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APRESENTACAO

A Ciéncia da Computacgao trouxe inumeros beneficios para a sociedade moderna,
tais como: a criacdo de empregos, o desenvolvimento de novos equipamentos e até
mesmo o0 ganho de produtividade nas empresas. Proporcionou também facilidades
inerentes ao acesso a informagéo, como: a internet, as redes sociais, 0os buscadores e
os aplicativos moveis. Os estudos oriundos da Ciéncia da Computac¢ao séo aplicados
em diversas areas do conhecimento, utilizados na resolucéo de diferentes problemas
da sociedade, trazendo avancos significativos para a vida de inUmeras pessoas ao
redor do mundo.

Assim, esta obra permite o contato com os resultados de trabalhos recentes
realizados por autores de diversas instituicdes brasileiras, onde sdo abordados assuntos
importantes desta area, tais como: realidade aumentada; jogos sérios; processamento
de linguagem natural; uso de tecnologias e cognicdo humana; inteligéncia artificial;
ciberespaco; digitalizacdo do espaco; ciborguizagao do ser humano; interacdo com
dispositivos digitais; cultura pop como ferramenta de ensino; computacdo em nuvem;
transformacdes do ambiente digital; interacdo humano-computador nos dispositivos
digitais, realidade virtual e aplicativos 3D; uso da criptografia; internet das coisas e
cidades inteligentes; inclusdo na sociedade da informag&o e da cibercultura; tipografia
por meio de interfaces digitais; surgimento e evolucao das techs em territério brasileiro;
e redes sociais conectadas.

Por tanto, espera-se que este livro venha a ajudar tanto aos alunos dos cursos
superiores de Ciéncia da Computagcdo quanto aos profissionais atuantes nesta
importante area do conhecimento. Desejo a todos uma 6tima leitura e que esta obra
contribua de forma relevante para o seu aprendizado.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 19

A GESTUALIDADE INCORPORADA NA TIPOGRAFIA
POR MEIO DE INTERFACES DIGITAIS

Karine Itao Palos
Universidade Anhembi Morumbi

Sao Paulo-SP

RESUMO: Neste artigo pretendemos explorar
0 objeto tipografico favorecido pela interacao,
teoria dos gestos
apresentada pelo filosofo do design Vilém
Flusser (2014). O gesto € uma das mais
primitivas formas de comunicacdo do homem,

relacionando-o com a

e &€ um movimento intuitivo, desta maneira,
propomos estabelecer uma relagcdo entre os
movimentos gestuais e as tipografias presentes
nas interfaces digitais. Uma vez que, quanto
mais intuitiva as interfaces, maior o potencial
interativo de manipula¢do do objeto tipografico.
Assim, foram observados dois projetos, os quais
utilizaram o objeto tipografico como protagonista
da interacéo, favorecendo a participagcdo do
usuario por meio do gesto, foram eles: Hilos
(2006) e Re:MARK (2002).

PALAVRAS-CHAVE:
gesto, cibernética e design.

Tipografia, interface,

THE GESTUALITY INCORPORATED IN
TYPOGRAPHY BY THE DIGITALINTERFACES

ABSTRACT: In the present article we intend to
explore the typographic object favored by the
interaction, relating it to the theory of gestures
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worked by the philosopher of design Vilém
Flusser (2014). The gesture is one of the most
primitive communication forms of man, and it’'s
an intuitive movement, in this way, we propose
to establish a relation between the gestures
and the typographies present in the digital
interfaces. Since, most intuitive as interfaces,
most interactive the manipulation potential of
the typographic object. Thus, two projects were
observed, which used the typographic object as
the protagonist of the interaction, favoring the
participation of the user through the gesture,
being these: Hilos (2006) and Re:MARK (2002).
KEYWORDS: Typography, interface, gesture,
cybernetics and design.

