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Abstract

This article aims to describe the ephemeral qualities that typography acquires in the digital context, caused by the polyvalence
of the algorithmic code, which, from generative programming, allows the user to interact with the typographic object. These
reflection are realized through the study of four projects: “Lettree” (2004), “Pyrographie” (2005), “Falling in Love” (2016) and “He
liked Thick Word Soup” (2014). The observations were made by drawing a comparison between the concept of “matter” in the
computational scenario proposed by the design philosopher Vilém Flusser (2015) and the quality of “fluidity” observed in the

images created by digital generative programs.
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Introducao

A tipografia em ambientes totalmente digitais tem
caracteristicas distintas das encontradas no meio impresso ou
fisico — & um objeto fluido, j& que seu movimento esta
associado ao suporte no qual se encontra. Essas
caracteristicas sao, em parte, atribuidas a sua intangibilidade,
pois sé podem ser tocadas e manipuladas através de
interfaces que propiciam essa mediagao entre o mundo fisico
€ 0 mundo algébrico.

Segundo Smeijers (1996, p.183), a evolugdo da computacéo
permite a transformagéo da tipografia que passa de fixa no
suporte fisico, para mével e agil no suporte digital, e, deste
modo, possibilita uma variedade de comportamentos.

Com isso, os objetivos deste artigo sao: discutir como essa
fluidez e efemeridade, presentes na tipografia digital podem,
por meio do algoritmo generativo, promover a interatividade,
e, entender qual o potencial da resiliéncia da tipografia em
transparecer as mensagens por meio da interagdo do usuario
com o caractere ou a frase, e ndo mais apenas pelo texto que
ela abriga.

Metodologia

Os procedimentos metodoldgicos adotados nesta pesquisa
envolvem o entendimento da conceitualizagdo de “matéria”
presente no ambiente computacional, proposto por Vilém
Flusser (2015), e a discussdo conceitual do que é um
programa. Em uma segunda etapa, seguir-se-a relacionando
0 programa com 0s sistemas generativos no ambiente

computacional. O intuito sera esclarecer qual é a relagao entre
o codigo e as interagdes tipograficas e quais sdo as
qualidades resilientes do tipo nesse meio. Foram escolhidos
quatro projetos disponiveis na internet para essa analise,
realizados tanto para o computador quanto para dispositivos
moveis, sao eles: “Lettree” (2004) e “Pyrographie” (2005) de
Ricard Marxer Pifién; o experimento tipografico “Falling in
Love” (2016) de Daniel Kuhnlein e o aplicativo ludico “He liked
thick word soup” (2014) de Ariel Malka.

Tipografia um elemento dinamico

A tipografia no ambiente impresso sempre esteve associada a
algo estatico, pois nesse meio ela adquire as caracteristicas
fisicas do suporte, e, se materializa a partir do momento em
que o pigmento se impregna na folha de papel e preenche sua
forma, permanecendo imével e imutavel até a degradacao
desse material ao qual foi confinada. Nas interfaces graficas
digitais, o desenho do tipo deixa sua relagdo com a matéria
pigmento, para entrar em uma nova relagdo com a matéria luz.
Com os formatos digitais a tipografia deixa sua existéncia
palpavel para transformar-se em bits (Esteves, 2010, p.43).

Vilém Flusser (2015) descreve esse meio fisico como o mundo
dos fenémenos que é uma “geleia amorfa”, no qual os seres
humanos experimentam por meio dos sentidos, e € o0 que
preenche, encobre e oculta o “mundo formal” das formas
eternas e imutaveis, s6 perceptivel pela suprassensibilidade
da teoria.

A materializagdo da tipografia é geralmente associada ao meio
fisico, conforme descrito acima. Segundo Flusser (2015, p.24)
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a tipografia ocorre no ambiente virtual ainda com mais
propriedade, visto que a informatica promove o retorno ao
conceito original de “matéria” enquanto preenchimento
transitorio de formas temporais, entendendo-se que, segundo
este autor, a forma de um objeto sé existe como conceito ou
sob uma perspectiva teorica.

