A segunda grande implicagio do aprimoramento da tecnologia das fontes varidveis
reside na associa¢io da tipografia a animagio digital, ampliando as possibilidades de
manifestagio de produtos tipogrificos digitais e introduzindo as chamadas fontes
iconogrificas, uma ferramenta de comunicagio estreitamente visual que, conforme a
prépria etimologia da palavra, faz referéncia a uma escrita da imagem, ou seja, uma

imagem escrita.
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Figura 16 — Fonte Macklin Sans Variable. Disponivel em: https://bit.ly/3c1IMHL6

Macklin Sans inclui quatro familias diferentes — citadas anteriormente — com nove possibilidades de peso
— do hairline ao black - totalizando cinquenta e quatro diferentes estilos. A superfamilia Macklin Sans
contem estes nove pesos e outros 841 ao longo de um espectro, onde o designer pode optar por usar
qualquer uma delas. Digamos que vocé esteja usando o Univers Next com seus 59 estilos de fonte
individuais [...] A familia de varidveis Univers Next consiste em dois arquivos de fontes, vertical e itdlico,
contendo todas outras fontes intermedidrias [...] e o c6digo genético para todas as 33.300 combinagoes

intermedidrias (Acrobatic, Sentient, Shape-Shifting Typography With Variable Fonts, 2020).
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Figura 17 - Fonte CoronaFaceImpact. Disponivel em: https://bit.ly/3mWIWeL

A fonte iconogréfica varidvel CoronaFacelmpact retrata, de forma bem-humorada, as transformagées
estéticas de um individuo ao longo do periodo de isolamento social em decorréncia da pandemia de
COVID-19. Através de varidveis graficas, a fonte comunica visualmente, as consequéncias de nio se ir ao
barbeiro; de conciliar o trabalho didrio com o ensino doméstico — representado através das bolsas sob os

olhos; do uso continuo da mdscara facial — representado através da distensdo das orelhas.
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IL. Segunda parte: Das reflexoes conceituais

4. Uma antropologia da tipografia dinimica

A prépria nogio de arte nio se faz sem um preciso agenciamento
entre prdticas visuais e praticas discursivas: na auséncia de uma
adequada e estratégia mobiliza¢io de enunciados, ao lado de objetos
pldsticos e visuais, nio haveria o que entendemos hoje por arte [...] A
arte moderna se identificard, entio, como um territdrio hibrido, no
qual entrelagam-se objetos e significados (BASBAUM, 2016, p.31).

O percurso tedrico desenvolvido até o momento evidencia que a tipografia dindmica,
bem como suas diferentes formas de manifestagio, se trata de um territério de natureza
hibrida caracterizado, sobretudo, pela retroalimentagio das dimensoes pldsticas e de
linguagem. A partir deste quadro, os meios de produgio contemporineos configuram-
se como autdnomos dotados caracteristicas que lhes sio préprias, diferenciando-se um
dos outros por trabalharem de maneiras diversas a relagao entre imagem e texto. Por
conseguinte, a arte abandona seu cardter engessado, dando lugar a um espago liso,
caraterizado pelo envolvimento vivencial em que a frui¢do ¢ a mdxima aproximagio em
relagio a obra, desenvolvendo assim, novas formas de resisténcia aos movimentos
ideolégicos dominantes, e atuando na construgio de um campo pldstico com fungio de

suporte para geragio de novos pensamentos.

Diante disso, admite-se uma nova forma de pensar a arte, agora estruturada em quatro

pOIltOS:

1 Novo conceito de autonomia da obra: agora, o objeto torna-se obra de arte
quando, potencializa suas propriedades plisticas no sentido de construir uma
presenga sempre renovada, a partir da constitui¢io de uma dimensio espago-

temporal prépria [...] abrindo-se a multiplicidade (ibid, p.111-114).
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2 Novo conceito de atuagio da obra: a atuagio da obra contemporinea pode ser
definida a partir do conceito de intervengio, significando o enfrentamento de
um campo espago-temporal que deve ser desterritorializado pelo potencial da
obra. [...] Deve-se também compreender esta intervengio no sentido mais geral
de uma intervengio no campo da cultura [...] acontecendo como uma reagio
de enfrentamento dos limites socioculturais a partir da esfera do Sistema de
Arte. [...] A ideia de intervengio estd, também ligada ao papel radical de
redefinir, a cada novo lance, a prépria natureza de sua possibilidade expressiva,
seja através da positivagio ou negacio do fazer artistico, seja através da énfase no

aspecto Transdisciplinar, que caracterizaria o territério multiplo da arte (ibid).

3 Nova consciéncia do envolvimento artista obra: sio reveladores de um novo
envolvimento artista obra [...] onde, acentuam em sua atua¢io uma consciéncia
teatral do papel do artista [...] sendo cada um de nds, espectador ator. [...]
Observar o mundo sobre a dtica de um teatro total indica também um certo
“estado de laténcia” da performance, apontando para uma relativa
obsolescéncia dos comportamentos, em que, paradoxalmente, tudo ¢

comportamento (ibid).

4 Novas condigdes de frui¢io da obra: a contemporaneidade impds, de modo
incontorndvel, a vinculagio da contempla¢io da obra de arte ao paradigma de
uma atividade ético/estético/criativa. E nesta dire¢io que a arte neoconcreta
lancou a ideia da “participagdo do espectador”, acentuando sua presenga como
necessdria para provocar o funcionamento das obras [...] colocando-o ao lado
do artista como um cocriador [...] vé-se entdo, a atitude criativa do espectador

como condi¢io inicial de acesso ao territério do jogo artistico (ibid).

E desta perspectiva que pressuponho que a tipografia dinimica pode ser divida em trés
grandes dimensdes: a dimensio da linguagem, a dimensio pldstica e a dimensio

ideoldgica, a serem destrinchadas.



4.1. Da dimensio da linguagem

Agora, o objeto torna-se obra de arte quando potencializa suas
propriedades pldsticas no sentido de construir uma presenca sempre
renovada, a partir da constitui¢io de uma dimensio espago-temporal

proépria [...] abrindo-se a multiplicidade (ibid, p.111).

multiplicidade citada por Basbaum implica na tendéncia da arte contemporinea em
A multiplicidade citad Basb | tend da art t

recusar as formas unitdrias e sistemdticas dos meios, dando prioridade a
pluridimensionalidade, a instabilidade e a mutabilidade como principais categorias

produtivas no universo da cultura.

Em Arte e midia, Arlindo Machado defende este ideal através de uma reflexdo acerca
das especificidades da artemidia, termo usado para designar “formas de expressio
artisticas que se apropriam de recursos tecnolégicos das midias e da industria do
entreterimento em geral, ou intervém em seus canais de difusio, para propor

alternativas qualitativas” (MACHADO, 2007, p.7).

Em geral, aparelhos, instrumentos e mdquinas nio sio projetados para a produgio de
arte, na realidade, em sua grande maioria, sio concebidas dentro de um principio de
produtividade industrial e automatizagio para produgio em larga escala, sendo

raramente pensadas para produgio de objetos singulares.

Pode-se dizer que, até mesmo os meios explicitamente destinados a criagdo artistica,
apenas formalizam um conjunto de procedimentos conhecidos e por conseguinte, os
atuais algoritmos de computagio da imagem partem da premissa de que toda imagem
contem uma taxa elevadissima de redundéncia. Segundo Machado, “existem, portanto,
diferentes maneiras de se lidar com as médquinas semidticas, sendo a perspectiva artistica
a mais desviante de todas, uma vez que se afasta do projeto tecnoldgico originalmente
imprimido as mdquinas e programas que equivale a uma completa reinvengio dos

meios” (ibid, p.15).
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Talvez até se possa dizer que um dos papéis mais importantes da arte
em uma sociedade tecnocrdtica seja justamente a recusa sistemdtica
de submeter-se a ldgica dos instrumentos de trabalho [..]
reinventando, em contrapartida, as suas fungoes e finalidade. Longe
de se deixar escravizar por uma norma, por um modo estandardizado
de comunicar, as obras realmente fundadoras na verdade reinventam
a maneira de se apropriar de uma tecnologia (ibid).

Ora, pode-se dizer, portanto, que as manifesta¢des da artemidia pressupde constante
mutagio, transformando a discussdo acerca do que € criagdo artistica na atual sociedade
mididtica, bastante complexa. Todavia, de um fator tem-se a certeza: abrange-se no
campo da artemidia, nio apenas os trabalhos realizados com mediagio tecnoldgica em
dreas mais consolidadas, mas também, aqueles que acontecem em campos ainda nio
inteiramente mapeados, oriundos de tecnologias e linguagens que se interpenetram,

interseccionam e se modificam com o passar dos anos.

Durante os ciclos que compde o Periodo Industrial, tal fato pode ser observado de
forma clara. No primeiro ciclo, o pré-industrial, a sociedade ocidental passou por uma
série de mudangas de valores culturais, que, naturalmente, ambientaram o espago da
arte cldssica, que compreendeu vdrios movimentos artisticos, dentre eles, o
Renascimento, que como o préprio nome sugere, representa um rompimento com as
“tradi¢des greco-romanas sufocadas pela cultura dos povos bdrbaros invasores”

(LAURENTIZ, 1991, cap.2, p.5).

O segundo ciclo, industrial mecinico, ¢ caracterizado pelo fim da produgio artesanal e
pela implantagio da industrializagio mecinica e por conseguinte, o fazer artistico se vé
divido em trés diferentes etapas: registro, processamento e montagem. Segundo
Laurentiz, “registro [...] Esta é a principal caracteristica do processo mecinico de
g
produgio [...] Logo, o registro estd diretamente ligado a introdugdo, no sistema de
produgio, de uma méquina [...] Portanto, apesar de ser um hdbito mecinico, a etapa de
registro leva em considera¢do uma quantidade expressiva fatores que condicionam as

decisdes de execugio [...] O processamento do material sensivel [...] constitui outro
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momento onde a atuagio do fazer pode trazer resultados diferenciados para a
concretizagio dos trabalhos. Obviamente, o dominio desta etapa estd mais afastado do
autor, j4 que a fabricagio de determinada pelicula a seu gosto ou um processamento
especifico quase sempre estdo fora do seu circulo de expectativas [...] Montagem. [...]
esta etapa, pés-registro e pds-laboratério, define uma operagio que nio existe nos meios
artesanais, onde, apés o término de uma operagio, a obra encontra-se praticamente
pronta. A etapa de montagem vai, tal qual acontece com a linha de produgio de bens
em geral, formatar o objeto final [..] Cria-se, assim, um significado inexistente no
material bruto [...] em que o pensamento determina significados além do material
registrado” (ibid, p.15).

A produgio artistica no terceiro e tltimo ciclo, o eletrénico, parte de um ambiente
carregado de tragos culturais ji convencionalizados, estruturado a partir da
incorporagio da meméria informacional. Segundo Paulo Laurentiz, citar, traduzir e
comentar tornam-se as posturas caracteristicas deste periodo, a saber em profundidade:
“a citagdo incorpora (..) outra obra e proporciona novos significados com o
deslocamento do contexto informacional original para novas referéncias representadas
pelo trabalho cooperador; a tradugio pretende a manutengio das qualidades
informacionais de um original noutra fisicalidade; comentar ¢ citar ou traduzir,
introduzindo novos elementos informacionais ao significado original; ¢ a interagio
entre a materialidade do original incorporada e a informagio introduzida pela obra em
questdo” (ibid). Serie entdo, na maturidade do ciclo eletroénico que, na pritica, se torna

impossivel “delimitar com exatidio o campo abrangido por um meio de comunicagio

ou uma forma de cultura [...] Ora, esse ¢ justamente neste momento [...] que chegamos
a um novo patamar da histéria dos meios: o momento da convergéncia dos meios

(MACHADO, 2007, p.67).
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Fotografia

Figura 18 — Diagrama da convergéncia dos meios. Retirado de: MACHADO, Arlindo. Arte e midia. Sdo
Paulo: Zahar, 2007. 1 ed., p. 58.

Podemos imaginar o universo da cultura como um mar de acontecimentos ligados a esfera humana e os
meios de comunicagdo como circulos que delimitam campos especificos de acontecimentos dentro desse
mar [...] melhor seria imaginar que os circulos que definem cada meio interceptam, nas proximidades de
suas bordas, os circulos definidores de outros meios, com maior ou menor grau de penetragio, segundo o

grau de parentesco entre eles (ibid, p.57-58).

53



Fotografia

Figura 19 — Diagrama da convergéncia dos mejos. Retirado de: MACHADO, Arlindo. Arte e midia. Sio

Paulo: Zahar, 2007. 1 ed., p. 59.

Todavia, cada um destes circulos seria mais bem representado se, em lugar de imagind-lo uma simples
circunferéncia vazia, optdssemos por imagini-lo um circulo preenchido por uma mancha grifica de
densidade varidvel [...] Esse centro denso representaria a chamada “especificidade” de cada meio [...] que
define conceitos, priticas, modos de produgio, tecnologias, economias e publicos especificos [...] A
media que nos aproximamos das bordas e das zonas de intersegdo, a diferenciagio entre os meios jd nio é
tio evidente, os conceitos que os definem podem ser transportados de uns para outros, as praticas e as
tecnologias podem ser compartilhadas, o sustenticulo econdmico e o publico atingido podem ser os

mesmos (ibid, p.58-59).
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Figura 20 — Diagrama da convergéncia dos meios. Retirado de: MACHADO, Arlindo. Arte e midia. Sdo

Paulo: Zahar, 2007. 1 ed., p. 64.

