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RESUMO

Os avangos das tecnologias relativos a producdo tipogréfica e a sua aces-
sibilidade actual reflectem-se na crescente aplicagdo de fontes criadas ex-
clusivamente para um filme. Simultaneamente, a tipografia tornou-se num
elemento de competicdo entre os varios estilos cinematogréficos que ten-
tam criar e aplicar formas inovadoras e destacar-se no campo publicitario.

Propde-se a cria¢do da cINETYPE, uma fabrica de tipos — sob a forma
de um website — dedicada ao cinema, o que requer uma compreensio dos
géneros cinematograficos e das suas necessidades gréficas e expressivas.

A criagio desta fabrica de tipos visa ndo sé disponibilizar fontes mais
genéricas mas também criar e vender tipos de letra feitos & medida, sendo
este o seu principal escopo. Partindo do estudo do desenho tipogrifico,
pretende-se que a fabrica de tipos néo se dedique apenas a criacdo de fontes
com glifos tradicionais mas que, sobretudo, esteja apta a responder a neces-
sidade de criar novos glifos, proveniente especialmente dos filmes de fic¢do
cientifica e fantasia que se podem basear no estudo da linguistica para criar
novos idiomas e alfabetos artificiais totalmente funcionais.

Pretende-se assim enaltecer esta valorizagio da tipografia no cinema,
e responder ao que se acredita ser uma necessidade, através da criagdo de

um conceito de produgio e venda de fontes no campo da sétima arte.

PALAVRAS-CHAVE

Tipografia, Cinema, Cinetype, Tipos, Fabrica de Tipos, Glifos,
Fantasia, Fic¢do Cientifica, Linguagens Artificiais, Alfabetos Artificiais.






ABSTRACT

The advancements of technology related to typographic production and
its current accessibility are reflected in the rising application of typefaces
created for a single movie. In the same way, typography has become an
element of competition between the cinematographic styles that try to
create and apply innovative ways and stand out in the publicity field.

In this project is proposed the creation of cINETYPE, a type foundry
dedicated to the cinema, which requires a comprehension of the cinemato-
graphic genres and their graphic and expressive needs.

The creation of this type foundry aims not only to make more generic
fonts available but also to create and sell custom made ones, being this its
main focus. Starting with the study of typographic drawing, it’s intended
that this type foundry isn’t just dedicated to the creation of fonts with
traditional glyphs but be able to address the necessity of creating new
glyphs that comes especially from science fiction and fantasy movies that
are based on the study of linguistic to create new fully functional idioms
and artificial alphabets.

This way it’s intended to exalt the worth of typography in the cinema
and answer what is believed to be a necessity through creation of a con-

cept of production and sale of fonts for the big screen.

KEY-WORDS

Typography, Cinema, Cinetype, Type, Type Foundry, Glyphs, Science Fiction,
Artificial Languages, Artificial Alphabets.
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1.INTRODUCAO

Tanto no campo da tipografia, onde tudo surgiu a partir da escrita cali-
grafica, como no campo do cinema, onde as primeiras fitas exibidas pelos
irméos Lumiére encheram salas e maravilharam audiéncias, que as tecno-
logias se vieram apoderar de ambos os campos. Esta situagio reflectiu-se
na transformacdo da escrita manual em tipografias digitais e dos filmes
sem som ou cor em fantdsticas obras que conseguem apelar a todos os
sentidos e que deixam espago limitado para a imaginacdo. Estes aconteci-
mentos sdo tipicos de dreas muito abrangidas pelas evolugdes tecnolégicas
e que, por esse mesmo motivo sofrem uma rapida sequéncia de transigdes
e transformacgdes fundamentais.

Este projecto parte de um grande interesse tanto pelo campo da ti-
pografia como pelo campo do cinema e pretende estudar a ligagdo in-
trinseca entre eles. A tipografia existe no cinema desde o nascimento do
mesmo e, apesar de nem sempre ter sido um elemento fundamental neste
campo, desde hé algumas décadas que a vemos crescer tanto na drea do
cinema como noutras. Ha também uma necessidade de estudar de forma
mais aprofundada a histéria do cinema e da tipografia, sendo esta um
elemento de grande impacto no campo do design e um dos meios a que o
designer pode recorrer para expressar uma ideia ou ponto de vista e para
transmitir mensagens.

O presente projecto tem como objectivos compreender a presenca da
tipografia no campo do cinema desde as suas origens — projeccdo do filme
LArrivée d’un Train a La Ciotat a 28 de Dezembro de 1895 — até aos dias
actuais, passando por um extenso processo de pesquisa sobre as dreas em
estudo e terminando na execugdo de uma componente pratica que inclui a
cria¢do da CINETYPE, uma fabrica de tipos dedicada ao mundo do cinema e
de fontes a serem comercializadas no seu ambito. O projecto baseia-se na
premissa de que o cinema e a tipografia sdo duas 4reas interligadas e que
esta é um elemento fundamental no mundo cinematografico sendo que a

sua presenca influencia as reac¢des a um determinado filme. Neste senti-






do, cada filme, cada género cinematografico, cada época, tém necessidades
tipogréficas especificas que devem ser compreendidas para poderem ser
aplicadas correctamente.

Para obter os conhecimentos necessarios para a cria¢do CINETYPE e das
fontes que nela serdo comercializadas, a primeira fase deste projecto passa
pela pesquisa e pelo estudo da tipografia, do cinema e da histéria de ambos,
de modo a compreender a ligacdo entre as duas areas de estudo e perceber
como é que esta conexdo evoluiu e em que momentos aconteceu. E também
necessdrio realizar uma pesquisa menos detalhada no campo da linguis-
tica — especialmente através do estudo de casos — uma vez que esta drea
estd ligada a criacdo de novas linguagens (ficticias ou ndo) que podem ser
posteriormente trabalhadas em conjunto com a tipografia de modo a que,
se necessdrio, se possam criar novos glifos. A cria¢do e utilizacdo de no-
vas linguagens encontra-se muito em voga no mundo do cinema nos dias
actuais mas comegcou ja hd algumas décadas — um exemplo desta situagio
é o autor 1. R. R. Tolkien que comegou a criar linguagens artificiais em
1910 — Com vista a melhor compreender a extensdo desta ligacdo é preciso
analisar alguns casos de estudo que apresentam elementos revoluciondrios.

A segunda fase de pesquisa requer que se investigue sobre os varios
géneros cinematograficos e as suas necessidades e sobre fabricas de tipos
Ja existentes, para compreender a sua organizacdo e modo de actuagio.
Nesta fase pretende-se seleccionar um determinado género ou uma época
e desenvolver uma fonte mais genérica que possa ser utilizada no decorrer
da accdo de filmes possuidores de determinadas caracteristicas e pelo me-
nos uma fonte especifica para um tnico filme.

Terminada a fase de pesquisa mais conceptual, o projecto exige que se
passe para uma fase de experimentacdo tanto de design de layouts para o
website da fabrica de tipos como de varias fontes e que se entre num pro-
cesso de avangos e retrocessos em que vai ser necessirio corrigir passos
anteriores para que se consiga progredir, o que ird levar, eventualmente,
a necessidade 16gica de introduzir mais fases de pesquisa, tanto sobre os
mesmos assuntos como sobre assuntos que se tornem pertinentes.

Nio se pretende que este projecto tenha um cardcter linear mas sim
que seja desafiante, enriquecedor e imprevisivel. Espera-se que tanto a
fase de pesquisa como a fase pratica sejam objectos de aprendizagem, a
primeira a nivel histérico e a segunda a nivel de desenvolvimento de com-

peténcias e interac¢do com as tecnologias a utilizar.



1.1 MOTIVACAO

Este projecto une dois campos de interesse pessoal: o cinema e a tipo-
grafia. O cinema é uma arte que tem vindo a mostrar um crescimento
constante em todas as areas que o constituem, desde os efeitos visuais e
sonoros ao design grifico e ao desenho de tipos. A tipografia é um dos
elementos com presenca mais marcante no campo do design grafico e é
capaz de transcender barreiras e estender-se a varias outras areas.

Esta aplicacdo da tipografia em vérios contextos gerou um interesse
em descobrir os contextos e as formas como tal acontece, o que levou a
descoberta da ligacdo da tipografia ao cinema, uma arte de forte presenca
nos dias actuais.

A compreensdo da extensido do mundo do cinema e da necessidade da
criagdo de objectos graficos, nomeadamente no campo do desenho de ti-
pos, levou a conceptualizacdo de um projecto que tem a oportunidade de
ultrapassar a barreira da idealizagdo e ser transformado num verdadeiro
negécio com aplicacoes reais.

Sendo a tipografia uma das 4reas da especializagdo escolhida na licen-
ciatura e estando esta aliada a tantas outras dreas, pensou-se em criar um
projecto que pudesse ser utilizado como um inicio de carreira.

O cinema engloba tantos géneros e situacdes tdo distintas que se re-
velou, sem divida, uma das 4reas com mais potencial para explorar as
possibilidades tipograficas em vérios contextos, épocas ou situacdes. A
tipografia ganha uma nova vida nos filmes pois ndo estd presente apenas
na divulgacido dos mesmos e nos genéricos mas também no jornal que o
actor segura, na montra da loja por onde o actor passa e num incontéavel
nimero de outras situagdes. E praticamente impossivel ver uma obra cine-
matografica onde a tipografia ndo esteja presente, tenha sido esta presenca
planeada ou acidental e a compreensdo da forma como isto acontece e a
possibilidade de criagdo de objectos tipograficos neste contextos sdo as

principais motivag¢des para o desenvolvimento deste projecto.



1.2 ENQUADRAMENTO

Actualmente tanto o cinema como a tipografia sdo dreas em crescimento
que atravessam uma fase exploratéria e experimental relativa ao apareci-
mento e rapido desenvolvimento das novas tecnologias. No cinema, utili-
zar fontes pré-desenhadas ja nio é suficiente pelo que se tornou comum a
criagio e aplicagdo de fontes desenhadas a medida.

A fébrica de tipos a desenvolver tem como principal objectivo respon-
der as necessidades do presente e do futuro no que toca ao desenvolvimen-
to de fontes com uma aplicagdo cinematografica.

Este projecto foca-se numa analise da tipografia e do cinema e no estudo

de casos que de alguma forma se relacionem com o projecto a desenvolver.



1.3 CONTRIBUICOES

As principais contribui¢des que se pretendem atingir com esta dissertacdo
— para além da aquisi¢do de conhecimentos aprofundados e competéncias
relativas a criagio e desenvolvimento tipografico — sdo a criacéo e lanca-
mento de uma nova fabrica de tipos, sob a forma de um website, dedicada
a criacdo de fontes por encomenda para determinados géneros cinemato-
graficos. Esta proposta visa real¢ar a relevancia da tipografia no cinema
e criar um negécio de venda de fontes — uma nova maneira de se encarar
comercialmente a criagdo de fontes no contexto do cinema — respondendo,
deste modo, aquilo que se acredita ser uma necessidade e que é visto como
uma potencial forma de comércio, capaz de gerar retorno financeiro.
Propde-se assim a cria¢do de um website responsivo e de facil navega-
¢do que disponibiliza um conjunto de fontes pré-desenhadas atribuidas
a determinados géneros cinematogréficos, bem como a oportunidade de
encomendar fontes feitas a medida, de acordo com determinadas caracte-
risticas a desenvolver e especificar nos capitulos que se seguem. O website
e todo o seu contetido serdo resultado de um estudo aprofundado sobre ti-
pografia, cinema e fabricas de tipos j4 existentes em que se procura aplicar

toda a teoria exposta nesta dissertacdo ao projecto pratico a desenvolver.



1.4 OBJECTIVOS

Este projecto carrega objectivos que passam por tentar compreender a for-
ma como o cinema e a tipografia estdo ligados e o modo como esta ligagio
evoluiu ao longo do tempo. Assim, pretende-se adquirir conhecimentos
praticos e tedricos sobre ambas as areas e criar a CINETYPE, uma fabrica de
tipos para producio e venda de fontes dedicadas ao mundo cinematogrifico.

Conhecer a histéria do cinema e da tipografia revela-se fundamental
para conseguir uma melhor percepgdo das mutagdes que ocorreram nestes
campos até aos dias actuais e compreender a forma como as tecnologias
foram sendo aplicadas e influenciaram estas duas dreas. Assim sendo, este
projecto desenvolve-se em duas fases. Uma fase tedrica, essencial para ob-
tencdo dos conhecimentos necessarios para passar a parte pratica na qual
podem ser aplicados de um modo fundamentado os conhecimentos a ad-
quiridos. Apesar da segunda fase ser dependente da primeira, acabam por
acontecer em paralelo, pois a fase tedrica necessita de uma revisdo cons-
tante, ndo sé para se moldar aos imprevistos, como também para auxiliar
momentos da parte pratica que necessitem de documentagio que ainda
ndo tenha sido minuciosamente analisada.

De forma a cumprir os objectivos propostos, fol necessario definir as
vérias fases do processo:

— conceptualizacio;

— pesquisa sobre temas de interesse;

— escrita;

— implementacédo do website e criagdo de fontes;

— entrega (avaliagio).

A conceptualizagio do projecto é a primeira etapa e acontece desde que
a proposta de estdgio/dissertacdo é desenvolvida até ao momento em que
comeca a fase de pesquisa. A conceptualizagdo caracteriza-se pela desco-
berta do projecto, pela sua defini¢do e pela caracterizagdo das suas etapas.

A pesquisa é importante para estudar/aprender, para fundamentar a



parte tedrica de todo o projecto e para adquirir os conhecimentos necessa-
rios para realizar a parte pritica do mesmo. E nesta fase que se comeca a
construir o estado da arte e se reinem conhecimentos histéricos sobre os
topicos principais do projecto — a tipografia e o cinema — e de outros que
sejam relacionados como é o caso das fabricas de tipos. Esta fase é também
importante para reunir estudos de caso em que a tipografia e o cinema es-
tejam intrinsecamente conectados, ou que de alguma forma se relacionam
com o projecto a desenvolver, e que possam servir de exemplo para a par-
te prética. Nesta fase criam-se esquemas e desenvolvem-se brainstormings
para construir liga¢des entre panéplia de informagdo adquirida.

A escrita é a primeira fase em que os conhecimentos obtidos na fase
de pesquisa sdo aplicados, uma vez que é aqui que se retine toda a docu-
mentacdo: resumos, esquemas, graficos... que tenha sido adquirida nessa
fase. Sendo um projecto nio linear, é muitas vezes necessdrio regressar a
fase de pesquisa para completar ou obter conhecimentos. E necessaria a
cria¢do de um primeiro indice que permita reunir a informagdo e que va
sendo adaptado consoante as necessidades. E nesta fase que sio reunidas
as informagdes que originam o processo pratico do projecto e em que es-
tdo presentes os detalhes necessarios para a sua implementagio.

Na fase de implementacéo sdo conceptualizadas e criadas fontes para
comercializar na CINETYPE. Esta fase também inclui a criagio do website, o
desenho manual das primeiras estruturas (sendo este um processo ciclico,
estas estruturas tém de passar por varias mutag¢des) e a implementagio da
plataforma recorrendo a c6digo HTML, CSS, PHP € JAVASCRIPT.

Os momentos de avalia¢do englobam a entrega e apresentacdo inter-
média em que a parte tedrica j4 se encontra praticamente terminada, e a
apresentacdo final em que tanto a dissertacdo como o projecto final ja se

encontram concluidos.



1.5 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

A presente dissertagdo encontra-se dividida em seis capitulos: Introducio;
Estado da Arte; Estudos de Caso; Metodologias e Plano de Trabalho; Aplica-
¢do Pratica e Concluséo. Para além dos capitulos enumerados existem varios

sub-capitulos e duas sec¢des complementares — a bibliografia, e o glossério.

Primeiro capitulo — Introducdo — Enquadramento do tema, esclareci-
mento das motivagdes que levaram a abordagem do mesmo e defini¢io dos

objectivos e contribui¢des da presente dissertac3o.

Segundo capitulo — Estado da Arte — Pesquisa e contextualizagio dos

trés grandes temas da dissertagdo: tipografia, cinema e fébricas de tipos.

Terceiro capitulo — Estudos de Caso — Apresentacio e estudo de pro-

Jectos que de alguma forma se relacionam com o projecto a desenvolver.

Quarto capitulo — Metodologias e plano de trabalho — Referem-se
as metodologias a utilizar, o plano de trabalho e sdo apresentados os cro-

nogramas seguidos para a realizacdo da dissertagio e do projecto.

Quinto capitulo — Aplicagdo Pratica — Capitulo no qual é apresentado
todo o processo de trabalho realizado para atingir a solu¢do encontrada
para responder ao objectivo. Momento em que é apresentada a solugéo fi-
nal devidamente testada e fundamentada através das bases teéricas adqui-
ridas, referidas nos capitulos anteriores e as varias fases pela qual passou

até ao momento da finalizagio.

Sexto capitulo — Conclusdo — Reflexdo sobre o trabalho desenvolvido.
Breve resumo de todo o processo realizado no qual sdo descritas as dificul-
dades encontradas e a forma como foram ultrapassadas. Apresentacio de

perspectivas futuras relacionadas com o projecto desenvolvido.






2.ESTADODA ARTE

E cada vez mais visivel a crescente produgiio de fontes desenhadas proposi-
tadamente para um Unico filme. Percebe-se, por isso, que a valorizagio da
tipografia no contexto cinematografico é uma realidade. Cada filme tem o
seu proprio contexto e consequentemente existe a necessidade de produzir
elementos visuais especificos, tanto na sua divulgacdo como em todos os
materiais graficos presentes no mesmo.

Certos géneros cinematogréficos exigem objectos tipograficos mais
especificos como é o caso dos filmes de fic¢do cientifica e de fantasia que
competem entre si, com o objectivo de apresentar elementos inovadores e
distintos de tudo quanto ja foi feito. A tentativa de inovar neste campo é
tdo elevada que muitos sdo os filmes que acabam por criar novos alfabe-
tos derivados de linguagens inventadas pelo que o estudo da linguistica
aparece intrinsecamente ligado com a tipografia no campo do cinema, dos
livros e até mesmo dos videojogos.

Apesar da produgio de tipografia para o cinema ser um mercado em cres-
cimento, nem todos os géneros cinematograficos tém a mesma necessidade
da sua presenca. £ preciso analisar as caracteristicas e necessidades de cada
um em particular e compreender onde esta presente a tipografia e em que
casos é que esta tem de ser desenvolvida propositadamente para um filme.

Para além do género, a época é um outro elemento de grande peso no
que toca as escolhas no campo tipografico e que influencia as caracteris-
ticas af procuradas. Mesmo no caso de filmes ficticios, se eles acontecem
dentro do nosso universo e da nossa linha temporal, é necessario definir
o perfodo exacto e quais os elementos graficos encontrados nesse periodo,
pois uma percentagem dos espectadores estard sempre atenta a esses de-
talhes, e é ao publico mais exigente que se deve procurar agradar de modo
a garantir que todos os espectadores saiam satisfeitos.

E comum serem encontrados erros de ma utilizagio da tipografia no

mundo do cinema, seja por uma ma escolha seja por mau tratamento. To-






dos os aderecos graficos presentes num filme devem ser pensados, e essa
situagio é cada vez mais notéria no mundo actual onde efectivamente 1sso
Ja estd a acontecer. Jornais, revistas, panfletos, sinalética... todos esses
elementos devem ser pensados de acordo com a época em que o filme acon-
tece e com o género em que se insere.

Neste sentido é importante que se conheca a histéria da tipografia para
que esta possa ser criada e/ou aplicada de forma eficaz e correcta. Um filme
é sobre uma época (quer siga a nossa linha temporal quer seja meramente
ficticia) portanto a tipografia nele presente deve estar adaptada a época
causa. Se o filme acontece no passado é necessario conhecer o desenho tipo-
grafico existente a data, se o filme acontece no futuro é necessdrio imaginar
e criar uma tipografia do futuro, se o filme acontece num universo paralelo
com pouca ou nenhuma ligagdo ao nosso, talvez seja até preciso entrar no
campo da linguistica e criar linguagens artificiais e alfabetos ficticios.

Hoje em dia, as linguagens ficticias ja se tornaram tdo populares que
existem universidades que leccionam cadeiras ndo sé para aprender a escre-
ver e a falar algumas dessas linguas como também para ensinar a cria-las
de um modo realista. No passado, estas linguagens eram integradas no uni-
verso do cinema e, eram geralmente escritas com o nosso alfabeto mas isso
estd a mudar. Alguns dos filmes de ficgdo produzidos actualmente néo se s6
recorrem a novas linguagens, mas também a novos alfabetos, a novos glifos,
e a hovos caracteres que sdo utilizados para as tornar ainda mais assertivas.

Numa época de conexdo constante, em que todos os erros sdo facilmente
descobertos e apontados, é necessario referir que todos as falhas, por mais
pequenas que sejam, podem levar os filmes a ter mds criticas e por esse
motivo é necessario estudar ao pormenor toda a conceptualizagio e criagdo
grafica. Muitos sdo os féruns online dedicados, exclusivamente, a descobrir
e apontar erros deste tipo nas produgdes cinematograficas, o que leva a
necessidade de ter uma especial aten¢iio no momento da sua execugio.

As novas tecnologias vieram facilitar muito a criagdo tipogréafica o que
leva a que muitas vezes nio sejam os designers especializados em tipos,
que conhecem a histéria da tipografia e que sabem quais as caracteristi-
cas pretendidas, que executam esse trabalho. Sendo isto uma realidade, é
também um dos motivos que leva a que ocorram falhas com frequéncia.

Este capitulo serve como fundamento tedrico para o projecto prético e
como um compéndio de toda a informacéo pertinente encontrada sobre os
temas em andlise. Em primeiro lugar é feito um resumo sobre a histéria da
tipografia e do cinema, abordando os momentos em que ambos evidencia-
ram um maior crescimento bem como a crescente interligagéo entre ambos.
E dado um especial foco ao desenvolvimento da composicio tipografica
desde o processo manual — a escrita — até a era tecnoldgica, passando ain-
da pelo processo de transi¢do — a fotocomposi¢do. Também é abordado o
campo das fabricas de tipos e explicitado o seu impacto actual. Por tltimo

é feita uma analise de momentos em que a tipografia se insere no cinema.



™I No livro "4 galdzia de
Gutenberg" de Marshal
McLuhan, o autor analisa

os eféitos que comunicagdo

de massas, especialmente a
imprensa, provoca na cultura
Europeia e na consciéncia
humana. "O Homem
Tipogrifico” é o ser humano
que abandona a cultura oral e
manuscrita e se tmnsforma num

homem tipogrifico moderno.

2.1 TIPOGRAFIA

A tipografia é um elemento essencial do presente trabalho e, embora a
sua histéria nio seja o seu foco principal, muitos livros ligados ao tema
podem conter informagio pertinente para o seu desenvolvimento. O co-
nhecimento da histéria da tipografia é também essencial pois conhecer a
sua evolugdo revela-se fundamental para a compreensdo do conjunto das
formas que hoje conhecemos como alfabetos.

A composicdo tipografica é outro dos temas a abordar neste capitulo.
Compreender como tratar e organizar as letras é fundamental para quem
trabalha no campo da tipografia e, como tal, revela-se essencial para a
realizacdo do projecto a desenvolver.

A presente dissertagio trata dois grandes temas: a tipografia e o ci-
nema e, tendo a histéria deste Gltimo inicio na década de 1890 torna-se
necessario ter uma especial atencdo a tipografia desde essa altura até aos
dias actuais. Curiosamente foi por volta desta época, a partir do final do
século x1x que a tipografia deixou de ser um mero acessério visual no
mundo do design e passou a impor-se enquanto objecto grafico ganhando
uma nova vida na qual se tornou protagonista (Rudner, 1967).

E interessante observar que, no campo da tipografia, tudo comegou
com a escrita caligréfica, com um trabalho manual, lento e dispendioso.
Este processo evoluiu com a chegada do mundo mecénico que abriu uma
nova era ao introduzir a popularizagio da escrita e da leitura facilitando
a sua divulgacio e criando a comunicacdo de massas. Neste momento sur-
giu o “Homem Tipogrdfico” ™1 (McLuhan, 1962). No mundo tipogrifico, a
mecanizag¢do aconteceu com a criacgdo e divulgacdo da prensa tipografica
e dos caracteres méveis criados por Gutenberg na década de 1440 e os
primeiros tipos derivaram directamente do processo manual reflectindo
as suas formas e propor¢des. O desenho dos tipos de metal foi evoluindo
e rumou para um lugar distante do mundo caligréfico antes de chegar a
época digital/contemporanea onde as fontes sdo criadas em programas es-

pecificos, por designers de tipos que aceitam encomendas personalizadas



ou que as colocam a venda em websites especificos para a sua distribuigio
e que hoje sdo conhecidos como “Fabricas de Tipos”. O nome “Fabrica de
Tipos” deriva directamente do processo manual de fundicéo de tipos.

Os computadores pessoais e 0s programas que permitem criar fontes
vieram democratizar a cria¢do tipografica e simplificar um processo ou-
trora penoso. A consequéncia principal desta situagdo foi a transigio deste
trabalho de penoso a acessivel, permitindo que pessoas sem formacgdo na
area criem novos tipos de letra. Esta evolugdo acarreta alguns efeitos
negativos, nomeadamente o surgimento de fontes que néo tém em consi-
deragdo aspectos como a histéria da tipografia, espagamentos e até mesmo
a forma da letra — “Os tipdgrafos devem pegar nos alfabetos e em todos os seus
aspectos essenciais herdados” (Eric Gill, 1931). Por outro lado, esta democra-
tizagdo trouxe uma era de exploragio e de experimentagio em que aqueles
que sabem como criar tipografia de uma forma profissional podem pensar
em criar novos conceitos, novos alfabetos ou até mesmo novos glifos pois
ha uma utilizagio frequente de simbolismos inadequados para a nossa lin-
guagem e sdo precisas muitas letras novas e uma reavaliacdo das ja exis-
tentes (Eric Gill, 1931).

Quando se entra no mundo da criagdo tipografica é essencial saber
como utilizar a tipografia quer na sua abordagem tedrica, quer na prética,
de forma a evitar erros grotescos como a exibi¢do de distor¢des e de pro-
porgdes incorrectas. Saber o como e o porqué da utilizagdo da tipografia
torna-se evidentemente necessirio quando se fala na cria¢io de familias
tipogréficas e se entra no mundo em que os desenhos variam num con-
junto de pesos (thin, light, regular, medium, bold, black...) ou de larguras
(condensed, normal, extended. . ).

Segundo Erik Spiekermann, apesar da forma das nossas letras néo ter
mudado significativamente nas tltimas centenas de anos existem inime-
ras variagdes sobre o mesmo tema. Mas, por muito que se criem tipogra-
fias cada vez mais experimentais, distorcidas ou deformadas, as tipogra-
fias “para ler” textos corridos continuam a ter uma influéncia evidente da
escrita manual e das suas caracteristicas.

Neste capitulo serdo abordados aspectos como normas tipograficas,
cujo estudo e compreensdo plena permitirio criar fontes para o projecto a
desenvolver que sejam inovadoras e que respondam as necessidades cada

vez mais exigentes do mundo cinematogréfico.
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©1 Luttrell Psalter — Um
livro de salmos escrito e
tlustrado d mao num contexto
socto-cultural de uma época
medieval marcada pelo
Seudalismo e por uma grande
crenga religiosa. O clero tinha
textos religioso e a igreja

WLEZ.OSPLZTLZ os encomendar.

™1 Agora Grega— Expressao
mdzxima da esfera piiblica no
espago arquitectonico grego.
Corresponde a um local de

reunido e convivio.

2.1.1HISTORIA DA TIPOGRAFIA

Antes da invencdo da prensa tipografica e dos caracteres méveis — dé-
cada de 1440 por Gutemberg — os livros eram caligrafados e ilustrados
manualmente pelos escrivdes e/ou copistas, motivo que os tornava em ob-
jectos raros. Nesta época era comum que o namero limitado de livros
existente estivesse ligado a igreja e que os seus compradores pertencessem
a nobreza, pois era a classe letrada que tinha meios para comprar estes
objectos dispendiosos . A cria¢do da prensa tipogréfica veio massificar a
comunicagdo e popularizar a escrita e a leitura.

Ainda que ja existissem tipos feitos em madeira antes da inven¢io dos
tipos méveis em metal, estes Gltimos vieram revolucionar a impressao pois
tém maior durabilidade, resisténcia, precisdo e possibilitam a composi¢io de
textos com caracteres mais pequenos. Além dos factores técnicos e da co-
municac¢do de massas, a prensa trouxe ainda a emergéncia de linguas locais
e afastou os textos do dominio do clero o que resultou na criagio de novos
géneros literdrios. Os objectos impressos desta forma eram mais baratos,
tinham mais qualidade e podiam ser produzidos em maior quantidade.

A tipografia entrou na era da mecanizagfo com a prensa tipografica e
com os caracteres méveis que permitiram uma situacdo de impressdo em
massa, pela primeira vez, com a biblia de Gutemberg. Este livro foi im-
presso com uma tipografia que reflectia as formas, medidas e propor¢oes
da caligrafia gética o que gerou paginas de aspecto negro e pesado.

A cria¢do de Gutemberg levou a uma mudanga radical de comporta-
mentos pois fez com que o espago publico se alterasse. Anteriormente, as
pessoas tinham de se deslocar a determinado espago para poderem comu-
nicar — Agora grega ©1 — mas, a partir do tipo mével e da comunicagio de
massas acontece uma virtualizagdo do espaco publico. As pessoas deixam de
ter de se deslocar simultaneamente a um certo local e o espago publico passa
a ser encarado como uma revista ou uma pagina de um jornal.

O pensamento renascentista procurava encontrar constantemente liga-

¢des com a natureza pois a maior parte das coisas que sdo entendidas como



harmoniosas seguem regras de proporcdo que dela derivam. Por este moti-
vo, as tipografias cldssicas também se baseavam nestas regras para que ndo
fossem entendidas como estranhas.

Entre 1450 e 1850, apesar de ter havido uma estagnagdo tecnolégica na
area sem uma evolugio das maquinas utilizadas para imprimir, houve um de-
senvolvimento do desenho tipografico que progrediu em diferentes direc¢oes e
se comegou a afastar da escrita manual. Nesta época, o avango conceptual mais
significativo foi instigado em Franca em 1693 quando a Académie Frangaise
encomendou um alfabeto construido racionalmente, o romain du roi (alfabeto
do rei). Enquanto as tipografias anteriores tinham evoluido directamente do
desenho caligrafico, o romain du roi™ é uma tipografia sistematica que derivou
de um processo puramente 16gico em que as formas das letras eram construi-
das em grelhas antes de serem cortadas no metal. Apesar do factor inovador e
de experimentagio, este alfabeto néo se revelou eficiente mas fol muito impor-
tante no processo de transi¢do entre as letras inspiradas na caligrafia e aquelas

que comegaram a ser produto das novas tecnologias (McNeil, 2017).
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Durante o século xvii1, apesar da falta de avangos tecnolégicos rela-
tivos & impressdo tipografica, novos estilos surgiram. William Caslon e
John Baskerville, por volta de 1720 e 1750 respectivamente, abandonaram
o aspecto humanista rigido e criaram as tipografias transacionais (tém
uma influéncia directa do romain du roi) possuidoras de formas finas e
contrastadas, linhas mais fluidas e serifas mais afiadas. Baskerville, ndo
satisfeito com os resultados de impressdo obtidos, investiu no mercado da
tinta e do papel para levar ao extremo a defini¢do das suas fontes e criar
formas que vdo ao encontro do modelo do pensamento iluminista (Lup-
ton, 2004). Apesar de hoje em dia Baskerville ser conhecido especialmente
pelas suas formas tipogréficas inovadoras, a verdade é que os avangos que
proporcionou relativos a producdo das tintas e dos papéis foram igualmen-

te importantes no caminho tomado pela histéria da tipografia.
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U Romain du Roi — Pormenor
das letras "G" ¢ "H" e da grelha

que guia a sua construgdo.



BJ Periodo de transi¢do entre
a manufactura e a produgio
industrial que decorreu entre
1760 e 1840.

No inicio do século x1x, Bodoni e Didot quiseram levar as formas de
Baskerville ao extremo e criar fontes de eixos completamente verticais,
com um contraste total entre tracos finos e grossos e com serifas nitidas.
Foi nesta altura que nasceu a forma moderna da tipografia e que se deu a
total separagio entre esta e as formas caligraficas (Lupton, 2004). Estas
mudangas reconciliaram as maneiras em que a tipografia pode ser utiliza-
da, alterando permanentemente a direc¢io da comunicagio visual.

Ainda nesta altura, a revolugdo industrial 7 trouxe grandes exigén-
cias & comunicagio visual que ndo foram apenas um produto dos avangos
tecnolégicos. A industrializagdo levou a que as populagdes se comegassem
a movimentar das zonas rurais para as zonas urbanas e foi nesta altura
que comegou a surgir a competi¢do comercial que requeria um trabalho
arduo em termos de criacdo e divulgagio dos objectos graficos produzidos
para o efeito. Isto resultou na invengdo e proliferacdo de fontes gigantes,
gordas e monstruosas. Estas fontes eram produzidas a partir da deforma-
¢do das componentes principais dos elementos anatémicos das letras clas-
sicas e fizeram com que os tipos em madeira voltassem dada a dificuldade
de criar tipos gigantes em metal sem que estes se tornassem concavos
quando arrefeciam, e conseguir que estes mantivessem a forma quando
colocados na prensa tipografica (Lupton, 2004). Ao criar os tipos gigan-
tes em madeira, estes ficavam mais leves, precisos e tinham um custo de
produgdo mais acessivel. Nesta altura surgiu o pantégrafo que facilitava a
transformacdo do desenho original da tipografia para diferentes variagdes
de tamanhos e/ ou pesos.

Uma estranha juncio entre as fontes modernas e as fontes monstruo-
sas acabou por criar uma nova classificagdo para os tipos de letra — as
egipcias ou slabs — que surgiram no primeiro quarto do século xIx e que
se caracterizam pelo aspecto pesado e serifas rectangulares.

No inicio do século xx, motivados pelos horrores da primeira guerra
mundial, surgiram os movimentos de vanguarda que abrangiam a lite-
ratura, a filosofia a arte e o deszgn. Os membros destes grupos encontra-
vam-se geograficamente espalhados e, apesar de motivados por diferentes
razdes, Paul McNeil, no livro The Visual History of Type, diz-nos que par-
tilhavam um objectivo em comum - divorciarem-se da histéria da arte,
do design e da literatura de modo a criarem formas sem precedentes. Os
designers desta época rejeitaram as convengdes impostas pela histéria a
favor de imposi¢des puramente visuais. Foi nesta altura que muitos de-
signers de tipos comecaram a explorar a possibilidade de construgio de
tipografias puramente geométricas ™.

Na primeira metade do século xx produziram-se fontes modulares que
eram construidas através da combinagdo e composi¢do de um conjunto
limitado de pegas e fontes feitas exclusivamente com formas geométricas
puras como é o caso da Futura. Embora estas experiéncias nio tivessem

uma aplicagdo clara uma vez que a sua funcionalidade era bastante limita-



da, vieram empurrar definitivamente a tipografia para longe das influén-

cias da escrita manual (Lupton, 2004).
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Na década de 1950, apds a segunda guerra mundial, o estilo Suico
impds-se e tornou-se um dos movimentos mais influentes do desenho ti-
pografico do século xx. Este estilo viveu em grelhas proporcionais cons-
truidas a partir de proporgoes légicas que davam vida a tipografias sem
serifa (McNeil, 2017).

O poés-guerra veio aumentar a procura por objectos de design deri-
vados de ligacdes tecnolégicas o que levou a criagido da fotocomposi¢io,
um breve momento na histéria da tipografia — entre a década de 1930 e a
década de 1970 — que marcou a transicdo do letterpress para a impressio
digital. A fotocomposi¢do veio automatizar o processo de colocagdo de
tipos através da utilizacdo de imagens fotograficas das letras o que trans-
formou o processo moroso de composi¢do de caracteres méveis em algo
muito mais rapido, econémico e rentavel. ol nesta altura que a tipografia
passou, pela primeira vez, para as maos dos designers.

As primeiras fontes computadorizadas foram introduzidas na década de
1970 e eram hibridos estranhos que tentavam misturar elementos deriva-
dos da fotocomposi¢io com as novas ferramentas digitais I. Nesta época,
as impressoras tinham uma baixa resolugdo que fazia com que os designers
criassem fontes que exploravam e tiravam partido do aspecto imperfeito e
das texturas produzidas por estes aparelhos. Tais experiéncias tiveram uma
curta vida uma vez que duas décadas depois as impressoras a laser de alta re-
solucdo eram ja bastante comuns e essas praticas foram deixadas para tras.

A introducdo do computador pessoal na década de 1980 trouxe mu-
dancas drasticas para o design gréfico pois foi um periodo muito influen-
ciado por experiéncias digitais e pela exploragdo das possibilidades tra-
zidas pelos novos aparelhos. Mas, as maiores mudangas aconteceram na
década de 1980 quando os softwares e outras ferramentas digitais a utilizar
na producdo de fontes se tornaram acessiveis a qualquer um interessado
no assunto, quer fosse um designer ou nio. Este aspecto veio contribuir
para a expansdo da drea, mas também para a sua desvalorizagio, uma vez
que o facto de qualquer pessoa poder criar objectos tipogréficos, fez com
que o numero de fontes existentes aumentasse significativamente. Este
aumento de fontes disponiveis e facilmente acessiveis contribuiu para uma

reducdo dos pregos.

©1 Alfabeto desenhado por
Theo van Doesburg (1919)
exclusrvamente a partir de

elementos perpendiculares.
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“I Tipografia desenvolvida
por Wim Crowel (1972) .
Tira partido das texturas
provocadas pelas impressoras

de baixa resolugdo.



No século xx1 a tipografia tornou-se mais acessivel do que em qualquer
outra época anterior. Apesar de as impressdes continuarem em voga, o
objecto tipografico passou também a protagonizar paginas de #eb, aplica-
¢des moéveis e qualquer elemento ligado ao mundo das novas tecnologias.
A tipografia ja ndo é apenas utilizada para a comunica¢do de massas mas
também em todas as interac¢des de navegacdo em ambientes interactivos
que hoje vivem em equipamentos que tém uma resolugio igual ou superior
a da impressao.

Na realidade pode dizer-se que a histéria da tipografia se divide em
trés grandes épocas: a época mecanica que aconteceu entre a década de
1440 e a década de 1930; a época fotomecanica que comegou por volta de
1930 e que teve uma curta vida — cerca de 40 anos; e a época digital que
teve o seu inicio na década de 1970 e que perdura até hoje, encontrando-se
actualmente numa nova fase exploratoria.

Na pdgina que se segue é apresentada uma linha temporal 7 que tem

marcados os momentos mais importantes da histéria da tipografia.

® Linha temporal que
marca os acontecimentos mais

importantes da historia da

tipografia.
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Periodo que testemunhou a cria¢do da prensa tipografica e dos caracteres
moveis e que instigou praticamente todas as caracteristicas que definem o

design de tipos desde entdo.

Durante o iluminismo, as formas das letras romanas perderam as suas

rafzes humanistas e criaram-se os primeiros tipos transacionais.

Baskerville impulsiona avancgos significativos no mercado das tintas e do
papel com um impacto importante no caminho tomado pela histéria da

tipografia.

Altera-se permanentemente a direc¢do da comunicacdo visual. Nascem as
fontes modernas que vém separar as formas tipograficas das caligraficas.
A revolugdo industrial e a crescente competi¢do comercial originam as

tipografias monstruosas (regresso aos tipos em madeira).

Inicio do tratamento do alfabeto de forma mecanizada. D4-se inicio a ex-

ploragdo tipografica a partir de formas puramente geométricas.

Realizam-se inGimeras experiéncias com fontes modulares que desvincu-
lam de forma definitiva a tipografia e a caligrafia.
Surgem as primeiras fontes computadorizadas.

Tempo de exploragio das possibilidades exaltadas pela época digital.

Ha uma mudanga do espaco tipografico que continua a viver em objectos

impressos mas que se expande no campo da web e dos aparelhos méveis.



2.1.1.1AESCRITA

Pode afirmar-se que a tipografia surgiu da escrita. Antes de existirem pren-
sas tipogréaficas, caracteres moveis, tipos e todos esses elementos relacio-
nados com a tipografia, ja a escrita tinha um papel fundamental na vida do
ser humano. A escrita é um método de expressar e registar pensamentos
de uma forma precisa e de os fazer perdurar uma vez que a sua durabilidade
é superior a da fala.

Antes da histéria da tipografia comecar com a invencdo de Gutenberg,
ja a escrita tinha a sua prépria histéria. No perfodo mesopotamico a es-
crita era esculpida e/ou riscada sobre pedra ou argila, inicialmente com
recurso a outras pedras e posteriormente com ferramentas préprias para
o efeito. No Egipto esta apareceu pintada sobre pedra e mais tarde sobre
papiro — espécie de papel feito a partir de uma planta que cresce no vale
do Nilo — mas, este material apresentava algumas desvantagens uma vez
que ndo podia ser dobrado sem partir nem permitia que se escrevesse em
ambas as faces (Heitlinger, 2010).

Foi por volta de 150 a.c que o papiro foi substituido pelo pergaminho,
um material mais flexivel, que pode ser dobrado e escrito em ambas as
faces. No ano de 105 a.c surgiu, na China, o papel, um material diferente
daquele que conhecemos hoje em dia mas que era feito através dos mes-
mos métodos (Heitlinger, 2010). Eram utilizados materiais provenientes de
plantas combinados com outros, dependendo das caracteristicas pretendi-
das para o tipo de papel que se pretendia criar. Mil duzentos e cinquenta e
cinco anos depois surgiu a primeira fabrica de papel Europeia, em Espanha.

Entre o momento da criagdo do papel e o seu desenvolvimento os ma-
teriais de escrita também melhoraram. Foram criados e utilizados ins-
trumentos mais praticos como pincéis, penas e aparos de madeira, que
permitiam reproduzir documentos mais rapidamente e com formas mais
finas e legiveis.

Durante séculos a igreja dominou os manuscritos, tanto a sua posse

como o seu contetido. Os monges copistas passavam anos a copiar um ni-



co livro, a velocidade de produgdo era assombrosamente lenta. Os manus-
critos produzidos eram tnicos e, foi a necessidade de os registar maltiplas
vezes e mais rapidamente que originou os primeiros sistemas mecaniza-
dos no campo da tipografia.

Na China Bi Sheng ¥ tentou criar um sistema em tudo semelhante ao

dos caracteres méveis que viria a ser desenvolvido por Johannes Gutenberg,

Devido a quantidade de caracteres e simbolos no alfabeto chinés, este sistema
ndo foi viavel (Felici, 2003).

A evolugdo das civilizagdes e a crescente necessidade de registar infor-
magdes rapidamente motivou Gutenberg a criar a prensa tipografica e os
caracteres méveis, um sistema completamente funcional e que ndo apre-
sentou os mesmos problemas registados no sistema Chinés uma vez que

o alfabeto latino tem um namero mais restrito de simbolos e caracteres.

©1 Bi Sheng criou o primeiro
sistema de caracteres mévers
por volta do ano de 1041.
Na imagem estdo alguns dos
primeiros caracteres de barro
desenvolvidos pelo criador
deste sistema. O processo

de produgdo dos caracteres
de Sheng era muito mats
caro e demorado do que o
posteriormente desenvolvido
por Gutenberg uma vex que
a matorta dos caracteres
cravados s6 podiam ser

utilizados numa tinica pagina.



2.1.1.2 AMECANIZAGAO (1440-1930)

A evolugio das civilizagdes e a crescente necessidade de registar e divul-
gar rapidamente fez com que Johannes Gutenberg se baseasse no processo
chinés desenvolvido por Bi Sheng e criasse o sistema que hoje conhecemos
como prensa tipogréfica. Esta invengio provocou muitas alteragdes em ter-
mos sociais com o aumento da literacia e a facilidade em aceder a documen-

tos impressos. O clero deixou de ter o monopdlio dos textos escritos o que

permitiu o aparecimento de diferentes géneros literarios. Tanto o sistema
291 Os caractéres moveis eram  de Sheng como o de Gutenberg funcionam numa légica de carimbo =%,
colocados na matriz, cobertos  colocando tinta sobre os caracteres e “prensando-os” contra o papel.
de tinta e "carimbados” na As primeiras tipografias criadas por Gutenberg surgiram da influéncia
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uma produgio lenta, minuciosa e dispendiosa para uma produgio rapida,
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cheto e pesado.  frendo infimas modificagdes durante as reutilizagdes (Felici, 2003).



A partir do momento que os caracteres méveis estavam prontos a uti-
lizar, eram inseridos numa matriz de metal que era pintada e pressiona-
da (com a prensa tipografica) contra o papel. A invencdo de Gutenberg

proporcionou o primeiro momento da histéria da tipografia em que foi

possivel uma impressdo massificada de um texto — a Biblia de Gutenberg.
Foi no século xv que se rejeitaram as formas pesadas géticas a favor

de formas leves. Nicolas Jenson ['* criou formas tipogréficas que se en- M Elementos utilizados para

contram entre as primeiras letras romanas — utilizadas em livros caros e compor e imprimir com os

distintos — através da juncio da tradi¢do gética ao seu gosto pessoal que caracteres moveis de Gutenberg:

inclufa formas leves e abertas (Lupton, 2004). Foi ainda nesta altura que  Pung¢do, matriz e tzpo.

surgiram os caracteres italicos — para imprimir livros mais baratos pois

ocupavam menos espago. Apesar da invencdo dos romanos e itdlicos ter

acontecido no século xv, apenas no século xvI1 se comegaram a integrar

estas duas formas nas familias tipograficas com pesos e altura-x corres-

pondente (Lupton, 2004).
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Entre o momento da entrada da tipografia no campo mecanico e a sua
entrada no campo fotomecéanico muitas foram as mutagdes sofridas pelos
tipos que se afastaram cada vez mais da escrita manual e se foram adap-
tando a necessidades e/ou evolugdes tanto tecnolégicas como relacionadas
com tintas e papéis.

Apesar dos caracteres méveis terem tornado um processo manual e
lento em algo muito mais avangado, a sua producdo e composi¢do conti-
nuavam a exigir de bastante tempo. A expansio da imprensa, no século

XIX, veio revelar que este processo estava longe de ser perfeito uma vez
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que a época exigia que se compusesse e imprimisse a velocidades cada vez
maiores. A composi¢do dos caracteres méveis precisava de ultrapassar o
processo manual e entrar num processo mecanico para que tais exigéncias
pudessem ser satisfeitas.

Foi a partir da invengio do teclado — em 1885 — que se criaram duas
méquinas que vieram revolucionar o processo de composi¢do dos carac-
teres: a Montype — compunha o texto letra a letra e era mais lenta, no
entanto, os erros eram mais faceis de corrigir — e a Linotype — compunha
o texto linha a linha.

A Linotype era mais apelativa para os media, no entanto, trazia algumas
desvantagens como a impossibilidade de trabalhar o kearning Para contor-
nar esta situagio criaram-se pung¢des compostas por pares de caracteres.

A Monotype e a Linotype vieram mecanizar o processo de composi¢do
de caracteres méveis mas nio a sua produgdo. Esta parte do processo sé foi
mecanizada em 1884 com a invencdo do pantégrafo, um instrumento que
permitia produzir um maior niimero de matrizes. O pantégrafo permitia
que se modelassem as pungdes através do desenho da letra o que veio in-
troduzir a questdo da escala dos caracteres uma vez que se tornou possivel
replicar caracteres em diferentes escalas. O pantégrafo possibilitava esca-
lar os tipos através de um desenho tnico.

As restri¢des impostas pela Monotype e pela Linotype s6 foram ultra-
passadas em 1973 quando Jan Tschichold desenhou um tipo que podia ser
composto em ambas as maquinas, a Sabon.

O impacto destas transformag¢des na imprensa e na comunicagio de
massas foi de grande importancia, mas trouxe algumas consequéncias
nefastas como por exemplo a distor¢do de letras aplicadas na publicidade,
o que fez com que a industrializagio e os seus principios comecassem a ser

fortemente criticados pelos designers.



2.1.1.3 AFOTOCOMPOSIGAO (1930-1970)

Fol o processo de fotocomposi¢io que, na década de 1930, tornou obsoletas
a Monotype e a Linotype. Apesar de anteriormente a fotocomposigdo ja se
realizar impressdo offset, esta era ainda muito demorada pois necessitava
de demasiados passos. Foi da inadequagio deste processo as necessidades
da época que surgiu uma técnica que combinava apenas os melhores as-
pectos da fotografia e da litografia - a fotocomposigao.

A técnica da fotocomposigio, criada na década de 1930, s6 se tornou
verdadeiramente popular nos anos 50. Apesar de efémera esta época teve
um grande impacto em termos tipograficos. A fotocomposi¢io é um pro-
cesso que requer que se projectem caracteres sobre papel ou pelicula fotos-
sensivel 1'% Uma luz colocada num sitio especifico projectava uma imagem
dos glifos sobre o papel fotossensivel e recorria-se a um sistema ptico para
ajustar as proporg¢des e colocar o corpo da fonte no tamanho pretendido.

As primeiras maquinas utilizadas no processo de fotocomposi¢io fun-
cionavam de um modo muito semelhante a Monotype, sendo a principal
diferenca o armazenamento dos caracteres que era feito em pelicula em
vez de matrizes de ago. Com o desenvolvimento das tecnologias esta in-
formacdo passou a ser processada de forma electrénica (Strizver, 2006).

A fotocomposi¢io tipografica foi uma fase de transi¢do do mecanico
para o digital. Nesta altura aumentou-se significativamente a velocidade
de reproducdo e os designers de tipos tiveram a oportunidade de explorar
a forma da letra como nunca antes tinha sido possivel. Este novo processo
tinha uma maior flexibilidade que permitia a criacdo de composicdes cria-
tivas, excéntricas e exageradas. Assim sendo, desconstruiram-se e que-
braram-se as normas tipograficas produzindo-se resultados experimen-

tais e inovadores que se afastavam abruptamente da histéria da tipografia.

04 Fonte gravada num disco

para poder ser projectada com
recurso a uma mdquina de
fotocomposi¢do. Os caracteres
podiam ser facilmente

ampliados ou reduzidos.



121 O desenho das fontes
bitmap pode ser comparado

a sobreposigdo de uma letra
com papel quadriculado em
que se dd cor aos quadrados
(pixéis, no caso dos ecrds) que
apresentam sobreposz’aio com

os tragos da letra.

2.1.1.30 COMECO DA ERA DIGITAL (1970 -)

O século xx fol proficuo em avancos tecnolégicos. As novas tecnologias
foram aplicadas nas mais diversas areas incluindo, naturalmente, na tipo-
grafia. O periodo da fotocomposigéo foi breve gracas ao aparecimento de
métodos de criagdo digitais bem como ao desenvolvimento do campo da
computacdo e consequente cria¢do de novos programas e softwares que a
tornaram obsoleta. O inicio da era digital aconteceu por volta de 1970 e
perdura até aos dias actuais, sofrendo hoje avancos a um ritmo muito mais
acelerado do que nos primérdios do seu aparecimento, que fazem com que
o digital se encontre em constante mutagao.

Inicialmente os programas utilizados para substituir a fotocomposi¢ao
eram caros e, por esse motivo, s se encontravam ao alcance de tipégrafos
profissionais que trabalhavam fabricas de tipos que estavam a ser eletronica-
mente adaptadas (Strizver, 2006). Nesta altura, a criacdo e composicdo tipo-
grafica ainda se encontrava nas méos de profissionais que tinham aprendido
as regras tipograficas através da sua execucdo de uma forma mecanizada.

A época digital tornou o design de tipos acessivel a qualquer um. Esta
situacdo reflectiu-se na produgdo de um incontavel nimero de fontes que
tanto evocam a histéria da tipografia como sdo completamente experi-
mentais e se afastam de quaisquer conexdes ao passado.

Em 1984, o Macintosh, enquanto primeiro computador pessoal acessi-
vel, veio revolucionar o modo como se encarava a tipografia, eliminando
quase totalmente o método “analégico” e convertendo-o numa variedade
de formatos digitais. Durante a primeira vaga de resultados visualizaram-
-se fontes bitmap "7 que eram desenhadas exaltando os valores das tecno-
logias uma vez que eram construidos através de pixeis. Estes tipos eram
vantajosos uma vez que, na pobre qualidade dos ecrds da época, podiam
ser cuidadosamente editados para conseguirem uma boa legibilidade (Stri-
zver, 2006). A maior desvantagem destes tipos era o facto de exigirem a
criag¢do de um ficheiro para cada tamanho o que, para a época em questio,

consumia uma quantidade relativamente grande de memoria.



Um dos pensamentos que proliferou durante o inicio da utilizaco tec-
noldgica no campo tipografico foi o interesse em produzir fontes que pos-
sufam uma qualidade inferior as criadas anteriormente mas que nasciam
devido a baixa qualidade dos ecris. Ou seja, fontes que eram compostas em
pixeis e que ndo tinham em consideragio a maquina e a sua resolugio. No
livro “Typeface as Programme”, de Jurg Lehni, o autor defende esta situa-
¢do afirmando que por muito que a tecnologia evolua vai sempre utilizar
pixeis, por isso, estas fontes tém uma duragdo perpétua. Lehni analisa a
evolugdo tecnoldgica da tipografia e a natureza das fontes digitais, conclui-
do que, a partir do momento que as fontes sdo produzidas recorrendo ao
mundo tecnolégico, os trabalhadores que as criam e/ou que com elas tra-
balham tém de estar num processo de adaptagdo constante (Lehni, 2009).

A tecnologia foi sendo melhorada e ficou cada vez mais acessivel o que
fez com que emergissem diversos programas e softwares ligados a criagdo
de layouts. O aumento da memoria e da velocidade dos computadores le-
vou a que as caracteristicas e as ferramentas dos programas fossem tam-
bém melhorados.

As fabricas de tipos que até a altura se haviam dedicado a criar fontes
de uma forma mecéanica através de caracteres moéveis, sofrem uma alte-
racdo dréastica e comecam a desenvolver as versoes digitais das suas bi-
bliotecas tipograficas. No entanto, com o intuito de irem ao encontro das
novas estéticas come¢am também a desenvolver desenhos que expunham
as novas tecnologias.

Todas estas mudangas fizeram com que comegassem a surgir fabricas
de tipos mais pequenas e especializadas que apresentavam projectos ino-
vadores, como é o caso da EEmigre, da T-22 e da FontShop (Strizver, 2006).