Quando essa concepgao de “matéria” é resgatada no
ambiente computacional nao esta relacionada a fisicalidade
do objeto. No computador os algoritmos ocupam a esfera
tedrica, eles sado responsaveis pela concepcao da forma que
antes era restrita apenas pela cultura. Esses cédigos
matematicos ndo s6 concebem a forma, como a preenche com
uma infinidade de simulagdes de “matérias”, Flusser (2011,
p.218) acrescenta:

“A ‘revolugdo da informatica’ surgiu, entre outras coisas,
sobretudo a partir dessa reflexao que se sobrepbe ao pensar.
E uma revolucdo porque ela inverte o ponto de partida do
mundo do homem. Ela ndo parte mais das coisas sdlidas (das
moléculas), mas de particulas como elétrons e prdtons,
portanto, do nivel do pensamento. [...] ela permite tornar
visivel particulas sobre as telas, computa-las ali em imagens,
e, portanto, 0 mundo dessas particulas deve-se tornar cada
vez mais interessantes” (p.218)

O algoritmo é a matéria prima para a construgdo do ambiente
digital, ele molda e preenche todas as imagens renderizadas
no computador, o que lhe confere um aspecto polivalente, que
viabiliza maior intensidade nos ciclos de construcdo e
destruicdo do material simulado que preenche as formas.
Como se o codigo matematico do computador tivesse controle
das moléculas e fosse capaz de fazer com que ela se
transformasse de um material em outro para melhor preencher
a forma.

Essa polivaléncia do algoritmo e do pixel permite que a
tipografia ndo esteja fixa espacialmente e ou temporalmente
ao layout (Oliveira, 2006, p.55), ou mesmo a uma forma
permanente, o que significa que ela pode ser animada ou
capaz de interagir com o usuario metamorfoseando-se
rapidamente, por meio de comportamento especificado
previamente no seu programa (Lupton, 2015, pp.165-205).
Ou seja, ela passa a ser um objeto em constante
transformagao, dinamico e fluido, tanto com relagdo as
qualidades formais, quanto por meio de sua relagdo entre
tipos e outros objetos graficos.

A tela do computador é uma janela em que nao se vé uma
paisagem “real”. Ela permite ver a tipografia porém, aquilo que
vemos (Oliveira, 2006, p.112), é uma interface entre 0 mundo
virtual e fisico, o qual permite entrar em contato com um
mundo algébrico, que traduz ndmeros em imagens ou em
tipos e os preenche com materiais dos mais variados. Esse
cbédigo matematico projeta formas para materializar mundos
alternativos. (Flusser, 2015, p.31).

Deste modo, a tipografia materializada no digital é fluida e esta
em constante transformagéo, assim como o cédigo que a
manipula. Essas caracteristicas foram observadas a seguir

nos projetos: “Lettree”, “Pyrographie”, “Falling in Love” e “He
liked Thick Word Soup”.

Lettree e Pyrographie

“Lettree” de 2004 e “Pyrographie” de 2005, ambos criados por
Ricard Marxer Pifidn, sdo experimentos que propdem
compartilhar contetdos e abrir discussdes sobre a caligrafia.
Os dois projetos foram programados com o Processing que €
uma linguagem de programacgao aberta, ideal para imagens,
animagoes e audio.

A intencdo é explorar a nova dimensao da representagao
textual que o computador possibilita. O autor considera que a
caligrafia pode ser utilizada como uma forma de manifestacéo
e expressdo da subjetividade humana, pois o programa
permite diferentes possibilidades de representacao no espago
e no tempo (Pifdn, 2017).

Por meio da digitagéo, “Lettree” (Figura 1) permite a inser¢ao
de caracteres brancos sobre fundo negro. Cada caractere
tipografico se liga ao anterior por meio das pontas das serifas
presentes em hastes, ascendentes, descendentes, pernas,
caudas e remates. Dependendo das caracteristicas da letra a
quantidade de conexdes variam. O resultado dessa interagdo
€ uma composigao tipografica que pode gerar uma infinidade
de desenhos dependendo das letras que o usuario escolhe e
a partir do ponto em que o programa faz a jungéo.