Nas sociedades humanas, uma énfase exagerada nas identidades isoladas pode levar a intolerincia e a
guerra entre as culturas [...] Da mesma forma, no campo da comunicagio, chega um momento em que a
divergéncia entre os meios torna-se improdutiva, limitativa e beligerante [...] Chega um momento em
que a ampliagdo dos circulos atinge tal magnitude que hd interse¢io nio apenas das bordas, mas também
nos seus nucleos duros. Ora, ¢ justamente este 0 momento de ruptura [...] chegamos a um novo patamar

da histéria dos meios: o momento da convergéncia dos meios (ibid, p.64-65).
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Estudado em profundidade por Arlindo Machado, o conceito de hibridiza¢ao pode ser
dividido em duas correntes de pensamento: o da divergéncia e o da convergéncia, este
ultimo, segundo o autor, seria a chave para a compreensio de linguagens hibridas uma
vez que, “no campo da comunicag¢io, chega um momento em que a divergéncia entre
os meios torna-se improdutiva, limitativa e beligerante, deixando claro [...] que a
melhor alternativa pode estar na convergéncia” (ibid, p.64). Diante desta afirmagio,
Machado defende que os meios devem ser pensados sobre um conceito sinestésico, que
se refere a relagdo de planos sensoriais distintos num mesmo fenémeno, onde “a musica
¢ visual, a escultura é liquida ou gasosa, o video ¢ processual, a literatura ¢ hipermidia, o
teatro ¢ virtual, o cinema ¢ eletronico, a televisio ¢ digital” (ibid, p.72). E prossegue, “a
tela (do monitor), torna-se agora um espago topogrifico onde diversos elementos
imagéticos (e também verbais, sonoros) vém inscrever-se, tal como jd se pode hoje
vislumbrar em ambientes computacionais multitarefas. Do espago isotépico da
figuragio cldssica [...] passamos agora ao espago politdpico, em que os elementos [...]
migram de diferentes contextos espaciais e temporais e se encaixam, se encavalam, se

sobrepdem uns sobre os outros em configuragoes hibridas” (ibid, p.75-76).

Seria entdo, a partir deste cendrio, que se desenvolve uma nova linguagem, caracterizada
. B « . . - .

pela dissolu¢do das “fronteiras formais e materiais entre os suportes e as linguagens |[...]

em que ji nio se pode mais determinar a natureza de cada um de seus elementos

constitutivos, tamanha ¢ a mistura, a sobreposi¢io, o empilhamento de procedimentos

diversos [...] essas imagens estio ainda migrando o tempo todo de um meio a outro, de

uma natureza a outra, a ponto de este trinsito permanente se tornar sua caracteristica

mais marcante” (ibid, p.60-70).

Ora, seria, portanto, correto dizer que o0 motivo para crescente
proliferacio de linguagens hibridas reside na questio tecnoldgica e
mididtica, que, “além de crescerem na medida exata em que cada
novo veiculo ou meio € inventado [...] crescem através do casamento
entre meios e atuam como propulsores para o crescimento das

linguagens” (SANTAELLA, 2005, p.28).
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Apesar da pluralidade caracteristica dos ‘novos meios’, ¢ de comum acordo no campo
da semidtica a existéncia de trés grandes matrizes logicas da linguagem e do pensamento
“a partir das quais se originam todos os tipos de linguagens e processos signicos que os
seres humanos, ao longo de sua histéria, foram capazes de produzir” (ibid, p.20).
Santaella explica ainda, que as trés matrizes podem se combinar e, posteriormente,
atuar como propulsoras de novas modalidades, que por sua vez, sio compostas de
categorias fenomenoldgicas, nos levando a concluir que as matrizes de linguagem nunca
sdo totalmente puras € muito menos claramente manifestas. Posto isso, fica evidente
que todas as linguagens existentes possuem algum grau de hibridismo decorrente das

trés grandes matrizes.

No contexto da tipografia dinimica e seus niveis de hibridismo, uma relagio parece se
destacar: a relagdo matriz visual/matriz verbal. Segundo Ricardo Basbaum, “dentro do
campo especifico de produgio de visualidade delimitado pelas artes visuais, a relagio
entre imagem e linguagem tem-se colocado como uma das questdes mais instigantes e
provocadoras [...] por colocar em jogo justamente os limites do que se convenciona

designar como regides do visual e do verbal” (BASBAUM, 2016, p.27).

Ora, por conseguinte, assumisse o fato de que o polo central desta relagio se localiza na
premissa de que a tipografia dinimica implica em uma ‘pritica figurativa’ no sentido de
que “a0 mesmo tempo em que aponta para uma peculiaridade das artes pldsticas
enquanto campo do saber [...] ¢ receptivo, por natureza, a uma multiplicidade de
interpretagdes, ou seja, [...] devemos considerar que estd circundada e travessada por
uma diversidade de formatos multiplos” (ibid, p.34). Evidente que, através do percurso
tragado até o momento, a tipografia dinimica opera sobre esta légica uma vez que,
como técnica, trabalha estreitamente com signos imagéticos e como linguagem, sé se
configura com o agenciamento de signos verbais. Desta condi¢do, pode-se sugerir que a

tipografia dinimica se desloca a uma experiéncia vivencial, indicando, por sua vez, uma

nova forma de se perceber a prixis: como um tipo de arte que potencializa suas
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propriedades plisticas no sentido de construir uma presenga sempre renovada, “a partir
da constitui¢io de uma dimensio espago-temporal prépria” (ibid, p. 111).

O entendimento em torno da questio espago/tempo ¢é outro fator crucial para a
concretizagdo da ideia da tipografia dinimica como uma pritica de comunicagio
autdnoma. Naquilo que se refere como uma “tipologia geral das imagens”
(AUMONT, 1993, p.160), Aumont estabelece uma primeira divisdo entre imagens
nio-temporalizadas — que nio se modificam no tempo, exceto por transformagoes
muito lentas, como o envelhecimento de uma pintura; e imagens temporalizadas — que
se modificam no tempo, devido as caracteristicas intrinsecas do dispositivo que as
produz e apresenta — cuja materialidade se d4 em priticas como o cinema, o video, a

televisio e, claro, a multimidia.

Tendo como base a tipologia de Aumont, Santaella & No6th propoe de forma mais
aprofundada, um outro tipo de divisio conceitual: o tempo extrinseco e intrinseco a
imagem. Quanto ao tempo intrinseco @ imagem, corresponderia a divisio de Aumont a
adicionar o conjunto das imagens em movimento, que por sua vez, se veem divididas
entre a imagem do cinema, a imagem do video e a imagem infogrifica — oriunda do

processo da computagio gréfica.

Ainda segundo os autores, seria entdo, na imagem infogréfica que a dimensio temporal
se vé totalmente ‘corrompida’ uma vez que, “a estocagem numérica compensa o carater
voldtil de uma imagem de cardter imaterial, que nio se fixa na tela, imagem presente,
mas sem trago fisico, material. Imagem formal e formalizdvel, mas permanentemente
modificdvel gracas a capacidade do instrumento de codificar rapidamente os elementos

de representagio através da transformagio sucessivas de parimetros.

Nessa multiplicidade de possiveis, sempre reversivel, o virtual subverte o registro do
tempo tradicional, pois o tempo que corre e perpetuamente recomega ¢ constitutivo
dessa imagem” (SANTAELLA & NOTH, 2016, p.80). E prossegue “a partir do
cinema, entdo com o video, e agora com a computagio gréfica, os processos visuais [...]

estdo ficando cada vez mais parecidos com a musica. C.S. Peirce chegou a insinuar que a
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tendéncia de todas as ciéncias ¢ aumentarem gradualmente seu nivel de abstragio até se
saturarem na matemdtica [...] Do mesmo modo, parece haver uma tendéncia atual, em
todas as linguagens, de caminharem para uma morfogénese semelhante 4 da mdsica,

que sempre foi, alids, a mais matemadtica dentre todas as linguagens” (ibid, p.92).
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IIL. Terceira parte: Da aplicabilidade

4.2. Da dimensio pldstica

Para Ricardo Basbaum, na contemporaneidade, a arte passa a atuar a partir do conceito
de intervencdo, “acontecendo como uma reagio de enfrentamento dos limites
socioculturais a partir da esfera do Sistema de Arte [...] e também, como portadora do
papel radical de redefinir a prépria natureza de sua possibilidade expressiva, seja através
da positivagio ou negagio do fazer artistico, seja através da énfase no aspecto
transdisciplinar, que caracteriza o territério maltiplo da arte” (BASBAUM, 2016,
p-112). Com intuito de aprofundar a afirmagio de Basbaum a uma reflexdo produtiva
sobre a matriz pldstica da tipografia dinimica, recorri a pesquisas em torno da

‘linguagem visual’, priorizando estudos formulados a partir da abordagem Gestéltica.

A Gestalt é uma escola de psicologia experimental cujo principal objetivo era “explicar a
relagdo sujeito-objeto no campo da percep¢io” (GOMES FILHO, 2008, p.18). Seria
entdo, apds sistemdticas pesquisas, que a Gestalt apresenta uma teoria sobre o
fendmeno fundamental de toda comunicagio visual, o da percepgdo: “ndo vemos partes
isoladas, mas relagoes. Isto ¢, uma parte na dependéncia de outra parte. Para a nossa
percepgio, que ¢ resultado de uma sensagio global, as partes sio insepardveis do todo e
sdo outra coisa que nio elas mesmas, fora deste todo” (ibid, p. 19). Ainda segundo os
gestaltistas, a percepgio, no que lhe concerne, ¢ o resultado de um complexo processo
psicofisiolégico, no qual estio presentes dois tipos de forgas: as forgas externas e as
forcas interna, compreendidas, respectivamente, como estimulos luminosos
provenientes do ambiente, que incitam a retina, convertendo a energia da luz em energia
elétrica, viabilizando a transmissdo destas informagdes até o cérebro; como forgas de
organizagio que estruturam as formas percebidas, de acordo com as condigoes dada

pelos estimulos das forgas externas.
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Ora, pode-se dizer, portanto, “que os gestaltistas fundamentaram [...] uma espécie de

abecé da leitura visual” (ibid, p.25-26), que por sua vez, ¢ pautado em leis que permitem

qualquer articulagio interpretativa da forma do objeto, a saber:

Unidade

© Uma unidade formal pode ser identificada em um tdnico elemento, que se

encerra em si mesmo, ou como parte de um todo. Em uma conceituagio
mais ampla, pode ser compreendida como o conjunto de mais de um
< b . . . Vs .
elemento, que configura o ‘todo’ propriamente dito. Ou seja, o préprio
objeto [...] As unidades sdo percebidas por meio da verificagdo de relagoes

[...] por meio de pontos, linhas, planos e outros atributos (ibid, p. 29).

Segregagio e Uniﬁcagio

o Segregacio significa destacar unidades dentro de relagdes formais.

Naturalmente, pode-se segregar uma ou mais unidades, dependendo da
desigualdade dos estimulos produzidos pelo campo visual. Para efeito de
leitura visual, pode-se estabelecer niveis de segregacio desde que seja
suficiente para o objeto desejado de anilise e interpretagio visual da forma
do objeto (ibid, p. 30).

A unificagio da forma consiste na igualdade dos estimulos produzidos pelo
campo visual. A unificagio se verifica quando os principios de harmonia e
equilibrio visual e, sobretudo, a coeréncia estdo presente num objeto ou
numa composi¢io. Dois principios bésicos concorrem para unificagio: sio

as leis de proximidade e semelhanga (ibid, p. 31).
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Proximidade e Semelhanga

o Elementos Spticos préximos uns dos outros tendem a ser vistos juntos e,

por conseguinte, a constituirem um todo ou unidades dentro do todo. Em
condig()es iguais, os estimulos mais proximos entre si terdo maior tendéncia

a ser agrupados e a constituir unidades (ibid, p. 34).

o A igualdade desperta também a tendéncia de estabelecer agrupamentos de

partes semelhantes. Em condigdes iguais, os estimulos originados por
semelhan¢a e em maior proximidade terio também maior tendéncia a

serem agrupados, a constituirem unidades (ibid, p. 35).

Fechamento e Continuidade

© O fator de fechamento concorre para a formagio de unidades. As forcas de

organizagio da forma dirigem-se espontaneamente para uma ordem
espacial que tende a formag¢io de unidades em todos fechados. Em outras
palavras, obtém-se a sensagio de fechamento visual da forma pela
continuidade em uma ordem estrutural definida, por meio de agrupamento
de elementos de maneira a constituir uma figura total mais fechada ou mais

completa (ibid, p.32).

© A continuidade define-se como a impressao visual de como as partes se

sucedem por meio da organizagio perceptiva da forma. Significa também a
tendéncia dos elementos em acompanharem uns aos outros por meio de
unidades formais. A continuidade concorre no sentido de se alcangar a

melhor forma possivel do objeto (ibid, p.33).
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e DPregnincia da forma

© A pregnincia da forma ¢ a lei bdsica da percepgio visual da Gestalt, assim
definida: ‘as forgas de organizag¢io da forma tendem a se dirigir no sentido da
harmonia e do equilibrio visual. Qualquer padrio de estimulo tende a ser
visto de tal modo que a estrutura resultante ¢ tio simples quanto o
permitam as condi¢des dadas’. Em outras palavras, ¢ uma tendéncia para
estruturas mais simples, equilibradas, homogenias e regulares. Uma melhor
pregnincia da forma pressupde que a organizagio formal do objeto tenderd
a ser sempre a melhor possivel do ponto de vista estrutural. E oportuno
assinalar que na legibilidade da forma, a lei da pregnincia funciona

efetivamente como uma interpretagio analitica conclusiva acerca do objeto

como um todo (ibid, p.36).

