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00.

RESUMO

Desde o século xv, com o surgimento e a vulgarizagio da imprensa e
dos tipos méveis, que a Tipografia acompanha o desenvolvimento do
ser humano, tornando-se um pilar do Design Grifico. Ao longo dos
séculos, através da contribuigdo sucessiva de especialistas nesta drea,
foi-se estabilizando um conjunto de regras para o exercicio correto da
Tipografia, cujo propésito é proporcionar a transmissio de informagio
verbal do escritor ao leitor de forma clara e visualmente harmoniosa.

Nesta dissertagio ¢ apresentado o “TypeGym”, um website desti-
nado a estudantes de Tipografia, que retine algumas das principais
regras e boas praticas da disciplina num local acessivel a qualquer
interessado no tépico, promovendo o seu conhecimento e treino atra-
vés de exercicios préticos especificos. Desta forma interativa, e que
se deseja também ludica, o utilizador podera compreender melhor os
motivos por trds destas regras, desenvolvendo sensibilidade para as
aplicar com confianga e correcio.

PALAVRAS CHAVE

Tipografia
Design Grafico
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0.

ABSTRACT

Since the fifteenth century, with the invention and development of
print and moveable type, Typography has kept up with human deve-
lopment, becoming a pillar of Graphic Design. Over the centuries,
through sequent contribution of experts in this area, a rule system was
created for its rightful execution, for which the goal is to clearly and
visually transmit information from the writer to the reader.

In this dissertation we present “TypeGym”, a website designed for
Typography students, gathering some of the main rules and correct
practices of the subject in an accessible location to anyone who takes
interest in the topic, promoting training and teaching through practi-
cal exercises. In this interactive and ludic manner, the user can better
understand the reasoning behind these rules, developing the necessary
sensibility to apply them with confidence and correctness in the future.

KEYWORDS

Typography
Graphic Design
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*TypeGym
produto final disponivel em
<https://cdv.dei.uc.pt/2021/typegym/>

1.1.

A Tipografia é uma disciplina pilar do Design de Comunicagio que
consiste no tratamento ponderado de letras e palavras que transmitem
informagio e significado (BYRNE, 2004: 2). Pode ter diversos propé-
sitos como documentar, entreter ou provocar uma reagio, mantendo
sempre como missdo a transmissio de uma mensagem.

O exercicio correto da Tipografia, seguindo um c6digo fundamen-
tado, tanto em convengdes culturais, como na forma como o nosso
cérebro capta e interpreta informagio, promove a mensagem a trans-
mitir. Este sistema de regras, que evoluiu com a prépria escrita e o
desenvolvimento tecnoldgico, promove, essencialmente, a atengio ao
detalhe, senso comum e acuidade visual (HALEY, 2004: 8). Qualquer
estudante de Design deve compreender a teoria destas bases, bem
como praticd-las o mais possivel para se familiarizar com os conceitos.

A bibliografia disponivel sobre Tipografia ¢ vasta e destina-se aos
mais variados publicos podendo passar tanto pelo discurso tedrico —
histérico, classico, técnico — como pelo mais experimental. Generica-
mente a teoria é acessivel e a interiorizagdo dos conhecimentos passa
muito pela exposi¢io a pratica. A experimentagio é necessdria por ser
um método natural de interiorizagio de conhecimento (KOCH, 2004:
52). E essencialmente na etapa prética, com foco num treino especi-
fico, que esta investigagio se dedica. Com o “TypeGym”™ é criado um
espago préprio, como um website, onde o visitante pode realizar varios
exercicios praticos relativos a componentes importantes no estudo
da Tipografia. Desta forma, pode cometer e corrigir erros, e treinar a
sensibilidade e a atengdo ao detalhe necessarias ao exercicio do Design
ou, simplesmente, aprender mais sobre Tipografia.

Motivacao

Como aluna tanto da Licenciatura como do Mestrado em Design e
Multimédia, da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade
de Coimbra, a autora desta dissertagio pode explorar o lado concep-
tual do design num contexto tecnoldgico. O trabalho de um designer
passa por dedicar-se aos seus projetos, aprendendo algo de novo com
cada um deles, aplicando essas aprendizagens e fomentando outras
novas no projeto seguinte. Sendo a Tipografia um campo valioso no
design de comunicagdo e na multimédia, cada estudante de design,
ou interessado na drea, teria a ganhar com um espago onde pudesse
aceder a teoria e pratica articuladas em ocasides de aprendizagem, que
permitem treinar sem o medo de comprometer um projeto.

Para além deste projeto ser uma ferramenta interessante para o
publico, a nivel pessoal, a autora tem um interesse especial pelo tépico
da Tipografia, bem como do desenvolvimento de tecnologia de infor-
magio e interagdo com o utilizador, sendo este 0 momento para por
em pratica grande parte dos conhecimentos académicos adquiridos.



1.2.

1.3.

Enquadramento

Existe uma grande variedade de documentagio disponivel para estu-
dantes ou interessados em Tipografia. No entanto, apesar de toda a
teoria ao dispor, este é um campo objetivamente pratico. E apenas
repetindo os mesmo exercicios de tratamento de texto que um designer
ganha a sensibilidade necessdria para trabalhar o tema. Esta experi-
mentagio pode ser realizada num contexto académico ou em projetos,
mas o desenvolvimento desta plataforma com feedback automitico
sobre a precisio do tratamento da Tipografia beneficiaria o utili-
zador em projetos futuros, num contexto controlado e aprendendo
através da pratica.

Ambito e Objetivos

Esta investigacdo tem como objetivo desenvolver um website com
exercicios interativos sobre tépicos especificos importantes na pratica
da Tipografia, enriquecendo-os com alguma teoria complementar.
Pode servir como introdugio  disciplina, como plataforma suplemen-
tar ao estudo académico (onde os tépicos sdo aprofundados), sendo
que o seu publico alvo prevé-se que seja composto, sobretudo, por
estudantes de design a dar os primeiros passos na disciplina, o Type-
Gym ¢é também ¢ um local de exercicio tipogrifico para um publico
mais genérico. E também uma ferramenta valiosa para apresentar a
alunos de Tipografia, como uma introdugio geral aos tépicos que sio
abordados no contexto académico, apesar do contexto de uso ideali-
zado ser a nivel pessoal, de forma que o utilizador tenha tempo para
interiorizar os conceitos.

A platatorma TypeGym deve reunir um conjunto de exercicios
préticos sobre tépicos introdutérios da Tipografia, cuja organizagio
deve seguir uma hierarquia. Os utilizadores devem ser apresentados
com a possibilidade de realizar os exercicios por ordem, de forma a
realizar um treino generalizado, ou selecionar um exercicio a escolha,
de forma a treinar isoladamente o tépico em questio, conforme a sua
necessidade pessoal. Cada exercicio deve avaliar a prestagio do utili-
zador, de forma a motivar futuras melhorias. Para além disto, visto que
este ¢ um projeto académico da Universidade de Coimbra, a plata-
tforma deve estar disponivel tanto em inglés, de forma a ter um alcance
global, como em portugués, de forma utilizar os mesmos conceitos
introduzidos na cadeira de Tipografia, da Licenciatura em Design e
Multimédia. Sendo esta uma plataforma on/ine concebida como uma
ferramenta de aprendizagem metédica, deve estar preparada para o
tormato desktop. E também neste formato que se utilizam programas
como 0 Adobe InDesign e grande parte do trabalho em design gréfico.
Por este motivo, e de forma a criar um espago que mimetize o método
usado pelos designers no trabalho com as letras atualmente, a plata-
forma deve estar preparada para ecris de computador.

INTRODUCAOQ

OBJETIVOS
Website

Introducao a
Tipografia

Exercicios
interativos

Teoria
complementar

Hierarquia na
organizacao

Treino isolado ou
global

Feedback a
prestacao

Suporte desktop

Bilingue
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1.4.

Introducao

Plano de
trabalhos

Estado da Arte
Projeto Pratico

Conclusao

O primeiro passo da realiza¢io desta dissertagio ¢ saber que outras
ferramentas para desenvolvimento da pritica da Tipografia estio
disponiveis on/ine, analisando o seu funcionamento, de forma a melhor
se compreender de que forma a sua abordagem e formato beneficiam a
aprendizagem do utilizador. Uma segunda etapa passa por reunir toda
a componente tedrica necessiria ao desenvolvimento dos exercicios,
selecionando os tépicos essenciais para uma introdugdo adequada a
esta drea de estudo. Estes tépicos dardo origem aos exercicios e a teoria
que, simultaneamente, ¢ apresentada para, também através da apren-
dizagem pritica, se fomentar a aprendizagem teérica. Apés uma plena
compreensio dos contetdos a trabalhar, um terceiro passo estd previsto
para a concegio das ideias iniciais para os exercicios interativos. Nesta
fase aplica-se o que se aprendeu com a pesquisa feita anteriormente
e exploram-se as melhores possibilidades que cada tema apresenta.
Depois do desenvolvimento de mockups e subsequente avaliagio, é
necessirio compreender de que forma cada exercicio difere e se arti-
cula com o seguinte, de modo a que exista, também, coesdo ao longo
da plataforma, embora mantendo o dinamismo pretendido.

Os passos seguintes incluem desenvolver os exercicios e o website
na integra, bem como o universo visual para o projeto. Apds a reali-
zagdo do protétipo, existe também um periodo de testes de usabi-
lidade com o publico alvo, de forma a compreender se o método de
interagdo com os exercicios estd claro, bem como a navegagio dentro
da plataforma. Apés uma andlise dos resultados, existe também uma
fase de corre¢des consoante os mesmos.

O produto final é um website, metodicamente pensado e cons-
truido, pronto a ser langado e, inclusivamente, preparado para receber
posteriores atualizagdes.

Estrutura da Dissertacao

Este documento estd dividido em cinco capitulos. Na Introdugio a
proposta é contextualizada, de forma a apresentar os seus objetivos e
fundamentos. No Plano de Trabalhos é apresentado o planeamento
das tarefas definidas para o sucesso da sua realiza¢do, bem como as
metodologias a utilizar. No Estado da Arte é apresentada toda a infor-
magio tedrica relevante a execucio do projeto, resultante de uma fase
de pesquisa. No Projeto Pratico sio apresentadas e fundamentadas
as decisdes praticas tomadas, bem como o seu desenvolvimento. Este
capitulo inclui uma andlise dos tépicos que resultam em exercicios,
do processo de defini¢do do universo gréfico, da implementagio e
testes de usabilidade. Por ultimo, a Conclusiao é uma reflexdo sobre
o processo e uma andlise do resultado final.
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2.1. Metodologia

Fig. 1

Esquema do modelo em cascata
definido para metodologia,
concebido segundo o modelo de
Winston Royce

(DuBBERLY, 2004: 68).

O desenvolvimento deste projeto segue um modelo em cascata, inicial-
mente introduzido em 1970 por Winston Royce (DUBBERLY, 2004:
68). Neste, um seguimento 16gico de passos em cadeia permite uma
avalia¢do constante do soffware desenvolvido. Caso necessario, ¢ possi-
vel voltar atrds, mantendo sempre um pensamento critico sobre as
decisdes tomadas.

Conforme se pode verificar na figura 1, para este projeto existem
quatro fases no desenvolvimento de soffware que se repetem para cada
exercicio criado e, mais tarde, para a implementa¢io da plataforma.
Uma fase de Requisitos especifica as caracteristicas da componente
teérica do tépico a transmitir através do exercicio. A fase de Desenho
implica a construgio arquitetura do exercicio, adotando a abordagem
apropriada para o tépico definido. A fase da Implementagéo ¢é a
concretizagio do exercicio previamente desenhado. A fase de Testes
implica uma andlise do produto realizado segundo requisitos iniciais
bem como testes realizados por utilizadores reais.