Figura 1: projeto “Lettree” — exemplo de composi¢cdes que podem
ser geradas pelo experimento (Pifién, 2017).

“Pyrographie” (Figura 2) € um experimento que consiste na
formacé@o de palavras por um contorno de pontos coloridos
sobre fundo escuro. As palavras podem ser digitadas e séo
visualizadas ao teclar ‘“enter”. A interagdo acontece no
momento que o usuario clica e arrasta o mouse. Esse
movimento gera uma “comog¢ao” nos pontos que se movem
formando um rastro e, quanto mais préximos estiverem da
perturbagdo maior é seu deslocamento. Quanto maior for a
acdo do usudrio ao agitar o mouse, maior a distorcdo da
tipografia e, se essa agitagao for muito grande a palavra fica
irreconhecivel. Quando a interagdo cessa, os pontos voltam
ao seu lugar de origem. Com um segundo “enter” os pontos,
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ao serem manuseados, podem ser arremessados para fora da
tela, ndo retornando ao seu lugar de origem.

Esses dois projetos sado concebidos para interagir no
computador e constituem uma iniciativa do autor para
aproximar as pessoas da tecnologia. O cédigo é utilizado para
reinterpretar as letras dinamicamente, abstraindo as formas
originais e permitindo com que cada experimento tenha sua
propria personalidade e estilo (Richardson, 2016, p.99).

Figura 2: projeto “Pyrographie” — exemplo interferencias provocadas
por interagées com o emperimento (Pif6n, 2017).

Falling in Love

O estidio alemdo de design standardabweichung faz
experimentos baseados em tipografia que utiliza o cédigo
generativo para interagir com o usuario, dentre esses
experimentos foi escolhido “Falling in Love” (ou em portugués
“apaixonar-se”) publicado em 2016, concebido pelo designer
e programador Daniel Kuhnlein. Foi realizado nas linguagens
HTMLS5 e Javascript e renderizado por meio do HTML Canvas
— um conteldo web que pode ser exibido tanto em
computadores como em dispositivos moveis.

A tipografia desse experimento assemelha-se as fontes
bitmap, pois todos os caracteres tém mesma largura e altura,
e sé@o construidos através de uma grade de 5X5 quadrados.
Os caracteres apresentam um movimento rotativo vertical de
“subida”, em que apenas um é visivel por vez, e a sequéncia
se repete indefinidamente.

Em uma camada superior, o programa gera algo semelhante
a uma malha formada de médulos triangulares que aderem ao
formato do caractere o sobrepondo, onde se fixa por alguns
segundos até que o caractere dé lugar ao proximo. Quando
isso ocorre, tem-se a impressao que a malha “escorre” de uma
letra para outra. O autor (Kuhnlein, 2017) explica que esse
movimento é influenciado por um campo de tenséo, criado via
programacao e que depende das coordenadas de saida e de
chegada dos elementos tipograficos envolvidos. Pode
também sofrer interferéncias do usuario por intermédio de um
deslocamento do mouse ou um toque com os dedos no caso
de telas touch screem. Essas perturbagdes resultam em um
estender e contrair da malha (Figura 3).

Outra forma do usuario interagir com o experimento acontece
por meio de um painel de controle, colocado no alto a
esquerda da tela. Nesse painel pode-se trocar a mensagem,
mudar as cores da tipografia e da malha. Esse tipo de
interacdo, por intermédio de um painel de controle que
modifica caracteristicas da tipografia ou dos elementos que
interagem com ela, é visto em outros projetos do estudio, tais
como: “Font Bitstream” (2016), “Font Cocon A” (2014), “The
One Show: Develop your winning formula” (2016) e “Chemical
Type” (2014).

DESIGN OPTIONS »

SHARE URL WITH A FRIEND

MESSAGE

CLOSE CONTROLS

Figura 3: projeto “Falling in Love” — exemplo animagdes e
movimento e interferencias provocadas por interagdes com o
emperimento (Kuhnlein, 2017).