A evolugido tecnolégica levou a uma democratizagio do desenho de ti-
pos que contribuiu extensamente para o desenvolvimento das fontes co-
mercializadas actualmente. A principal consequéncia desta democratiza-
¢do foi relativa a qualidade do desenho tipogréfico que transitou de muito
alta para extremamente pobre (Strizver, 2006).

Desde o inicio da época digital que muito mudou no campo da tipogra-
fia. Hoje em dia, as paginas digitais que sdo muito mais répidas de produ-
zir, mais baratas e mais flexiveis estdo a dominar o mercado . A tipografia
J4 ndo necessita de ser composta em dispendiosas fabricas de tipos e hd
novas maneiras de a definir.

No livro “Type Rules! The designer Guide to professional Typography”,
Ilene Strizver afirma que, apesar de todas as alteracdes verificadas e da
mudanga de pensar a tipografia, desenhar bons tipos é uma arte que, no
passado, requeria muitos anos e um mestre e profissionais altamente qua-
lificados que dedicavam toda a sua vida a desenvolver tais capacidades. No
presente, as pessoas que trabalham nesta area carecem de uma educagéo
tipogréfica, o que leva a proliferacdo de tipos de letra pobres. Apesar de os

programas actuais serem mais sofisticados e capazes de criar tipografias



excelentes, continuam a necessitar de pessoas experientes para os operar
pois, citando a autora, “o computador pessoal é apenas uma ferramenta, é
um meio para atingir um fim e ndo um fim em si mesmo” (Strizver, 2006).
Apenas a pratica conjugada com a motiva¢do pode levar a construcio de

um bom designer de tipos.



2.1.2 ANATOMIA & ARQUITECTURA TIPOGRAFICA

Antes de se comecar a falar de anatomia e arquitectura tipografica é ne-
cessario compreender qual a defini¢do e o significado de tipografia e a dife-
renga entre esta e a caligrafia. Ambas sdo entendidas como a converséo das
palavras em escrita — a transi¢do de informacao intangivel para o mundo
tangivel — mas, enquanto a caligrafia é conseguida através de processos
manuais, a tipografia envolve sempre uma produg¢io tecnolégica. IFazer ti-
pografia significa tratar e arranjar digitalmente tipos para tornar a lingua-
gem numa componente com leiturabilidade, legibilidade e possuidor de um
aspecto visual agradével. Emil Ruder, no seu livro Typographie, diz que o
tipégrafo é aquele que escolhe os tipos para imprimir dentro de uma gran-
de variedade de fontes, nenhuma delas desenhada por ele — isto significa
que o trabalho do tipégrafo se encontra dependente do designer de tipos ou
do fundidor, algo particularmente inconveniente se a variedade de fontes
disponivel nio for ao encontro das suas necessidades técnicas e artisticas.

No livro The Visual History of Type, Paul McNeil afirma que durante
mais de 500 anos, os tipos e a tipografia tém sido o instrumento primério
na impressdo e publicacio, “actividades que nio sdo menos importantes no de-
senvolvimento da crvilizagdo do que a invengdo da roda”. No século xx1 deu-se
uma mudanga sem precedentes no modo como relacionamos a tipografia
com as tecnologias pois, para além do seu papel predominante na comu-
nicagio de massas, a tipografia tornou-se central em muitas das nossas
interacgoes sociais (na imprensa, nas paginas web...).

Hoje em dia os tipos estdo em todo o lado, tanto nas paginas impressas
de livros e jornais, como nos ecris dos aparelhos méveis mas ainda assim
¢ cada vez mais comum que as pessoas se esquecam da sua presenca. Este
factor é explicado por Gerard Unger, citado no livro Typographie de Emil
Ruder que afirma que “é¢ quase impossivel para o ser humano olhar e ler si-
multaneamente pois estas sdo duas acgoes completamente distintas e o leitor ndo
consegue estar consciente do acto de ler enquanto o faz’.

Pensar nesta incompatibilidade entre ler e olhar torna evidente que as



pessoas s6 se apercebem da presenca da tipografia em circunstancias muito
especificas: quando estdo ligadas a um trabalho de cria¢do e tratamento da
mesma (designers, fundidores, marketeers, publicistas...) e por isso acabam
por sobrepdr o “olhar” ao “ler”; ou entdo quando a tipografia tem uma for-
ma ou tratamento incorrecto que faz com que o leitor tenha de pensar sobre
a mesma para conseguir processar aquilo que esta a ver.

O proéprio tipo de letra carrega significados histéricos e culturais pelo
que deve ser sempre escolhido com cautela. Para os designers graficos, a
tipografia é uma forma de comunicag¢io. Antes de escolher o tipo de letra a
aplicar, o designer deve ter em consideragdo o contexto em que o trabalho a
executar se insere. Além disso, as fontes a desenhar devem ter em conside-
racdo o cendrio em que vio ser inseridas, por exemplo, fontes que tenham
como objectivo ser utilizadas num livro de leitura tém de ter caracteris-
ticas que j4 se encontram, de certa forma, pré definidas, enquanto fontes
para utilizar em cartazes ou titulos podem ser mais livres e expressivas.

Independentemente dos avangos tecnolégicos e materiais utilizados
para desenhar e imprimir, as componentes anatémicas das letras conti-
nuam a ser as mesmas. A estrutura ndo se alterou. Na realidade, algumas
destas caracteristicas j4 eram as mesmas antes de Gutenberg e da pren-
sa tipogréfica. Basta olhar para tipos de letra desenhados actualmente
e compard-los com alguns manuscritos antigos. Ainda que muitos dos
tragados da escrita manual tenham resultado das caracteristicas dos ma-
teriais utilizados, por exemplo da direcgdo das fibras do suporte e dos
utensilios utilizados para escrever a verdade é que a tipografia deriva des-
ses mesmos tragos - quando sobe desenha um trago fino e quando desce
desenha um trago grosso.

O designer de tipos tem de estar consciente de varias defini¢des e con-
ceitos relacionados com o desenho tipogréfico que lhe permitiam estar
atento a todos os detalhes anatémicos da tipografia. Muitos dos nomes
dados a partes que compde as letras derivam directamente da anatomia
humana — barriga, olho, orelha... — pelo que fazer uma analogia entre
“anatomia humana” e “ anatomia tipogréfica” parece ser acertado para
descrever as varias partes que compde o corpo das letras.

[16;

Nas paginas que se seguem sio apresentados esquemas =% '" ' basea-
dos no que é mostrado por John Kane no livro Type Rules! The designers
Guude to professional Typography que auxiliam a compreensdo da arquitec-
tura e da anatomia tipografica através de uma disseca¢do da mesma. Co-
nhecer a terminologia das varias componentes tipograficas ndo sé torna
a comunica¢io mais facil como também educa o olho a ver e reconhecer a
estrutura de cada uma das classificagdes tipograficas e consequentemente

as diferencas entre elas (Kane, 2002).



Fabrica de Tipos para Cinema

49



terminal

K
i

esporio barriga
orelha ligadura  ombro apice
travessio olho espinha vértice final
contracurva
versalete minuscula ascendente
maidscula

T _k descendente

creno

braco tensio
& cauda

291 Representagdo dos vdrios componentes da anatomia tipogrdfica.
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Linha das Maitsculas
Marca a altura das maitsculas que

val desde a linha de base até esta.

Linha das Dese-

271 Linhas que guiam a construgdo e aplicagdo nhdentes

tipogrdfica — Linha das Maiisculas, Linha das Linha que marca o
Ascendentes, Linha Média, Linha de Base e Linha local até onde vio

das Descendentes.

as descendentes

051 Alturas — Definigdo de altura-z e da entrelinha

Linha das Ascendentes
Marca o local até onde sobem as

ascendentes das minusculas.

Linha Média
Marca a altura do corpo das
minusculas excluindo ascen-

dentes e descendentes.

Linha de Base
Linha onde todos os caracté-
res maidsculos, minasculos e

numéricos se apoiam.

Altura x
Altura das mindsculas que é
medida desde a linha de base

até a linha média

Entrelinha
Distincia que vai desde uma
linha de base até a seguinte

e que é medida verticalmente



2.2 FABRICAS DE TIPOS

As fabricas de tipos sdo entidades que produzem e distribuem fontes. Os
primeiros caracteres eram escavados em madeira mas, quando Gutemberg
criou os caracteres méveis e a prensa, estes passaram a ser feitos em metal
fundido em fabricas de tipos por fundidores especializados e posteriormen-
te distribuidos para prensas onde os compositores compunham paginas de
texto caractere a caractere. Hoje em dia, devido aos avangos tecnolégicos
e a crescente facilidade e acessibilidade de criagdo tipografica digital, as
fabricas de tipos passaram a ser locais digitais, websites especializados na
venda virtual de fontes desenhadas digitalmente por designers de tipos.

Antes do advir das tecnologias digitais que permitiram o comego da
criacdo de fontes digitais bem como da sua composi¢io em programas cria-
dos para esse fim, as fébricas de tipos eram locais fisicos onde os fundidores
fundiam um ndmero limitado de fontes tipo a tipo através da utilizagio
de metal fundido e moldes previamente construidos e cujos clientes esta-
vam ligados essencialmente ao ramo publicitério e editorial. Hoje em dia, a
maioria das fébricas de tipos sdo virtuais, mesmo que os designers de tipos
encarregues do desenho das fontes af comercializadas tenham de executar
o seu trabalho em algum local fisico, as fabricas de tipos propriamente di-
tas sdo websites que comercializam milhoes de licengas de fontes digitais e
onde qualquer pessoa, seja ou ndo designer, pode navegar até encontrar a(s)
fonte(s) pretendida(s).

Dentro das fibricas de tipos existem aquelas consideradas independen-
tes, ou seja, pequenas companhias, muitas vezes constituidas por um tnico
designer de tipos, que vendem e distribuem fontes. Este aspecto é positivo
pois evita a monopolizagdo do mercado pelas grandes fibricas e faz com
que alguns autores consigam individualmente fundar uma carreira e pros-
perar nesta area.

Por outro lado, devido ao fécil acesso a ferramentas digitais que auxi-
liam a criagfo tipografica muitos designers amadores dedicam-se a esta

area e criam fontes anatomicamente duvidosas que nfo tém em conside-



racdo os esqueletos e tracos descendentes da caligrafia e ndo seguem ne-
nhum tipo de regra. Também é comum a descoberta de fontes que sdo
comercializadas em pequenas fabricas tipos de cardcter duvidoso, e que
tém o mesmo nome que algumas das desenhadas por designers de renome
e um pre¢o muito mais baixo e que sio na realidade falsifica¢oes. Quando
o designer ou outra pessoa que procura uma determinada fonte a encontra
numa fabrica de tipos com um preco mais baixo do que o normal deve
ter em consideragdo que provavelmente esta serd uma falsificacdo e, por
muito que o desenho possa estar semelhante a fonte original, é provavel
que questdes de espagamento nio tenham sido trabalhadas de um modo
correcto (Powell, 2014).

O que se conclui, é que, ainda que o nimero de fontes disponiveis tenha
aumentado exponencialmente desde que estas comecaram a ser criadas
digitalmente, uma grande percentagem das mesmas ndo é de grande qua-
lidade. Quando se tem o intuito de criar uma fonte deve considerar-se que,
tal como acontece com qualquer outro bem ou servigo, normalmente o
preco estd directamente relacionado com a qualidade e que, se se quer um
bom produto, o valor pago terd que ser proporcional. Recorrer a fibricas
de tipos conhecidas ou a fontes desenhadas por determinado designer, cuja
qualidade sera indubitavelmente superior ou, até mesmo a pequenas fabri-
cas independentes, que apresentem precos considerados regulares e nio
demasiado baixos é uma boa opgéo para se ter a certeza de que o produto
comprado corresponderd ao specimen apresentado.

Pode ser um assunto pouco divulgado e desconhecido e/ou incom-
preendido pela maioria das pessoas mas, a verdade é que a pirataria de
fontes é um verdadeiro problema, “a mazor parte das pessoas ndo fazem ideia
que as fontes, tal como a miisica ou os filmes, estdo protegidas por lets de proprie-
dade intelectual” (Heller, 2015).

Existem websites que se dedicam a disponibilizacdo gratuita de fontes e
que ndo devem ser confundidos com fabricas de tipos. Avaliar a credibili-
dade destes websites é essencial quando se tenta adquirir um produto gra-
tuito e de qualidade. A grande maioria destas paginas disponibiliza fontes
pirateadas e muitas vezes incompletas, no entanto, existem outros, cujas
fontes disponibilizadas sdo de elevada qualidade como é o caso do Google
Fonts. Este tipo de plataformas deveria ser empregue apenas por utiliza-
dores amadores e ndo para uso profissional, o que nem sempre acontece.
E cada vez mais comum ver trabalhos que deveriam ter sido executados
por designers profissionais, feitos por pessoas sem formacdo na 4rea e que
utilizam este tipo de fontes, por ndo terem a nog¢io da sua baixa qualidade,
maus espacamentos e, possivelmente, sem que tenham sido pagos os devi-
dos direitos de autor pois frequentemente sdo cépias.

De modo a serem evitadas situa¢des constrangedoras as fontes devem
ser sempre adquiridas em websztes especializados, que nio precisam de ser

necessariamente fabricas de tipos. Existem casos como o Myfonts, uma



distribuidora online que vende fontes de centenas de fabricas de tipos, ou
seja, que vende fontes criadas por outrem. Outros casos, como Typekit,
permitem aos compradores adquirir uma grande colecc¢do de boas fontes
por um certo periodo e por um certo valor.

Quando se pensa em criar uma fébrica de tipos é aconselhdvel ter em
consideracdo os aspectos que influenciam o prego de venda dos seus pro-
dutos. Como tal, é de notar que os valores de mercado para boas fontes
(bem desenhadas, com um aspecto final apelativo e com bem espagadas)
sdo bastante distintos. Tendo em mente esta questio, observou-se que os
factores que mais parecem influenciar o prego das fontes ndo estdo apenas
relacionados com a sua qualidade e sdo extremamente variados:

— Numero e/ou tipo de licenca — O nimero de computadores a que
a licenga da fonte se destina também é um factor que influéncia bastante o
prego, o que é 16gico, no entanto, mesmo em fabricas de tipos de renome, a
diferencga de preco de uma licenga para um computador ou de uma licenga
para uso exclusivo na web é abismal sendo que algumas fontes passam
mesmo a ser gratuitas.

— Quantidade de pesos/estilos — fontes que se integrem dentro de
uma extensa familia tipografica tém geralmente aplicados descontos direc-
tos para os compradores que adquiram logo uma familia completa. Se se
fizerem as contas, o prego individual de cada peso é a partida mais elevado
do que o de uma fonte de um sé peso — existindo sempre excepgdes.

— Estética temporal — Pode ser uma caracteristica perceptivel ape-
nas para um nimero restrito de pessoas ligadas a area, mas a verdade é
que o desenho tipogrifico também é afectado por modas préprias. Fontes
que estejam em voga tém subidas e descidas de prego voléteis pois sdo
fontes que tém caracteristicas anatémicas especificas e que sdo aclamadas
durante uns tempos e depois sofrem uma morte stbita aquando do apare-
cimento de uma nova moda tipografica. Os designers de tipos experientes,
deverdo ter, a partida uma previsdo do sucesso da sua fonte, e tendo este
tipo de fontes uma vida tdo curta, os valores praticados costumam ser
mais elevados pois sdo bem sucedidas do ponto de vista comercial durante
menos tempo.

— Nome da fabrica de tipos ou designer — O renome da fébrica de
tipos ou do designer responsavel pela autoria de uma determinada fonte
sdo factores que influenciam o prego, ou seja, fabricas de tipos e designers
mais reconhecidos vendem, regra geral, fontes com um preco mais eleva-
do. Além do referido, os nomes conhecidos, tal como outras dreas, tendem
a atrair o comprador, situacido que acontece talvez por uma questio de
seguranca e confianca a nivel do produto.

— Criacdo por encomenda — A cria¢do de fontes por encomenda é
uma pratica comum e, claramente, este ¢ um factor que inflaciona o preco
pois o designer de tipos tem em consideragdo que estd a criar uma fonte

para um tnico cliente (independentemente do ntimero de licengas ou ambi-



to em que a fonte venha a ser utilizada) e rentabilizar estas fontes implica
a pratica de um prego particularmente elevado. E comum que algumas
destas fontes possam ser posteriormente vendidas pelo designer de tipos
ou fabrica de tipos mas isso nem sempre acontece e quando acontece nio é
imediatamente a seguir a entrega do trabalho ao cliente pois geralmente
existem clausulas de exclusividade, acordos e patentes.

E provével que existam muitos mais factores que afectem o prego das
fontes mas considerou-se que estes eram os principais e os mais relevantes
para o projecto a desenvolver.

As fabricas de tipos dedicadas a um tema, drea ou sector ndo sdo uma
novidade. Existem algumas que criam fontes cujo foco é o mundo edito-
rial (normalmente revistas e jornais impressos) — Feliciano Type Foundry
(hitp://www. felicianotypefoundry.com) — outras que se dedicam a criagio e
venda de fontes animadas e/ou para animacdo — Animography (https://ani-
mography.net) — ou até mesmo, algumas que criam fontes exclusivas para
serem vistas em ecrd (o que faz cada vez mais sentido, devido a crescente
divulgacdo e aceitacdo dos meios digitais). No entanto, nio se tem conhe-
cimento da existéncia de uma fébrica de tipos tdo especifica como aquela
que se pretende conceber, nem tampouco que esteja ligada de uma forma
tdo tnica e dedicada ao cinema.

A fébrica de tipos a desenvolver tem um caracter muito especifico uma
vez que se dedica a criagdo e venda de fontes para serem integradas em ob-
Jectos cinematogréficos. O objectivo é que, apesar de se disponibilizarem
alguns tipos de fontes mais genéricos, ligados a determinados géneros, a
maior parte da produgio de fontes possa ser determinada por encomen-
das, ou seja, é de todo o interesse que as encomendas sejam a area mais
rentavel de todo o negécio. Com o propésito de desenvolver uma fébrica
de tipos moderna e apelativa estudaram-se algumas fabricas existentes
cuja estrutura parece ser bem sucedida e que serdo descritas e analisadas
no capitulo “3. Estudo de casos”. O objectivo é encontrar o melhor das fi-
bricas de tipos existentes e evitar possiveis erros que sejam encontrados
nas mesmas para criar uma estrutura distinta e eficiente a qual se aliem

elementos que tornem o tema da mesma claro e evidente.



2.2.10 NOME "FABRICA DE TIPOS"

Entende-se como “fébrica de tipos” uma entidade que se dedica a produgio
de fontes. Em inglés, tais empresas tém o nome de Type Foundrys, traduzido
a letra, fundi¢des de tipos. Era nestas institui¢cdes que se realizava a fundi-
¢do dos tipos de metal que posteriormente eram utilizados na impresséo.

No passado uma Type Foundry era uma empresa artesanal ou semi-
-industrial. Este nome continua a ser aplicado nos nossos dias a websites
que vendem fontes produzidas por determinado esttdio ou designer, numa
referéncia directa ao nome utilizado antigamente para designar tais com-
panhias. Ainda que em portugués o nome possa parecer referir-se a uma
produg¢do mais industrializada, corresponde exactamente a mesma arte de
fundigdo e produgio de caracteres em metal. Se por um lado o nome “fabri-
ca de tipos” encerra em si um certo ar de massificagdo, por outro, remete
para as técnicas artesanais utilizadas no passado para a produgio de fontes.
Pelo menos para as pessoas cuja actividade estd relacionada com esta 4rea.

O website a realizar disponibilizard um conjunto relativamente limita-
do de fontes que, a partida, terdo caracteristicas que restringem a sua apli-
cac¢do a uma época ou género cinematografico. Simultaneamente sera dis-
ponibilizado um formulario de encomenda que permite a qualquer cliente
encomendar uma fonte com caracteristicas pré-definidas. Pode concluir-se
entdo que, o funcionamento néo exigird uma massificagdo da produgio de
fontes, antes pelo contrério, sera selectivo e parcialmente personalizado.

A decisdo de considerar o website a desenvolver uma fabrica de tipos
pode parecer incongruente mas néo foi aleatéria, alids até apresenta em si
o seu qué de ironia.

Objectos produzidos em fabricas provocam uma carga psicolégica e
emocional distinta dos que sdo feitos manualmente/artesanalmente. Se
por um lado as pessoas olham para o artesdo como um sabio que domina
a sua arte e produz objectos exclusivos e distintos dos que podem ser en-
contrados em grandes superficies comerciais, por outro, sabem que o que

estdo a comprar serd a partida mais caro do que um objecto industrial.



Decidiu-se considerar o website uma “fabrica de tipos” para atrair
clientes de uma nova era de industrializagdo massificada em que esta é,
geralmente, associada a pregos mais apelativos e encarada como produtora
de objectos sem defeitos, que sdo produzidos répida e eficazmente e que
podem ter um tempo de vida pouco duradouro mas cumprem a sua fun-
¢do. A comodidade dos dias de hoje, permitida pelas novas tecnologias que
conferem a possibilidade de enviar um email a encomendar um objecto ou
servigo — neste caso, a producdo de uma fonte — e receber a encomenda ja
completamente desenvolvida, é muito valorizada pelas sociedades tecnolé-
gicas da actualidade.

Fundamentalmente, o nome utilizado para designar o presente pro-
jecto é apropriado porque transmite uma seguranca ao comprador que
esta a encomendar uma fonte personalizada. Ao contrario do artesdo que
normalmente desenvolve o seu trabalho sozinho, uma f4brica é uma insti-
tuicdo organizada que dispdes de maquinas e um quadro de funciondrios,
com menos probabilidade de falharem na execugio das suas tarefas que, a
partida, sdo planeadas pormenorizadamente. O cliente confia numa pro-
dugdo em massa porque sabe que ha menos probabilidades de esta néo ser
entregue ou nio corresponder as expectativas.

A ironia deste titulo advém precisamente do facto de que, ainda que a
produgdo dos varios tipos de letra seja lenta, de certa forma artesanal e
dependente de um tnico designer — a mestranda — confere ao cliente o
conforto de saber que aquilo que esta a encomendar sera entregue conclui-
do, rapidamente, pormenorizadamente e de forma a corresponder as suas

expectativas.
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2.3 CINEMA

E do conhecimento geral que o cinema é um dos media mais influentes de
sempre. Na realidade David Parkinson, autor do livro 100 ideias que mu-
daram o Cinema identifica-o como “a mais acessivel, popular, social, politica e
culturalmente significativa das artes’.

Ao contrério da tipografia que foi perfilhada por Gutenberg, ninguém
se pode reclamar pai do cinema. De facto, o interesse por imagens em mo-
vimento surgiu de um conjunto de circunstincias que pouco ou nada tém
a ver com aquelas que envolvem o cinema hoje em dia.

Tanto o termo “cinema” como o termo “filme” sdo portadores de uma
grande ambiguidade uma vez que tanto o primeiro filme projectado pelos
irmdos Lumiere a 27 de Dezembro de 1895 " como um qualquer filme
actual — sendo a diferenca entre um e outro absolutamente colossal — po-
dem ser designados por ambas as palavras. O cinema surgiu numa altura
em que as tecnologias comegavam a brotar e, estando elas em constante
progressdo, a sua histéria avangou a um ritmo vertiginoso.

Actualmente, quando se pensa em cinema, é comum pensar-se imediata-
mente em Hollywood, o que ndo acontece a toa. Ainda que o cinema propria-
mente dito tenha nascido na Europa, a primeira guerra mundial, com o seu
infcio em 1914, veio encerrar a maior parte das fabricas ligadas a produgio
cinematogrifica europeia da época o que fez com que Hollywood, na altura
uma comunidade relativamente pequena, assumisse o controlo do mercado
e conseguisse ir além do que se estava a produzir na Europa. Enquanto a
Europa havia apostado em filmes conceptuais que nasciam das tecnologias
da época e exploravam as suas caracteristicas, Hollywood veio introduzir a
ideia de género cinematografico, algo que ainda nio se tinha estabelecido
na Europa mas que foi extremamente bem recebido pelas audiéncias.

Ainda que durante a segunda guerra mundial o cinema em Hollywood
tenha passado por um perfodo de estagnacdo do qual demorou algum tem-
po a recuperar e que no pés-guerra o cinema Europeu tenha progredido

bastante, isto ndo foi suficiente para que o Gltimo alcancasse a indudstria



americana. Em parte isto aconteceu porque os europeus ndo quiseram lar-
gar o caracter mais experimental e exploratério do cinema e investir na-
quilo a que o publico se tinha habituado e que esperava receber.

A ambiguidade do nascimento do cinema acontece pois “o cinema é um
meto complicado e, antes que pudesse ser inventado, muitos requisitos tecnolo-
gicos tiveram de ser desenvolvidos™ (Bordwell & Thompson, 1994). Ou seja,
ainda que o cinema enquanto projeccdo de filmes sé tenha efectivamente
acontecido com os irmaos Lumiére, anteriormente ja se haviam estudado
assuntos como a “persisténcia da visdo”, a projec¢do de imagens sequen-
ciais para simular o movimento e inventado diversos brinquedos 6pticos
que, estando muito na moda durante o século x1x, forneciam um barato
entretenimento doméstico.

A medida que os anos avangam, o cinema europeu ganha uma nova
forma e é alvo de intimeros prémios em festivais, chegando mesmo a exis-
tir um grupo de cineastas Europeus — European Cinema Soctety. O cinema
europeu destaca-se especialmente nos géneros de documentario e drama.
Dentro do cinema europeu, o alemdo, o francés e o britinico sdo os mais
premiados e aqueles que mais se destacam. A industria do cinema britani-
co tem uma identidade muito particular e apreciada no mundo cinemato-
grafico e representa, provavelmente, a maior concorréncia que Hollywood
tem de enfrentar.

Existem também outras grandes industrias fora de Hollywood e da
Europa, exemplo disso é Bollywood — a maior indidstria cinematografica
indiana — e a industria cinematografica japonesa que, para além de ser a
maior inddstria oriental é também a mais antiga.

No ambito desta tese é dado um especial énfase a indudstria cinemato-
grafica americana e a britanica. Esta situa¢do é apropriada no sentido em
que se pretende que a fibrica de tipos responda a encomendas feitas es-
pecialmente para filmes cujo género gira em torno da fantasia e da fic¢éo
cientifica e estas indistrias sdo as que produzem longas metragens com
maior impacto nestes géneros.

Devido a rapidez com que o cinema esté a avangar e ainda que os fun-
damentos histéricos e de contetido sempre se tenham mantido estaveis ao
longo da sua vida, é impossivel prever o seu futuro, no entanto, é seguro
afirmar que a sua vida néo se encontra em perigo, antes pelo contrario,
uma vez que todos os dias sdo descobertas novas tecnologias que permi-
tem que esta arte seja alvo de melhorias extraordindrias.

O presente sub-capitulo tem como objectivo fazer uma abordagem ra-
pida a criacdo do cinema e verificar que, mesmo antes dos irmios Lumiére
comegarem as suas projec¢des, este ja se encontrava ligado a tipografia.
Outra das situa¢des que se pretende esclarecer é relativa aos géneros ci-
nematograficos e as suas caracteristicas de modo a compreender quais as

necessidades tipogréficas de cada um.
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2.3.1ACRIACAO DO CINEMA

A palavra “cinema” significa escrever ou gravar com luz e movimento.
Como ja foi referido e explicado é dificil afirmar objectivamente quando
surgiu o cinema e quem foi o seu criador, no entanto, é possivel analisar
os factores e os desenvolvimentos tecnolégicos que conduziram ao seu
aparecimento.

Talvez o cinema tenha nascido em conjunto com a fotografia ou, talvez
tenha dependido dos avangos tecnolégicos subsequentes e das questdes
suscita para o desenvolvimento daquela. K impossivel afirmar com certeza
a altura em que surgiu. A verdade é que a fotografia surgiu no século x1x e,
a partir da segunda metade desse século, comegaram a aparecer os primei-
ros brinquedos épticos que evocavam e se agarravam a ideia de imagem
em movimento. No entanto, as lanternas magicas, sempre presentes quan-
do se fala de histéria do cinema, j4 existiam desde o século xviI.

As lanternas magicas ®” tiveram um papel importante no surgimento
do cinema uma vez que, para a sua construgfo, eram hecessarias as com-
ponentes que se viriam a utilizar na construgio dos projectores, como o
mecanismo que movimentava os fotogramas e as lentes que condensavam
e projectavam as imagens. Surgidas no século xv11, as lanternas magicas
foram uma forma bastante primitiva de entretenimento de massas, desde
esta altura até ao final do século x1x, quando se comegaram a projectar os
primeiros filmes, esta tecnologia sofreu intimeros avancos.

E interessante constatar que parece ter havido uma certa reversio do
pensamento tipografico/caligrafico. Se no inicio da tipografia, as formas
desenhadas por Gutenberg imitavam as da caligrafia, nas peliculas dese-
nhadas a méo para serem projectadas pelas lanternas magicas, era a ca-
ligrafia que tentava imitar a tipografia da época. Ainda que muitas vezes
a caligrafia presente nas peliculas tentasse encontrar um caracter ilus-
trativo que se integrasse com a restante imagem, a procura pelas formas
tipogréaficas era bastante clara.

Um dos motivos pelos quais as primeiras projec¢des dos irméios Lu-



mieére nio foram recebidas com maior entusiasmo foi o facto de, na altura
em que isto aconteceu, as lanternas magicas ja serem tdo desenvolvidas e
refinadas que projectavam fotogramas coloridos em “cenas intricadas e ar-
tisticas que faziam com que os primerros filmes parecessem estranhamente gros-
seiros” (Parkinson, 2012).

2

Os lanternistas @Y tinham refinado as suas projecc¢des de tal forma  ®Y As lanternas mdgicas eram

que haviam introduzido “géneros” de projeccdes que inclufam histérias tdo  operadas por lanternistas,
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para que o publico as pudesse compreender e acompanhar. Ora, os pri-  projeccdo e controlar os eféitos

meiros filmes projectados eram mudos, sem cor, sem histéria e com uma
defini¢do muito inferior aos que eram projectados pelas lanternas magicas
na mesma época.

Outro dos assuntos intrinsecamente ligado ao cinema e que ja estava a
ser estudado algumas décadas antes da primeira projecc¢io esté relaciona-
do com a persisténcia da visdo e com vérias questdes ligadas a percep¢io
humana. Tanto antes desse momento como nas décadas que lhe seguiram
“acreditava-se que a sucessdo rapida de imagens fixas podia ser vista como um
movimento continuo tinico, gragas ao fendmeno de percepcio que é conhecido
como persisténcia da visdo. Desde entdo numerosos cientistas e psicélogos tém de-
sacreditado este conceito, mas ele continua a gerar debates” (Parkinson ,2012).

Durante o auge da vida das lanternas mégicas comecaram a aparecer
brinquedos épticos que surgiram devido ao fascinio da imagem em movi-
mento e da teoria da persisténcia da visdo precisamente porque davam a ilu-
sdo de movimento através da rapida transi¢do de um conjunto de imagens.

Em 1889, seis anos antes da primeira projec¢io, Thomas Edison criou
o cinetoscépio, um aparelho que exibia curtos filmes aos quais as pessoas
tinham de assistir individualmente uma vez que este aparelho nio passava
duma caixa com um orificio pelo qual a pessoa tinha que espreitar para
ver o que estava a ser projectado. Ainda que este aparelho nio tenha sido
especialmente bem recebido e que tenha sido imediatamente substituido
pela projeccio, foi alvo de uma publicidade e divulgagio exaustiva . Esta
invencédo de Edison foi uma das principais inspiragdes para os irméios Lu-
miere que se concentraram em tentar compreender o que faltava ao cine-
toscopio para que se tornasse bem sucedido.

Inspirados pelo cinetoscépio e incentivados pelos donos das salas que
exibiam filmes nestes aparelhos e que pediam para que se produzissem
filmes mais baratos do que os vendidos por Edison, Louis e Auguste Lu-
miere desenharam uma pequena camara portétil, o cinematégrafo. A pri-
meira exibi¢do publica do cinematégrafo ocorreu a 28 de Dezembro de
1895 — aquela que é considerada como uma das datas mais importantes da
histéria do cinema — e durou cerca de 25 minutos.

Desde a primeira projec¢io até ao cinema actual os desenvolvimentos
da designada sétima arte sucediam-se vertiginosamente. A ligacdo entre

o cinema e a tipografia comegou ténue uma vez que acontecia apenas nos

pretendidos.

6 THE MOVING PICTURE NEWS

WHY isn't your motion picture s|
money you read about? How is it that the man in the next
block can show thesame pictures you do—and take the crowds away
from you? We'll tell you. Its all in the machine—you need an

ow making you the great big

Price, ith Rheostat, 110 vol, 24.40 sy
Pace, " 110 vol, 60 Cyele Tramform

THOMAS A. EDISON, Inc. 274 Lakeside Avenue, Orange, N. J.

22 Cartaz publicitario que
tinha como objectrvo incentivas
as pessoas a comprarem o

ctnetoscopio de Edison.



frames que projectavam o titulo da sequéncia. No entanto, 4 medida que o
cinema progrediu, também esta relagdo se intensificou e a tipografia pas-
sou a estar presente na sequéncia dos créditos, nas legendas e em objectos
graficos presentes no decorrer da acgéo.

A relagdo entre o cinema e a tipografia evoluiu de tal forma que actual-
mente muitas sdo as fontes desenhadas exclusivamente para serem colo-
cadas nos créditos de um filme, no cartaz do mesmo ou até na pagina de
uma revista a ser segurada por um autor. E esta relagio que se pretende

explorar e desenvolver.



2.3.2 GENEROS CINEMATOGRAFICOS

Os géneros cinematogréficos demoraram algum tempo a aparecer pois
os produtores dos primeiros filmes estavam mais interessados em explorar
o cinema de um modo plastico, experimental e exploratério que visava tirar
o maximo proveito das novas tecnologias e que relegava para segundo pla-
no as ideias de histéria, tema e personagem a favor da exploragdo técnica.

Em cinema, a palavra “género” corresponde a “caracterizagdo dos filmes
com base no seu tipo — é uma das ideias mazis vters do cinema. Permate aos pro-
dutores atender aos gostos mais populares e garante aos espectadores saberem o
que esperar de cada vex que compram um bilhete. Também permite aos criticos
avaliar os méritos de um filme com base num conjunto de critérios pré-defini-
dos” (Parkinson, 2012).

Os espectaculos de lanternas magicas ja haviam utilizado a ideia de
género, no entanto, os pioneiros do cinema ndo ficaram entusiasmados
com esta ideia.

O termo “género” vem da literatura e a sua aplicag¢do ao cinema foi pu-
ramente industrial. Foi Hollywood que veio introduzir esta ideia no mundo
cinematografico “os estiidios de Hollywood eram tdo eficientes quanto fibricas
e 05 execulivos estavam ansiosos por investir em projectos com matores probabili-
dade de lucro (Parkinson, 2012). Os géneros vieram acabar com as conjec-
turas de produ¢do uma vez que existem publicos para filmes de comédia,
filmes de fic¢do cientifica, filmes de terror...

Actualmente existe uma vasta lista para classificar os géneros e os
sub-géneros cinematograficos. Pode considerar-se que em primeiro lugar
o cinema se divide em duas grandes categorias: os filmes de animagio e
os filmes de /live action. Cada uma destas categorias tem os seus préprios
géneros, alguns dos quais sdo comuns a ambas. Nos tltimos anos tem-se
verificado um aumento dos filmes que quebram barreiras e que combinam
técnicas de animagio com pessoas e cendrios reais encontrando-se a sua
classificagdo um pouco confusa.

No livro 100 Ideias que Mudaram o Cinema, Parkinson afirma que os



géneros podem ser divididos em vérias sub-categorias e em termos hibri-
dos. Independentemente da forma, os filmes de género reflectem as condi-
¢des socioculturais nas quais foram feitos.

No contexto desta tese interessa trabalhar a questdo dos filmes de /zve
action, deixando de parte os filmes de animagio que se encontram num
patamar completamente distinto.

O website Internet Movie Database (1MDB), uma base de dados online que
contém informacio relacionada com filmes e séries de televisdo é uma das
fontes mais precisas relativamente a este universo, uma vez que se encon-
tra em constante actualizagdo, considera que os géneros cinematograficos
sdo os seguintes: ac¢do, aventura, biografia, comédia, crime, documenta-
rio, drama, familia, fantasia, film nozr, histéria, horror, musical, mistério,
romance, fic¢do cientifica, curtas, desporto, thriller, guerra e western.

Com o objectivo de definir quais os géneros que tém mais exigéncias
a nivel tipogréfico, realizou-se uma separagio dos géneros em trés cate-
gorias diferentes:

— géneros que geralmente necessitam de fontes feitas a8 medida (fanta-
sia e fic¢do cientifica);

— géneros que podem depender de fontes para uma determinada época
(fantasia, ficdo cientifica, western, guerra, mistério, musical, histéria, film
notr e crime);

— géneros que normalmente utilizam fontes genéricas (¢hriller, roman-
ce, horror, familia, drama, documentario, comédia ac¢io e biografia).

A fabrica de tipos a desenvolver tem como objectivo desenhar fontes
para filmes mas é preciso compreender que nem todos os filmes tém ne-
cessidades ou orgamentos que permitam a criagio e aplicagdo de fontes
exclusivas. Neste sentido determinou-se que, dentro dos filmes de live-
-action, os género que estdo mais dependentes de um design poderoso,
o que inclui também toda a cria¢do de marca e das fontes a serem apli-
cadas, sdo os filmes de fic¢do cientifica e os filmes de aventura podendo,
excepcionalmente acontecer com filmes cujo género seja western, guerra,
mistério, musical, histéria, filme noir ou crime. Os restantes géneros estdo
geralmente associados a filmes de baixo or¢amento que nio tém tantas
preocupacdes a este nivel. Além disso, filmes cujo género é, por exemplo,
western, Ja tém uma vasta gama de fontes desenhadas que se enquadram
neste tipo de estilo e, portanto, a menos que haja uma boa razdo ou uma
tentativa de criar um género hibrido, nio se ird recorrer a servigos deste
tipo. O mesmo pode ser dito de outros géneros.

Tendo em consideragio aquilo que foi analisado, o foco principal da ci-
NETYPE sdo as fontes por encomenda para filmes de fantasia ou ficgéo cien-
tifica, podendo aceitar encomendas de outros géneros e possuindo um local
de compra para fontes genéricas dedicadas a cada género.

Um aspecto fundamental sobre a divisdo do cinema é o facto de surgi-

rem constantemente novos géneros e “desaparecerem” outros consoante o



que estd ou ndo a ser aclamado pelos espectadores. H4 momentos da his-
téria do cinema em que alguns géneros passam a ser menos produzidos.
Neste sentido, é importante que a fébrica de tipos a desenvolver seja facil-
mente mutavel para que se possa adaptar a possivel emergéncia de novos

estilos e a morte daqueles a que se dedica.



2.3.3SEQUENCIAS DE CREDITOS

Regra geral, quando o espectador entra numa sala de cinema e as luzes
se apagam, ap0s assistir aos trailers das estreias que irdo acontecer nos
préximos tempos, o primeiro contacto que tem com o filme que vai ver sdo
os créditos de abertura.

As informacgdes que estdo presentes nos créditos de abertura variam
de filme para filme, contudo, aquelas que aparecem mais frequentemente
sdo: o logotipo do filme e/ou o titulo, o nome dos actores principais e o
nome do realizador. Actualmente é comum que as restantes informagdes
integrem a sequéncia de créditos final.

No livro Tipo-Graphics, Vartanian afirma que “O titulo do filme e os
créditos de abertura desempenham um papel importante na apresentagdo das lon-
gas-metragens que introduzem. Sdo estes os elementos que estabelecem o clima,
tornando possivel que o pitblico entre suavemente no mundo criado pelo filme’.
Apesar de a sequéncia dos créditos de abertura representar o primeiro
contacto que os espectadores tém com um filme, a verdade é que, a imagem
do mesmo, ja foi hd muito plantada nas suas cabecas através dos trailers
apresentados previamente nas salas de cinema, dos cartazes e anincios
que divulgam o mesmo e de todo o merchandising produzido e colocado
a venda. “As sequéncias dos créditos, para além dos trailers e elementos de mar-
keting, podem ser o momento mais importante de um filme” (Vartarian, 2003).

O designer Stephen Frankfurt realizou um trabalho excepcional na
sequéncia de créditos inicial do filme One Hundred and One Dalmatians =~.
E comum que as sequéncias de créditos da Disney mostrem uma grande
atencdo ao detalhe e este filme é um excelente exemplo desta situagdo. Si-
mon Jobling apresentou, no seu blog, um pequeno artigo sobre os créditos
iniciais deste filme e afirma que “4 sensag¢do retro da tipografia e da ilustragdo,
a_forma como a musica corresponde de forma audivel ao movimento da anima-
¢do, conseguem realmente envolver o piiblico. Isto faz com que os créditos passem
de entediantes a excitantes, especialmente devido ao tom da miisica” (Jobling,

2012). Seguindo o pensamento de Jobling, é importante que a sequéncia



de créditos inicial de um filme seja bem estruturada e trabalhada de modo

a convencer o espectador de que, o filme ao qual esta prestes a assistir, ird

realmente valer a pena.
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Uma boa sequéncia de créditos pode surgir de forma inesperada e nédo
precisa de ter algum tipo de caracteristicas especificas, a ndo ser dar uma
primeira boa impressdo aos espectadores e adequar-se ao filme que esta
a representar. A sequéncia de créditos inicial do filme Napoleon Dynamite
24, ainda que ndo seja a pioneira do seu género, é um excelente exemplo

desta situacio.

Starring
Jon Heder,

Jon Grieg

Criada pelo designer Jared Hess, a sequéncia de créditos do filme Na-
poleon Dynamate corresponde a um dos genéricos mais icénicos da histéria
do cinema. O jornalista Ian Albinson conseguiu uma entrevista exclusiva

com Jared Hess para o website “Art of the Title”, na qual o designer afirma
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2 Sequéncia de créditos
micial do filme animado

“One Hundred and One
Dalmatians”. Langado no ano
de 1961, todos os créditos deste
filme estao no momento de

abertura.

=4 Sequéncia de créditos de
abertura do filme "Napoleon
Dynamate”.



que, quando o filme comegou a ser produzido, o or¢amento era tdo baixo
que nem sequer tinha uma sequéncia de créditos inicial. Apenas quando
o filme foi vendido a uma outra produtora, pouco antes de ser lancado, é
que esta sequéncia — que velo influenciar tantas outras — foi criada. Os
créditos sdo fotografias de objectos relacionados com o filme e criam uma
analogia directa com o aspecto organico do mesmo. Toda a sequéncia
fol fotogratada — recorrendo a uma lente de 35mm — na cave de Aaron
Ruell, o fotégrafo responsavel pelas fotografias que protagonizam este
genérico (Hess, 2010).

O desenho das sequéncias de créditos encontra-se numa fase de cres-
cente sofisticagdo, criatividade e experimentacdo criando uma ligagdo di-
recta a imagem do filme que esta a apresentar e tornando-se cada vez mais
proeminente e alvo da atengio dos espectadores (Vartarian, 2003).

Actualmente, é dada uma importancia tal as sequéncias de créditos
de alguns filmes que estas podem ser objectos artisticos em si mesmas
e viver para la do filme para o qual foram criadas. As boas sequéncias de
créditos sdo formas de arte sérias, ndo sé para a histéria do cinema como
também para a histéria da arte, da comunicagdo e dos media (Vartarian,
2003). Vartarian chega ainda a acrescentar que “ As sequéncias de créditos e
titulos sdo um dos melhores meios para introduzir novos usos da tipografia a um
piiblico que se encontra receptivo”.

As sequéncias de créditos podem ser consideradas os pais da tipografia
cinética, que hoje em dia protagoniza milhares de video-clips e videos
artisticos (Bellantoni & Woolman, 2000).

Com a ajuda da internet e de todas as ferramentas tecnolégicas que
existem actualmente, torna-se possivel que as pessoas possam visualizar,
estudar e analisar sequéncias de filmes sem terem de se deslocar ao ci-
nema. Quando se realizam pesquisas online sobre sequéncias de créditos
de filmes, depressa se percebe que existem intmeros féruns, blogs, websi-
tes, canais de youtube e conferéncias dedicadas a este assunto. As pessoas
partilham novas sequéncias de créditos - algumas delas inovadoras - em
locais da internet que permitem que se criem debates e discussdes vorazes
sobre o assunto, que acontecem em tempo real independentemente da lo-
calizagdo de cada um. Nem sempre as pessoas envolvidas em tais debates
sdo simples apreciadoras do tema, ndo é incomum ver comentarios de ci-
neastas e designers famosos no meio de todos os outros. Também nio ¢é
raro o caso em que sdo as sequéncias que tornam um determinado filme
icénico ou que se tornam icénicas em si mesmas e conseguem sobreviver
para la do filme.

O website The Art of the Tttle serve exclusivamente para analisar, discu-
tir e armazenar sequéncias de filmes em HD. E possivel pesquisar titulos
de filmes, esttdios ou designers, assistir a sequéncias e ler as suas des-
crigdes ou mesmo entrevistas aos designers e/ou equipas que estiveram

envolvidas em todo o processo de produgdo das mesmas.



Nos dias actuais as sequéncias de créditos sdo objectos tdo aclamados
que geram uma grande variedade de conferéncias, seminarios e debates
— organizados por historiadores, estudiosos, cineastas e designers — so-
bre este tema. Entre as conferéncias que se dedicam a este assunto, uma
das mais notaveis foi a For Openers: The Art of Film Titles — organizada
em conjunto pela American Cinématheque e pela American Graphic Design
Association — que aconteceu no ano de 2001 em Sdo Francisco e durou
dois dias. Durante as conferéncias ocorridas ao longo do festival foram
projectados mais de 50 genéricos de abertura que foram produzidos para
filmes lancados entre 1950 e 0 ano em que o festival ocorreu. Este festival
teve como principal objectivo celebrar o design moderno das sequéncias
de créditos e divulgar esta “arte”.

Um aspecto curioso é que, embora seja claro que muitos designers, ar-
tistas e cineastas se tenham dedicado a estudar e a enriquecer este campo,
as sequéncias de créditos continuam fora do radar dos criticos de cinema.
O designer David Peters — fundador da organizagdo sem fins lucrativos
Design Film (criada em 1999) — aponta que o design de sequéncias de cré-
ditos tem sido extremamente subestimado pelos estudiosos académicos.
No sentido de combater esta situagido, David Peters criou, em 2001, uma
série de palestras chamadas Titles Then & Tiles Now onde foram exibidas
e comentadas uma série de sequéncias de créditos e onde Peters explicou
o seu objectivo de estabelecer o design de sequéncias de créditos como
uma disciplina académica legitima e de construir um contexto histérico
para os estudo das mesmas. Também mostrou interesse na criagdo de um
novo prémio da academia dedicado exclusivamente ao design de créditos,
algo extremamente pertinente uma vez que muitos dos créditos dos filmes
ultrapassam esteticamente o filme que estdo a creditar.

Muitas vezes as restri¢des or¢amentais acabam por influenciar a quali-
dade do design da sequéncia de créditos. “As sequéncias de créditos, em gran-
de parte, sdo consideradas como o pds-filme; o seu or¢amento é frequentemente
descrito como: o que quer que tenha sobrado depots de o fornecedor ter sido pago
e dos eventos de langamento terem terminado” (Curran, 2000). Pessoalmente
considera-se que, este ponto de vista é completamente contraditério aquilo
que é, ou pelo menos que deve ser, o or¢camento dedicado especificamen-
te a criagdo e desenvolvimento das sequéncias de créditos uma vez que,
correspondendo estas a um pequeno filme, frequentemente acabam por
necessitar de bastante tempo e de toda uma equipa para a sua realizagio de
modo a que sejam bem conseguidas. Constata-se que, apesar do impacto
que tém actualmente, a producio das sequéncias de créditos nio é uma
prioridade para a maioria dos cineastas. Ndo obstante esta realidade, o
design de sequéncias de créditos tem a sua proépria histéria e acabou por
evoluir de um modo facilmente observavel por qualquer pessoa que tenha
interesse no assunto e lhe dedique algum tempo.

Desde o nascimento das sequéncias de créditos até aos dias actuais que



muitas foram aquelas que se tornaram em auténticas referéncias e influén-
cias, gerando tantas variacdes sobre o mesmo tema que eventualmente
acabaram por se impdr enquanto estilos. O nascimento dos créditos ndo
corresponde exactamente ao nascimento do cinema uma vez que, no inicio
deste, apenas interessava dar crédito aos cineastas e, se considerarmos que
o cinema nasceu com os irmaos Lumiére, estes encontravam-se sempre no
local onde o filme estava a ser projectado (Bellantoni & Woolman, 2000).
Quando finalmente se compreendeu a necessidade de usar mais elementos
nas equipas para que esta arte avangasse ¢ que se comegou a pensar no
conceito de “genérico” como algo que inclufa mais do que o titulo do filme
e o nome dos cineastas. [sto foi extremamente apelativo para a inddstria
cinematografica de Hollywood uma vez que os vérios estiidios comega-
vam finalmente a ter algum tipo de reconhecimento (Parkinson, 2012). Ao
longo da histéria das sequéncias de créditos muitos foram os estilos que
surgiram, alguns destes desapareceram, outros sofreram varias transfor-
magdes e outros perduram até aos dias actuais pelo que néo é possivel afir-
mar que a histéria das sequéncias de créditos seja completamente linear
(Bellantoni & Woolman, 2000). Néo é incomum que alguns estilos, que
desapareceram durante vérias décadas, voltem a renascer e a ganhar uma
nova vida que faz uso das novas tecnologias (Curran, 2000). £ importante
compreender o modo como as sequéncias de créditos interagem com os
filmes de modo a facilitar a analise de futuros estudos de caso.

Quando se analisa a histéria das sequéncias de créditos percebe-se que
os efeitos estilisticos nelas utilizados foram evoluindo de acordo com os
progressos tecnolégicos de cada época e isto reflecte-se especialmente no
modo como a tipografia é tratada ao longo das mesmas. Apesar de alguns
autores dividirem a forma como as sequéncias de créditos e as imagens se
relacionam em dezenas de opgdes diferentes, apés visualizados genéricos
de épocas completamente distintas, concluiu-se que, é possivel dividir o
modo como a tipografia se relaciona com a imagem em trés tipos princi-

pais, podendo ainda existir uma mistura ou variacdes dos mesmos:

I Tipografia aplicada numa cor plana:
Aplicar as sequéncias de créditos sobre um fundo limpo, ou seja, sem qual-
quer imagem, corresponde ao método mais simples de tratar estes ob-
jectos graficos, pelo menos considerando as possibilidades geradas pelas
tecnologias actuais. Nos casos em que se verifica a aplicagdo deste estilo, é
comum que se aplique uma fonte (ou combinag@o de fontes) a branco sobre
fundo negro ™71, mas outras op¢des cromaticas também sdo usadas. Ini-
cialmente isto acontecia apenas porque os filmes eram a preto e branco e
as tecnologias da altura nfo permitiam que se fizesse de outra maneira, no
entanto, hoje em dia, mesmo nos filmes, séries de televisio e video-jogos
a cores e com as infinitas possibilidades trazidas pelas novas tecnologias,

esta opgdo continua a ser amplamente utilizada. Actualmente, o habitual é



que se crie uma opgdo estilistica deste género em duas situagdes distintas:
quando um filme tem um orgamento bastante restrito e, por esse motivo,
os produtores optam por esta solu¢do uma vez que é econémica e de rapida
e facil produgdo; ou entdo, porque é uma solugdo que de facto se encai-
xa com o estilo do filme e vai ao encontro do mesmo sendo deste modo
pensada e escolhida intencionalmente. Por vezes sdo aplicados efeitos ou
animagdes a tipografia.

A aplicacdo de sequéncias de créditos sobre fundo plano confere “um
aspecto final cldssico e refinado ou auténtico e antiquado” (Curran, 2000).

A questdo de que o mais frequente neste tipo de sequéncias ser utilizar
tipografia branca sobre fundo preto ndo acontece por acaso. Esta é uma
prética bastante 16gica e que surgiu do senso comum, ja que um plano de
fundo escuro tem muito menos luminosidade e fere menos os olhos do
que um plano de fundo claro e, para além disso, como normalmente se
pretende que os créditos sejam completamente legiveis, utilizar tipografia
branca tornou-se numa convencéo, pois revela um contraste maximizado
que permite uma legibilidade e leiturabilidade totais. (Curran, 2000).

As novas tecnologias vieram tornar a criagdo deste tipo de genéricos
extremamente acessivel pelo que, no cinema contemporaneo, verifica-se

uma crescente valorizagdo da criagdo de genéricos mais plasticos e experi-

mentais que explorem mais as potencialidades das mesmas.

=21 Sequéncia de créditos

IT CONQUERED do filme “It Conquered the
THE womo World” (1956) criada por

Hans Richter. Esta sequéncia

¢ um excelente exemplo

do aspecto minimalista e do

contraste entre preto e branco.

II Tipografia aplicada sobre imagem estatica:
Quando os genéricos comegaram a integrar texto com imagem, as tec-
nologias da época apenas possibilitavam a produ¢ido de sequéncias que
tinham por base imagens estaticas (Bellantoni & Woolman, 2000). Se ob-
servarmos sequéncias que recorrem a esta estética percebemos facilmente
que, o que se fez foi simplesmente substituir o fundo de cor plana por uma
imagem ou sequéncia de imagens que acompanham os créditos =%,

Quando esta estética comecou a ser desenvolvida e utilizada, as ima-
gens presentes nos primeiros genéricos que a integravam, ndo eram mais
do que “molduras” ilustradas que acompanhavam os créditos na tentativa

de os tornar mais apelativos — esta prética é facilmente observéavel em



=01 Sequéncia de créditos de
abertura do filme “Young
Frankenstein” (1974) criada
por Anthony Goldschmaidt.
Para a realizacio deste
genérico os créditos foram
sobrepostos a uma imagem
de fundo. O lettering usado
no titulo é antmado mas as
restantes z'nformawes aparecem
estdticas, com um “ fade in,
Jade out” tipico da época.

filmes de animagio da Disney da década de 1920. O aparecimento deste
tipo de sequéncias de créditos coincide com a inclusdo do nome dos mem-
bros das equipas que participavam na produgio de um filme - e ndo s6 dos
cineastas, como acontecia anteriormente (Parkinson, 2012). Esta situagio
gerou a necessidade de criar genéricos suficientemente longos e elabora-
dos que possibilitassem a inclusdo dos nomes dos varios membros e per-
mitissem ao espectador perceber o papel de cada um deles no contexto da
produgdo (Curran, 2000).