Requisitos —l
Desenho —l
Implementacao —l

Testes

2.2. Tarefas

Escrita
Pesquisa
Desenho

Implementacao

Para cada projeto um plano detalhado das tarefas a realizar deve ser
delineado, de forma a gerir-se corretamente o tempo e os esfor¢os
disponiveis. Estas tarefas foram identificadas e organizadas tempo-
ralmente para ambos os semestres de trabalho.

A escrita da dissertagdo inicia-se com um trabalho constante
de registo de todas as atividades mas ¢ também importante definir
momentos de elabora¢io do documento, de forma a que este seja
realizado atempadamente. Para este projeto, foi também prevista a
escrita de um artigo e consequente disseminagio.

Uma fase de pesquisa antecede qualquer experimentagio. No
primeiro semestre esta consistiu numa procura de trabalho relacio-
nado e numa recolha de bibliografia relevante para a componente
tedrica do projeto.



2.3.

PLANO DE TRABALHOS 19

A fase de desenho engloba todo o processo de exploragio de dife-
rentes propostas para os exercicios, bem como outras possibilidades
relativas a plataforma. Num processo de triagem que se sucede a fase
de brainstorm, define-se o planeamento para a préxima fase.

Finalmente, a fase da implementagio refere-se 4 programagio dos
exercicios e da plataforma, bem como a realizagio de testes aos resul-
tados obtidos que, através de um olhar critico constante, podem passar
vérias vezes pelo redesenho em fungdo da melhoria. Estes testes serdo
realizados de forma a validar os objetivos, apresentando os resultados
aum grupo de pessoas que se enquadre no publico alvo da plataforma.
Serdo testes focados na usabilidade, bem como na andlise da plata-
forma como ferramenta para transmitir conhecimento.

Calendarizacao

Inicialmente foi concebido um plano que discrimina cada passo das
tarefas, de modo a organizar temporalmente cada etapa nos meses
disponiveis. Dada a complexidade do projeto proposto e os virios
momentos de iteragdo dos protétipos, o plano inicial sofreu altera-
¢es de forma a atingir os objetivos propostos com sucesso. E possivel
analisar a distribui¢do temporal final das tarefas na figura 2.

SET ouT NOV DEZ JAN FEV MAR ABR JUN JuL AGO SET

—_—
Pesquisa Trabalho relacionado

Bibliografia

I — —
Escrita Relatério intermédio Artigo Relatério
final
} ——
Desenho Exercicios Plataforma Refinamento
Implementacao Programagiio Refinamento
-
Testes
* * *

Entregas Relatério Artigo + Relatério

intermédio

disseminagio

final

Fig. 2

Diagrama de Gantt para a
distribui¢io temporal final
das tarefas.
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03.
Estado
d CI A r t e “The invention of writing

and visual language brought
people the luster of civilization
and made it possible to
preserve hard-won knowledge,
experience and thoughts”
(MEGGS, 1998: 4).
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3.1.

Neste capitulo estdo compiladas as informagdes recolhidas numa fase
de pesquisa, tanto bibliogrifica como de trabalhos relacionados ja
existentes, pois uma compreensio do contexto histérico é essencial
para a realizacio do trabalho pritico, uma vez que parte deste consiste
na transmissio de informagio tedrica da Tipografia. As priticas de
hoje foram desenvolvidas ao longo dos séculos e os seus termos tém
origens que se compreendem melhor quando ¢ analisada a evolugio
das técnicas tipograficas.

Apés uma anilise do contexto atual, o segundo momento deste
capitulo define a abordagem desta investiga¢do como suporte de
aprendizagem, fundamentado nos ensinamentos de autores e de
professores contemporaneos de Tipografia.

Por fim, sdo apresentados diversos exercicios tipogrificos dina-
micos, de forma a avaliar a sua abordagem, bem como compreender
o0 que j4 existe.

Resenha da Histdria da Tipografia

A Tipografia permitiu ao ser humano registar factos e experiéncias,
assegurando a transmissio de informagio e do conhecimento adqui-
rido. Analisar a sua histéria ¢ acompanhar a nossa evolugio enquanto
civilizagdo e, simultaneamente, compreender melhor os ensinamentos

da Tipografia de hoje em dia.

AS ORIGENS DO ALFABETO LATINO

Os primeiros sistemas de escrita baseavam-se na representagio lite-
ral dos conceitos, originando sistemas bastante complexos (MEGGS,
1998: 27). Antes da escrita estar associada a fonética da linguagem,
para exercé-la era necessario conhecer o vasto nimero de simbolos
que representavam os elementos do mundo, como ¢ o caso da escrita
cuneiforme ou hieroglifica (KANE, 2011: 16).

A subsequente evolugio do alfabeto até a defini¢do atual — um
sistema de simbolos utilizados para representar sons elementares
da linguagem — foi um grande passo na histéria da comunicagio
humana (MEGGS, 1998: 27). Este sistema inicia-se com a civilizagio
comerciante fenicia, que desenvolveu um sistema de vinte simbolos
que espalhou pelo Mediterraneo e que foi adotado pelos gregos por
volta de 1000 A.C. (KANE, 2011: 17; MEGGS, 1998: 34). Estes ultimos
adaptaram-no regionalmente, sendo que, por volta de 400 A.C., Atenas
desenvolveu a versdo padrio do alfabeto grego, ao aplicar estrutura
geométrica e harmonia as formas das letras.



Ap6s a conquista da Grécia pelo Império Romano no século 1
D.C., 0 seu alfabeto foi apropriado pelos romanos e adaptado ao latim.
Roma exibia com orgulho os seus feitos imperiais, como ¢ possivel
ver na figura 3, expondo-os nos edificios que constréi através do seu
alfabeto desenhado numa sequéncia de formas geométricas lineares
cuidadosamente espagadas, originando uma estética elegante e impo-
nente (MEGGS, 1998: 34). No entanto, o atual alfabeto latino de vinte
e seis letras s6 foi concluido no século x11 (BYRNE, 2004: 3).

A EVOLUCAO DA LETRA MANUSCRITA

Para além da pedra, das placas de barro ou madeira coberta de cera, é
por volta do primeiro século b.C. que os romanos come¢am a adotar o
formato codex (ancestral do livio moderno) e o pergaminho — deri-
vado do tratamento de pele de cabra e ovelha, origindrio de Pérgamo
e o material mais utilizado até a produgdo do papel se expandir pela
Europa por volta do século xv — substituindo os rolos de folha de
papiro até entdo utilizados (KANE, 2011: 18; BYRNE, 2004: 3-4; MEGGS,
1998: 37). Consoante o seu propésito, os manuscritos romanos apre-
sentavam diferentes estilos de escrita desde a mais formal — com
varia¢oes de pincelada semelhantes as letras esculpidas na pedra — a
mais corrente e rapida de produzir — com tragos mais relaxados e
formas de letra condensadas que poupavam espago e tempo — até a
escrita quotidiana de formas cursivas simplificadas onde se denotam
indicios de letras de caixa baixa (MEGGS, 1998: 36; KANE, 2011: 19).

O inicio da Idade Média e a utilizagdo do pergaminho originaram
a escrita uncial, onde caracteres pequenos de formas largas permitiam
economizar espago sem comprometer a sua legibilidade. E por volta
do século v1 D.c. que se inicia formalmente uma distingdo entre letras
maiusculas e minusculas, e sua normalizagdo, por ordem de Carlos
Magno, como forma de estandardizagio dos textos eclesidsticos.

Apés a dissolugio do seu império, nasce por volta do século x no
norte da europa um estilo condensado e fortemente vertical conhe-
cido atualmente por “gético”, presente na figura 4, que se tornaria
o padrio para os préximos quinhentos anos (KANE, 2011: 19-20).
Durante a idade média, a produgio de magnificos manuscritos ilumi-
nados decorria em mosteiros. No entanto, este era um processo lento
e dispendioso (MEGGS, 1998: 39).

ESTADO DA ARTE

Fig. 3

Detalhe de inscri¢io
Augustiana no férum de Roma
(Retirado de KaNE, 2011: 17).

23

Fig. 4
Detalhe do estilo gético
(Retirado de KaNE, 2011: 20).
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t. Difin

Fig. 5

Detalhe da Biblia de 42
linhas de Gutenberg, 1445
(Retirado de KANE, 2011: 20)

I mprine erqo
: togatus?

H icelegos?mpune diem confum
X elephusianut fummi plenaiam
S criptus, etin teygonec dum fin;
N otz magzs welli dowmss eft fua,.
M artis et woliis wicimum rupibe
V ulatni. Quid agant uents que
A eacus undealius furtine dew
P ellioule, quantzs iaosletur me
¥ vontonis platani conmnlfugs me

Fig. 6

Detalhe de pégina do livro Opera,
de Juvenal e Persius,

por Aldus Manutius, 1501
(Retirado de MEGGS, 1998: 92).

A PRENSA E 0S CARACTERES MOVEIS

Apesar de no Oriente jd existir a impressdo com tipos méveis, o alfa-
beto latino com um conjunto de grafismos reduzido, torna-se mais
adequado para a sua utilizagio e vulgariza¢io (LUPTON, 2020: 13).
Em 1438, 0 aleméo Johannes Gutenberg, apés alguns anos de experi-
mentacio, desenha a sua primeira prensa que utiliza caracteres méveis
de chumbo (KANE, 2011: 20). Estas pecas eram fundidas a partir de
moldes e, uma vez que eram reutilizaveis, podiam ser guardadas depois
de usadas, para utilizagées futuras. A Biblia de Gutenberg, de 1453,
teve como referéncia o estilo gético manuscrito da altura, como se
verifica na figura 5 (LUPTON, 2020: 13).

Esta inven¢do pode ser considerada um dos mais importantes
avangos da civiliza¢do, permitindo a produ¢io em massa de forma
econémica da comunicagio escrita, espalhando o conhecimento e
aumentando a literacia de uma forma inédita, e contribuindo para o
surgimento do Renascimento (MEGGs, 1998: §8; LUPTON, 2020: 13).
Ao longo do século seguinte, este processo de impressdo espalhou-se
rapidamente pela Europa e pelo mundo (KANE, 2011: 24).

A TIPOGRAFIA NO RENASCIMENTO

Em 1469, Johannes da Spira abre a primeira oficina em Veneza — na
época um importante posto de comércio no Mediterrineo — criando
um monopdlio posteriormente assumido por Nicholas Jenson (MEGGS,
1998: 86; KANE, 2011: 22). O renovado interesse pela antiguidade
cléssica da Renascenca significou uma preferéncia pelas formas leves
e abertas da lettera antica, criando um novo padrio de exceléncia que
promovia letras largas e elegantes (LUPTON, 2020: 15; MEGGS, 1998: 86).

As edigdes do mestre tipégrato Aldus Manutius, trouxeram-nos
também nesta altura os primeiros livros de formato mais pequeno e
portatil, cuja praticabilidade e menor custo de produgio contribui-
ram para uma mais ficil expansdo do conhecimento. Este feito foi
possibilitado por um desenho de letras cursivo, primeiro tipo itilico,
presente na figura 6 (KANE, 2011:24), cujas formas estreitas poupa-
vam espago na pégina, possibilitando a publicagio de grandes obras
em livros mais pequenos e de fabrico mais econémico. No entanto, as
fontes romanas e itdlicas eram consideradas formatos distintos e s6 a
partir do século xv1 os impressores comegam a integra-las em fami-
lias de tipos com pesos e altura x proporcionais (LUPTON, 2020: I5).