Esse experimento permite verificar a plasticidade que a
tipografia tem quando passa a sofrer interferéncias do usuario,
modificando padrées que interferem diretamente em sua
anatomia como peso, contraste e espagamento.
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He liked Thick Word Soup

O aplicativo “He liked Thick Word Soup” (ou em portugués “Ele
gostou da Sopa grossa de palavras”) publicado em 2014 foi
criado por Ariel Malka, e &€ compativel com as plataformas
Android e I0S. E um dos experimentos do projeto Chronotext,
0s quais o autor explora a relagao entre o texto, o espago e o
tempo (Malka, 2014a).
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Figura 4: aplicativo “He liked Thick Word Soup” — exemplo de
interagOes e interferencias provocadas pelo usuario (Malka, 2014b).

Por meio desse aplicativo, o autor critica a busca pela maior
velocidade de leitura no contexto digital. O trabalho inicia o
leitor na obra Ulysses de James Joyce, publicada em 1922,
considerada uma obra de dificil leitura por seu vocabulario
complexo e pela quantidade de detalhes implicitos (Levin,
1960, p.94).
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Figura 5: aplicativo “He liked Thick Word Soup” — diferenga dos
detalhes das interagdes em cada nivel (Malka, 2014b).

No aplicativo sdo utilizados quatro fragmentos da obra de
Ulysses. Cada um tem origem em um capitulo diferente, séo
eles: Telemachus, Nestor, Proteus e Calypso. Cada um
desses fragmentos corresponde a um nivel do “jogo”, e sédo
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reconstituidos palavra por palavra mediante a interacdo do
usuario, assemelhando-se a um quebra-cabecas em que cada
“peca” é uma palavra ou um pequeno conjunto delas. As
“pecas” se mostram ao usuario em meio a uma sentenga ou
um pequeno paragrafo encontrado em outra parte do texto da
obra que contenha a mesma palavra.

Assim, ao final, o usuario vai ter lido mais de cem sentencgas
de modo nao linear. E, quando completar um fragmento com
uma média vinte e seis “pecgas” ele ira desbloquear a pagina
do livro correspondente ao trecho.

A interacdo com o0 usuario nessa obra acontece
principalmente por meio dos dedos, pois os dispositivos que
suportam o aplicativo tém tela touch screen. Cada sentenca
se comporta como um fio que pode ser puxado, esticado,
enrolado ou dobrado pelo usuario, e os caracteres ficam a
mercé desse movimento (isso € uma analogia com o0 macarrao
que dialoga com o nome do aplicativo). O objetivo dessa
interacdo é encaixar uma das palavras da sentenga na palavra
correspondente no fragmento (Figura 4). Ao fazé-lo a
sentencga é recolhida enquanto soa um audio que simula o
sorver um liquido.

E importante destacar que em cada um dos niveis um detalhe
é acrescentado a interagdo: no primeiro, o aplicativo se
comporta como o ja descrito; no segundo, a sentenga se
esmaece gradativamente logo que o usuario para de
movimenta-la; no terceiro, um fio é sempre visivel e as
palavras s6 sdo reveladas quando o usudario move esse fio
sobre uma linha vertical no centro da tela; no quarto, além do
descrito no nivel anterior, a sentenga também se esmaece
com a falta de interagao do usuario. (Figura 5)

Ha ainda uma diferenga entre os dispositivos, no smartphone
as sentencas séo reveladas uma de cada vez, no tablet as
sentengas correspondentes a uma linha do fragmento séao
reveladas ao mesmo tempo em um Unico aglomerado.

O trabalho do autor é caracterizado pela criagdo de um
ambiente que transforma as palavras em um fio de texto
animado e fluido, e permite aos usuarios lerem e
experimentam o conteddo de forma atrativa (Richardson,
2016, p.118). E uma forma ndo convencional de se trabalhar
o texto e a tipografia, na qual a interatividade permite ao
usuario “ler com os dedos” e desempenhar um esforgo mental
e fisico (Malka, 2014a). Pode ser observado que tanto as
interagdes como o dudio fornecem indicios de uma sopa.