Ainda segundo Gomes Filho, a articulagio interpretativa da forma do objeto ¢ reforgada
com a utilizagio de demais categorias conceituais, a destacar: Forma (forma/ponto;
forma/linha; forma/plano); Harmonia (harmonia/ordem; harmonia/regularidade);
Equilibrio  (equilibrio/peso e dire¢do; equilibrio/simetria; equilibrio/assimetria);
Contraste (contraste/luz e tom; contraste/cor; contraste/vertical e horizontal;
contraste/movimento; contraste/dinamismo; contraste/ritmo; contraste/passividade;

contraste/propor¢io; contraste/proporgio e escala; contraste/agudeza).

Ora, para além de qualquer defini¢io conceitual, é evidente que o principal objetivo da
Gestalt era construir um arcabougo comum para investigagio e organizagio de toda e
qualquer forma de contetido visual. De fato, o objetivo foi concretizado, todavia, tendo
em vista as recentes ¢ profundas mudangas tecnoldgicas e sociais, no seria 0 momento
de se pensar uma nova taxologia do design grifico baseada na observagio de nogoes

universais em ascensio?
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E a partir deste questionamento que, apés minuciosas observagdes em relagio as atuais
tendéncias gréficas, Ellen Lupton e Jennifer Cole Phillips (2008) propée novos

fundamentos do design grifico, a saber:

e Donto, linha, plano

O ponto, a linha e o plano compoem os alicerces do design. Partindo destes elementos,
0s designers criam imagens, icones, texturas, padrc’)es, diagramas, animagoes € sistemas
tipogrificos. De fato, cada desenho [...] resulta, de alguma maneira, da interagio entre
pontos, linhas e planos [...] que se repetem, revezando-se ou interagindo na formagio de
superficies singulares e atraentes. A tipografia compreende letras individuais (pontos)
que compdem linhas e manchas de texto. Durante séculos, os processos de impressio
empregavam pontos e linhas para representar luz, sombra e volume. Diferentes
tecnologias de impressio recorrem a procedimentos diversos [...] Nestes processos,
pontos e linhas acumulam-se a fim de constituir planos maiores e de propiciar a ilusio de
volume. A fotografia, inventada no inicio do século XIX, capta a luz refletida
automaticamente. As variagdes tonais da fotografia eliminaram a trama intermedidria de
pontos e linhas. Apesar disso, a reprodugio dos tons de uma imagem fotogréfica implica
sua tradugio em marcas meramente gréficas, pois praticamente todos os métodos de
impressdo mecinica — da litografia a impressdo a laser — trabalham com tintas sélidas. A
reticula, inventada por volta de 1880 e usada ainda hoje, converte uma fotografia em um
padrio de pontos maiores ou menores, simulando a variag¢io tonal com manchas sélidas
de preto ou cores puras. O mesmo principio ¢ empregado na reprodugio digital. Hoje
em dia, designers usam programas para capturar os gestos da mio como dados que
podem ser infinitamente manipulados e aprimorados. Esses programas descrevem as
imagens com base em ponto, linha, plano, forma e volume, mas também cor,

transparéncia e outras caracteristicas (LUPTON & PHILLIPS, 2008, p.12).
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Figura 21 - Projetos graficos presentes no livio TYPE + CODE Processing for Designers de Yeohyun
Ahn, 2017. Disponivel em: https://bit.ly/3cCkVoG

e FEscala

Uma pega impressa pode ser pequena como um selo ou grande como um outdoor.
Uma logomarca deve ser legivel tanto em tamanho minimo como quando avistada de
uma grande distincia [...] Ndo importa o tamanho que seu trabalho terd no final, ele

deve ter um sentido préprio de escala [..] Em termos objetivos, ela se refere as
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dimensdes exatas de um objeto fisico ou a correlagdo exata entre uma representagio e a
coisa real que ela representa [....] Subjetivamente, a escala alude 4 impressio que alguém
tem do tamanho de um objeto [...] Dizemos que “falta escala” a uma imagem ou
representagio quando nio hd indicios que a conectem a uma experiéncia vivida,
conferindo-lhe uma identidade fisica. Um projeto cujos elementos tém todos o mesmo
tamanho muitas vezes deixa uma sensagio estdtica ou sem graca pela falta de contraste.
A escala pode depender do contexto. Um pedago de papel qualquer pode conter letras
ou imagens que paregam extrapolar seus limites, exprimindo um inusitado sentido de
escala. Igualmente, um pequeno elemento isolado pode pontuar uma superficie

grande, roubando a atengio do vasto espago ao redor dele (ibid, p.41).

e Textura

A textura ¢ o grio titil das superficies e substincias [...] em nosso meio ambiente
ajudam a entender a natureza das coisas [...] As texturas dos elementos de design
correspondem igualmente 4 sua fungdo visual. Uma superficie elegante, de delicada
padronagem, poderia adornar o interior ou o livreto impresso de um spa; um pedago de
arame farpado poderia servir como metifora de violéncia ou encarceramento. Em
design, a textura é tanto concreta como virtual. [...] A textura acrescenta detalhes a uma
imagem, proporcionando mais qualidade 4 superficie como um todo e recompensando
o olhar daquele que a observa. Ajustando um tipo ou representando uma 4rvore, o
designer usa texturas para estabelecer uma atmosfera, refor¢ar um ponto de vista ou
expressar uma sensagio de presenca fisica. Um corpo de texto em Garamond itdlico terd
uma aparéncia delicadamente irregular, enquanto um texto em Univers romano
parecerd eticamente agraddvel e com tonalidade homogénea. Do mesmo modo, uma
ilustragdo vetorial detalhadamente desenhada provocard uma sensagio diferente da
causada por uma imagem captada com uma cimera ou criada a partir de um cédigo.
Assim como na vida, a beleza da textura no design encontra-se, com frequéncia, na

pregnincia de sua justaposi¢ao ou contraste [...] Colocando uma textura em relagio a
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outra, oposta ou complementar, o designer pode amplificar as propriedades formais

unicas de cada uma dela (ibid, 53).

ComeTogether

Letters
Designer
Download
Play

The Plavydraund baalk,

How for salel

Figura 22 — Fonte experimental Playground. Disponivel em: https://bit.ly/32thb79

Criada por Rick Valicenti, as letras sio construidas digitalmente, a partir de objetos e processos palpéveis.

e Cor

A cor pode exprimir uma atmosfera, descrever uma realidade ou codificar uma
informagio. Palavras como sombrio, pardo e brilhante trazem a mente um clima de
cores e uma paleta de relagoes [...] O design grifico jd foi visto como uma atividade
fundamentalmente em preto-e-branco — o que no ¢ mais o caso. A cor tornou-se parte
integrante do processo de design [...] As artes grificas e a cor encontraram-se [...] A cor
existe, literalmente, no olho do observador, pois s6 podemos percebé-la quando a luz é
refletida por um objeto ou emitida por uma fonte. Nossa percepgio da cor depende

nio apenas da pigmentagio das superficies em si como também da intensidade e do
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tipo da luz ambiente. Mais que isso: percebemos uma determinada cor em fung¢io das
outras em torno dela [...] No entanto, dizer que a cor ¢ um fendmeno varidvel — tanto
fisica, quanto culturalmente - nio significa que ela nio possa ser descrita ou
compreendida. Ao longo do tempo, estabeleceu-se um vocabuldrio preciso para que
designers, programas, gréficas e editoras pudessem se comunicar com algum grau de

clareza (ibid, p.70).

e Figura/ fundo

Relagdes de figura /fundo definem a percepgao visual. Uma figura (forma) é sempre
vista em relagdo ao que a rodeia (fundo) [...] Uma forma preta num campo preto nio é
visivel, pois sem separagio e contraste, a forma desaparece [...] Designers grificos
frequentemente buscam um equilibrio entre figura e fundo, utilizando esta relagio para
proporcionar energia e ordem a forma e ao espago [..] a fim de construir icones,
ilustragdes, marcas, composicoes e padronagens que estimulem o olhar [..] Figura
/fundo, também conhecidos como espago negativo e positivo, estdo em agio em todas
as facetas do design grifico [...] Reconhecendo o potencial do fundo, os designers lutam

para revelar sua necessidade construtiva (ibid, p.84).

e Enquadramento

Os limites estdo em toda parte. Uma moldura diferencia um trabalho artistico de seu
entorno, chamando aten¢io para si e destacando-o de seu ambiente [...] Designers
modernos frequentemente buscam eliminar as molduras [...] eliminando a zona formal
e protetora da margem branca, permitindo que a imagem sangre a pdgina e invada a
realidade [....] Recortes, contornos, margens e legendas sio recursos essenciais do design
grifico [...] Na verdade, ele ¢ um dos atos mais persistentes, inevitdveis e infinitamente
varidveis efetuados pelo designer [..] Considere a onipresen¢a das interfaces no
processo de design. O retdngulo da tela de computador oferece um quadro constante

para o ato de criagdo em design, assim como a drea de trabalho ¢ delimitada pelos
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controles e infestada de icones. Virias janelas disputam nossa atengio, cada uma delas
delimitada por molduras e botoes. Uma interface bem projetada é tanto visivel quanto
invisfvel, escapando da aten¢do quando nio necessdria e entrando em foco quando
solicitada. Uma vez usadas, as interfaces somem da vista, tornando-se uma segunda
natureza. O design experimental habitualmente expde ou dramatiza a interface: um
ndmero de pigina ou um espago em branco pode tornar-se um elemento visual de
destaque, bem como um painel de navega¢io pode assumir uma forma ou posi¢io
incomum. Atos como deslocar a moldura para o primeiro plano podem desencadear a

descoberta de novas ideias (ibid, p.100).

e Hierarquia
Hierarquia ¢ a ordem de importincia dentro de um grupo social ou num corpo de
texto. A organiza¢io hierdrquica existe em quase tudo o que conhecemos, inclusive na
nossa prépria unidade familiar, no trabalho, na politica e na religido [...] Mas ela
também se exprime visualmente, através das variagées em escala, tonalidade, cor,
espacejamento ou posicionamento, além de outros sinais [...] A hierarquia visual
controla a transmissio € o impacto da mensagem. Sem hierarquia, a comunica¢ao
grifica fica confusa e dificulta a navegacio [..] A hierarquia pode ser simples ou
complexa, rigorosa ou flexivel, rasa ou extremamente articulada. Qualquer que seja a
abordagem, a hierarquia emprega marcas claras de separagio para sinalizar a mudanga
de um nivel a outro [...] No design interativo, menus, textos e imagens podem receber
uma ordem visual por meio do seu posicionamento e de uma formatagio consistente,
mas normalmente ¢ o usudrio quem controla a ordem pela qual a informagio ¢ acessada
[..] Cascading Style Sheets (CSS) articulam a estrutura de um documento
independentemente de sua apresentagdio para que a informagdo possa ser
automaticamente reconfigurada por aparelhos diversos [..] comportando uma
hierarquia complexa de icones, aplicativos, pastas, menus, imagens e paletas,

possibilitando ao usudrio, como nunca antes, organizar, acessar, editar e ordenar um
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vasto numero de informagées udo gerenciado através de uma hierarquia flexivel,
controlada e personalizada por ele préprio. Como a tecnologia permite um acesso cada
vez maior a informagio, a habilidade do designer de filtrar e dar sentido a uma

enxurrada de dados tem adquirido valor crescente (ibid, p.114).

LADS

SA

Figura 23 - Exemplo de hierarquia grifica. Disponivel em: LUPTON, E; PHILIPS, ]J. Novos
Fundamentos do Design. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2008.

Os designers usam escala, posicionamento, alinhamento, estilo de tipos e outras pistas para proporcionar
ordem visual a um corpo de contetido. Expressar hierarquias é um processo ativo, investigativo e capaz de

gerar resultados visuais dinimicos (ibid).

e (Camadas

As camadas (layers) sio componentes simultineos e sobrepostos de uma imagem ou
sequéncia. Elas estio em agdo em intimeros programas de computador, do Photoshop e
lustrator as ferramentas de dudio, video e animagio, nas quais multiplas camadas de
imagem desdobram-se no tempo [...] A maioria das técnicas de impressio exige que

uma imagem seja dividida em camadas antes de ser reproduzida [...] Tecnologias digitais
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automatizam este processo, tornando-o mais ou menos invisivel para o designer [...] O
recurso de layers que aparece no Photoshop cria uma nova camada cada vez que o
usudrio adiciona texto ou cola uma imagem. Cada uma delas pode ser filtrada,
transformada, ocultada e multiplicada independentemente. Camadas de ajuste
permitem que mudangas globais, como alteragdes em niveis e curvas, possam ser
revisadas ou descartadas a qualquer momento. O arquivo de imagem torna-se uma
arqueologia de sua prépria construgio [...] Embora a arqueologia das camadas da
pigina impressa ou do arquivo digital tenha uma tendéncia a desaparecer na pega final,
trabalhos experimentais muitas vezes revelam possibilidades visuais ao expor suas
camadas. Muitos designers tém explorado como estilo uma aparéncia de impressao
malfeita ou fora de registro, buscando crueza e efeitos acidentais ao expor as etapas dos

processos de produgio e impressio (ibid, p.126).

e Transparéncia

Como valor social, a transparéncia sugere clareza e honestidade [...] Em design, a
transparéncia ¢ habitualmente empregada nio com propésitos de clareza, mas para criar
imagens densas e sedimentadas, construidas com véus de cores e texturas [...] Programas
de edi¢do de imagem permitem aos designers ajustarem a opacidade de qualquer
imagem, estitica ou em movimento [...] tornando-a um elemento ativo do design
quando seu valor estd em algum lugar entre zero e cem por cento [....] Transparéncia e
camadas sio fendmenos correlatos. Um quadrado colorido e transparente parece
meramente palido ou apagado até passar sobre outra forma ou superficie, permitindo
que essa segunda imagem se mostre através dele préprio. O observador percebe, assim, a
transparéncia de um plano em relag¢io a outro. Qual estd na frente e qual estd atrds?
Qual predomina e qual se submete? [...] A transparéncia ¢ um principio fascinante e
sedutor [....] pode servir para enfatizar valores de honestidade e clareza através de ajustes
¢ justaposi¢des que mantém a integridade ou legibilidade dos elementos, também pode

servir para adicionar complexidade ao permitir que as camadas se misturem e se
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confundam. Ela pode ser utilizada tematicamente para combinar ou contrastar ideias,
conectando diferentes niveis de contetido. Quando usada de maneira consciente e

deliberada, a transparéncia contribui para o sentido e a fascinagio visual de um trabalho

de design (ibid, p.146).