Este periodo renascentista, em que o editor, o tipégrafo e o impres-
sor eram frequentemente a mesma pessoa, deixou-nos nomes que facil-
mente reconhecemos como familias tipogréficas como Garamond,
Bembo, Palatino e Jenson, categorizados geralmente como “humanistas”.



O ILUMINISMO E A TIPOGRAFIA TRANSICIONAL

O desenvolvimento tipogrifico em Franga a partir do século xv1
desenvolveu-se a partir de um interesse na cultura renascentista
italiana (KANE, 2011: 26). Numa época de renovada procura pelo
conhecimento, a Tipografia conheceu uma nova abordagem cienti-
fica e filoséfica (LUPTON, 2020: 17).

Em 1692, Luis x1v, um rei com bastante interesse em impressio
tipografica, nomeia um comité, liderado por um matemitico, para
desenhar letras romanas que refletissem a atitude cientifica da corte
(LUPTON, 2020: 17; MEGGS, 1998: 108). As letras foram desenhadas
a partir de uma grelha, como é possivel verificar na figura 7, e com
menos caracteristicas caligrificas. O produto final, Romain du Roi,
apresentava um maior contraste entre os pesos dos tracos e agucadas
serifas horizontais (MEGGS, 1998: 108).

As fontes desenvolvidas para a oficina tipogréfica real sé6 podiam
ser utilizadas para materiais oriundos da coroa, mas outros tipégra-
fos rapidamente desenvolveram familias tipogréficas semelhantes.
No inicio do século xvi11, 0 Romain du Roi inicia um novo padrio e
categoria tipogrifica denominada “transicional”, que quebra a prévia
tradi¢io de influéncias manuscritas veneziana (MEGGS, 1998: 109).

Na Inglaterra, tipégrafos como William Caslon e John Basker-
ville trabalharam sobre o conceito de variagio de pesos (LUPTON,
2020: 17). Caslon atingiu conforto, legibilidade e textura através de
um maior contraste entre tragos finos e dilatados (MEGGS, 1998: 113).
Esta pritica foi refor¢ada por Baskerville que chegou a ser acusado
pelos seus contemporineos de querer cegar os leitores com as suas
letras de tragos tdo finos (LUPTON, 2020: 17). Todavia, os seus tipos
permaneceram promovendo a verticalidade com um novo tratamento
de serifas, que fluem dos tragos mais grossos até pontos refinados
(MEGGS, 1998: 114).

No viragem do século x1x, estas inovagdes foram levadas ao
extremo por tipégrafos como Giambattista Bodoni e Firmin Didot.
As suas fontes delicadas, fortemente verticais, de alto contraste entre
tragos e de serifas retas e finas contribuiram para o crescente afas-
tamento da Tipografia da caligrafia (LUPTON, 2020: 17). Estes tipos
radicalmente abstratos ganham uma nova classificagio, denominada
de “modernos” (LUPTON, 2020:46).
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Fig. 7

Modelo de letra para Romain
du Roi, por Louis Simonneau
(Retirado de LUPTON, 2020: 16)
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A REVOLUGCAO INDUSTRIAL

A invenc¢io da médquina a vapor do inicio do século x1x deu inicio a
Revolugio Industrial, cujo aumento da capacidade de fabrico forte-
mente influenciou a Tipografia. A mecanizagio da produgio criou um
novo mercado onde os produtos poderiam ser publicitados e dispo-
nibilizados s massas a um prego reduzido.

As fontes desenvolvidas nos séculos anteriores nio estavam aptas
para uso em em materiais publicitdrios, que pediam letras impres-
sas em tamanhos grandes e muito chamativos, como se verifica na
figura 8, visto que era necessdrio destacar a mensagem do vendedor.
E nesta altura que os tipos bold, produzidos nos séculos anteriores
como distintas das fontes de texto, foram introduzidos nas familias
tipograficas (KANE, 2011: 23).

A abordagem abstrata de Bodoni e Didot abriu as portas para
experimentac¢do dos elementos estruturais da letra. Desenhavam-
-se tipos grandes e arrojados, de diversas alturas, larguras, elementos
decorativos, para além da nova perspectiva da serifa como elemento
geométrico independente (LUPTON, 2020: 23). Estas experimentagées
atingiram um extremo ao serem retiradas completamente. Primei-
ramente introduzido por William Caslon 1v em 1816, os tipos sem
serifa eram quase exclusivamente reservados para titulos e, inicial-
mente, causavam bastante choque (KANE, 2011: 36; LUPTON, 2020:
22). Quase imediatamente, em 1817, surgem as serifas quadradas,
com o mesmo peso dos tracos da letra, mais tarde conhecida como
“egipcia’ (KANE, 2011: 38).

A mecanizagio abriu o campo de possibilidades e significou
também uma nova perspetiva da Tipografia, onde a busca por um
modelo ideal e proporcionado revelou a importancia entre os elemen-
tos estruturais da letra. Desta forma, as relagdes entre os caracteres
de uma fonte tornam-se mais importantes do que a letra individual
(LUPTON, 2020: 23).
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AS VANGUARDAS DO SECULO XX

A distor¢do das letras comum no periodo da Revolugio Industrial
seria alvo de repulsa dos adeptos do movimento Arts and Crafts que,
como resposta direta 4 industrializagio que culpavam pela fraca quali-
dade do desenho e do fabrico de livros, mobilidrio e de muitos outros
artigos produzidos industrialmente em série, procuravam inspiragio
os processos de trabalho mais oficinal do que industrial praticados na
Idade Média e no Renascimento. Nos seus manifestos, estes refor-
mistas acabaram por criar uma nova visio dos artistas graficos, defen-
dendo que estes se deviam afastar das modas comerciais, afastando-se
do lucro ficil, focando-se na alta qualidade dos seus artigos e esfor-
¢ando-se para inovar e desafiar as praticas dominantes nomeadamente
aliando o desenho a construgio dos objectos retirando-o do seu papel
até entdo decorativo e dando-lhe importéincia intrinseca e estrutural.

Esta mentalidade foi adotada pelos artistas das vanguardas do
inicio do século xx (LUPTON, 2020: 27). O contexto social da altura
levou a procura de novas formas de expressio gréfica e as fontes sem
serifa ganharam destaque, para serem conjugadas com composi¢oes
assimétricas, que quebravam a tradi¢io (KANE, 2011: 40-41). Na
Holanda, o movimento De Stijl desenha um alfabeto com tragos
exclusivamente perpendiculares. Na Alemanha, a Bauhaus, cujo selo
é possivel observar na figura 9, reduz as letras a formas geométricas
elementares. O distanciamento do desenho das letras da sua rela-
¢do ao corpo humano atinge novos extremos através destes movi-
mentos que tratavam a Tipografia com uma visio abstrata e austera,
contrariando o frenesim comercial iniciado na Revolu¢io Industrial
(LUPTON, 2020: 27).

E em 1927 que o tipégrafo Paul Renner langa uma familia tipo-
grafica baseada nas formas geométricas e abstratas promovidas pelas
vanguardas, mas preparada para uso comercial e aplicagdes textuais.
A Futura foi projetada com virias variagdes de peso, numa aparente
sintese geométrica que é, de facto, uma calculada combinagio de tragos
e curvas complexas (LUPTON, 2020: 27; KANE, 2011: 43). Outro sistema
revoluciondrio foi a criagio Univers, de 1957, por Adrian Frutiger,
presente na figura 10. De forma a simplificar a terminologia, as varia-
¢oes de peso e largura sdo apresentadas por um sistema numérico.

E também a meio do século xx que surge na Suica e na Alema-
nha o Estilo Tipogrifico Internacional, inspirado pelo movimento
construtivista que emerge ap6s a 11 Guerra Mundial , que afirma
que a legibilidade e pureza da forma permitem ao designer atingir
perfei¢do atemporal, afastada de expressio local, propaganda e cono-
tagdes comerciais. Este estilo ¢ caracterizado por nio ter serifas e ser
composto a esquerda. O Estilo Tipografico Internacional manteve-
-se influente mundialmente nas seguintes duas décadas, continuando
pelos anos 9o (MEGGS, 1998: 320).
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Fig. 9

Selo da Bauhaus,

Oskar Schlemmer, 1922.

Sdo visiveis as conotagdes
geométricas e industriais
(Retirado de MEGGS, 1998: 279).

Fig. 10

Composicio tipografica pelo
Atelier Frutiger, utilizando as
diferentes variagdes da Univers,
Bruno PfifHi, cerca de 1960
(Retirado de MEGGS, 1998: 324).
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“Designers have never before
had so much type - and so much
good type - at their disposal”
(KANE, 2011: 46).

A REVOLUCAO DIGITAL

Nos anos 8o, com o desenvolvimento e vulgarizagio do computador
pessoal, comeca a compreender-se de que forma esta ferramenta pode
servir o design editorial. Pela primeira vez, o designer tem ao seu dispor
todos os recursos necessarios para paginagio na ponta dos dedos.

Em 1981 a Bitstream Inc. iniciou a venda de fontes tipogrificas
digitais e, eventualmente, na década de noventa, praticamente todas
as fundidoras de tipos disponibilizavam as suas criagées virtualmente.
A evolugio foi ripida e no inicio do novo milénio a tradi¢io tipogra-
fica de uma prética com 500 anos estaria completamente diferente
(KANE, 2011: 46).

Nas ultimas duas décadas, outro marco relevante na histéria da
Tipografia foi o inicio do desenvolvimento de superfamilias tipografi-
cas. Estas, para além dos tradicionais regular, itdlico e versais, dispoem
de bastantes variagdes de peso e largura, adicionando ainda a opg¢io
de, na mesma superfamilia, serem disponibilizadas fontes com ou sem
serifa (KANE, 2011: 47; LUPTON, 2020: 50).

Inicialmente com algumas restrigées devido a baixa resolugio, os
rapidos avangos tecnoldgicos permitiram que a manipulagio tipo-
gréifica digital produzisse materiais de alta qualidade. O campo da
Tipografia acompanha estes desenvolvimentos, continuando a pros-
perar e a cumprir a sua missdo fundamental, iniciada tantos séculos
atrds (KANE, 2011: 46).

A Tipografia reflete e acompanha o desenvolvimento dos morais da
sociedade e, através desta breve resenha da sua Histdria, é possivel
compreender de que forma fatores técnicos, praticos, artisticos, econé-
micos, entre outros, possibilitaram a sua evolugio.

Muitos detalhes do desenho das letras e das técnicas de compo-
sicdo tipogréfica que utilizamos hoje em dia — determinantes para a
sua boa pratica— tém a sua origem no passado e, assim, esta contex-
tualiza¢do histérica torna-se essencial para fundamentar e compre-
ender o sistema de regras transmitidas pelo TypeGym.
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3.2. Educacao de Tipografia

A citagdo de John Kane presente na pdgina anterior funciona tanto
como um remate da breve resenha da histéria da Tipografia como
uma porta de entrada para os desafios atuais. Numa época em que o
exercicio tipografico é feito digitalmente, existe uma pressio acres-
cida de ensino contextualizado ao computador (BECKER, 2004: 14).

A anilise da histéria da Tipografia é um passo essencial para
compreendermos a sua teoria, que advém desses séculos de evolugio
técnica. Os préprios termos que usamos no quotidiano sio produto
dos dias de composigdo manual de caracteres, como € o caso da anato-
mia dos tipos ou vocdbulos referentes ao seu tamanho (CULLEN, 2012: 32).

Com uma melhor compreensio da evolugio das técnicas tipogra-
ficas podemos avaliar o contexto em que nos encontramos e de que
forma esta dissertacio a ele se deve adaptar.