Tipografia do cédigo generativo a
interacao

Todos os projetos descritos utilizam a programagao generativa
para potencializar a experiéncia com a tipografia. A
programagao generativa ndo esté associada exclusivamente
ao computador, pois & uma sequencia de instrugbes
preestabelecidas que permitem gerar um conjunto novo de
combinagdes. Ela nado limita a criagdo, ao contrario, a
enriquece, pois 0 que se racionaliza sd0 0s processos, 0 que

liberta da necessidade de tomar decisbes definitivas

(Gerstner, 1979, p.31).

Essas instru¢des podem ser interpretadas de uma variedade
quase ilimitada de formas e, cada vez que a instrugéo é
executada o resultado obtido é diferente do anterior (Omine,
2004, p.67). Para serem efetivos os programas nao podem ser
excessivamente  rigorosos, a ponto de restringir
demasiadamente a liberdade criativa, a0 mesmo tempo em
que ndo podem ser extremamente brandos, quase a serem
desnecessarios.

Os programas no computador também sdo compostos de
instrugbes preestabelecidas. No entanto, elas sédo formadas
por cédigos matematicos que permitem produzir trabalhos
generativos de duas maneiras: a primeira, diz respeito a
utilizagé@o de algoritmos randémicos que sorteiam sequéncias
numéricas e permitem que a deformagdo da tipografia
formada na tela seja diferente a cada vez que o programa é
acionado (Gerstner, 1979, p.23; Macgas, 2013, p.52). A
segunda, permite que o computador responda a interagbes do
usudrio desencadeando ciclos de feedback, pois se o
computador responde ativamente as investidas do usuario,
essa resposta € percebida pelo sistema sensorial do homem
que ajusta suas agdes de acordo com a informagao recebida
(Omine, 2014, p.30).

Métodos de programagdo podem dividir e subdividir a
estrutura formal do texto em linha ou paragrafo. As rigidas
linhas de texto podem se transformar em objetos flexiveis e
fluidos (Richardson, 2016, p.104). Essa caracteristica permite
que a tipografia se adapte e se autorregenere de maneira
autbnoma (Magéas, 2013, pp.52-53). Esses “tipos”, quando
aceitam a manipulagdo do usuario, sdo caracterizados como
interativos, assim como o0s descritos nos projetos
apresentados.

Discussao

O termo resiliéncia — originado nas ciéncias duras, pode ser
definido como a tendéncia de alguns materiais voltarem a sua
forma original apos terem sido deformados pela exposigao a
tensdo ou estresse (Cerqueira, 2014, p.142). No ambiente
digital resiliéncia pode ser descrita como a “[...] capacidade de
um sistema ou uma organizagao de se antecipar e se adaptar
a rupturas, eventos, bem como lidar com as mudangas e
reconstruir seus valores e estruturas a partir destes
movimentos” (Corréa, 2015, p.09).

Os comportamentos da tipografia nos diferentes exemplos
analisados configuram-se, gragas aos suportes digitais, como
maleaveis e dindmicos, 0 que permitem caracteriza-la como
resiliente.

Nos projetos descritos, pode-se perceber que a tipografia ndo
esta presa a materialidade do suporte, uma vez que o codigo
matematico é capaz de introjetar qualquer tipo de matéria na
forma. Esse codigo é guiado por instrugdes preestabelecidas,
0 que permite que produza objetos animados que respondam
ao usuario, e assim conceda uma “nova vida” a tipografia e
mais personalidade ao caractere (Richardson, 2016, p.108).
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Essas caracteristicas conferem resiliéncia a tipografia, pois a
partir da programagao generativa o objeto tipografico se torna
mais autbnomo, adaptando-se a perturbagbes ocorridas em
sua estrutura ou até mesmo se regenerando ao estado inicial.

Essa interatividade com a tipografia pode acontecer de
diversos modos, pois depende da forma como o algoritmo foi
programado para interpretar os dados recebidos pelos inputs
do usuario. Pode também prover uma resposta a essa
interferéncia que repercute nas caracteristicas intrinsecas ou
extrinsecas do caractere. Esses fatos séo observados em
todos os projetos descritos.