Eventualmente as “molduras” passaram de moda e comegaram a con-
jugar-se os créditos com imagens de fundo mais complexas, algo que, pa-
recia corresponder a uma técnica mais elaborada do que a utilizada para
colocar um fundo de cor plana, mas cujo processo era essencialmente o
mesmo. Este tipo de efeitos requeriam que se criasse em separado o fundo
e a tipografia e que depois se juntassem estes dois elementos recorrendo a

diferentes tecnologias (Curran, 2000).
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III — Tipografia aplicada sobre imagens em movimento:
O mais comum no que toca a genéricos acompanhados por imagens em
movimento é que, durante toda a sequéncia, nio exista qualquer didlogo e
que as imagens que estdo a passar sejam, de certa forma, ambiguas ®". E
comum que estes créditos sejam acompanhados por uma banda sonora que
tanto pode corresponder a uma musica como a sons mais abstractos ou até
mesmo a vozes cujas palavras e significado sdo imperceptiveis. Algumas
sequéncias deste tipo sdo tdo bem pensadas e executadas que chegam a ser
auténticos filmes em si mesmas.

Apesar de ndo ser habitual, existem também sequéncias de créditos
que passam em simultaneo com o proprio filme, isto é, o filme comega,
o significado das imagens que estdo a passar é facilmente percebido pelo

espectador e os créditos sdo introduzidos por cima destas imagens. Em



alguns casos chega mesmo a existir um didlogo, seja entre personagens

seja um monologo de uma das personagens ou de um narrador.
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A divisdo em trés tipos distintos do modo como a tipografia e a ima-
gem se relacionam durante as sequéncias de créditos, ndo invalida a exis-
téncia de situagdes/casos que se integrem em mais do que um dos tipos e
ultrapassem os seus limites.

Existem varios filmes de live-action cuja sequéncia de créditos é anima-
da %, Este tipo de sequéncias surgiu por volta de 1980 — quando o texto
animado se popularizou — e comegou por ser integrado em filmes de ani-
magdo. Apenas por volta da década de 2000 é que este estilo comegou a ser
frequentemente integrado em filmes de live-action (Bellantoni & Woolman,
2000), criando um contraste surpreendente e interessante entre o primeiro
momento em que o espectador entra em contacto com o filme e aquilo que
se segue. Apesar destas sequéncias serem animadas e do comportamento
tipogréafico e efeitos aplicados a tipografia serem absolutamente distintos
daqueles que acontecem mais frequentemente nos filmes de live-action, a
verdade é que as sequéncias construidas através destas técnicas, podem ser
facilmente inseridas no segundo ou terceiro tipo anteriormente definidos,

nio havendo uma razdo 6bvia para que tal ndo aconteca.
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271 Sequéncia de créditos de
abertura do filme “To Kill

a Mockingbird” (1963) da
autoria de Stephen Frankfurt.

=51 Sequéncia de créditos do
filme "The Pink Panther"
(1963). A complexidade desta
sequéncia, que actua como
uma curta, fex com que fosse
necessdria toda uma equipa

para a sua produgao.



291 Sequéncia de créditos do
filme “The Last Tango in
Paris” (1972).

Na verdade é cada vez mais frequente que um genérico integre mais
do que um dos tipos referidos ®*. Nos filmes de baixo or¢amento actuais
nio é incomum ver um genérico que misture as sequéncias de créditos dos
tipos um e dois. O mais frequente é isto acontecer através de uma divisdo
do ecrd em dois, em que ficam a passar imagens em movimento numa das
metades enquanto a outra é preenchida por uma cor plana sobre a qual sdo

inseridos os elementos tipogréficos.

LAST TANGO
PARIS

No filme Last Tango in Paris os créditos sdo um exemplo perfeito da
mistura entre a tipografia aplicada sobre cor plana e a tipografia conju-
gada com imagem estdtica uma vez que, os créditos propriamente ditos
aparecem sobre uma cor plana numa das metades do ecrd mas sio sempre
acompanhados por uma imagem estatica que se encontra na outra.

Com as tecnologias disponiveis actualmente também nio basta dizer
que a tipografia estd “sobre” um fundo ou imagem uma vez que actual-
mente, devido a todas as possibilidades existentes e ao crescente interesse
e desenvolvimento das sequéncias de créditos é comum que a tipografia
apareca fragmentada e envolvida pela imagem, sendo por vezes “coberta”
e “descoberta” por imagens animadas que a rodeiam.

Em suma, esta divisdo do modo como a tipografia se relaciona com a
imagem ao longo das sequéncias de créditos apresenta vérias limitacoes e
estd longe de ser perfeita e, inlimeras serdo as sequéncias que se encaixam
simultaneamente em mais do que um dos tipos definidos, mas contudo
serve como ponto de partida para compreender uma relacdo que é de ex-
trema importancia no contexto desta dissertagao.

Com o objectivo de melhor compreender a evolugdo das caracteristicas
das sequéncias de créditos e o modo como sdo tratadas nos dias actuais,
optou-se por realizar uma abordagem histérica sobre as mesmas ao sub-

capitulo que se segue.



2.3.3.1 ABORDAGEM HISTORICA

Com o intuito de melhor compreender a evolugio do aspecto visual das
sequéncias de créditos e a importancia que lhes foi dada ao longo dos tem-
pos, optou-se por escrever uma breve resenha histérica sobre esta “arte”.
Perceber quais as razdes que levaram a criagio destes objectos grificos, a
evolugdo das informagdes neles contidas e, principalmente do seu aspecto
visual é importante no contexto desta dissertagdo. No inicio da pesquisa
sobre o tema, depressa se compreendeu que nio é possivel falar da histéria
das sequéncias de créditos sem falar de Saul Bass devido a sua enorme
influéncia nesta rea pelo facto de ter revolucionado completamente a uti-
lidade, objectivo e aspecto visual dos genéricos.

Téo importante como Saul Bass foi Pablo Ferro, cuja contribui¢io a
nivel de desenvolvimento das sequéncias de créditos foi ligeiramente mais
tardia mas igualmente relevante. Pode considerar-se que estes dois desig-
ners criaram duas escolas distintas nesta drea e que foi gracas a eles que
estes objectos gréficos sofreram uma drastica revolugio. Ainda que apre-
sentem estilos muito distintos um do outro, em 1998, estes dois designers
juntaram-se e desenvolveram uma recriagdo da sequéncia de créditos 2%

do filme Psycho de 1960, originalmente desenvolvida por Bass.
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B Frames da sequéncia de
créditos de abertura do filme
“Psycho” (1998) da autoria de
Saul Bass e de Pablo Ferro.



Ainda que Bass e Ferro tenham revolucionado esta "arte", ndo foram
os seus pioneiros. Na década de 1920 o cinema europeu, principalmente
o alemio, mas também o italiano, o francés e o soviético ja tinham se-
quéncias de créditos. No entanto, estas ndo mostravam grande aten¢do ao
aspecto visual e correspondiam a uma espécie de ficha informativa cujo
Ginico objectivo era creditar os trabalhadores, o que acontecia de uma for-
ma aborrecida e enfadonha. Bass foi o primeiro a quebrar esta ideia de que
as sequéncias de créditos tinham de cumprir exclusivamente o papel para
o qual foram pensadas — creditar trabalhadores. Ferro seguiu as pegadas
de Bass e desenvolveu sequéncias que reflectiam alguns dos seus ideais.

Tendo em consideragido que ambos os designers tiveram um impacto
considerdvel tanto na histéria das sequéncias de créditos como para o de-
senvolvimento do seu aspecto visual e da sua importancia, optou-se por
dividir a histéria das sequéncias de créditos em dois grandes momentos:
a época anterior a Saul Bass e Pablo Ferro e a época de Saul Bass e Pablo
Ferro e a actualidade. Na maior parte dos artigos que abordam o tema
das sequéncias de créditos, é comum ver-se uma divisdo de antes e pds
Saul Bass, uma vez que, o genérico desenvolvido por Bass para o filme
The Man With Golden Arm (1955) veio modificar o modo como as sequén-
clas eram vistas e revolucionou o seu papel. No entanto, observados os
trabalhos de ambos os designers conclui-se que Pablo Ferro teve uma
importancia igualmente significativa dentro deste contexto e que o seu
trabalho ndo deve ser desvalorizado.

No livro Film History: an introduction, Kristen Thompson e David Bro-
dwell optam por dividir a histéria do cinema de acordo com os avangos
tecnolégicos que foram sendo aplicados e afectaram esta arte. A hist6-
ria dos genéricos estd longe de ser linear e existem varios momentos de
estagnacdo, de avangos e retrocessos. Considerando que as tecnologias
aplicadas no cinema também se reflectiram nas sequéncias de créditos, op-
tou-se por subdividir as duas épocas j4 referidas de um modo semelhante
ao utilizado por Thompson e Brodwell e com a preocupacgio de relacio-
nar cada época com os acontecimentos mais importantes verificados na
histéria do cinema. Thompson e Brodwell dividem a histéria do cinema
em: “Nascimento do cinema”; “A época do cinema mudo (1919 a 1929)"; “O
desenvolvimento do som no Cinema (1926-1945)" “O perfodo p6s guerra
(1945-1960)"; e “O cinema contemporaneo (desde 1960)”.

A divisdo da histéria do cinema utilizada por estes autores serviu de
referéncia para subdividir a época antes de Saul Bass e Pablo Ferro em
trés momentos e a época de Saul Bass e Pablo Ferro a actualidade em dois
momentos que serdo nomeados e detalhados de seguida.

A apropriagio e adaptacio da divisdo temporal da histéria do cinema
utilizada por Thompson e Brodwell a histéria das sequéncias de créditos
ndo serd consensual devido ao aspecto nio linear da mesma, mas facilita

em muito a analise dos genéricos. Esta divisdo temporal continua a per-



mitir que se faga referéncia a situagdes anteriores e, além disso, mostra-se

uma maneira bastante eficaz para comparar e encontrar influéncias.
I Epoca anterior a Saul Bass e Pablo Ferro

— Antes das sequéncias de créditos

Quando o cinema nasceu os filmes néo tinham sequéncias de créditos. Tal
como j4 foi referido, a primeira projecc¢do publica de um filme foi obra dos
irmdos Lumiére e aconteceu em 1895. Ora, na altura, o filme apresentado
— e aqueles que se lhe seguiram — correspondia quase aquilo que actual-
mente consideramos “uma curta”. Este filme teve como principal objectivo
a exploracdo de tecnologias da época e, ao que tudo indica, foi completa-
mente feito pelos irméos Lumiére (Parkinson, 2012). Assim sendo no exis-
tia uma equipa, nem actores para creditar, a no ser, os préprios cineastas,
que estavam presentes no local onde o filme passava para “receberem” os
créditos antes de este comegar e os aplausos quando este terminava. Neste
contexto nio fazia qualquer sentido a criagdo de sequéncias de créditos
(Bellantoni & Woolman, 2000).

Os filmes dos irméos Lumiére, e muitos outros que foram produzidos
nos tempos imediatamente posteriores nio possufam genéricos pelas razdes
antes referidas — apesar de alguns deles terem um momento inicial com o
titulo da projec¢io. No entanto, se hoje em dia virmos uma cdpia publicada
de alguma dessas obras cinematogréficas é comum que tenha sido acres-
centado algum tipo de sequéncia de créditos com o nome de pessoas que
se sabia estarem envolvidas ou pelo menos com o nome dos cineastas que
sdo quase sempre conhecidos. Esta situagdo acaba por tornar dificil fazer

afirmacoes sobre os genéricos desta época (Bellantoni & Woolman, 2000).

— As primeiras sequéncias — década de 1920

Foi por volta de 1920 que comegaram a surgir as primeiras sequéncias
de créditos cujo aspecto pouco ou nada se assemelha aquele que estamos
habituados a observar neste tipo de objectos grificos.

A década de 1920 é descrita por Thompson e Brodwell como “a época
do cinema mudo” mas, o facto de os primeiros filmes ndo terem som, é
apenas uma das suas muitas caracteristicas. No contexto deste tema inte-
ressa também referir que estes filmes ndo tinham personagens e tinham
pouca ou praticamente nenhuma histéria. Apesar de no final da era do
cinema mudo ser comum intercalar cenas de imagem em movimento com
momentos de imagem estatica em que aparecia a narrativa sobre a forma
escrita, apenas quando o som foi introduzido (inicialmente sob a forma de
miusica e sem vozes das personagens) é que os conceitos de narrativa e de
personagem comegaram a ser elaborados e trabalhados. Foi nesta altura
que se comegaram a criar guides mais complexos e detalhados que vieram

alterar o modo como se fazia e via o cinema.



O sucesso dos primeiros anos desta arte ndo foi o esperado pois os
cineastas encontravam-se fascinados pela ideia exploratéria da vertente
tecnolégica ao passo que o publico queria histéria e diversdo. A simples
projec¢do de imagem em movimento, ndo era suficiente para responder a
estas necessidades e as suas expectativas pelo que a complicagio da trama
e do enredo vieram alterar de um modo muito positivo a maneira como o
cinema era visto (Parkinson, 2012).

Na década de 1920, cineastas como Charlie Chaplin, George Miéles e D.
W. Griffith, comecaram a destacar-se pela produg¢io de longas metragens
que integravam personagens com personalidades fortes e eram realizadas
de acordo com guides detalhados. Esta revolu¢do do cinema comecou a
gerar a necessidade de criagdo e integragido de sequéncias de créditos, no
entanto, as informacdes presentes nos primeiros genéricos desenvolvidos
eram bastante limitadas e apresentadas de um modo simples e despreocu-
pado ®H. Mesmo quando se tratava de filmes que j4 demonstravam uma
grande preocupagdo a nivel de detalhe e sofistica¢do, o mais comum era
as sequéncias de créditos nio refletirem essa realidade e raramente serem
mais do que imagens estéticas que se apresentavam fixas nos ecrds duran-
te um determinado perfodo de tempo e cujo aspecto era semelhante ao que
hoje observamos em ementas e geralmente inclufam o titulo do filme, o
nome dos cineastas e, excepcionalmente, alguma outra informagao.

Intolerance é um dos filmes mais conhecidos e aclamados da era do ci-
nema mudo. Antes do filme comegar, aparece uma imagem fixa onde estd
representado o titulo do filme e o0 nome da tnica pessoa a receber créditos
— o cineasta D. W. Griffith. Nessa imagem, para além do seu nome apare-
cer duas vezes, também foi elaborado um /ettering com o seu apelido para
ser utilizado na vinheta envolvente. Na parte inferior da vinheta aparece
mais uma referéncia ao seu nome, as letras “pG” nio havendo referéncia a

qualquer outra pessoa envolvida na produg¢io deste filme.
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Durante a década de 1920, era comum as sequéncias restringirem-se
a poucas linhas de texto, criadas de um modo simples e sem preocupagio

com o seu aspecto. Inicialmente os genéricos eram muitas vezes feitos com



técnicas manuais em que se criavam letterings para o titulo do filme (por
vezes animado) e vinhetas para rodear as informagoes.

Ao longo da era muda do cinema, comegou a ser comum que a ac¢io
fosse intercalada com momentos em que o ecri era preenchido com uma
cor plana sobre a qual eram apresentadas informacdes escritas para con-
textualizar o que estava a desenrolar-se no filme.

Eventualmente, a complexidade de algumas produgdes cinematografi-
cas acarretou a necessidade de empregar varios trabalhadores (actores, ope-
radores de cAmara, artistas...) mas a importancia dada a estas pessoas, nio
era suficiente para que fossem creditadas durante a projec¢do do filme. Os
primeiros trabalhadores a receberem algum tipo de crédito — para além dos
cineastas — foram actores principais conhecidos, pois os estudios de Holly-
wood comegaram a perceber que estes influenciavam o sucesso de um filme

e que eram informagdes relevantes para os espectadores (Parkinson, 2012).

— A época classica — anos 30 aos 50

Durante os anos 30 o sistema de estidios de Hollywood foi muito bem su-
cedido o que possibilitou que os filmes comecassem a ter or¢gamentos mais
elevados e que se gerassem produg¢des de maior escala (Parkinson, 2012).
Os anos 30 presenciaram dois dos avangos mais importantes na histéria
do cinema: a introdugio do som e a introdugio da cor. £ importante referir
estes avancos ho contexto das sequéncias de créditos uma vez que estas
também os reflectiram.

A maior parte dos filmes mudos era acompanhada por musica ao vivo e
tentavam que os efeitos sonoros obtidos correspondessem a acgdo do filme.
No inicio do cinema foram feitas tentativas de aliar a imagem a som reprodu-
zido mecanicamente através de fonoégrafos, o que néo foi bem sucedido dada
a dificuldade de sincronizar os dois sistemas. A introdug¢io de som e imagens
sincronizados data de 1927 e aconteceu com a projeccdo do filme musical
The Jazz Singer lancado pela Warner Bros (Thompson e Brodwell, 1994).

A introducdo da cor no ambito cinematografico foi provavelmente o
avango mais significativo desta era e foi conseguido pela Technocolor nos
primeiros anos da década de 1930. A primeira utiliza¢do e exibi¢do destas
tecnologias em publico aconteceu com um pequeno desenho animado da
Disney chamado Flowers and Trees (Thompson e Brodwell, 1994).

Os avangos tecnoldgicos referidos trouxeram novas possibilidades para
a estética e organizacio das sequéncias de créditos, no entanto, as novas
tecnologias ndo foram imediatamente exploradas da melhor forma. Ainda
que a introdugio do som tenha sido um avancgo relevante no mundo do
cinema e tenha marcado a entrada na era classica (Thompson e Brodwell,
1994 a verdade é que, o tinico impacto que se reflectiu nas sequéncias de
créditos foi relativo a utilizagdo de melodias que os acompanhavam de um
modo sincronizado e bem sucedido. Apesar da cor se ter tornado numa

possibilidade no contexto do cinema, a maioria dos créditos desta altura



w2l Sequéncia de créditos
de abertura do filme “The
Wizzard of Oz” (1939) de
autoria desconhecida.

continuaram a ser colocados a branco sobre um fundo preto o que de-
monstra como estas informagdes ndo eram levadas a sério (Curran, 2000).

Uma situacdo muito caracteristica desta época, relativa a utilizagdo
tipogréfica nas sequéncias de créditos é que, no contexto de Hollywood,
tornou-se comum a associacio de certos tipos de letra a determinados
géneros cinematograficos (Vartarian, 2003). Se por um lado este caminho
parece ser o mais facil e enfadonho, a verdade é que pelo menos demonstra
que, finalmente, se estava a dar alguma importancia ao aspecto visual das
sequéncias de créditos e, geralmente, os tipos de letra “adoptados” para

determinado género eram vernaculares e extremamente expressivos.
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Exemplos como a sequéncia de créditos do filme #izzard of Oz ©* lan-
¢ado no ano de 1939 demonstram a falta de ligagdo entre texto e imagem.
Este genérico utiliza uma técnica tipica da época: a aplicagdo de uma som-
bra na tipografia de modo a separa-la completamente do fundo. Apesar
deste tratamento despreocupado e pensamento bédsico ha uma evidéncia
clara relativa ao aspecto visual de toda a sequéncia de créditos no sentido
em que a imagem de fundo deixou de ser estatica. Neste caso, a cdmara
fixa, filmou uma sequéncia de nuvens que se movem no céu — possivel re-
feréncia ao aspecto fantasioso do filme — e que foi posteriormente aplicada
como imagem de fundo dos créditos.

Observadas sequéncias de créditos desta época conclui-se que o ob-
Jectivo principal dos créditos continuava a ser o mesmo: exibir o titulo,
reconhecer o director/cineasta, estabelecer uma hierarquia relativamente
ao papel de cada actor e, excepcionalmente, dar crédito a alguns membros
das equipas que tivessem um papel mais relevante.

As equipas que trabalhavam na produgio de um filme tornavam-se
cada vez mais extensas e, creditar todos os membros tornaria as sequén-
cias demasiado longas. Mesmo quando se mostrava pouca informacao, os

genéricos eram vistos como chatos e magadores pelo que era frequente

80



que se baixassem as cortinas durante a sua exibicio e se voltassem a su-
bir quando estes terminavam (Thompson e Brodwell, 1994). Ha que ter em
consideracdo que a introducdo de sequéncias de créditos longos era des-
necessdria e mostrava-se realmente entediante para os espectadores pela
simples razdo de que a taxa de analfabetismo era extremamente elevada e
a maioria ndo conseguia compreender absolutamente nada do que estava
escrito nos ecras (Curran, 2000).

As sequéncias de créditos da época, ainda que nio tenham sido alvo
de muita atencdo, comecavam a ser estilisticamente mais apelativas e a
demonstrar uma certa preocupacdo em actuar como um elemento de tran-
si¢do entre o mundo real e a entrada no mundo ficcional (Curran, 2000)
através da utilizagdo de imagens de fundo que remetiam de uma forma
directa para o mesmo ou de tipografias que ja eram associadas a determi-
nado género cinematogréfico.

O facto de os estidios de Hollywood estarem a ser bem sucedidos e pro-
curarem crédito para eles préprios fez com que os genéricos comegassem a

ser alvo de alguma preocupagio e evoluissem (Thompson e Brodwell, 1994).
II De Saul Bass e Pablo Ferro até a actualidade

— Pés-Guerra — renascer dos genéricos — décadas de 50 e 60
A segunda guerra mundial trouxe um perfodo de estagnagdo que se re-
flectiu também na produgdo cinematografica. Apenas por volta de 1955, se
assistiu ao crescimento do nimero de filmes, mas sem que fossem intro-
duzidos quaisquer avangos tecnolégicos. (Thompson e Brodwell, 1994). A
crescente producio de longas metragens impds a criagdo de mais e maio-
res equipas, o que se reflectiu na cria¢do de sindicatos que defendiam os
direitos dos trabalhadores e estabeleciam regras relativas a necessidade de
creditar o trabalho desses funcionarios, independentemente do seu papel
(Thompson e Brodwell, 1994).

A crescente influéncia dos sindicatos de Hollywood impulsionou o de-
senvolvimento dos genéricos (por volta de 1950), mas as sequéncias de
créditos continuavam a ser bastante enfadonhas. Integrar todas as infor-
magdes que se haviam tornado obrigatérias fez com que estas se tornas-
sem maiores e muitos foram os cineastas que passaram as sequéncias de
créditos para o final dos filmes optando por incluir apenas um conjunto
restrito de informagdes na sequéncia de créditos de abertura, que geral-
mente integrava o titulo do filme, o nome do realizador e o nome dos
actores principais.

Se é impossivel falar da histéria das sequéncias de créditos sem falar de
Saul Bass — um designer que veio revolucionar o modo como os genéricos
eram feitos e como o publico os encarava — também é impossivel néo refe-
rir Ferro — o designer de icénicas sequéncias de créditos que abrangeram,

entre outras, a sequéncia do filme de Stanley Kubrik Dr. Strangelove ©*.



@3 Frames da sequéncia de
créditos de abertura do filme
“Dr. Strangelove” (1964)
criada por Pablo Ferro.

Pode considerar-se que, de uma forma ou de outra, tanto Bass como Ferro
sdo considerados os pais do design das sequéncias de créditos modernas

e o seu trabalho revela-se uma das influéncias mais relevantes nesta drea.
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A sequéncia de créditos do filme Dr. Strangelove é o primeiro trabalho
de Ferro na 4rea das sequéncias de créditos e expressa plenamente as ino-
vagdes trazidas por este designer para as sequéncias de créditos. Grafica-
mente muito distinta das criadas anteriormente por Saul Bass, mas igual-
mente inovadora e relevante para a evolucdo destes objectos, a sequéncia
referida é um classico e uma forma de arte em si mesma que prepara o
publico para o filme a que esta prestes a assistir.

As sequéncias de créditos criadas por Ferro sdo consideradas arrojadas
e progressistas ndo sé devido ao seu cardcter narrativo como também ao
aspecto dispar das suas composi¢des em que letras escritas manualmente
sdo aplicadas sobre imagens em movimento e variam em largura e altura
para disporem a informagao ocupando todo o espago disponivel.

Ferro afastou-se da animagdo em stop-motion, da tipografia limpa e
da geometria trazida por Saul Bass e os seus seguidores mas nio matou
este estilo. Em vez disso, impds uma nova forma de criar sequéncias de
crédito mais livre, leve e completamente diferente de tudo o que j4 havia
sido feito na drea, mas que conviveu pacificamente com o trabalho de Saul
Bass (Landekic, 2015).

A Inovagio mais revoluciondria trazida por Saul Bass relativa ao de-
sign de sequéncias de créditos passou por levar estes objectos para la da
sua funcdo pragmadtica e fazer com que estes estabelecessem um tom e ac-
tuassem como um momento de transic¢do entre a entrada dos espectadores
na sala e a entrada no mundo criado pelo filme (Horak, 2014). Esta foi uma

das ideias de Bass de que Ferro se apropriou. Ferro entrou no mundo das
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sequéncias de créditos cerca de uma década depois de Bass e, mesmo afas-
tando-se visualmente do seu trabalho, manteve algumas das suas ideias
no que toca a importéncia das sequéncias de créditos, que permitiram tor-
nar estes objectos obras de arte em si mesmas.

A criacdo de ideia de unidade visual relativa ao filme, & sua propagan-
da e a todos os seus objectos de marketing foi outra das contribui¢des de
Saul Bass para o mundo cinematografico dos genéricos. Até esta altura, era
usual que os cineastas colocassem imagens dos actores principais nos carta-
zes publicitarios de um filme, sem terem em consideracgio qualquer tipo de
ligacdo grafica entre estes objectos e o filme em questdo. Saul Bass deixou
para segundo plano a utiliza¢do da imagem de actores na divulgacio de um
filme a favor da predominancia de formas graficas, plasticas e significativas
para o mesmo — e que estabeleciam uma liga¢do directa entre todo o mer-

chandising, a sequéncia de créditos e o filme em si — algo que foi visivel

pela primeira vez na sequéncia de créditos e objectos de divulgcdo do filme
“The Man With the Golden Arm” ©**7 (Bellantoni & Woolman, 1999).

A sequéncia de créditos do filme “The Man With the Golden Arm” tor-
nou Saul Bass num {cone para o design das sequéncias de créditos e, tal
como se pode verificar nas imagens ©* %, a liga¢do coerente entre o as-
pecto visual dos cartazes e do genérico foi extremamente bem consegui-
da. A sequéncia em si é exemplar ndo sé pelo aspecto visual como pelo
aspecto auditivo e pela ligacdo conseguida entre ambos. A imagem grafica
foi desenvolvida de modo a reflectir conceptualmente o filme, no entanto,
o trabalho final foi tdo expressivo que a sequéncia de créditos facilmente
poderia viver per si para la do mesmo.

A data era usual que as bobinas tivessem uma pequena nota colada
a dizer “baixar a cortina durante a sequéncia de créditos” pois esta era
uma prética comum antes de Saul Bass ter reinventado estes objectos
e feito com que estes se tornassem apelativos através da introdugio de
uma potencial narrativa e da utilizagio de técnicas de animacio e efeitos
visuais (Horak, 2014).

FRANK SINATRA - EIEANOR. PARICER, KIM NOVAIC

B Cartaz do filme “The
Man With the Golden Arm”
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O trabalho de Bass permitiu que os genéricos passassem de objectos
sem graga a narrativas complexas que sdo objectos artisticos em si mesmas
e que estabeleciam o tom, o humor e o caricter visual do filme e prepara-
vam o espectador para o decorrer da acc¢do (Bellantoni & Woolman, 1999).

Bass também veio fazer com que os genéricos deixassem de ser vis-
tos como aborrecidos, o que foi conseguido principalmente devido ao de-
senvolvimento da aplicacdo de técnicas de animagdo — como stop-motion
manual e mais tarde digital — nos mesmos. Bass ja tinha um portfélio
extenso no campo do design grafico estatico quando comecou a fazer se-
quéncias de créditos e, o modo como conseguiu ligar este background es-
tatico ao desenvolvimento de sequéncias de créditos animadas foi muito
inovador e serviu de inspiragdo para muitos artistas da época.

A medida que o design das sequéncias de créditos se foi tornando mais
complexo, os designers e/ou equipas ligadas a sua criagdo comegaram a
ser reconhecidos e a constar das proprias sequéncias.

No final da década de 1950 o cinema enfrentou aquilo que pode ser
visto como um contratempo — a divulgacdo e crescente acessibilidade da
televisdo. Possivelmente foi a concorréncia deste novo meio de entreteni-
mento e o medo do seu impacto no nimero de espectadores nas salas de
cinema que promoveu hovas praticas. Durante a década de 1950, houve
uma tentativa notéria de atrair espectadores aos cinemas. Tornou-se uma
prética comum utilizar o inicio das sessdes para projectar trailers de fil-
mes a serem lancados, e assim as sequéncias de créditos cada vez mais
longas passaram maioritariamente para o fim dos filmes (Horak, 2014).

Nesta época os créditos estavam presentes, em parte, devido a obri-
gacdes legais impostas pelos sindicatos e, uma vez que finalmente eles
estavam a adquirir um aspecto visual expressivo, para tentarem que os
espectadores assistissem ao momento em que eles eram projectados, mui-
tos realizadores optaram por introduzir uma pequena cena final apés a
conclusdo dos créditos. Esta pratica é comum e visivel, por exemplo, nos

filmes da marvel actuais.

— O periodo contemporineo (1975 a actualidade)

Tal como ja foi mencionado, os primeiros filmes ndo tiveram o sucesso
esperado no sentido em que os cineastas nido estavam tdo interessados
na vertente narrativa mas sim no lado técnico e exploratério das tecnolo-
gias entdo inventadas. O sistema de estadios de Hollywood veio introduzir
elementos como “actor”, “histéria”, “narrativa” e “género” no contexto ci-
nematografico e, durante a década de 1980, o sucesso dos filmes tornou
possivel explorar também as tecnologias existentes e combind-las para
produzir filmes inovadores. Esta situagdo provocou uma profusio da utili-
zagdo de efeitos especiais e o desenvolvimento das técnicas que tornavam
possivel a sua concretizagio.

A introdugdo do computador pessoal — que se fez acompanhar de no-



vas possibilidades técnicas e programas que facilitavam em muito deter-
minadas tarefas — trouxe uma nova vida a indudstria cinematografica na
década de 1970 e ofereceu aos cineastas a possibilidade de conciliar técni-
cas tradicionais com técnicas modernas.

A nova alianca entre actores, narrativas, géneros e efeitos especiais
levou a entrada do cinema na era contemporanea (Thompson e Brodwell,
1994). Bass ja havia demonstrado iniimeras vezes a importancia das se-
quéncias de créditos elevando-as a um novo patamar e, com 0s avangos
tecnolégicos que estavam a ser produzidos do dmbito do cinema, estas
comegaram a ser alvo de uma maior preocupagio a nivel estético, pas-
sando a ser encaradas como potenciais objectos graficos que permitiam a
transmissdo de informagéio relevante e a entrada suave do espectador no
mundo criado pelo filme (Horak, 2014).

Ferro aproveitou os avancos de Bass na drea e fundou uma nova es-
cola de técnicas poderosas, frenéticas e intensas que levam o espectador
a entrar plenamente no mundo do filme a que esté prestes a assistir. Fol
na area da criacdo de sequéncias de créditos que este designer mostrou as
suas maiores potencialidades e onde produziu as suas melhores obras. A
sequéncia do filme Dr. Strangelove pode ter sido o seu primeiro trabalho
na 4rea, mas Ferro criou outras igualmente interessantes como sio exem-
plos as sequéncias dos filmes The Addams Famailly (1991), Men in Black
(1997) e Beetlejuice (1998) P, nas quais os seus dotes caligraficos e de
composi¢io tipogréfica sdo exibidos e utilizados da melhor forma. O tra-
balho deste designer é tdo impactante nesta drea que em diversas entre-
vistas Ferro assume ser ndo um designer grafico mas sim um designer de

sequéncias de créditos.

28l Frames da sequéncia de
créditos de abertura do filme
“Beetlejuice” (1998) criada por
Pablo Ferro.

O trabalho de Saul Bass e de Pablo Ferro reflectiu-se no modo como

muitos cineastas comegaram a encarar as sequéncias de créditos e a apre-
ciar a sua importancia. No entanto, em filmes de baixo or¢amento, a gene-
ralidade dos produtores e directores acabava por eliminar completamente
as sequéncias de créditos de abertura — passando todas as informagdes

para o final - a favor de comecar a ac¢io propriamente dita o mais rapida-



mente possivel. Nestes casos, muitos cineastas preferem nio apresentar
um trabalho que ndo cumpra os elevados padroes de detalhe e sofisticagido
ao nivel das sequéncias de créditos a que muitos designers nos habitua-
ram (Curran, 2000).

Em suma, muitos e diversificados foram os factores que levaram a
uma evolucdo das sequéncias de créditos e, talvez ainda mais importante,
do modo como estas comegaram a ser encaradas pelo espectador. Com a
constante evolugdo tecnolégica é certo que muitos progressos ainda irdo
ocorrer nesta area mas é impossivel prever quais serdo, quando e de que
forma se irdo manifestar. Actualmente, qualquer filme com um orcamento
razodvel apresenta geralmente uma sequéncia de créditos bem executada
e que reflecte o filme que representa. Também é verdade que é cada vez
mais frequente a passagem das sequéncias de créditos para o final do fil-
mes o que pode demonstrar que as informagdes nelas contidas estdo, de
algum modo, a ser desvalorizadas. Uma outra justifica¢do bastante 16gica
para esta situagdo é o facto de as novas geracoes estarem habituadas a que
tudo aconteca de uma forma muito rapida e, por esse motivo, se sentirem
desconfortaveis no momento da projec¢do dos genéricos, em que ainda
nio comegou a ac¢do propriamente dita. Isto pode verificar-se facilmente
em qualquer sala de cinema actual em que é observavel que a maioria dos
espectadores abandonam a mesma mal o filme em si acaba, ndo ficando
para assistir as sequéncias de créditos. Muitas das pessoas que se levan-
tam e abandonam as salas de cinema antes das sequéncias de créditos
terem terminado néo o fazem por ndo estarem interessadas na informacio
nelas presentes, mas sim porque podem aceder-lhes rapida e facilmente na

Internet, nomeadamente em plataformas como a Internet Movie DataBase.



2.3.3.2 TIPOGRAFIA CINETICA

A designagio técnica “tipografia cinética” refere-se a criagdo de tipografia
em movimento, razdo pela qual, é frequentemente substituido em livros e
artigos por “moving type”. “A primeira aplicagdo de tipografia cinética aconte-
ceu no contexto das sequéncias de créditos dos filmes” (Bellantoni & Woolman,
1999). No ambito desta tese, faz todo o sentido abordar esta drea uma vez
que, tal como referido por Bellantoni e Woolman, a tipografia cinética
vive e é especialmente explorada — sem quaisquer restrigdes — no con-
texto do cinema.

No livro “Type in Motion: innovations in digital graphics”, os autores Bel-
lantoni e Woolman referem que a tipografia cinética estd directamente
relacionada com termos como motion graphics, tipografia dimensional e ti-
pografia temporal. A presenca de todos estes termos é habitual em quase
todos os livros e artigos relacionados com tipografia em movimento.

Uma das inveng¢des mais importantes e significativas da humanidade é
a escrita, cujo proposito continua a ser essencialmente o mesmo que era,
aquando da sua invenciio — comunicar ideias — no entanto, os materiais e
suportes utilizados para escrever tém mostrado uma evolugio constante.
Foi gragas aos progressos tecnolégicos e computacionais que surgiu uma
nova maneira de comunicar e representar a escrita — texto que se move ou
se altera ao longo do tempo (Lee; Forlizzi & Hudson, 2002).

A tipografia cinética demorou algum tempo a sair do conforto dos
genéricos e a estender-se para fora do contexto televisivo mas, actual-
mente, é visivel uma crescente utilizagdo e exploragio deste elemento no
contexto do web design.

Os objectivos principais da tipografia cinética sdo animar o texto per-
mitindo aumentar o impacto do seu contetido nos leitores/espectadores,
através da criacdo de um aspecto emotivo e interactivo do mesmo. O su-
cesso da comunicagio entre o escritor e o leitor depende de tempo e com-
preensio mutua e, a habilidade de comunicar emocao, contribui em grande

parte para este entendimento (Lee; Forlizzi & Hudson, 2002).



271 Sequéncia de créditos de
abertura do filme North by
Northwest (1959) criada por
Saul Bass através de técnicas

de motion-graphics manuais.

No passado, a tipografia era encarada como um elemento estatico, fixo
e permanente, cujas propriedades ndo eram mais do que a cor e a forma.
Gragas a criagio, desenvolvimento e explora¢do de conceitos como fzpo-
grafia cinética e tipografia temporal, actualmente, a tipografia adquiriu uma
nova propriedade — o comportamento (Brownie, Barbara, 2007).

A tipografia em movimento pode ser ttil quando se pretende direccio-
nar ou manipular a atencdo do espectador (Lee; Forlizzi & Hudson, 2002).
O primeiro exemplo conhecido de tipografia cinética ocorreu — de acordo
com Johnny Lee, Jodi Forlizzi & Scott Hudson, pesquisadores da Carnegie
Mellon University — na sequéncia de créditos do filme “North by the North-

west” P e foi criada por Saul Bass — um dos jé referidos icones da histéria

da sequéncia de créditos.

Os genéricos criados por Saul Bass mostram uma intencdo em tudo di-
ferente e inovadora — estabelecer as sequéncias de créditos como um mo-
mento de introdugdo para o ambiente do filme e ir além da apresentagio da
informagdo de um modo estatico e desinteressante (Brownzie, Barbara, 2007).

Mais tarde Pablo Ferro juntou-se a Bass e em conjunto recriaram a ja
referida sequéncia de créditos do filme Psycho. Tanto esta como a original,
de 1960, sdo exemplo de implementacio de tipografia cinética.

Norman McLaren que trabalhou para a National Film Board of Canada
também pode ser considerado um dos pioneiros da tipografia em movimento.
McLaren “produziu pequenos filmes de aspecto visual estonteante e tecnicamente
complexos durante os 30 anos que trabalhou para a Film Board” (Bellantoni &
Woolman, 1999). Para as suas animagdes, McLaren comegou por recorrer
a técnicas manuais de motion-graphics, evoluindo ao longo da sua carreira,
acompanhando os avangos tecnolégicos que se verificavam. “Para conseguir
criar uma ilusdo de movimento na animagdo, a imagem de cada frame tinha de ser
minuciosamente distinta das vizinhas” (Bellantoni & Woolman, 1999).

A aplicagio de tipografia em movimento nas sequéncias de créditos
tornou-se numa moda que até hoje perdura. Em 1977, o designer Dan Per-
ri desenvolveu um dos trabalhos mais conhecidos e aclamados relativa-

mente a introdugdo de tipografia cinética no contexto cinematogréfico: a
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sequéncia de créditos introdutéria da saga de filmes Star Wars . Tendo-
-se tornado numa imagem marcante deste universo, o seu estilo continua
a ser utilizado em filmes mais recentes e actuais da saga e, mesmo com as
possibilidades permitidas pelas novas tecnologias, parece que o objectivo
é manter esta situacdo tal como se encontra. “Classificar a abertura do filme
Star Wars, de 1997, como sendo uma sequéncia de créditos é completamente en-
ganador. Esta abertura é uma peca auténoma, meticulosamente trabalhada por
um designer de sequéncias de créditos que a projectou para definir o tom do filme,
bem como para apresentar o pitblico ao fantdstico mundo imagindrio de George
Lucas. E certo que esta obra de arte funciona como uma sequéncia de créditos
mas vai muito mais além de tal designagcao. E um dos momentos marcantes da
matis emblemdtica saga cinematogrifica alguma vez criada. EEm 1997, esta se-
quéncia era completamente diferente que qualquer coisa a que o nosso planeta ji
tivesse assistido” (Perkins, 2015).
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A tipografia cinética tem também muito a ver com a relagdo entre ti-
pografia e imagem ja que esta relacdo vai sofrendo altera¢des ao longo do
tempo e todas as mutacdes tém de ser devidamente pensadas e analisadas.
A tipografia cinética e a tipografia temporal precisam de ter em conside-
racdo as mesmas regras aplicadas a tipografia estdtica, de modo a que os
resultados obtidos sejam coerentes e bem vistos aos olhos do espectador
(Bellantoni & Woolman, 1999).

Hoje em dia a tipografia cinética esta espalhada ndo s6 nas sequéncias
de créditos do cinema como em andncios e séries televisivas e por toda a
web. Isto acontece especialmente porque a tipografia em movimento capta
a atencdo do espectador de um modo muito mais rapido do que a tipo-
grafia estdtica (Lee; Forlizzi & Hudson, 2002). A tipografia que se move
adquire o poder de guiar o olhar do leitor e de o fazer fluir no sentido
desejado, mesmo que este nio se encontre consciente de que tal estd a
acontecer (Brownie, 2007).

A distingdo entre tipografia cinética e tipografia temporal é muito té-
nue uma vez que a primeira corresponde a tipografia em movimento e a

segunda a transformacdo da forma da mesma e, dificilmente, a tipografia

28l Sequéncia de créditos do
Silme “Star Wars” criada por
Dan Perri (1970).



se pode metamorfosear sem se mover, daf que, quando se fala de um destes
termos, é comum que também se fale do outro.

A tipografia em movimento é geralmente conseguida através de téc-
nicas de animagdo e/ou técnicas algoritmicas de design generativo que
a fazem expandir, encolher, voar, crescer ou até mesmo transformar-se
em algo completamente diferente (Brownie, Barbara, 2007). Por vezes os
efeitos incluem mudangas subtis, como é o caso encontrado no inicio da
sequéncia de créditos do filme Insomnia P> e outras vezes sdo utilizados

efeitos mais complexos.

w9l Sequéncia de créditos do
filme “Insomnia” criada por
Dan Perri (2002).
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2.3.4 TIPOGRAFIA INSERIDA NO DECORRER DA ACGAO

E muito comum que no decorrer da acgiio de um filme haja momentos em
que é inserida tipografia, seja nas legendas, seja em aderecos graficos como
revistas, jornais e cartazes ™ ou em qualquer outra situagdo distinta destas
e que pode ser gerada devido a necessidades especificas de um certo filme.
Por vezes é perceptivel que a tipografia estd 14 pois tem algum significado
a ser descodificado pelo espectador mas outras vezes apenas esta la porque
se ndo estivesse seria estranho, ou seja, estar 14 em nada altera o significado
da cena e provavelmente o espectador nem se ird aperceber da sua presenca
mas, se esta fosse retirada, o espectador iria achar que faltava alguma coisa.
Com toda a tecnologia existente actualmente e com a presenca da mesma
em filmes actuais é quase impossivel ndo ver um ecri de computador, tablet
ou telemével em que esteja presente algum objecto tipogrifico.

Se estivermos a falar de filmes de fantasia ou de fic¢do cientifica, chega
mesmo a ser comum a presenca de fontes cujos caracteres em nada se as-
semelham aos conhecidos pois podem ter sido criados propositadamente

para o contexto em questéo.

ol Frame retirado do filme
"Pleasantville” (1998) onde
estd representado um cartaz
Jeito a base de tipografia

pregado numa drvore.
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No filme Pleasantville todos os detalhes parecem ter sido pensados por-
menorizadamente, o trabalho dos designers envolvidos na produgio deste
filme foi feito de forma eximia e encontrar um erro a nivel de aspecto é uma
tarefa bastante complicada. A “perfei¢do” gréfica encontrada neste filme
nio corresponde exactamente aquilo que foram os anos 50 (altura em que a
acgdo do filme decorre) mas sim a ideia idealizada deste periodo. Durante o
filme sdo vistos cartazes e panfletos, alguns dos quais pintados & méo, cujo
aspecto corresponde a uma preocupagio evidente e a uma boa aplicagio ti-
pografica. O préprio tratamento tipografico do cartaz presente na imagem
anterior ™ enquadra o espectador no ambiente do filme a que esté prestes
a assistir através, por exemplo, do realce dado a palavra "TRUE".

Tal como j4 foi referido, a inser¢do de tipografia em filmes, tanto em
sequéncias de créditos como no decorrer da ac¢io é, ou pelo menos de-
via ser, extremamente pensada e ponderada pelos designers envolvidos na
producdo de um determinado filme. A tipografia ndo deve ser um objecto
independente “colado” sobre um filme, mas surgir do seu contexto — gé-
nero do filme, histéria, época em que este se insere, ... — e reflectir o
mesmo. Ainda que grande maioria dos espectadores ndo tenha uma liga-
¢do particularmente forte com a tipografia nem reaja de forma manfaca
relativamente a ma utilizagdo tipografica, ha erros que por vezes sdo tdo
evidentes que qualquer espectador se apercebe. Mesmo que a percentagem
de pessoas que se apercebe da ma utilizagdo tipogréfica durante o decorrer
da accdo do filme seja relativamente baixa, é uma preocupagdo que os de-
signers e produtores devem ter sempre em mente.

Inserir uma fonte num filme cujo contexto esteja errado pode ser ex-
tremamente perturbador e pode retirar o espectador do ambiente em que
o filme o inseriu. Por exemplo, se estivermos a assistir a um filme cuja
a accdo decorra no ano de 1750 e, em algum momento, é colocado um
computador ou entdo algum actor pega num telemével para fazer uma
chamada, o espectador vai imediatamente perceber o erro, claro que neste
caso o erro estd hiperbolizado e é completamente evidente para qualquer
pessoa mas ajuda a ilustragdo do pensamento. O mesmo acontece com
a tipografia. Num filme hipotético cuja ac¢do decorra no mesmo ano do
anteriormente referido e onde é colocado, por exemplo, um jornal cuja
fonte nele aplicada apenas foi criada no ano de 2018, a situagio tornar-se
bastante evidente e estranha para o espectador. Este tipo de erros pode
ser facilmente evitado através de um pouco de pesquisa e da aplicagio das
boas priticas do design. Se o filme acontecer no futuro e se utilizar uma
fonte antiga, de um modo néo intencional, o erro pode nio ser tio evidente
e até passar como despercebido e ser encarado como uma opgdo estética
mas ndo é por isso que deixa de ser um problema.

A aplicagdo tipogréfica perfeita é aquela em que néo se repara durante
o decorrer da visualizagdo do filme. E aquela cuja fonte escolhida e o res-

pectivo tratamento se adequam plenamente ao contexto.



Nos filmes de caracter utépico em que o género gira em torno da fan-
tasia ou da ficgio cientifica e cujo tempo e local onde a ac¢io decorre sido
abstractos, dificilmente existem erros relativos ao contexto histérico da
tipografia. Contetido, podem acontecer erros devido ao tratamento tipo-
grafico e continua a ser possivel que a tipografia fique completamente
desenquadrada do resto, algo ndo muito provavel ja que estes géneros ci-
nematograficos tém, habitualmente, muita aten¢io aos aspectos visuais
pois sdo eles que os diferenciam dos restantes.

A melhor solug¢io para evitar erros a nivel de utilizagdo tipografica, se-
jam eles relativos a contextualiza¢do, & combinag¢io ou até mesmo a com-
posi¢do é investigar sempre sobre o contexto em que o objecto tipografico
se ira inserir, procurar fontes que tenham sido desenvolvidas/aplicadas
nessa altura ou entdo desenvolver/encomendar fontes que se enquadrem
com a estética da época e fazer testes de usabilidade com o resultado. Se
vérias pessoas virem o projecto ha menos probabilidade de se deixarem
passar erros e, mesmo que muitas vezes ndo seja possivel mostrar imagens
do filme a pessoas que ndo estejam envolvidas na sua cria¢do, durante a
produgdo de um filme, todas as sequéncias e cenas passam por inimeras
maos tanto dos designers envolvidos como de membros de outras equipas.

A saga Alien é um excelente exemplo a nivel de design. Todos os por-
menores sdo pensados detalhadamente, talvez porque ao ser uma nar-
rativa imagindaria e se integrar no contexto da fic¢do cientifica, onde a
concorréncia e a competi¢do sdo elevadas, tentou ir além dos mundos
alienigenas pensados até 4 data da sua criagdo. Neste sentido, este filme
sera utilizado para demonstrar varios momentos em que a tipografia se
mistura com a ac¢io do filme.

A sequéncia de abertura criada para o primeiro filme da saga Alien,
em 1979, é icdnica e o seu sucesso foi tal que se tornou numa imagem
emblemitica da saga e, apesar de ter sofrido algumas alteragdes, quase
40 anos depois do primeiro filme ter estreado continua a ser adaptada aos
restantes filmes da saga. Durante cerca de 90 segundos, sobre um plano
de fundo que reflecte a soliddo do espaco, uma visualizagio do titulo, em
Helvetica Black, vai sendo montada com recurso aos membros previamente
desarticulados de cada caractere ™, o que cria um tom de suspense.

A fonte Helvetica foi desenhada em 1957, quase duas décadas antes de
o primeiro filme da saga Alien estrear, portanto, j4 na época, apesar de
estar muito na moda, ndo era um objecto tipogréfico propriamente recen-
te. Sendo inegavelmente uma fonte vanguardista, cuja utilizagdo nos dias
actuais ainda é recorrente, é provavel que no ano de 2122, época da ac¢io
do primeiro filme da saga referida, esta fonte seja considerada datada e ndo
espelhe os contextos de ficgdo cientifica; de tecnologia altamente desenvol-
vida e de viagens espaciais.

Considera-se que Helvetica ndo é uma fonte representativa do futuro

e que foi utilizada devido a questdes praticas. Numa entrevista, Richard



Greensberg, designer desta sequéncia, refere que utilizou a Helvetica Black
para incutir no espectador uma sensagdo de mau pressigio que nio conse-
guiu com qualquer outra fonte testada. Além disso Greensberg afirma que
desde o inicio o seu objectivo era quebrar a tipografia em pedagos e criar
um espago inquietante entre as varias letras. A regularidade e geometria da
Helvetica possibilitam esta tarefa (Landekic, 2013). A situacdo criada, ainda
que distante daquilo que provavelmente serio as fontes do futuro, responde
ao pretendido por Greensberg e faz com que “as letras sejam em simultdneo
0 meio e a mensagem e que correspondam a uma lente através da qual as ideias

sdo exibidas e distorcidas, como estrutura e como obstrugio” (Landekic, 2013)

=0 Frames retirados da
sequéncia inicial do filme
"Alien" (1979) produzida por
Richard Greenberg.

Terminada a sequéncia inicial onde o espectador comega a ser introdu-

zido no mundo do filme e, ainda antes de comegar a ac¢do, é apresentado
um momento com um “cartdo” informativo % onde estio dispostos dados
como o nome da nave que se encontra no plano nesse preciso momento
e o numero de tripulantes nela presentes utilizando novamente a fonte
Helvetica Black, presente, tal como referido, na sequencia inicial. Esta téc-
nica é muito utilizada para contextualizar o espectador sem interferir no
decorrer da ac¢io. Na época dos filmes mudos, esta era uma opg¢do muito
utilizada para a colocagio das legendas, ou seja, intercalavam-se momen-
tos de acc¢do com cartdes que tinham as “legendas”. Conclui-se que, apesar
de funcionar bem neste contexto e noutros em que a disposi¢do de infor-
magoes se sobrepdem acgio, quando esta solugio implica que se quebre a
narrativa, ndo é uma boa opcao.

Ja dentro da ac¢do hd muitos momentos em que a tipografia marca a

sua presenga. Por exemplo, nos uniformes da tripulagdo da nave Nostromo



o logotipo da companhia estd presente tanto num emblema pregado na
manga direita do casaco como nas costas do mesmo ™. A sua presenca
é essencial para que o espectador entenda a histéria? Nao, mas ajuda a
aproximar o mundo do filme da nossa realidade pois é uma situacdo que

facilmente aconteceria no mundo real.

=2 Frame retirados do filme
"Alien" (1979) onde é visivel um

y )
{

cartdo informativo onde estdo

commercial towing vehicle ‘The Nostromo

presente dados relativos a nave

crew: seven ‘ presente no plano de fundo.

cargo: refinery processing '
20,000,000 tons of mineral ore

course: returning to earth

=1 Frames retirados do filme
"Alien" (1979) onde é visivel
a aplicagdo tipogrifica nos

ungformes dos tripulantes.

As situagdes em que a tipografia se insere no decorrer da ac¢do dos

filmes sdo mais variadas e abrangem muito mais contextos do que os re-
latados. Deste modo optou-se por listar as ocasides em que tal acontece
frequentemente:

— sequéncias de créditos (iniciais ou finais)

— legendas;

— cartoes;

— aderecos;

Cada uma destas situagdes — a excepcdo das sequéncias de créditos ja
anteriormente exploradas — ira corresponder a um dos préximos sub-ca-
pitulos de forma a melhor compreender como é que a tipografia pode ser
aplicada em cada um destes casos. Esta abordagem sera necessariamente
sintética e abrangente ja que cada um destes temas poderia ser tratado,
por si s6, numa dissertagio prépria de caracter histérico em que o a tipo-

grafia inserida no decorrer da ac¢io do filme fosse a protagonista.



2.3.4.1 LEGENDAS

Quando se pensa na inser¢ido de objectos tipograficos no ambiente ci-
nematografico, o caso mais obvio, para pessoas cuja lingua nativa nio é
aquela em que os filmes sdo habitualmente projectados, acontece com as
legendas. Em Portugal a maioria dos filmes ndo sdo dobrados, ou seja,
sdo apresentados na(s) lingua(s) de origem em que foram gravados, o que
geralmente corresponde ao inglés e, como tal, é necessdria a integragio
de legendas para que todas as pessoas que ndo percebem a lingua em que
o filme est4 a ser projectado tenham hipétese de compreender o que esta a
ser dito pelas personagens.

As fontes utilizadas nas legendas costumam ser bastante genéricas e
nio ter nenhuma associa¢do directa ao filme que estd a ser projectado e,
para além disso, situagdes em que estas deixam de ser perceptiveis — devi-
do a sua forma ou a cor nelas aplicadas — ndo sio assim tdo raras.

A situacdo mais utilizada para que as legendas sejam visiveis “em qual-
quer situa¢do” passa por utilizar um tipo de letra genérico a branco com
contornos a preto, fazendo com que, mesmo que a cor do fundo correspon-
da a qualquer um destes dois extremos, estes objectos tipograficos conti-
nuem a ser perceptiveis para o espectador. Nio se considera que esta situa-
¢do seja completamente eficaz pois continuam a existir alguns momentos
em que certas palavras deixam de ser legiveis, no entanto, compreende-se
a aplicacdo destas solugdes mais genéricas. Considera-se que tais opgdes
sdo tomadas devido a cortes or¢camentais e a listas de prioridades.