INTRODUGCAO

O presente estudo pretende fazer uma
reflexdao sobre a questdo da gestualidade
manual como modo de aproximacao entre
usuario e mundo digital, essa aproximacéo foi
observada em projetos protagonizados pela
tipografia. Assim o estudo discute como uma
variedade de interfaces com caracteristicas
distintas podem ser utilizadas para conectar
o mundo fisico e o mundo digital, como esses
mediadores interferem na percepcéo subjetiva
do usuéario e no seu relacionamento com as
estruturas relacionadas a tipografia, tais como:
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formas, espacamentos, entrelinhas e hierarquias.

O procedimento metodologico utilizado para compor esse artigo consiste na
aplicacao de conceitos teoricos a estudos de caso. A reflex&o tedrica sobre o gesto, tal
como foi trabalhada por Vilém Flusser (2014), serve de base conceitual para abordar
a influéncia da manipulacéo do usuério sobre as interfaces digitais de dois projetos:
Hilos (2006) de Ricard Marxer Pifibn e Re:MARK (2002) de Golan Levin e Zachary
Lieberman.

A Influéncia do Gesto Sobre a Experiéncia

Sobre o gesto, Flusser (2014) discorre como sendo uma forma de modelar o
pensamento abstrato. O gesto é mais do que simples movimentagdo do corpo no
espaco. Isso porque esta ligado ao tato, um dos sentidos que permite ao homem
captar informacdes do ambiente, essa acao influencia, diretamente, a forma como se
percebe o mundo.

Atipografia esta ligada a escrita, dessa maneira, para Flusser (2011, p.19) a escrita
tem impacto na forma de organizar o pensamento, pois foi durante o desenvolvimento
dela que o pensamento comecgou a ser organizado de maneira enfileirada. Deste modo,
o autor argumenta que os “[...] sinais graficos sdo aspas oriundas do pensamento
mimético transformado em um pensar alinhado linearmente”.

Os gestos também influenciam o modo de perceber o ambiente, modelando o
pensamento humano, pois apesar de se enxergar o mundo com o sentido da viséo,
ele é experimentado com as maos.

Plaza (2016, p.56) afirma que a fabricagao “[...] dos primeiros objetos estéticos
utilitarios, desde a pré-histéria, corresponde ao modelo da mao e da anatomia corporal:
a ceramica, a escultura e a pintura na caverna”. O gesto é algo que influéncia a forma
de como o ser humano concebe objetos e conceitos, inclusive tem impacto na forma
da tipografia, ja que esse signo inicialmente teve a caligrafia como ponto de partida.

Flusser (1994, p.08, traducéo nossa) categoriza o gesto como “[...] um movimento
do corpo, ou de um instrumento unido a ele, para o qual ndo se da nenhuma
explicacdo satisfatoria.” A intencdo do gesto € um conceito ambiguo, pois inclui a
subjetividade do individuo, uma vez que € o mais primitivo dos sentidos. Também n&o
€ possivel determinar a sua real intencéo, ja que pode ocorrer conscientemente ou
inconscientemente. Segundo Edward Hall (1973) dentre todos os sentidos humanos
as sensacbes experimentadas pelo tato sédo as mais pessoais e essa caracteristica
reflete na sua subjetividade. Para Flusser (2014, p111) os gestos representam também
“movimentos pelos quais se manifesta uma maneira de estar no mundo”.

Ao contrario da escrita que deve ser apreendida com certo esforgo, o tato € um
sentido quase visceral, ja que é o primeiro sentido a se manifestar, antes mesmo do
nascimento, consistindo em uma forma do homem reafirmar a realidade que vislumbra
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pela visao.

Cada um dos sentidos humanos amplia a percepcdo do real, pois eles
caracterizam formas distintas de captar as informagdes do mundo externo, e permitem
a comunicacao entre os individuos e o ambiente.

Segundo Plaza (2016), perceber ja é categorizar os dados advindos do mundo
real, extrair informacgdes que interessam em um determinado momento. A maneira
como os seres humanos vivenciam o mundo é uma inter-relagdo entre os seus proprios
sentidos. Gibson apud Hall (1973) afirma que os sentidos visual e tatil se completam
e as torrentes de impressdes sensoriais advindas de ambos s&o reforcadas quando
estao em sincronia.