“Pyrographie” e “Falling” in Love, apresentam de modo muito
claro a questao da distor¢é@o interna do caractere, pois nos
dois casos, com um simples arrastar do mouse tem-se os
caracteres abruptamente distorcidos. O primeiro, pelos pontos
no entorno do tipo que saem do seu lugar de origem, o
segundo pela malha que ao ser perturbada, se expande e
depois contrai.

Ja em “Lettree” e em “He liked Thick Word Soup” o que esta
em evidéncia é a distorgdo externa da letra que engloba a
relagdo entre os caracteres. Nos dois projetos esses
caracteres se sobrepbem e tém seus espagamentos
modificados. Criam e modificam suas formas, como é descrito
no primeiro caso, ou fazem alusées a objetos externos a
tipografia que se materializam no préprio texto como é o caso
do segundo projeto.

“[...] nés podemos mandar o computador tornar visivel na tela
equagbes opacas e por isso imaginaveis (por exemplo,
fractais). N6és podemos, pois, manda-lo transformar algo
totalmente abstrato em algo experienciado concretamente e
por meio disso, ampliar nossa experiéncia com muita
aventura” (Flusser, 2011, p.50-51).

Dessa forma, € evidente o potencial da tipografia no ambiente
digital. Esta nédo fica restrita a apenas uma forma, mas é
dindmica e mutavel e pode reagir instantaneamente, o que
permite que 0s usuarios possam se engajar com a interagao e
o movimento (Richardson, 2016, p.104). Essa caracteristica
abre um novo caminho para a experimentagéo tipografica, a
qual fica evidente no projeto “He liked Thick Word Soup”, onde
o texto e um elemento grafico que traz a ideia da sopa.

Por fim, é importante entender como explorar melhor os
recursos que a programagao generativa viabiliza nos
ambientes digitais interativos, que permitem que textos
comportam-se como elementos graficos ‘“vivos” com
comportamento dindmico, pois esses podem vir a ser um
artificio para atrair a aten¢@o do usuario, em um mundo cada
vez mais dominado por imagens, assim permitir a
comunicagado ndo apenas pela bagagem verbal do tipo, mas
também pelo contelddo da interagao.

Consideracoes Finais

Percebe-se que as midias digitais possibilitaram modificagdes
significativas na forma como o designer trabalha com a
tipografia ao permitirem a aproximagdo da produgéo e do

consumo. Esta aproximacdo conferiu ao designer maior
liberdade e facilidade no processo de criar e alterar suas
proprias fontes. Essa autonomia, juntamente com a
polivaléncia da linguagem algoritmica presente no
computador, abre a possibilidade do designer desenvolver
interfaces que proponham novas interacdes entre o leitor ou o
usuario com a tipografia, essas relagdes extravasam o
potencial do caractere tipografico de simplesmente ser um
receptaculo para o texto.

A resiliéncia é um fendmeno da tipografia digital, uma vez que,
no meio fisico, o tipo depois de impresso ndo consegue se
descolar do suporte que lhe foi designado, ndo pode adaptar-
se a interferéncias externas e nao tem a capacidade de
retornar a sua forma original quando deformado fisicamente.

Dessa forma, as midias digitais propiciam a exibicdo e a
apropria¢do da tipografia de forma diferenciada do impresso,
pois a tipografia ndo se encontra presa a um suporte e seu
comportamento € ditado Unica e exclusivamente por um
programa com instrugbes pré-estabelecidas pelo designer.
Muitas vezes, o proprio desenvolvedor ndo tem total controle
de como a tipografia vai se comportar em casos em que ela é
generativa, pois ela é livre para se mover e para se adaptar, o
que lhe confere resiliéncia. Esta realidade é muito diferente da
que ocorre ambito do impresso, onde o designer tem total
controle das caracteristicas formais do tipo e do
posicionamento dos elementos que os rodeiam.

Constatou-se a necessidade de entender melhor como essa
interacdo — tanto com a forma do caractere, quanto com sua
relagdo entre os outros elementos do texto — interferem na
percepg¢ao do usuario sobre os conteudos expostos.
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