Criar fontes especificas para serem aplicadas em legendas faz todo o
sentido, no entanto, nio é realmente necessario criar uma fonte para as le-
gendas de cada filme. Pensa-se que produzir fontes para este contexto que
possam ser “recicladas” em multiplos filmes é uma mais valia, ou seja, criar
fontes que mantenham a sua vertente genérica e que possam ser adaptadas
a multiplos ambientes, mas que sejam efectivamente desenhadas para se-
rem integradas nas legendas e cuja forma e cor sejam aplicadas tendo em

consideragdo as varidveis que poe em causa a sua visibilidade e legibilidade.



A falta de personalizagdo destes objectos é vista como uma mais valia.
A aplicagdo de fontes sem tragos marcantes e que permitam uma leitura
tacil e fluida, neste contexto, faz todo o sentido pois evita que o espectador
se distraia e seja arrancado do ambiente em que se propds a entrar. Ver
um filme em que é necessario aplicar um elevado nivel de concentracéo a
ler/decifrar o que esta escrito nas legendas ndo é bom para ninguém. As
legendas tém de ter um caracter quase imperceptivel e permitir ao espec-
tador ler sem grandes incémodos e focar a maior parte da sua ateng¢io na
ac¢do do filme. Momentos em que as legendas perdem a sua visibilidade
perturbam o espectador e podem acabar com a sua concentragio e provo-
car um desinteresse pelo filme a que esta a assistir.

No ambito da fabrica de tipos a desenvolver poderia ser proposta a cria-
¢do de uma fonte de tragos genéricos e de facil leitura para ser aplicada nas
legendas de varios filmes. £ um projecto aparentemente rentavel pois pode
ser vendido a multiplos clientes, ainda que com um prego bastante mais
acessivel do que os que deverdo ser praticados em fontes encomendadas.
Devido a falta de personalizacdo, a fonte encaixaria em varios ambientes e
poderia ser adquirida por intimeros clientes sem prejudicar nenhum deles
pois é uma situacdo em que ndo existe interesse em ter ou criar uma fonte
exclusiva. Ainda que tal projecto ndo tenha sido desenvolvido no dmbito
desta dissertagdo, poderia ser uma situagio a ponderar num futuro préximo.

Fontes deste género poderiam ser produzidas para conjuntos exclu-
sivos de filmes, por exemplo, filmes cujo ambiente geral é escuro ou fil-
mes cujo o ambiente geral tem cores fortes e marcantes. Claro que podem
sempre haver excepgdes relativas aos ambientes mas, com algumas adap-
tagdes, poderiam funcionar e ir além das que j4 existem e sdo constante-
mente aplicadas neste contexto mesmo que, tradicionalmente, ndo tenham

sido desenhadas a pensar nele e nas suas necessidades.



tired guest

5 Frame retirado do
Silme "Charlie Chaplin:
The Adventurer” (1917) que
corresponde d introdugdo de

um novo capitulo dentro do

proprio filme.

051 Cartdo de abertura do

Silme mudo "Sunrise: A song of
Two Humans" (1927) .

2.3.4.2 CARTOES

Nio foi encontrado nenhum termo técnico para denominar aquilo que,
no contexto da presente dissertagio, sdo apelidados de “cartdes”. Consi-
deram-se cartdes as informagdes que sdo colocadas sobre o decorrer da
ac¢do de qualquer filme e que sdo essenciais para a compreensdo da sua
narrativa. Ao contrdrio da situacio das legendas, cujas fontes nelas utili-
zadas devem ter um carater genérico e “fugir” da personalizacdo, as fontes
aplicadas nos cartdes devem possuir caracteristicas especificas que as in-
tegrem no ambiente do filme. Apesar dos cartdes também serem legen-
das sdo aplicados de um modo diferente ja que surgem mesmo quando o
filme é apresentado na sua lingua original, servindo para contextualizar
ou clarificar a ac¢do. Durante a época do cinema mudo, os cartdes corres-
pondiam a legendas, na altura chamadas de intertitles — situa¢do muito
utilizada, por exemplo, nos filmes de Charlie Chaplin ¥ — mas, com os
avangos tecnolégicos que possibilitaram a inser¢do das legendas de uma
forma mais agradavel para o espectador — em que estas se conjugam com
o cendrio — a fungdo dos cartdes passou a ser vista como uma forma quase
primitiva de apresentar informacgdo reservada a momentos em que nio é
encontrada outra solugio.

Uma das situagdes mais memoraveis da utiliza¢io de cartdes acontece no
filme Sunrise: A song of Two Humans (1927), um dos mais famosos dramas
mudos de todos os tempos. O filme narra vinte e quatro horas da vida de um
casal e abre a sua ac¢do com um cartéo que informa o espectador que o filme
decorre no Verdo. Este cartio é diferente de todos os encontrados devido ao
seu carécter ilustrativo e ladico 7.

Sunrise: A song of Two Humans inclui ainda outros objectos deste tipo,
alguns deles graficamente interessantes, em que sdo utilizadas solugdes
semelhantes. Por exemplo, num determinado momento, a amante do prota-
gonista sugere que afoguem a sua mulher para poderem ficar juntos. Nesse
instante, a acgéo do filme é cortada e aparece um carto animado com a fra-

se “Couldn’t she get drowned”, em que as letras parecem estar a afogar-se .
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Alguns consideram que os cartdes sdo objectos do passado que rara-

mente sdo utilizados nos filmes da actualidade, o que néo é de todo verdade.
Nio s6 os cartdes continuam a ser utilizados em diversas situagdes como
podem conferir um certo romantismo e classicismo ao filme. Os cartdes po-
dem corresponder a objectos graficos de grande impacto no decorrer da ac-
¢do de um filme e a sua utiliza¢do pode provocar uma sequéncia de imagens
que harmonize na perfeicdo com a ac¢do. Um exemplo disso é o filme de
2001, realizado por Michel Hazanavicius e vencedor de um 6scar, The Artist.

Neste filme, os cartdes ™7 sdo utilizados para preencher lacunas no
didlogo e também na atmosfera — um dos propésitos tradicionais dos car-
tdes é o de descrever sons e imagens que possam ajudar o espectador a

estabelecer um cendrio através da sua imaginagéo.

"I won't talk !

"BANG !" I won't s'ay a
n"

WOI’d sos

Hoje em dia os cartdes sdo utilizados de uma maneira menos abrupta,
que nem sempre implica a interrupgio da ac¢io e, por esse motivo, a relagdo
entre estes dois elementos passou a ser mais harmoniosa. A acg¢io do filme
tem caracteristicas visuais préprias e, sempre que sdo inseridos objectos
tipogréficos sobre a mesma, estes devem conjugar-se e relacionar-se de
uma forma directa pelo que a sua tipografia assume um papel fundamental.
Muitos sédo os casos de cartdes em que as fontes utilizadas nada tém a ver
com a ac¢do e que criam uma barreira que separa a tipografia do cendrio.

A tipografia presente nos cartdes tem de ser perceptivel e deve conju-
gar-se com o filme. Criar fontes para estarem presentes nestes cartdes é
uma possibilidade a considerar futuramente no ambito da fabrica de tipos,
ainda que, devido a necessidade de personalizacdo destes objectos, deva

surgir no contexto de encomenda.
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w6l Cartdo animado do filme
mudo "Sunrise: A song of Two
Humans" (1927) .

%71 Cartoes retirados do filme
"The Artist" (2011).



2.3.4.3 ADERECOS

A insercido tipografica em aderecos presentes no decorrer da ac¢do dos
filmes pode assumir as mais variadas formas, deverd sempre integrar-se
no contexto e ter em conta circunstincias como o aspecto visual dos ele-
mentos e cendrios do filme.

Um dos filmes que evidenciou a necessidade da criacdo tipografica de-
dicada a certos géneros cinematograficos foi o filme de fantasia Fantastic
Beasts and Where to Find Them. Ap6s a sequéncia de créditos inicial deste
filme e de uma cena introdutéria, o espectador depara-se com a visualizagio
de uma sucessio de paginas de jornais onde estdo relatados os mais recentes
eventos do mundo mégico em que decorre a ac¢do do filme M. A estrutu-
ra e as fontes presentes nestas paginas ndo s6 sio adequadas ao contexto
temporal e espacial em que o filme se insere — ano de 1926 em Nova York
— como também reflectem o aspecto fantastico e ilusério do mesmo através

da utilizacio de ilustragdes, logotipos e fontes que foram criadas para o fil-

me e pensadas de forma a encaixarem entre si e com o contedo do mesmo.

=51 Frame retirado do filme
"Fantastic Beasts and Where
to Find Them" (2016) .
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A utilizagdo tipografica em objectos graficos como cartazes, jornais e
revistas é uma das mais comuns no ambito do cinema. No caso da imagem
anterior %, tanto as fontes como os contetidos apresentados na pagina
do jornal foram claramente produzidos para o filme e para serem utili-
zados especificamente neste contexto. Os efeitos simulados de impressio
pretendem remeter para os que se encontrariam em jornais impressos na
época. E fundamental adaptar a tipografia utilizada nos aderegos graficos
presentes nos filmes ao contexto em que a acg¢do decorre.

Nem todas as produgdes cinematograficas tém orcamentos que pos-
sibilitem a encomenda de fontes desenhadas especificamente para nelas
serem integradas. Isto pode ser problemético em filmes cujo género gira
em torno da fantasia ou da fic¢do cientifica, especialmente se o espaco e
o tempo nido corresponderem a nossa realidade, pois o aspecto visual dos
mesmos tem de ser caracteristico e marcar a diferenca. Em filmes cujo
género nio exija tanta pormenorizagdo em termos de design poderd ser
suficiente usar fontes j4 existentes que nio fujam ao contexto. Por exemplo
num filme passado num ano especifico, pode seleccionar-se um conjunto
de fontes que tenham estado em voga nesse mesmo ano de forma a evitar
lapsos temporais.

Veja-se como exemplo a série Agatha Christie’s Poirot estreada em 1989,
cuja acgdo acontece durante o auge da Art Deco. Todos os objectos pre-
sentes na série sdo um reflexo deste estilo e visam fazer uma referéncia a
época. Também as fontes utilizadas em hotéis, listas telefonicas, transpor-
tes publicos e em muitas outras situagdes, reflectem a época histérica e,
ainda que aplicadas de um modo eximio, ndo foram desenhadas proposi-
tadamente para a série. Este é um excelente exemplo de apropriagéo tipo-
grafica em que se pesquisa sobre as fontes utilizadas na época em questio
e se recorre a essas mesmas fontes para compor os objectos tipogréficos

necessarios a narrativa =%,
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=91 Frame retirado da série
"Agatha Christie’s Poirot"
(1989), do episédio "Plymouth
Ezxpress", onde é visivel o
nome do prédio aplicado sobre

a fachada do mesmo.



29 Frame retirado do filme
"Chocolate" (2000) .

Muitos sdo os locais onde a tipografia é aplicada ao longo dos filmes e
o importante é aplicar as fontes seleccionadas de um modo coerente com a
accdo, sejam elas desenhadas especialmente para o filme ou nao.

Quando se explora a temética da aplicagdo tipografica em aderegos ci-
nematograficos, os resultados quer do tipo de aderecos quer da sua quali-
dade sdo bastante diversificados. Existem filmes de baixo or¢amento com
uma aplica¢io tipogréfica irrepreensivel e grandes metragens premiadas

que tém pouca ou nenhuma atengio a este tipo de pormenores. Veja-se por

exemplo o caso de um panfleto encontrado no decorrer da ac¢io do filme
Chocolate (2000) %

O panfleto acima demonstrado tem como objectivo avisar as pessoas
da cidade em que a ac¢io decorre que ndo devem comer nada para além de
pdo e cha durante o perfodo da quaresma. A histéria do filme decorre em
1950 mas foi utilizada a fonte ITC Benguzat que foi criada apenas em 1978.
Ainda que este tipo de letra seja inspirado nas formas da Art Nouveu, e este
fosse um estilo vivo nos anos 50 em Franga, continuava a nio existir na
época em que € suposto o filme estar a acontecer. Este lapso ndo é propria-
mente grave mas é notado por aqueles que estdo atentos a estes detalhes.

Erros como o que acabou de ser referido sio comuns. Ndo é realista
pensar que todos os filmes podem ter tamanha atencdo aos detalhes tipo-
graficos, principalmente porque s6 entendidos e amantes de tipografia é que
serdo capazes de os identificar.

O filme Ed Wood, de 1994, comega com uma sequéncia de créditos ao
estilo dos anos 50, altura em que a histéria acontece mas, no decorrer da
acgio, o espectador depara-se com uma série de momentos em que a tipo-
grafia é coberta de anacronismos. O edificio “Screen Classics” que aparece
no filme e aparenta ja ter sido construido a algum tempo, tem um letreiro
tridimencional ¥ escrito com uma fonte claramente criada numa época
digital, que para além de nio encaixar com a sua tridimensionalidade pa-

rece completamente descontextualizada.
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© Frame retirado do filme
"Ed Wood" (1994) .

Este tipo de situagdes sdo mais problemadticas porque jd ndo se trata

apenas de um erro temporal perceptivel por uma minoria. A aplicagio de
uma fonte criada com um propésito muito especifico noutro completa-
mente descontextualizado pode atrair a atengdo do espectador de forma
indesejada para determinado aderego ou ponto do cendrio. Nestes casos é
preciso ter mais cautela e realizar alguma pesquisa histérica.

Em suma, a aplica¢do tipografica em aderecos cénicos é amplamente
utilizada, podendo acontecer nos mais diversos objectos, com niveis de
qualidade variados. A maior parte das vezes ndo é necessdrio produzir
fontes exclusivas para este propoésito, mas hd que ter em atengio aspectos
como o tipo de fontes que eram utilizadas na época do filme e qual o tra-
tamento grafico que lhes é aplicado. Por vezes utilizar revivalismos pode
ser apropriado e acredita-se que qualquer narrativa serd mais credivel se

houver um maior esforco e atencio a estes detalhes.
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3.ESTUDODE CASOS

Com o objectivo de melhor perceber a extensdo da aplicagio tipografica
no campo do cinema, bem como o estado das fabricas de tipos actuais, foi
estudado um conjunto de casos interessantes do ponto de vista desta disser-
tagdo e que também actuam como pesquisa, tanto para o desenvolvimento
da CINETYPE, como para a cria¢io das fontes que esta ird comercializar.

Os elementos tipograficos sdo aplicados em varios momentos e situa-
¢des durante a projeccdo de um filme (sequéncias de créditos, legendas,
aderecgos graficos...), neste sentido, os casos em estudo relativos a estes
aspectos sdo diversificados e ndo se focam s6 numa destas situagdes por-
que é importante que a fabrica de tipos esteja apta a responder a qualquer
proposta relativa a este assunto. Ha que ter em consideracio que, durante
o desenvolvimento do capitulo anterior — Estado da Arte — ja se referiram
e analisaram, de um modo menos pormenorizado do que o apresentado
neste capitulo, varios outros casos.

A ideia é que se construa um website atractivo e funcional e se criem
novos tipos de letra — para nele serem comercializados — que vio ao en-
contro das necessidades actuais do cinema e das expectativas do especta-
dor moderno e tecnolégico.

Com o intuito de se atingirem os objectivos propostos estudaram-se
casos especialmente relacionados com a época moderna e/ou contempora-
nea. A fabrica de tipos deve responder a propostas de criagio de fontes de
forma inovadora e apelativa, mesmo que experimental, pelo que se con-
siderou que estudar casos que sejam vistos como bons exemplos é uma
prioridade. Por esta razdo destacam-se maioritariamente casos encarados
como interessantes e capazes de servir como referéncia e exemplo. Mesmo
que, por vezes, tais exemplos apresentem determinados defeitos sdo consi-
derados igualmente relevantes para o projecto uma vez que podem servir

para que se evite cair erros semelhantes aos encontrados.



B2 Frames retirados da
sequéncia de créditos do filme
“Serven” criada por Kyle
Cooper (1995).

3.1SE7EN - GENERICO

Se7en é um filme do cineasta David Fincher lancado em 1995 e cuja se-
quéncia de créditos foi desenhada por Kyle Cooper ©%.

De acordo com os tipos de relacdo entre texto e imagem estabelecidos
e detalhados no sub-capitulo 2.2.8 Sequéncias de créditos esta sequéncia en-
quadra-se na terceira categoria — Tipografia aplicada sobre imagem em
movimento. Criado em 1995, este genérico encaixa-se no periodo contem-

poréneo, dentro na época de Saul Bass e Pablo Ferro a actualidade.
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Ryle Cooper comegou a desenhar sequéncias de créditos em 1988 e,
antes de ter criado o genérico do filme Se7en, ja contava com 36 sequéncias
de créditos no seu portfolio.

No website “Art of the Title’, quando se pesquisa a sequéncia de crédi-
tos deste filme, ela aparece acompanhada por um artigo em que o autor,
Radatz, afirma que “4 tipografia em st mesma — que provavelmente quebraria
um vasto conjunto de regras de legibilidade nos tempos modernos — foi riscada
manualmente na superficie negra de um scratchboard, posteriormente movi-
mentado e esfregado durante o processo de gravagdo. O resultado for depots cor-
tado e montado durante o momento de pos-produgdo de modo a adicionar uma
camada final angustiante”. O jogo de combinacdo entre técnicas manuais e
as novas tecnologias criado por Cooper gerou, provavelmente, a criagdo
do genérico mais influente e inovador desde que Saul Bass havia dado uma
nova vida a esta “arte”.

Cooper sempre teve como ambig¢io elevar o modo como as sequéncias
de créditos eram produzidas e vistas. O trabalho que influenciou toda a
sua carreira foi o genérico de Stephen Frankfurt do filme “7o Kill a Moc-
kingbird” ja referido no @mbito desta dissertagdo (Radatz, 2012).

Cooper trabalhou a tipografia presente na sequéncia de créditos do
filme Se7en ¥ de maneira a conseguir um aspecto pléstico e criativo que
velo revolucionar completamente a utilizagdo e visualiza¢do da tipografia
nesta area. A forma expressiva como a tipografia é desenhada/riscada e
editada, bem como a maneira como é disposta no ecri reflecte-se numa
encarnagdo tipogréafica do préprio filme, no sentido em que espelha o sus-
pense e o tom do mesmo e a alma do préprio assassino.

Quando a sequéncia é vista pela primeira vez, a tipografia utilizada
nos créditos destaca-se completamente e apesar de conviver pacificamente
com as imagens de fundo e ter uma interac¢do interessante com as mes-
mas, estd claramente em evidéncia para o espectador. No entanto, quan-
do esta sequéncia é observada ao pormenor, é facilmente perceptivel que,
para além da tipografia riscada ser acompanhada de uma fonte sébria — a
Helvetica — ndo se utilizam objectos tipograficos/caligraficos apenas nos
créditos, mas também nas imagens de fundo, nas quais figuram paginas
escritas daquilo que aparenta ser o didrio de John Doe e recortes de arti-
gos e jornais que tanto tém fotografias como noticias escritas.

O modo como a tipografia foi arrastada durante as filmagens confere
um aspecto texturado, cru e cinético a este genérico. Apesar de no sub-ca-
pitulo 2.2.2 Géneros Cinematogrdficos se ter considerado que, raramente os
filmes que se encaixam no género thriller, necessitam de fontes desenhadas
a medida, este caso é uma excepc¢do. Para além de ser um filme com um or-
camento elevado que permitiu utilizar tempo e dinheiro na realizagio do
genérico, a criagdo desta sequéncia de créditos e o modo como a tipografia
foi riscada na mesma e escrita manualmente de uma forma quase psicética,

ao longo das paginas do didrio de John Doe, reflectem todo o espirito do



B3] Pormenor da utilizagdo
tipogrifica na sequéncia de
créditos do filme "Se7en" em
dois momentos distintos: nos
créditos propriamente ditos e
nas imagens presentes no_fundo

dos mesmos.
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B4 Pormenor do modo como
o nome da produtora
é representado na sequéncia

de créditos de abertura

do filme "Se7en".

filme. Mesmo quando se utilizou uma fonte previamente existente, a Hel-

vetica, foram aplicado efeitos sobre esta, que transmitem as mesmas ideias.

Kof)e son ‘ )

Antes da sequéncia de créditos comegar existe um breve momento ini-
cial do filme que provoca a atencdo do espectador mas, a sequéncia de
créditos, ndo perde o seu papel introdutério e continua a ser um elemento
importante que estabelece o tom e conduz o espectador ao ambiente em
que esta prestes a ser inserido.

O genérico abre com o nome da produtora, que é apresentado de forma
muito pouco convencional ©* pois em vez de se utilizar o seu logotipo,
apenas aparece o nome escrito, exactamente da mesma forma que a restan-
te informagio, o que faz com que, mesmo sendo a primeira informagio a
aparecer e esteja sobre um fundo preto — do qual se destaca completamen-
te — perca um pouco de importancia. Seguidamente a produtora sdo credi-
tados o director e o produtor (tal como j4 foi referido, isto é habitual e, nas
primeiras sequéncias de créditos, era comum que estes fossem os inicos
nomes a aparecer). Na realidade, percebe-se facilmente a importancia do
nome destes dois cineastas para a obra desenvolvida no sentido em que os
seus nomes voltam a ser repetidos no final do genérico .

Antes de comecarem a ser creditados os autores nio é dada a informa-
¢do comum dos Cast members que habitualmente anuncia que se irdo come-
car a creditar os actores, em vez disso, aparecem logo os nomes dos prin-
cipais. Um motivo possivel para esta situagio é o facto de serem actores
bastante conhecidos e cujo nome é facilmente reconhecido pelo espectador
e associado a profissdo “actor”. A importancia dada aos actores principais
também é notéria porque sdo dos poucos membros com esta profissdo que
tém direito a que o seu nome apareca sozinho e claramente separado dos

restantes devido a um prolongamento do tempo em que sdo expostos e da



utilizagdo de tipografia branca sobre fundo negro, que faz com estas in-
formagdes se destaquem. S6 depois destes actores serem apresentados, de
um modo destacado que ndo deixa margem para dividas, relativamente a
importancia que estes terdo no decorrer da ac¢do do filme, é que os nomes

dos actores secundarios comecam a aparecer.
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=21 Momento inicial da sequéncia de créditos de abertura do filme Se7en em
que aparece o nome do produtor Arnold Kopelson e do director David Fincher

(actma) e momento final em que os mesmos nomes voltam a ser referidos (abaixo).

O facto de esta sequéncia de créditos ser referida como inovadora é
facilmente justificavel por ser radicalmente distinta de todas as suas an-
tecessoras. Uma das caracteristicas que mais a afasta das precursoras é o
modo como o formato narrativo (introduzido por Saul Bass e muito recor-
rente desde entéo) é utilizado pois serve quase para preencher uma lacuna
do filme, o facto de o assassino s6 aparecer passado cerca de 40 minutos
do inicio do decorrer da acc¢io. Assim sendo, a sequéncia de créditos serve
para apresentar o assassino, John Doe, enquanto este monta um diério dos
crimes % que irdo acontecer ao longo do filme. O estilo inovador que con-
cilia técnicas tradicionais com técnicas modernas foi posteriormente apli-
cado a diversas sequéncias de créditos (tanto por parte de Cooper como

de outros designers que foram influenciados por este novo estilo) e veio

revitalizar o aspecto visual dos genéricos (Radatz, 2012).

0% Fotografias da criagdo
de um dos didrios que foram
posteriormente fotografado
para integrar a sequéncia de
créditos do filme "Se7en”.



Os didrios utilizados no genérico foram criados por Clive Percy e John
Sabel. Estes artistas encheram as paginas de dezenas de livros com blocos
de texto que foram quebrados, ocasionalmente, por imagens macabras ou
artefactos ambiguos (Radatz, 2012).

Este genérico actua como um objecto artistico em si mesmo e vive para
la do filme para o qual foi produzido e onde tem um impacto muito forte e
positivo revelando o mundo obscuro onde o espectador estd prestes a en-
trar. O mais incrivel é que, passados 22 anos da sua publicacdo, este gené-
rico continua a ser um dos mais inovadores e aclamados até a data. Devido

«

as técnicas manuais aplicadas “é irénico que a sequéncia de créditos do filme
Se7en seja_frequentemente vista como o nascimento de uma nova era do design
de sequéncias de créditos definida, em grande parte, por pizéis e meios digitais”

(Radatz, 2012).



3.2 CATCH ME IF YOU CAN - GENERICO

Catch me If You Can é um filme do cineasta Steven Spielberg lancado em
2002 e cuja sequéncia de créditos P foi produzida pela Nexus Productions
e desenhada por Olivier Kuntzel e Florence Deygas.

De acordo com os tipos de relagio entre texto e imagem estabelecidos
e detalhados no sub-capitulo 2.2.8 Sequéncias de créditos este genérico, ape-
sar de ter na sua base técnicas de animacdo em que a proépria tipografia
aparece animada e “distorcida” e por vezes nio haver uma distingdo entre
fonte e fundo, considera-se que se encontra na terceira categoria defini-
da — Tipografia aplicada sobre imagem em movimento. Criada em 2002,
esta sequéncia de créditos encaixa-se, historicamente, no periodo contem-
poraneo dentro da época de Saul Bass e Pablo Ferro a actualidade (sendo

notéria a influéncia de Bass no aspecto visual conseguido).
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Silme “Catch Me if You Can”
desenhada por Olivier Kuntzel
e Florence Deygas (2002).



©5 Conjunto de carimbos,
compostos por drversas pegas,
utilizados para criar as
tlustragoes do filme "Catch Me
if You Can".

Apds um curto momento inicial do filme, que confere um tom a acgéo,
é projectada a sequéncia de créditos que, por sua vez, introduz o especta-
dor na histdria a que esta prestes a assistir. Devido ao caracter narrativo
desta sequéncia e a forma como foi criada e trabalhada, facilmente conse-
gue viver para l4 do filme. Relativamente ao trabalho grafico executado
neste genérico, foram criadas uma série de silhuetas ilustradas, duas das
quais representam os personagens principais que vdo circulando dentro
de um cendrio geométrico e colorido. As silhuetas dos dois personagens
principais movem-se fluidamente ao longo de cendrios bidimensionais que
tém, regra geral, dois tons predominantes: preto e uma cor. A medida
que a acc¢do da sequéncia de créditos se movimenta de um local para o
outro (aeroporto, estrada, piscina, hospital, livraria e festa de casamento),
a paleta cromatica sofre mutagdes e as personagens vio circulando sobre
aqueles locais e “disfar¢cando” a sua identidade gerando no espectador a
ideia de perseguicdo. No final da sequéncia de créditos os dois persona-
gens correm juntos mas a histéria fica em aberto de maneira a manter o
suspense do filme.

Esta sequéncia ilustrativa ©*] mostra uma influéncia clara do trabalho
desenvolvido por Saul Bass. Os designers afirmam que néo é coincidéncia
que se sinta Saul Bass nesta sequéncia de créditos pois tiveram a oportu-
nidade de trabalhar nas mesmas condi¢des que Saul Bass teria nas déca-
das de sessenta e setenta: respeito total e confianga por parte do “cliente”,
sem testes de marketing ou agéncias publicitarias a tentar exercer o seu
controle. Trabalharam no seu préprio atelier dentro da sua atmosfera.
O legado duradouro de Saul Bass permitiu aos designers deixar a sua
marca ha sequéncia de créditos enquanto criadores da mesma — h4 mui-
tos designers que actualmente se esquecem do direito de assinar as suas
criagdes (Perkins, 2011).

Neste genérico encontra-se uma combinacdo de duas fontes que vio
complementando a ilustracdo em si. Estas duas fontes sdo a Coolvetica —
um tipo de letra sem serifa cujo desenho foi directamente influenciado pela
Helvetica mas que foi desenhada para ser utilizada em ecri e nédo para ser
impressa — e a Archive Antique Extended— uma fonte serifada que pertence
a uma familia cujo objectivo é simular no ecra o aspecto da textura criada
pela impressdo dos caracteres méveis de modo a preservar o toque e a
sensacgio do cléssico. As fontes utilizadas neste genérico ja existiam e nio
foram criadas propositadamente para o mesmo, o que é muito comum nos
filmes de Crime, tal como referido no capitulo 2.2.2 Géneros Cinematogra-
Sficos. Apesar de o objectivo da fabrica de tipos a desenvolver ser criar tipos
de letra inovadores, especialmente para filmes de fantasia e fic¢do cientifi-
ca, faz sentido analisar esta situacdo porque a tipografia estd eximiamente
aplicada e interage com o fundo de um modo bastante peculiar que pode
ser utilizado/explorado noutras situagdes. Além disso, o facto de estudar

casos de aplicagdo tipografica em genéricos de véarios géneros cinemato-



graficos faz com que se compreenda melhor quais as convengoes de cada
género e qual o tipo de resposta se podera dar em casos semelhantes.
Esta sequéncia de créditos é um exemplo intrigante de interac¢io entre
texto e imagem/ilustragdo pois as conexdes conseguidas entre estes dois
elementos, muitas vezes através de um prolongamento de algumas partes
anatémicas das letras, sdo curiosos. O tom imposto pela sequéncia combi-

na com o préprio filme e com o respectivo género.



3.3 ARRIVAL - SISTEMA DE COMUNICACAO

Arrrval é um filme de ficgdo cientifica que narra um evento de contacto
alienigena de uma maneira diferente daquela que estamos habituados a ver
em tantos outros filmes com o mesmo tema. O foco principal do filme é a
tentativa de comunicag¢do entre humanos e heptapods.

O que torna este filme interessante e merecedor de ateng¢io no dmbito
desta dissertagio é o sistema de comunicacdo criado e utilizado para comu-
nicar com as fontes de vida alienigenas que se diz terem invadido o planeta
terra. O centro do filme ¢ a linguistica, alids, todo o filme gira em torno da
comunicagio — gera-se mesmo um ambiente de calma e curiosidade atipico

em filmes de temas andlogos — e pode assumir-se que esse campo ¢é mais

importante do que a invasdo em si mesma.

=91 Frame do filme "Arrival”
(2016) onde ¢é visivel um dos
muitos logogramas utilizados
pelos heptapods para

comunicar.

Os heptapods comunicam através de logogramas % “glifos circulares
que se assemelham a manchas de café. Os simbolos sdo simultaneamente hipnoti-
zantes, fascinantes e completamente alienigenas” (citado em Rhodes, 2016). O
designer Patrice Vermette e a sua mulher Martine Bertrand criaram mais

de 100 logograms. Vermette, encarregue da coordenagio do projecto, afir-



ma que o objectivo da equipa de design envolvida na criacdo do alfabeto foi
criar um sistema de comunicagio esteticamente interessante mas comple-
tamente alienigena para a nossa civiliza¢do, para a nossa tecnologia e para
qualquer outra coisa (Rhodes, 2016).

Os criadores da linguagem sio os primeiros a admitir que esta nio esté
completa e que estd longe de ser o préximo Klingon ©% (Lubin, 2018). Os
aliens consideram o tempo ndo linear e o objectivo de Vermette foi reflectir
esse aspecto na escrita através de circulos, formas nas quais o inicio e o fim
é imperceptivel. Os hieréglifos e cédigos foram considerados por Vermette
demasiado humanos pelo que o designer quis desenvolver um sistema de
comunicagcio diferente de tudo o que ja vimos.

Jessica Coon foi a linguista consultora no filme e ajudou ndo s6 na
criagdo dos logogramas como também na simula¢fo da interpretacdo dos
mesmos %, ou seja, ajudou a demonstrar como seria interpretada e estu-
dada uma linguagem deste tipo. “O modo como uma linguista se aproxima
desta linguagem é o mesmo modo que uma linguista aplicaria para compreender

a gramdtica de qualquer linguagem humana, é a procura de padroes e a utiliza-

¢do de questdes bdsicas para se poder avangar para as mais complexas.” (Coon,
citado em Lubin, 2018).

Um aspecto bastante curioso sobre a linguagem “escrita” utilizada pe-
los heptapods é que esta ndo tem qualquer relagdo com a linguagem hepta-
pod “falada”. “Tanto quanto sei, as linguagens humanas escritas sao sempre ba-
seadas nas linguagens humanas faladas. .. um heptapod pode perguntar-se sobre
o0 porqué de desperdicarmos esse meio apenas para escrever aquilo que podemos

dizer”(Coon, citado em Lubin, 2018). Os cliques audiveis e sons produzidos

w0l Klingon — Linguagem
Sficticia criada por Marc
Okrand, utilizada por
humandides extraterrestres na

saga Star Trek.

“U Frames do filme "Arrival”
(2016). Representagio de
vdrias fases da tentativa de
comunicagdo entre humanos e

heptapods.



pelos heptadods ndo fazem sentido para as personagens do filme e, numa
nova tentativa de estabelecer contacto, a personagem principal tenta co-
municar através da escrita. A resposta é um logograma circular salpicado
emitido pelos tentéculos dos heptapods (Rhodes, 2016).

Um tnico logograma pode expressar um pensamento simples “Hz” ou
um complexo “Hi Louise, I am an alien but I came in peace”. A diferenca en-
contra-se na complexidade da forma. O “peso” de um logograma também
acarreta significado: um trago de linha grossa pode significar urgéncia
enquanto um trago mais fino pode indicar um tom calmo. Um pequeno
gancho préximo do logograma torna-o numa questdo. O sistema permite
que cada logograma expresse um conjunto de ideias sem aderir a nenhum
tipo de regras relacionadas com sintaxes tradicionais (Rhodes, 2016).

Do ponto de vista desta dissertacio, este caso merece atengio devido
ao sistema de comunicacdo desenvolvido pois este poderia facilmente ser
um projecto encomendado a CINETYPE. Apesar do pensamento geral no
que toca a criacdo de escritas ficticias ser de que estas sejam baseadas em
linguagens ficticias e de neste caso isto ndo acontecer — pois a escrita e
a fala sdo dois campos independentes — a verdade é que é um projecto
interessante e inovador, e que propostas de criagio de escrita ficticia ndo
ligada a nenhuma linguagem existente poderiam ser aceites e desenvolvi-
das pela fabrica de tipos, factor que poderia atrair mais clientes e fazer com
que os compradores estivessem mais ligados aos géneros cinematograficos
em que a fabrica se foca — fantasia e fic¢do cientifica — porque estes sdo
aqueles que apresentam mais necessidades relativas ao desenvolvimento

de linguagens e de sistemas de escrita alternativos/ficticios.



3.4 SINDARIN EQUENYA - LINGUAGENS FICTICIAS

Sindarin e Quenya sio duas das quatorze linguagens ficticias criadas por J.
R. R. Tolkien para serem utilizadas no seu universo ficticio Middle-Earth.
Estes dois idiomas correspondem a duas das muitas linguas faladas por
uma das ragas que habitam este universo, os elfos ou Eldhrim em Sindarin.

Tanto o Sindarin como o Quenya podem ser representados através de
dois sistemas de escrita — também eles criados por Tolkien — o Cirth
e o Tengwar. O Cirth é um sistema de escrita em runas criado para ser
utilizado na representacdo escrita do Sindarin no universo alternativo
Middle-Earth. O Tengwar pode representar de forma escrita ndo apenas
estas duas linguagens como tantas outras faladas pelos povos livres deste
universo (Noel, 1974).

Apesar da maior parte das linguagens criadas por Tolkien ja estarem
completamente desenvolvidas e terem sistemas de escrita funcionais —
também criados pelo autor — o que permite que possam ser aprendidas e
faladas por amantes do mundo de Tolkien, este caso é de grande relevan-
cia para o presente projecto. A representacdo escrita de linguagens criadas
para serem utilizadas no mundo cinematografico e literdrio é um dos focos
principais da CINETYPE.

Observar linguagens ficticias, cuja representacdo escrita ja tenha sido
criada, e compreender os métodos utilizados para transpor a fala para
escrita é um trabalho de pesquisa fundamental para que se compreenda
como ¢é que esta transformagio acontece. Além disso, é comum, princi-
palmente em livros, que linguagens ficticias escritas tenham os mesmos
glifos que as linguagens reais existentes, ou seja, o modo de dizer é outro
mas a forma de escrever é a mesma. Quando livros em que isto acontece
sdo transpostos para o grande ecrd pode dar-se a possibilidade/oportu-
nidade de criar um novo alfabeto adaptado a essa mesma linguagem, si-
tuagdo que acontece com os idiomas criados por Tolkien, e que é bastante

mais interessante a todos os niveis.



3.5 ANIMOGRAPHY - FABRICA DE TIPOS

A fabrica de tipos Animography “* dedica-se a cria¢do e distribuigdo de
fontes em movimento — tipografia cinética — produzidas através de téc-
nicas de motion design. Corresponde a um dos muitos projectos do estidio
de design Calango, situado em Amesterdao.

Ainda que esta fabrica de tipos pertenca ao estidio Calango, e que a
maioria das fontes nela vendida sejam da autoria de designers deste es-
tadio, é possivel para uma pessoa exterior ao Calango, colocar a venda as
suas fontes neste website, desde que estas sejam previamente aprovadas e
cumpram requisitos relativos ao aspecto e a qualidade do produto. Para
isso, existe uma pagina prépria na qual se podem submeter propostas que
virdo, ou nio, a ser aceites e colocadas a venda.

Segundo o website, todas as fontes vendidas sdo feitas no programa
Adobe After Effects e sdo compativeis com todas as versdes cs6 ou superio-
res. Depois de efectuar a compra, o cliente recebe o ficheiro Adobe After Ef-
Jfects onde pode editar algumas componentes e posteriormente renderizar
a fonte com as palavras ou frases pretendidas sem que haja qualquer perda
de qualidade, independentemente do tamanho escolhido. As caracteristi-
cas que podem ser editadas pelo comprador estdo especificadas na pagina
de compra de cada fonte.

As fontes comercializadas por esta fabrica de tipos, ainda que possuam
caracterfsticas marcantes e que ndo sejam adaptéveis a qualquer projecto,
tém um namero limitado de factores — cores, compleicdo, espessura de
traco, cor de fundo... — que podem ser editadas pelo comprador de modo
a que a fonte se adapte a diferentes circunstancias e objectivos. Segundo
informagdes presentes no proprio website, as fontes sio de facil utilizagdo
e a personalizagio e alteracdo da escala ndo implicam perda de qualidade.

Considera-se que esta fabrica de tipos, entre todas as observadas, é a
que mais se aproxima conceptualmente do projecto a desenvolver pois as
fontes nela presentes sdo bastante especificas e o pablico-alvo também é

bastante restrito. Além disso, permite aos clientes encomendarem tipos



de letra completamente personalizados de acordo com caracteristicas por
eles especificadas, situagdo que também se tenciona disponibilizar na f-

brica a desenvolver.
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Estranhamente, os pregos praticados por esta fabrica de tipos sdo bas-
tante acessiveis (cerca de 30€ a 45€ por fonte pré-feita). Esta situagio pode
ser justificada pelo facto de a 4nimography ndo representar a principal fon-
te de rendimento do Calango e porque, além disso, as fontes desenvolvidas
tém bastantes restrigdes, nomeadamente relativas a edi¢do e ao ntimero
de caracteres disponiveis, porque sdo muitas as que ndo tém glifos como
ndmeros e caracteres especiais. O facto de a fabrica de tipos disponibilizar
um servico de criacdo de fontes personalizadas também pode contribuir
para que os precos das fontes j4 feitas sejam mais baixos. Estas sdo situa-
¢des a ter em consideragdo no dmbito da criagio da fibrica a desenvolver
pois os precos terdo de ser adaptados ao tipo de produto disponibilizado.

A Animography é um projecto inovador, tanto no campo das fabricas de
tipos como no campo da tipografia cinética. A criacdo e venda de fontes
animadas personalizaveis é um conceito diferente daquele com que esta-
mos habituados a lidar e que apresenta uma oportunidade de crescimento
devido as tecnologias utilizadas actualmente. Poderd assumir-se que esta

fabrica de tipos cria fontes de exclusiva utilizagdo nos meios digitais pois,
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neste momento, ainda é o Gnico contexto que permite a visualizacdo de
animagdes e, como tal, o seu publico-alvo sdo maioritariamente web de-
signers, UX/Ul designers e outras pessoas que lidem com esses meios e
criem contetidos para neles serem aplicados.

Este caso estd a ser estudado, porque a ideia de disponibiliza¢do de fon-
tes que se movimentem, na fabrica de tipos a desenvolver, nio é de todo des-
cabida. Muitas sdo as sequéncias de créditos e os filmes de fic¢io cientifica
que integram tipografia em movimento e, como tal, algumas das fontes dis-
ponibilizadas na fabrica podem possuir essas caracteristicas se o contexto

da sua criagdo assim o exigir/permitir.



3.6 TYPE COOKER - PLATAFORMA DIGITAL

O TypeCooker ®* é um projecto desenvolvido pelos designers graficos Erik
van Blokland e Paul van der Laan que incentiva designers e amantes de
tipografia a “cozinhar” as suas fontes de acordo com “ingredientes” forneci-
dos. O TypeCooker coloca a disposi¢io do utilizador exercicios tipograficos
cujo grau de dificuldade pode ser escolhido de entre um menu que engloba
os niveis Starter, Easy, Class, Experienced e Pro. Em cada um dos niveis é
gerada uma lista de requisitos aleatérios que, se forem seguidos, levardo a
criagdo de um tipo de letra. Os requisitos vdo-se tornando mais complexos
consoante o nivel escolhido, no entanto, analisados os mesmos, considera-
-se que, mesmo seleccionando o nivel Starter e vistas todas as “pistas” for-
necidas pelo website, é necessario que o utilizador tenha, pelo menos, nogoes

minimas relativas a termos tipograficos e aos seus significados.

1) TypeCooker
& C O © www.iypecooker.com/?level=4 * @O

TYPECOOKER:

Longer Than Normal
Longer Than Normal

O foco do presente projecto ndo é incentivar os clientes a desenhar as

suas fontes mas sim a comprar as fontes disponibilizadas pela fabrica de
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tipos, como tal, decidiu-se analisar este website, ndo pelo seu propdsito
mas, porque se considerou que poderia ser uma fonte de inspiragdo, no que
toca ao desenvolvimento do menu que permite aos clientes encomendar
uma fonte personalizada. Além disso, a estrutura simples e de facil com-
preensdo também merece ser referida.

Uma vez que a maioria dos clientes da fabrica de tipos ndo serio tip6-
grafos nem designers que conhecem os termos relacionados com a ana-
tomia da tipografia e que, provavelmente, ndo saberdo as caracteristicas
exactas das fontes que querem encomendar, fazer um menu com parame-
tros deste tipo ndo faz sentido mas, fazer uma adaptagdo do mesmo em
que os elementos anatémicos deixem de ser “os ingredientes” pode ser um
caminho a trilhar.

A necessidade ndo é que o cliente especifique exactamente os tragos
anatémicos que pretende ver aplicados na fonte encomendada pois essa
¢ a funcio do(s) designer(s) encarregado(s) da sua criacdo. Em vez disso,
devem ser indicadas as caracteristicas do filme onde a fonte sera aplicada,
pois essa é a informac¢do que dd ao designer o material necessario para
comegar o seu trabalho e para entrar no ambiente pretendido. Uma solu-
¢do deste tipo pode deixar aberta a possibilidade de partilha de imagens,
ainda que ndo seja uma opgao tdo objectiva como a observada neste caso.
A inclusdo de partilha de imagens no momento da encomenda, que podem
ser relativas a arte do filme, a _frames retirados do mesmo, ou apenas a
referéncias que o designer devera ter em consideragédo, pode ser ttil para
a CINETYPE decidir se aceita ou nido determinado projecto e para com-
preender a sua dimensdo. Estas ideias serdo exploradas durante a fase de
prototipagem em papel, momento indicado para o efeito.

A estruturagdo do TypeCooker é bastante interessante, sébria e adequa-
da as funcionalidades do website pois toda a informagdo estd disposta na
Unica pagina existente. Relativamente ao aspecto visual, é utilizada uma
paleta cromdtica bastante limitada mas marcante e uma unica fonte de
tragos particulares em todo o website, ou seja, o grafismo é simples mas
eficiente. Uma situagio deste tipo, principalmente no que diz respeito a
organizacdo poderia ser facilmente adaptada para a pagina de encomendas
personalizadas da fabrica de tipos.

A sobriedade do TypeCooker foi encarada de uma forma positiva e con-
sidera-se que o seu proposito é alcangado. O website é responsivo e funcio-
na bastante bem em todos os aparelhos testados (Desktop, iPad e iPhone) o
que faz todo o sentido dado o cardcter “portatil” do mesmo, que deriva da
possibilidade dos utilizadores poderem querer gerar uma “receita” a qual-
quer momento e em qualquer lugar. Ainda que este ndo seja exactamente
o proposito da fabrica de tipos a desenvolver, pois considera-se que os
compradores realizardo as suas encomendas num ambiente profissional,
hoje em dia, isso pode acontecer através de qualquer aparelho e, como tal,

este sera um exemplo a ter em considerag¢io no momento da prototipagem.









4. METODOLOGIAS
& PLANO DE TRABALHO

E importante notar que este projecto nio tera um desenvolvimento linear,
serd antes um processo ciclico que permita uma melhor aprendizagem e
maior desenvolvimento de conhecimentos tanto dos ja adquiridos como
daqueles a adquirir. Neste sentido é necessdria uma grande flexibilidade
quer da metodologia quer do plano de trabalhos que facilite a sua adapta-
¢do a possivels imprevistos de forma a minimizar atrasos.

Eventuais atrasos ndo devem ser encarados como negativos, até por-
que podem induzir uma reflexdo sobre determinados aspectos e conduzir
a situagoes de desenvolvimento e compreensio mais aprofundada.

O objectivo principal é reunir fundamentos tedricos suficientes para
desenvolver um projecto coerente e referenciado. Com este propésito, apds
a conceptualizacdo do projecto deve construir-se um indice com os tépicos
a abordar para posteriormente se reunirem e analisarem documentos es-
critos que tenham informacéo pertinente para fundamentar quer a parte
tedrica quer a parte pratica. Tanto a metodologia como o plano de traba-

lho utilizados serdo abordados detalhadamente neste capitulo.



4.1 ABORDAGEM METODOLOGICA

A presente dissertagdo tem como um dos principais objectivos a recolha e
analise de material escrito que visa nfio sé a sua sustentagio teérica, mas
que também contribua para a obtencdo de conhecimentos que sejam tteis
durante a elaboracio da parte prética do projecto e permitam o seu enri-
quecimento, neste sentido, efectuou-se uma contextualizagio das areas a
abordar. Realizou-se uma anélise sobre o estado actual da arte que se tor-
na num método para consolidar os conhecimentos prévios, quer os obtidos
no percurso académico, quer os recolhidos durante o processo de estudo e
anélise de obras, artigos, pdginas web e autores relevantes para o tema a
desenvolver, bem como uma ferramenta essencial para o desenvolvimento
de um trabalho pratico estruturado e fundamentado.

A contextualizagdo dos dominios a abordar nesta dissertagdo é um as-
pecto de capital importancia. Conhecer a tipografia, a sua histéria e as
suas caracteristicas estruturais e anatémicas, bem como estudar os gé-
neros cinematograficos e a aplicacdo tipografica nos mesmos revelou-se
pertinente, considerando que estes conhecimentos sdo uma ferramenta es-
sencial para o desenvolvimento do projecto, especialmente numa situagio
em que a fabrica de tipos se torne num negdcio real, situagdo na qual os
conhecimentos relativos aos referidos dominios constituiriam uma ferra-
menta chave para a obtengdo de bons resultados.

Foi fundamental estudar de forma individualizada, os v4drios momen-
tos em que a tipografia e o cinema se cruzam — sequéncias de créditos,
legendas, aderecos gréficos (ex: revistas, bilhetes, jornais, antncios, car-
tazes, logotipos...) e objectos publicitarios de divulgacdo (como é o caso
dos cartazes e dos trailers) — em vez de encarar esta ligagdo como um
todo pois, todas estas situagdes sdo distintas e causam tipos de relagdes e
necessidades diferentes. Além disso, dependendo do género de filme, todos
esses objectos podem ainda ter caracteristicas particulares.

Esta abordagem esta directamente relacionada com o desenvolvimento

do projecto e trouxe a oportunidade de estudar detalhadamente os varios



dominios e a relacdo entre eles. Neste sentido, serd importante para o desen-
volvimento dos aspectos visuais e estruturais da plataforma a desenvolver.

Para além das dreas de incidéncia ja referidas, a componente de investi-
gacdo também engloba a anélise e percepgdo de conceitos essenciais rela-
cionados com a criagio da fabrica de tipos e que sdo relativos ao desenho
da prépria plataforma que engloba o design de interagdo e de interfaces.

Conhecimentos basicos de design de interagdo sdo fundamentais para o
desenvolvimento pratico da fabrica de tipos uma vez que esta area esta re-
lacionada com conceitos de usabilidade e avaliagdo da mesma — aspecto im-
portante e que deve ser considerado aquando da construgdo de um website.

Apesar de a presente dissertagio ser sobre tipografia, recorre necessa-
riamente ao web design — drea que ira ser trabalhada, maioritariamente,
com conhecimentos prévios e que ndo sera o foco principal da mesma. O
importante é ter fontes para serem comercializadas e nio ter uma loja sem
nada para vender. Por este motivo, a prioridade é desenhar os objectos
tipogréficos que serdo posteriormente colocados a venda na CINETYPE —
quer esta se encontre completamente terminada, quer ndo.

A componente pratica desta dissertagdo corresponde a cria¢do de um
design basico para o interface do website bem como de fontes direccio-
nadas a um determinado género e/ou a um filme em especifico. Assim
sendo, é importante abordar temas cujo papel se revela essencial para
o desenvolvimento desta componente. Considerou-se crucial abordar a
tipografia historicamente de modo a consolidar bases e a aprofundar
conhecimentos relativos as suas caracteristicas anatémicas, estudar o
modo como esta se relaciona com o cinema e analisar casos praticos de
tabricas de tipos ja existentes por forma a compreender as caracteristicas
estruturais deste tipo de websites e as estratégias utilizadas para conse-
guir um design de interacgdo intuitivo.

No capitulo relativo ao estado da arte 2. Estado da Arte esta localizada
a sustentacdo tedrica do projecto. Para o desenvolvimento da componen-
te prética recorre-se as informagdes recolhidas, analisadas e descritas ao
longo do referido capitulo, que se tentaram reunir antecipadamente de
acordo com o tema e necessidades desta dissertagio e do projecto referido.
Considerando a fébrica de tipos pretendida e a criagdo de fontes para nela
serem comercializadas, antecipou-se o maximo possivel de leituras neces-
sarias para a recolha de informagdes que pudessem ajudar a sua execug3o.

Depois da defini¢ido do problema e da sua compreensio procuraram-se
exemplos cujas solucdes gréficas, estruturais e conceptuais coubessem nos
mesmos contextos e pudessem servir de base e de inspiragio para a con-
cretizagdo da fabrica de tipos. Foi nesta sequéncia de ideias que se entrou
no capitulo relativo aos casos de estudo onde a analise aprofundada de
casos se revelou de extrema utilidade.

O estudo de casos serve tanto para perceber de forma objectiva como

sdo desenhadas as fébricas de tipos e quais as suas componentes fundamen-



tais, como para analisar casos em que a tipografia e o cinema se interligam
de modo evidente, particular e distinto, tanto em sequéncias de créditos,
como em aderegos do préprio filme. O estudo e andlise de fabricas de tipos
ja existentes demonstra-se (til para perceber os seus pontos fortes e pon-
tos fracos tentando evitar incorrer em erros semelhantes aos encontrados
durante o desenvolvimento prético. Apesar da opg¢do de estudar apenas
casos reconhecidos como bem sucedidos, estes ndo deixam de ter algumas
falhas e, procurar formas de ultrapassar essas falhas, no sentido de se criar
uma plataforma bem desenhada, conceptualizada e estruturada, revela-se
um exercicio interessante. Os pontos muito positivos encontrados em al-
guns dos casos foram alvo de um estudo mais aprofundado e servem de
inspiragdo para o desenvolvimento das fontes e do website.

Tal como ja foi referido, o website é um complemento do projecto e ndo
corresponde a componente com maior énfase pelo que, observar fabricas
de tipos com caracteristicas semelhantes as desejadas fol muito ttil, faci-
litando a criagdo de uma plataforma mais genérica cujas funcionalidades
sejam tdo genéricas e de utilizagdo intuitiva que se torna possivel eliminar
etapas como criagdo de personas e testes de usabilidade — habitualmente
ligados ao campo do design de interfaces e design de interagdo. Isto acon-
tece porque o objectivo é criar um website de aspecto interessante mas ao
mesmo tempo muito acessivel, com menus simples que nio criem davidas
aos utilizadores. Observar fabricas de tipos existentes permite analisar
os seus menus de navegagio e construir o da CINETYPE aproveitando os
pontos fortes observados em vérias plataformas.

Uma vez que esta dissertagdo surgiu no contexto de auto-proposta, isto
é, trata-se de um projecto pensado e criado em conjunto com os orienta-
dores e ndo existe nenhuma entidade externa responsével pelo mesmo, os
temas abordados na parte escrita foram surgindo durante as reunidées com
os professores responsdveis pelo projecto. No inicio do processo de escrita
definiu-se um indice muito bédsico apenas com os capitulos principais e al-
guns dos sub-capitulos. A restante estrutura foi sendo construida e altera-
da de acordo com directrizes dos orientadores de maneira a conseguir um
documento final fundamentado e bem realizado. Ndo sendo um processo
de escrita linear, por multiplas vezes foil necessério eliminar alguma infor-
magdo e inserir outra, rever a estrutura dos capitulos e alterar a mesma.

As reunides e troca de informagdes revelaram-se um método ttil para
a criagdo deste projecto e acabaram por servir para o equilibrar pois sendo
um projecto criado de raiz, as ideias e expectativas relativas ao seu desen-
volvimento, evidenciaram desde logo divergir bastante entre cada um dos
orientadores e a discente.

O facto de este projecto ter nascido do interesse pessoal pelas dreas do
cinema e da tipografia e de ndo acontecer num regime de estagio externo
também deixa aberta, como ja foi referido, a possibilidade de criagdo de um

negdécio pessoal, o que significa que, o plano de divulgacio e angariagio



de clientes, bem como a definicéo e estruturagio das etapas de lancamento
no mercado da fabrica de tipos, sdo assuntos que acabam por se encontrar
tangencialmente conectados ao projecto a desenvolver. Sé apés a reunio
de toda a informac&o necessaria e da aquisi¢do de conhecimentos relacio-
nados tanto com a tipografia e com o cinema como com a prépria execugio
de um website é que se tornou possivel tragar uma metodologia e plano de
trabalhos que abrange todo o projecto desde o momento em que foi pro-
posto até ao momento em que serd apresentado e avaliado.