Podemos perceber que o gesto tem um potencial simbdlico assim como os
elementos tipograficos. E importante ressaltar que as maos sdo equipamentos
exploratérios do corpo que permitem o descobrimento e a comunicagéo. Os gestos sao
movimentos do corpo permitem ampliar a experiéncia humana no ambiente. Devemos
entender que os ambientes virtuais acessiveis pelos computadores, podem propiciar
um manejo mais sensivel que a interacao pelo teclado, a insercéao do gesto nesses
contextos é uma realidade que faz parte da vida dos seus usuarios. No contexto digital
atipografia prospera ndo apenas como uma forma de apresentagao de contetudos, mas
também, como um objeto interativo. A insercao do gesto se faz presente na relacao
da interacéao, pois por ser um sentido primitivo permite um contato mais intuitivo com
o dispositivo.

O Gesto na Tipografia

Dentro do universo da escrita, 0 gesto € um elemento mais visivel na caligrafia
do que na tipografia. O movimento e a pressao da mao no papel se fazem presentes
no traco do desenho da letra, conforme salienta Noordzij (2013) “[...] as diferencas
ocorrerao entre todos os tracos a pena, até na mesma letra, pois é impossivel controlar
totalmente o grau de expansdo em um traco feito a mao livre”.

Na tipografia, essa relacéo se encontra quase encoberta, pois ndo € tao evidente
a presenca do gesto dentro de cada elemento tipogréafico. Entretanto, a tipografia
sempre esteve conectada de alguma forma com a caligrafia. Segundo Rocha (2005),
os caracteres, desses primeiros clichés, utilizados por Gutemberg, para imprimir a
famosa biblia de quarenta e duas linhas, tentavam imitar os tracos da escrita praticada
nos mosteiros pelos monges copistas.

Percebemos a importancia da caligrafia e do gesto ao longo da histéria da
tipografia, pois, de acordo com Henestrosa; Meseguer e Scaglione (2014, p.33) “[...]
na caligrafia, esta a base para sistematizar o processo de desenhar letras e alfabetos
tipograficos”. Verificando sua histéria, observamos que durante muito tempo, a
tipografia conservou caracteristicas ligadas a escrita gestual, citamos como exemplos:

Fundamentos da Ciéncia da Computagéo 2 Capitulo 19



o estilo Humanista e o estilo Transicional.

Apesar da tipografia ndo ter a necessidade de conservar as caracteristicas do
traco manual, pois essas particularidades que repercutem no tragado, acontecem em
decorréncia das caracteristicas da ferramenta, juntamente, com o movimento da mao
que impde a forma da letra. Esse processo é, totalmente, diferente do tipografico, pois
mesmo nha época dos clichés fundidos onde os negativos das letras eram esculpidos,
depois agrupados, manualmente, formando linhas que compunham textos, para, entao,
serem carimbados e marcar a forma da letra na superficie. Nao havia a necessidade
de imitar a forma das letras manuais, mas, mesmo assim, os tipégrafos da época o
fizeram.

Ao longo da histéria da tipografia esses vestigios caligraficos estdo se tornando
cada vez mais sutis, mas ainda presentes. Hoje eles podem ser encontrados nas
espessuras dos tracados, nas ligaduras nos ombros e nas caldas de cada caractere
tipografico. Esses elementos ainda guardam relagbes visuais e conceituais com o
tracado da pena caligrafica.

Atualmente, em decorréncia da facilidade que os meios digitais propiciam ao
desenho das formas tipograficas, quase que as livrando das limitacbes técnicas
encontradas nos métodos anteriores, ndo sao incomuns as fontes tipograficas que
sao criadas e tém como ponto de partida os letreiramentos e a caligrafia, reforcando a
importancia dos procedimentos gestuais ainda hoje.