) Diagrama

Um diagrama ¢ a representacio grifica de uma estrutura, situagdo ou processo. Os
diagramas podem descrever a anatomia de uma criatura, a hierarquia de uma
corporagio ou um fluxo de ideias. Eles nos permitem enxergar relagdes que nio viriam a
tona numa lista convencional de nimeros, nem numa descrigio verbal [...] No reino
dos grificos de informagio, a estética destes elementos permanece importante, mas
também h4 um fator adicional [...] O grande tedrico do design de informagio ¢ Edward
R. Tufte encontra um certo tipo de beleza na exposigdo visual de dados — uma beleza
universal fundada nas leis da natureza e na habilidade mental necessiria para
compreendé-las.” Tufte propds que se removesse a pratica do design de informagio dos
dominios deturpadores da propaganda e do design grifico. Ele argumenta que uma
tabela ou diagrama nio deveria adotar nenhuma distragio metaférica nem floreios
excessivos, mas permanecer no dominio da observagio objetiva. O ponto de vista
purista de Tufte é profundo e persuasivo, porém acaba sendo demasiadamente
restritivo [...] Em contextos editoriais, os diagramas servem com frequéncia para
iluminar e explicar ideias complexas. Eles podem ser limpos e econémicos ou ricamente
expressivos, criando uma imagem impressionante pela sublime densidade e grandeza de
um corpo de dados [..] Algumas pegas utilizam diagramas para retratar histérias
pessoais, um processo que for¢a o designer a desenvolver maneiras sistemdticas de

representar experiéncias subjetivas (ibid, p.198).
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e Tempo e movimento
e Ritmo e equilibrio

e Modularidade

e Grid

e Padronagem

De fato, o aprofundamento dessa discussio foge aos objetivos deste capitulo, todavia,
evidenciada a minima, porém existente, interpretagio pessoal na formulagio de um
sistema de leitura da imagem, hd de se admitir a presenga de inconsisténcias sem negar
também, as similaridades. Dessa forma, agregando as consisténcias de fundamentos de
Gomes Filho (Gestalt) e Lupton & Philips, cujas contribui¢des se ddo nos extremos de
uma longa linha do tempo de investiga¢do da chamada linguagem visual, me proponho

a adotar uma classificagio que conta com oito componentes visuais bdsicos:
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Tabela 2 — Fundamentos da tipografia dinimica

Gomes Filho (Gestalt) Lupton & Philips Classificagio adotada
Ponto
Unidade Linha
Plano
Figura/fundo
Unidade
Segregacio e unificacio Hierarquia
Biegds § 4 Figura/fundo
Camadas
Semelhanga
Cor modularidade
Proximidade e semelhanga
Tempo Grid
Padronagem
Enquadramento
Fechamento e continuidade Ritmo ¢ equilfbrio
Modularidade
Tempo e movimento
Grid
Padronagem

Pregnancia da forma
Ritmo e equilibrio

Tempo e movimento

Tabela 2 — Fundamentos da tipografia dindmica. Criagdo propria.




a) Exemplificagio da classificagio da dimensao pléstica

Apresento, a partir daqui, cada um destes componentes vistos pela perspectiva das
chamadas fontes iconogrificas varidveis, em especifico da fonte Tech Demo, do

tipégrafo japonés Toshi Omagari.

Figura 24 — Fonte Tech Demo de Toshi Omagari. Disponivel em: https://bit.ly/3qzpnwD

75


https://tosche.net/non-fonts/animated-pixelated-variable-fonts-demo

O percurso realizado até o momento evidencia a percep¢do como processo
fundamental da comunicagio visual, uma vez que provoca sensa¢des mentais através da
recolha de elementos, transformagio da energia em sinais elétricos, processamento da
informagio, e por fim, manipulagio dos dados. Ainda assim, existem uma série de
elementos que juntos, resultam na percep¢io de uma peca grifica, a comegar pela
unidade que ¢é percebida por meio da verificagio de relagdes que se estabelecem entre si
na configuragio do objeto como um todo. Ou seja, ¢ a partir da unidade que o sujeito
estabelece configuragdes organizadas, que se transformam em experiéncias, e que por
sua vez, permitem compreender e agir na realidade. Contudo, a percep¢io da forma nio
depende somente da unidade, mas também, de variagbes no campo visual, ou seja, de

variagOes entre figura e fundo.

Na Gestalt, a organizagio figura/fundo ¢ de fundamental importincia uma vez que “¢ a
primeira distingdo a emergir quando se olha para uma estrutura de estimulos”
(KENDLER, 2004, p.226). Antes mesmo de estabelecerem as ‘Leis da Gestalt’, os
estudiosos da escola postularam sobre a organizagio perceptiva figura/fundo quando
intentaram explicar o motivo de, ao se ver uma imagem, o sujeito atender, em um
primeiro momento, as suas partes cheias e nio aos espagos vazios. Seria entdo, apds
sistemdticas pesquisas, que se caracteriza uma série de técnicas fundamentais que
garantem um sistema de organizagio perceptivo, destacando, fundamentalmente, o

contraste, for¢a que torna visivel as estratégias de composi¢io visual.

Segundo Joio Gomes Filho, “o contraste pode ser utilizado no nivel bédsico de
construgdo e decodificagio do objeto com tos os elementos bdsicos: linhas, tonalidades,
cores, diregdes, contornos e movimentos e, sobretudo, com o fator de proporgio e
escala. Todas essas forcas valiosas na ordenagio dos inputs e outputs visuais, realcando a
importincia crucial do contraste para o controle do significado e da organizagio visual
da forma do objeto” (GOMES FILHO, 2008, p.62). No caso da fonte Tech Demo,

destaco o uso do contraste por meio da cor, movimento, dinamismo e ritmo.
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e (Contraste/cor

O contraste de cor ¢é associado a iluminag¢do natural ou artificial. Ea parte mais emotiva
do processo visual. O uso de cores pode fazer algo recurar ou avangar, equilibrar ou
desequilibrar a té mesmo, fazer com que ele pare¢a maior ou menor, mais leve ou mais
pesado, expressar ou refor¢ar uma informagio visual, tudo isso em fun¢io do modo
como se organiza o contraste. No design, o contraste contribui para a valorizagio da
aparéncia da composi¢io, destacando partes interessantes no objeto, proporcionando

melhor visibilidade, legibilidade e acuidade visual (ibid, p.64).

e (Contraste/movimento

O movimento visual ¢ definido como func¢io de velocidade e direcio. Estd relacionado
a0 sistema nervoso que cria a sensagio de mobilidade e rapidez. As sensagdes de
movimento sio acontecimentos que se dio em sequéncia, por meio de estimulagdes

momentineas (ibid, p.67).

e Contraste/dinamismo

O contraste por dinamismo ¢ sempre relacionado a um movimento dinidmico, ou seja,
um movimento mais exacerbado, forte ou veloz. Pode-se considerar como dinimica
uma composi¢ao visual em que predominem sensagdes de movimentos e ritmos,

refletindo, de maneira intensa, rapidez, mobilidade, a¢io (ibid, p.68).

e Contraste/ritmo

Pode ser caracterizado como um movimento regrado, medido e, também, como um
conjunto de sensagdes de movimentos encadeados. Na maior parte das vezes, pode ser
considerado com relagio e disposigoes de unidades continuas, sequéncias, iguais ou
semelhantes e ainda, com relagdo a alternincia de elementos com valores de diferentes

intensidades (ibid, p.69).
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E fato que, todas as etapas anteriores s3o concretizadas de forma inconsciente uma vez
que as partes sO existem enquanto estruturas integradas em um conjunto, deste, feito

através dos principios da boa Gestalt, e sobretudo, através da lei da pregnincia.

A pregnincia da forma ¢ a lei bésica da percepgio visual da Gestalt,
assim definida: ‘as forgas de organiza¢io da forma tendem a se dirigir
no sentido da harmonia e do equilibrio visual [..]. Em outras
palavras, ¢ uma tendéncia para estruturas mais simples, equilibradas,
homogenias e regulares. Uma melhor pregnincia da forma
pressupde que a organizagio formal do objeto tenderd a ser sempre a
melhor possivel do ponto de vista estrutural. E oportuno assinalar
que na legibilidade da forma, a lei da pregnincia funciona
efetivamente como uma interpretagio analitica conclusiva acerca do
objeto como um todo (ibid, p.36).

A tendéncia a simplificagdo ¢ feita pelo cérebro de forma orginica de tal modo que,
quando se olha para determinado padrio visual, somos levados a percepciond-los de
forma simples, objetiva e inteligivel. Sendo assim, desta pritica, nos ¢ apresentado um
todo expressivo que contem em si, uma certa légica, na medida que concebemos o todo

em vez de partes.

K%Kk

Até o presente momento, a exemplificagio da classificagio adotada se pauta em
conceitos milenares, contudo, se inicia aqui uma segunda etapa de exemplificago cuja
defini¢do conceitual ainda se encontra em formagio. Tendo isto em vista, recorro,

principalmente, a utilizagio de imagens para exemplificagdo dos conceitos.
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e Modularidade

Figura 25 - Fonte Tech Demo de Toshi Omagari. Disponivel em: https://bit.ly/3qzpnwD

Na fonte Tech Demo, é possivel perceber elementos fixos — cor e forma — que se repetem para sentido de
uma padronizagio, liberando o processo criativo do tipégrafo para escolha de diferentes combinagoes de

tamanho, peso e posicionamento dentro desse grupo especifico de elementos.
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Qualquer problema em design leva em conta um conjunto de restricoes ou limitagdes
[...] A modularidade ¢ um tipo especial de restrigio. O médulo ¢ um elemento fixo
utilizado no interior de um sistema ou estrutura maior [...] A variedade ilimitada de
formas ocorre, no entanto, dentro dos parimetros estritos do sistema, que permite
apenas um tipo bédsico de conexdo. Materiais de construgao — de tijolos a madeira e
canos — sio fabricados em tamanhos padronizados. Trabalhando com materiais pré-
fabricados, um arquiteto ajuda a controlar os custos da construg¢io, a0 mesmo tempo
em que otimiza o processo de projeto. Os designers constantemente tomam decisoes
acerca do tamanho, da cor, da localizagdo, da propor¢io, das relagdes e dos materiais,
bem como do tema, do estilo e das imagens. Algumas vezes, o processo de decisio pode
ser tdo desgastante que fica dificil saber por onde comegar e quando parar. Quando
alguns fatores sio predeterminados, o designer fica livre para refletir sobre outras partes
do problema [...] Ao compor uma pdgina de tipos, por exemplo, um designer pode
escolher trabalhar com as restricdes de uma ou duas familias tipogrificas, explorando

entdo diferentes combinagdes (ibid, p.158).

e Grid
Um grid ¢ uma rede de linhas. Em geral, essas linhas cortam um plano horizontal e
verticalmente com incrementos ritmados, mas um grid pode também ser anguloso,
irregular ou ainda circular [...] Linhas guia ajudam o designar a alinhar os elementos
entre si. Margens e colunas regulares criam uma estrutura de base que unifica as pginas
de um documento, tornando o processo de leiaute mais eficiente. Além de organizar o
contetdo ativo da pdgina, o grid estrutura os espagos brancos, que deixam de ser meros
buracos vazios e passivos, e passam a participar do ritmo do conjunto geral. Um grid
bem-feito incentiva o designar a variar a escala e o posicionamento dos elementos, sem
precisar contar apenas com julgamentos arbitrdrios e caprichosos. O grid oferece um
ponto de partida racional para cada composi¢io, convertendo uma drea vazia num

campo estruturado [...] O grid transmite um cardter igualmente democritico a pdgina
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impressa. Demarcando o espago em intimeras unidades iguais, o grid deixa a pdgina
inteira disponivel para o uso; as bordas tornam-se tio importantes quanto o centro [...]
O grid pode operar em segundo plano, discretamente, ou afirmar-se como um
elemento ativo; torna-se visivel quando os objetos alinham-se com ele. Alguns designers
utilizam grids de maneira rigida e absoluta, enquanto outros os veem como um ponto

de partida num processo evolutivo (ibid, p.174).

rrrrri

00000 00n
[

1

—'_I'IEIUH_\D_‘

Figura 26 — Fonte Tech Demo de Toshi Omagari. Disponivel em: https://bit.ly/3qzpnwD

A ilustragio acima demonstra um grid cuja principal fungio se dd na organizagio do contetdo da
pégina, estruturando os espagos brancos, que deixam de ser meros buracos vazios e passivos, e passam a
participar do ritmo do conjunto geral, incentivando ainda a variagdo de escalas, posicionamento e

simetria, afirmando-se ainda, como um elemento ativo da composigio.
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e Padronagem

Maneiras compartilhadas de gerar padronagens podem ser encontradas em diversas
culturas ao redor do planeta. Principios universais fundam uma diversidade de estilos e
icones que dialogam com tradi¢des e tempos particulares [...] Pontos, faixas e grids
estruturam a arquitetura por trds de uma infinita gama de desenhos. Compondo um
Unico elemento em diferentes arranjos, o designer pode criar infinitas variagdes,
construindo complexidade em torno de uma ldgica central [...] No século XX, os
designers modernos evitaram a ornamentagio, em favor da simplicidade [...] Porém,
apesar do desdém moderno pelo ornamento, a andlise estrutural de padronagens ¢é
central na teoria do design moderno [....] Entendendo como se produzem padrdes, os

designers aprendem a tecer complexidade a partir de estruturas elementares (ibid).