A defini¢do da “especializacdo” da fabrica de tipos em certos géneros
cinematograficos é de grande importancia para a sua divulgag¢io e para a
angariacdo de potenciais clientes. Perceber as caracteristicas dos possiveis
clientes é indispensavel para compreender as expectativas e necessidades
que poderdo procurar satisfazer. Apesar de este ndo ser o foco principal
desta dissertagdo e poder ser um trabalho “pés-dissertagdo” é essencial
ter certas nog¢des relativas a estas questdes e ndo as deixar completamente
de lado até o projecto estar concluido, uma vez que certos aspectos rela-
cionados com tais questdes podem representar uma mais-valia se forem
considerados de forma antecipada e incluidos na criagio da proépria fabrica
de tipos. Compreender as necessidades dos utilizadores pode reflectir-se
num método interessante de criar o website, em que a estrutura, os conteii-
dos e o desenho das paginas consigam captar imediatamente a atengio dos
potencias clientes, no entanto, por questdes logisticas correspondera a um
trabalho futuro, no caso da cINETYPE ser langada no mercado.

Um plano de trabalho bem pensado também representa uma ferramen-
ta preciosa para a execucdo de um projecto coerente e organizado pelo
que, desde o inicio deste projecto, isso foi tido em consideracio.

Depois de analisados os casos de estudo, partiu-se para a fase inicial da
vertente pratica do projecto, em que o planeamento em papel se mostrou o
método mais produtivo e capaz de gerar melhores resultados. Em vez de se
partir directamente para o desenho digital e para a parte da programacao
— quer das fontes quer do website — considerou-se uma melhor solugdo co-
megcar por estruturar ambas as componentes com recurso a papel e caneta
e, s6 apds se ter conseguido uma estrutura relativamente satisfatéria, partir
para um planeamento digital mais pormenorizado. O objectivo principal
da prototipagem em papel é detectar a maioria dos problemas na fase de
planeamento permitindo a sua resolu¢do de uma forma rapida e acessivel.
No caso do website, o desenho em papel serve tanto para criar a estrutura
visual de todas as paginas como para analisar as varias liga¢des e pensar
as localizacgdes e relagdes dos contetidos de cada uma delas. Parecendo um
método rudimentar, a prototipagem em papel é bastante eficiente no que
respeita a testar a usabilidade de um website e, muito til para reformular a
estrutura de acordo com resultados obtidos.

Posteriormente a execugdo da prototipagem em papel, a reformulacdo

dos vérios tipos de letra e da plataforma entra-se na fase de desenho digital



e, no caso do website, inicia-se a fase de elaboragio dos mockups digitais —
onde serdo definidos de forma precisa as fontes, paleta cromatica, grelha, es-
trutura, contetdo e elementos graficos das varias pdginas — que servem de
base para a programagio da referida plataforma. Recorreu-se a utilizagéo do
programa Adobe InDesign e do Adobe XD — um programa de prototipagem.

Segue-se a fase de implementagdo em que os desenhos manuais das
tipografias sdo utilizados na base do desenho digital e posteriormente se
programam os espagamentos com recurso ao programa Glyphs. No caso
da plataforma, os mockups digitais servirdo de base para a criagio do pro-
tétipo final. Para a execugdo do website pretendem-se testar as funcio-
nalidades do Adobe XD e perceber se o protétipo conseguido é ou néo
funcional e, caso ndo seja, utilizar as linguagens HTML, CSS, JAVASCRIPT/
JQUERY e PHP para criar a plataforma da fabrica de tipos. Considerando que
conseguir um website funcional que possa posteriormente ser utilizado é
um dos principais objectivos deste projecto, a tltima hipétese sera, prova-
velmente, aquela que ird ao encontro deste objectivo. Nio é essencial que
todo o website esteja completamente desenvolvido, apenas é necessario que
as suas funcionalidades estejam bem definidas e explicitas.

E importante que o aspecto visual final do website seja credivel e que
possa ser adaptado e transformado facilmente caso o projecto se conver-
ta num negécio real. E imprescindivel que o protétipo seja parcialmente
funcional, responsivo e de utilizagdo intuitiva. A criacdo de um website
responsivo é importante devido a pandplia de diferentes dispositivos com
os quais se consegue actualmente aceder a internet nos dias actuais e a
necessidade de execugdo de um website que se adapte aos diferentes ta-
manhos de ecrd dos dispositivos. Executado o protétipo final, serdo feitos
vérios testes que permitam detectar e corrigir erros que ndo tenham sido
previstos durante o processo de prototipagem em papel.

Sendo a execugdo do website secunddria, o projecto pratico ird focar-se
essencialmente no desenho, desenvolvimento e programagcio de fontes a in-
tegrar no contetido da fabrica de tipos. Tenciona-se desenhar uma ou mais
fontes com glifos alternativos (que surja da analise e adaptagdo de uma lin-
guagem ficticia j4 existente) e uma fonte de época para aplicar em genéricos
ou interiores de filmes cuja ac¢do decorra em determinada época histérica.

O objectivo é comecar pelo desenho das fontes e, quando este se en-
contrar numa fase relativamente avancada, esbocar e planear o website de
forma a que tudo fique préximo da conclusdo na mesma altura.

Estabelecidas as metodologias a aplicar no desenvolvimento escrito
e na criagio do projecto pratico passou-se a fase de realiza¢do do plano
de trabalhos. Algumas das etapas referidas — principalmente as que sédo
relativas a parte teérica — foram desenvolvidas ao longo do primeiro se-
mestre e ja foram apresentadas em Fevereiro do corrente ano. De acordo
com as directrizes e comentarios feitos pelo juri foram realizadas peque-

nas alteragdes que visam melhorar e completar a componente tedrica.



4.2 PLANO DETRABALHO

Como j4 foi referido anteriormente, este projecto engloba duas grandes
componentes: a dissertacdo e o projecto pratico:

— Dissertagdo — Componente escrita e etapa em que se reunem sob a
forma de texto as informagdes retiradas de obras, websites e artigos estuda-
dos e que serve de sustentagio tedrica para o projecto pratico a desenvolver.

— Projecto pratico — Fase em que sdo aplicados os conhecimentos ob-
tidos durante os momentos de pesquisa e de escrita para o desenvolvimen-
to prético da fabrica de tipos e das fontes que nela se irdo comercializar.

No sentido de organizar e limitar cronologicamente as tarefas a de-
senvolver para que ambas as componentes sejam terminadas ou, cheguem
pelo menos perto de um estado e forma que permita considerar o projecto
final estruturado, enquadrado e coerente, foi elaborado um plano de tra-
balhos detalhado que leva em consideracio a defini¢do pormenorizada das
diferentes fases do processo ja referidas no capitulo introdutério 1.4 Objec-
tivos — conceptualizacdo; pesquisa; escrita; implementagio; e entrega — e

a calendarizacio das mesmas.
I Conceptualizacio

A conceptualizagdo é uma das fases mais importantes do projecto, ainda que
tudo o que af seja definido possa posteriormente sofrer alteragdes. Serve
para definir o projecto, criar metas e objectivos, pensar de um modo geral os
tépicos fulcrais a abordar e comegar a reunir o material de pesquisa necessa-
rio. £ uma fase inicial a qual se pode regressar sempre que haja necessidade,
mais propriamente, sempre que se pensem/realizem altera¢des relativas a
estrutura do documento e ao contetido a integrar no mesmo. Pode dizer-se
que, ainda que os momentos principais em que a fase de conceptualizagio
ocorre acontegam antes da fase de escrita e antes da fase de implementacéo,
esta é uma fase que estd sempre presente, ainda que por vezes isso aconteca

de forma mais subtil.



Foi na fase de conceptualizagio que se criaram os tépicos a incluir na parte
tedrica da presente dissertacdo e que se estabeleceram os objectivos de
cada uma das fontes a desenvolver. No capitulo relativo a aplicagio pratica
5. Aplicagdo Prdtica antes de expor o processo de cria¢do de uma fonte e os
seus objectivos é estipulada uma proposta desenvolvida pela mestranda,
precisamente com o intuito de definir o contexto e aplicagdes de cada uma
das fontes a criar. No caso da plataforma digital a fase da conceptualizagio
é relativa principalmente a defini¢do dos menus e das informagoes a figu-
rarem em cada pagina.

Um ponto fundamental da fase de conceptualizagdo foi relativo a defini-
¢do dos capitulos e dos contetidos a inserir neste documento. Isto acontece
porque ter a partida tais informagdes permite que as fases de pesquisa e de
escrita — a abordar em seguida — possam ser executadas intercaladamente

permitindo uma necessidade minima de reformulagao dos capitulos tedricos.
IT Pesquisa

A fase de pesquisa estd directamente relacionada com a fundamentagéo
tedrica da presente dissertacdo e do projecto a executar e, ainda que acon-
tega essencialmente antes de o projecto pratico comecar, é uma fase a qual
se regressa constantemente pois também tem como objectivos o estudo,
a aprendizagem e a aquisi¢do de informacdo relativa aos temas abordados
e existe sempre a possibilidade de faltarem algumas nog¢des, situagdo que
pode levar a necessidade de voltar a esta etapa. Nesta fase recolhem-se
informagdes variadas relativas ao estado da arte da tipografia, do cinema
e de fabricas de tipos ja existentes, aos casos de estudo — de maneira a per-
ceber quais os que sio realmente importantes e relevantes para o projecto
a desenvolver — e até mesmo informagoes relativas a prépria maneira de
escrever uma tese e recolher informagio para a mesma.

O momento principal da fase de pesquisa decorre essencialmente entre
Setembro e Fevereiro e acompanha a fase de escrita. E improvavel que
qualquer informagcdo escrita nos capitulos 2 Estado da arte e 3 Casos de
Estudo seja 14 vertida, antes da realizagdo de uma pesquisa aprofundada
relativa ao tema a abordar, desta forma toda a dissertag¢io tem uma forte
sustentacgio tedrica.

Uma vez que os tépicos desta dissertagdo foram sendo incrementados e
nio estiveram definidos na sua totalidade desde que esta foi proposta, rea-
lizou-se a fase de pesquisa de um modo particular. Neste sentido, comegou
por se pesquisar de forma genérica sobre os temas a integrar, o que per-
mitiu ter uma ideia mais precisa dos capitulos que poderiam vir a comple-
mentar o primeiro {ndice e que serviu para comegar a construir o capitulo
introdutério. Posteriormente fol-se reunindo informacio relativa a cada
capitulo e, sempre que se considerava que a informacio recolhida para o

mesmo era a pretendida, escrevia-se esse capitulo, ou seja, sabia-se qual o



titulo do capitulo/sub-capitulo e temas que nele se queriam introduzir e
reuniam-se livros, artigos e websites que se relacionassem com o assunto
em questdo antes de escrever, processo este que se foi replicando para cada
um do tépicos abordados. Sempre que na pesquisa para um capitulo se
encontravam informacgdes pertinentes para outro, voltava-se ao capitulo
em que a sua inclusio fizesse sentido e complementava-se o que havia sido
anteriormente escrito. Considera-se que este processo foi produtivo e que
permitiu que se avangasse mais rapidamente na fase de escrita, evitando-
-se 0 esquecimento de determinadas informacoes.

Pode considerar-se que a fase de pesquisa incluiu todos os tépicos fun-
damentais para o desenvolvimento do projecto — cada uma das quais com

objectivos distintos — que serdo seguidamente detalhados.

— Tipografia
A pesquisa sobre tipografia fol maioritariamente executada ao longo do
primeiro semestre e serviu nio sé para criar uma sintese estruturada e
fundamentada sobre o tema — presente no capitulo 2.1 Tipografia— como
também para esmiugar historicamente esta area do design e compreender
as caracteristicas que esta apresenta durante a sua evolugdo , nomeada-
mente relativas ao seu processo de produgido — situagdo de extrema rele-
vancia quando se estd a produzir uma fonte de época como a Uncial Majus-

cule, a tratar mais a frente no capitulo 5.1.2 Uncial Majuscule.

— Cinema

O cinema foi explorado no capitulo 2.3 Cinema. Escrever sobre o estado da
arte do cinema envolveu uma pesquisa intensa e diversificada. Em primeiro
lugar realizou-se uma breve recolha de informagio sobre a histéria desta
arte e posteriormente fez-se uma pesquisa aprofundada relativa aos mo-
mentos em que a tipografia convive com o cinema. A fase de pesquisa no
referido capitulo esteve mais relacionada com o envolvimento da tipografia
com a sétima arte do que propriamente com o cinema e a sua histéria.

Devido ao tema da presente dissertagio, ndo houve necessidade de ex-
plorar o cinema enquanto forma de arte mas sim de analisar as alturas em
que aderecos tipograficos sdo aplicados nas obras cinematograficas. De-
vido a falta de documentos escritos sobre o tema, parte da pesquisa para
este capitulo foi realizada através da visualizagdo e analise de filmes ou
sequéncias de créditos. Uma pesquisa deste género é interessante e possi-
bilita que se tirem conclusdes pessoais mas objectivas. Mesmo nos casos
em que foram encontradas andlises sobre o tema pretendido foi sempre
essencial visualizar o objecto tipografico/cinematografico em causa e tirar

conclusdes que, por vezes, diferiam das existentes.



— Fabricas de tipos relacionadas com o presente projecto

A pesquisa sobre fabricas de tipos foi feita de duas formas: em primeiro
lugar procurou-se definir da melhor forma possivel o que sdo fébricas de
tipos, quais as suas utilidades e contribui¢des no mundo actual e com-
preender quais os factores que influenciam os pregos das fontes comer-
cializadas actualmente; em segundo lugar procuraram-se varias fabricas
de tipos e analisaram-se aspectos como os seus menus de venda e os seus
servigos de customizacio.

Expor a pesquisa realizada sobre este tema permitiu esclarecer o titulo

“I'dbrica de tipos” dado a presente dissertacao.

— Contextualiza¢io individual de cada fonte
A fase de pesquisa englobou uma componente relativa a recolha de in-
formagdo sobre o contexto de cada fonte que se desenvolveu e que estd
exposta em vdrias fases no capitulo 5 Aplicacdo prdtica. A pesquisa relativa
ao estado da arte, tanto do cinema como da tipografia, foi abrangente mas
bastante genérica pelo que, aquando do desenvolvimento de cada fonte se
tornou evidente a necessidade de efectuar uma pesquisa especifica para

responder eficazmente a proposta langada.

As fases de pesquisa ja enumeradas e descritas foram as mais relevantes,
no entanto, muitos outros temas se interligaram, alguns dos quais referi-
dos ao longo do presente documento e que, embora levemente aflorados,

tém igual importancia.
III Escrita

Toda a informagéo recolhida na fase de pesquisa foi analisada e sintetiza-
ram-se as informagdes mais pertinentes no presente documento. A fase
de escrita durou sensivelmente desde o inicio da fase de pesquisa até ao
momento em que esta dissertagio foi dada por terminada. Foi utilizado
este método para que nio se perdessem informacgdes. Como j4 foi referido,
executar um processo em que se intercala a pesquisa com a escrita permite
uma melhor organizagdo das varias informagdes recolhidas e, devido ao
planeamento inicial dos capitulos e da defini¢do dos seus contetidos este

cenario tornou-se possivel.
IV Implementacio

A fase de implementagio refere-se a realizagdo do website e a criagdo das
fontes a comercializar no mesmo, e ocorreu entre Margo e Junho. A imple-
mentagio comega com a prototipagem e, tal como ja foi explicado no sub-ca-
pitulo anterior 4.1 Metodologias, a prototipagem comeca no papel e apenas

ap6s os primeiros testes de usabilidade executados se considerarem bem su-



cedidos é que a implementagéo digital acontece. No processo do desenho das
fontes, s6 depois dos primeiros glifos terem sido desenhados e redesenhados
manualmente e dos esqueletos e caracteristicas anatémicas principais da
fonte estarem definidas, é que se passa para o desenho digital, no programa
Glyphs. A fase de pré-implementagio/implementagio em papel é tdo ou mais
importante que a criagdo digital pois é uma ferramenta fundamental a nivel
de planeamento e formulagio e evita a ocorréncia de diversos erros.

O processo de implementag¢do comegou ap6s a defesa intermédia, quan-
do se considerou que o material teérico recolhido era suficiente para se
poder dar este passo com seguranca. Englobou a implementagio das trés

fontes criadas e do website.

— Implementacio das fontes desenvolvidas
As fontes criadas foram feitas individualmente, mas todas passaram por
uma fase de conceptualizagido com criagdo de propostas e definicdo das
ideias e conceitos a transmitir. Depois de tais pontos estarem determina-
dos passou-se a fase de implementacio em que se comecaram os esbocos.
Quando estes atingiram um aspecto préximo do pretendido foram fotogra-
fados e colocados na base do programa Glyphs para servirem de guia du-
rante o desenho digital. Os vérios desenhos foram revistos intimeras vezes
e, quando as formas ja eram as que se tinham em vista, comegava-se a pro-
gramacdo dos espagamentos entre os varios pares de glifos — utilizando

as ferramentas de kerning disponibilizadas no Glyphs para este propésito.

— Implementacio da plataforma CINETYPE
Através dos esbog¢os manuais realizou-se o primeiro protétipo digital no
programa Adobe Xd. As experiéncias realizadas revelaram-se bastante
funcionais e de grande utilidade na fase seguinte — a implementagio do

website com recurso as linguagens HTML, CSS, JAVASCRIPT € PHP.
V Entrega

A fase de entrega e avaliagdo divide-se em duas etapas: uma primeira en-
trega e respectiva apresentagdo intermédia que aconteceu no inicio do més
de Fevereiro, e uma entrega e apresentacio final em que o projecto se con-
sidera terminado. A maior parte do contetido das apresentagdes desenvol-
veu-se simultaneamente com as fases de escrita, no entanto, o que ndo se
encontrou finalizado no momento da entrega foi desenvolvido entre essa
data e a data da apresentacdo.

As fases referidas e especificadas integram um primeiro plano de tra-
balho ®* apresentado na defesa intermédia e desenvolvido em Outubro de
2017 em que se prevé que o projecto seja concluido até Junho de 2018 mas
em que se assume a possibilidade do seu prolongamento até Setembro de

2018 no caso de acontecerem imprevistos em alguma das fases.



Set| Out | Nov| Dez | Jan | Fev| Mar| Abr | Mai | Jun | Jul | Ago | Set

Conceptualizacao (1)

Pesquisa (2) .
Escrita (3) Y T !
Implementagao (4)
Entrega (5)

L 4
4

©8 Cronograma global — Plano de tarefas geral previsto.

Quando se iniciou a componente pratica do projecto — apds a defesa
intermédia assinalada nos cronogramas ©* %! — depressa se concluiu que
a calendarizagio prevista apresentava algumas falhas temporais.

Isto ocorreu essencialmente devido a imprevistos ocorridos durante as
fases de implementacio e de escrita do capitulo 5. Aplicagdo Pritica. J& se
tinha assumido que o atraso de algumas fases seria um cendrio provével,
daf se ter ponderado que a entrega poderia acontecer apenas em Setembro.
Ainda assim, foi possivel executar todas as tarefas propostas a tempo da
primeira fase de entrega.

Seguidamente é apresentado um cronograma detalhado que compara
o plano trabalho previsto entre Fevereiro e Junho de 2018 com o plano de

trabalho realizado ©* ao longo desses meses.



Fev Mar Abr Mai Jun
- Desenvolvimento da proposta indivi-
dual de cada fonte; C l -
- Defini¢cdo do menu da plataforma e onceptua 1zagao
dos seus contetdos
- Pesquisa e definicao contextual para cada fonte;
- Analise de fabricas de tipos e do seu funcionamento;
- Revisao do Estado da Arte
Pesquisa
——
- Redagao do capitulo 5.1 - Redagao do capitulo 5.2;
- Revisdo e correcgao dos capi-
tulos teoricos ja apresentados;
- Redacao do capitulo 6
Escrita
- Experiéncias e esbogos manuais e digitais;
- Desenho digital e programacao das fontes;
- Programagao da plataforma CINETYPE;
- Testes e revisdes de todo o trabalho realizado
Implementacao
*
- Defesa Intermédia - Entrega do documento escrito;
- Entrega do documento escrito
e do projecto pratico;
- Defesa Final Entrega

©21 Cronograma — Pormenor da calendarizacio do plano de tarefas realizado

entre Fevereiro e Junho de 2018.






5.APLICACAO PRATICA

Analisada a relacdo entre o cinema e a tipografia, escolhidos os géneros
cinematograficos em que a fabrica de tipos se ira especializar, observadas
indmeras fibricas de tipos existentes e recolhidos e estudados casos que
se relacionam com o projecto a desenvolver, iniciou-se a vertente pratica
da presente dissertagio. Esta etapa divide-se em dois grupos — criagio
de trés fontes e criagdo da fibrica de tipos — passando por diversas fases
projectuais, nomeadamente um novo momento de conceptualizagio e uma
nova fase de experimentagio e prototipagem. O capitulo esta dividido em
dois grandes sub-capitulos “desenvolvimento de fontes” e “cria¢do da pla-
taforma” que, por sua vez, se subdividem nas diversas etapas pelas quais é
necessario passar para que os processos neles relatados sejam terminados.

Em primeiro lugar serdo expostas as ideias estruturais e conceptuais
tanto das fontes como da plataforma. De seguida serd apresentado o pro-
cesso de desenvolvimento de ambas as componentes e referidas dificul-
dades e solugdes encontradas, bem como possiveis constrangimentos que
ndo permitam que a solugio possa ser a definitiva. Por fim serdo apresen-
tados e descritos os resultados atingidos.

Definido o projecto sdo apresentados os meios técnicos a utilizar para
a sua concretizagdo, como os programas escolhidos com justifica¢do da
opg¢do tomada e os protétipos e esbogos que dardo origem aos produtos
finais. A nivel técnico pretende-se explorar diversas solugdes, isto é, testar
vérios softwares relacionados com a criagdo tipografica e outros relacio-
nados com a cria¢do de websites. No caso das fontes a criar assume-se a
hipétese de fuga aos meios digitais ou da exclusiva utilizagdo dos mes-
mos dependendo do contexto. Para cada fase do processo de criagio sio
apresentadas solugdes, medidos os pontos negativos e positivos de cada
uma delas e explicitadas as razdes que levaram a aprofundar ou abando-
nar determinada ideia. A fase do projecto comega apenas quando a fase de
pesquisa termina e se considera que os conhecimentos necessdrios para a

elaboragio da mesma ja foram adquiridos e consolidados, apesar de, no que






toca a implementagdo do website, muitas das habilitagdes indispensaveis
serem adquiridas aquando da sua execugdo, através da pratica e da explo-
racdo/experimentacdo tentativa e erro, consoante os softwares a utilizar.
Sempre que se considerar que os conhecimentos adquiridos nédo sdo sufi-
cientes, serdo procuradas novas informagdes ou estudados determinados
assuntos e procura-se-a reunir as no¢des necessarias para ultrapassar os
problemas a enfrentar.

O objectivo ¢é criar tipos de letra associdveis a um filme ou género
cinematografico e uma plataforma para os comercializar onde também se
possam realizar encomendas personalizadas de acordo com uma série de
pardmetros, o que permitira aos interessados encomendar fontes a medida
cujas caracteristicas vdo ao encontro de um certo filme. Assim, o cliente
terd a possibilidade de comprar um tipo de letra ja feito e que até j possa
ter sido adquirido e utilizado previamente ou encomendar uma fonte a me-
dida com exclusividade de utilizagio e que pode ser pedida de acordo com
parametros seleccionados no momento da encomenda ou de acordo com
Imagens e caracteristicas especificadas nesse mesmo momento.

Pretende-se que os esbocos em papel sejam utilizados para entender
o que estd bem e quais as alteragdes a realizar antes de se dar inicio ao
desenho digital e a programacgao das trés fontes a desenvolver. No caso da
plataforma, o processo de esbogo e de prototipagem também é importante
para compreender que elementos devem ser integrados, qual o seu lugar
e quais as ligacoes a efectuar entre eles. E necessario ter em consideragio
boas priticas de design que tornem o website intuitivo, interessante, res-

ponsivo e de facil navegacdo.



5.1CRIACAO E DESENVOLVIMENTO DE FONTES

No ambito do presente projecto foram desenvolvidos trés fontes a serem
comercializados pela fibrica de tipos CINETYPE e que, como tal, se apro-
ximam do mundo cinematografico. Estes trés tipos de letra foram produ-
zidos de acordo com auto-propostas idealizadas para um contexto mera-
mente académico, ndo possuindo ainda uma aplicagio real.

Apesar de as fontes desenvolvidas e entregues ainda nio se encontra-
rem realmente disponiveis para encomenda, houve uma tentativa de criar
e responder a propostas que, de alguma forma, se assemelhassem a situa-
¢des reais e que poderiam corresponder a encomendas de hipotéticos clien-
tes, no caso de a plataforma j4 se encontrar online e completamente activa
e funcional. Neste sentido, procurou-se ainda criar um leque de propostas
que, mesmo reduzido, se mostrasse variado e interessante e servisse para
demonstrar a possiveis clientes os tipos de trabalhos que a CINETYPE pode
fazer e assim asseverar as maiores potencialidades da fébrica de tipos quer
ao nivel de diversidade do trabalho quer ao nivel da capacidade de resposta
— abrangente a varios tipos de propostas/encomendas.

Nio tendo sido estabelecido um ntmero pré-definido de fontes a de-
senvolver e incluir na fabrica de tipos e que, desde o inicio esse se revelou
um parametro flexivel, dependente de variaveis relacionadas com o tempo
disponivel e com a complexidade de criagdo de cada uma das fontes, op-
tou-se por criar uma de cada vez e ir adaptando a calendarizagdo prevista.
Privilegiou-se a diversidade e ndo a quantidade e manteve-se em mente o
objectivo de explorar formas de criar novos alfabetos, ainda que essa situa-
¢do fosse mais demorada, porque exigiu compreender as técnicas aplicadas
nestes casos e reunir informacdo que possa ser necessaria na altura em que
a fabrica de tipos seja lancada.

As fontes desenvolvidas tém caracteristicas muito particulares e
abrangentes pelo que o processo de criagdo foi distinto de fonte para fonte
e fol surgindo com as necessidades de cada situagdo. No geral, o processo

criativo de cada um dos tipos de letra comegou com uma pesquisa apro-



fundada sobre o contexto e, em alguns casos, de caracteristicas que sdo
habitualmente visiveis em casos semelhantes. S6 depois de toda a infor-
magio necessdria ter sido recolhida e esmiucada é que se partiu para o
desenho dos primeiros esbogos que, dependendo da fonte e, consoante os
objectivos e caracteristicas procuradas acontecia manual ou digitalmente.
O préprio desenho base da fonte poderia necessitar de partir de técnicas
especificas, especialmente no caso de objectos tipograficos relacionados
com alguma época da nossa histéria pelo que, em certas situagdes, tam-
bém fol necesséario chegar a raiz e descobrir quais os materiais utilizados
para riscar na época correspondente e perceber de onde surgiam os tragos
e contrastes das situagdes em causa.

Apesar de, tal como referido, o processo de criagdo divergir de fonte
para fonte, todas passaram por quatro etapas fundamentais — a fase de
desenvolvimento da proposta, a fase da pesquisa e criagdo do conceito,
a fase de esboco e de reformulagio e, por tltimo, a fase de aplicagio dos
resultados obtidos. Todas estas fases foram alvo de ajustes durante o de-
senvolvimento de cada tipo de letra e a duracdo de cada uma delas também
foi variada e ajustada de acordo com as necessidades.

Considerando o carécter flexivel de cada uma destas etapas, certo é
que, mesmo apresentando detalhes diversificados e divergentes, todas elas
mantiveram as suas caracteristicas principais aquando o processo criativo.

A fase de criagdo da proposta consiste em formular um problema realista
ao qual seja necessario dar resposta, o que implica pensar numa provavel en-
comenda a fabrica de tipos ou entdo, num tipo de letra que possa ser criado e
disponibilizado a multiplos compradores, e que tenha caracteristicas menos
especificas que permitiriam uma aplicagdo mais flexivel e abrangente;

A fase de pesquisa e criacdo do conceito baseia-se na procura de uma
resposta apelativa e légica a proposta;

Na fase de esbogo e reformulagdo é aplicada, de um modo pritico, a
informacdo obtida durante o momento de conceptualizagdo — esta é uma
etapa que se subdivide em intiimeras outras consoante os casos e que pode
incluir tanto processos manuais, como processos digitais, ou até mesmo
uma mistura de ambos. Nesta fase também sdo analisados e revistos os
resultados obtidos e corrigidas as falhas encontradas de modo a melhorar
os objectos tipogréficos e chegar a resultados finais interessantes;

Por tltimo, na fase de aplicagdo dos resultados obtidos, sdo montadas
simulagdes para a utilizacdo das fontes em contextos em que estas pudes-
sem ser utilizadas de forma a responderem as propostas.

A necessidade de retroceder ou repetir uma ou mais etapas do processo
criativo esteve presente principalmente na altura de reformulagio em que,
por vezes, foi essencial rever a viabilidade de determinados conceitos ou
criar novos esbogos e artes finais.

Assumida a especializa¢do da CINETYPE na criagdo de tipos de letra

para filmes de fantasia e de fic¢do cientifica e considerando as caracteris-



ticas destes géneros — que recorrem a linguagens ficticias que divergem
significativamente das utilizadas no nosso mundo, bem como das j4 cria-
das para determinados filmes e/ou obras literdrias — tornou-se evidente
que perceber as técnicas utilizadas na criagdo de tais objectos tipograficos
é indispensavel.

Considerando que, desde o inicio deste projecto se ponderou a possibi-
lidade de este se desenvolver para la do Ambito académico e se transformar
num negdcio, fez sentido que, nas fases de criacdo de proposta, nido se
pensassem apenas em situagdes hipotéticas mas também na possibilidade
de criar objectos tipograficos que viessem a ser realmente utilizados, pelo
que, todos os tipos de letra realizados tiveram por base a ideia de poderem

vir a ser aplicados no mundo cinematogréfico actual.



5.L.1NA'VI

O Na'vi é uma linguagem ficticia, pensada e criada para se tornar no dia-
lecto que os povos da Lua de Pandora utilizam para comunicar no filme
Avatar (2009) do realizador James Cameron e posteriormente utilizada em
videojogos que tém como cendrio este mundo.

A palavra “Na'vi” significa “As Pessoas” e, como tal, ndo se refere s6 a
dita linguagem como também aos povos extraterrestres que a falam — os
membros dos povos Na'vz sdo uma espécie de humanoéides bipedes morfolo-
gicamente semelhantes aos humanos — ainda que, ao longo do filme, os hu-
manos prefiram chamar-lhes outros nomes como “selvagens” ou “nativos”,
acabando a maioria das vezes por nédo serem chamados de “Na'vi”.

O Na'vi ndo possul um sistema de escrita proprio, fol escrito nos guides
do filme com recurso ao alfabeto latino.

O Filme Avatar é um filme de fic¢io cientifica em que James Cameron
teve o papel de realizador, de escritor e de produtor. O filme acontece em
meados do século xx11 e narra a histéria de um ex-fuzileiro da marinha que
se desloca a um novo planeta habitado por formas de vida alienigenas com
o objectivo de cessar hostilidades com os nativos. Neste filme, um avatar
corresponde a um corpo alienigena — criado em laboratério — no qual é
colocada um mente humana que passa a poder ser transferida entre os dois

corpos existentes mas vive apenas num de cada vez.



5.1.1.1 FORMULAGAO DA PROPOSTA

No ambito desta tese auto prop0Os-se a criagdo de um alfabeto ficcional
para a ja referida linguagem ficticia, o Na"vi — uma linguagem que, mes-
mo estando completamente desenvolvida, ainda ndo tem qualquer repre-
sentacdo escrita oficial.

Com esta proposta, a discente teve como principal objectivo a simu-
lagdo de uma situagdo real que poderia acontecer na eventualidade de a
tabrica de tipos ja se encontrar operacional. Anteriormente ficou estabe-
lecido que se pretende que as fontes propostas e criadas no contexto deste
projecto ndo servirdo apenas para comegar a constituir o portfélio da ci-
NETYPE como deverio corresponder a fontes comercializéveis pela fabrica
de tipos e vendaveis a qualquer comprador que se revele interessado. A
criagdo de um sistema de escrita para o Na'vi poderia corresponder ao
ultimo caso referido porque, apesar de fazer parte de um filme ja lancado,
¢é expectavel que este venha a ter uma sequela a ser langada no ano de
2020, ou seja, mais de 10 anos apés o langamento do primeiro filme e a
cerca de dois anos de distdncia do momento actual. Estes factores tornam
a criacdo de um alfabeto ficticio para o Na'vi uma proposta de interesse
relevante e com grande potencial. Assim sendo, seria possivel entrar em
contacto com o realizador e, caso este se mostrasse interessado em incluir
na sequela uma componente escrita da linguagem ja desenvolvida, ou até
mesmo apenas a comprar os direitos da mesma, a fonte criada ao longo
desta tese poderia ser vendida o que seria uma 6ptima publicidade a proé-
pria fabrica de tipos.

Também se pretende tirar partido do facto de a linguagem conter va-
rios elementos que ndo sdo comuns em linguagens humanas, como por
exemplo conjugagdes verbais e afixos. Apesar de todos os elementos do
Na'vi poderem ser encontrados em linguagens humanas, a sua prontncia
e verbalizag¢do sdo Unicas. Este factor pode ser reflectido na linguagem
a criar pois pode construir-se um sistema de escrita cujos elementos ja

facam parte de um ou mais dos sistemas de escrita humanos mas que seja



completamente diferente ou seja feito de um modo distinto daqueles que
habitualmente observamos.

Considerado tudo o que até aqui foi referido, propde-se a criacdo de
um tipo de letra de caracter alienigena — afastado das fontes do nosso
mundo — que seja criado de acordo com os principios utilizados tanto na
criagdo da prépria linguagem como com as ideias expressas pelos povos
da lua de Pandora ao longo do primeiro filme. Isto é, pretende-se chegar a
um resultado que tenha por base uma forte sustentagio conceptual e ted-
rica e que va ao encontro das ideias desenvolvidas pelo realizador James
Cameron e pelo linguista Paul Formmer — criar do Na'vi —, do aspecto
visual do filme e das ideias que este transmite. Foi apds o desenvolvimento
desta proposta que se passou a fase de pesquisa e criagdo do conceito onde
se reuniram e analisaram o maximo de informac¢des relacionadas com a
criagdo do Na'vz, com os seus criadores, com o seu processo de criagdo e

com os conceitos com ela relacionados.



5.1.1.2 PESQUISA E CRIAGAO DO CONCEITO

A fase de pesquisa e de criagio do conceito para a fonte Na'vi abrangeu
multiplas vertentes. Na fase inicial foi necessario pesquisar sobre esta lin-
guagem, o seu processo de criacdo e os seus criadores e, numa fase mais
avangada foi necessario recolher informagdes acerca do préprio processo
de criar um sistema de escrita para uma linguagem ficticia.

Um dos processos fundamentais para o desenvolvimento do sistema de
escrita ficticio do Na'vi esteve relacionado com o estudo de outras lingua-
gens ficticias — semelhantes ou ndo — e com a compreensio dos métodos
utilizados para transferir sistemas de fala para sistemas de escrita. Neste
processo recorreu-se a multiplos exemplos de linguagens e alfabetos de-
senvolvidos por J.r.Rr Tolkien para o mundo ficticio de Middle Earth— Sin-
darin, Welsh, Quenya, Cirth ... —, ao Klingon, uma das linguagens criadas
e utilizadas para a saga Star Trek e a muitos outros exemplos encontrados
no Omniglot— uma enciclopédia/guia online que contém linguagens, alfa-
betos e informacdes relacionadas com estas tematicas.

Para além de se pesquisarem linguagens semelhantes foi essencial des-
cobrir a histéria da construcgio do Na'vz, os conceitos e métodos que lhe es-
tdo associados e possiveis influéncias que possam ter sido utilizadas durante
a sua criagdo, para que o sistema de escrita a desenvolver pudesse reflectir e

acompanhar as ideias dos seus criadores — Paul Formmer e James Cameron.
I Pesquisa

— Na'vi - A criacdo da linguagem falada
A linguagem Na'vz foi criada por Paul Formmer, um professor da Univer-
sity of South California (USC) doutorado em linguistica. Formmer foi con-
tratado pelo realizador James Cameron para criar o Na'vi, uma linguagem
com uma fonologia (sistema de som) consistente, com regras morfolégicas
(construgdo de palavras) e com um léxico (vocabuldrio) suficientemente de-

senvolvido e abrangente para responder as necessidades do guido do filme



Avatar. Formmer criou o Na'vi de modo a incluir algumas das ideias ori-
ginais de Cameron, principalmente relacionadas com o modo como esta
lingua deveria soar e com o facto de que, no final, era necessério que fosse
passivel de ser aprendida, lida e pronunciavel pelos actores que participas-
sem no filme (Milani, 2009) e ainda assim afastar-se de todas as lingua-
gens humanas existentes.

Pode considerar-se que, devido as suas caracteristicas o Na'vi ndo é
simplesmente uma linguagem ficticia mas sim uma linguagem construida,
também chamada de linguagem artificial. Isto significa que o Na'vi é uma
linguagem que, em vez de ter evoluido ao longo dos séculos e de fazer
parte da cultura de um povo, foi criada por um grupo de pessoas com um
objectivo que, neste caso, é o de ser utilizada pelos povos nativos da ficticia
Lua de Pandora no filme Avatar.

Numa entrevista com Paul Formmer, o entrevistador Matteo Milani
comega por fazer uma pequena introdugdo ao leitor em que afirma que “As
linguagens ficticias sdo, de longe, o maior grupo de linguagens artisticas. As
linguagens ficcionais tém como propésito serem linguagens de mundos ficticios,
e sdo muitas vezes desenhadas com o intuito de conferir uma aparéncia mats
profunda e plausivel aos mundos ficticios aos quais estdo assoctadas, e para que os
personagens comuniquem entre si de uma _forma alienigena e afastada do nosso
mundo” (Milanz, 2009). Por muitas influéncias "terrestres" que o Na'vi te-
nha, a verdade é que Formmer fez um trabalho profissional em que conse-
guiu disfarcar essas mesmas influéncias através da utilizacdo de elementos
que existem em linguagens humanas mas que sdo incomuns. O Na'vi soa
particularmente diferente daquilo que enquanto seres humanos estamos
habituados a entender como linguagens reais pelo facto de ter falta de con-
soantes oclusivas, ou seja, por nio ter consoantes como o "6", 0 "d" e o "g"
em que o trato vocal é bloqueado e o ar para de fluir, ac¢do que geralmente
ocorre quando se dobra a lingua. Além disso, muitas das palavras do Na'vi
sdo construidas com clusters de consoantes, algo incomum em linguagens
humanas devido a dificuldade que o ser humano tem de pronunciar mul-
tiplas consoantes seguidas. Por exemplo, em Na'vi, a palavra metal escre-
ve-se “ fugap”, o que nesta linguagem representa apenas duas consoantes

¢

seguidas “f” e “ng”, contudo, na nossa linguagem, escrevem-se e pronun-

clam-se trés consoantes: "f”, "n” e “g”.

Formmer criou o Na'vi e os actores deram um contributo fundamental
para o aperfeicoamento da sua prontncia. Todos os actores que tinham fa-
las em Na’vi tiveram que aprender a ler uma nova lingua, a pronunciar os
seus sons e a fazer ruidos que com ela combinassem. Quando o ser humano
fala, qualquer que seja a linguagem utilizada, emite um conjunto de sons
caracteristicos da mesma, ligados principalmente a entoagio e énfase dados
em determinadas circunstincias. Os actores tinham que evitar a emissio
de sons que nio combinassem com o Na'vi e encontrar e desenvolver um

conjunto de sons que funcionasse quando combinado com esta linguagem.



Cameron contratou Formmer em 2005, no entanto, mesmo estando o
langamento do filme Avatar previsto para 2009, Formmer teve apenas cer-
ca de um ano para criar o Na'vi. Esta situagio derivou da necessidade de
esta linguagem estar completamente desenvolvida antes de as filmagens
comecarem para que pudesse ser incluida e testada durante os castings dos
actores. A linguagem criada e desenvolvida por Formmer representa um
papel tdo crucial no filme Avatar que até mesmo a directora de casting, Mar-
gery Simkin, teve de aprender um pouco de Na'vi para que, durante os cas-
tings, percebesse se os actores conseguiam ou nfo emitir os sons esperados
e, caso ndo conseguissem, serem liminarmente excluidos (Milani, 2009).

Para Cameron era necessério que os actores dominassem o Na'vi pelo
facto de que o som deveria adaptar-se na perfei¢do aos movimentos exe-
cutados pelas personagens. ‘Ao longo dos anos descobri que a voz tem de estar
sincronizada com os movimentos corporais tdo precisamente como tem de estar
sincronizada com o movimento dos ldbios, de modo a que o som se ligue ao
personagem de uma_forma eficaz” (Burtt, 2001). “Regra geral, a criagio de lin-
guas estrangeiras tem-se revelado uma tarefa drdua. Uma linguagem, ou mais
precisamente, uma sensagdo de linguagem, tem que satisfazer as faculdades mais
criticas do pitblico. Todos somos especialistas em identificar nuances de entoagdo.
Entendamos ou ndo a linguagem, é certo que processamos o som e lhe atribuimos
um significado — talvez impreciso — ao conteiido emocional e informativo do
discurso. As nossas mentes estdo treinadas para reconhecer e processar o didlogo.
Portanto, devido a forca de percepedo do piiblico, a tarefa de criar uma lingua-
gem é ainda mais dificil” (Burtt, 2001).

Um outro factor muito importante na construgio do Na'vz foi a sonori-
zagdo, ou seja, Cameron pretendia que a linguagem falada pelos povos de
Pandora tivesse uma sonorizacdo agradavel e atraisse a audiéncia através
do som e prontincia. Tendo em vista este objectivo, originalmente o Na'vi
sofreu influéncias da dic¢do do Maori — a lingua falada pelos povos nati-
vos da Nova Zeldndia — que atraiu Cameron enquanto este visitava o pafs.

Uma outra razio provével para justificar a influéncia do Maori — uma
linguagem real — assumida por Formmer na construgido do Na'vi pode
estar relacionada com a credibilidade das linguagens reais. “Parte da mi-
nha pesquisa esteve relacionada com a identificacio de linguagens reais inte-
ressantes para que estas fossem utilizadas como base na criagdo de linguagens
altenigenas. A vantagem de utilizar linguagens reais de base é que estas jd tém
bastante credibilidade. Uma linguagem real tem um estilo, uma consisténcia, e
uma personalidade que s6 séculos de evolugio cultural podem trazer” (Brutt,
2001). No entanto, ndo basta utilizar linguagens reais comuns como base,
€ necessdrio ir mais além para que uma linguagem ficticia/ artificial possa
soar verdadeiramente alienigena e pesquisar sobre linguagens que, mes-
mo reais, sejam raras e distintas de todas as outras. “Mazis tarde descobri
que ndo me poderia apoiar apenas na minha _familiaridade com o inglés pots a

minha linguagem alienigena imaginada seria apenas um reflexo dos fonemas



presentes em todos os discursos americanos. Tinha de quebrar essas barreiras,
pesquisar sons linguisticos incomuns e até mesmo impronuncidveis pela genera-
lidade das audiéncias" (Brutt, 2001).

Na sua entrevista com Milani, Formmer esclarece que “Na sua base, o
Na'vi ndo sofreu influéncias gerais de nenhuma linguagem humana especifica.
Em termos de som, penset que as palavras que Cameron jd havia criado tinham
um certo sabor a Polinésio, e esses sons foram incluidos na linguagem. Nao existe
nada no Na’vi que ndo possa ser encontrado em alguma linguagem humana— e
1ss0 ¢ importante, é o que permite que os humanos o consigam aprender. Mas, a
combinagdo particular de elementos do Na'vi — sistema de som, morfologia e
sintaxe— é inica” (Milani, 2009).

Na altura em que o filme Avatar foi langado, o Na'vz tinha cerca de 1000
palavras. Actualmente possuf a volta de 2200 palavras e uma gramética
completamente desenvolvida. Muitas destas palavras foram construidas
através de regras simples de jun¢io ou divisdo de conceitos, ou seja, juntar
ou dividir palavras de forma a criar novos significados. Este légica de com-
binacdo de ideias e/ou palavras é muito comum nas linguas faladas pelos
aborigenes americanos e é provavel que este facto tenha sido um dos factores
que influenciou a integragdo de tais caracteristicas na concep¢io do Na'vi.

Formmer refere numa entrevista que, o processo de cria¢do do Na'v:
ndo comegou do zero, pois Cameron ja tinha criado algumas palavras para
o guido original, como os nomes das personagens e nomes de plantas e
animais, o que permitiu que Formmer ja tivesse uma ideia do tipo de sons
que Cameron pretendia. O primeiro passo foi desenvolver a fonética e a
fonologia, ou seja, os sons que iriam ou ndo aparecer na linguagem, bem
como a combinagdo de sons e silabas e as regras de pronunciagdo que
poderiam, em determinadas circunstancias, alterar um som para outro di-
ferente. A maior limitagdo quanto construcio do Na'vi esteve relacionada
com o facto de que, mesmo sendo uma linguagem alienigena, tinha de ser
pronunciavel pelos actores e, como tal, os seus sons teriam de ser huma-
namente reproduziveis (Milani, 2009).

Um dos truques utilizados por Formmer para que o Na'vi ficasse mais
interessante em termos auditivos foi, para além do que j4 foi referido, a
inclusdo de sons que nio sio frequentemente encontrados nas linguagens
ocidentais e que sdo conhecidos como “ejectivos” — apenas encontrados em
cerca de 20% das linguagens humanas terrestres. A principal caracteristi-
ca destes sons é que se assemelham a estalidos. O Na'vi contém trés con-
soantes ejectivas — “kx”, “px” e “t2”, assim representadas quando se utiliza
o alfabeto latino para escrever Na'vi — que sdo consoantes surdas, ou seja,
que quando pronunciadas ndo exigem a utilizacdo das cordas vocais. Nas
areas da morfologia e da sintaxe, Formmer teve que comecar do zero e
desenvolver as suas proprias ideias. Assim, optou por utilizar estruturas e
processos que nido sio encontrados frequentemente em linguagens huma-

nas mas que poderiam ser aprendidos por humanos (Milani, 2009). Quanto



a morfologia, esta é conseguida através da utilizagdo exclusiva de afixos,
que sdo mais raros que prefixos e sufixos. Os substantivos sdo construidos
através de um sistema de marcagido conhecido como sistema tripartido,
algo possivel mas incomum nas linguagens humanas (Mzlani, 20009).
Quando questionado por Milani sobre a existéncia de um sistema de
escrita préprio para o Na'vi, Formmer afirma que tal ndo fez parte das
suas fun¢des mas que fol necessario desenvolver uma ortografia consis-
tente baseada no alfabeto romano, para que fosse possivel representar a
forma escrita da linguagem e para transcrever as palavras e frases para
os guides dos actores (Milani, 2009). Isto significa que ainda que o Na'vi
possa ndo ter qualquer representacdo escrita oficial, era representado nos
guides através de uma translagdo de sons, ou seja, mesmo os caracteres
ou conjunto de caracteres que nio existem em linguagens humanas eram
transferidos de um modo directo para os que existem. Por exemplo, no
caso das consoantes ejectivas que no caso do Na'vi propriamente dito se-
riam representadas com “k’”, “p’” e “’”, num guido seriam representadas
com o som correspondente “kx”, “px” e “t2” para que pudessem ser lidas pe-
los actores e para que estes compreendessem o modo como estas deveriam
ser pronunciadas. Neste caso, o ap6strofo utilizado para representar as
consoantes ejectivas serve para representar uma paragem do trato vocal.
Actualmente qualquer um pode aprender Na'vi gratuitamente com
relativa facilidade. Existe o dicionario Na'vi criado por Paul Formmer e
compilado por Mark Miller, guias de pronuncia¢io frequentemente actua-
lizados pelo préprio Paul Formmer no seu canal Sound Cloud oficial “The
Sounds of Pandora” e inimeros féruns e blogs onde os utilizadores trocam
ideias, aprendem uns com os outros, testam formas de pronunciar cada
palavra e se esfor¢am por desenvolver ao maximo as suas competéncias no

que toca a falar esta linguagem.

— Sound Cloud — "The Sounds of Pandora"
Como j4 foi referido, a Sound Cloud “The Sounds of Pandora” é um canal ofi-
cial gerido pelo linguista Paul Formmer. O canal foi fundado em Fevereiro
de 2015 e conta com 440 seguidores que se dedicam a estudar e analisar
os materiais frequentemente disponibilizados por Formmer e que cobrem
um vasto conjunto de palavras e frases.

Neste canal o contetido é apresentado sempre de modo a facilitar a
sua compreensdo do utilizador e é habitual que as palavras sejam acom-
panhadas por imagens que ilustram os termos (por vezes corresponden-
tes a_frames do filme Avatar e outras a artworks criados com este mesmo
propésito). Desta forma, todos os posts consistem num conjunto de dois
elementos: um screenshot ou artwork referente ao conceito da palavra/frase
apresentada e um video ou ficheiro dudio para que todas as nuances da

prontncia sejam apreendidas.



II Na'vi — Um novo sistema de escrita

— Criagio e desenvolvimento do conceito
Realizada a pesquisa referente ao idioma Na'vi bem como ao mundo do fil-
me Avatar e as suas personagens seleccionaram-se as informagdes mais per-
tinentes e interessantes e comegaram a desenvolver-se os conceitos e ideias
a incluir na fonte a desenvolver para representar de forma escrita o Na'vi.

Em primeiro lugar olhou-se para a anatomia dos povos de Pandora e
em todas as caracteristicas semelhantes que apresenta, quando comparada
a anatomia humana. Pelo observado no filme Avatar e pelas descri¢oes pre-
sentes em websites oficiais, os Na'vi podem mostrar uma coloracdo de pele
diferente da nossa, corpos mais altos, fortes e esguios e terem s6 quatro de-
dos em cada mao, no entanto, apresentam mais caracteristicas andlogas do
que divergentes das nossas o que teria de se reflectir no sistema de escrita
do Na'vi. Ao terem uma anatomia tdo semelhante é de supor que os Na'v:
executem movimentos em tudo semelhantes aos nossos — algo facilmente
corroborado ao longo do filme Avatar. Assim faz sentido que haja equiva-
léncias — totais ou parciais — entre o(s) seus(s) sistema(s) de escrita e os
nossos. “Os indigenas Na'"vi tém, em média, cerca de trés metros de altura, com
pele azul lisa e listada, grandes olhos cor de ambar, e longas e arrebatadoras cau-
das. Os seus corpos sdo mais delgados que os dos humanos. Sdo as inicas espécies
extraterrestres conhecidas sapientes como os humanos. Embora os Na"vi sejam
cagadores com tecnologia equivalente a época paleolitica da Terra, desenvolveram
uma cultura sofisticada baseada numa profunda conexdo espiritual com outra
vida e com uma Deusa que chamam de Eywa” (Mathison & Wilhelm, 2009).

As nossas articulagdes permitem-nos executar um conjunto limitado
de movimentos e alguns deles, ainda que possiveis, podem ser bastante
desconfortéaveis. Neste sentido é 16gico que, tendo uma anatomia tdo simi-
lar a nossa, os Na'vi tenham limitagdes semelhantes e, como tal, executem
movimentos para escrever que sejam cémodos e parecidos com 0s nossos.
Ao esbogar as primeiras ideias tornou-se essencial analisar cada movi-
mento e pensar se este criava deslocagdes coerentes e agradaveis ou se,
pelo contrario, causava desconforto e mal-estar.

No capitulo 2.1 Tipografia foi exposta e analisada a evolugdo da tipo-
grafia e ficou assente que esta surgiu da evolucdo da escrita manual e que
0s seus tracos e caracteristicas anatémicas reflectem isso mesmo. Estan-
do agora em causa povos alienigenas, sem tecnologias proprias, seria de
supor que o sistema de escrita Na'vi comegasse, também ele, na escrita
manual. Talvez pudesse mesmo ser influenciado por algum sistema de
escrita humano, considerando-se a hipétese de que os povos de Pandora
nio tinham qualquer sistema de escrita préprio quando a humanidade che-
gou ao seu Planeta mas, apesar de ser uma possibilidade, devido a falta de
factos que sustentem esta teoria, ndo se presumiu a inexisténcia da escrita

pré-humanidade na Lua de Pandora.



Criar um sistema de escrita alienigena néo pressupde necessariamente
a aplica¢do de tecnologias avant-gard e inexistentes no nosso universo.
E preciso compreender todo o contexto e imaginar objectos tipograficos
adequados e adaptados ao universo em causa, para criar um sistema de
escrita ndo sé original e diferente do que nos é familiar, mas que seja
também um reflexo das tecnologias e capacidades dos seres do mundo em
que entramos. A verdade é que, sendo um povo que tem seguramente um
grande leque de caracteristicas que ultrapassam as nossas, os Na'vi sdo
tecnologicamente subdesenvolvidos com uma forte ligacdo a natureza e
a tudo o que esta lhes oferece. Neste enquadramento nio faria qualquer
sentido criar uma fonte “digital” que fosse sinénimo de uma sociedade
com conhecimentos técnicos avanc¢ados mas sim um sistema de escrita
que tivesse um cardcter manual e que reflectisse as capacidades e os ideais
deste povo. Foi do desenvolvimento de tais reflexdes que se estabeleceu
que a fonte a criar néo iria ser composta por formas geométricas e angulos
rectos mas sim de tracos fluidos e continuos.

O aspecto fisico, o comportamento geral, as crengas e a propria for-
ma de ver o mundo, caracteristica dos membros dos povos Na'vi também
teriam de estar presentes no sistema de escrita a desenvolver. A analise
de tais idiossincrasias foi efectuada, maioritariamente, a partir da visuali-
zagio do filme Avatar onde é facilmente visivel o aspecto tribal e distinto
proporcionado, especialmente, pelas marcas na pele dos Na'vz, pela cor
tanto dos seus olhos como das suas peles e pelo tipo de vestuario que
usam. No filme fica bastante clara a existéncia de uma forte ligacdo dos
Na'vi com a Natureza, a crenga que tém em Eywa — a Deusa em que acre-
ditam — e o respeito que tém tanto entre si como perante os outros seres
vivos, inclusive com os humanos. Acima de tudo os Na'vi presam a vida e
tentam interferir o minimo possivel com o ambiente, matando e colhendo
apenas o essencial para sobreviverem.