E evidente, que hoje, as tipografias que simulem as escritas manuais sigam as
regras que garantem uniformidade ao conjunto de caracteres em relagcao a forma,
tamanho e espagcamento. Isso assegura sua classificacao como tipografia. A tipografia
pode ser definida como um conjunto de caracteres pré-fabricados e projetados,
cuidadosamente, para que seu desenho atenda certas especificacbes e mantenha
sua coeréncia.

Em tipografia, a composicédo da palavra, assim como a confeccdo das letras, é
regulada pela fabricacéo a maquina. Isso é assim mesmo nos casos mais simples, a
composicdo manual com tipos de metal. Os corpos do tipo e 0s espacos asseguram
essa dimensao de fabricacédo a maquina; assim como a régua de composicao, que
funciona como uma maquina elementar. [...]. O tamanho e a posi¢cao dos elementos
aparentes [...] podem ser especificados com exatiddo (SMEIJER 2015, p.21).

O elemento tipogréafico sempre esteve associado e confinado a uma superficie
estatica e muitas vezes linear. Segundo Flusser (2014, p.102), no ato de escrever o texto
com uma determinada tipografia presente na maquina de escrever ou em um editor
de texto no computador, 0 gesto se encontra no “martelar” as letras vigorosamente
ao pressionar as teclas da maquina. Nessa afirmacéo do autor é perceptivel que a
gesticulagdo associada a tipografia sempre esteve relacionada com o pressionar os
caracteres no teclado. Esse gesto néao é tao expressivo ou subjetivo quanto o gesto de
desenhar com a caneta, pois 0 movimento é mecanizado.

Na distincdo que Lupton (2013) faz entre os caracteres caligraficos e tipograficos,

fica mais clara a privacéo do gesto no contexto tipografico:
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A origem das palavras esta no gesto do corpo. Os primeiros tipos foram modulados
diretamente sobre as formas da caligrafia. No entanto, elas ndo séo gestos corporais,
mas imagens manufaturadas para a repeticao infinita. A histéria da tipografia reflete
uma tens&o continua entre a mao e a maquina, 0 organico e 0 geométrico, o corpo
humano e o sistema abstrato (LUPTON, 2013, p.9).

A tipografia utilizada pelos designers, em grande parte dos casos, esta pronta
para o uso. Seus caracteres pré-moldados estao terminados para serem aplicados e
podem ser reproduzidos indefinidamente. O gesto néo traz relacdo direta com a forma
final das letras. No entanto, sua aplicabilidade no digital abre a possibilidade dessa
letra requerer o gesto do usuério depois de finalizada. E importante entender como o

gesto se fez presente dentro do contexto efémero das midias eletronicas.

O Gesto e a Interface

Nao é dificil constatar que a tipografia sempre foi um elemento do design de
caracteristica mais visual do que tatil. Suas caracteristicas palpaveis estdo associadas
ao suporte em que ela se encontra, e ndo ao gesto que interfere na constituicao de
seu desenho. No entanto, no cenario digital, onde a efemeridade do tempo presente é
caracteristica constitutiva, a tipografia pode ter comportamentos menos rigidos e mais
fluidos ao permitir que o usuario interaja com ela e, desse modo, liberta-a de suas
caracteristicas estaticas.

O mundo virtual dos pixels e bits nao é acessivel pelo homem fisicamente, uma
vez que ndo pode alcancéa-lo, diretamente, por meio dos sentidos. E necessaria uma
interface que intermedeie essa relacéo, entre o mundo fisico e virtual.

Para Bonsiepe (2015, p.110 e 111) “...] interface ndo é uma ‘coisa’, mas o
espaco no qual se estrutura a interacao entre corpos, ferramenta (objetos ou signos)
e objeto da acdo.” E aquilo que conecta o corpo ao objeto, tornando possivel este
relacionamento em qualquer ambiente. Dessa forma, segundo o autor, uma interface
permite o acoplamento de trés campos ontoldgicos do design: um corpo, um objeto e
uma ferramenta ou informag&o, no caso de uma situagdo comunicativa.