Figura 27 - Fonte Tech Demo de Toshi Omagari. Disponivel em: https://bit.ly/3qzpnwD
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Na fonte Tech Demo, a disposi¢io dos icones em grupos de quatro, refletem o conceito da padronagem,
que por sua vez, permitem Toshi construir uma complexidade visual em torno de uma légica central.
Destaco também, através desta imagem, os conceitos de ritmo e equilibrio, representados,
respectivamente, pela linearidade, continuidade e sequencialidade dos quadrados que se comunicam um
com os outros através da regrada proporgio e localizagio dos elementos, culminando, por sua vez, em um

equilibrio visual na composigio.

e Tempo e movimento

Tempo e movimento sio principios estreitamente relacionados. Qualquer palavra ou
imagem que se move opera tanto espacialmente como temporalmente. O movimento ¢
um tipo de mudanga, e toda mudanga acontece no tempo [...] O tempo e 0 movimento
sio preocupagdes de todo trabalho de design: de um livro impresso, cujas pdginas
seguem-se umas as outras, as animagdes para cinema e televisio, que possuem uma
duragio literal [...] A animagio compreende diversas formas de transformagio visivel,
incluindo o movimento propriamente dito dos elementos, que voam para dentro ou
para fora da tela, assim como mudangas na escala, na transparéncia, na cor, nas camadas
etc. Estes modos alternativos de transformagio sio especialmente dteis para o texto
animado na internet, onde os movimentos gratuitos podem proporcionar mais
distragio do que prazer ou informagio [...] Assim, é possivel fazer que um campo de
pontos fixos, por exemplo, se ilumine sucessivamente para formar uma mensagem; ou
objetos se tornem visiveis ou invisiveis 4 medida que o fundo atrds deles mude de cor ou
grau de transparéncia [...] Além disso, o designer de movimento pensa também no
modo como todos estes componentes mudardo e interagirdo uns com 0s outros no

decorrer do tempo (ibid, p.214).
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Figura 28 - Fonte Tech Demo de Toshi Omagari. Disponivel em: https://bit.ly/3qzpnwD

Na fonte de Toshi Omagari, o tempo e movimento sio a base de toda experiéncia. O movimento, e
consequentemente, 0 tempo, se traduzem em uma animagio que ressignifica, de forma constante, a fonte
através de mudancas na escala e na posi¢io dos pixeis. Nesta composi¢io, estes modos de transformagio

atuam como constantes geradoras de experiéncia.
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4.3 Da dimensao ideoldgica

Ainda segundo Ricardo Basbaum, na contemporaneidade, a arte passa a promover
novas condi¢des de fruicdo da obra de arte, caracterizadas, principalmente, pela
vinculagio da mesma “ao paradigma de uma atividade ético/estético/criativa. E nesta
direcdo que a arte neoconcreta langou a ideia de ‘participagio do espectador’,

acentuando sua presenga como necessiria para provocar o funcionamento das obras”

(BASBAUM, 2016, p.114).

E neste momento que cito o estudo de Joaquim Manoel Monteiro Valverde intitulado
A comunicagio com midias digitais: uma proposta de modelo transdisciplinar, ¢
sua inquestiondvel importincia para o desenvolvimento da reflexdo que se segue.
Segundo o autor, “tecnologias para comunicagio humana tém sido criadas hd milénios,
de acordo com os conhecimentos cientificos, das técnicas e dos materiais existentes nos
ambientes e épocas em que foram criadas. Alfabeto e desenho; numeragio ardbica e
cdlculo decimal; papiro e papel; tinta, pincel e pintura; tipografia e imprensa de tipos
méveis; fotografia; celuloide e cinema; eletricidade, rddio e televisio; gravadores de
dudio e video; e, mais recentemente computadores e interfaces gréficas amigdveis para

usudrios finais (GUI) sio algumas dessas tecnologias” (VALVERDE, 2008, p.12).

Na mdxima capacidade de sua atuagio, as tecnologias implicam em uma
transdisciplinaridade caracterizada por um “fenémeno multidimensional, [...] onde,
tudo o que ¢ humano ¢ a0 mesmo tempo psiquico, socioldgico, econdmico, histdrico,
demogrifico. E importante que esses aspectos nio sejam separados, mas concorram
para uma visao poliocular” (ibid, p. 86).

Seria entdo, a partir desta realidade, que o autor inicia uma busca por um modelo
transdisciplinar para comunicagio com midias digitais, “que possa auxiliar na
compreensio da complexa relagio que se estabelece entre pessoas e midias digitais nos

momentos em que o fenémeno da comunicagio ¢ midiatizado” (ibid, p.100).
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Tomando como base o modelo referencial tedrico proposto por Stephen W. Littlejohn
* Valverde observa que, com o passar dos anos, a classificagio se tornou deficiente de

algumas teorias essenciais.

Assim, a partir de uma metodologia transdisciplinar, Valverde elabora um modelo
experimental de andlise do processo comunicacional, tendo como objeto de
concentragio de andlise a estreita relagio entre pessoas e midias digitais. Desta andlise,

extrai-se que:

1. O processo comunicacional compreende um sistema aberto, com dois agentes
— pessoas e midias digitais — que se comunicam através de interface mididticas

controladas por software.

2. A comunicag¢io envolve nio um, mas dois tipos de interagio: uma sensorial,
entre a midia e a pessoa, e outra simbdlica, entre a pessoa e a mensagem.
Portanto, entendemos que a compreensio desse novo tipo de interagio requer

teorias explicativas especificas para a natureza desses dois tipos de relagio.

3. As mensagens transmitidas podem ter diferentes propdsitos e cada um desses
propésitos requer cuidados especificos, tanto na estruturagio das mensagens,
no uso de linguagens como na adequagio das mensagens as midias utilizadas.
Nesse sentido, o cariter da interface hipermidia dos softwares, acrescido de
capacidade de programagio e decisio, transforma a comunica¢io numa relagio

hibrida cuja explicagio também requer base teérica prépria.

4 A comunicagio ¢ um processo complexo; O processo de comunicagio é primordialmente um processo
de interagio simbdlica; A interagio simbdlica ¢ um processo de emissio e recep¢io de mensagens
codificadas; Um sinal é um estimulo que tem significado para pessoas; As mensagens sdo sinais e grupos
de sinais formados através dos processos do pensamento humano; As mensagens fornecem informagdes;
A comunicagao resulta em mudanga; A comunicagio interpessoal ocorre no contexto da interagio face-a-
face; A comunicagio realiza-se no contexto do pequeno grupo; A comunicagio realiza-se no contexto da

organizagio; A comunicagio realiza-se no contexto de massa (LITTLEJOHN, 1978, p.371).
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4. A miquina bioldgica nio pode assumir uma posigdo passiva na relagio com a
midia, comum nos contextos de comunicagio de massa, e portanto aspectos

operacionais das redes de cogni¢io adquirem um significado mais amplo.

5. As midias, e ndo somente as mensagens, afetam os sentidos humanos e, por isso,
precisamos saber se as midias digitais sio ou nio apropriadas a finalidades

especificas da comunicagio.

Ora, nio hd davidas de que a relacio entre homem e midia digital ainda conta com
q ¢ g
grandes reflexdes a serem desenvolvidas, sobretudo, em virtude das contantes

transformagoes causadas pela implementagio dos sistemas de redes de informagdes.

Sobre esta Otica, Castells sugere que, as mudangas trazidas pelo paradigma
informacional, culminam no surgimento de uma cultura da virtualidade real, ou seja,
“um sistema em que a existéncia material/simbdlica das pessoas estd imersa por
completo em um ambiente de imagens virtuais, no mundo do faz de conta, em que
simbolos nio sio apenas metdforas, mas abarcam a experiéncia real [..] todas as
expressoes de todos os tempos e de todos os espagos misturam-se no mesmo hipertexto,
reorganizado e comunicado a qualquer hora, em qualquer lugar, em fungio apenas dos

interesses dos emissores e dos humores dos receptores” (CASTELLS, 1999, p. 426).

Ou seja, trata-se de uma relagio entre pessoas e miquinas digitais onde, ambas unidades
atuam como receptoras e transmissoras de informagoes. Deste ideal, Valverde sugere
trés quadros de Generalizagoes e Conceitos relativos as naturezas da cogni¢ao humana;
das midias digitais e do relacionamento entre humanos e a midia, que resumem as

ideias apresentadas anteriormente.
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Tabela 3 — Quadro de Generalizagoes e Conceitos: Natureza da Cognigio Humana

Area

Generalizagoes

Conceitos-chave

Sistema Neurofisiolégico

* O cérebro, com estruturas evoluciondrias
inatas, desenvolve a mente: produz
linguagem e outras formas de

comportamento

* Todas as operagdes de cogni¢do humana
envolvem atividades desenvolvidas em S
niveis estruturais de interagdo: Sistemas

Sensoriais Bioldgicos (células), Sistemas de

Mecanismos de meméria
Consciéncia
Pensamento
Sentimento

Percepgio sensorial

Redes de atengdo

Sistema Neuropsicolégico

Redes Neurais, Dominio de Desempenho, Estado de vigilia
Operagdes Mentais e Sistemas Cognitivos

* A Inteligéncia biol6gica possui natureza

Multidimensional.

* Inteligéncias Bioldgica e Artificial sio Julgamento
funcionalmente similares — Criatividade

metaforicamente.

* Caracteristicas biolégicas das memorias —
inibigéo retroativa, oscilagio, esquecimento
e generalizagio — s40 essenciais a

aprendizagem.

Capacidade computacional: cdlculo e

processamento de informages

Légica (Racional)

Tabela 3 — Quadro de Generalizag6es ¢ Conceitos: Natureza da Cogni¢io Humana.

Retirado de: VALVERDE, Joaquim. A Comunicag¢do Com Midias Digitais: Uma Proposta De Modelo

Transdisciplinar.
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Tabela 4 — Quadro de Generalizag¢es e Conceitos: Natureza da Midia Digital

Area Generalizagoes Conceitos-chave
" . 1 . . . Extensio
Tecnologias de midia ampliam ou intensificam uso
de sentidos humanos. Reversdo
* Novas Tecnologias tornam obsoletas ou deslocam Obsolescéncia
antigas. Recuperagio
Laws of Media
*Nova tecnologia recupera importancia de o6rgio Espagos visuais
dominante obsoletando. Espaco actistico
* Nova midia, quando pressionada ao extremo £
>q p Espago ttil
amplifica sua penetracio e uso. .
p p § Espago e virtual
* 7 1: -~ ~ 7z 7 -~
Midias sdo extensdes (proteses) dos érgios de Sistemas abertos e fechados
sentidos humanos. B
Percepgio de tempo
v . .
Linguagem traduz experiéncia entre sentidos. ~
Percepgio de espago
* P oes d. fi 6es visuais d
ercepcoes das configuraces visuais de tempo, . )
P§ urag p Independéncia entre sentidos
espago, relagdes causais mudam em funcgio de
Realidade
predominincia de midias/sentidos.
Natureza das Midias Significincia do ser

* Relagdo midia/sentido separa pensamento e agio.

* Meios quentes ou frios afetam diferentemente as

emogoes.
* Linguagens adequam-se a0s meios vefculos.

* Conflito entre sistemas de sentidos abertos e

fechados afetam comportamentos psicoldgico e social

Linguagem falada
Linguagem escrita
Linguagem imagética
Linguagem musical

Gestalt Multimidia

Tabela 4 — Quadro de Generalizagoes e Conceitos: Natureza da Midia Digital.

Retirado de: VALVERDE, Joaquim. A Comunicagio Com Midias Digitais: Uma Proposta De Modelo

Transdisciplinar.
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Tabela 5 — Quadro de Generalizag¢oes e Conceitos: Natureza da Relagio entre Humano e Midia Digital

Area

Generalizagoes

Conceitos-chave

Natureza e artificios

do mundo-imagem

* Tecnologias e formas de midiatizagio de imagens criaram um

mundo-imagem.