Sendo que a bibliografia existente sobre esta drea ¢ vasta e a sua
nomenclatura variada, e nem sempre convergente, agregado ao facto de
que a Tipografia nio é exatamente uma drea cientificamente objetiva,
foi necessdrio selecionar uma obra pela qual se regerd a abordagem
teérica. O livro “Thinking with Type: A Critical Guide for Designers,
Writers, Editors & Students”de Ellen Lupton foi criado como manual
didético para acompanhar as aulas que a autora lecionava no Maryland
Institute College of Art. Esta preparado para todos os suportes visu-
ais, desde a pagina impressa 2 tela, algo bastante importante visto o
contexto no qual esta dissertacio estd inserida. A linguagem pretende
ser serena e aberta, de forma a ser facilmente compreendida por toda
a gente (LUPTON, 2020: 9-10).

Ao utilizar-se este guia como base, visto que partilham o mesmo
publico alvo, é possivel definir ter mais claridade na abordagem a
utilizar, enquanto que nele encontramos também uma conceituada
fonte de contetdo teérico.

3.3. Trabalho Relacionado

Apés compreendermos o contexto histérico, nesta secgio sdo apre-
sentados exemplos de trabalhos com semelhangas ao proposto nesta
investigacdo, enumerando as suas principais funcionalidades, segui-
das da sua andlise critica. Com esta andlise podemos compreender as
solugdes que jd estdo disponiveis e aprender com elas.

Os trabalhos apresentados foram os mais relevantes encontrados
numa fase de pesquisa e sio, na generalidade, exercicios didaticos
disponiveis na web ou em formato de aplicagio mével. Geralmente
tratam de um Unico tépico especifico relativo a Tipografia, trans-
mitindo teoria de uma forma interativa. E de destacar que no foi
encontrada nenhuma plataforma que reunisse vérios exercicios num
unico lugar realizado com o propésito de centralizar o conhecimento
de virios tépicos referentes a Tipografia. Dessa forma, o TypeGym
distingue-se ao centralizar a informagio num tnico local.
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Fig. 11

Imagens do jogo kerntype e
comparagio entre solug¢io do
jogador e a resposta certa,
Method of Action, 2011.

2disponivel em
<https://type.method.ac/>

KERNTYPE? — Mark MacKay para
Method of Action, 2011

Este jogo web foi uma forte inspiragio para esta dissertagio. E também
o exemplo de trabalhos relacionados que mais fortemente transmite
fundamentos didéticos. Trata o tema do “%erning”de uma forma dina-
mica, promovendo o treino da sensibilidade entre formas e espago
negativo tio necessiria ao designer. Kerning é o termo tipogréfico para
designar o espago entre duas letras. Este pode ter que ser ajustado
consoante o tamanho dos caracteres, o contexto de uso e os pares de

letras em questdo (Lupton, 2020: 102).

Done

O jogo consiste numa série de exercicios consecutivos com dife-
rentes palavras compostas em diferentes tipos e pesos de letra, nos
quais o utilizador deve utilizar o rato para deslizar horizontalmente as
letras interiores da palavra de forma a atingir o que considera ser um
kerning equilibrado em toda a palavra. Quando o jogador considera
que a palavra estd com o kerning adequado submete o resultado da sua
intervengdo e o programa responde com a solugio correta noutra cor,
como se verifica na figura 11, distinguindo-se da proposta submetida
pelo jogador, e uma pontuagio de o a 100 consoante o nivel da sua
semelhanca. O jogo termina ao final de dez palavras e o utilizador
recebe uma pontuagio total de o a 100, conforme o seu desempenho.

O conceito do jogo ¢ simples e eficaz. A atmosfera minimalista
da plataforma onde estd introduzido promove o protagonismo do
exercicio. A dinimica da interagdo ¢é intuitiva, visto que se arrastam
diretamente os elementos através do rato, e o feedback é facilmente
compreensivel e imediato. O sistema de pontuagio alicia a motiva-
¢do do utilizador e desafia-o a repetir os exercicios até atingir o 100,
desenvolvendo as suas aptiddes no processo.

O jogo KernType e a sua concretizagio eficaz ¢ um exemplo para
o desenvolvimento dos exercicios propostos nesta investigacio.



RAGTIME® — Fathom Information Design, 2011

Este jogo web trata o tépico de 7ags”ou a borda irregular que surge
quando o texto nio ¢ justificado. A prépria Phantom afirma que o
tema € muitas vezes negligenciado na Tipografia e desenvolveu o jogo
como forma de chamar a atengdo a este detalhe.

O texto alinhado em bandeira, ou seja, alinhado 4 esquerda ou
a direita, compde duas bordas diferentes — uma dura e outra suave,
sendo que ¢ nesta dltima que se desenvolvem as franjas que sdo a
linha irregular criada pela diferenca de comprimentos das linhas de
texto ndo hifenizadas. Uma das tarefas do designer é tratar as franjas
resultantes de forma a que elas ndo comprometam uma leitura orga-

nica, criando falhas distrativas e indesejadas (Lupton, 2020: 112-113).

. . LR
Rag Time

In traditional typography, text is composed to create a read-
able, coherent, and visually satisfying whole that works in-
visibly, without the awareness of the reader. Even

bution of typeset material, with a minimum of distractions
and anomalies, is aimed at producing clarity and trans-
parency.

37

Choice of font(s) is the primary aspect of text typography — '
prose fiction, non-fiction, editorial, educational, religious, sci-

entific, spiritual and commercial writing all have differing

char-

acteristics and requirements of appropriate typefaces and

fonts. For historic material established text typefaces are
frequently chosen according to a scheme of historical
genre acquired by a long process of accretion, with
considerable overlap between historical periods.

O jogo comega numa pagina de contextualizagio e instrugdes. A
navegacio ¢ feita exclusivamente pelo teclado. Em cada nivel inicia-se
um temporizador acompanhado por musica. O objetivo do utilizador
é, com recurso as setas do teclado e a tecla enter e delete, ajustar as fran-
jas dos paragrafos apresentados, como se pode observar na figura 12,
criando novas linhas ou retirando os espagos das lacunas. E recebido
feedback imediato para cada decisdo, que indica se foi cometido um
erro ou se foi realizada a a¢do correta. A qualquer momento € possivel
revisitar as instrugdes, fazer pausa, ou aceder as solugdes corretas. O
nivel termina quando o tempo acaba e é seguida por uma nova conta-
gem decrescente que, ao chegar ao zero, dd imediatamente inicio ao
nivel seguinte. Existe também um sistema de pontos, acumulados em
cada exercicio. Os pardgrafos apresentados sio variados e vao desde
manchas com linhas de texto longas a outras compostas por colunas.

Apesar da linguagem amigével e o ambiente minimalista, o game-
play deste jogo é confuso. A navegacio com teclas significa que o
utilizador dispende bastante tempo a percorrer as palavras com o
cursor vertical, o que se torna prejudicial devido ao tempo limitado
de que disp&e. Este fator temporal, adicionado 4 mudanga automdtica
de nivel, ndo possibilita o tempo adequado para reflexdo. Por dltimo,
o sistema de pontuagio poderia ser mais objetivo, nio sendo claro
qual o seu teto maximo nem o seu cdlculo. Os valores apresentados
sdo abstratos. Estas caracteristicas tornam este jogo uma interessante
reflexdo sobre as decisdes a serem tomadas na realizagio dos exerci-
cios desta dissertacio.
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In traditional typography, text is composed to create a
readable, coherent, and visually satisfying whole that works
inVisibly, without the awareness of the reader. Even distri-
bution of typeset material, with a minimum of distractions
and anomalies, is aimed at producing clarity and trans-
parency.

Choice of font(s) is the primary aspect of text typog;
prose fiction, non-fiction, editorial, educational, rel

entific, spiritual and commercial writing all have differi
char-

acteristics and requirements of appropriate typefaces and
fonts. For historic material established text typefaces are
frequently chosen according to a scheme of historical
genre acquired by a long process of accretion, with
considerable overlap between historical periods.

Fig. 12
Primeiro nivel do jogo Ragtime,

Fathom Information Design, 2011.

*disponivel em
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<https://fathom.info/ragtime/>
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Fig. 13

Da esquerda para a direita:
menu inicial, gameplay

e ecrd final da aplicagio
Arial Attack,

Neil Sardesai, 2014.

*disponivel em
<http://www.arialattack.com/>

ARIAL ATTACK* — Neil Sardesai, 2014

Este jogo desenvolvido para iOS utiliza o humor para desenvolver a
sensibilidade visual do visualizador, criticando o tipo de letra Arial,
afirmando-a na descri¢io da aplicagio como uma cépia da Helvetica.

A Helvetica é uma fonte suica, criada em 1957 por Max Miedin-
ger e Eduard Hoffmann, que rapidamente se transformou num icone
da publicidade e marcas corporativas dos anos sessenta, tornando-se
ubiqua deste entio (GARFIELD, 2011: 132). Nesta aplicagio, é heroi-
cizada em comparagio a vila, Arial, desenvolvida nos anos oitenta
pela Microsoft como alternativa a Helvetica (GARFIELD, 2011: 221).

O conceito da aplicagio ¢ bastante simples: numa chuva de pala-
vras, o utilizador deve identificar aquelas cuja fonte é Arial, clicando
nos tipos, e deixando intactas as restantes, em Helvetica. O utilizador
¢ recebido por um ecri inicial onde pode iniciar o jogo, ler instru-
¢oes ou visitar desempenhos anteriores. Ao longo do exercicio, como
é possivel verificar na figura 13, o jogador dispde de cinco vidas para
cada um dos quatro niveis, de crescente dificuldade.

A sensibilidade e a atengio ao detalhe promovidas pela aplicagio,
fomentadas por ocasionais esquemas de caracteres de cada fonte, colo-
cados comparativamente lado a lado, polvilhadas com elementos de
humor e elementos do design suigo, criam um jogo agradavel, apesar
das aprendizagens serem referentes a um tépico muito especifico. O
sistema de vidas é uma métrica eficaz que tanto se pode tornar num
elemento motivador para repetir o jogo, como frustrante por se perder
todo o progresso até ai alcangado. Ndo obstante, o ambiente ¢é agra-
davel e a concretizagio original.

A importincia do humor e atmosfera descontraida em platafor-
mas diddticas é uma abordagem que permite uma maior conexao
com o utilizador, aspeto de muito interesse para o desenvolvimento
desta investigacdo.

Gotham



I SHOT THE SERIF® — to the point, 2010

Este jogo estd disponivel tanto para web, em Flash, como para iOS.
Promove a sensibilidade visual ao colocar o utilizador a identificar
fontes com serifa, contra-rel6gio. Uma serifa é um pequeno detalhe
que remata o inicio ou o fim de um trago de uma letra. Como afirmado
na resenha histérica desta dissertagio, a primeira fonte sem serifa
conhecida surgiu em 1816, por William Caslon 1v (CULLEN, 2012:
42). Desde entio, os tipos nio serifados vulgarizaram-se e tornaram-
-se parte do quotidiano.

SCORE: 136 TO FIND: 3 TIME LEFT: 25 pause

Y X Y
V Y H

I 7Z M

LEVEL: middle-weight ERRORS ALLOWED: 6 LEVEL: middle-weight

O jogo inicia-se num ecra principal, onde ¢ possivel definir o nivel
de dificuldade e consultar as instru¢des. Definido o nivel, o utilizador
deve identificar quais das letras apresentadas sdo de fontes serifadas,
dentro de um tempo definido e com um nimero limitado de erros
permitidos. A dificuldade é crescente, sendo que surgem cada vez mais
letras no ecrd e tanto o tempo, como o numero de vidas diminuem,
como se demonstra na figura 14. Existe também um sistema de pontos.