No contexto digital, Bonsiepe (2015, p.111) ressalta que ‘[...] a interface
transforma sinais em informacéao interpretavel”. Esses sinais podem ter origem tanto
no mundo fisico, mediante os inputs que se originam no usuario ou no ambiente, como
no mundo virtual que utiliza o cédigo matematico para manipular sequéncias de 0 e
1. No primeiro, se faz necessaria uma ferramenta que intermedeie essas ag¢des para
dados computaveis interpretaveis pela maquina e, no segundo, torna-se necessarios
mediadores que executam outputs que possibilitem sua interpretacédo, uma vez que os
algoritmos n&o séo, facilmente, inteligiveis pela maioria dos seres humanos.

As interfaces digitais sao dispositivos fisicos que permitem aos seres humanos
inserir dados ou comandos na maquina. Também, possibilitam aos cédigos compostos
de sequéncias matematicas serem compilados e traduzidos pela maquina em
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informacgdes, tais como: imagens dinamicas, sons e movimento; acessiveis aos
sentidos biolégicos.

Durante a histéria da computacédo houve uma evolucéo das interfaces de acesso
ao mundo digital. Essa evolugdo técnica tem permitido melhorar a qualidade de
processamento e captacédo de dados, melhora 0 escaneamento e 0 reconhecimento
do usuario ou de seus gestos. O design dessas interfaces se torna mais intuitivo por
meio de metaforas tanto visuais quanto de movimento, acompanhando as evolug¢des
técnicas. Oliveira (2010) e Barbosa e Silva (2010) classificam essa evolugcéo em trés
estagios de interacao: por linguagem de comando, por interface grafica (GU/) e por
Interface natural (NUI). E importante ressaltar que ao se passar de um estagio para o
préximo nao se exclui o anterior, mas ele pode ser incorporado.

Segundo Barbosa e Silva (2010), na interagcdo por meio da linguagem de
comando, o usuario deve memorizar o vocabulario utilizado para instruir a maquina.
Deve, também, digitar os comandos necessarios para realizar as a¢des na aplicacéo.
Esse tipo de interagcao permite maior preciséo na realizagao das agdes executadas,
pois ndo abrem espaco para ambiguidades ou conflitos de interpretacées. Por ser uma
linguagem menos intuitiva, € necessario que as pessoas despendam razoavel esforco
para aprendé-la.

Com relacao a tipografia naquele periodo, percebemos que era, geralmente,
uma fonte bitmap utilizada no prompt de comando (cmd). Farias (2013, p.106 e 107)
afirma que em meado dos anos 90, “[...] os problemas que dizem respeito ao design de
uma fonte podem ser resolvidos a partir da edicéo dos bitmaps de uma fonte”. Naquela
época, as telas dos computadores tinham uma resolucéo infima comparadas as que
temos hoje. As fontes tinham propésito semelhante as utilizadas no impresso — o de
servir de suporte para o texto, nesse caso para os comandos dados a maquina.

As interfaces graficas, também, chamadas de GUI (Graphical User Interface)
sao interfaces muito comuns em computadores pessoais. Esse sistema permite que
a navegacao se torne mais visual e foi um dos principais fatores que possibilitou a
democratizagao da utilizacado dos computadores pessoais. Eles se tornaram mais
acessiveis a quem ndo dominasse os cddigos da linguagem computacional.

As interfaces tipo GUI possibilitam a interacéo por manipulacdo direta, segundo
Barbosa e Silva (2010, p.247), esse tipo de interacéo foi proposta como uma forma de
aproximar a interacdo da manipulagao dos objetos reais. Nesse tipo de interacdo se
utiliza metaforas ou representacdes visuais de objetos nas interfaces, as quais podem
ser manipuladas por meio do mapeamento do mouse, com um clique, um duplo clique
e um clique e arrasto.