* O espectador evoluiu além dos pardimetros do ver para interagir

com mundo-imagem real.

* Nossa relagio com mundo-imagem nio ¢ neutra

Mundo-imagens

Imersio no mundo

imagem

Ecologia das imagens

* Imagens tornaram-se veiculos nio somente paraa comunicagio

de significados mas para a criagio de ambientes.

* Nio existe algo como uma imagem divorciada de midias ou

contextos sociais de uso e aplicacio.
* A distingdo entre o que é natural ou ndo ¢ natural desapareceu.

* O campo visual é tdo psicoldgico quanto ¢ real e externo — nio

h4 fronteiras visfveis.

Cyberspace

Midiatizagio virtual

Cultura popular e ciber-

imaginagio Simulagio

Etnografia do virtual

Estética da interagdo
humana e nio

humana

* Visualizagéo ou escuta interagem simultaneamente com
processos conscientes e inconscientes.

* Inteligéncia processada no mundo-imagem torna mais complexa
fronteira entre humanos e imagens.

* Consciéncia e a conexio entre percepgao, concepgao sao tio
dependentes de imagens quanto da memdria, da linguagem e da

interagio eletroquimica do cérebro.

* Mediagdo nio é oposigio entre o real e virtual. Virtual e o Real

estdo dinamicamente interconectados na linguagem humana.

Hibridizagio
Imersio
Fantasia

Interagio
Devaneios
Jogos de computador

Midiatizagio

Tabela S — Quadro de Generalizagées ¢ Conceitos: Natureza da Relag¢io entre Humano e Midia Digital.

Retirado de: VALVERDE, Joaquim. A Comunicagio Com Midias Digitais: Uma Proposta De Modelo

Transdisciplinar.
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Citando McLuhan, Valverde demonstra como a mudanga de postura em relagio a
usabilidade de uma tecnologia de midia pode afetar as experiéncias de consumo, tendo
em vista que, “o homem [...] hd muito tem estado envolvido em estender um ou outro
dos seus 6rgios de sentidos de tal maneira a perturbar todos os seus outros sentidos e
faculdades [...] Mas o preco que pagamos por ferramentas tecnoldgicas especiais ¢ que
estas extensdes massivas de sentido constituem sistemas fechados. Nossos sentidos
privados nio sio sistemas fechados, mas sio infinitamente traduzidos uns para os
outros [...] Nossas tecnologias como nossos sentidos privados, demandam agora um
intercdimbio e equilibrio que torna possivel coexisténcia racional. Enquanto nossas
tecnologias eram tio lentas quanto a roda ou o alfabeto ou o dinheiro o fato de serem
separadas, sistemas fechados, era suportdvel socialmente e psicologicamente, isso nio ¢
verdade agora quando visdo e som e movimento sio simultineos e globais em extensio.
Uma relagio de intercimbio entre estas extensdes de nossas fungdes humanas e agora
tao necessdrias coletivamente quanto tem sempre sido para nossa racionalidade privada
e pessoal em termos de nossos sentidos privados” (MCLUHAN, 1962 apud
VALVERDE, 2008, P. 212).

E prossegue, “A impressio de fotografias [..] tornou possivel pela primeira vez
expressoes pictdricas de um tipo que poderia ser repetido com exatidio durante a vida
efetiva da superﬁ’cie de impressdo. Essa repeti¢io exata de sentencas pictdricas teve
efeitos incalculdveis sobre conhecimento e pensamento, sobre ciéncia e tecnologia, de
todo tipo [...] se nés tentarmos analisar nossas imagens mentais para descobrir suas
constitui¢des primarias, nds as encontraremos compostas por dados sensoriais
derivados [...] para compensar a auséncia de movimento no seu trabalho clarificando
sua imagem e, portanto, convergindo nio somente sensagdes visuais mas também essas
memdrias de tato que nos permite reconstituir a forma tridimensional em nossas

mentes” (ibid, p.216).
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Desta reflexdo, conclui-se que, o uso onipresente de estimulos visuais no ato de
comunicar, aliado ao poder de atuagio dos softwares livres — browser, linguagem
HTML e servico HTTP - constréi um ‘mundo imagem’ com o qual desenvolvemos
uma profunda ligagio. “Em algum grau, o espectador evoluiu além dos parimetros do
ver — no sentido de distincia e separagdo — para viver dentro dos confinamentos de um
mundo onde imagens interagem com o real todo o tempo [...] nesse sentido, as imagens
deixam de ser um meio para representagio e passam a fazer parte da realidade na qual
estamos inseridos [...] estar dentro das imagens nio ¢ estar sufocado por elas; ao
contrério, [...] imersio no mundo-imagem ¢ simplesmente parte do que significa ser
humano” (BURNETT, 2005, apud VALVERDE, 2008, p. 218).

Por conseguinte, observa-se um processo de hibridizagio entre homem/midia, onde, “as
midias digitais deixam de constituir-se simplesmente em interfaces para midiatizagio de
conteddos comunicacionais entre emissor e receptor. Fragmentos dos processos de
pensamento, anteriormente presentes somente na mente humana, sio transferidos para
as mdquinas através do software e, dessa forma, imagens-pensantes assumem o papel de
agentes ativos capazes de interagir e responder a humanos bem como mediar

conversagdes” (VALVERDE, p. 221).

A medida que mais inteligéncia é processada no mundo-imagem, a
questdo da fronteira entre humanos e imagens torna-se ainda mais
complexa. Ao mesmo tempo, mundos digitais dizem respeito a
integragdo das imagens dentro de cada aspecto da atividade humana,
e portanto justificam a importincia de se compreender como
imagens pensam (ibid, p. 220).

No que diz respeito ao objeto de estudo desta dissertagio, esta mudanga pode ser
observada sobre a dtica do ‘campo ampliado’, onde certas limitagées como
representagdes estreitamente alfabéticas, sio postas em cheque dando espago a fontes

sujeitas “a desdém por nio possuir nenhuma relagio aparente com o alfabeto”

(BRINGHURST, 2005, p.355).
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A exemplo, destaco as fontes iconogrificas que, através do experimentalismo,
subvertem a fun¢io primdria da tipografia (ver Introdugio), apresentando novas
possibilidades produtivas, evidenciando o fato de que “uma lingua pode ser visual e
espacial em vez de sequencial e sonora” (LEVY, 1998, p. 88), evidenciando novas
formas de se articular a representagio do pensamento. Deste contexto, apresenta-se
também novas possibilidades de leitura que rompem com a rigidez da escrita verbal
notabilizando uma mudan¢a do paradigma tipogrifico que agora, evidencia uma
capacidade de pluralidade de possibilidades produtivas e uma individualizagio das

interpretagoes.
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5. Conclusio

‘Historicamente, compreendia-se a tipografia como uma arte restrita a prética da
impressao, todavia, atualmente, se emancipa como auténoma na medida que incorpora
a sua estruturagao gréﬁca procedimentos transdisciplinares, que por sua vez, culminam
no surgimento de dimensdes projetuais proprias. Diante disto, sobre a 6tica de um
campo ampliado, a pesquisa visa o levantamento de subsidios tedricos para a
construgdo de uma antropologia da tipografia dinimica com intuito de evidenciar a

16gica grifico-visual que permeia as atuais tendéncias da praxis’.

Retomando o Resumo desta dissertagio, concluisse que:

Quando no ambiente digital, a pritica tipogrifica explora novas possibilidades
projetuais, estimulando o experimentalismo e a subversao daquilo que durante séculos
se entendia por tipografia. A tipografia dinimica, bem como o subconjunto da
tipografia iconogrifica varidvel, evidenciam diferentes formas de articulagio do
pensamento a partir de uma linguagem, fundamentalmente, visual, abandonando o
estrito uso de letras alfabéticas, culminando, naturalmente, no rompimento com a
estrutura verbal. Ao usudrio digital, ¢ proposta uma nova experiéncia: uma leitura nao-
verbal aberta a pluralidade e a complexificagio, que por sua vez, ¢ constantemente
refor¢ada por uma configuragio social digital que privilegia as relagdes, diversifica e
amplifica as conexdes entre os usudrios digitais. Por conseguinte, a tal fluidez culmina
em um fértil terreno para o cruzamento de diferentes linguagens, rompendo com as, até

entio bem definidas, fronteiras dos sistemas verbal e visual.
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7. Anexos

i) Anexo I — Reflexdes histdricas

Quaisquer sejam os aspectos projetuais da comunicagio, depreende-se que seu
desenvolvimento ¢ impulsionado pelo desejo de uma melhor comunicabilidade. Como
linguagem extraoficial destaca-se as pinturas e gravuras rupestres caracteristicas do
Periodo Paleolitico que, compreendidas como um amplo conjunto de desenhos,
pinturas e inscri¢des, atuavam como registros simbdlicos e ritualisticos das populagoes
pré-histdricas.

Apesar de diversos estudos conduzidos ao longo de anos, uma tradugio literal dos
grafismos rupestres ainda é impossivel, uma vez que, para tanto, seria necessirio
conhecer com precisio os cédigos da época. Apesar disto, através da semelhanga quanto
ao estilo e técnica de elaboragio, promove-se o ordenamento da arte rupestre em
diferentes “tradi¢des”, constatando que, hd pelo menos 30 mil anos, os homens pré-
histdricos j4 possufam uma capacidade simbdlica, intelectual e artistica.

Uma escrita sistematizada aparece por volta de 3.200 a.C., quando os sumérios
desenvolvem a escrita cuneiforme. Considerada uma das mais antigas da histéria, o
sistema de escrita cuneiforme conheceu uma evolugio dividida em duas etapas: a
primeira, pictogrziﬁca, comprendia representagdes picturais de objetos, que assim como
as pinturas rupestres, ndo pode ser considerada uma escrita factual dada a simbolizagio
de elementos e nio palavras. A segunda etapa, sildbica, data de um periodo de 2.800
a.C. e compreende a transcri¢do dos sons da fala para uma grafia fonética distanciando,

em fim, a comunicagio de tradugbes ideogrificas.

Quando, séculos depois, a sociedade da época carolingia passa a se desenvolver em
nucleos urbanos, ¢ percebido um significativo acontecimento: a escrita, que até entio

era um privilégio atribuido a Igreja, é ‘aberta’ para grupos sociais considerados menos



importantes, estimulando a produgio dos primeiros documentos escritos, dentre eles,
os livros.

Evidentemente que, visto sobre a Sptica produtiva, os livros compreendem a tltima
etapa de um longo processo técnico. Numa primeira vertente de precedentes histdricos
importantes para o desenvolvimento da prética tipografica digital, situa-se uma série de
iniciativas produtivas concretizadas, principalmente, a partir do século VX, destacando,
fundamentalmente, o processo de mecanizagio da escrita, e por conseguinte, o
surgimento da imprensa, que viria a comportar uma revolugio na concepgao do ato
produtivo através da ideia de multiplicagio por meio de um objeto repetivel.

Endossado ainda pelo desenvolvimento das estruturas de ensino, pela racionaliza¢io
politica e pelo avango das atividades comerciais e da burguesia urbana, o resultado deste
processo foi um aumento na demanda de produgio literdria. Por conseguinte, as
principais casas de impressdo, que concentravam, €m um mesmo €spago, as etapas de
gravagio, fundigdo, composi¢io e impressio, passam a criar delega¢des dedicadas
somente a pritica impressio, tornando os gravadores de pungdes agentes independentes
de vinculos produtivos Gnicos, permitindo-os trabalhar para diferentes clientes que lhes

encomendavam tipos mdveis com caracteristicas proprias.

aramond

Figura 29 - Fonte Garamond. Disponivel em: https://bit.ly/3e9pTu7

A fonte Garamond ¢ considerada uma obra-prima atemporal em virtude de sua estética cldssica e

elegante. O tipo ¢ representativo do inicio da modernidade uma vez que sua estética rompe com o estilo
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manuscrito gético. A popularidade da Garamond se deve, em grande parte, a0 seu desenvolvimento para
uso exclusivo da imprensa em virtude das letras finas e delicadas, que dificultavam o escorrimento da
tinta e a consequente distor¢do das palavras. Apesar de simples, o tipo ainda era considerado decorativo
em razdo das serifas, que também atuavam como ferramentas de espagamento entre cardteres e linhas,

facilitando a leitura.

Durante quase um século, o ber¢o de ouro da produgio tipogrifica se concentrava na
Franga, todavia, no final do século XVI, o pais ¢ abalado culturalmente por uma série
de questdes religiosas e politicas, levando diversos artistas a migram, principalmente,
para Holanda, impulsionando o desenvolvimento da tipografia no pafs, levando-o a ser
o centro tipogrifico do mundo no século XVII.

Neste fluxo emigrante estava o francés Christophe Plantin que, apds renunciar a antiga
profissio devido a um acidente de trabalho, passa a trabalhar como impressor, atividade
que lhe permitiu alcangar notdvel reconhecimento através da publica¢io de missais e
livros de musica. Dentre suas impressoes, destaca-se a Biblia Régia, trabalho de maior
densidade cuja impressio demorou cerca de quatro anos. Desta edi¢do, em oito
volumes e cinco linguas, Plantin imprimiu cento e vinte exemplares, dos quais doze, em
pergaminho, foram entregues ao Rei Felipe II da Espanha. No final do século XVI,
Plantin consagraria sua oficina tipogrifica, a Compdas de Oro, onde continuaria a

trabalhar com seus sucessores.
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Figura 30 — Gravura Labore et Constantia. Disponivel em: https://bit.ly/307MpzW

Gravura do século XVI com o lema Labore et Constantia, atribuida ao impressor Christophe Plantin.