Comparativamente a outros casos em andlise, aqui a conotagio
diditica estd menos presente sendo este jogo apenas uma fonte enri-
quecedora de entretenimento. Mantém-se uma necessidade de ganhar
sensibilidade as formas, visto que as letras apresentadas podem conter
diferentes tipos de serifa. O que distingue este jogo ¢ o seu dinamismo
e linguagem otimista, pois hd sempre algo a acontecer no ecri e os
exercicios sao generativos e nao se repetem. Mais uma vez, a interagao
através de cliques € intuitiva, visto que o utilizador clica diretamente
nos tipos. Num jogo limitado pelo tempo, o clique direto ¢ de valorizar,
visto que ¢ de a¢do imediata. Este ¢ um fator a valorizar no TypeGym.
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SCORE: 167 TO FIND: 16 TIME LEFT: 48

Y

D

ERRORS ALLOWED: 4

Fig. 14

Imagens de dois niveis sucessivos
do jogo I Shot The Serif,

to the point, 2010.

*disponivel em
<https://www.tothepoint.co.uk/
us/fun/i-shot-the-serif/>



34 TypeGym

Correct!

L

not
Optima

ot counting you

just then, people

have gotien that
question right

84.8%

of the time

what typeface is this?

axTEm

Fig. 15

Imagens de dois niveis do jogo Typewar,
James Tauber para Eldarion, 2010.

A esquerda, a resposta anterior foi

submetida corretamente; a direita, a

resposta foi incorreta.

¢disponivel em
<http://typewar.com/>

TYPEWAR® — James Tauber para Eldarion, 2010

Neste jogo, que estd disponivel para web e iOS, a principal temdtica
é a identifica¢io de fontes.

O utilizador ¢ apresentado a um caracter, centrado no ecri,
seguido de dois botdes com nomes de familias de fontes. O objetivo
é selecionar aquele cujo titulo apresenta o nome da familia da fonte
do tipo central. Existe também um sistema de pontos, que regista
o nimero de respostas corretas. Caso seja submetida uma resposta
errada, os pontos retornam a zero. A esquerda do tipo é revelada
informagio relativa a fonte do nivel anterior, bem como se a resposta
estava certa ou ndo. E possivel verificar estes elementos na figura 15.

Wrong! what typeface is this?

C

ot counting you

just then, people

have gotien that
question right

90.6%

of the time

Ploase sign up,

4 og in e

E também apresentado no ecrd o valor da maior sequéncia de
respostas corretas submetidas, bem com o nivel no qual o utilizador
se encontra e o progresso dentro do mesmo, que sobe consoante o
nimero de respostas corretas totais. A medida que se progride nos
niveis, novas fontes podem surgir no ecrd, aumentando a complexi-
dade. O jogo ¢ bastante claro em relagio ao progresso do utilizador,
visto que surgem mensagens quando se sobe de nivel ou se erra ap6s
uma grande sequéncia de respostas corretas.

Para subir de nivel, o utilizador deve analisar as formas dos tipos
e, remetendo para o conhecimento obtido em niveis anteriores, deve
associar um dos nomes fornecidos aquele da familia de fontes correta.
A interacdo é realizada apenas através dos dois botdes providenciados.
Visto que ndo existe tempo limite, o utilizador pode realizar o jogo
de forma ponderada, analisando livremente as formas.

Este jogo pretende apenas testar e aumentar o conhecimento do
utilizador sobre fontes. Apesar do tépico ser bastante limitado e ndo
demonstrar de que forma se podem utilizar as aprendizagens ganhas, a
sua simplicidade traduz-se também em eficicia. Existem apenas duas
possibilidades de interagdo: errar, ou acertar a resposta. Como estas
acdes sio convertidas para um sistema de pontos bastante compre-
ensivel, o utilizador ¢ motivado a ultrapassar o seu préprio recorde.

Tanto o objetivo como o método de jogo sdo claros, oferecendo
um ambiente relaxado ao utilizador, que pode analisar cada forma
calculadamente. A prépria estética do jogo é minimalista, reduzindo
o nimero de elementos a0 minimo necessario. O objecto de atengio
mais importante, o tipo, é o elemento mais central do ecrd. Este é um
ponto a valorizar para os exercicios da plataforma TypeGym.



04.
Projeto
Pratico



36

TypeGym

4.1.

TypeGym

anatomia

classificagao

pesos

kerning

linha |palavra| letra

espacejamento

entrelinha

texto

margem irregular

crimes tipograficos

Tabela 1
Lista final de exercicios
presentes no TypeGym,

organizados por categoria.

Este capitulo retne todo o trabalho pritico executado para a inves-
tigagdo, apds a pesquisa e componente tedrica estarem consolidadas.
Primeiramente serdo apresentados os tépicos que originam os exer-
cicios da plataforma, visto que a sua quantidade e a narrativa que
produzem influencia as decisoes referentes ao desenho da plataforma;
seguidamente ¢ abordado o universo visual definido para o TypeGym;
de seguida ¢ apresentada a plataforma em si, bem como uma andlise
de cada um dos seus exercicios; por ultimo sdo apresentados os resul-
tados dos testes de usabilidade realizados com o publico alvo.

Sendo o produto final desejado uma plataforma web com o obje-
tivo de transmitir conhecimento tedrico e prético ao piblico alvo, e
sendo também a Tipografia uma drea tio vasta, ¢ necessdria bastante
reflexdo sobre a abordagem a tomar, fundamentando corretamente
cada decisao.

Ao longo da elaboragio do projeto, e de encontro ao modelo de
desenvolvimento em cascata adoptado (ver sec¢do 2.1), os protétipos
para o TypeGym passaram por algumas iteragées, que serdo também
apresentadas e justificadas neste capitulo.

Determinacdao e Fundamentacdao dos Topicos

De forma a delinear um plano concreto e comegar a conceptualizar
a plataforma do TypeGym, foi necessério observar a teoria recolhida
com um olhar critico, com o objetivo de definir os temas para os exer-
cicios. A Tipografia é um campo com vasta bibliografia mas, com uma
visdo orientada para o contexto diddtico desta investiga¢io, torna-se
fundamental identificar os tépicos da drea que faria sentido incluir.

Sendo esta uma plataforma que funciona como apoio na intro-
dugio ao estudo da Tipografia, ou complementar a educagio formal,
os temas definidos sdo alguns dos que foram considerados os bésicos
para uma pratica correta no tratamento do texto tipografico, visto
que, para o puiblico alvo definido, eventual informagdo mais aprofun-
dada deve ser procurada posteriormente. Outro fator importante no
processo de determinagio seria cada tépico possibilitar o dinamismo
necessario para a criagio de um exercicio pratico.

Também estas decisdes foram alvo de iteragdes, @ medida que a
narrativa da plataforma foi sendo construida. Tépicos inicialmente
previstos que, apés uma segunda andlise, ndo cumpriam os requisitos
de possibilitar matéria suficiente para um exercicio pratico ou eram
de complexidade superior aos critérios introdutérios da Tipografia da
plataforma, viram o seu contetdo absorvido por outro exercicio ou
mesmo totalmente eliminado.
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De seguida sio apresentados os tépicos selecionados, sendo que
cada um resulta num exercicio distinto no TypeGym, bem como
aqueles que, depois de analisados, ndo foram considerados adequa-
dos. Estruturalmente, de forma a organizarem-se os contetidos e a
salientar-se a importincia de cada tépico, os exercicios estio orga-
nizados sequencialmente pelas categorias “Letra”, “Palavra”, “Linha”
e “Texto”. Esta estrutura permite fundamentar uma hierarquia, de
crescente complexidade, originando uma narrativa linear dentro da
plataforma. E possivel analisar esta estrutura na tabela 1. Também
esta organizag¢io passou por sucessivas evolugdes, em prol de atingir
uma narrativa orginica. Na versdo final da lista, cada uma das quatro
categorias inclui dois exercicios, totalizando em oito.

4.1.1. Letxa

travessao queixo
ANATOMIA
A Tipografia emprega bastantes termos técnicos para descrever cada Fig. 16
; . A« . Exemplos de terminologias
parte especifica da letra. Muitos deles tém origem nos tempos da T
: . T 0= utilizadas para descrever a
composi¢do manual. Compreendé-los torna mais facil distinguir dife- anatomia das letras
rentes tipos de letra (KANE, 2011: 2; CULLEN, 2012: 32). E possi- (amaDO, 2012).

vel observar um exemplo de termos utilizados para descrever certos
elementos da anatomia das letras na figura 16.

Para além disto, o conhecimento das vérias partes e detalhes que
compdem as formas das letras ¢ um valioso ponto de partida para melhor
se aprender a sua boa utiliza¢do por parte de quem com elas trabalha.

Aa

Humanistas

CLASSIFICACAO
Através de um sistema de classificagio dos tipos, é possivel organizar a

tipos de letra em grupos com as mesmas caracteristicas formais ou
contextos histéricos. Ao longo do tempo, diferentes autores propu-
seram variados esquemas e sistemas de classificar os tipos de letras
e por essa razdo, diferentes bibliografias podem apresentar diversas
propostas de classificagdo (LUPTON, 2020: 46).

O sistema selecionado para o TypeGym é o definido por Ellen a

Transicionais

Lupton no livro Thinking with Type (LUPTON, 2020), no seguimento da
sua abordagem considerada a mais apropriada ao publico do produto
desta investigacdo, presente no exemplo da figura 17.

Conhecer e compreender a classificagdo dos tipos de letra é um
passo muito importante para se perceber a evolugio da Tipografia
e da sua histéria e, consequentemente, para fomentar um seu uso

Modernos

Fig. 17
. Exemplos de classificacoes
educado e apropriado. de tipos (LUPTON, 2020: 46).
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4.1.2.

Romano
Itdlico
VERSALETE

Fig. 18

Exemplos de diferentes pesos
da mesma familia tipogréfica
(Adobe Caslon Pro).

sem kerning com kerning

Fig. 19

Exemplo da influéncia do
ajustamento de kerning entre um
par de letras, baseado em Kane.

4.1.3.

"KERNTYPE

Mark MacKay para

Method of Action, 2011
<https://type.method.ac/>

Palavra

PESOS

Formalizado no inicio do século xx, a distingdo entre tipos da mesma
familia iniciou-se no século Xv1 com as romanas e itdlicas (LUPTON,
2020: 48). Desde entio, estas familias foram crescendo até se instala-
rem no vocabuldrio quotidiano e é possivel verificar alguns exemplos
na figura 18.

A compreensio da razio de ser na mesma familia ¢ essencial para
um uso no contexto apropriado.

KERNING

Kerning é o termo referente ao ajuste do espago entre duas letras.
Nas fontes digitais, este espago ¢ predefinido pelos seus autores
mas, dependendo do contexto, pode ter que ser tratado oticamente
(LUPTON, 2020: 102). Apresenta-se um exemplo do efeito da sua
manipulagio na figura 19.

Como enfatizado pelo jogo KernType?, o desenvolvimento da
sensibilidade correta pelo equilibrio entre forma e contra forma é
essencial e deve ser promovido.

Linha

ESPACEJAMENTO

Espacejamento, ou tracking, é o termo que descreve o ajuste geral do
espago entre um grupo de letras, sendo possivel a observagio de um
exemplo da sua varia¢do na figura 20. O seu exercicio pode partir de
vérios objetivos, desde o tratamento de uma palavra, & manipulagio
das linhas num bloco de texto, sempre promovendo a legibilidade
(LuPTON, 2020: 104).