O préprio ambiente do filme teve de ser considerado pois néo faria qual-
quer sentido criar um tipo de letra que ndo se ajustasse ao cenario. Aqui
foram analisados atributos como a paleta cromatica utilizada nos cendrios
que explicitamente mostram a Lua de Pandora com pouca ou nenhuma
interven¢do dos humanos, os utensilios e roupas utilizados pelos Na'vi e
também o aspecto dos restantes seres vivos que habitam este universo.

Os indigenas possuem multiplos objectos que sdo aparentemente fabri-
cados com recurso a matérias naturais. Faz sentido que os instrumentos
utilizados tanto para riscar como para serem riscados provenham da natu-
reza e, ainda que tenham algum tipo de tratamento, nio sejam pré-proces-
sados e ndo tenham uma aparéncia semelhante aos que utilizamos actual-
mente. Neste caso, é provavel que os materiais riscadores correspondam a
objectos como pedras, paus, penas, garras de animais ou 0ssos que podem
ser esculpidos e moldados de forma a facilitarem a escrita. Podem ser ma-

teriais suficientemente fortes para riscar em superficies duras ou entio ob-



Jectos mais frageis que sejam utilizados para "pintar" com recurso a tintas
feitas a partir de sangue animal, seiva ou flores e outras plantas. Quanto
as superticies onde se escreve, talvez sejam feitas de casca de arvore ou tal-
vez os Na'vi utilizem apenas grandes folhas ou risquem directamente nas
préprias arvores. Destas conclusdes, principalmente da hipotese de que as
anotacdes dos indigenas pudessem ser feitas em troncos de arvores, deci-
diu-se que o sentido de escrita do alfabeto Na'vi seria vertical. Também
foi nesta altura que se optou por considerar que o alfabeto fosse escrito de
baixo para cima pois, apesar de os indigenas serem bastante altos, as suas
crias sdo mais baixas e seria sensato que comecgassem a escrever de um
ponto mais baixo e que a escrita fosse subindo até a altura que cada Na'v:
alcangasse. Os materiais rudimentares, a partida, tornariam complicada
a criagdo de pequenos caracteres, o que se reflectiria na construgio de li-
nhas de texto com poucas palavras e, os Na'vi conseguiriam alcangar uma
altura consideravel se escrevessem nas arvores e tal possibilitaria a repre-
sentacdo de textos com mais palavras/caracteres por linha e ndo apenas
de palavras que poderiam parecer soltas. Além disso é mais facil escrever
verticalmente e criar varias linhas do que escrever horizontalmente em
torno de um tronco.

Através da visualizagdo do filme Avatar fica também explicito que os
Na'vi presam a unido e o todo. Eles préprios conseguem ligar-se a outros
seres vivos — da mesma ou de outras espécies — e passar a existir como
um. Este foi a Gltimo grande conceito que se decidiu aplicar no seu siste-
ma de escrita — a continuidade e unifo. Para tal, o alfabeto desenvolvido
ndo integra a ideia de espago que todos os alfabetos e sistemas de escri-
ta humanos da actualidade possuem. No alfabeto desenvolvido uma frase
tem um aspecto semelhante ao de uma palavra em qualquer linguagem
humana pois ndo ha nenhum espago entre as palavras que as constituem.
Tal conceito funciona bem pelo facto observado ao longo do filme Avatar
e em ficheiros da Sound Cloud “The Sounds of Pandora” de que, quando
os Na'vi falam na sua lingua nativa (e ndo em inglés) pronunciam frases
relativamente pequenas que tém entre trés e nove palavras (existindo al-
gumas excepg¢des que nio se afastam muito desse nimero). Para além do
namero reduzido de palavras por frase hd ainda a utilizagio de palavras
muito pequenas.

Decididas as caracteristicas e ideias a transmitir com o sistema de es-
crita a desenvolver, comegaram a analisar-se os varios caracteres a uti-
lizar no alfabeto Na'vi e a idealizar formas de transformar a linguagem
falada numa linguagem escrita consistente e com caracteristicas compati-

veis com tudo o que até aqui foi referido.

— Os caracteres — criacido de um novo alfabeto
Criar um novo alfabeto pressupde ndo sé a idealizacdo dos conceitos a

transmitir mas também a compreenséio de aspectos gramaticais, morfol-



gicos, sintacticos e lexicais da linguagem em causa. Por exemplo, o nosso
alfabeto, tem um determinado ntimero de caracteres que possuem um som
Unico, individual e caracteristico, um significado e uma lista de possibili-
dades finita de conjugag¢io com outros caracteres. Dependendo da lingua-
gem em causa existem sempre caracteres que nunca se juntam a outros ou
que, pelo contrario, podem fazer parte de conjuntos de caracteres que apa-
recem frequentemente. Quantos caracteres tem o Na'vi? Que caracteres
podem aparecer sequencialmente? Quais os conjuntos de caracteres mais
frequentes? E possivel transformar um grupo num unico caractere? De
que forma? Estas foram as questdes que tiveram de ser respondidas antes
de se iniciar qualquer esboco. A simples existéncia de uma ideia nio era
suficiente para comegar a idealizar o desenho das letras. Era necessério
descobrir quais os caracteres a que seria preciso dar forma e compreender
que os sons — que até entdo eram representados com recurso ao Nosso
alfabeto — teriam de passar a ser representados de uma forma distante,
original e distinta dos conhecidos.

O Na'vi é uma linguagem fonética e este facto é relevante pois os sons
que nos guides foram representados com recurso a uma combinagdo de dois
caracteres do alfabeto latino, poderiam passar a ser representados através
de um tnico simbolo aquando da criacdo de um sistema de escrita préprio.

Na sua esséncia o Na'vi escrito é constituido por cinco vogais, duas-
-pseudo vogais, quatro ditongos, vinte e duas consoantes — duas delas si-
labicas, trés delas ejectivas e uma que simula a paragem do trato vocal [ 7.
Devido ao niimero reduzido de sons representados por pares de letras defi-
niu-se que estes poderiam ser materializados através de um tnico simbolo
apesar de, na realidade, corresponderem a jungio de dois e, assim sendo,
estabeleceu-se que teriam de ser criados trinta e trés caracteres. Uma das
razdes que levou a decisdo de representar os pares de letras através de um
Unico simbolo esteve relacionado com a inexisténcia solitdria de alguns
dos caracteres que constituem esses grupos. Por exemplo, o som repre-
sentado nos guides como pertencente ao par de letras "ng" pressupde uma

juncido das consoantes que conhecemos como "%" e como "g", no entanto o

"g" é uma consoante oclusiva e, tal como j4 foi referido, este tipo de con-
soantes nio existe no Na'vi. Desta forma, ndo hd uma necessidade de criar
um caractere que corresponda a letra "g" pois, apesar de este ser repre-
sentado na nossa linguagem, corresponde a um som que ndo é o da letra
"¢" mas sim algo completamente diferente que apenas tornou necessaria a
integragdo de tal letra nos guides para que os actores compreendessem a
maneira correcta de pronunciar as palavras que integrassem o som "zng".

A representacdo escrita do Na'vi no nosso alfabeto foi feita para ser
pronunciada na lingua inglesa pelo que todos os exemplos dados pressu-
poem uma entoagdo dos caracteres nesta linguagem.

Quando comparadas com os sons produzidos pelo alfabeto latino —

pronunciado na lingua inglesa — as vogais do Na'vi correspondem aos



sons [a], [¢], [7], [0] e [u] e as pseudo vogais aos sons [d] e [I] . Estas
pseudo vogais ndo sido simplesmente vogais com diacriticos mas sim um
caractere distinto. O diacritico “” ndo existe neste alfabeto mas foi utili-
zado na representag¢do “latina” do Na'vi, nos guides do filme Avatar, para
simular o fonema pretendido.

J4 os sons emitidos pelas consoantes correspondem aos que se emitem
quando se pronunciam as letras ou conjunto de letras [ f7, [/4], [k], (1],

(o), (i, [ng LA, 7, (81, T2, T8, Cxdl, (40, D] e [£]. No caso das con-
soantes oclusivas, a representacio do som das mesmas é feita com [£1],
[px] e [tx] em que a letra “2”, ainda que inexistente no alfabeto Na'vi, é
utilizada para simular uma paragem do trato vocal. Relativamente as con-
soantes silabicas, estas sdo representadas com [I[] e [77].

Os ditongos sdo combinag¢des de um som vocalico com um som semi-
-vocalico emitidos durante um tnico esfor¢o vocal e, no caso do Na'vi sdo
referentes aos sons produzidos pelos pares [aw], [ay], [ew] e [ey].

A criagdo de letras consideradas maitisculas e minusculas foi, logo a
partida, excluida. Esta caracteristica é tipica das linguagens terrestres mas,
pensar que seres de outro planeta o fariam da mesma forma nio pareceu
adequado. Assim sendo, cada um dos sons seria representado de uma tnica
forma. Esta restri¢éo leva a que seja dada uma especial atengéo a legibili-
dade e a leiturabilidade, ou seja, torna-se ainda mais importante considerar
todos os detalhes da forma de cada um dos glifos a criar, para garantir a
sua compreensio, tanto individual como numa combinagio de texto.

Os mesmos pressupostos surgiram quando se pensou na possibilidade
de se criarem glifos para representar o sistema de numeracéo. O sistema de
numeragdo Na'vi é diferente do nosso e é muito mais gestual do que falado,
como tal, excluiu-se também a representacio desses caracteres. O facto de
existirem para nés nio significa que existam para o povo Na'vi. O alfabeto
pretendido deve ser alienigena e ser fruto do ambiente que integra.

Definidos os caracteres a representar bem como os conceitos a aplicar
na criacdo dos mesmos prosseguiu-se para a fase de implementagio que
comegou com esbogos manuais e que foi evoluindo até chegar ao resultado

apresentado.



5.1.1.3 CRIAGAO E DESENVOLVIMENTO

Estabelecido que a fonte para o Na'vi reflectiria a falta de tecnologias dos
indigenas cuja esséncia se basearia no tracado manual, fez sentido que os
primeiros esbogos se realizassem com técnicas de desenho manuais, pelo
menos numa primeira fase.

Um caso em que esta fonte estivesse a ser encomendada na plataforma
CINETYPE seria um exemplo perfeito para que, na op¢ao “Expected Type of
Work” do menu de encomenda fosse escolhida a opcdo “both”, que incluf
tanto a criagdo de uma ou mais fontes, como a possibilidade de se criarem
objectos caligraficos personalizados e adaptados as situagdes e necessida-
des exigidas pelo comprador. Tal situagdo é justificada pelo caracter ma-
nual pretendido na realizacio deste sistema de escrita. A fonte Na'vi pode-
ria ser aplicada nos diversos materiais de divulgacdo e Marchandising do
filme Avatar e das suas sequelas. Os vérios cendrios e objectos neles pre-
sentes poderiam integrar uma escrita manual — que seria realizada pelo
servico de escrita personalizado fornecido pela fabrica de tipos — para
simular a escrita Na'"vi de forma muito mais realista e contextualizada.

As sementes 7 da drvore “Tree of Souls”, chamada pelos indigenas da
Lua de Pandora “Vitraya Ramunong” serviram de referéncia para a criagdo
do sistema de escrita Na"vz porque sendo elas leves e fluidas, sdo um simbolo
do mundo em que o espectador entra e, utilizar referéncias visuais marcan-
tes extraidas directamente do filme, ajudou ndo sé a criar uma ligagio clara
entre este e o alfabeto composto, como também a construir um sistema de
escrita com caracteres coerentes e consistentes entre si.

Vitraya Ramunong é um icone do filme que fica na memoria dos espec-
tadores devido ao seu aspecto luminescente e por todo o seu significado
cultural. Esta 4rvore, parecida com um choréo, é descrita como sendo a
mais alta conexo entre a Deusa Eywa e os seres vivos da Lua de Pandora
pelo que tem um elevado significado espiritual para o povo Na'vi. Além
disso, os indigenas acreditam que as sementes desta drvore sdo a forma

que Eywa tem de interagir com o seu mundo e para comunicar com todas



as criaturas. Sendo a importancia desta drvore e das suas sementes tdo
evidente ao longo do filme, e correspondendo a um meio abstracto de co-

municagdo, o aspecto de ambas mostrou-se uma boa fonte de inspiragio

para se comegarem a esbogar as primeiras letras.

w6l Frame retirado do filme
Avatar (2009). A forma
indigena do personagem
principal, Jake Sully, fica
rodeada por sementes sagradas

da Vitraya Ramunong.

Os primeiros esbogos foram feitos sobre varios tipos de papéis com
recurso a lapis, marcadores e a multiplas canetas Pilot Parallel — canetas
caligréficas japonesas que podem ser recarregadas com varias cores e que
tém aparos (constituidos por duas placas paralelas) de varios tamanhos
que possibilitam a cria¢do de objectos caligraficos nitidos e com tracados
de contrastes acentuados.

O primeiro objectivo do processo de esbogo para o sistema de escrita
consistiu na produgdo de um conjunto de simbolos (ainda sem significado)
para que se compreendesse que tipos de tracado resultavam e quais deve-
riam ser preferidos ©™. Apés a obtengdo de um grupo abrangente de formas,
seleccionaram-se as mais interessantes e atribuiu-se um significado a cada
uma delas. Tentou-se que as mais distintas correspondessem aos caracteres
mais utilizados na linguagem em causa. Desde o fim da fase de pesquisa que
estava definido que se iriam criar trinta e trés caracteres e que nem todos

necessitavam de ter formas completamente diferentes uns dos outros.

— ©71 Fotografia de parte dos

v S g, . .
Q " N “ ~ primetros esbogos realizados.
R

[
”

oty
<o
g
4
) ¥
.“‘ M,

.
-
-~
-
“
-
-



©5 Glifos respectivamente

representativos dos sons [1],

[rr], [1] e [I1], da esquerda

para a direita.

Os sons das vogais e das consoantes simples (constituidas por um tnico
caractere), bem como dos do sinal de interrogacio e do sinal de travagem
glotal, receberam os primeiros simbolos e sé posteriormente é que esboga-
ram ideias para a representacdo dos restantes sons, através de uma légica
de adi¢do. Procurou-se que os simbolos correspondentes aos sons compos-
tos por mais do que uma letra fossem construidos através de um dos sim-
bolos base (para representar o primeiro caractere desse som) ao qual fosse
adicionada uma forma com alguma légica para o tipo de som em causa, ou
seja, quando se pretendia representar o que na nossa lingua seria um som
constituido por conjunto de duas letras, utilizar-se-ia algum dos caracte-
res e adicionar-se-iam um ou mais tracos, cujo significado divergiria con-
soante o caso, mas sempre com o intuito de ficar com um tnico simbolo.

Veja-se o exemplo dos sons das consoantes [[] e [7] e das consoantes
silabicas [/[] e [77] que representam as Unicas situagdes em que a mesma
consoante pode aparecer duas vezes seguidas no Na'vi. Neste caso, ao in-
vés de criar uma solugdo semelhante a encontrada nos alfabetos humanos,
ou seja, em que se repete o mesmo glifo duas vezes, optou-se por criar um
glifo para o [[], outro para o [7], outro para o [/[] e outro para o [r7]. O
que se fez foi, tal como demonstra a imagem abaixo %, criar um glifo para
o [7] e outro completamente distinto para o [[] e depois, a cada um desses,
acrescentar um pequeno traco horizontal para representar a mudanga de
som provocada pela repeti¢do da consoante. Desta forma torna-se desne-
cessdrio repetir o mesmo glifo duas vezes pois o que na realidade se estd a
representar é uma mudanca de entoagdo numa mesma letra. Sendo ambas
situagdes em que a consoante se repete, ainda que os sons produzidos por
cada uma delas seja completamente distinto, conseguiu-se uma ideia de

légica aditiva na construgio dos glifos das duas consoantes silabicas.

No processo criativo das consoantes ejectivas, dos ditongos e das pseu-
do vogais as formas de concepgio e execugdo foram semelhantes. Nas pri-
meiras colocaram-se dois pontos, a esquerda de cada um dos sfmbolos
representativos das consoantes originais, para se representar a paragem
glotal. Assim todas as consoantes ejectivas sdo representadas da mesma
forma e existe um sistema de criagdo légico.

No caso dos ditongos apesar de se manter a mesma légica de carac-

tere tnico, o trabalho de construgdo foi um pouco diferente. Consistiu no



desenho de um novo caractere, através de uma composi¢do em que se jun-
taram as formas criadas para os caracteres que compdem o som de cada
ditongo. Uma das estratégias utilizadas para conseguir que estes simbolos
fossem suficientemente distintos dos caracteres simples mas mantivessem
um aspecto apelativo, fol desenhar as letras que aparecem nos ditongos em
segundo lugar — o [y] e o [w] — tendo em mente que mais tarde, as suas
formas seriam a base de outras e teriam que ser suficientemente simples
para cumprir este objectivo.

Terminados os primeiros esbogos manuais criou-se uma tabela 0%
também feita 8 méo, com os simbolos e a representagio do som correspon-
dente para memorizar o sistema de escrita e criar novos esbogos manuais,
desta vez com frases completas I " e ndo apenas com letras soltas, para
se verificar se os varios simbolos funcionavam em harmonia. Em alguns
casos houve necessidade de reformular desenhos, especialmente quando

determinado caractere se revelava demasiado distinto dos restantes.
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A imagem M mostra uma fase em que a maioria dos caracteres ja apre-
sentava uma forma muito préxima da que seria replicada digitalmente mas
a questdo do espacamento entre palavras ainda ndo estava resolvida.

Apesar de se pretender eliminar o espagamento entre palavras, escre-
ver uma frase em que a mudanga de cada palavra nio fosse assinalada ndo
se afigurava viavel, pelo que se optou por utilizar um novo caractere ao
invés do espago £,

Apbs os esbogos estarem em fase avangada e terem sido fotografados,
passou-se para o processo da cria¢io digital e da programacio da fonte.

Recorreu-se ao programa Glyphs (Pro Version 2.4.2) para desenhar
digitalmente e programar os espacamentos da fonte Na'vi. Teve-se em
atengdo que esta fonte deveria possuir caracteristicas distintas das que
representam as linguagens terrestres, mas que deveria existir algum tipo
de sentido e congruéncia nas formas desenhadas.

Seguindo estas inten¢des houve dois factores muito importantes no
momento de transferéncia do desenho manual para o desenho digital. Pri-
meiro fol importante manter o caracter caligrafico da fonte, isto é, tentar
que os tracos e os contrastes fossem consistentes com este tipo de técnicas.
Quando se desenha caligrafia percebe-se quio imperativo é respeitar a na-
tureza dos materiais utilizados. No caso das canetas de aparo utilizadas
para criar os esbogos, independentemente da superficie em que estejam a
riscar, o caligrafo percebe rapidamente que a tinica maneira de conseguir
tragos com nexo e definidos é manter o angulo do aparo com a linha de
base sempre na mesma posi¢do — a cerca de quarenta e cinco graus — o
que causa um contraste muito 16gico, ou seja, sempre que o aparo sobe cria
tragos finos e sempre que o aparo desce cria tragos espessos. Se a caneta
nio for utilizada desta forma entra em conflito com a superficie de escrita
e comeca a deformar as suas fibras. Depois consideraram-se as técnicas e
métodos utilizados para criar fontes e verificou-se que existe sempre, ou
quase sempre, uma tentativa de criar médulos que se vio repetindo nos
vérios glifos. Por exemplo, quando nos esbocos manuais dois glifos apre-
sentam uma haste, um braco ou qualquer outro elemento anatémico muito
semelhante, salvo em casos de extrema necessidade, o que o designer de
tipos faz, é criar esse elemento anatémico uma vez e tentar utiliza-lo nos
vérios glifos sempre que seja possivel. Desta forma é possivel criar um as-
pecto uniforme entre os vérios glifos e evitar situagdes em que a diferenca
possa parecer um erro no desenho. Esta ideia foi utilizada na criagido da
fonte Na'vi e houve um esforgo para que todos os elementos anatémicos
dos viarios glifos tivessem um aspecto planado e intencional.

Ja tinha sido referido que a fonte seria para ser utilizada verticalmente
de baixo para cima mas, para tal, os varios glifos necessitaram de ter uma
grelha semelhante a utilizada para criar os glifos do nosso alfabeto para
que assentassem todos na mesma linha de base. Sendo uma fonte para

escrever na vertical, a sua linha de base também tem esta posicdo. Alguns



dos glifos possuem o que se pode considerar ascendentes e descendentes,
pelo menos, se for feita uma analogia directa com o nosso alfabeto. Tais
situagdes foram tratadas como seriam no caso de se estar a criar uma fonte
para o alfabeto latino, com a diferenca de que, em vez de estes elementos
irem, respectivamente, acima ou abaixo de determinada altura-x, passa-
rem a ir para a esquerda ou para a direita.

Completado o desenho digital de todos os glifos passou-se a questdo
do espagamento e definiram-se os grupos de Kerning. Mesmo sabendo que
muitos dos caracteres sdo incompativeis com outros e que nunca apare-
cem seguidos, seria mais dificil descobrir aqueles em que isto acontece na
linguagem Na'vi, do que criar todos os grupos necessarios e, assim, foi
trabalhado o espagcamento de todos os pares.

Como é visivel na imagem seguinte 7% alguns glifos aparecem na sec-
¢do Other. Isto significa que os glifos sdo aceites pelo software mas que ndo
tazem parte do Unicode.

O Unicode é um sistema de codificagio que fornece a cada caractere um
cédigo unico que é sempre o mesmo independentemente da lingua ou do
programa que se esta a utilizar. “dntes do Unicode ser inventado, havia cente-
nas de sistemas diferentes de codifica¢do. Nenhum destes sistemas de codificagdo,
no entanto, poderia conter caracteres suficientes: por exemplo, a Unido Euro-
peia, por si sO, tem vdrios sistemas de codificagdo diferentes para cobrir todas
as linguas. Mesmo para uma vinica lingua como o inglés ndo havia um sistema
de codificagdo adequado para todas as letras, sinais de pontuagio e simbolos
técnicos” (Unicode Consortium, 2007). O Unicode veio resolver este problema
ao codificar todos os caracteres de todas as linguagens de uso corrente
e também s os caracteres dos alfabetos de algumas linguagens ficticias,

como é o exemplo do Tengwar de 1.R.R. Tolkien.
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A inexisténcia de alguns dos caracteres Na'vi no Unicode reflecte-se no
facto de ao exportar a fonte, no formato “#f” pré-definido pelo programa,
todos os glifos sdo exportados correctamente, no entanto, quando se utili-
za um programa de tratamento de texto, como por exemplo o mDesign, e
se escolhe a fonte Na'vi, os glifos classificados pelo Glyphs como Others s6
podem ser encontrados na tabela de glifos da respectiva fonte. Este pro-
blema poderia ser resolvido adquirindo cédigos pagos para cada caractere
que passariam a estar disponiveis para qualquer fonte mas, face ao caracter
académico desta tese e sendo possivel trabalhar com todos os glifos criados,
considerou-se nfo haver essa necessidade. Ainda que a fonte estivesse a ser
criada no contexto de uma encomenda real a CINETYPE seria relativamente
facil executar um trabalho completo sem adquirir os cédigos. Por exem-
plo, para escrever o ditongo [ew] vio ser criados dois caracteres [¢] e [1]
e é necessdrio substituir esses dois glifos pelo glifo apropriado conforme
a tabela de glifos da fonte. Os restantes caracteres compostos funcionam
como as ligaduras dos nossos caracteres, por exemplo, caso se escreva [a]
aparecerd o glifo correspondente e se de seguida se escrever [ y], estes dois
glifos serdo substituidos pelo que representa o ditongo [ay].

O trabalho foi revisto e foram feitas as reformula¢des necessarias de-
signadamente as relativas ao kerning e ao desenho dos glifos. As Gltimas
alteragdes serviram para aperfeicoar as formas e os espacamentos para
que o trabalho revelasse a atengdo prestada aos detalhes e a preocupagio
em conseguir que todos os glifos criados fizessem notoriamente parte da
mesma fonte, transmitindo a ideia de unificacio e de familia.

Procurou-se que o trabalho final se mostrasse consistente, respondes-
se a proposta e revelasse a aplicagio de todos os planos e conceitos expli-
citados, o que se considera ter sido conseguido. O sistema de escrita criado
revelou-se um bom exercicio na compreensio do que poderia ser uma pro-
posta feita a fdbrica de tipos e, simultaneamente, obrigou a uma pesquisa
relativa a criagdo de alfabetos ficticios, que foi extremamente proveitosa
e preparou a mestranda para a possibilidade de criar novos sistemas de
escrita ficcionais. Considera-se que a maior dificuldade em termos de im-
plementacdo é a inexisténcia, ja referida, de alguns caracteres no Unicode
que, caso a fonte fosse comercializada, implicaria a compra dos c6digos
dos caracteres em causa, na eventualidade de o trabalho pretendido pelo
comprador assim o exigisse.

Devido a todo o seu contexto e tendo em conta que o seu objectivo é
corresponder a um sistema de escrita da linguagem Na'vi, a fonte criada
foi homonimamente baptizada com o nome "Na'v:".

Terminados os glifos restou criar aplica¢des ficticias dos mesmos para
que se visualizasse o seu aspecto em diversos contextos e para que se veri-

ficasse se havia ou ndo falhas que deveriam ser corrigidas.



5.1.1.4 APLICAGAO DOS RESULTADOS OBTIDOS

A melhor forma de testar a fonte é inseri-la no contexto para o qual foi
concebida. Logo reuniu-se um conjunto de imagens extraidas do filme
Avatar; de diversos objectos de merchandising e de véarios cendrios do filme
encontrados online. Tentou-se utilizar imagens diversificadas que incluis-
sem quer os indigenas da Lua de Pandora, quer animais e plantas para que
se pudessem experimentar diversas abordagens.

Consideraram-se os cenarios em que a aplicagdo do sistema de escrita
Na'vi fosse plausivel e chegou-se a conclusio que os suportes mais adapta-
dos para a sua aplicagdo seriam os varios materiais de divulgacio do filme
e o préprio filme, nomeadamente sobre a forma de tatuagens na pele dos
indigenas ©* ™ ou de mensagens escritas por esses em varios pontos dos
cenérios — troncos de arvores, flechas, rochas ou folhas.

Quando se comegaram a realizar montagens fotograficas para simular
a utilizagdo da fonte Na'vi no contexto para o qual foi criada — o filme
Avatar — depressa se concluiu que era mais razodvel criar situagoes realis-
tas, em que a fonte ndo se destacasse dos objectos fotograficos onde estava
a ser colocada, do que criar montagens em que o sistema de escrita Na'vi
fosse o protagonista. O objectivo foi criar uma fonte para integrar no filme
de forma harmoniosa, caracteristica que se deveria reflectir nas imagens
que se compuseram. Claro que, em cartazes e outros objectos de divul-
gacdo do filme se poderia utilizar a fonte de modo diferente, em que esta
simplesmente se sobrepusesse a imagem, no entanto, Mesmo nesses casos
fol necessdrio ter em atengdo aspectos como a paleta cromatica da cena e
os seus varios detalhes, de modo a perceber de que forma seria a fonte af
integrada numa situagdo real.

Actualmente, quando se pensa na integragio tipografica sobre um car-
taz fotografico, a questdo da cor a utilizar na tipografia, regra geral, é
mais uma questdo estética — que pode ser resolvida pelo gosto pessoal do

designer ou equipa de designers — do que propriamente uma questdo téc-
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nica que requer a consideragdo de aspectos como a existéncia do pigmento
que permite fazer a tinta da cor pretendida. Ao pretender-se a integragio
tipogréfica sobre frames do filme Avatar, decidir que cor usar torna-se um
problema. Que tintas utilizam os Na'vi? De que material sdo feitas? Que
cores podem ter? Nio existe qualquer guia que responda a estas questdes,
no entanto, conforme se vé no filme Avatar, o sangue dos seres vivos que

habitam a Lua de Pandora é vermelho como o nosso, a seiva das 4rvores

é amarela e, quando no culminar da ac¢io, os varios povos se unem e se
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1L Montagens realizadas
a partir de frames retirados do
[filme Avatar. Simularam-se
tatuagens escritas em Na'vi no

torgo e no brago da personagem.




721 Montagem. fotogrifica
realizada a partir de um
Jrame do filme Avatar sobre
o0 qual se insertu um texto em
Na'vi.

preparam para lutar contra aqueles que consideram alzens, pintam o corpo
com tintas brancas, azuis, amarelas, vermelhas e cor-de-rosa. Reconhe-
cendo a ligacdo dos Na'vi a natureza e a sua caréncia de méquinas e fer-
ramentas, é de supor que tais cores sejam obtidas através da extraccio de
pigmentos naturais provenientes de plantas e animais.

O ambar/dourado ajusta-se a paleta cromdtica do filme pois os olhos
dos indigenas tém cores dentro destes tons. Alids, nos cartazes promoto-
res do filme, é comum aparecer em pormenor a cara algum dos Na'vz, cuja
pele é colorida com uma multiplicidade de tons azuis contrastantes com
os olhos amarelos.

Nas cenas nocturnas do filme, é visivel que a maioria das plantas é lu-
minescente, pelo que é razoédvel supor que, caso as tintas utilizadas pelos
indigenas fossem obtidas de plantas, pelo menos de algumas delas, par-

tilhassem essa caracteristica, o que permitiria inserir mensagens que s

fossem visiveis a noite £,

A imagem anterior -1 corresponde a uma montagem fotogréfica de
um frame do filme Avatar com um grande plano do rosto do avatar do
personagem principal, Jake Sully, com uma méo a tocar-lhe. Tirou-se par-
tido do ambiente nocturno desta cena e das cores que lhe estdo associadas
para elaborar uma montagem que simula uma tatuagem feita a partir de
pigmentos extraidos de alguma planta luminescente. Quando estas plan-

tas aparecem, o espectador apercebe-se de que estes seres vivos emitem
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mais luz quando sdo tocados, por exemplo, quando os personagens correm
sobre musgo, este ilumina-se no local onde colocaram os pés. O objectivo
é que estas tatuagens se tornassem visiveis da mesma forma, isto é, que
reagissem ao toque, criando um paralelo com o universo do filme.

A integracio de objectos tipograficos que utilizem o sistema de escrita
Na'vi em cenas do quotidiano humano M~ afigurou-se pertinente. Muitos
dos personagens aprenderam a falar Na'vi para poderem comunicar com

os indigenas, logo, ndo seria descabido assumir que também poderiam

aprender a escrever Na'vi.

Para a obtenc¢éo da imagem anterior ©* criou-se uma cena hipotética,
mas plausivel, com recurso a um frame cujo cendrio é a casa, no planeta
terra, do personagem Jake Sully. Este personagem desloca-se a Lua de
Pandora, para substituir o seu irméo gémeo, que morreu, e para dar conti-
nuidade ao seu trabalho, apesar de ter uma experiéncia de vida e uma 4rea
de formacdo completamente diferente das de Thomas Sully. Sabendo que
os objectivos do seu irmdo seriam, entre outros, habitar provisoriamente o
corpo de um Avatar para se tentar integrar com os indigenas, aprender os
seus costumes e tradi¢des e tentar chegar a um acordo que permitisse ces-
sar animosidades com os humanos, Jake tem anotagdes escritas em Na'vi
coladas e expostas na parede do seu apartamento para conseguir aprender

a linguagem antes de chegar a Lua de Pandora.
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“J Montagem. fotogrdfica

de uma cena do filme Avatar
sobre a qual se inseriu um texto
em Na'vi nas paredes rochosas

do cendrio.

O facto de os Na'vi serem um povo crente num poder superior e na
ligagdo entre todos os seres vivos dispondo de locais com um forte signifi-
cado espiritual e/ou cultural foi o mote para a criag¢do de um novo cenério
que permitisse a execucdo de uma outra montagem num contexto diferen-
te dos anteriormente expostos.

O frame utilizado na montagem seguinte ~™ foi retirado de uma cena
em que alguns indigenas subiram as montanhas flutuantes da Lua de
Pandora para darem inicio a uma importante ceriménia a executar pelos
membros mais novos. A ceriménia baseia-se na escolha de um leonopteryz,
um ser voador frequentemente montado por indigenas com o estatuto de
“hunter”, cagadores. O candidato a cagador tem de atravessar a cascata,

visivel na imagem e encontrar-se com um grupo de leonopteryrs em que

um, o escolhido, o tentard matar. No cendrio criado, as palavras escritas
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na rocha correspondem a desejos de boa sorte, escritos pelos membros
mais velhos, para serem lidos pelos mais novos, antes de enfrentarem o
leonopteryz escolhido.

Houve um esforgo para criar uma variedade de cendrios que permitis-
sem um conjunto alargado de montagens que mostrassem situagoes di-
versificadas. A verdade é que, mesmo com montagens de caracteristicas
amadoras, se concluiu que a fonte se adequou bastante bem aos varios
cenarios do filme pelo que se considera, que mesmo com o nimero redu-
zido de possibilidades apresentadas, a fonte Na'vz poderia ser harmonio-
samente aplicada a iniimeros cendrios, tanto do filme Avatar e das suas
futuras sequelas como a diversos objectos de merchandising (lapis, postes,

bilhetes, T-shirts...) para comercializagdo em locais como a loja do parque

de diversdes “Pandora — The World of Avatar” que se dedica a este tema.
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legibilidade dos textos.

5.1.2UNCIAL MAJUSCULE - DISPLAY & CAPTION

A escrita Uncial corresponde a um tipo de grafia especial presente em ma-
nuscritos que utilizavam os alfabetos grego e latino durante uma determi-
nada época histérica, como se iréd especificar nos capitulos que se seguem.

Esta escrita é constituida, exclusivamente, por caracteres maiisculos.
Inicialmente foi utilizada em textos manuscritos mas, devido a falta de
legibilidade das formas das suas letras depressa foi substituida e passou a
estar presente apenas em titulos e pequenos pedacos de texto que consti-
tuissem cabecalhos, rodapés ou legendas.

Historicamente, as formas das Unczais sdo grandes e arredondadas e,
apesar de todas as letras serem maitsculas, a verdade é que representam o
advento das mindsculas carolingias . Independentemente da frequéncia
ou utiliza¢do, as Unciazs prevaleceram até a chegada da imprensa, altura
na qual desapareceram completamente para darem lugar a formas mais

leves que permitiam uma melhor legibilidade em textos extensos.



5.1.2.1 FORMULAGAO DA PROPOSTA

Tendo em vista a demonstragdo do que podera ser um objecto tipografico
de época a comercializar na CINETYPE, auto propds-se a criacdo de uma
fonte para simular a escrita Uncial -,

Este tipo de escrita, com caracteristicas tdo particulares, fol esco-
lhido por diversos motivos. Em primeiro lugar, com uma rapida pesqui-
sa sobre fontes com grafismos que correspondam aos da escrita Uncial,
depressa se percebe que os resultados sdo vastos e que, assim sendo, ha
algum interesse na aquisigio deste tipo de objectos. Em segundo lugar
porque, pelos resultados obtidos, também se deduz que os objectos ti-
pogréficos encontrados sdo historicamente pouco fiéis e, ainda que te-
nham o nome “Uncial” na sua designacdo ou descrigdo, poucas seme-
lhangas tém com o desenho manuscrito da escrita Uncial, notando-se
especialmente a frequente utilizagio de letras mindsculas e de tragados
das maitsculas tipicos de tempos posteriores a vida das Unciais. Para
além disso, as fontes encontradas sio geralmente de cariz muito amador,
com espagamentos feitos sem a minima preocupagdo e com o desenho
individual dos caracteres pouco cuidado. Esta situagio reflectiu-se na
criacdo daquilo que pareceu uma boa oportunidade para colmatar uma
6bvia necessidade de mercado.

Com esta proposta, a discente teve em vista a concep¢do de um ob-
Jecto tipografico que poderia ser encontrado a venda na secgdo #ypefaces
da cINETYPE, na eventualidade de esta ji se encontrar operacional. A se-
melhanca de todas as fontes a desenvolver no Ambito deste projecto, pre-
tende-se que esta fonte tenha uma qualidade que lhe permita fazer parte
do portfélio da CINETYPE e, assim, divulgar a fdbrica e demonstrar aos
potenciais clientes o tipo de fontes que poderdo encontrar nesta seccdo
da plataforma. Na concretizagio desta fonte ha que ter em conta que esta
devera ter caracteristicas que tornem a sua venda apelativa a multiplos
compradores, ou seja, terd de reflectir a época em que este tipo de escrita

foi criado e utilizado, mas nio deverd ter no seu tracado caracteristicas
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demasiado particulares ou elementos que a personalizem de tal modo que
limitem a sua utilizagio.

No caso de algum cliente pretender um trabalho semelhante mas mais
personalizado pode trabalhar sobre o objecto tipogréfico que adquiriu ou
encomendar esse servigo a CINETYPE.

Com base no que foi referido, propde-se a criacdo de um tipo de letra
de caracteristicas e grafismos que remontem a escrita Uncial Romana. E
necessdrio ter em atengdo os tracados e materiais utilizados na época para
que se crie um trabalho final coerente, passivel de ser utilizado em filmes
desse perfodo histérico que necessitem de tais objectos tipograficos. Neste
sentido é essencial compreender as tecnologias e os materiais utilizados
nos manuscritos Unciais para que a fonte criada seja realista e fidedigna.
O tipo de letra sera desenvolvido em dois pesos — Caption e Display— para
que a sua aplicagdo se torne mais ampla.

Desenvolvida a proposta passou-se a fase de pesquisa e de criagdo do
conceito onde foram reunidas e analisadas informagdes relacionadas com
a escrita Uncial, com as suas caracteristicas, e com o seu perfodo histérico.
Houve o cuidado de reunir um conjunto de imagens de manuscritos que uti-

lizassem esta escrita e servissem de exemplo e inspiragio para a fonte a criar.



5.1.2.2 PESQUISA E CRIAGAO DO CONCEITO

A fase de pesquisa e de cria¢do do conceito para a fonte Uncial Majuscule
abrangeu multiplas etapas. Numa fase inicial foi necessario pesquisar so-
bre este tipo de escrita, a sua histéria e as utiliza¢oes que lhe foram dadas
e numa fase mais avangada tornou-se necessdrio analisar os grafismos —
encontrados em manuscritos — tipicos deste tipo de escrita e descobrir de
que modo se poderiam conseguir produzir tragos idénticos.

Desta forma, sem divida que um dos passos fundamentais para o de-
senvolvimento da fonte Uncial Majuscule foi a pesquisa histérica e a ana-
lise de fotografias de manuscritos escritos originalmente com o tipo de

escrita em causa.
I Pesquisa

— Origem e historia

As Unciais sdo as sucessoras das maitsculas Quadratas, também chama-
das de maitsculas monumentais. As Quadratas foram utilizadas ao longo
do século 1v D.c. e tém um desenho de dificil execugio que requer nume-
rosas manipulagdes da pena para que sejam formadas linhas finas e hastes
grossas (com a excepe¢do da letra “R” cuja haste é representada com um
trago fino, caracteristica muito prépria das maitsculas Quadratas). Dada a
curta vida deste tipo de escrita existem poucos exemplos da sua utilizagio
(Pfughaupt, 2007).

O desenho das Quadratas evoluiu para a escrita Uncial que foi especial-
mente utilizada para representar textos que recorressem a escrita grega
ou latina. No entanto, nfo é assim tio incomum que as suas formas este-
jam presentes em manuscritos géticos. Mesmo divergindo um pouco, a
utilizagdo deste tipo de grafismos teve o seu auge nos manuscritos que
datam entre o final do século 1v e o século vii p.c.

Estima-se que a escrita Uncial s6 tenha desaparecido completamente

por volta do século xv com a chegada da imprensa. Tal aconteceu pois,



para além da ma legibilidade provocada pelos tragos desta escrita e da
impossibilidade de reduzir demasiado as formas das letras, o espagcamento
entre caracteres, ainda que diminuto, ocupava demasiado espago suficien-
te nas paginas dos jornais.

Em latim, a palavra “uncialis” significa literalmente “a décima segunda”
e serve para representar uma onga ou polegada, dependendo se estéd a ser
utilizada para denotar um peso ou um cumprimento (Pfughaupt, 2007). A
palavra Uncial pode ter comecado a ser utilizada devido a palavra "uncia"
utilizada no latim para "polegada” e ao tamanho particularmente grande
das letras que deveriam ter uma polegada de largura e uma polegada de
altura. No entanto, ndio se encontrou nenhuma confirmacio relativa a esta
teoria em nenhum dos textos analisados que abordam este tema. Ainda
que esta suposi¢do ndo seja rara de autor para autor, a verdade é que mes-
mo estes assumem a falta de factos que sustente tal teoria.

Existem trés tipos distintos de Unciais: as Unciais Romanas (Roman
Uncials) , as Unciais Classicas (Classic Uncials) e as Unciais Artificiais (Ar-
tificial Uncials) também chamadas de Unciais Tardias (Late Uncials). As
tltimas referidas correspondem a um revivalismo que trouxe de volta tais
formas e remontam aos séculos xviI a X1x. Ao contrario das primeiras, as
Unciais Artificiais tém na sua anatomia serifas pronunciadas e apices que
requerem tracos de pena complexos (Pfughaupt, 2007).

Durante o perfodo carolingio — altura em que surgiram as letras mints-
culas — as Unciais passaram a ser utilizadas como capitulares — letras que
marcam o inicio de um novo capitulo — ou em titulos e capas de livros. O
termo capitular vem do latim caput que significa cabega. Mais tarde, as formas
e estruturas das Unciais foram emprestadas as ilustragdes de letras de inicio
de capitulo que faziam parte dos manuscritos Géticos (Pfughaupt, 2007).

— Grafismos e tragos dos manuscritos Unciais

De acordo com o observado em véarios exemplos de escrita Uncial en-
contrados em multiplos livros sobre tipografia e em websites que também
abordam este tema, de um modo genérico, este tipo de escrita pode ser
esteticamente caracterizado por formas maidsculas, grandes e redondas,
pela boa leiturabilidade e pelos tragados de contrastes moderadamente
acentuados. "4 escrita Uncial é discreta. Ndo tem grandes decoragoes e as se-
rifas sdo inexistentes ou pouco acentuadas. Devido a estética minimal, os ma-
nuscritos Unciais tém, na sua maioria, um aspecto nitido, limpo e claro. As
Unciazs foram particularmente bem vistas quando aplicadas ao alfabeto grego
pots, até ao seu surgimento, as formas utilizadas para o representar haviam sido
mal sucedidas e interpretadas pelo leitor devido a sua falta de leiturabilidade"
(Schodde, 2014).

O grande espaco interior das letras contrabalan¢a na perfei¢do com o
espacamento reduzido observado entre as letras dos manuscritos Unciais.

A primeira caracteristica que salta a vista num manuscrito Uncial &,



de um modo muito claro, a falta de distin¢iio entre letras maidsculas e
minusculas. O Unico tipo de distingdo entre caracteres encontrado neste
tipo de manuscritos é relativo a utilizagdo de uma letra desenhada com um
tamanho superior as restantes para comecar capitulos e paragrafos. Este
tipo de situagdes ocorre para melhorar a leiturabilidade dos textos uma
vez que as Unciais foram criadas para serem utilizadas em textos longos.

Em termos de desenho os caracteres Unciais, ainda que de certa for-
ma tenham surgido de uma evolugio da antiga escrita cursiva Romana,
néo sdo cursivos.

As formas das suas letras sdo maioritariamente produzidas com um
Unico trago, ou seja, ndo é usual ser preciso levantar a ponta da caneta
desde o momento em que se comega o desenho de um caracter até ao mo-
mento em que este termina. Nos tempos em que a escrita era feita sobre
pergaminho, esta maneira de desenhar seria impensavel ja que a textura
rugosa deste material impossibilita o desenho de tragos continuos e flui-
dos, no entanto, com uma crescente divulgacdo e utilizagdo do papel, no-
vos materiais e novas formas de desenhar surgiram. O trago continuo da

escrita Uncial corresponde a um deles (Heitlinger, 2006).
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B0 Imagem extraida do livro "Uncial book hand", escrito no século V d.C. A
unica copia do manuscrito encontra-se na Bibliothéque Nationale de Paris. Os

tragos vermelhos sobre a imagem identificam a inclinagdo da caneta.

Para que se compreendam inteiramente os tragos anatémicos da escri-
ta Uncial foi necessdrio analisar fragmentos de manuscritos como o acima
demonstrado . Devido a longa vida desta forma de escrita e ao facto
de ter sido utilizada em muitos paises com vdrios sistemas de escrita, é
comum que sejam encontradas diferen¢as de manuscrito para manuscrito,
que derivam tanto de uma evolugdo da forma de escrever como dos tragos
caracteristicos do escrivio que os desenhou.

Os tracos Unciais sdo muito distintos e cada letra tem a sua propria
personalidade. Anteriormente j4 foi referido que estas letras sio bastante
largas, no entanto, ndo devem ser confundidas como pertencentes a uma

forma de escrever mono-espacejada. Nos exemplos encontrados é percep-
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tivel que algumas letras como o [1], o [F] e o [P] sdo muito mais estreitas
que as restantes. \m alguns manuscritos o [N] é desenhado da forma apre-
sentada na imagem acima, no entanto, na maioria dos exemplos encontra-
dos, o [N] tem uma forma mais semelhante a forma que hoje é encarada
como minuscula.

A inclinagdo da caneta, que faz um angulo de cerca de 20/25° com a
linha de base, também é um trago caracteristico do desenho Uncial.

Os primeiros manuscritos Unciais apresentam os travessoes de letras
como o [E] e os bragos de letras como o [T] completamente ligados ao resto
do corpo, no entanto, essa caracteristica foi-se perdendo e é comum que nos
manuscritos mais recentes, as partes anatémicas destas letras aparecam
fragmentadas pois passaram a ser desenhadas com dois tragos distintos. O
exemplo acima ilustra uma situagio intermédia em que é visivel os bragos
das letras [E] tanto aparecem ligados a restante forma como parcialmente
desconectados. Tal pode acontecer devido a forma de desenhar do escrivio
que poderia estar a levantar a mio involuntariamente ao desenhar estas
formas, hip6tese ainda mais plausivel quando se verifica que mesmo nas
letras em que os bragos aparecem desconectados, aparentam ter sido pro-
duzidos no mesmo movimento devido a sua posigio e inclinagéo.

E comum que se encontrem manuscritos que sdo classificados como
“Unclais” mas que possuem algumas letras com formas muito semelhantes
as das minudsculas, chegando mesmo a representar ascendentes e descen-
dentes semelhantes as das formas modernas em letras como o [B], o [D] e 0
[G]. Isto acontece porque estes manuscritos sdo na realidade semi-Unciais
(também derivam da antiga escrita cursiva Romana mas, ao contrario do
que o nome indica, ndo derivam da escrita Uncial). Foi preciso um especial
cuidado para reconhecer estes manuscritos e nio os utilizar como influén-

cia e inspiragdo para a fonte a desenvolver.

— Fontes "Unciais"
Os exemplos de fontes criadas para representar a escrita Uncial sdo va-
riados e em grande quantidade. O facto de serem variados ndo quer dizer
que correspondam a diversidade dos desenhos desta escrita que derivam
da localizagdo temporal e geografica dos manuscritos, mas sim a objectos
tipograficos que por vezes pouco ou nada tém de Uncial a ndo ser o nome.

No caso das fontes que tém realmente caracteristicas Unciais ou semi-
-Unciais, estas correspondem geralmente a cépias dos desenhos encontra-
dos em determinados manuscritos. Por exemplo, o Book of Kells 4, é um
dos manuscritos semi-Unciais — em algumas péginas a escrita é comple-
tamente Uncial — mais conhecidos e existem algumas fontes com carac-
teristicas deste tipo de escrita que foram criadas a partir dos desenhos de
letras encontrados neste livro. Nestes casos o maior problema prende-se
com a criagio caracteres que nio existiam na altura.

Pelo observado das imagens do Book of Kells encontradas assume-se que



a caligrafia nele utilizada é semi-Uncial. A fonte Rells Uncial ™ foi dese-
nhada a partir das letras encontradas neste livro e é um bom exemplo para
ilustrar a ideia presente no pardgrafo anterior. Tal como j4 foi explicado,
os manuscritos semi-Unciais, ao contrario do que acontece com os Uncias,
tém algumas letras de caracteristicas mintsculas. Os designers da Kells
Uncial recorreram ao Book of Kells para desenhar esta fonte mas, em vez
de desenharem apenas os caracteres encontrados tentaram fazer o alfabeto
completo, o que resultou no aspecto estranho de algumas formas. Ainda
que alguns dos caracteres criados tenham um aspecto Uncial e claramen-
te extraido do livro referido, existem algumas falhas a nivel de desenho.
Como exemplo, é notério que alguns dos tragos caligréficos ndo correspon-
dem aos existentes no Book of Kells uma vez que o angulo dos tragos varia,
situagdo nada tipica deste tipo de manuscritos. Uma situagio caricata é a de
que a letra [B] ndo tem uma versdo minutscula e a forma [b] é muito carac-

terfstica da escrita semi-Uncial e existe nos manuscritos do Book of Kells.

aBcOcpGhijkimnop
QRSTUVWIXYZABCOCEG
bijkOmnoporsTcuvwixyz

=2 Amostra da fonte " Kells Uncial" criada em 1998 pelo Digital Graphics Lab.

Em suma, considera-se que a fonte Kells Uncial foi uma tentativa es-
for¢ada de transformar a caligrafia Uncial/semi-Uncial numa fonte, mas
que seria importante ter mais aten¢do aos detalhes. Criar os caracteres
que ndo existiam nio é mau, simplesmente deve ser uma situa¢do mais

ponderada.
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A fonte HassianUncial ™7 foi um dos exemplos de fontes Unciais

encontrados que apresenta mais atencdo ao detalhe e consisténcia com

Wi Amostra da fonte "
HassianUncial” criada em
2004 pelo designer Manfred
Klein.



os atributos esperados de uma fonte deste tipo. E notério que esta fonte
s6 poderia ser criada por alguém que tivesse estudado devidamente as
formas Unclais e tentasse produzir um objecto tipogrifico de época
mas recorrendo as tecnologias actuais. A inclusdo de niimeros, sinais de
pontuacdo e diacriticos é realizada de uma forma bastante interessante.

Esta fonte esta disponivel para download gratuito e foi testada pela dis-
cente que concluiu que o trabalho nio foi feito apenas a nivel de desenho.
Também houve um cuidado especial no tratamento dos espagamentos.
A falta de caracteres minudsculos parece apropriada para que a fonte ndo
perca as suas origens Unciais. O maior problema esta relacionado com o
facto de a fonte s6 se encontrar disponivel num peso que, devido ao con-
traste acentuado dos seus tragos, deixa de ser legivel a cerca de 18 pontos.
Mesmo assim, se for considerado que os exemplos de escrita Uncial foram
produzidos manualmente e que, portanto, tinham caracteres grandes que
derivavam das limita¢des dos materiais de escrita, este é considerado um
6ptimo exemplo da adaptacdo da caligrafia Uncial aos tempos modernos.

Muitos foram os exemplos de fontes encontrados que tentavam, de al-
guma forma, imitar os tracos da escrita manual e adaptéd-los aos novos
tempos onde os objectos tipograficos digitais sdo os mais comuns. Fez-se
uma analise dos pontos fortes e fracos das fontes recolhidas para seleccio-
nar o melhor do observado e evitar, na criagdo da fonte Uncial Majuscule,
caracteristicas menos boas, de modo a que que a fonte a desenvolver con-

siga, de alguma forma, ir além das ja existentes.

1.4 Display e Caption
No capitulo 2.1 Tipografia referiu-se que as familias tipograficas podem
apresentar uma pandplia de pesos e larguras, de facto, actualmente a di-
versidade é tal que, no momento de criar ou de utilizar uma fonte, chega a
ser confuso compreender quais as caracteristicas e propésitos especificos
de cada uma destas variagdes.

Devido as necessidades trazidas pelas tecnologias modernas, existem
fontes que ndo s6 apresentam uma variedade de pesos e larguras mas tam-
bém de tamanhos 6pticos. Os tamanhos 6pticos sdo utilizados para defi-
nir estilos que estdo optimizados para serem utilizados em determinado
tamanho. Ao contrario dos pesos, o que varia ndo é tanto a espessura de
cada trago mas sim o contraste. A fonte Uncial Majuscule foi produzida em
dois destes tamanhos épticos: Caption e Display.

Uma fonte Display é desenhada para ser utilizada em tamanhos gran-
des pelo que pode ter contrastes acentuados, enquanto uma fonte Caption
é geralmente utilizada em texto corrido. Ambos os tamanhos 6pticos ser-
vem para ser utilizados tanto em ecrd como em impress3o.

Uma vez que se pretende criar um objecto tipogréfico de época que
possa ser utilizado em diversos filmes e situagdes dentro dos mesmos,

considerou-se que fazer uma fonte nestes dois tamanhos épticos seria o



mais apropriado. A versdo Caption poderia ser utilizada para simular ma-
nuscritos enquanto a versdo Display poderia ser utilizada, por exemplo,

nas sequéncias de créditos e objectos publicitérios.
IT Uncial Majuscule — A fonte

— A transformacio da caligrafia em tipografia

Considera-se "de época" uma fonte que tenha sido produzida durante um
certo perfodo temporal e que, portanto, tenha tragados tipicos dessa al-
tura. Também se pode considerar de época uma fonte que revele em si
formas do passado que tenham sido criadas numa altura anterior a sua
produgdo. No segundo caso podem acontecer trés coisas: a fonte criada
pode ser inspirada em formas tipograficas de uma época e assemelhar-se
a estas; pode ser criada uma fonte para um periodo temporal ndo tipo-
grafico, ou seja, onde a escrita ainda era executada manualmente; ou, por
tltimo, pode ser criada uma fonte inspirada em formas caligraficas e/ou
tipogréaficas de uma época, as quais serdo combinadas novas componentes,
com o objectivo de criar um revivalismo.

A fonte que se pretende criar corresponde ao segundo caso. O objec-
tivo extrair as formas essenciais da caligrafia dos manuscritos Unciais e
criar uma fonte que possa ser utilizada no cinema para simular esses mes-
mos manuscritos ou, apenas para ser utilizada nos genérico e objectos pu-
blicitarios de um filme cuja ac¢do ocorra na época em que se utilizava este
tipo de grafismos. E suposto que esta fonte seja passivel de ser vendida
a multiplos clientes, alguns dos quais possivelmente interessados na sua
aquisi¢do para a aplicar em situagdes distintas. Estas necessidades serdo
acauteladas, pela CINETYPE que aceitara pedidos de alteragdo de desenho
para situagdes especificas.