E importante ressaltar que nessa categoria, as acBes tém de ser rapidas,
incrementais e reversiveis possibilitando umarespostaemtemporeal as movimentagdes
dos usuario. Barbosa e Silva (2010, p.247), apontam que os beneficios desse estilo
séo “[...] reducédo das taxas de erro; aprendizado mais rapido; aumento na retencéo

(memorizagéo) das operacdes e engajamento para explorar o sistema”.
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Como a tipografia € em esséncia visual, foi nesse ambiente, GUI, que se
desenvolveu e se consolidou. As interfaces graficas tém papel importante, pois as
telas, atualmente, possuem maior qualidade técnica. Os textos nela apresentados
podem ser contornados e suavizados aproximando-se da perfeicéo.

Décadas se passaram desde a inser¢cao do mouse e durante esse tempo surgiram
as mais diversas interfaces que propiciaram a aproximacao entre o mundo virtual e 0
mundo fisico, tais como telas fouch screen, sensores de movimento e de som, 0s mais
variados controles de videogames que permitiram maior fidelidade na simulagdo do
objeto fisico.

Nesse contexto, o terceiro estilo de interagcao contempla as interfaces naturais,
também, chamadas de NUI (Natural User Interface). Seus representantes mais
conhecidos s&o: as telas touch screen permitem o manejo da interface grafica por
meio do toque e da gesticulacdo dos dedos e 0s sensores de movimentos que fazem
0 mapeamento do corpo do usuario interpretando os seus movimentos.

Esse tipo de interface permite ao usuéario expressar-se no seu proprio idioma
por meio da linguagem seja ela verbal ou ndo verbal. As interfaces naturais permitem
a introducao esponténea do usuario dentro do sistema. Dessa forma, viabilizam alta
curva de aprendizado.

A seguir serdao apresentados os dois projetos, sao eles: Hilos e Re:MARK. O
estudo desses projetos tem o intuito de transparecer a relagcédo entre as interfaces
intuitivas e o gesto no contexto digital, procura-se, também, entender como a tipografia
tem sido exposta a esses elementos dentro do cenario eletrénico.

Hilos

O projeto Hilos (figura 01) de 2006, criado por Ricard Marxer Pifidn foi programado
em Processing. Com ele, o autor Pifidn (2017) pretende trazer novas discussoes sobre
a caligrafia no espaco digital. A tipografia empregada no projeto é uma serifada de
nome LidoSTF. O Hilos permite ao usuario inserir uma palavra de sua escolha por
meio do teclado. A palavra é formada por varias linhas finas que estdo em constante
movimento determinando seu contorno. Suas cores séao diversas e fixas nas letras
sobre fundo preto. A medida que se desliza o cursor sobre a superficie, ocorre distorcéo
nas letras em diferentes graus.

Figura 01: Projeto Hilos, fonte: PINON, Ricard Marxer. Hilos. Disponivel em: <http:/www.
caligraft.com/exhibition/hilos>. Acesso em: 12 de jan. de 2018.
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Na ocasido em que o cursor estiver centralizado na tela, a palavra recebe menos
distorcdo. Quando se caminha para o canto superior a esquerda, os caracteres sao
simplificados e o contorno de todas as letras se interliga, formando uma unica linha
arredondada e ininterrupta. Passando o cursor no canto superior direito, esse contorno
simplificado ganha reentrancias baseadas nas formas das letras. Porém, mesmo
assim sua aparéncia é distorcida e algumas linhas espirram para fora do contorno.
Quando o cursor se aproxima do canto inferior esquerdo, os caracteres ficam com um
acabamento mais definido, com distorcbes das linhas finas que espirram para fora
do contorno. Trazendo o cursor para o canto inferior direito da tela, os caracteres sao
deformados tornando-se quase irreconheciveis. Cada uma das linhas finas desenvolve
um comportamento erratico para fora do contorno do caractere. Variacbes ocorrem
conforme o cursor é movido pela tela, tanto em intensidade quanto relativo a mescla
dessas distorgoes.