Dominar as dinimicas de espacejamento ¢ um passo essencial para
o tratamento de manchas de texto de leitura orgénica e sem espagos
que perturbem a leitura.



normal Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipis-
cing elit. In non dui vitae est consectetur lacinia.
Sed ultrices tincidunt ex, eget semper

positivo Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipis-
(+25) cing elit. In non dui vitae est consectetur lacinia.
Sed ultrices tincidunt ex, eget semper

negativo Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
(-25) In non dui vitae est consectetur lacinia. Sed ultrices
tincidunt ex, eget semper
ENTRELINHA

Entrelinha, ou leading, é o termo referente a distncia entre as linhas
de base de duas linhas de texto sucessivas. A sua redu¢io ou aumento
apresenta consequéncias na aparéncia geral da mancha grafica, como
se verifica na figura 21, devendo, por isso, ser tratada de forma deli-
cada para que nio haja colisdo entre as ascendentes e descendentes das
letras, ou ndo ser dréstica ao ponto das linhas se tornarem elementos
que parecem independentes do texto. Em tdltima anilise, a legibili-
dade deve ser sempre o objetivo presente no tratamento da entrelinha
(LUPTON, 2020: 108).

Apesar de muitas vezes a sua configura¢io estar programada na
fonte, o tratamento do espago entre linhas ¢ essencial ao exercicio
correto da Tipografia.

automatico Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipis-
(13,2 pt) cing elit. In non dui vitae est consectetur lacinia.
Sed ultrices tincidunt ex, eget semper

positivo Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipis-
(16 pt) cing elit. In non dui vitae est consectetur lacinia.

Sed ultrices tincidunt ex, eget semper

negativo Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipis-
(10 pt) cing elit. In non dui vitae est consectetur lacinia.
Sed ultrices tincidunt ex, eget semper

PROJETO PRATICO

Fig. 20

Exemplo da influéncia do
ajustamento do espacejamento
num mesmo bloco de texto.

Fig. 21

Exemplo da influéncia do
ajustamento da entrelinha
num mesmo bloco de texto.
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4.1.4. Texto

Fig. 22

Exemplo de diferentes
tratamentos da borda irregular e
do espago negativo resultante.

BORDA IRREGULAR

Ao definir-se o alinhamento de um texto & esquerda ou a direita, cria-
-se uma margem dura e outra irregular. Para esta tltima, é necessario
respeitar um fluxo orginico que crie uma ilusio de margem natural,
disfar¢ando espagos distrativos (LUPTON, 2020: 113). Na figura 22
apresentam-se dois exemplos do mesmo texto, sendo que no exem-
plo da direita a borda irregular resulta de um tratamento ponderado.

Ter consciéncia que o tratamento da borda irregular pode influen-
ciar o ritmo de leitura, e como o fazer de forma imperceptivel, é mais
uma aptiddo tipografica necessiria ao designer.

Lorem ipsum dolor sit amet, Il
consectetur adipiscing elit. In non
dui vitae est consectetur lacinia. ll
Sed ultrices tincidunt ex, eget Il
semper risus porta vel. INEG_—
Suspendisse dictum sodales/ I
dui eget ultrices. Cras convallis il
nunc eget magna auctor, at/ N
dapibus quam vestibulum. Nuncll

Lorem ipsum dolor sit amet, Il
consectetur adipiscing elit. In non
dui vitae est consectetur lacinia. [l
Sed ultrices tincidunt ex, eget Il
semper risus porta vel. Suspendis-
se dictum sodales dui eget ultri-
ces. Cras convallis nunc eget Il
magna auctor, at dapibus quam [l
vestibulum. Nunc pretium nisi [l

Um possivel exercicio referente ao tamanho da linha, que faria
referéncia 4 forma como a mesma pode influenciar o ritmo de leitura,
sendo que devem manter-se entre 0s 35 € 0s 6§ caracteres, salvo casos
de limitagdes de espago ou da prépria inten¢io do designer (KANE,
2011: 102), foi englobado com o exercicio do tratamento da borda
irregular. Inicialmente previsto como um exercicio isolado, o tépico
“tamanho da linha” ndo apresentava matéria suficiente nem dina-
mismo necessdrio para se manter na lista final, quando comparado
com os restantes topicos. Por este motivo, esta matéria foi incluida na
componente tedrica do exercicio “Borda Irregular”.
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CRIMES TIPOGRAFICOS

Num alinhamento justificado podem surgir falhas entre as palavras, Rios
uma vez que as medidas das linhas sdo uniformes (LUPTON, 2020:
112). A estas aberturas distrativas dd-se correntemente o nome de
“rios”. Jd uma vitva é o nome dado a uma curta linha de texto ou
palavra deixada sozinha no final de uma coluna de texto. Um 6rfio
¢ semelhante a vitva mas surge no inicio de uma coluna, como texto
restante do pardgrafo precedente (BRINGHURST, 2005: 52). Estas ocor-
réncias criam irregularidades e espagos desnecessirios que resultam
em ruido visual no campo de texto, sendo que a figura 23 apresenta
alguns exemplos, chamando a atengdo do olhar para problemas espe-
cificos em sacrificio da harmonia visual de toda a mancha e, por isso,
perturbando a leitura.

Este dltimo tépico tem como objetivo fazer um agrupamento
destes pequenos erros tipogrificos que, frequentemente, os iniciantes
na drea nio sabem contornar. Por este motivo, de forma a generali-
zar os vérios erros que engloba, este exercicio é denominado “crimes
tipograficos”, uma designagio recorrente no livro Thinking with Type
(LUPTON, 2020).

Vilvas

Orfaos

Lorem Bipsum Bdolor Bsit Bamet, diam.
consectetur adipiscing elit. Donec Vestibulum jeu porta dui, vitae
quis M lobortis B ex, Bvitac Bmollis ultrices) nisi.) Sed iaculis(dapibus
erat. nulla ( eget \_accumsan. \ Fusce
Aliquam M orci Murna, Mpulvinar rhoncus \ lorem ) egestas / purus
bibendum MM felis MM tincidunt, malesuada, \ in f pharetra ) lectus
L. F F Hicitud; Exemplo de duas colunas
dignissim vulputate neque. Fusce tempus. Fusce sollicitudinjrutrum onde estio presentes rios,
sed dapibus ante, convallis accumsan leol nec Blobortis. I Proin { facilisis vitivas e 6rfios.

Fig. 23

Um possivel exercicio referente ao tratamento da mancha grafica,
que estava inicialmente planeado, ndo chegou a lista final. Um trata-
mento correto da mancha grafica implica uma coordenagio dos ensi-
namentos bdsicos e este exercicio de andlise ao bloco de texto é uma
importante reflexdo no processo de auto-questionamento no traba-
lho do designer. E um tépico importante mas foi verificado que a sua
matéria ia ao encontro dos ensinamentos do exercicio sobre crimes
tipograficos. Por este motivo, este tépico foi cortado e a sua teoria
estd presente na narrativa do ultimo exercicio da lista.



42

TypeGym

4.2, Universo visual

Fig. 24
Caixa de tipégrafo “California”
(Retirado de jaHN, 1931: 131).

Ap6s a selegdo dos exercicios foi possivel iniciar uma fase de experi-
mentacio da organizagio e apresentagdo visual da plataforma. Nesta
secgdo serd abordado o processo que originou o universo visual final
para o TypeGym, bem como a fundamentagio de cada decisio.
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4.2.1.0xganizacao visual

O primeiro desafio para o desenho da plataforma implica definir
uma hierarquia para o espago que consiga abrigar todos os elementos
necessdrios para navegacio entre os oitos tépicos. Ao mesmo tempo, a
organizagio da plataforma deve ser consistente ao longo das paginas,
minimizando o tempo de navegagio e, assim, maximizando o impacto
da matéria transmitida pelos exercicios. E também nesta fase que se
salienta a importincia de preparar uma organizagio que sustente as
diferentes fases na resolugio dos exercicios — o enunciado, a resolu¢io
e o resultado. Deve haver um espago isolado e consistente indicado
para cada um destes passos, de forma a criar uma sequéncia légica.
Outro desafio que influenciou esta fase de construgio foi, para
além da importincia da sistematizagio persistente dos elementos, a
apresentac¢do da plataforma dever ser limpa de elementos desneces-
sdrios que pudessem competir com a informagio a ser transmitida.
Para resolver estes desafios, revisitaram-se os objetivos do Type-
Gym. Sendo esta uma plataforma que pretende disseminar conhe-
cimentos sobre Tipografia, é possivel procurar referéncias na sua
Histéria. Por este motivo, a inspira¢do para a organizagio espacial do
site foi uma caixa de tipégrafo (sILvA, 1962: 70). A caixa de tipégrafo
remota aos tempos da prensa manual. Estes caracteres méveis esta-
vam previamente organizados em caixas desenhadas especificamente
para esse fim, com pequenos compartimentos para arrumar os varios
exemplares de cada caracter (JAHN, 1931: 64). Criando um /Zayout a
partir da grelha originada pelas formas presentes na caixa, a prépria
apresentagio da plataforma promove a tradi¢io da Tipografia.



Existem virios tipos de caixa, mas o ponto de partida escolhido
foi uma caixa “California”, apresentada na figura 24 (JAHN, 1931:
131). Esta caixa apresenta uma divisio tripica clara, que remete para
o desafio de encaixar cada etapa de um exercicio, nomeadamente o
enunciado, a resolu¢do com interagio e o resultado.

A partir da expansdo da imagem da caixa, presente na figura 25,
inicia-se um processo de sintetiza¢io do seu formato, de modo a
procurar uma solugdo que abrigue todas as necessidades de nave-
gagdo e que seja, a0 mesmo tempo, apropriada aos exercicios. Este
procedimento implicou reduzir as formas ao minimo indispensavel,
visivel na figura 26, ou mesmo de analisar a possibilidade de utilizar
um segmento da caixa, apresentado na figura 27.

Nesta fase existe uma extensa experimentagio que origina possiveis
solugdes. Dos resultados mais promissores, foram realizados mockups
de propostas para as paginas do TypeGym. A partir das grelhas prove-
nientes dos varios ensaios, ¢ possivel iniciar o processo de organizag¢io
do espaco, encaixando os elementos necessarios nos espagos resul-
tantes. Um exemplo da sequéncia deste processo de manipulagdo das
formas e organizagio dos componentes ¢é visivel na figura 28.
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Fig. 25
Formas retiradas da caixa
de tipégrafo selecionada.

Fig. 26

Possibilidades de sintetizagdo para layout
da plataforma TypeGym, a partir da caixa
desenhada na figura 26.

Fig. 27

Possibilidades de segmentos para /ayout da
plataforma TypeGym, a vermelho, a partir
da caixa desenhadas na figura 26.
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Fig. 28
Processo e
experimentagio inicial
para a pdgina inicial da

plataforma TypeGym.
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typography
interactive
training

Este processo repetiu-se, originando vérias possibilidades de estru-
tura. A mesma foi evoluindo em prol da procura de consisténcia ao
longo das paginas. O ideal neste caso é que a grelha funcione tanto
para a pdgina inicial, como para as paginas dos exercicios. A evolugio
dos mockups passou bastante pela necessidade de uma segmentagio
que privilegiasse a zona onde se realiza o exercicio. E possivel obser-
var este progresso ao analisar a sequéncia da figura 29, que privilegia
progressivamente a zona central onde decorre o exercicio, até atingir

a grelha final.
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Fig. 29

Evolugio da estrutura

da grelha paraa

plataforma TypeGym.
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Fig. 30
Grelha final, aplicada na
pagina dos exercicios.