Criar uma fonte de época exige a compreensdo das formas, materiais
e técnicas entdo utilizadas. No caso presente, em que é necessdria a pas-
sagem de escritas caligraficas para a época de criagio digital, é ainda exi-
gido que se encontrem e isolem as formas que tornam a caligrafia em
causa distinta das restantes e que se recorram a essas mesmas formas
para criar uma fonte. A prépria maneira de desenhar da altura pode ser
caracteristica suficiente para classificar um determinado género caligrafi-
co. Por exemplo, o desenho das Unciais é tdo distinto que qualquer pessoa
com conhecimentos moderados sobre tipografia percebe se se trata ou
ndo de um grafismo tipico desta forma de escrever. Até ao surgimento das
formas Unciais, os manuscritos tinham um aspecto muito sujo e pesado,
consequéncia da forma de desenhar incorrecta dos escrivies, que rodavam
intimeras vezes o objecto de escrita de um modo for¢ado e desconfortével,
0 que provocava erros frequentes e contrastes algo estranhos. A escrita
Uncial é a primeira de que hé registo a ser desenhada com o material ris-

cador a ser seguro sempre na mesma posicdo (Schodde, 2014). Isto facilita



a escrita, aumenta a legibilidade e origina paginas mais limpas uma vez
que os escrivdes produziam tragados mais naturais e fluidos.

Além disto, descobrir a forma que cada caractere possufa na altura
também ¢é importante. A decisdo de que a fonte a criar serd referente a
antiga escrita Uncial Romana facilitou em muito a pesquisa das formas ja
que, devido a sua localizagdo geografica e temporal, as formas Unciais sdo
bastante variadas e divergentes.

Transformar a escrita caligréafica no que sera uma fonte requer que se
passe por um processo manual. E essencial perceber qual a posi¢io em
que a ponta da caneta se encontrava, qual o melhor aparo para conseguir
o contraste de tragado adequado e qual a melhor forma de movimentar a
maio para que se atinjam tracos semelhantes e se produzam desenhos que

possam posteriormente ser utilizados como base para o desenho digital.

— Criagio e desenvolvimento do conceito
Recolhida a informacgdo necessdria relativa a escrita Uncial selecciona-
ram-se as informagdes mais relevantes e comegaram a construir-se os
conceitos e idelas a estarem presentes na fonte a desenvolver para repre-
sentar a escrita Uncial.

Escolheu-se criar uma fonte para representar a antiga escrita Uncial
Romana porque de todos os exemplos recolhidos este foi um dos tipos de
escrita Uncial que pareceu nio estar muito presente na panéplia de fontes
digitais actuais.

A antiga escrita Uncial Romana remonta ao século 1v p.c. e surgiu de um
desenvolvimento dos caracteres Romanos que se tornavam cada vez mais
arredondados. A forma curva permitia uma escrita mais rapida e com menos
tragos (Nesbitt, 1950).

O objectivo é criar uma fonte Uncial que tenha um desenho notoria-
mente retirado dos manuscritos. Desta forma ¢é l6gico comegar por esbo-
car manualmente — para extrair a esséncia desta escrita — uma cépia dos
tracos, que permita perceber de que forma é que estes eram executados.
A melhor maneira de chegar a um entendimento correcto é testar mate-
riais semelhantes aos utilizados na altura para desenhar as letras Unciais
e experimentar diversas posi¢des da mio e do papel, bem como diversas
maneiras de segurar a caneta e posicionar o aparo. Quando se desenha
caligrafia é importante que se tenha em considera¢io a natureza dos ma-
teriais, nomeadamente a direccdo das fibras do papel.

E de ressalvar que a Uncial Majuscule é uma fonte e nio um objecto
caligréfico porque, mesmo sendo influenciada por uma época e por tragos
manuais, a verdade é que serd feita com tecnologias recentes e o resultado
obtido serd distinto de tudo o que pudesse ter existido na altura das Un-
ciais. Pretende-se que esta fonte seja versitil e que a adaptagdo de um ob-
Jecto tipografico de outros tempos a uma nova época tecnolégica permita

captar clientes. Uma fonte é mais facil de editar e modificar digitalmente e



pode ser facilmente adaptada a filmes que possuam as mais diversas carac-
teristicas. No caso de algum cliente precisar de um objecto que tenha em
si tracos evidentemente manuscritos, poderia encomendar textos escritos
desta forma a cINETYPE. Assim faz sentido que, na pagina de apresentagio
e venda da fonte estejam também expostos exemplos desenhados manual-
mente, para que os compradores saibam que essa é uma possibilidade e
para que possam, logo a partida, analisar a qualidade de um trabalho pro-
duzido de acordo com tais métodos.

Determinadas as técnicas a utilizar durante o processo de criagio da
fonte Uncial Majuscule, e definidos certos tragos anatémicos, desenharam-
-se os primeiros esbogos. Foi preciso estudar e analisar formas que permi-
tissem alcancar o resultado pretendido de forma a que esta fonte vé além

dos objectos tipograficos existentes sobre mesmo tema.



=8 Aparos de bambu

utilizadas em caligrafia.

5.1.2.3 CRIAGAO E DESENVOLVIMENTO

Estabelecido que a fonte Uncial Majuscule seria directamente influenciada
pelos desenhos da antiga escrita Uncial Romana, foi légico que os primei-
ros esbogos fossem realizados com técnicas e materiais utilizados na altura.

Um vez que esta fonte devera ser passivel de ser vendida a multiplos
clientes evitou-se a criagio de tracos muito especificos durante o desenvol-
vimento da mesma. Como j4 foi referido, existe sempre a hipétese de um
cliente encomendar alteragdes na fonte ou até mesmo manuscritos — sob
um prego distinto da fonte que se encontra disponivel para venda a todos
os outros compradores — e, assim sendo, o légico serd que s6 objectos
encomendados ou modificados sob instrucdo, apresentem em si caracte-
risticas que vdo ao encontro de um filme com um ambiente especifico. A
fonte vendida poderia ser facilmente aplicada nas sequéncias de créditos
e objectos de divulgac¢do do filme, enquanto que um objecto manuscrito
encomendado poderia fazer parte da narrativa do mesmo.

Antes da inven¢do das canetas e de outros materiais de escrita que
sdo utilizado actualmente, o comum era que os escribas utilizassem pe-
nas ou aparos de madeira que iam sendo molhados num recipiente com
tinta. Hoje em dia é possivel produzir efeitos semelhantes aos da escri-
ta da época através da utilizagdo de materiais mais sofisticados como
canetas caligraficas e aparos de bambu ©*. O importante é respeitar a
natureza dos mesmos.

Os primeiros esbogos foram executados sobre vérios tipos de papéis
com recurso a lapis, marcadores, aparos de bambu e canetas Pilot Parallel
de vérios tamanhos. A diversidade de materiais testados durante a fase de
esbogos serviu para que, através da experimentagdo, se conseguisse obter
tracos semelhantes aos encontrados em manuscritos Unciais.

Numa primeira fase foi mais importante desenhar tragos ™1 e aprender
a posicionar o material riscador do que desenhar letras propriamente di-
tas. Desenhar tragos verticais, horizontais, diagonais, redondos e curvos;

descobrir como manter o angulo entre a linha de base e o aparo estatico;



qual o melhor tamanho de aparo e quais os tipos de papel que permitiam

mais fluidez dos tracos foram alguns dos testes realizados.

Depois de se ter chegado a tragos satisfatérios comecaram a desenhar-
-se os caracteres . Foram analisados os que possufam mais do que uma
forma e seleccionados aqueles que eram mais frequentes em manuscritos
Unciais romanos e que melhor encaixavam entre si. As formas menos fre-

quentes foram excluidas e substituidas pelas mais caracteristicas.

Na imagem acima estdo representados alguns testes relativos a forma
individual de cada letra, bem como aos contrastes conseguidos por cada
tamanho de aparo e ainda testes de diferentes alturas para as ascendentes
e descendentes. A partida os caracteres maitisculos niio teriam este tipo de

elementos anatémicos mas, no periodo da escrita Uncial, estes eram utili-
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=21 Fotografia de alguns
dos testes de posictonamento

realizados.

=°1 Fotografia dos primeiros
esbogos dos caracteres.



%71 Fotografia de esbogos
manuais escritos com as formas
pretendidas em tamanhos

reduzidos.

zados de uma forma muito subtil. Concluiu-se que aparos grossos geram
contrastes moderadamente acentuados que possibilitam uma aparéncia
discreta das ascendentes e descendentes e criam resultados que vio mais
ao encontro dos manuscritos Unciais.

A colocagdo do aparo a formar um angulo de cerca de 20 graus com a
linha de base — caracterfstica desta escrita — também se revelou um dos
aspectos crucial criagio da fonte Uncial Majuscule.

A partir dos esbogos ja realizados seleccionou-se a forma mais adequa-
da para representar cada um dos caracteres. Depois desta seleccdo estar
completa realizaram-se novos esbogos em que estes caracteres foram tes-
tados numa situagio de texto e em tamanhos mais préoximos daqueles que

teriam nos manuscritos Unciais &7,

- N

Os exemplos encontrados de fontes Unciais mostram claramente que
a inclusdo de caracteres mintsculos quebra a esséncia das mesmas, no
entanto, a inclusdo de caracteres especiais, como diacriticos e nimeros é
pertinente. Foram encontrados exemplos de manuscritos Unciais com a
presenca de caracteres especiais e de acentos, mas os ntimeros drabes nio
pareceram estar presentes em nenhum deles. Apesar de aparentemente
os caracteres numéricos ndo existirem na escrita Uncial encarou-se a sua
cria¢do como um desafio experimental.

Cada ntimero foi desenhado individualmente e houve um esfor¢o para
que os tracos neles utilizados fossem ao encontro dos executados nos res-
tantes caracteres de modo a que, no final, todos os elementos da fonte

Uncial Majuscule convivessem em harmonia ©%.






=90 Printscreen da janela do
programa Glyphs no momento
em que se desenhou o caractere

correspondente ao niimero "5".

Pretende-se que a fonte a desenvolver mostre as suas origens caligra-
ficas, mas também tem de se assumir como um reflexo das novas tecno-
logias. Para tornar a fonte mais homogénea utilizaram-se médulos, e os
elementos anatémicos que apresentavam ligeiras diferencas entre caracte-
res foram redesenhados, com o objectivo de conseguir que a fonte Uncial
Majuscule exiba regularidade e harmonia.

Depois dos esbogos concluidos e fotogratados iniciou-se o processo da
criagdo digital e da programagio do espagamento da fonte Uncial Majus-
cule — foi utilizado o programa Glyphs Pro para este efeito.

As fotografias dos esbogos manuais foram colocadas no fundo da janela
de cada caractere e serviram de referéncia para o desenho individual de

cada forma B,
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Na imagem anterior é visivel uma modificacdo ligeira da forma do ca-
ractere no momento da passagem do desenho manual para o desenho digi-
tal. Tal acontece devido a criagdo e aplicagdo dos médulos ®” que tornam
possivel que os varios elementos anatémicos encaixem uns nos outros.
importante que numa fonte, elementos como hastes e bragos mantenham
sempre a mesma espessura e inclinagdo nos varios caracteres.

Desde o momento da concepgio desta fonte que se propds que esta
fosse desenhada em dois tamanhos épticos. Como o desenho digital foi
feito a partir de uma transformacio quase directa dos desenhos manuais,
e estes apresentavam um contraste relativamente acentuado dos tragados,
comegou-se por desenhar a versdo Display — que por defini¢do tem con-
trastes maiores — e posteriormente procedeu-se a adaptagdo das formas
conseguidas para a versdo Caption, onde o contraste foi diminuido.

Quando as duas versdes da fonte se encontravam numa fase final, os



varios aspectos com elas relacionados foram revistos e executaram-se to-
das as reformulagdes necessarias. Tal aconteceu especialmente a nivel de
kerning e do desenho de certos caracteres em que foi possivel substituir
componentes anatémicas por algum dos médulos criados. As tltimas alte-
ragdes serviram para aperfeigoar as formas e os espacamentos de modo a
conseguir um trabalho que revelasse atencéo aos detalhes e uma clara preo-
cupagio em conseguir que todos os glifos criados fizessem evidentemente

parte da mesma fonte, exaltando as ideias de alfabeto — unificagio e familia.
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Considera-se que o resultado obtido cumpre os objectivos propostos e
que se conseguiu criar uma fonte de época suficientemente versatil para
ser aplicada no contexto de varios filmes.

Terminadas ambas as versdes restou testar a fonte em contexto de fra-
ses e texto, criar aplicagdes ficticias para verificar o seu aspecto em diver-

sas situagdes, e analisar quaisquer falhas que precisem de ser corrigidas.

w9 Exemplificagio da
aplicagio de um dos médulos

nos glifos ja desenhados.



©u 02 Aplicagio da fonte
Uncial Majuscule na versdo
Screen em simulagoes de

manuscritos.

5.1.2.4 APLICAGAO DOS RESULTADOS OBTIDOS

A fonte Uncial Majuscule tem como propésito a utilizagdo em multiplos
contextos e ndo foi previamente definido na proposta nenhum filme es-
pecifico em que pudesse ser utilizada. No entanto é importante demons-
trar as suas potencialidades na pagina de venda desta fonte dentro da ci-
NETYPE. Assim sendo reuniram-se diversas imagens extraidas de filmes
cuja a ac¢do decorra em épocas em que se utilizava a escrita Uncial e
criaram-se imagens ficticias, simulando diferentes abordagens e possiveis
usos desta fonte.

Consideraram-se vérios cenarios em que aplica¢do da fonte Uncial Ma-
Juscule fosse interessante e adequada e concluiu-se que os ambientes mais
provaveis para a sua aplicagdo seriam em elementos arquitecténicos e/ou
livros manuscritos presentes nos filme da época, em sequéncias de crédi-
tos e em materiais de divulgagdo. Em primeiro lugar integrou-se a fonte
em péaginas de texto “Unciais” 29,
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Com as montagens expostas anteriormente %% concluiu-se que é pos-
sivel utilizar a fonte criada para simular manuscritos, especialmente se se
tiver o cuidado de entortar as linhas de base e aplicar efeitos de degradé para
imitar o desgaste que tais objectos teriam. Claro que, em situagdes deste
género, o ideal seria construir estes objectos recorrendo a técnicas ma-
nuais, no entanto, esta pode ser uma boa solugéo para filmes de or¢amentos
mais restritos, jd que encomendar manuscritos seria necessariamente mais
oneroso do que comprar a fonte e aplica-la nos locais pretendidos.

Nos filmes actuais é comum que as passagens de camara acontegam
tdo rapidamente que utilizar a Uncial Majuscule para simular manuscritos
poderia ser aceitavel. A maior parte das vezes, o espectador ndo tem tem-
po para observar, analisar e processar o que estd a ver num periodo tdo
curto e, com montagens bem feitas sobre objectos crediveis — livros de
aspecto realmente antigo, ruinas de edificios, ... — seria possivel apresen-
tar o objecto exposto como algo que foi feito manualmente. Claro que em
filmes de or¢amentos mais elevados em que tais objectos sdo fundamentais
para a construgio da narrativa, se presume que os proprios realizadores e/
ou equipa(s) de designer(s) considerem essencial a criagdo de objectos mais
crediveis para serem integrados no cendrio.

Para simular a aplicagéo desta fonte em objectos de divulgacdo — uti-
lizagdo que se considera ser uma das mais adequadas para a fonte desen-
volvida — foi efectuada uma recolha de cartazes de filmes cuja ac¢io de-
corresse num perfodo histérico em que a escrita Uncial era utilizada e

aplicou-se a fonte Uncial Majuscule em alguns desses cartazes %% 9%,

51 4951 Recriacdo dos
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061 Recriagdo de alguns dos
cartoes da sequéncia de créditos
do filme "Braveheart" (1995)
utilizando a fonte Uncial

Majuscule.

Este exercicio permitiu concluir que a fonte criada serve o seu pro-
posito, funciona bastante bem e cria resultados agradéaveis, harmoniosos,
crediveis e atractivos. A sua utiliza¢do confere uma nova vida a estes car-
tazes, podendo também ser usada no ambito dos créditos de abertura e de
encerramento. As montagens realizadas demonstram a forte presenca e
individualidade desta fonte. Considera-se que pode ser utilizada no mundo
cinematografico actual produzindo resultados que se destacam dos demais.

Decidiu-se ainda criar algumas experiéncias relativas a aplicacdo da
Unctal Majuscule em sequéncias de créditos. Para tal, gravaram-se as se-
quéncias dos filmes cujos cartazes foram anteriormente trabalhados e onde

Jja se tinha aplicado a fonte, e realizou-se um processo idéntico de substitui-

¢do das fontes originais pela desenvolvida.
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Realizaram-se diversos estudos — como o anteriormente exemplifi-
cado ¥ — em que a Uncial Majuscule foi introduzida em sequéncias de
créditos. Mais uma vez a fonte revelou-se eficiente e ficou claro que as suas
aplicagdes podem ser variadas e interessantes, e que a ideia de a introduzir
no mundo cinematogréfico é bastante realista e apropriada.

Todas as montagens executadas ao longo do processo de experimen-
tagdo demonstraram que a fonte pode ser aplicada em diversas situacoes e
cenarios e revelam os seus potenciais, caracteristicas e propoésitos. Houve
um esfor¢o de produzir objectos com qualidade que possam ser utilizados
na pagina de venda da fonte e demonstrem a versatilidade da mesma.

Considera-se que os resultados obtidos comprovam a qualidade da fon-
te e que foi criado um objecto tipografico de época diferente de todos os
existentes, que pode ser aplicado em diferentes contextos do mundo cine-

matografico.



5.1.3 ATLANTIS - RECRIAGAO EXPERIMENTAL

O Atlante (traduzido de: “Atlantean language”) é alinguagem artificial cria-
da para ser falada pelo povo da Atlantida no filme de animacio Atlantis:
The Lost Empire (2001) de Gary Trousdale e Kirk Wise.

Os Atlantes sdo os habitantes nativos da Atlantida e, no filme, tém um
aspecto fisico em tudo semelhante ao nosso. A grande diferenca consiste
em que, mesmo estando “desaparecidos” ha milhares de anos e habitando
o planeta terra, sdo tecnologicamente mais avangados que todos os outros
povos conhecidos e possuem uma forga e longevidade muito superiores, que
lhes sdo conferidas por cristais apenas encontrados no reino da Atlantida.

O filme Atlantis: The Lost Empire foi o primeiro filme de animacgéo da
Walt Disney Animation Studios cujo género engloba nio sé ac¢io e fantasia
como também fic¢do cientifica (Wloszczyna, 2001). A narrativa é inspira-
da nos romances do autor Jules Verne e narra a histéria de Milo Thatch,
um cartégrafo e linguista frequentemente marginalizado pelo seu interes-
se e pesquisa sobre a mitica Atlantida (Wloszczyna, 2001). O propésito
da vida de Milo é encontrar o continente e provar a todos os que nele nédo
acreditaram que estavam errados, cendrio de que abdica apés uma série de

aventuras e peripécias.



5.1.3.1 FORMULAGAO DA PROPOSTA

No ambito desta tese decidiu-se proceder a recriagio do alfabeto artificial
utilizado para representar a escrita Atlante no filme Atlantis: The Lost Em-
pire. Uma proposta deste género apenas poderia surgir num contexto de
encomenda. Nio é 16gico criar uma fonte com aplicag¢des tdo direccionadas
para ser vendida a multiplos compradores.

A intencgdo de recriar um alfabeto ficcional surge da crescente frequén-
cia de transformacio dos classicos filmes de animagdo em filmes de [rve-
-action. Quando isso acontece existem dois cendrios: ou o filme é recriado
para que o publico-alvo seja da mesma faixa etaria que o original; ou é
recriado para um publico-alvo de uma faixa etdria mais avangada, even-
tualmente, aquela que assistiu ao filme de animac3o.

Sendo este filme um dos mais inovadores e aplaudidos da Walt Disney
Animation Studios, e ja tendo sido confirmada a sua transformagio numa
obra cinematografica live-action, pela mesma entidade, com langamento
previsto para o dia 13 de Mar¢o de 2020, pareceu oportuno que alguns
aspectos do filme, nomeadamente a fonte criada por John Emerson com
ajuda do linguista Marc Okrand, fossem reformulados e adaptados recor-
rendo as novas tecnologias.

Ainda sem grandes informagdes sobre o futuro filme, no ambito desta
proposta assume-se que o publico-alvo nio serd o infantil. Entdo, pro-
poe-se uma reinvengdo do alfabeto ficcional, utilizado no filme original
e na sua sequela, para representar por escrito a linguagem concebida por
Marc Okrand.

Pretende-se que o objecto tipografico a desenvolver seja perfeitamen-
te funcional mas que seja diferente de tudo o que nos é familiar. Ainda
que o povo atlante habite o planeta terra, a verdade é que esta tio distante
dos restantes povos que acaba por ser, de certa forma, pode ser conside-
rado alienigena.

Ponderando tudo o que foi exposto, propde-se a criagdo de um tipo de



letra distinto tanto do que foi criado para o mesmo propdsito, como de
todos aqueles que conhecemos, e que seja baseado nos principios utilizados
quer na criagio da linguagem quer nas caracteristicas fisicas e psicolégicas
do povo atlante. Este alfabeto serd pensado para uma faixa etaria superior
a que foi considerada na criago do alfabeto de Emerson e devera reflectir

as possibilidades permitidas pelas tecnologias que o povo atlante possui.



5.1.3.2 PESQUISA E CRIAGAO DO CONCEITO

As fases de pesquisa envolveram varios temas. Primeiro pesquisou-se so-
bre a linguagem artificial criada para expressar a lingua atlante, sobre
a representacgio escrita e a sua concepcdo e, sobre as pessoas que nela
estiveram envolvidas. Posteriormente foi indispensével recolher informa-
¢des sobre o filme para o qual foi criada a linguagem, sobre a vida das
personagens que nele integram e sobre as tecnologias utilizadas pelo povo
atlante. Fol também importante a pesquisa relativa a linguagens artificiais
€ a0s processos para criar sistemas de escrita que permitem representé-las
visualmente — realizada aquando do desenvolvimento da fonte Na'vz.

Acredita-se que para a recriagdo do sistema de escrita Atlante foi fun-
damental a visualizagio e interpretacdo do filme de animagdo — que con-
fere ao espectador uma percepcédo bastante clara sobre a sociedade atlante
€ 0S seus costumes.

O sistema de escrita criado por Emerson estd bem executado, nunca
se pensou o contrario. Contudo, foi desenhado para o mesmo piblico-alvo
que o filme (o que dentro do contexto faz todo o sentido). Pretendendo
criar um alfabeto para a mesma lingua mas para um publico-alvo adulto, é
necessario desenvolver e integrar algumas ideias distintas das que Emer-
son utilizou na criacgio do seu alfabeto. O alfabeto a desenvolver deve ser
apelativo para uma faixa etaria completamente diferente da do filme ori-
ginal. Considera-se até que, com a crescente evolug¢io e acesso tecnolégico
pelos mais jovens, talvez seja possivel desenvolver um sistema de escrita
que agrade a ambos os publicos e provoque nos mais novos um factor sur-
presa que os encante.

Para além de se investigar a histéria do povo Atlante e a sua lingua-
gem, descobriram-se conceitos associados a concep¢do da mesma e do
alfabeto de Emerson e, pesquisaram-se possiveis influencias empregadas
durante o seu processo de criagdo, para que o sistema de escrita a desen-
volver pudesse de certa forma reflectir as ideias dos seus criadores. Re-

criar o alfabeto ndo torna necessario ignorar todos os conceitos originais.



I Pesquisa

— Atlante — A criacdo da linguagem falada
A linguagem Atlante foi composta por Marc Okrand, um linguista co-
nhecido néo sé por este trabalho como também por ter criado as lingua-
gens Klingon e Vulcan para a saga de ficgdo cientifica Star Trek. Enquanto
Okrand desenvolveu o dialecto atlante, o artista John Emerson trabalhou
a sua representacdo escrita e foi creditado no filme como “Additional Visual
Devlopment Artist” (Wloszczyna, 2001).

A criagdo desta linguagem ndo partiu do zero. Sendo a Atlantida uma
lenda em que muitos acreditam, com intimeras referéncias em obras lite-
rarias e cinematograficas, e que geralmente é apresentada como corres-
pondendo ao ber¢o da humanidade e o inicio de todos os povos, foi pedido
pelos realizadores que a lingua do povo que a habita fosse, de certo modo,
uma lingua-mée de todas as que hoje conhecemos. Deste modo, a lingua
foi concebida de forma a incluir um vasto conjunto de palavras e de re-
gras gramaticais indo-europeias. Existem também influéncias sumérias,
hebraicas e norte-americanas (Cain & Conley, 2006).

Devido as suas caracteristicas, o Atlante corresponde a uma lingua-
gem artificial que foi construida historicamente, isto é, uma linguagem
que foi criada para integrar o filme Atlantis: The Lost Empire e que nio fol
evoluindo ao longo dos séculos, contudo, apresenta em si referéncias pro-
venientes de linguagens que existem ou que existiram.

Pelo objectivo de criar o Atlante como uma lingua-mae, percebe-se
que os realizadores nio consideraram a cria¢do de uma linguagem distinta
das conhecidas mas sim uma linguagem que resultasse da juncéo de todas
elas. Quando se ouvem os personagens a falar Atlante percebe-se que a
lingua criada tem um vocabulario diferente mas que soa quase familiar.
Isto acontece principalmente porque os sons desta linguagem correspon-
dem a sons facilmente encontrados em linguagens humanas e que podem
ser emitidos pela generalidade das pessoas sem grandes dificuldades.

No momento do filme em que os exploradores comunicam pela pri-
meira vez com os Atlantes percebem que estes sdo capazes de falar varias
linguas. Milo, o protagonista, justifica esta situagdo afirmando que “a lin-
gua atlante deve corresponder a um dialecto raiz, tal como conta a histéria
da Torre de Babel”, ou seja, a lingua Atlante corresponderia, segundo a
légica de Milo, aquela da qual todas as outras descendem mas conseguiu
sobreviver praticamente intacta desde aproximadamente 10000 a.C. até a
época em que decorre a ac¢io do filme.

Hoje em dia é possivel aprender atlante recorrendo a websites, téruns,
blogs e a um diciondrio compilado, disponivel em versdo online. O atlante
é extremamente dificil de aprender devido a mistura de palavras e regras
gramaticais provenientes das influéncias desta linguagem. Pelos mesmos

motivos a sua pronincia também é bastante complicada.



— Atlante — A criacdo do sistema de escrita

Como ja foi referido, o artista John Emerson criou o alfabeto atlante, no
entanto existem mais dois sistemas de escrita com os quais é possivel re-
presentar esta linguagem ™. Cada um dos sistemas tem um propdésito
préprio. Em primeiro lugar, Okrand escreveu a linguagem que desenvol-
veu com recurso ao nosso alfabeto, utilizando os caracteres romanos para
a primeira representagio escrita do atlante. O segundo sistema corres-
ponde entdo ao alfabeto atlante e foi desenvolvido para ser integrado nas
sequéncias de créditos e no decurso do filme. Em terceiro lugar, para que
as pessoas que dobraram a animagdo compreendessem como pronunciar
cada um dos caracteres romanos criou-se uma tabela de correspondéncias,
ou seja, uma segunda representa¢io em que para cada letra é representa-
do o som por ela produzido. Desta forma, os guides foram escritos para
o leitor entender como pronunciar as palavras com os sons correctos e
nio simplesmente com o som correspondente as letras do nosso alfabeto.
(Kurtti, 2001).

O atlante possui ainda uma forma de representar os nlimeros que niao
estd incluida na tabela apresentada ™.

O alfabeto desenvolvido por Emerson é extremamente detalhado e in-
tegra algumas particularidades que lhe conferem uma identidade tnica
e peculiar. Por exemplo, a representacido da letra [a] é feita através do
mesmo simbolo utilizado para representar o mapa que leva ao coragio da
Atlantida ®*) — um cristal de poderes misticos, responsével pela for¢a,
poder e longevidade dos seus habitantes e que permite que este continente
seja, para todos os efeitos, uma ilha flutuante. Estas caracterfsticas podem
conferir um certo interesse ao trabalho de Emerson mas nio tém relevan-
cla para a narrativa, isto é, quando se recriar este alfabeto nio sera neces-
sério incluir tais detalhes. Prevendo que a histéria do filme serd similar
a da animagio original, alterar tais pormenores nio provocam qualquer
tipo de conflito nem contribuem para a preservacdo do guido original.

Tal como foi referido no capitulo relativo ao desenvolvimento da fonte
Uncial 5.1.2 Uncial Majuscule — Display & Caption s6 com a introdugio

das mintsculas carolingias é que passou a ser norma misturar as duas cai-
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xas e, pela informacao extraida do filme, entende-se que o reino da Atlan-
tida é muito mais antigo. A semelhanga da falta de capitalizacdo, pensa-se
que o sistema de escrita atlante também ndo possuf pontuagio pois esta
s6 fol introduzida numa época posterior aquela em que se estima que o
continente tenha afundado e ficado separado do resto do mundo. Néo se
encontraram factos que sustentem esta teoria, mas acredita-se que esta é
uma das hipéteses mais plausiveis para justificar a falta de diferenciagio
entre mintsculas e maitsculas e a falta de pontuagio na linguagem criada
por Okrand e materializada visualmente por Emerson.

Um dos aspectos mais intrigantes e que tornam o Alfabeto Atlante
tdo cativante, é o facto de ser escrito em bustrofédon (Wloszczyna, 2001).
Este sistema de escrita é tipico de manuscritos da antiguidade e traduz-
-se através da direccdo alternada da escrita entre as linhas. Por exemplo,
se a primeira é escrita da esquerda para a direita, a segunda é escrita da
direita para a esquerda e assim sucessivamente. Considera-se a hipétese
de manter esta forma arcaica de escrita no alfabeto a desenvolver uma vez
que esta representa uma escrita que fluf de trds para a frente e sugere os
movimentos da 4gua — um elemento muito associado ao povo atlante.

Em todas as palavras criadas para o filme por Okrand s6 houve a
necessidade de utilizar os vinte caracteres apresentados 2, no entanto,
prevendo a possibilidade de criar novas palavras para futuras sequelas,
Emerson optou por criar o alfabeto atlante de forma completa e, assim, as
letras [¢], [f], [, Cql, [¥], [x], [Z] e [¢h] — em falta na tabela exposta
— também possuem uma representagio oficial. Simplesmente nio foram
utilizadas em qualquer palavra e, pelo menos para j4, ndo fazem parte do
atlante propriamente dito. Foram incluidas no alfabeto oficial para que, no
caso de serem criadas novas palavras e de estas originarem novos sons,

haja uma forma correcta de as representar (Kurtti, 2001).

— Atlantida e o povo atlante
Através do filme AtlantisThe Lost Empire e da sua sequela Atlantis:Milo’s
Return (20038) é possivel conhecer o povo atlante, as suas caracterfsticas,
os seus habitos e o seu modo de vida.

No filme existe um cristal que protege a ilha conhecido como o “Co-
racgio da Atlantida”. Os atlantes utilizam os mesmos cristals em miniatu-
ra incrustados em colares, e estes conferem-lhes longevidade e permitem
curar feridas e doengas. Além disso, os cristais tém um papel fundamental
no desenvolvimento tecnoldgico da sociedade atlante uma vez que sdo eles
que fornecem energia as maquinas que o povo utiliza.

No prélogo do filme, uma rédpida sucessdo de imagens apresenta ao
espectador o momento em que a Atlantida afundou e levou os seus habi-
tantes para as profundezas do oceano. No filme, esse momento aconteceu
hé cerca de 8500/8600 anos e, as tecnologias utilizadas pelos indigenas,

extremamente avancadas para a época, chegam a ser mais sofisticadas e



eficientes do que as que vemos os humanos utilizarem na restante ac¢do do
filme que ocorre em 1914. Depois da catdstrofe que afundou o continente,
a evolugdo das tecnologias dos atlantes estagnou, no entanto, consideran-
do tudo o que j4 existia neste campo antes de tal acontecer, é possivel que
este povo ja tivesse um sistema de escrita mais avancado do que aqueles
que conhecemos actualmente.

Quando a Atlantida afundou, o seu povo perdeu o espirito de outrora
e, ao invés de reconstruir a cidade e aproveitar a sua elevada esperanca de
vida para continuar a desenvolver a sociedade tecnologicamente, passou a
viver em ruinas, esqueceu as maquinas e até mesmo a escrita e a leitura
foram abandonadas. S6 a chegada de Milo e dos seus companheiros de
viagem lhes volta a trazer algum animo e motivagao.

O alfabeto desenvolvido por Emerson — ao contrério da linguagem
criada por Okrand que foi influenciada por varias outras linguagens — néo
sofreu influéncias directas de nenhum outro. Assim, é possivel criar um
alfabeto mais avangado e compativel com o do tipo de tecnologias utili-
zadas pelos atlantes e que ja existiam mesmo antes da Atlantida afundar.

As maquinas que utilizaram no passado eram diversificadas: existiam
maquinas voadoras e até mesmo maquinas submarinas que se assemelha-
vam a monstros marinhos e que tinham como objectivo proteger o con-
tinente. Para ligar tais tecnologias bastava inserir os cristais dos seus
colares em determinadas ranhuras e colocar as maos sobre painéis que
reagiam ao toque. Este é um conceito que se pretende aproveitar na cria-
¢do do novo alfabeto atlante. Realcar o auge das suas tecnologias parece
uma boa op¢io e idealizar uma méaquina de escrita prépria para o novo
alfabeto é uma hipétese a considerar.

Em suma, outrora o povo Atlante foi o epiteto das sociedades. O desastre
que se abateu sobre eles tirou-lhes parte da sua felicidade e fez com que a
sua evolugio estagnasse no entanto, o conhecimento que possufam antes da
catéstrofe, era eximio e ndo foi e jamais serd alcangado pelos restantes povos
Ja que parte dele provém do "Coragdo da Atlantida" e do facto de tal objecto
lhes conferir uma longevidade de milhares de anos que permite a este povo

aprender e desenvolver as suas ideias de uma forma muito mais eficiente.
IT Atlante — Um sistema de escrita alternativo

— Criagio e desenvolvimento do conceito
Executada a pesquisa relativa a linguagem Atlante, a forma de a repre-
sentar visualmente — j4 existente — ao préprio povo atlante e a habitos
por ele demonstrados no filme Atlantis: The Lost Empire, separaram-se as
informagdes mais interessantes e comeg¢aram a definir-se os conceitos e
ideias que deveriam estar presentes na fonte a desenvolver para represen-
tar a escrita Atlante no filme de live-action a ser langcado em 2020.

Uma das primeiras questdes a considerar quando se cria um alfabeto



artificial estd relacionada com o nimero e tipo de caracteres que dele fa-
rio parte. O alfabeto de Emerson tem numeragio, trés caracteres que néo
existem no nosso alfabeto e todas as letras do alfabeto romano em caixa
alta, ainda que algumas delas ndo sejam utilizadas na escrita atlante. Ape-
sar de Emerson justificar esta situag¢do com a possibilidade de no futuro
serem criadas palavras que possam precisar dos caracteres que ainda néo
foram utilizados, tal circunsténcia parece improvavel. Ora se a linguagem
atlante ja esta bastante desenvolvida — apresenta um vocabulario extenso
e um conjunto de regras gramaticais bem definidas — seria estranho e
complexo introduzir novos caracteres. Emerson pensou desta forma por-
que comegou a desenhar o alfabeto atlante numa altura em que esta lin-
guagem pouco mais tinha do que algumas palavras e, nessas condigoes foi
um pensamento légico. Além disso, tratando-se de um filme para criancas,
ter um alfabeto completo é uma boa estratégia de marketing pois é comum
este tipo de publico querer, por exemplo, escrever o nome com o alfabeto
do filme e, se ndo existissem todas as letras isso ndo seria possivel.

Decidiu-se representar apenas os vinte caracteres necessarios para es-
crever em atlante e os dez numerais. A introdugéo de diacriticos e pontuagéo
(com excep¢do do sinal de interrogagio) nio estdo previstas na linguagem
escrita e, como tal, ndo faz sentido que possuam uma representacdo no al-
fabeto a desenvolver. A diferenciac¢do entre caixa alta e caixa baixa também
foi excluida porque, seguindo o pensamento dos realizadores, é suposto que
o atlante seja uma lingua-mée e, por isso, anterior a época em que o convi-
vio entre maitisculas e mintsculas foi introduzido nas nossas linguagens.

Com o objectivo de construir o novo alfabeto tirando partido das tec-
nologias touch utilizadas pelos atlantes, ponderou-se a hipétese de o mes-
mo também funcionar uma linguagem gestual.

Tal como nés, os atlantes possuem cinco dedos em cada méo. Este fac-
to fez com que se comegassem a desenvolver esbogos de um alfabeto que
funciona segundo uma légica bindria e gestual e que prevé a adaptagio
das tecnologias visiveis no filme de animagio para o novo filme, ou seja,
seria possivel escrever em atlante utilizando os painéis Zouch aos quais os
atlantes recorrem para conduzir as suas maquinas.

O alfabeto ¢é binario pois cada dedo da mio pode ou ndo ser movido/
seleccionado. Cinco dedos, cada um dos quais com duas possibilidades,
permitem trinta e duas combinagdes, ou seja 2°=2Xx 2X 2X 2 X 2 = 32.
Ponderou-se a utilizagio dos dez dedos para escrever mas, para além de
poder ser inconveniente, significaria que existiriam 1024 (2" =2 x 2 x 2 X
2X2X2X2X2X2X 2 = 1024) combinacdes diferentes quando é neces-
sdrio representar apenas 30 caracteres, esta hiptese revelou-se desneces-
séria e despropositada, pelo que foi descartada.

Um sistema deste género permite: uma combinagdo de cinco dedos;
cinco combinagdes de quatro dedos; dez combinagdes de trés dedos; dez

combinagdes de dois dedos; e cinco combina¢des de um dedo.



Uma vez que este sistema permite 32 combinagdes e sé6 foi explicita
a necessidade de representar trinta caracteres, decidiu-se representar o
sinal de interrogacdo com os dedos todos "seleccionados" e o espaco entre
palavras quando nenhum dos dedos esta seleccionado.

Escrever recorrendo a uma combinacdo de dedos tem uma vantagem
que se decidiu destacar: torna-se possivel gesticular todas as letras. Este
aspecto representa uma mais-valia porque, numa situagdo em que fosse
inconveniente ou impossivel falar, por exemplo se um ou mais atlantes
perdessem as suas méaquinas e nio pudessem enviar e receber mensagens,
poderiam “escrever” gestualmente para que outros pudessem “ler” deter-
minada mensagem.

Embora exista uma vertente gestual, continua a ser suposto que o al-
fabeto reflicta a utilizacdo de tecnologias avancadas e, por isso, ndo apre-
sente elementos manuais e caligraficos mas seja construido com recurso a
formas geométricas, para que o resultado final tenha uma aparéncia com-
pletamente digital.

Pretende-se que a fonte seja digital nido sé6 como sinénimo da socie-
dade atlante, das suas maquinas e dos seus conhecimentos, mas também
para agradar a um publico-alvo completamente diferente do do filme de
animacdo. Alids, o principal motivo pelo qual se decidiu refazer o objecto
tipogréfico criado por Emerson foi, precisamente, apelar a uma faixa etd-
ria diferente da original. Isto ndo significa que os mais novos ndo possam
assistir ao futuro filme de /zve-action, simplesmente pode ser uma boa for-
ma de agradar a um conjunto mais amplo de espectadores.

Presumir que as maquinas utilizadas para escrever teriam painéis se-
melhantes aos dos meios de transporte e outros objectos tecnolégicos dos
atlantes facilita a inclusdo do sistema de escrita planeado no novo filme e
faz com que, a partida, ndo existam grandes problemas de integracdo do
mesmo no ambiente cinematografico.

Decididas algumas das caracteristicas a integrar o novo sistema de
escrita, comegaram a esbogar-se possiveis simbolos/ formas que fossem
ao encontro do estabelecido, que permitissem a criagdo de uma linguagem

escrita consistente e que transmitissem todas as ideias pretendidas.



5.1.3.3 CRIAGAO E DESENVOLVIMENTO

Definido que as tecnologias atlantes seriam a esséncia do novo alfabeto
e que este seria binario, gestual e escrito com recurso aos cinco dedos de
uma das mios comegaram a delinear-se os primeiros esbogos. Embora se
pretenda um objecto tipogréfico completamente digital, os primeiros es-
bogos foram desenhados manualmente, o que permitiu uma maior fluidez
e diversidade de ideias. Na fase de esbogo, um dos pontos fundamentais
foi a defini¢do de cada caractere — escolher que dedos seriam utilizados
para desenhar cada um.

Quando se comegou a idealizar o mecanismo do novo alfabeto, pen-
sou-se na possibilidade de este poder ser escrito com qualquer méo pois
assim, a pessoa que estivesse a escrever, poderia fazé-lo com a mio que
utiliza predominantemente.

Numa primeira fase foi necessario encontrar uma forma de representar
os cinco dedos que se mostrasse simultaneamente légica e apelativa. Ou
seja, cada caractere teria sempre todos os dedos de uma mao representa-
dos, mas, em cada caractere, alguns estariam "seleccionados" e outros nio.
Foi importante descobrir uma maneira de reproduzir este alfabeto em que
fosse explicito para o espectador o seu funcionamento. Mesmo que olhar
para uma linha de texto suscitasse algumas davidas, o mecanismo deste
sistema de escrita deveria tornar-se completamente evidente nas cenas em
que o publico visse os atlantes a escrever ou gesticular. Esta compreensio
poderia cativar mais a atencdo do espectador.

Uma das primeiras ideias " consistiu em ter sempre um circulo cen-
tral para representar a palma da méo e cinco circulos a sua volta que
representariam os dedos. Sempre que se efectuasse, no painel fouch, o ges-
to correspondente a determinado caractere apareceriam seleccionados os
dedos utilizados.

Na imagem seguinte ¥ sdo demonstradas duas hipéteses: a primeira, em
que sdo colocados pequenos circulos no local correspondente a cada dedo e

linhas que os unem ao centro (palma da méao) de forma a demonstrar o movi-



mento executado e a segunda, em que as linhas sio eliminadas e apenas estdo

representados os dedos necessarios para representar o caractere em causa.
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Uma vantagem encontrada em ambas as formas apresentadas anterior-
mente é que a posi¢io em que cada um dos circulos se encontra se aproxima
da localizagdo real dos dedos da mio.

Com o objectivo de simplificar ainda mais o desenho, realizaram-se
novas experiéncias totalmente simétricas "°” — o que possibilita que o al-
fabeto seja escrito com qualquer uma das méios sem que exista um conflito
entre a sua representacdo e a forma das mios — e escolheu-se aquela que,
além de reflectir todas as ideias e conceitos estabelecidos, se destaca pela
sua forma elementar, pelas sua funcionalidade e ainda por se diferenciar de

alfabetos conhecidos, sejam eles artificiais ou nio H°1.
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Todas as experiéncias apresentadas foram programadas com recurso
ao programa Glyphs, que permitiu que a seleccdo da fonte a utilizar para
representar o atlante se baseasse simultaneamente na aparéncia individual
dos caracteres e nas questdes dos espagamentos. Sendo tdo tecnolégica e
com caracteristicas que o permitem, escolheu-se uma das op¢des que pu-
desse ser monoespacejada, isto significa que os vérios caracteres ocupam
o mesmo espago horizontal. Além disso, afigura-se 16gico programar a

fonte de forma a que o espacamento entre caracteres seja sempre 0 mesmo.
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L2l Base de cada caractere.
Cada um dos cinco circulos
pode ser representado em
ambas as variagoes. O primeiro
conjunto corresponde ao espago
entre palavras e o segundo ao

sinal de interrogagdo.

Recorreu-se a uma base de cinco circulos "2 — em que cada um pode ser
maior (quando corresponder a um dedo seleccionado) ou mais pequeno (no
caso de o dedo correspondente ndo ser utilizado) — que é sempre a mesma
em cada glifo, pelo que, criar um espagamento analogo, parece ser a tinica
hipétese que permite que o objecto tipografico fique com um aspecto uni-
forme quando aplicado num contexto de frase ou texto.

Na versdo escolhida nio é representada nem a palma da mio nem os
tracos que simulam o movimento executado. Analisados os varios esbo-
cos, concluiu-se que esses elementos nada acrescentavam ao objecto ti-
pografico e que até complicavam a leitura. Assim sendo, cada caractere
apenas ¢é representado por cinco circulos, cada um dos quais corresponde
a um dedo. Devido a simetria do simbolo base, cumpriu-se o objectivo de
permitir que a linguagem seja gesticulada com qualquer uma das méos.
Os circulos maiores correspondem aos dedos que estdo a ser utilizados
para reproduzir determinado caractere, enquanto os circulos mais peque-
nos correspondem aos dedos que ndo se movimentam.

Para tornar a fonte o mais legivel possivel, também foram desenvolvi-
dos estudos relativos a compreensio individual de cada caractere, em que
se experimentou utilizar outras formas (quadrados, tridngulos e pentago-
nos); diferentes contrastes entres os dois tamanhos; afastar e aproximar
horizontalmente os vérios circulos; e ainda, formas distintas de diferen-
ciar os circulos seleccionados dos nédo seleccionados, como por exemplo,
através do preenchimento ou nio de cada um deles.

No final escolheram-se circulos porque esta é a forma que mais sim-
plifica o desenho dos caracteres e que permite uma maior legibilidade nos
tamanhos mais pequenos. Quadrados, tridngulos e pentdgonos comegam
a perder a sua forma em tamanhos superiores comparativamente aos cir-
culos. A diferenciagdo dos circulos através do tamanho também se afigu-
rou a mais eficiente pois, quer sejam grandes ou pequenos, apresentam
uma legibilidade superior do que se fossem diferenciados, por exemplo,
por mancha e contorno.

Ponderaram-se varias opgdes para a direc¢do da escrita, inclusive
manter o mesmo sistema — em bustrofédon — utilizado por Emerson,
no entanto, apés vérias experiéncias concluiu-se que a fonte funciona me-
lhor escrita da esquerda para a direita e de cima para baixo. Sendo esta
uma das direcgdes classicas de escrita, ndo apresenta qualquer incoeréncia
em termos temporais e/ou histéricos. Inclusivamente, assumindo que a
linguagem atlante é, tal como os realizadores quiseram, a mae de todas
a linguas, esta poderia ser escrita no sentido referido e, posteriormente,
evoluido para novas direc¢des e métodos, incluindo o bustrofédon.

Obtido um resultado muito préximo do j4 apresentado — ligeiramente
divergente no espacamento horizontal dos circulos e no contraste de ta-
manho entre os mesmos — testou-se a fonte com frases escritas na lingua-

gem atlante ['°7 para verificar se esta funcionava, se expressava as ideias



pretendidas, e também para descobrir qual o menor tamanho em que seria
possivel utiliza-la sem perder a legibilidade. Obviamente, num contexto
cinematografico, a questio da legibilidade é um pouco diferente e mais
subjectiva pois nem sempre é necessario que o espectador consiga ler, ape-
nas que saiba que existe texto em determinado local e, além disso, quando
¢ suposto o espectador compreender o que esta escrito, ou pelo menos ver
detalhadamente as letras, estas estdo num tamanho inegavelmente supe-
rior aos utilizados em impressdo. Mesmo assim, conclui-se que a fonte nio
perde legibilidade quando utilizada a partir dos 22 pontos. Sem experién-
cia na drea de montagem cinematografica ndo ha capacidade para avaliar
se esta caracteristica é ou ndo relevante, pois um tamanho considerado
grande para impressdo, pode corresponder a um tamanho pequeno para

o grande ecra.

Alguns dos gestos podem parecer dificeis de executar porque nio os
treinamos desde pequenos. Se o nosso sistema de escrita funcionasse como
0 que se estd a desenvolver os gestos seriam executados naturalmente.
Mesmo no caso dos que sdo aparentemente mais dificeis de executar, ne-
nhum deles é impossivel, apenas é requerida alguma prética. Nem todas
as pessoas encontram as mesmas dificuldades. Por exemplo, as que tocam
instrumentos musicais, tém maior facilidade em executar determinados
movimentos e conseguiriam aprender a gesticular esta linguagem com
menor esforgo.

A fonte foi testada quer em contexto escrito quer gestual. Esta expe-
riéncia foi fotografada e incluida no presente relatério "% para explicitar
a polivaléncia da fonte criada e demonstrar que esta funciona tdo bem na
representacio visual escrita como na gestual.

Relativamente as combinagdes utilizadas para cada caractere, optou-se

0osT Erase em Atlante escrita
com recurso ao alfabeto
desenvolvido colocado a 22 pts.



Lot Fotografias dos gestos
que representam cada uma das
letras, respectivamente [A],
[s], (o), [E], [6), (W), [T, [,
[L], B), [N, [0), [®], [®], [S],
[x), [o), [w), X7, [54), [0,
[1], (2], [3, [#), [5), [6], [7],
[8] e [9].
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por utilizar as combinacdes de quatro dedos para as vogais porque sdo
mais frequentes e os caracteres com quatro circulos seleccionados preen-
chem mais a linha de texto e conferem uma maior uniformidade & mesma.
Uma vez que a lingua atlante, a semelhanca da nossa, tem uma predomi-
nancia de vogais, passa a haver também uma predominancia de caracte-
res mais compactos. As combinag¢des de trés dedos foram utilizadas para
representar a numeracdo. A combinagio de seis dedos foi utilizada para o
sinal de interrogacdo. A mio fechada, ou seja, nenhum dedo selecciona-
do, foi utilizada para representar o espago entre palavras. Por ultimo, as
consoantes foram representadas pelas combinagdes de dois dedos ou pela
utilizagdo de apenas um, o que soma o total das quinze possibilidades para
aplicar nas quinze consoantes existentes neste alfabeto. Uma destas cor-
responde ao som [SH] e a para a sua representagio recorreu-se a combina-
¢do do gesto para representar a letra [§] com o utilizado para representar
a letra [H].

Tanto o desenho como o tratamento do espagamento e a programagao
da fonte Atlantis foram feitos no programa Glyphs (Pro Version 2.4.2). Ain-
da que esta fonte deva ser distinta das que conhecidas actualmente, por ser
dotada de um sistema gestual poderia ser utilizada em alguma linguagem
existente pois, a semelhanca dos habitantes conhecidos do nosso planeta,
os atlantes tém as mesmas caracteristicas fisicas. Isso é importante por-
que, mesmo sendo uma linguagem do passado, avant-garde para a época,
é escrita e falada por um povo que, mesmo distante dos outros, continua a
habitar o planeta Terra.

Quando se programou a fonte “°*J compreendeu-se que, a semelhanca
do que aconteceu no alfabeto desenvolvido para representar o Na'vz, existe
na linguagem atlante um caractere que nio faz parte do Unicode — o [SH].
Contudo, nesta linguagem a situagdo é menos problemética pois s6 existe
um caso e é facil substituir manualmente o caracter, utilizando a tabela de

glifos da fonte.

Letter, Latin

MNumber

e .a- aas -mm a-= .- ... Do Bt cmam
- . P - . . . . . . . . . . .
P ane vy e faur fiver sl sewan wight ine

Separator

spece.

Other

nos1 Printscreen da janela do

programa Glyphs com todos os
glifos ja desenhados.



As formas e espacamentos do novo alfabeto foram revistos para assegu-
rar que tudo estava de acordo com a proposta e os objectivos preconizados.
Sendo todos os glifos construidos da mesma forma, ficou evidente que to-
das as formas pertencem notoriamente ao mesmo alfabeto e a mesma fonte.

Considera-se que o trabalho final se mostra consistente, responde a
proposta e revela a aplicacdo de todas as ideias e conceitos planeados. Este
exercicio revela-se um bom exemplo de uma proposta que podia ser feita
a CINETYPE e, para a sua resolucdo foi necessario aplicar os conhecimentos
entretanto adquiridos relativamente a criacdo de alfabetos ficticios para
linguagens artificiais, o que constituiu uma mais valia.

Finda a cria¢do do novo alfabeto atlante comecou o desenvolvimento
das aplicagdes ficticias que permitem exemplificar a utiliza¢do da fonte

desenvolvida em diversos contextos.



5.1.3.4 APLICAGAO DOS RESULTADOS OBTIDOS

Pretende-se que a fonte desenvolvida seja utilizada para representar por es-
crito ou por gestos a linguagem atlante desenvolvida por Okrand no filme
de live-action Atlantis: The Lost Empire a ser lancado em 2020. Se por um
lado é favoravel que o referido filme ainda ndo esteja a ser produzido, por-
que permite tentar vender a fonte, por outro dificulta a simulagdo da apli-
cagdo da fonte Atlantis porque ainda ndo existem imagens originais do dito
filme, para que se possam efectuar montagens contextualizados e crediveis.

Para ultrapassar tais constrangimentos e conseguir apresentar a fonte
num contexto similar aquele para o qual foi criada decidiu-se recorrer a
imagens do filme de animagdo, como a sequéncia de créditos e algumas si-
tuagdes em que aparecem objectos escritos e refazer essas cenas retirando
a fonte de Emerson e incluindo a que foi criada no contexto deste projecto.

Por conseguinte procurou-se aplicar a fonte no titulo do filme, confor-

me acontece no filme original mas utilizando a fonte Atlantis "%,

008l Montagem de um frame
tnzcial em que o titulo do filme
"Atlantis: The lost Empire"”

Jot colocado na_fonte Atlantis.

Concluiu-se que se atingiu o aspecto digital pretendido e que a fonte

funciona bem no contexto da sequéncia de créditos. E obtida uma compo-



si¢do agradavel e facilmente integravel num novo filme dedicado a uma

faixa etaria distinta da original.

o7l Frame retirado do filme
"Atlantis: The Lost Empire"
em que é visivel a pagina

de um livro manuscrito que

descreve um monstro marinho.

Losl Utilizagdo da fonte
Atlantis na recriacio
do manuscrito do filme
de animagdo original,
apresentado na imagem

anterior.

1091 Aplicagdo da recriagdo da
pagina do filme de animagio
num livro que se poderia
encontrar no futuro filme de
lrve-action "Atlantis: The Lost
Empire".
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O personagem principal, Milo Tatch, é um linguista que passa o tem-
po agarrado a livros e manuscritos, inclusivamente ao didrio que guarda
o mapa para a Atlantida. Recorreu-se entdo a uma das paginas do referido
didrio, apresentada no filme de animagio M'°™, e fez-se uma recriagio da
mesma H°% | para posterior utilizagdo numa montagem de um livro antigo
2991 eventualmente semelhante ao didrio a utilizar no filme de live-action.