Ainda na Holanda, outro nome de destaque é Christoffel van Dyck, que, de forma
estrita, trabalhou como tipégrafo e impressor para os Elzevires, célebre familia de
livreiros, editores e impressores holandeses. Dada a soberania dos Elzevires por todo
territério holandés, nio demorou muito para que os tipos de van Dick se
popularizassem ndo apenas na Holanda, como também nos paises vizinhos.
Infelizmente, do trabalho de van Dick pouco restou além de alguns impressos devido
ao fato de que, a0 longo dos anos, suas matrizes foram vendidas a virias fundicdes,
perdendo-se no tempo/espago. Todavia, no inicio da década de noventa, a pedido da
Biblioteca de Tipos Holandesa o tipégrafo Gerard Daniéls desenvolve uma nova familia
tipogréfica baseada nas poucas amostras originais de Christoffel van Dijck. Nasce entio,

a DTL Elzevier.
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DTL Elzevir

Figura 31 - Fonte DTL Elzevir criada por Gerard Daniéls. Disponivel em: https://bit.ly/3dainym

A busca de Daniéls comegou na Biblioteca Real de Haia, onde estudou edi¢tes antigas da editora dos
Elzevires para conhecer as caracteristicas dos tipos produzidos por van Dick. Aos poucos, Daniéls se

apropriou do estilo de van Dick, introduzindo diferentes estilos de fontes contemporineas.

Se o século XVII termina com estas grandes contribui¢des, o seguinte evidencia um
periodo marcado pela valorizagio da estética neocldssica, cujo foco se dd na produgio
de tipos com pouca eloquéncia visual, distanciando-os das ostentosas ornamentagdes

caracteristicas do Periodo Barroco.

Durante os primeiros anos do século XVI, a melhor tipografia europeia vinha de
Franga, todavia, j4 no final do século, a tradi¢io havia se perdido. Em virtude disto, com
objetivo de recuperar o esplendor tipogrifico francés, foi fundada, sobre ordens do
monarca absolutista Louis XIV, a Imprimerie Royale, comissio encarregada de
desenvolver um tipo de uso exclusivo da realeza. Apds dez anos de investigagio, ¢é
aprovado o tipo criado por Grandjean conhecido como Roman du Roz, primeira fonte
da histdria a ser desenvolvida com base em conceitos matemdticos, distanciando-se de
qualquer afinidade com os antigos padroes caligrificos e orientando o caminho para o

desenho dos tipos modernos.
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Outro tipégrafo representativo deste movimento, foi Giambattista Bodoni que, no
final da década de XVII, ap6s aprender o oficio de tipdgrafo na oficina do pai e jd com
alguns anos de experiéncia trabalhando como compositor na editora Propaganda Fide,
¢ convidado a dirigir a imprensa do grio-duque Ferdinando di Parma onde seus tipos
sébrios e elegantes impressdes lhe garantem admiragio incondicional dos
contemporineos. Anos depois, j4 com alguns anos trabalhando exclusivamente para
Ferdinando di Parma, Bodoni anseia por seguir seu préprio caminho, todavia, ¢
advertido pelo grio-duque, que permite, em paralelo aos seus trabalhos na corte, a
exploragio de uma oficina particular onde sio impressas grandes obras-primas como o
manual tipogrifico Fregi € Majuscole ¢ o poema [liada de Homero, cujo um dos

exemplares foi dado a Napoledao Bonaparte, hoje, na Biblioteca Nacional de Paris.

Bodoni

Figura 32 — Fonte Bodoni. Disponivel em: https://bit.ly/3e9pTu7

No inicio do século XVIII, Bodoni cria a fonte Bodoni, concedida através dos critérios de simetria e
proporcionalidade, abstendo-se de qualquer tipo de elemento decorativo. A principal caracteristica desta
fonte, se d4 na transi¢io gradual entre hastes finas e grossas, que, apesar de sua beleza, representavam a
antitese de uma fonte legfvel. Todavia, isso nio incomodava Bodoni, que via a prética tipogrifica como
obra de arte, em vez de meras pegas de impressio. Apds a morte de Bodoni a vitiva Margherita Dall'Aglio
publica em dois volumes, a obra mais importante de Bodoni, o Manuale Tipografico, mostra preparada
a0 longo de cinquenta anos que inclui mais de quintas e trinta pdginas, cento e quarenta fontes e uma

colegdo de ornamentais geométricos.

104



O segundo grande momento para o desenvolvimento de novas prdticas tipogrificas se
deu no periodo da Revolugio Industrial, onde, na cultura do design, o éxito das
inovagdes tecnoldgicas estimulam o surgimento de diversas técnicas de impressao,
dentre elas, a litografia pelo dramaturgo Aloysius Senefelder que, ao se deparar com
desinteresse dos editores da época em imprimirem seus textos e partituras, produziu um
processo quimico mais econdmico que outros meios conhecidos na época.

E também neste periodo que diversos tipdgrafos percebem que os caracteres
produzidos até entdo nio correspondiam mais as novas necessidades culturais. E neste
momento que comegam a surgir novos tipos grificos conhecidos como fontes de
display, cujo objetivo era produzir maior impacto visual. Desta nova tendéncia
tipogréfica, surgem variantes com padrdes decorativos mais arrojados, dentre elas, os
chamados tipos decorativos, que vio adquirir grande importincia durante o século
XIX, dada a popularizagio de cartazes e panfletos tipogrificos para fins comerciais.

Os tipos decorativos denunciavam uma forte influéncia da litografia que, junto ao
processo da cromolitografia e do aperfeicoamento das impressoras rotativas, logo se
tornam o principal tipo de cardcter gréfico para impressio de cartazes, rétulos, antncios
e outros materiais publicitdrios. Tinham como principal caracteristica grifica, a
implementagio do desenho ao tipo, aproximando a tipografia da ilustragdo, e por
conseguinte, dando inicio a movimento que via a pritica tipogrifica como meio de
comunicagio visual.

Nio obstante a estas implica¢des trazidas pelas mdquinas industriais, Ottmar
Mergenthaler desenvolve no inicio do século XIX, a miquina de composigio mecinica
Linotype, que, devido ao seu grande potencial inovador, logo se torna sinénimo de
composi¢io mecinica e produgio tipografia, conquistando o mercado mundial.

Com pouco mais de dois metros de altura, a mdquina ¢ composta por quatro
componentes que permitem o seu correto funcionamento: o carregador, cuja fungio

era de armazenar as matrizes, pequenas unidades de latdo, onde, sio fundidos os tipos
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gréficos; o teclado, cuja fungio era de informar ao carregador a ordem de liberagao das
matrizes; o mecanismo de fundi¢io e o mecanismo de distribui¢io, ambos processos
totalmente mecinicos.

Quanto ao processo de impressio, era compreendido em trés etapas: primeiramente, o
operador pressionava o texto em um dispositivo similar a uma mdquina de escrever,
enviando um comando ao carregador que entregava as matrizes na sequéncia correta.
Uma vez completa, a linha de matrizes era entdo enviada para a unidade de fundigio e
um émbolo injetava o metal fundido no chumbo. Logo apds, as matrizes sio
transferidas e elevadas ao distribuidor, e por fim, devolvidas aos seus respectivos
carregadores.

Nos Estados Unidos, outro evento importante deste periodo compreende a criagio da
American Typefounders Company pelo tipégrafo americano Linn Boyd Benton. A
associagio compreendia um conglomerado de vinte e trés empresas que chegou a ter
meios produtivos em mais de vinte e seis cidades, detendo de quase todo monopdlio da
inddstria tipogrifica americana.

Dentre as muitas fontes comercializadas pela ATF, destaca-se uma das familias
tipogréficas mais usada nos impressos da época, a Century Roman, produzida pelo
tipégrafo americano Theodore Low DeVinne em parceria com Linn Boyd Benton.
Outro nome de destaque ¢ Morris Fuller Benton que desenvolveu diversos tipos para a
American Type Founders e sucedeu Linn Boyd Benton na diregio da ATF. E
considerado coautor de mais de 200 fontes, dentre elas, a Century Roman, com
Theodor Low DeVinne e a cldssica Franklin Gothic.

De volta ao Reino Unido, jé na primeira década do século XIX, Stanley Morison
comega a trabalhar da revista Imprint com o cargo de assistente editorial de Gerard
Mynell, na época, editor da revista. Alguns anos depois, entra para a editora Burns and
Oates, onde ¢ apresentado ao trabalho de tipdgrafo, levando-o, eventualmente, a
trabalhar como consultor tipogrifico para empresa Monotype Corporation
contribuindo com um trabalho de redescoberta de fontes histéricas e suas adaptagdes as

novas miquinas de composi¢ao. Morison também viria a trabalhar para o jornal The
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Times onde foi responsdvel por reformular a tipografia usada pelo jornal, apds ter
criticado a md qualidade de impressio e a tipografia antiquada usada pelo jornal em seu

artigo News Paper Types: A Study of The Times.

Times New Roman

Figura 33 - Fonte Times New Roman. Disponivel em: https://bit.ly/3xP787Z

Tendo como base o tipo matemdtico desenvolvido por Christopher Plantin, Morison colabora com o
designer Victor Lardent para criagdo de uma nova fonte. A concepgio de Morison para o desenho dessa
nova fonte contemplava o mdximo de legibilidade por meio de critérios racionais das leis fundamentais
da Sptica, da economia de espago e da aparéncia dos tipos em livros de alta qualidade. O resultado? A até

hoje usada fonte Times New Roman.

A implementa¢io definitiva da industria enquanto principal sistema produtivo
adiciona uma variante os modos de produgio de bens: a da velocidade, que por sua vez,
evidencia a necessidade de restruturagio dos processos produtivos. Como principal
estratégia tem-se a produgio dentro de uma linha de montagem.

O fazer artistico a partir de instrumentos mecanizados gera uma mudanga concreta
quanto aos hdbitos produtivos, estimulando, eventualmente, o surgimento de diversos
movimentos culturais e artisticos conhecidos como vanguardas cujo principal objetivo
era romper com a tradi¢do através do questionamento dos padrdes e limites artisticos

impostos, consolidando inicio da arte moderna.
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Dentre as principais vanguardas, destaca-se: o Fauvismo, que estimulava a ruptura com
o passado através da exaltagio da vida moderna e do progresso; o Expressionismo,
movimento artistico que possufa um cardter irracional, pessimista e trdgico,
manifestando em suas obras o medo e a angustia do incerto; o Cubismo que criava
técnicas que fragmentavam com a realidade e com a visdo cléssica; o Dadaismo que
assim como sugere a prépria palavra, reemitia a uma estética infantil, irracional e
debochada, sendo A Fonte de Marcel Duchamp uma das obras mais representativas do
movimento; pautado no subconsiente, o Surrealismo propunha uma arte fantédstica
através da utilizagio de imagens fantasiosas e metédforas surreais, estimulando o homem
a se libertar da razio e da ldgica; o Fauvismo, movimento baseado na intensidade
cromdtica e simplificagio das formas, tendo como principal obra A Danga de Henri
Matisse; e por fim, o Art Nouveau, que visava a populariza¢io do fazer artistico através

da estreita articulagio com a industria.
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Figura 34 — Escola Bauhaus. Disponivel em: https://bit.ly/3IR Zvmn

Como a vanguarda artistica que exerceu maior influéncia sobre todo o universo das artes aplicadas, tem-

se o movimento Bauhaus, cujo inicio se deu apds a criagio da escola de design, artes pldsticas e
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arquitetura de vanguarda Bauhaus na Alemanha por Walter Gropius. Considerada uma das mais
importantes expressoes artisticas modernistas da histéria, o movimento era pautado na redefini¢do do
exercicio do racionalismo, estimulando o espirito criativo de forma a construir o novo. Através do uso de
materiais inovadores e da atribui¢do da funcionalidade a produtos artisticos, a Bauhaus buscava
estabelecer uma conexio entre o fazer manual e mecinico visando quebrar com os paradigmas em relagdo

ao fazer artistico.

Considerado uma das maiores influéncias tipogréficas do século XX, Jan Tschichold
iniciou sua carreira ainda jovem, quando, em seu tempo livre em uma escola de
formagio de professores, praticava caligrafia, estudando em profundidade a histéria
tipogréfica ocidental. Por serem pouco respeitadas pela academia, Tschichold seguia
resistente as Vanguardas artisticas até visitar sua primeira exposi¢io da Bauhaus em
Weimar, onde, fascinado com as possibilidades que a arte moderna abrira no campo do
design, passa a produzir e divulgar o novo que ali se mostrava.

Apés a publicagio do artigo Elementare Typografie, Tschichold publica o livro Dre
Neue Typographie, que apresenta uma sistematiza¢do completa da atividade tipogréfica
precedida por uma andlise abrangente dos avangos da arte moderna. Para Tschichold a
busca da arte moderna por sua autonomia através do gradativo abandono da
representagdo € a aproximagao entre a arquitetura € a engenharia, com seus requisitos
de eficiéncia, clareza, padronizagio e produtividade, deveriam servir de exemplo para a
prética tipogréfica.