As gesticulagbes do usuario interferem, diretamente, no formato das letras,
distorcendo-as conforme se movimentam na interface. Assim, a tipografia ganha um
carater dindmico reativo as interferéncias.

RE: Mark

Esse projeto trata-se de uma instalagdo de arte eletrénica interativa (figura 02),
realizadaem 2002, por Golan Levin e Zachary Lieberman com suporte daArs Electronica
Futurelab. Reas e Fry (2007) afirmam que o projeto foi criado por customizag¢des de
softwares baseados em linguagem C++.

O projeto consiste em duas telas compartilhadas que recebem a projecéo
do computador e um par de microfones que permitem inputs de som de até dois
usuarios. Quando um usuario vocaliza em um dos microfones, o sistema pode ou
nao reconhecer o som, pois ele apenas reconhece o som de alguns fonemas. Caso o
som seja identificado, é emitida uma onomatopeia de cor preta, tal como: “oh”, “ee” e
“ah”, que aparece na tela a frente do usuario. Se o reconhecimento nao for possivel é
emitida uma forma abstrata simples, composta apenas de uma unica linha de contorno
que varia conforme a vocalizacéo.
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Figura 02: Re:MARK, fonte: LEVIN, Golan; LIEBERMA, Zachary. Re:MARK. 2002. Disponivel
em: <www.flong.com/projects/remark/>. Acesso em: 10: jan. 2018.

Durante a interagcdo a sombra do usuario que fala ao microfone é projetada na
tela. O tamanho inicial desses simbolos graficos depende da durac¢do da vocalizagao,
assim, quanto mais longo o som produzido, maior a forma ou o caractere que se origina
dele, em seguida essa estrutura é reduzida para tamanho padréo. Outra caracteristica
das formas geradas € que elas giram em volta do seu proprio eixo, percebe-se que
a velocidade desta rotagcdo € uma grandeza inversamente proporcional ao tamanho,
guanto maior a forma gerada, mais morosa ela rodopia.

Outra maneira de interagir com o projeto é por meio da sombra projetada do
usuario, a qual o sistema interpreta como uma barreira fisica para os elementos graficos
gerados vocalmente. A tipografia é dinamica e pode ser manipulada pelo movimento
do usuario, pois a sombra passa ser uma extensao virtual do corpo e, pode manipular
os elementos tipograficos.

Por empregar o corpo no manejo do objeto, a interacdo com o homem fica mais
acolhedora. Isso ocorre porque a interface permite que o movimento natural do ser
humano fosse aplicado na interac&o, ndao necessitando ser apreendido. Percebemos,
entdo, que as tecnologias eletrOnicas interativas podem ser flexiveis, propiciando
interacbes mais intimas com o usuario, conforme seus sensores séo projetados.

Corpo e Sensibilidade

Os dois projetos apresentados utilizam letras que fazem parte de uma familia
tipografica. As letras podem ser acessadas por meio de uma interface. Os caracteres
ali expressos nao sao estaticos e ndo estdo passivos ao usuario, eles podem ser
perturbados, remexidos e distorcidos.

Nos projetos € possivel verificar que a manipulacdo dos caracteres distorce
sua leitura e abre novas possibilidades de trabalho ativo com o objeto tipografico,

217

Fundamentos da Ciéncia da Computacao 2 Capitulo 19



permitindo que novas associa¢des possam ser realizadas naturalmente.

Flusser (2014) argumenta que, apesar das ferramentas ampliarem o alcance e
a poténcia do movimento das maos, elas se tornaram menos sensiveis que as maos
nuas. Isso ocorre porque as ferramentas permitiram mais eficiéncia na realizagao do
trabalho objetivado.

A relacéo entre as ferramentas e as méos acontece de modo similar no mundo
digital. As interfaces, tanto de input como de output, agem como uma extenséo do
homem possibilitando o acesso e a manipulagao do mundo virtual caracterizado como
inGspito aos sentidos.