Fig. 31

Segmentagio das diferentes dreas de
trabalho, que criam uma narrativa
referente a posi¢do do enunciado, da
interagio e do resultado.

O resultado final, presente na figura 30 é uma grelha com uma
clara separagio triptica vertical desenhada para, nos exercicios, isolar
o espago entre o enunciado, a drea de interagio e o resultado do exer-
cicio, ou feedback da plataforma. Esta segmentagao esta salientada na
figura 31. A grelha final é aplicada tanto nas pdginas dos exercicios,
como na pagina principal, com pequenos ajustes, consoante ¢ neces-
sdria a apresentagio de mais ou menos informagao. E possivel analisar

estas caracteristicas na seccdo 4.3.

Como ¢ possivel verificar nos mockups, simultaneamente ao desen-
volvimento do possivel /ayout, decorreram também experimentagdes
referentes aos restantes elementos graficos. Estes serdo analisados na

préxima secgio.

enunciado

interacdo

resultado
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4.2.2.Elementos graficos

Construir um universo grafico para uma plataforma que pretende
expandir o conhecimento sobre design ¢ um desafio, visto que a ferra-
menta mais valiosa a utilizar é a prépria Tipografia. Foi necessiria
uma exaustiva fase de questionamento para definir os elementos certos
para transmitir a nossa mensagem.

A proépria tipografia a definir deve idealmente ser consis-
tente ao longo da plataforma, compativel com os tragos fortes da
grelha — ao mesmo tempo que se destaca —, e dindmica a nivel de
pesos — de forma a promover hierarquia e estar apropriada para os
diferentes elementos textuais a serem apresentados. Por este motivo
foi selecionada a superfamilia 1BM Plex (ABBINK, 2018), apresentada
na figura 32, por apresentar variagdes serifadas, ndo serifadas e até
monoespacejadas, cada uma com uma elevada diversidade de pesos.
Desde modo é possivel aplicar a fonte serifada nos elementos textuais
indicados, utilizar a variagdo nio serifada em momentos apropriados
durante os exercicios e reservar a versio monoespacejada para titulos.
A aplicagdo desta ultima também confere a plataforma uma lingua-
gem contemporinea ao mesmo tempo que demonstra a versatilidade
de uma superfamilia.

ABCDEFGHIJ ABCDEFGHIJ
KLMNOPQRS KLMNOPQRS
TUVWXYZ TUVWXYZ

c X >
< w
==X0O
X 2 O
< om
N T T
O D
U T
wn H
— <

12345678920 1234567890 1234567890

Outra importante decisio em termos do universo visual ¢ a selegio Fig. 32
e defini¢do do papel da cor na plataforma. Para esta escolha, foi mais ?B aMe;‘};‘fﬁzﬁfEZ;ﬁz’t?BM Plex
uma vez encontrar-se inspiragdo na Histéria da Tipograﬁa. A paleta Serif Regular, 18M Plex Sans Regular.
de cores final inclui o preto e o vermelho vivo, as quais foi acrescen-
tado um branco escurecido e conforme se pode ver na figura 33. As
cores preta e vermelha remetem para as cores usadas nos primeiros
livros impressos na Europa (MEGGS, 1998: 66).
Os elementos a preto colocados sobre o fundo branco fazem
correspondéncia com a imagem tradicional de um livro impresso,
enquanto que o vermelho fica reservado para destaques de elementos
que devem chamar a atengio do utilizador.
O minimalismo gréfico atingido refor¢a o foco visual do utilizador
no conteddo a transmitir através dos exercicios. A forma como todos
os elementos sdo combinados na plataforma, originando o TypeGym
¢ analisada no préximo subcapitulo.

Fig. 33

As trés cores utilizadas na plataforma
TypeGym, com a respetiva referéncia
hexadecimal sobreposta.

#FOOO000 #FETFETET
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4.3. Implementacao

Fig. 34

Mensagem da plataforma
TypeGym, que surge quando nio
¢ visualizada em deskzop.

s TypeGym
produto final disponivel em

<https://cdv.dei.uc.pt/2021/typegym/>

4.3.1

Nesta sec¢do sdo apresentadas, bem como analisadas, as decisdes
tomadas que culminaram na plataforma TypeGym. Apés a defini¢do
do universo visual, é possivel materializar o caminho para atingir os
objetivos definidos, recorrendo a metodologia do modelo em cascata
definido na secgdo 2.1 para afinar cada detalhe.

A plataforma foi desenvolvida em HTML, css e Javascript, sendo
que os exercicios utilizam p5.js (MCCARTHY, 2014), para Javascript.
Esta é uma biblioteca baseada nos principios do Processing (FrY
& REAS, 2001), para browser. A escolha desta linguagem para vasta
exposi¢ao a linguagem Processing que a autora desta dissertacio teve
durante a Licenciatura e Mestrado em Design e Multimédia da Facul-
dade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra. Apesar
do desenvolvimento de cada exercicio implicar novos desafios, o decor-
rer do projeto beneficiaria desta familiaridade com a linguagem, para
além da mesma estar apta para atingir os objetivos definidos.

A versio da plataforma que serd apresentada de seguida é referente
ao produto final®, que incluem certas alteragdes realizadas apds uma
fase de testes de usabilidade com utilizadores do publico alvo. Estas
alteragdes sdo destacadas e posteriormente analisadas na sec¢io 4.4.

Existem nove paginas diferentes dentro da plataforma, um nimero
que totaliza uma pagina inicial e uma pdgina para cada um dos exerci-
cios. De forma a proporcionar liberdade de escolha ao utilizador, para
que consiga retornar a pdgina inicial ou trocar de exercicio quando
desejar, é possivel ter acesso a qualquer pigina, em todos os momen-
tos. Explicacdo adicional sobre a navegagio dentro da plataforma é
proporcionada nas seguintes duas sec¢des.

Nio é apenas a linguagem textual e grafica que é constante ao
longo das paginas. Como mencionado na secgio 1.3, a plataforma
deve estar preparada para, quando aberta num suporte mobile ou num
formato que nio permita uma correta visualiza¢io dos exercicios, redi-
recionar o utilizador para desktop. Assim sendo, a plataforma deteta
estes casos e apresenta uma mensagem, apresentada na figura 34.

Assim que se entra na plataforma, sendo que esta estd pronta
para ser apresentada corretamente, os utilizadores encontram-se na

pagina principal.

Pagina principal

A piagina principal da plataforma TypeGym é como um tapete de
entrada para a plataforma. Redne virias informagdes relevantes nao
apenas sobre os seus objetivos, mas também oferece recursos para uma
maior imersdo no tépico da Tipografia.



Para um utilizador que chegue a plataforma pela primeira vez
beneficia de uma breve introdugio geral a mesma, visto que ainda ndo
estd familiarizado com os objetivos da mesma, nem com os processos
para os atingir. Por este motivo, e como ¢é possivel observar na figura
35, o primeiro ecra com que se depara ¢ apresenta uma curta expli-
cagio visual da finalidade da plataforma.

Este ecri surge apenas quando o utilizador nio visitou a plataforma
na presente sessio. Assim sendo, se o utilizador tenha visitado a pagina
principal hd pouco tempo, passa diretamente para a pagina principal,
visto que ndo necessita de uma segunda apresentagdo a plataforma.

O ecri foi concebido com uma mensagem de boas vindas e um
esquema que sintetiza a navegagio para atingir os objetivos de treino
de Tipografia. Letras sem opacidade e fundo ligeiramente transparente
permitem um vislumbre da pagina seguinte, avisando o utilizador que
esta mensagem ¢ o ponto de partida para o treino que se precede.

Como descrito na imagem, através de um clique em qualquer
lugar da janela é possivel fechar o ecrd e aceder 4 pdgina principal.

E na pagina principal, apresentada na figura 36, que é possi-
vel visualizar pela primeira vez a forma como a grelha concebida e
analisada na subsec¢io 4.2.1 promove uma hierarquia de informagio,
quando conjugada com os outros elementos necessarios na elabora-
¢do da plataforma. Cada componente estd encaixado num espago e a
sua localizagdo e arranjo tipogréfico contribui para a hierarquizagao.
Existem pequenas diferengas entre a pagina principal e as paginas dos
exercicios, que serdo abordadas ao longo desta explicagio.

PROJETO PRATICO

Fig. 35

Ecri de boas-vindas que
antecede a pdgina principal,
no inicio de uma sesso.
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about

Welcome to TypeGym!

Here you can learn more about
typography through technical
exercises, while training your
eye to understand the nuances
of one of the best inventions of
mankind — the letters!
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Fig. 36

Ecri de boas-vindas que
antecede a pdgina principal, no
inicio de uma sesséo.

TypeGym
T'ypeGyp
TypeGyp

Fig. 37
Fungio para alterar a fonte do
titulo da plataforma “TypeGym”,

presente na pdgina principal.

Da esquerda para a direita, de forma a espelhar a leitura ociden-
tal, sdo apresentadas as trés colunas concebidas. Antes de qualquer
interagio, a informagio albergada na primeira coluna inclui o nome
da plataforma, um texto introdutério e um espago por preencher. Na
segunda coluna, duas caixas apresentam a possibilidade de descobrir
mais recursos relevantes referentes a Tipografia ou descobrir mais
sobre a plataforma, seguidas de mais um espago por preencher. Na
terceira coluna sdo apresentadas as opgdes de linguagem, seguidas das
quatro opgdes de categorias de exercicios.

Para além da hierarquia na localizagdo dos elementos, também a
sua linguagem grafica contribui para esta organizagio. Existem trés
tamanhos possiveis para os tipos; o maior, visivel no nome da plata-
forma; um intermédio, que chama a atengio para as categorias; e um
terceiro, para tudo o resto.

Também a fonte dos elementos textuais influencia a leitura, visto
que os titulos apresentam uma variagdo monoespacejada e o texto
uma serifada, utilizando a varia¢do de peso a favor dos elementos
que devem ter maior destaque. O elemento que sugere apenas uma
mudanga técnica, referente a linguagem dos textos da pdgina, utiliza
a varia¢do sem serifas.

O fator da cor salienta certos elementos como, no caso da figura
36, as palavras ‘the letters” e a linguagem que estd a ser utilizada. Esta
mecinica repete-se ao longo das pdginas e dos momentos de interagéo,
principalmente como forma de demonstrar o estado da plataforma.

Seguindo a légica anterior na apresentagio dos elementos, o
primeiro elemento a analisar ¢ o titulo da pagina. Este elemento é
informativo mas, de forma a adicionar uma primeira apresentagio a
exploragio tipografica, caso o utilizador pressione na mesma, a sua
fonte ¢ alterada para uma outra fonte aleatéria dentro da mesma
familia de tipos. Esta funcio, exemplificada na figura 37, serve apenas
como uma pequena surpresa para o utilizador e nio ¢ critica, caso nio
aconte¢a, mas auxilia até a demonstrar como a fonte de um elemento
pode alterar a aparéncia da pagina.



O segundo elemento a destacar da primeira coluna consiste num
bloco de texto que difere consoante a interagdo do utilizador com
os varios componentes. Este texto serve para fornecer informagéo
adicional em relag¢do ao elemento destacado pelo utilizador. Como ¢
possivel observar na figura 38, a localiza¢do deste texto mantém-se,
enquanto o conteido ¢ alterado.

O dltimo elemento da coluna da esquerda, sendo este um espago
em branco com uma diagonal vermelha, serd preenchido em momen-
tos apropriados de interagio, bem como o espago semelhante no centro
do ecra. Este procedimento ¢é visivel ao navegar no menu superior, no
topo da segunda coluna.