Inspirado pelo trabalho O Modulor de Le Corbusier, que propusera um novo sistema
de mensuragio e padroniza¢io de todos os elementos arquitetdnicos baseado na
progressio das propor¢des do corpo humano, Tschichold se atenta a importincia das
proporgoes passando a pesquisi-las e a utilizd-las com afinco através da reconstrugio de

diversos diagramas cldssicos medievais e renascentistas.
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O inicio da pds-modernidade se dd na edificagdo de um ambiente carregado de tragos
culturais estabelecidos. Neste momento, o homem produtor se torna um cooperador
dentro de um universo cultural composto por reprodugdes e repro-produgdes
(LAURENTIZ, 1991). Sobre esta nova realidade, o fazer artistico aponta para
operagdes baseadas na reciclagem de produtos, resultando em diversas experimentagoes
grificos tipogrificas, evidenciando, novamente, uma demanda por novas estéticas
tipogréficas, levando o design de tipos a um longo processo de experimentagio que se
estende até hoje.

Laurentiz explica que “citar, traduzir e comentar sio trés posturas caracteristicas da
reciclagem cultural cooperada. A citagio incorpora [...] outra obra; proporciona novos
significados [...] A tradugio pretende a manutengio das qualidades informacionais de
um original noutra fisicalidade [...] entre cédigos, linguas, meios etc [...] Comentar ¢
citar ou traduzir, introduzindo novos elementos [..] ao significado original; ¢ a
interagio [..] do original e a informagio introduzida pela obra em questio”

(LAURENTIZ, 1991, cap.2, p.24).

ii) Anexo II — A tipografia enquanto meio de comunicagio audiovisual

Com rafzes que datam do meio do século XIV, a arte tipografica surge como linguagem
independente através de processos de inovagio tecnoldgica no campo da computagio
grifica. Apropriando-se de tais inovagdes, e, aliada ademais meios de comunicagio
audiovisuais como o cinema de animagio, a televisio e o video, a tipografia passa a
ocupar o espago digital ea implementar novas prdticas comunicacionais a sua estrutura,
vindo a ganhar cada vez mais relevincia no processo de comunicagio audiovisual
digital.

Foram os artistas modernistas que primeiro apresentaram propostas de animagio
grificas que se aproximam das atuais manifestagcdes projetuais tipograficas. Artistas
como Viking Eggeling, Walter Ruttmann, Marcel Duchamp, Man Ray, Norman

McLaren, Oskar Fischinger Harry Smith, Jan gvankmajer e Frank e Caroline Mouris,
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foram os maiores contribuintes para o desenvolvimento de uma pritica conhecida
como motion graphic, compreendida como uma vertente do design gréfico na medida
em que utiliza os principios bdsicos do design em um contexto de produgio
audiovisual. Ora, como o préprio nome sugere, a pritica d4 movimento a elementos
gréficos, dentre eles, a tipografia.

Impulsionados pelos constantes avangos tecnoldgicos no campo da computagio grifica,
as experimentagdes com grificos em movimento viram um periodo de significativos
aprimoramentos a partir da década de 1960, fazendo com que as experimentagdes
abstratas se desenvolvessem em pegas publicitirias em filmes comerciais. Dentre os
artistas mais reconhecidos da época destaca-se Saul Bass e suas cultuadas sequéncias de
créditos para filmes, representando através da sofisticada fusao entre texto e imagem, o
verdadeiro inicio da pritica tipogréfica digital.

Saul Bass foi um designer grifico e cineasta mundialmente conhecido por suas
sequéncias de titulos para filmes. Nasceu e cresceu em Nova Iorque e estudou em
periodo integral até os 16 anos, quando comegou a trabalhar em uma agéncia de
publicidade, devido a depressio de 1920.

Na época em que trabalhava na agéncia, frequentava no perfodo noturno, aulas de arte
na Brooklyn College, onde teve como mentor, o designer, tedrico e adepto a Bauhaus,
Gyorgy Kepes. Kepes foi essencial para a carreira de Bass pois desenvolveu suas ideias
sobre modernismo, psicologia e responsabilidade social dos designers, fazendo de Bass,
um dos membros mais relevantes do design gréfico.

Em 1946, j4 com alguns anos de carreira, Bass foi convidado a participar de uma grande
empresa de publicidade em Los Angeles, cujas contas inclufam a TWA e a Paramount.
Em Hollywood, comegou projetando andncios impressos para filmes, incluindo 7he
Moon Is Blue, do cineasta Otto Preminger. Impressionado com o trabalho de Bass,
Preminger pediu que Bass produzisse a sequéncia de titulos de abertura do seu nome
filme The Man with the Golden Arm. O pedido fez Bass perceber o potencial da
sequéncia de titulos como forma de introduzir a narrativa e estabelecer o clima do filme

ao espectador.
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MAN WITH
THE GOLDEN

Figura 35 - Sequéncia de titulo do filme The Man With the Golden Arm.

Disponivel em: https://bit.ly/36yPgBj

Sendo a sequéncia de The Men with the Golden Arms o primeiro grande sucesso de
Bass, seu grande desafio foi pensar em uma estética que capturasse a intensidade do
filme sem recorrer ao sensacionalismo. Para tanto, cria um jogo cromdticos entre um
fundo preto e barras brancas — linhas de heroina — que, ao final, se transforma em um
brago — imagem representativa do vicio — desfigurado, assim como o personagem de
Frank Sinatra que ao longo da narrativa, é transformado devido seu vicio. Esta

sequéncia marca uma revolugao estética dos créditos cinematogrificos por aliar o design

de vanguarda a animagio, tornando os titulos de créditos parte integral do filme.
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Figura 36 — Sequéncia de titulo do filme The Seven Year Itch. Disponivel em: https://bit.ly/3yTPDm3

Feita através da técnica de stop motion a sequéncia de titulos de The Seven Year Itch é
composta por quadrados dangantes que, ao som de Alfred Newman, revelam uma
tipografia decorativa que rompia com os padrdes estéticos da época de tipos graficos
sem serifa, com linhas retas e de mesma espessura. Criada por Harold Adler, a fonte
funciona como protagonista em toda duragio da sequéncia, em especial, por ser
carregada de detalhes visuais. Dentre eles, destaca-se a complexidade das serifas da fonte,
que sdo traduzidas de duas formas: a primeira, em forma de espirograficos, dando aos
textos, uma sensagio de continuidade; a segunda, quando representadas como serifas
literais, sdo complementadas com pequenos desenhos, diferenciando-a das tipografias
tradicionais. A popularidade da sequéncia de titulos de The Seven Year Itch, se traduz
na representagio da mesma como forma de cultura pop, consolidando o status de Bass

como agente central de uma radical mudanga no design de titulos.

113



JAMES STEWART

screseuay sy ALEC COPPEL & SAMUEL TAYLOR

VERTIGO

BASED (RO THE MOVEL D'ENTRE LES MORTS' Y PICRRE BOILEAU AND THOMAS NARCEIC

nnnnanfp I'—.[. 5 omecren sy ANLITIRIBD HITOHICOOCE

Figura 37 — Sequéncia de titulo do filme Vertigo. Disponivel em: https://bit.ly/3xOgccc

Em Vertigo, filme dirigido e produzido por Alfred Hitchcock, Bass, mais uma vez,
impressiona a todos com sua criatividade. Com mais de trés minutos de duragio, a
sequéncia pode ser dividida em duas partes, sendo a segunda, a parte mais relevante
para esta andlise, tanto pelo enquadramento de plano detalhe nos olhos da mulher
(0:47), como pela relagio que Bass faz entre os olhos da personagem com os grificos em
movimento. No plano detalhe, os olhos trémulos reforcam a ideia de um
comportamento suspeito, refletindo a relagio paranoica de Scottie com Madeleine.
Segundos depois, o quadro vai se fundindo em um vermelho-escuro cor de sangue,
indicando ao publico que o filme se trata de um suspense trigico. Ainda no plano
detalhe, 3 medida que o titulo do filme aparece de forma crescente, os olhos da mulher
se arregalam, fazendo analogia a paranoia e ao pinico. Enfim, grificos de espirdgrafos
emergem dos olhos da mulher, fazendo analogia a satide mental dos personagens e
representando visualmente, a complexidade da identidade de uma pessoa. Segundo,
Bass, a inten¢do dessas imagens era de deixar um sentimento geral de desconhecimento
antecipando perguntas que sé poderiam ser respondidas durante o filme, mas tudo isso,
sem esquecer da sua fungdo principal da sequéncia: a de apresentar os personagens e o

tema do filme ao espectador.
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Figura 38 — Sequéncia de titulo do filme North by Northwest. Disponivel em: https://bit.ly/3raOR3h

A narrativa de North by Northwest, gira em torno da persegui¢io de um homem
inocente através dos Estados Unidos por agentes de uma organizagio secreta que
tentam impedir o suposto plano do homem de contrabandear microfilmes que contém
segredos do governo. Tendo em vista que o foco da narrativa ¢ a perseguicdo, Bass a
representa através de uma série de linhas interceptadas que encurralam os titulos de
créditos, que aparecem no enquadramento através de movimentos horizontais e
verticais. Percebe-se ainda que a sequéncia ¢ dividida em trés partes: a primeira sendo
inteiramente gréfica, a segunda, com os grificos se dissolvendo na fachada de vidro do
edificio onde fica a agéncia de Thornhill, e a terceira parte, acontece em torno da massa
de pessoas andando por Nova Iorque. Apesar de na época, Bass ji ser um designer bem
estabelecido, a sequéncia de North by Northwest representou um marco em sua
carreira, pois, pela primeira vez, os titulos passam a ser animados, atribuindo aos

préximos trabalhos, um padrio estético.
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Figura 39 - Sequéncia de titulo do filme Psycho. Disponivel em: https://bit.ly/3xOOrAF

Projetado com um or¢amento de 21 mil ddlares, a sequéncia de titulos de Psycho ¢
provavelmente, a maior realizagio de Bass. Pela primeira vez, pode-se dizer que Bass nio
d4 muito trabalho ao seu publico, pois usa uma série de barras brancas simples para
introduzir os titulos. No espago de poucos minutos, Bass consegue criar certa tensio,

comunicando ao publico o tom do enredo através de estimulos visuais.

A televisio foi um segundo grande meio impulsionador da tipografia digital devido a
sua capacidade de veicular imagens videogrificas. Compreendendo a televisio como
um canal de mdltiplas linguagens uma vez que retine aspectos projetuais do ridio, do
cinema, da publicidade e do jornalismo, ¢ dentro desse turbilhdo eletrénico que a
tipografia digital inicia sua apari¢io por meio da necessidade inerente de inclusio de
texto interagindo com imagem e som, vindo a ser aplicadas em vinhetas de identidade
visual, como suporte de infografia para programas jornalisticos, como spots comerciais,

bem como, em chamadas de programagio.
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Entre os canais semidticos multiplos [...], a televisio ¢, sem davida,
aquele que leva a multiplicidade ao limite de suas possibilidades.
Antes de tudo, porque a televisio, por sua prépria constituigio, ¢
capaz de absorver para dentro de si quaisquer outras linguagens:
ridio, teatro, cinema, apresentagio musical, shows, publicidade,
esporte, jornalismo [...] isso, entretanto, nio modifica a natureza da
linguagem da televisdo em si que ¢, justamente, feita dessas absor¢oes
e misturas, em uma sintaxe que lhe é muito particular [...] sio tantas
as linguagens, e consequentemente, sio tantos os géneros que
convivem na televisio que, cada um deles, reclama por uma anilise

em separado (SANTAELLA, 2005, p. 388).

Origindrio da televiso, o video surge como possibilidade de reprodugio da imagem
eletronica, gerando um movimento frenético pela busca de maiores inovagdes quanto a
produgio e distribuicio da imagem eletronica, fenémeno este, reforcado com o

surgimento dos videoclipes musicais.

O video strictu sensu, ou seja, aquele produzido e difundido fora do
circuito televisual, pode investir no aprofundamento da fungio
cultural da televisdo, avan¢ando, de um lado, na experimentagio das
possibilidades da linguagem eletrénica, e buscando exprimir, de
outro, as inquieta¢des mais agudas dos homens do nosso tempo. Ele
executa [...] uma fungio cultural de vanguarda, no sentido
produtivo do termo: ampliar os horizontes, explorar novos
caminhos, experimentar outras possibilidades de utilizagio, reverter
a relagdo de autoridade entre produtor e consumidor (MACHADO,
1988, p. 10).

Naturalmente, assim como todos os outros meios comunicacionais da época, o video
inicia um movimento migratério para o ambiente digital. Os constantes avangos
tecnoldgicos da década de 1990, viriam a democratizar a etapa de edi¢io de videos
digitais através do surgimento de sistemas de edi¢io nio lineares por computador.

Eventualmente, assim como os programas de edi¢do, cAmeras e gravadores passam a ser
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comercializados e como consequéncia, diversos profissionais adquirem seus préprios

equipamentos, representando uma democratizagio dos meios de produgio culturais.
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Esta dissertagdo foi composta com fonte varidvel EB Garamond.

Gramont’s fonts represent a milestone in the history of type design, a touchstone to
which font designers have been returning ever since. EB Garamond is an open source
project to create a revival of Claude Garamont’s famous humanist typeface from the mid-
16th century. Its design reproduces the original by Claude Garamont: The source for the
letterforms is a scan of a specimen known as the “Berner specimen”, which, composed in
1592 by Conrad Berner, son-in-law of Christian Egenolff and his successor at the Egenolff
print office, shows Garamont’s roman and Granjon’s italic fonts at different sizes. Hence

the name of this project: Egenolff-Berner Garamond — Georg Duffner.
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