O gesto e o tato, entdo, séo transmitidos para o mundo virtual por meio de
interfaces que simulam nao s6 o movimento da mao no espaco, mas também, a
sensacao do objeto embora, essa sensagao nao seja igual ao mundo fisico.

Os sentidos do tato e da visdo sao responsaveis pela simulacao da experiéncia
gréafica e sensivel do objeto virtual. Ao contrario do real em que é possivel identificar
a forma e a textura dos objetos separando-os e identificando-os individualmente,
conforme explica Plaza (2016, p.57) “[...] para o tato cada momento é Unico e sua
forma mais significativa é o intervalo, enquanto que para o sentido visual € a conexao.”.

Mesmo permitindo a simulacdo gestual, nessas interfaces, entendidas como
prolongamentos dos membros humanos, o objeto tipografico ainda esta confinado a
um suporte liso, no qual todos os elementos visualizados tém a mesma textura e né&o
podem ser separados apenas com 0 uso do tato. Dessa maneira, ndo propicia as
mesmas sensag¢des do mundo fisico.

Conclusoes

Percebemos que de todos os projetos permitem a manipulacdo da tipografia
em algum nivel de naturalidade, no entanto, a tipografia digital esta impregnada na
superficie, ndo pode ser fisicamente manuseada, pelo menos nao diretamente com
as maos, apenas por meio do sentido da visdo é que se consegue perceber as
caracteristicas do objeto, assim é possivel alcangéa-la e interagir gestualmente com ela,
mas néo diretamente a ponto de sentir sua textura por meio do tato, mas gestualmente
por intermédio de equipamentos que permitam essa mediacéo entre o computador, e
entre os dois sentidos que se complementam.

Devemos ter em mente, que o proprio gesto fisico é gerado por uma série de
virtualidades cognitivas, assim o gesto analégico nao € totalmente analdgico. Flusser
(2014, p.111) sugere que a subjetividade dos gestos esta no fato de serem “movimentos
pelos quais se manifesta uma maneira de estar no mundo”. Essa manifestacdo pode
influenciar a tipografia, j& que o designer tem o controle de como o tipo ira reagir
quando o usuario 0 manusear.

O projeto Hilos é manipulado por movimentos menos naturais, pois a interface de
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manipulagcéo € principalmente o mouse, que permite realizar movimentos delicados,
mas esses gestos nao sao tao intuitivos quanto o movimento dos dedos. Na sua
tipografia, a subjetividade do gesto influéncia na forma e na perceber do objeto
tipografico, pois podemos distorcer os caracteres de acordo com a movimentagao do
cursor, essa influéncia do gesto € uma caracteristica que pode ser comparada com a
caligrafia.

Ja no RE:Mark, o manejo € mais intuitivo, pois o usuario utiliza a prépria sombra
como extenséo de si, e os gestos que ele realiza no ar podem mover os caracteres
flutuando na tela. No entanto, o objeto tipografico age apenas como um signo de
suporte as onomatopeias, se comportando simplesmente como uma forma grafica
dentro do projeto.

Bringhurst (2011, p.26) considera que assim “como a musica a tipografia pode
ser usada para manipular, ao contrario de nutrir emog¢des e comportamentos” sendo
expressa fora das linhas do texto. Desse modo, segundo Verissimo (2013, p.54) o
designer tem que pensar “...] na tipografia como o objeto em foco, que deve ser
modificado e moldado para servir o proposito e a significancia da mensagem implicita
no conteudo do texto”. Nesse sentido, a tipografia em um meio cibernético pode ter o
gesto implicito, 0 que pode acarretar em mudancas na estrutura interna assim como
na externa.

As interfaces naturais abrem a possibilidade, tanto de replicar as sensacoes
do traco caligrafico, como permitem a experimentacéo subjetiva relacionada com o
movimento e o gesto do usuario que interfere na forma do objeto tipografico.
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