A fonte Atlantis poderia ser utilizada em vérias ocasides do filme, nio
apenas como os apresentados, mas também em materiais de divulgagao.
Realizaram-se alguns ensaios de cartazes para divulgagio do filme, nos
quais se utilizou a fonte criada. Devido ao seu caracter tecnolégico, in-
compreensivel e a primeira vista ilegivel para o leitor, a aplicacdo da fonte
em materiais de divulgagio pode conferir-lhes um ar misterioso. Actual-
mente é comum para certos filmes serem lancadas duas ou mais vagas de
cartazes: regra geral, a primeira corresponde a cartazes em que o titulo e
os actores nio figuram explicitamente, e a segunda corresponde a carta-
zes onde alguns aspectos/informagdes sobre o filme sdo desmistificados.
Mesmo sem as informagdes sobre o filme ou com elas disfarcadas, a pri-
meira vaga pode ter um grande impacto uma vez que o seu aspecto pode
ser suficientemente intrigante para despertar o interesse do publico.No
caso em estudo a primeira vaga poderia ser a altura ideal para utilizar a
fonte. Seguindo este raciocinio realizaram-se vérios testes e criaram-se
cartazes com recurso a imagens obtidas online. Dois deles sdo parcial-
mente abstractos e ndo contém muitas informagdes 1'% " O terceiro 1'%
seria para uma fase de divulga¢do posterior e apresenta explicitamente
informacgdes como a data de langamento do filme, o nome do estidio, dos
realizadores e directores e até mesmo uma frase marcante do inicio do
filme de animagio, o que disponibiliza pistas suficientes, pelo menos para

aqueles que assistiram ao filme de 2001.



el el Experiéncias da
aplicagio da fonte "Atlantis"
em cartazes para divulgar

o filme de lrve-action em

drversas fases.

Analisadas as montagens realizadas, conclui-se que a fonte funciona

cabalmente nos suportes e materiais testados e que a proposta foi res-
pondida com eficacia. Ainda que toda esta recriacdo seja experimental,
o objecto tipografico concebido tem um impacto interessante nas varias
aplicagdes e afasta-se objectivamente do criado por Emerson justificando-
-se a sua utilizagdo no mundo cinematogréfico futuro. Calcula-se que, a
ser aplicada no filme de lzve-action, poderiam ser exibidas cenas ,em que a
fonte fosse utilizada para escrever com recurso as maquinas touch atlan-

tes, o que revelaria ainda mais o seu potencial.



"...in a single day and night of masfortune, the island of
Atlantis disappeared into the depths of the sea.”
— Plato, 360 b.C.
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5.2 CRIACAO DA PLATAFORMA

A criagédo da plataforma comegou com um breve momento de conceptuali-
zagdo no qual se pesquisaram e analisaram casos de estudo, ja referidos e
detalhados ao longo do capitulo 8 Estudo de Casos, que de alguma forma se
relacionassem com o projecto a desenvolver e que servissem de apoio para
tomar decisdes relativas ao aspecto visual, aos menus de navegacio e aos
tipos de interacgdo e organizagdo. IFol na fase inicial do processo de planea-
mento da plataforma que se tomaram decisdes relacionadas com os seus
objectivos, com o seu aspecto e com as suas funcionalidades. De seguida
na fase de desenvolvimento foi feita uma primeira prototipagem em papel.
Pretendia-se que as caracteristicas principais da plataforma ficassem defi-
nidas logo de inicio, ainda que posteriormente viessem a acontecer altera-
¢Oes pontuais e se tornasse necessario reformular algumas ideias e fungdes.

Observando todo o processo, pode considerar-se que a criagdo da pla-
taforma passou por trés fases: a fase de definicéo, a fase de materializagdo/
implementacio e, por Gltimo, a fase de andlise, reflexio, reformulagio e
revisdo do resultado obtido. A primeira fase trata-se, tal como o nome
indica, do processo de idealizagdo no qual se reflectiu sobre o esqueleto e
funcionalidades que se consideraram essenciais para a plataforma, nomea-
damente a defini¢do das paginas principais da mesma e a designagio dos
contetidos de cada uma delas. A segunda fase englobou multiplas etapas de
prototipagem — tanto manuais em papel, como digitais — e a implemen-
tagdo propriamente dita. A ultima fase serviu para rever o trabalho efec-
tuado e reformular o resultado obtido sempre que se considerou oportuno.
Nesta fase, foram corrigidos, eliminados ou acrescentados contetidos ou
caracteristicas de modo a melhorar o resultado que se pretende realista,
funcional e apelativo.

Do processo de defini¢do nasceu o nome “CINETYPE™ que veio a ser o
nome da fabrica de tipos e que foi aplicado intimeras vezes ao longo do
desenvolvimento desta plataforma. Este nome é uma referéncia aos dois

temas principais desta dissertacdo: o cinema e a tipografia.



A opgdo da utilizagdo do nome em inglés foi propositada, uma vez que
se pretende atingir o maior nimero de potenciais clientes e esta é uma lin-
gua global. Sendo uma plataforma de comércio de fontes vocacionada para
a area cinematogrifica, é natural que a linguagem utilizada no website seja
também o inglés, j4 que as maiores industrias dessa drea — como referido
anteriormente no capitulo 2.8 Cinema — se situam no continente america-
no, no europeu e no asiatico, e a lingua inglesa estd espalhada pelo mundo.

Pensar um nome foi de grande importancia para a cria¢do do aspecto
visual desta pagina e para que se comecassem a definir aspectos como as
mensagens, caracteristicas e ideias que se pretendiam transmitir com a
tabrica de tipos. O objectivo foi aproximar o projecto a um negécio real, ao
qual se possa dar continuidade e que podera ser desenvolvido e explorado
num futuro préximo.

Estabeleceu-se que a cINETYPE deve ser uma ferramenta eficaz de cria-
¢do e venda personalizada de fontes, que comercialize também fontes pré-
-fabricadas — com objectivos e aplicagdes muitos especificos — vocaciona-
da sobretudo para o mundo cinematografico. A criagdo de uma plataforma
funcional envolveu o desenvolvimento de paginas front-end, dedicadas
essencialmente a promocdo e venda de fontes ja desenvolvidas e a enco-
menda de fontes personalizadas, e de paginas back-end onde se encontram
os dados dos diferentes utilizadores e o registo das encomendas que estes
possam ter realizado.

Os métodos de prototipagem e técnicas aplicadas foram fundamentais
para se definirem os elementos e contetidos mais importantes e obter um
resultado em que as informagdes a destacar se tornassem as protagonistas
das paginas principais, e em que as liga¢des feitas entre estas fossem légicas,
consistentes e cumprissem os objectivos tracados. Foi necessario projectar,
desenvolver e conceber o contetido para cada pagina para que se tornassem
funcionais e intuitivas. Para obter uma plataforma apelativa, interactiva e
funcional foi fundamental a concepg¢io de um projecto que tivesse em conta
questdes de usabilidade. Evitaram-se aspectos que a maior parte das pes-
soas ndo gosta de encontrar quando navega em plataformas semelhantes e

aplicaram-se elementos e fungdes apelativas para os utilizadores.



5.2.1IDEALIZACAO

Vivemos numa era em que existem milhoes de websites que podem ser con-
sultados a qualquer altura e em qualquer lugar. Muitos tentam marcar a
diferenca enquanto outros se regem por layouts e estruturas mais simples.
Alguns sdo desenhados de raiz com base na analise de possiveis utiliza-
dores e da idealizacdo de personas e cendrios, enquanto outros recorrem a
layouts pré-feitos e mudam apenas as informacdes neles presentes.

O design de interagdo ndo implica necessariamente a criacdo de layouts
originais, complexos e diferentes, mas sim de layouts eficientes e intuiti-
vos que tenham as suas fun¢des bem definidas e explicitas. "Por design de
interagdo, entende-se a projec¢do de produtos interativos para apoiar a_forma
como as pessoas comunicam e interagem nas suas vidas quotidianas e profissio-
nais." (Preece, Rogers & Sharp, 2011). Um bom design de interac¢do passa
despercebido ao utilizador. A navegac¢do no website deve ser intuitiva e o
utilizador nédo tera que pensar sobre as ac¢oes a executar para chegar a pa-
gina ou informagio procurada, pelo que é importante que todas as fungdes
estejam claramente definidas.

A cINETYPE deve ser uma plataforma intuitiva e de facil acesso, no
entanto, ndo é a componente principal da presente dissertacdo. A sua
fungio é vender as fontes criadas e fornecer aos clientes um servico de
encomenda, pelo que a implementagdo das paginas dedicadas a estas fun-
cionalidades é prioritaria. As paginas secundédrias podem ser desenvol-
vidas no futuro, no caso de a cINETYPE ser lan¢ada no mercado. Desde
o momento em que a plataforma comecou a ser idealizada que se consi-
derou mais relevante implementar as referidas paginas detalhadamente
e com a maior parte das suas funcionalidades ja activa, do que perder
tempo a idealizar outras paginas cuja relevancia para o projecto é clara-
mente menor.

Uma vez que esta tese integra web design e design de interac¢do mas
que estes ndo sdo os seus tdpicos principais, ndo foi considerado essen-

cial criar cendrios — uma série de episédios ficticios em que determinada



pessoa pudesse utilizar a CINETYPE — e personas — utilizadores ficticios
possuidores de determinadas caracteristicas.

Entendeu-se que a observacido e analise de fabricas de tipos, com pro-
pésitos semelhantes ou ndo, foi suficiente para definir quais os aspectos de
interac¢do e usabilidade e a disposi¢do das paginas de venda. Foram testa-
das varias fibricas de tipos e ponderados os aspectos positivos e negativos
de forma a extrair o melhor relativo & usabilidade e aos design de interac-
¢do e o aplicar a criacdo da cINETYPE. Com tantos exemplos encontrados,
nio se considerou necessario pensar todos estes assuntos de raiz.

E importante que, ndo sendo criados cendrios e personas, se dé uma
atencgdo especial a observacdo de outras fabricas de tipos e se criem vérios
esbogos de forma a chegar a uma resultado intuitivo. Os primeiros esbo-
cos terdo por base as fibricas de tipos encontradas e serdo realizados em
papel. Posteriormente ser4 feita uma prototipagem funcional no programa
Adobe XD e s6 posteriormente e se necessario se passara a fase de pro-
gramagio em HTML, CSs, PHP e JAVASCRIPT. No caso de a fabrica de tipos
ser lancada bastaria ter um protétipo pormenorizado para que a parte
da programacdo pudesse ser executada por engenheiro informatico. No
entanto, pretendendo-se explorar a vertente do web design e adquirir o
maéaximo de competéncias possivel sera feito um esforgo para adiantar este
trabalho ao maximo.

A imagem visual da plataforma deve ser simples mas reflectir o seu
contexto tipografico e cinematogréfico. Caso a CINETYPE fosse a protago-
nista desta dissertacdo tais aspectos seriam tratados pormenorizadamente
e de forma abrangente mas, dentro do actual contexto, o objectivo é ter
uma fabrica de tipos parcialmente funcional que permita vender os ob-
Jectos tipogréficos executados e seja apelativa para os compradores, mes-
mo possuindo uma imagem muito simples. O tratamento de tais aspectos
afasta-se demasiado do tema central desta dissertagio pelo que o trabalho
neles empenhado seré reduzido ao indispensavel, para que nio se prejudi-
que o trabalho essencial.

A presente dissertagdo surgiu de um contexto de auto-proposta e os
seus objectivos foram sendo definidos mas, desde o inicio, que se conside-
rou ser mais importante produzir objectos tipograficos finalizados que se
encontrem prontos a vender do que criar uma fabrica de tipos sem fontes
para comercializar. Alem de ser possivel encomendar fontes personaliza-
das, é essencial que quando a fabrica for lancada no mercado disponha de
trabalhos expostos que sirvam de exemplo aos clientes e também de fontes
que, ainda com um propdsito restrito possam ser vendidas a mdltiplos
compradores. Nenhum cliente iria comprar uma fonte a uma fabrica de
tipos que nio tem nenhum trabalho exposto.

Assim propde-se a criagdo e implementacdo total ou parcial — depen-
dendo do tempo disponivel — de uma plataforma de venda de fontes que

seja de navegagio acessivel, responsiva e intuitiva e que tenha uma ima-



gem simples mas marcante. Pretende-se partir da observacdo de outras
fabricas de tipos e que a plataforma cINETYPE reflita os aspectos positivos
encontrados nessa analise.

A fase de esbogos, tanto os manuais como os digitais e interactivos,
serd fundamental para testar a usabilidade da plataforma, e para com-
preender se as suas funcionalidades e aspectos de navegacgio vao de encon-
tro ao pretendido.

Os capitulos que se seguem relatam as varias etapas de concepgdo do
protétipo da fabrica de tipos a entregar. Estas sdo relativas a conceptua-
lizagdo, as vérias fases de prototipagem, a analise dessas mesmas fases, a
apresentacdo das funcionalidades da fabrica, a fase de implementagio, a
descri¢do da navegacio e a reflexdo dos resultados gerados com a imple-

mentagdo parcial do protétipo.



5.2.2 MATERIALIZAGAO (PROTOTIPAGEM)

O processo de materializag¢do da fabrica de tipos incluiu diversas fases.
Comegou-se pela estruturacdo, seguiu-se para a prototipagem (em papel
e digital) e finalmente passou-se para a fase de implementagio em que as

péaginas essenciais para este projecto foram programadas.
I Estruturacao

Antes de se realizarem os primeiros esbogos definiu-se a estrutura do
website. Este processo incluiu decidir que tipo de paginas integrar na pla-
taforma CINETYPE, ponderar e se necessdrio realizar o contetido dessas
mesmas paginas (imagens, textos, videos...) e desenhar diagramas para
orientar todo o processo. Foi durante este processo que se concluiu que
algumas pdginas deveriam fazer parte da estrutura da fébrica de tipos e
que o seu contetido apesar de fundamental no caso de esta ser langada no
mercado, poderia nio ser desenvolvido no contexto desta tese. Ou seja, es-
sas paginas fazem parte da estrutura mas encontram-se vazias, porque se
considerou ndo serem essenciais ao projecto, e o desenvolvimento do seu
contetido podera ser feito em qualquer momento futuro.

Para tornar mais explicita a estrutura definida para o website esta repre-
sentado, na pagina que se segue =%, 0 esquema que orientou a construgdo
do projecto e que permitiu chegar ao resultado apresentado. Neste esque-
ma estdo representadas as paginas principais da CINETYPE e sdo enumera-
dos os contetidos mais relevantes de cada uma delas.

Existem duas paginas principais que estdo representadas com fundo
preto e letras brancas — contrariamente as restantes — que correspondem
as paginas cujo contetido nio foi desenvolvido.

Considerou-se que as paginas mais importantes no ambito deste pro-
jecto seriam as que permitissem comprar e/ou encomendar fontes porque
esses sdo os propositos principais da fabrica de tipos. Como tal, estas fo-

ram as paginas desenvolvidas detalhadamente.



HOMEPAGE

APRESENTACAO DA CINETYPE
ABOUT
PERSONALIZAGCAO DE FONTES
SERVICOS FORNECIDOS
VENDA DE FONTES EXCLUSIVAS
L EQUIPA
PERSONALIZAGAO C/ ESCRITA MANUAL
UNCIAL SCREEN
FOR SALE
UNCIAL DISPLAY
TYPEFACES
NA'VI
PORTFOLIO
ATLANTIS
SCREEN
UNCIAL MAJUSCULE
DISPLAY
CUSTOM FORMULARIO DE ENCOMENDA
SUPPORT
USER REGISTO/ LOGIN

0l Esquema relativo a estrutura do website em que estdo representadas as

vdrias paginas e enumerados os seus conteiidos.



Cada pagina tem contetdos especificos, muitas vezes interligados en-
tre si, sendo que alguns deles estdo presentes em todas elas como é o caso
do menu de navegacio e do rodapé. Foi importante definir cuidadosamen-
te o contetido, aspecto e ligagdes de cada uma das paginas principais da ci-
NETYPE, que sdo: a Homepage; a pagina About; a pagina Typefaces; a pagina

Custom; a pagina Support; a pagina News e a pagina User.

— CINETYPE (Homepage)
A homepage corresponde ao primeiro contacto que o utilizador tem com a
CINETYPE, OU Seja, sempre que abre esta fabrica de tipos, esta é a primeira
pagina com que se depara. A homepage é uma pagina de promogao da pla-
taforma que no futuro podera incluir as suas noticias mais recentes e que
nio deve ter demasiados contetidos nem ser exaustiva para o utilizador.
Deve permitir um répido acesso as outras paginas, através do menu de
navegacdo, sempre presente no topo de cada pagina. Para ja esta pagina
terd apenas o nome CINETYPE, uma vez que ainda ndo existem noticias
sobre esta fabrica de tipos. Possivelmente, a primeira seria relativa ao seu

langamento no mercado.

— Sobre (dbout)
A pagina About serve para apresentar a fibrica de tipos através de um
pequeno texto que conta a histéria do seu nascimento e descreve os seus
servigos. Inclui também a apresentacdo do(s) designer(s) envolvido(s) no
projecto. £ uma pagina que apresenta todas estas informagdes de forma
sucinta para nio ser cansativa para o possivel cliente. Os varios servicos
deverdo ser apresentados através de uma legenda e uma imagem repre-
sentativa — estas componentes devem corresponder a /yperlinks que os
conectam as paginas em que podem ser encomendados ou executados. Na
secgdo dos designers envolvidos, cada um deverd ter uma fotografia segui-

da do seu nome e da fungdo que desempenha.

Contetido da pagina:

Propésito/Sobre — breve texto;

Apresentacdo dos servicos fornecidos — fotografia e titulo do servigo com
link para a pagina em que pode ser encomendado;

Equipa Técnica — fotografia, nome e cargo.

— Fontes (Typefaces)
A pagina typefaces serve dois propésitos: fornecer ao utilizador a possibi-
lidade de comprar determinada fonte pré-feita, e mostrar-lhe o portfélio
da cINETYPE demonstrativo das potencialidades do servigo de encomenda
de fontes personalizadas. £ importante que as seccdes de cada um destes
tépicos estejam bem delimitadas e ndo induzam o utilizador no erro de

pensar que terd a possibilidade de comprar as fontes presentes no portfélio



quando na realidade nio podera. Esta pagina deve ainda deixar bem expli-
cito que, se o cliente ndo encontrou o pretendido, tem sempre a hipétese de
utilizar o servigo de personalizacdo (Custom) para encomendar uma fonte

com caracteristicas por ele definidas.

Contetido da pagina:
Venda de fontes — imagem e nome de cada fonte;
Portfélio — imagem e nome de cada fonte personalizada;

Link para pagina de encomenda — Breve texto com hyperligagao.

— Personalizacao (Custom)
O contetdo principal desta pagina sé poderd ser acedido pelo utilizador
ap6s este efectuar o registo e o login na plataforma. Devera haver um con-
junto de imagens de projectos criados no dmbito desta proposta mas que
poderiam ter sido o resultado de uma encomenda, bem como um formula-
rio de encomenda (caso o utilizador j4 tenha feito login) ou uma mensagem
a informar o comprador que se tenciona fazer um pedido de uma fonte
personalizada deverd fazer login. Esta pagina deve ser intuitiva e de fécil
navegacdo para os seus utilizadores, jd que os servigos aqui oferecidos

terdo mais valor acrescentado para a fabrica de tipos.

Contetido da pagina:

Projectos realizados no ambito de encomenda — fotografia e breve descri¢io;
Formulario de encomenda — Conjunto de perguntas, algumas das quais
podem ser respondidas numa caixa de texto, e outras através da selecgdo

de uma das op¢des pré-definidas.

— Ajuda (Support)
O contetido desta pagina nio sera desenvolvido no contexto do presente
projecto mas pode ser descrito sinteticamente. A pigina servird para re-
forgar a relacdo com os clientes e incluird um formulério que lhes permi-
ta contactar a CINETYPE via e-mail para tirar quaisquer davidas. Devera
também incluir explicagdes sobre a licenca das fontes e todos pormenores

relativos ao processo de pagamento das compras efectuadas.

— Noticias (News)
Esta pagina, cujo contetido também ndo sera desenvolvido, integrara noti-

cias relevantes sobre a CINETYPE e sobre as fontes por ela criadas.

— Utilizador (User)
Esta é uma pagina que permite que o utilizador se registe ou faca login de
forma a poder comprar fontes. O menu do utilizador no incluf o carrinho
de compras encontrado em tantos websites porque, ponderado este assun-
to, concluiu-se que o cliente que compra fontes na CINETYPE o faz com um

propésito especifico, e ndo ird comprar mais do que uma (ou varios pesos



de uma) fonte de uma vez. Deste modo, sempre que o cliente efectuar uma
compra, receberd automaticamente um e-mail com os dados bancérios da
fabrica de tipos para realizar o pagamento e s6 posteriormente recebera a

fonte.

Depois da estruturagio da plataforma estar bem definida, com todas as
péginas e os seus contetidos descritos e explicados, partiu-se para a fase

de prototipagem.

IT Prototipagem
A prototipagem é o momento em que assuntos como a organizacdo do
contetido das paginas, a sua relevancia, a imagem, a paleta cromatica da
plataforma e as fontes a utilizar nas diversas paginas comecam a ser pen-

sadas. A prototipagem passou por uma fase manual e por uma fase digital.

— Prototipagem em papel
Em primeiro lugar esbogaram-se em papel possiveis layouts para o conteti-
do das varias paginas — ja pensado e definido na fase de estruturagdo. Esta
fol uma fase breve que possibilitou uma passagem rapida, l6gica e eficiente
entre a fase de estruturacdo e a fase de prototipagem digital.

Prototipar em papel é importante para que os primeiros esbogos pos-
sam ser feitos rapidamente. Nesta fase, o importante é gerar muitos e va-
riados esbogos que permitam escolher as melhores opg¢des relativamente a
organizagdo para que, quando se passa para a fase da prototipagem digital,

Ja se tenha uma ideia claramente definida sobre este assunto.

— Prototipagem digital

De seguida passou-se para uma fase de prototipagem digital em que se
recorreu ao programa Adobe Xd, que permite organizar o contetdo, criar
mockups definir uma paleta cromética consistente e testar varias fontes e,
posteriormente, transformar estes esbo¢os num protétipo interactivo em
que se podem testar as ligagdes entre as varias paginas e perceber se estas
funcionam. A utilizagfo deste programa facilitou a fase de implementacgo.

Durante esta fase colocaram-se os contetidos nas paginas tendo por
base os esquemas realizados na fase da prototipagem em papel. Seguiu-se
a personalizacdo do aspecto da fabrica de tipos. Optou-se por uma ima-
gem simples mas apelativa que ndo exigisse tanto tempo, dado que o web
design nio é o foco desta tese.

Criou-se uma imagem de marca M com recurso a um scanner de forma
a simular os efeitos que os projectores utilizados nas primeiras projec¢des
cinematograficas a cores criavam. A movimentagio da impressdo com o
nome CINETYPE no momento da digitalizagdo permitiu obter o efeito pre-
tendido.

A imagem criada influenciou a escolha da paleta cromatica M1 que,

Ip-

A

S Imagem grdfica criada
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devido aos efeitos obtidos com o scanner passou a incluir trés cores prin-
cipais: o vermelho, o preto e o ciano. Esta escolha também se mostrou
acertada pois o preto e o vermelho sdo cores muito associadas a area cine-
matografica e o contraste conseguido com o ciano funciona bem e confere
ao website um ar de fantasia. Isto faz todo o sentido quando se tencionam
desenvolver fontes para o cinema com especial enfoque nos géneros cine-

matograficos de fantasia e de ficcdo cientifica. Esta paleta encaixa com

ambos os géneros.

Um passo importante foi a escolha das fontes a aplicar na plataforma
CINETYPE. As fontes desenvolvidas ao longo do presente projecto sdo tio
especificas que ndo fazia sentido que fossem utilizadas para este propésito.
Com o intuito de manter o aspecto simples escolheu-se uma fonte marcan-
te para o contetido das paginas que contrasta-se com uma segunda fonte
mais simples a ser utilizada nos elementos como o cabegalho e o rodapé.
Foram escolhidas duas fontes completamente distintas: a fonte MESTRE —
uma fonte desenhada propositadamente para uso digital, de linhas rectas e
simples; e a fonte ocr-a — uma fonte criada para ser utilizada no contexto
da programagio, monoespacejada, com tracos da mesma espessura (sem
contraste) e com uma personalidade marcante. Ambas as fontes apresen-
tam um grau elevado de legibilidade e leiturabilidade em écran, o que faz
com que sejam adequadas para este contexto.

Sendo a informacio escrita da CINETYPE constituida essencialmen-
te por textos pequenos e legendas, também se considerou que colocar a
maior parte dos elementos tipogréficos em caixa-alta ajuda a sua afirma-

¢do e capta a atencdo do utilizador de forma mais eficiente.

CINETYPE. About  Typefaces  Custom  Support  News € A 0
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O website foi pensado para trés formatos: desktop, tablet e mobile e para
isso os mockups foram sempre realizados nestes trés tamanhos. As varias
informagdes foram posicionadas no programa Adobe Xd com recurso a
uma grelha de 12 colunas M'%.

Finalizada a fase da prototipagem passou-se para a fase de implemen-
tagdo em HTML, CSS, JAVASCRIPT e PHP. Contrariamente ao esperado inicial-
mente, o programa Adobe Xd nao foi suficiente para criar uma simulagio
credivel da plataforma devido as suas limita¢des. Este programa néo per-
mite introduzir as fun¢des necessarias no que respeita, por exemplo, ao
menu de encomenda e as paginas de login que precisam de botdes e caixas

de texto funcionais.
III Implementacio

Na fase de implementagio recorreu-se a um conjunto de linguagens de
programacdo que habitualmente sio utilizadas no desenvolvimento de pa-
ginas web: HTML, CSS, JAVASCRIPT € PHP.

O HTML e o css sdo linguagens front-end — utilizadas para a programa-
¢do do lado do cliente. O puP é uma linguagem back-end - utilizada para a
programacdo do lado do servidor. Ja o JavAScRIPT, apesar de ser uma lin-
guagem que permite programar tanto do lado do cliente como do lado do
servidor, fol utilizado apenas para programar do lado do cliente de forma
a alterar dinamicamente o contetido original do HTML.

O uTML é uma linguagem de estrutura de dados que permite intro-
duzir ligacdes para outros documentos; o css é utilizado para formatar
visualmente o estilo dos elementos do HTML.

Para a criagdo da base de dados que guarda os dados dos utilizadores,
nomeadamente os relativos ao registo na plataforma e ao historial de com-
pras, foi utilizado o sQLITE, uma biblioteca de sQLITE (linguagem back-end
para armazenamento, consulta e manipulagio de dados).

Devido ao tempo reduzido e a existéncia de alguns templates e layouts
que permitem adiantar parte do trabalho, principalmente relativo a cria-
¢do de um website responsivo e a construgido e estruturagdo de paginas
mais simples, como é o caso da pagina “About”, utilizou-se o bootstrap, uma
ferramenta front-end — que utiliza as linguagens HTML, CSS € JAVASCRIPT
— para desenvolvimento de paginas web responsivas. Gragas a sua folha
de estilos, muitos dos botdes e slides foram adaptados directamente dos
exemplos fornecidos pelo website em que esta ferramenta e varios exem-
plos da sua utilizagdo estdo disponiveis, e apenas fol necessario alterar o
seu contetdo e parte da sua estética.

As paginas web devem ser mais do que documentos que dispde conteti-
do, devem ter em aten¢io questdes de design de forma a serem apelativas

para os utilizadores. Websites esteticamente interessantes tiram proveito da



apresentacdo para convencer os clientes a comprar determinado produto.
A existéncia de tais paginas eleva as expectativas dos usudrios e faz com
que eles procurem determinadas caracteristicas sempre que visitam um
website, como por exemplo, ordem e organizagio dos contetidos. Em certos
casos, mesmo antes de entrar em determinado website ou de seleccionar
uma das suas paginas, o utilizador ja tem uma ideia bem definida sobre os
contetidos que espera encontrar. Se estes conteidos ndo correspondem as
expectativas, a situagdo pode tornar-se problemadtica pois é possivel que o
utilizador fique frustrado e abandone a pagina antes de efectuar qualquer
compra ou de ver os contetidos em que inicialmente estava interessado.

Quando a fase de implementagio se encontrava avancada e comecou
a ser possivel testar as varias funcionalidades de cada pagina, considera-
ram-se alguns assuntos basicos de usabilidade para tornar o website mais
agradavel e intuitivo para o utilizador. Por exemplo, quando se pediu a
algumas pessoas que o testassem observou-se que havia problemas rela-
tivamente a inclusdo de alguns links. Por exemplo, na pagina Typefaces, na
sec¢do do Portfolio, cada fonte é apresentada com uma imagem e um texto.
Inicialmente o hyperlink para a pagina que mostra detalhadamente cada
fonte estava presente apenas no nome da fonte. No entanto, observou-se
que algumas pessoas tentavam clicar na imagem quando o link apenas se
encontrava no texto. Nestes casos, e em casos semelhantes, fol necessério
incluir liga¢des tanto no texto como na imagem. Em testes posteriormen-
te verificou-se que esta alteracdo gerou uma navegacdo mais fluida dentro
do website. Outras situagdes como a cor e o tamanho das fontes aplicados
nas mensagens de erro e de sucesso também tiveram de ser repensadas
para se tornarem mais perceptiveis.

Todas as situagdes que se apresentaram problematicas foram solucio-
nadas da melhor forma encontrada para que a navega¢do na CINETYPE se
tornasse intuitiva e eficiente.

A implementacio das varias paginas e das suas fung¢des correu como
planeado, e apesar de alguns percalgos, a plataforma é funcional e tém o
aspecto visual pretendido. As paginas que ndo foram desenvolvidas como
a Support e a News podem sé-lo a todo o tempo, j& que houve o cuidado de
criar uma estrutura que o permitisse. O langamento da CINETYPE no mer-
cado exigiria também uma base de dados mais abrangente que permitisse
ao utilizador entre outras funcionalidades a consulta do seu historial de
compras. A criacdo de uma base de dados mais robusta, eficiente e segura
implicaria o trabalho conjunto com um informético.

Depois da pagina ser considerada terminada no que toca a sua imple-
mentacdo no ambito do presente projecto foi colocada online em http://
cinetype.dei.uc.pt/ e adquiriu-se o dominio www.cinetype.net para que nio
possa ser utilizado por outrem e para que ja esteja disponivel caso a ci-

NETYPE se torne num projecto com aplica¢des reais.



5.2.3 RESULTADO PROPOSTO

A plataforma criada vai ao encontro do que foi proposto na fase de ideali-
zagdo e, mesmo ndo tendo sido criados cendrios e personas e nio se terem
realizado testes de usabilidade extensivos, considera-se que se chegou a
um resultado satisfatério que transmite a eficacia, intuitividade e aspecto
pretendido. Além disso, a plataforma é responsiva e funciona nos varios
browsers, ainda que por vezes se verifiquem pequenas anomalias quando
se utiliza o Internet Explorer, situagio a resolver no futuro. A observagio e
analise de websites semelhantes fol uma etapa fundamental para se ter che-
gado ao resultado apresentado e contribuiu para que os vdrios obstaculos
fossem ultrapassados eficazmente.

A Homepage, a pagina About, a pagina Typefaces, a pagina Custom, as
paginas de venda de fontes e as pdginas que expde as fontes realizadas em
contexto de encomenda tém o aspecto pretendido e as suas funcionalida-
des encontram-se desenvolvidas e num estado muito préximo daquele que
seria o expectavel no momento de langamento da fébrica de tipos.

Neste momento a pagina do User apenas serve para efectuar o registo
na plataforma e fazer login/logout. Esta pagina no futuro poderd ter ou-
tras funcionalidades que tornardo a plataforma mais pratica. Poderd ser
inserida a possibilidade de o utilizador visualizar os seus dados, verificar
o registo das suas compras e o estado em que se encontram. No caso da
compra de fontes pré-feitas, que é efectuada através da comunicacgio dos
dados bancérios da cINETYPE para o e-mail do utilizador quando este clica
na op¢io buy de uma fonte, também serd importante que este saiba a todo
0 momento se o pagamento ja foi recebido e quando recebera a encomenda.

Considera-se que a paleta cromatica e as fontes escolhidas geraram
um aspecto visual interessante que pode atrair o utilizador e que vai ao
encontro do ambiente piblico-alvo. Ainda que muito simples, a fdbrica de
tipos destaca-se visualmente de muitos outros websites, mesmo daqueles
que tém propdsitos semelhantes.

O menu de encomenda, presente na pagina Custom, tem um aspecto



muito caracteristico e diferente de todos os formularios do mesmo tipo
encontrados. A plataforma TypeCooker — presente no capitulo 3.5 Type-
Cooker — Plataforma Digital tem uma fun¢io completamente distinta da
do formulério de encomenda realizado, no entanto, foi a principal inspira-
¢do para a sua aparéncia visual. A pagina de encomenda desenvolvida ™™
apresenta uma estética prépria e distinta e a sua utilizagdo é intuitiva e
apelativa para o utilizador. Este é um exemplo de como uma solu¢do me-

nos 6bvia pode ser interessante.
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Se o cliente nio tiver efectuado login o menu de encomenda néo é visivel.
No seu lugar aparece uma mensagem a informar que a encomenda de um
objecto tipografico personalizado requer o registo e login na plataforma.
Caso o cliente proceda a encomenda, usando a opgdo "Submit” aparecerd uma
mensagem a informar que a encomenda foi realizada e tanto o utilizador
como a fabrica de tipos receberdo um e-mail com o formulério preenchido.

A secgdo do portfélio da fabrica de tipos é importante para mostrar ao
cliente o tipo de trabalhos que a CINETYPE realiza. A apresentagio indivi-

dual de cada uma das fontes desta secgdo é feita numa pagina prépria %

"] através de um pequeno texto descritivo, da apresenta¢io de montagens

em que a tipografia é aplicada no contexto para o qual foi desenvolvida e

também de todos os glifos que a constituem.
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As péginas de venda ™ nio tém imagens exemplificavas das suas

possiveis utilizagdes mas integram um slide que permite observar a fonte
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em varios tamanhos para que o comprador perceba se ird ou nio funcionar

nos tamanhos que tem em mente. A semelhanca do menu de encomenda, a

op¢do de comprar fontes s6 fica disponivel se o utilizador tiver feito logzn.
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A escolha de uma paleta cromatica restrita e de cores fortes e de tipo-

grafias contrastantes, bem como a aplicag¢io de grelhas e estruturas confe-

riram a fabrica de tipos um aspecto visual diferente e interessante e fizeram

com que as paginas apresentem um cardcter de harmoniosas e uniformes.

Em suma, a CINETYPE é um projeto em desenvolvimento que podera

a vir ser concluido no futuro e que tem um propésito e objectivos bem

definidos. No ambito desta disserta¢do os objectivos foram cumpridos e a

CINETYPE deu o primeiro passo para se tornar na primeira fabrica de tipos

dedicada, exclusivamente, a0 mundo cinematografico.
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6.CONCLUSAO

A presente dissertacdo, “I'dbrica de Tipos para Cinema”, integra duas dreas
distintas mas intrinsecamente relacionadas — a Tipografia e o Cinema.
Neste contexto aliaram-se estes campos para criar um projecto inovador
— a CINETYPE — uma fébrica de tipos para cinema, que comercializa fontes
criadas para um filme ou género cinematografico e cujo desenvolvimento
conduzird a eventual criacdo de um negécio. Foi essencial aprofundar os
conhecimentos em ambas as dreas, através do seu estudo o que permitiu
adquirir os conhecimentos teéricos e praticos a aplicar na criagdo e execu-
¢do do projecto, no qual a relacdo destas duas dreas foi evidentemente ex-
plorada e as nogdes obtidas foram claramente aplicadas. O capitulo relativo
ao estado da arte, bem como toda a pesquisa que permitiu a sua redagéo, foi
de suma importancia para a aquisi¢io dos referidos conhecimentos.

Desenvolver propostas para a criagio de objectos tipograficos diferen-
tes de todos os encontrados e com propésitos distintos uns dos outros
para que o portfélio da fabrica de tipos seja diversificado e apelativo a uma
clientela alargada. Criaram-se trés fontes, duas delas para utilizar num
Unico filme (ou saga) e outra, cujo propdsito é integrar multiplos filmes de
época. Foram feitas montagens em que se aplicaram os objectos tipografi-
cos desenvolvidos sobre varios cendrios e concluiu-se que todos eles, ainda
que distintos, cumprem o seu propésito.

A anélise dos métodos e sistemas utilizados para a criagio de fontes
que representam de forma escrita linguagens artificiais foi crucial para o
desenvolvimento da fonte Na'vi e da fonte Atlantis porque permitiu apreen-
der os métodos que devem ser aplicados na criacdo de um alfabeto para
uma linguagem artificial.

A criagdo de uma fabrica de tipos apelativa a um publico tio restrito,
e que espelhe a esséncia pretendida, da sua conexdo ao mundo do cinema,
foi bastante trabalhosa. O estudo de fabricas de tipos existentes foi muito
atil para reconhecer os seus pontos fortes e fracos, permitindo assim evi-

tar, aquando o desenvolvimento do projecto pritico, erros semelhantes aos






encontrados e utilizar as boas praticas de design (especialmente relativas
a estruturacio) encontradas nos exemplos analisados.

Depois de assimilados os conceitos tedricos referentes as dreas em es-
tudo, avangou-se para uma fase de analise de casos relacionados onde os
conhecimentos adquiridos e aprofundados ao longo do capitulo 2. Estado
da Arte se revelaram fundamentais. Este estudo abrangeu a decomposigdo
de casos relativos quer a fébricas de tipos ja existentes quer a aplicagio
de tipografia no cinema, em situa¢des onde estas duas dreas aparentavam
uma relacdo explicita e interessante. Apesar do nimero de casos analisa-
dos aprofundadamente ser limitado, conseguiu extrair-se desta amostra
aspectos positivos e negativos que se consideraram fundamentais para a
criagdo de uma boa fabrica de tipos. Esta andlise permitiu perceber que
caminhos abandonar e quais seguir no decurso do desenvolvimento da
CINETYPE, para conseguir um artefacto final apelativo, inovador e em con-
sondncia com os objectivos pretendidos.

A abordagem metodolégica passou pela exploragdo de potenciais téc-
nicas de desenho caligrafico e da transposicdo deste para o desenho digital
em que se desenvolveram os conhecimentos sobre criagdo tipografica. Re-
lativamente ao planeamento e construcdo do website, adquiriram-se novos
conhecimentos através da aplicagdo pritica e da exploragdo de diferentes
possibilidades de implementagio.

O desenho das fontes foi prioritario relativamente ao desenho do websi-
te uma vez que, tal como foi explicado, a presente dissertagio é sobre tipo-
grafia sendo o recurso ao web design uma necessidade. £ mais importante
ter as fontes prontas para vender do que uma fébrica de tipos sem objec-
tos tipograficos prontos para venda ou que disponha de fontes ndo termi-
nadas. Como tal, a fase de implementacdo foi principalmente dedicada a
conceptualizagio, materializagdo e aplicacdo de objectos tipograficos ao
passo que o planeamento e prototipagem do website apesar de realizados
em simultaneo mas néo foram o escopo principal. A premissa essencial na
implementagio da CINETYPE é que a plataforma evidencie de forma clara e
explicita o tema cinematografico que protagoniza.

Foram encontradas solug¢des para o desafio proposto que espelham cla-
ramente os conhecimentos reunidos e todo o esfor¢o e empenho dedicados
ao longo do desenvolvimento desta disserta¢do e do projecto prético que
foi desenvolvido no seu ambito.

O presente documento é de vital importéncia e a sua redagio foi cui-
dadosamente elaborada e desenvolvida desde o inicio desta dissertacio até
ao momento em que considerada como terminada, o que permitiu rever
inGimeras vezes os varios capitulos e efectuar todas as alteragdes necessé-
rias. Os capitulos tedricos ja se encontravam praticamente terminados no
momento em que ocorreu a defesa intermédia mas o relativo as aplicagdes
praticas, de forma a acompanhar o desenvolvimento das mesmas, apenas

foi redigido apés a entrega intermédia.






Na redagio do capitulo 2. Estado da Arte, devido a abundéncia de infor-
magdo reunida, enfrentaram-se algumas dificuldades em efectuar a tria-
gem com vista a seleccionar apenas a informacdo relevante para que a
redacdo fosse o mais simples e legivel possivel. O maior constrangimento
foi encontrar informacao tedrica relativa a fabricas de tipos, que ndo resul-
tasse apenas da andlise da mestranda e que servisse de sustentagdo tedrica
para a escrita do capitulo 2.2 Fdbricas de Tipos relativo a este tema.

Surgiram alguns imprevistos sem grande gravidade e que foram ra-
pidamente ultrapassados. Portanto os objectivos do plano de trabalhos
proposto foram alcangados e até suplantados, pois muitos foram os tépicos
estudados que, ndo constando no plano relativo ao primeiro semestre, sur-
giram no decorrer das fases de pesquisa e de escrita e foram desenvolvidos.

Resta apresentar conclusdes mais detalhadas sobre as varias compo-
nentes do projecto e abordar as perspectivas futuras, que incluem a trans-

formacio da CINETYPE num negdcio real.



6.1 CONCLUSOES GERAIS

A presente dissertagio, “Fabrica de tipos para cinema”, integrou um pro-
cesso de estudo e aprendizagem que permitiu aprofundar conhecimentos
tedricos e praticos — relativos a tipografia, ao cinema e a relagdo entre
ambos — requeridos para o desenvolvimento do projecto. As informagdes
recolhidas e analisadas para a redaccdo do estado da arte revelaram-se
uma vertente essencial para aquisi¢do de conhecimentos sélidos relativos
as diferentes ramificagdes deste projecto.

O estudo da tipografia foi importante para a criagdo das fontes. A com-
preensio da ligagdo entre o cinema e a tipografia revelou-se mais extensa
do que se sup6s inicialmente e possibilitou a aplicagdo das fontes cria-
das em situacdes realistas, interessantes e diversificadas. Além disso, os
conhecimentos adquiridos através deste estudo serfo, com toda a certe-
za, de grande utilidade para a futura criacdo de fontes a comercializar na
CINETYPE, tanto as que sejam criadas para maltiplos compradores como
as que venham a surgir em contexto de encomenda personalizada e que,
mesmo podendo ser completamente artificiais e alienigenas, continuam a
necessitar de uma forte base tedrica.

No capitulo relativo ao cinema foi particularmente importante sintetizar
a informagio recolhida e manter sempre um discurso consistente com o estu-
do da integragdo da tipografia no cinema e ndo propriamente com a histéria
do cinema que nio é particularmente relevante para o projecto a desenvolver.

Os casos de estudo serviram para analisar extensamente quer situagdes
interessantes em que a tipografia e o cinema se interligam quer fébricas
de tipos actuais. Representaram um ponto de partida para descobrir o que
ja foi realizado dentro do mesmo contexto ou de contextos semelhantes. O
estudo de fabricas de tipos existentes permitiu analisar as estruturas, os
contetdos e a s formas de dispor informagdes mais utilizadas. Nesta fase
houve a oportunidade de descobrir os pontos fortes e fracos deste tipo de
plataformas para evitar incorrer em erros semelhantes aos encontrados.

O estudo do TypeCooker mostrou-se particularmente relevante e serviu de



inspiragdo para a criacio de um formulario de encomenda com um aspecto
apelativo e diferente dos usualmente encontrados.

A contextualizagio tedrica permitiu prosseguir para as varias etapas
da aplicagdo pratica de forma fundamentada e bem alicer¢ada. Quando
chegou a altura de desenhar fontes, partiu-se de toda a analise sobre a
histéria da tipografia e sobre a anatomia tipografica ja realizada o que aju-
dou a justificar teoricamente as caracteristicas dos objectos tipograficos
desenvolvidos.

Tratar a componente teérica quase totalmente durante o primeiro se-
mestre revelou-se uma boa opg¢ao, porque permitiu que o segundo semes-
tre fosse dedicado quase exclusivamente a aplicagio pratica e a redacgio
desta componente. Além disso, as bases tedricas ja estavam solidificadas o
que facilitou muito a criacdo e desenvolvimento do projecto prético.

A pesquisa a nivel de usabilidade e de criacdo de um website foi sendo
desenvolvida a medida que a plataforma foi construida e este foi um campo
de grande aprendizagem para a mestranda que conseguiu explorar e ad-
quirir indmeros conhecimentos e métodos e aprender a utilizar novas fer-
ramentas e linguagens que serdo de grande utilidade no futuro. A imple-
mentagio da CINETYPE fol a fase em que se encontraram mais obstaculos
porque havia muitas fungdes desconhecidas e situagdes que se pretendiam
implementar mas nio se sabia como. No final estas dificuldades foram ul-
trapassadas e a plataforma apresentada corresponde ao planeado.

O tema desta dissertacdo é interessante e o seu desenvolvimento, para
além de desafiante, tem uma aplicagio focada e inovadora e demonstra um
grande potencial. Procurou-se criar objectos tipograficos atraentes — que
exemplifiquem da melhor forma os trabalhos que a CINETYPE realiza — e
iniciar a materializagido de uma fabrica de tipos promotora da interdisci-
plinaridade presente nesta dissertagio e possuidora de um aspecto visual
marcante e usabilidade intuitiva.

O trabalho foi desafiante e naturalmente teve alguns obstaculos, no
entanto, todos foram ultrapassados e o resultado final foi gratificante.
Quando este projecto foi proposto, ndo se pensou que o resultado fosse
tdo abrangente e pudesse ser tdo desenvolvido. Ainda que seja preciso de-
senvolver mais fontes, de forma a promover e publicitar adequadamente a
CINETYPE, e que seja necessdrio finalizar a implementac¢do da mesma, todo
o trabalho realizado foi de suma importancia e permitiu que a mestranda
adquirisse novas competéncias, tanto a nivel de criagdo tipogréfica como
a nivel de cria¢do e implementa¢do de plataformas digitais. A aquisi¢do
destes conhecimentos é muito importante para a vida profissional da mes-

tranda e fornece-lhe ferramentas para o seu percurso futuro.



6.2 PERSPECTIVAS FUTURAS

A CINETYPE é um projecto que comegou da melhor forma mas que ainda se
encontra em desenvolvimento. O objectivo é conseguir transformar esta
fabrica de tipos numa verdadeira empresa com clientes e aplicagdes reais.
Até agora existe um conceito ja muito bem definido e uma plataforma que
tem aspectos estéticos e estruturais desenvolvidos e que reflecte a apli-
cagdo dos conceitos pensados. Contudo, nem todas as paginas e fungdes
necessarias para que a CINETYPE se torne numa plataforma completamente
auténoma e funcional estdo desenvolvidas. Isto porque, como explicado no
capitulo 5.2 CINETYPE, para a presente dissertacdo basta que as componen-
tes relevantes que incluem a criagio de estruturas e a defini¢do e criacdo
do contetido das paginas principais, se encontrem bem definidas.

O trabalho realizado até aqui fol muito Gtil, principalmente o relativo a
criagdo de objectos tipograficos porque, quando a CINETYPE for apresenta-
da ao publico, ja terd fontes a venda e um portfélio que pode ser consultado
por eventuais clientes. Assim, quando o utilizador se deparar pela primeira
vez com a plataforma ndo vai ver um website vazio mas sim uma fabrica de
tipos funcional, com produtos desenvolvidos e com objectos tipograficos
que podem ser adquiridos. O facto de ja se ter uma imagem desenvolvida
para aplicar a CINETYPE também é de relevante porque, mesmo com um
aspecto simples, tanto que o web design néo foi o foco principal projecto,
obteve-se um resultado bastante interessante e que pode ser aplicado as
paginas a construir. Outras componentes fundamentais também ja foram
desenvolvidas, por exemplo, a base de dados criada ira facilitar a inclusio
de novas fontes para venda, e guardar os dados dos utilizadores que se
registem na plataforma.

Para lancar a cINETYPE no mercado ainda é necessario finalizar a pla-
taforma e pensar sobre fung¢des que poderdo de ser implementadas, e tam-
bém criar objectos e meios que permitam a sua divulgacdo e promogio de
forma a angariar clientes e a mostrar universalmente o trabalho realizado

por esta fébrica de tipos.



Pretende-se concretizar o projecto de transformar a CINETYPE huma
empresa real que serd a primeira fabrica de tipos exclusivamente dedicada
a criacdo tipografica para o mundo cinematografico, o que corresponde
a um passo fundamental para a valorizagdo da ligacdo entre as areas do
cinema e da tipografia que, actualmente, nem sempre apresenta a aten¢io
merecida. Uma das partes mais desafiantes relativamente a ultrapassar o
campo utépico serd descobrir o tipo de projectos que serdo propostos a
CINETYPE e encontrar formas de os resolver que sejam interessantes e ino-
vadoras e que eventualmente consigam elevar a relagio entre a tipografia

€ 0 clnema a um Nnovo patamar.
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GLOSSARIO

Adobe After Effects — Software de criagio e aplicacdo de efeitos e de

motion design Gtil durante o processo de p6s produgio de video.

Adobe inDesign — Software utilizado para a cria¢do de objectos graficos

como cartazes, revistas, jornais, livros e apresentacoes.

Adobe Experience Design ( Adobe Xd) — Software para User Experien-
ce designers que integra ferramentas de design e prototipagem de interfaces

e permite criar modelos de aplicagdes e websites de um modo simples.

Bustrofédon — diz-se do sistema de escrita em que as linhas se sucedem
em dire¢des opostas, sendo que, por exemplo, a seguir a uma linha da di-

reita para a esquerda, vem outra da esquerda para a direita.

Caractere — Um caractere é um sfmbolo com uma fungio tnica. Cada
letra, independentemente do sistema de escrita em que se integre, corres-

ponde a um caractere.

Cascading Style Sheets (CSS) — Linguagem de sintaxe simples que per-

mite formatar visualmente o estilo de elementos HTML.

Cineasta — Frequentemente chamado de realizador, o cineasta é a pessoa
encarregue de coordenar a criag¢do da obra cinematografica e aquela que
orienta as equipas e os seus membros de modo a que estes consigam ma-

terializar aquilo que estd idealizado na sua cabega.

Design Responsivo — Corresponde a construgio de websites de modo a
que a sua estrutura seja mutdvel e se adapte aos dispositivos onde estdo a

ser consultados.



Entrelinha — Distancia que vai desde uma linha de base até a seguinte e

que é medida verticalmente.

Fabrica de Tipos — Actualmente, “fibrica de tipos” é o nome dado a
companhias/ websites que desenham e distribuem tipos de letra. Muitos
dos websites que tém fontes a venda sdo apenas distribuidores e nio fabri-
cas de tipos pois limitam-se a distribuir o trabalho alheio e ndo a criar

novas fontes.

Fonte — Refere-se a um mecanismo de distribui¢do. Na altura dos tipos
de metal correspondia ao momento em que o desenho era incorporado nas
puncdes através das quais os moldes eram feitos. Actualmente, fonte refere-

-se a0 programa que permite instalar e aceder ao desenho do tipo de letra.

Glifo — A palavra “glifo” refere-se as vérias formas como um caractere
pode ser desenhado. E comum que algumas fontes tenham mais do que um
glifo para determinado caractere. Um caractere tnico pode ser corporifi-

cado em vérios glifos.
Glyphs — Software utilizado para criar e desenvolver fontes.

Hypertext Markup Language (HTML) — Linguagem de marcagio, uti-
lizada na construcdo de paginas web, com uma sintaxe e vocabularios bem
definidos que permite marcar partes do texto e introduzir ligagdes para ou-

tros documentos.

Hypertext Preprocessor (PHP) — Linguagem de programagio do lado

do servidor para desenvolvimento de paginas web.

JavaScript — Linguagem de programacio do lado do cliente para desen-
volvimento de paginas web que permite alterar dinamicamente o contetido
original do HTML. As mudangas podem ser respostas a interacgdo do utili-

zador ou a eventos externos.
Kearning — Espaco entre dois caracteres que é medido horizontalmente.

Legibilidade — Modo como a forma de cada caractere é compreendida
individualmente. Pode ser interpretada como a facilidade que o olho tem

em distinguir cada caractere individualmente.

Leiturabilidade — Traduzido do inglés Readability. Qualidade visual rela-
tiva a um momento de leitura. FFacilidade com que o olho consegue absorver

a mensagem presente numa linha, ou conjunto de linhas de um um texto.



Lettering — Geralmente, a palavra lettering refere-se ao desenho manual
de tipos de letra, no entanto, devido a todas as tecnologias e ferramenta
disponiveis actualmente, os letterings podem ser conseguidos através de

técnicas digitais de desenho, distorcdo e transformacio tipografica.

Linguagem Construida — Linguagem que no surgiu de uma evolugio
natural sucedida ao longo dos tempos. Ao invés, foi criada artificialmente

com um propdsito em vista.

Live-action — Conceito aplicado no mundo do cinema e dos video-jogos
para definir situagdes em que ndo sio aplicadas técnicas de animagio, ou
seja, em que sdo utilizadas pessoas, animais e objectos reais e ndo imagens

produzidas com recurso a computadores.

Logétipo — O logétipo corresponde a representacdo do nome de uma em-

presa, institui¢do ou produto através de tipografia.

Mockup — Modelo de média/grande fidelidade que simula as escolhas
de design relacionadas com esquemas cromdticos, estruturas, navegacio,

tamanhos e relagdes, e toda a atmosfera do produto.

Motion-Graphics — Disciplina que aplica principios de design grafico a
produgdo cinematografica através da utilizagdo de técnicas de animacéo

ou efeitos visuais.
Specimen — Exemplar ou amostra da utilizagdo de uma determinada fonte.

Tipo de letra — O tipo de letra é o desenho da forma das letras e criagdo
do seu aspecto visual. Um tnico tipo de letra pode estar disponivel em

varios formatos de fonte.

Tipografia Cinética — Traduzido do inglés Kinetic Type. Nome técnico
relativo a texto que se movimenta através da utilizagio e aplicacdo de téc-

nicas de animacgdo- de modo a evocar ideias ou transmitir emogoes.

Tipografia Dimensional — Traduzido do inglés Dimensional Type. Nome
técnico dado ao desenho de fontes que pretendem simular a terceira di-
mensdo. Esta técnica comegou por ser conseguida através da aplicagdo de
uma sombra que se projectava no plano de fundo mas, actualmente, exis-
tem intimeras ferramentas digitais de desenho tridimensional que possibi-

litam uma abordagem muito mais complexa.

Tipografia Temporal — Traduzido do inglés Temporal Type. Nome dado

ao objecto tipografico que se transforma ao longo do tempo.



‘Web Design — O Web Design é um ramo/desdobramento do design de iden-

tidade visual que se foca na concepgio de websites e documentos para a Web.

World Wide Web (WWW) — Muitas vezes chamada simplesmente

Web, é¢ uma parte da internet que contém websites e webpages.
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