Este menu ¢ identificado pelas setas na sua ponta, que implica
serem uma sec¢do com mais conteudo. Esta caracteristica também
estd presente junto as categorias, na coluna da direita. Ao clicar sobre
a secgdo ‘resources” ou ‘about”, a mesma ¢é expandida e revela infor-
magoes adicionais.

A secgio que apresenta recursos, apresentada na figura 39, oferece
uma lista de livros e plataformas que aprofundam as aprendizagens
retiradas do TypeGym. Os livros indicados foram aqueles no qual a
construgdo da componente tedrica deste projeto foi sustentada. Assim
sendo, o utilizador beneficia de uma aprofundagio nos seus ensina-
mentos e a lista foi disponibilizada. As plataformas on/ine apresentam
um conjunto de valiosos jogos que serviram de inspiragdo e também
interessariam ao publico alvo.
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TypeGym

Welcome to TypeGym!

Here you can learn more about
typography through technical
exercises, while training your
eye to understand the nuances
of one of the best inventions of
mankind — the Jetters!

TypeGym

Knowing the theory is essential
to have the correct practices!
We prepared a list of great
resources to deepen your
knowledge — but there is still a
lot out there for you to discover.
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Fig. 38

Da cima para baixo:

texto introdutério da pdgina principal e

texto no momento em que se interage
com o elementos dos recursos.

Fig. 39

Recursos disponibilizados na pdgina
principal da plataforma TypeGym.

TypeGym
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Typography: When Who How
by Friedrich Fried], Nicolaus Ott
& Bernard Stein

Online exercises

Thinking with Type: A Critical Kern Type
Knowing the theory is essential Guide for Designers, Writers, by Method of Action
to have the correct practices! Editors & Students Ragtime
We prepared a list of great by Ellen Lupton b_ai‘amom
resources to deepen your A Type Primer 2
knowledge — but there is still a by Jcﬁm Kane 1Shot the Serif
lot out there for you to discover. by to the point
Design Elements X
Typography Fundamentals ZIype Connection
by Kristin Cullen by Aura Weiner
Stop Stealing Sheep
& find out how type works
by Erik Spiekermann
The Elements of
Typographic Style
by Robert Bringhurst
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resources
TypeGym EN PT
about
Designed for Developed by
Here you can learn more about fi Almeid:
this project, and how it came to typography Sofia Soto Almeida letter
be. We hope you learn a lot! beginners as well Tutored by
! Ana Boavida
as lovers. <3 & Tiago Martins
TypeGym is an academic Masters Degree on word
investigation project. The Design and Multimedia
exercises we bring to you are
meant for localized training of University of Coimbra
important topics of typography, line
and are organized hierarchically. 2021
These exercises work such asin a
gym — you can train whatever
you want, how many times you For any feedback you ha.ve text
desire. We strive for a you can leave as an email
anatom compromise between theoretical at
Y knowledge and light gameplay!
type crimes classification
r \
rags styles
i\
leading kerning
v
tracking
Fig. 40 A secgdo que apresenta mais informagdes sobre a plataforma, apre-
Mais informagdes sobre a f inclui li ~ . P
| sentada na figura 40, inclui uma explicagdo mais extensa da missio e
plataforma TypeGym. L o .
criagdo da plataforma, bem como créditos aos autores e um método de
contacto. E também possivel ter uma visdo geral de todos os exercicios
e da sua sequéncia, que complementa os textos revelados, visto que
o espago no campo inferior direito ¢ preenchido com um diagrama.
Esta secgdo é a segunda opgdo no menu superior, que se expande
ao clicar sobre o retingulo onde estdo encaixadas. Para fechar as
secgdes, basta repetir o processo. As mesmas também se recolhem
Fig. 41

caso seja selecionada uma categoria de exercicios, e vice-versa, de

Imagem da pdgina principal da .1 .
forma a manter o foco no assunto que o utilizador seleciona.

plataforma TypeGym em portugués.

recursos

TypeGym

sobre

EN

PT

Bem-vindo ao TypeGym!

Aqui podes aprender mais
sobre Tipografia através de
exercicios técnicos, enquanto
treinas a tua visdo para
compreender as pequenas
nuances de trabalhar com uma
das melhores invencoes da
humanidade — as letras!

letra

palavra

linha

texto




Continuando para a terceira coluna, os primeiros elementos que
se podem analisar, no topo, sdo dois botdes cuja funcionalidade é
alterar a lingua utilizada na plataforma. De forma a realgar o estado
atual, a linguagem em uso estd destacada a vermelho. Ao alterd-la, o
utilizador é levado para uma pagina igual, mas traduzida para a lingua
selecionada, como demonstra a figura 41. A plataforma foi desenvol-
vida inicialmente em inglés e posteriormente traduzida. Visto que
a Tipografia envolve o tratamento de letras, independentemente da
linguagem do contetdo, apenas a matéria tedrica e elementos que
assistem & navegagdo sio traduzidos. A componente pritica mantém-
-se em inglés, visto que bastantes dos excertos utilizados sdo retirados
de ensaios que estdo originalmente nesta lingua.

Por ultimo, ainda na terceira coluna, é possivel encontrar um
segundo menu, que apresenta as quatro categorias de exercicios, cujo
funcionamento é semelhante ao do menu no centro da janela. Ao clicar
sobre uma categoria, a caixa da mesma ¢ expandida e sdo revelados os
dois exercicios correspondentes, com o seu nome alinhado a direita, de
forma a criar maijor distin¢do em relagdo ao titulo das categorias. Este
método de navegagio permite ao utilizador iniciar os exercicios por
ordem, de forma a realizar um treino global, ou selecionar o exercicio
cujo tema lhe é mais conveniente rever, para um treino localizado.

Antes de selecionar o exercicio, existe uma breve apresentagio do
seu propdsito e funcionamento, como ¢ exemplificado com o exercicio
“Anatomia”, na figura 42. Ao entrar com o rato do campo correspon-
dente a0 nome do exercicio, os elementos da pagina revelam informa-
¢oes sobre o mesmo. No centro da pdgina, uma imagem demonstra
graficamente o tépico do exercicio em questdo. O texto da coluna
esquerda altera-se de forma a explicar o tépico em questdo, e 0 motivo
pelo qual ¢ importante na drea da Tipografia. Apresenta também
brevemente a mecanica de interagio do exercicio, complementada pela
animagio no canto inferior esquerdo. Este dltimo elemento introduz o
utilizador aos métodos de interagdo com o sistema, durante o exercicio.

PROJETO PRATICO

Fig. 42

Pégina principal da plataforma
TypeGym, com o rato colocado

sobre o exercicio “Anatomia”.

resources

TypeGym

about

EN PT

A great starting point for your
journey is getting to know the
technical terms that describe
specific parts of letterforms.
This way, you can better
differentiate between
typefaces.

Can you identify each term that
describes a part of the letter?

el

letter
anatqqy
classification
word
line

text
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Fig. 43
Ecrd de carregamento, que antecede a
pigina do exercicio “Espacejamento”.

Se o rato entrar no campo de outro exercicio, a informagio altera-
-se consoante 0 novo tépico. Caso o rato completamente de um campo
referente a exercicios, a pagina volta ao formato inicial, funcionando
como uma folha em branco para novas interagdes.

Para iniciar um exercicio, o utilizador tem apenas que clicar na
caixa do tépico desejado. Ao realizi-lo, é levado para uma nova péagina.
Antes de ser apresentado o ambiente de trabalho, uma curta animagio
num ecra de carregamento realiza uma pequena exploragio gréfica
com o nome da plataforma, ao mesmo tempo que introduz o exercicio.
Existe uma animagio diferente para cada exercicio, mas o exemplo da
figura 43 ¢é referente ao exercicio “Espacejamento”.

Assim que este ecrd desvanece, o utilizador é comparado com
uma nova pagina, e estd pronto para iniciar o seu treino tipografico.
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4.3.2. Exercicios

Ao ensinar Tipografia num contexto académico, é possivel tomar
partido da plasticidade do design gréfico de forma a atingir os obje-
tivos formais da regra da disciplina. Ao encontro dos temas definidos
para a plataforma TypeGym, Ellen Lupton apresenta em “Thinking
with Type: A Critical Guide for Designers, Writers, Editors (& Students”
uma série de exercicios como a elabora¢do de uma fonte modelar
(LUPTON, 2020: 78), que permite aos alunos dar asas 4 sua criatividade
a0 mesmo tempo que interiorizam a anatomia de cada letra. Apre-
senta também um exercicio referente ao alinhamento (LUPTON, 2020:
118), onde os alunos sio convidados a experimentar o efeito visual
de combinagio de alinhamentos para exprimir os conceitos do texto.

Estes exercicios sdo apresentados apés uma apresentagio tedrica
de cada t6pico, e das suas convengdes formais, de forma a permitir uma
experimentagio por parte dos alunos. Sendo que o TypeGym propoe

introduzir os temas, esta etapa de experimentagdo grafica é posterior a m

interiorizagdo dos conceitos que serdo apresentados durante o treino. Analisar

Isto significa que os exercicios da plataforma focam-se principalmente / Aplicar \

numa transmissio de conhecimento que antecede uma fase de explo- / Compreender \

ra¢do grifica individual. O motivo bem como a forma como isto é

atingido ¢ clara apés uma breve introdugio 4 Taxonomia de Bloom. / Relembrax \
Sendo o TypeGym uma plataforma com objetivos didéticos,

uma apresenta¢io 2 Taxonomia de Bloom Revista (ANDERSON & Fig. 44

KRATHWOHL, 2001) clarifica o processo utilizado na constru¢io dos Os seis niveis da Taxonomia

de Bloom Revista

exercicios, para além de localizar a ferramenta no processo de apren- (FOREHAND, 2010:43).

dizagem. Originalmente apresentada por Benjamin S. Bloom em
1956, esta taxonomia, posteriormente revista por Lorin W. Anderson
e David R. Krathwohl, defende um processo cognitivo de aprendiza-
gem, organizado em seis etapas consecutivas, nomeadamente Relem-
brar, Compreender, Aplicar, Analisar, Avaliar e Criar (FOREHAND,
2010:41-43). E possivel analisar a progressio dentro das categorias
no grifico da figura 44.

Os seis termos organizam o processo de aprendizagem em niveis
de complexidade (FOREHAND, 2010:42) ¢, de forma a descrevé-los,
¢ aqui empregado o exemplo da entrelinha, de forma a canalizar a
taxonomia ao contexto da Tipografia.

A primeira etapa da taxonomia proposta, “Relembrar”, implica
saber que a entrelinha ¢ a distincia entre duas linhas de base . Na
etapa seguinte, “Compreender”, interioriza-se que, em texto com redu-
zido espago entre as linhas, a sua tonalidade torna-se mais intensa.
Jé na etapa “Aplicar”, executa-se o que foi aprendido, por exemplo,
aumentando a entrelinha de forma a criar uma aparéncia uniforme.
Na quarta etapa, “Analisar”, os passos anteriores permitem compre-
ender que existe uma relagdo entre a entrelinha e a aparéncia geral da
mancha gréfica e que diferentes valores, produzem diferentes efeitos.
Ap6s esta andlise, na etapa “Avaliar”, € possivel definir que valores de
entrelinha serdo empregados para produtos com diferentes finalidades,
de forma a criar o arranjo tipogréfico pretendido. Por tltimo, a fase
“Criar”, permite reunir todos os conhecimentos consequentes das fases
anteriores para finalmente conceber um novo produto, com o espago
entre as linhas indicado (FOREHAND, 2010:45; LUPTON, 2020: 108).
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Com uma maior compreensio das etapas necessdrias para atin-
gir os objetivos pedagdgicos tragados, é possivel analisar as decisdes
tomadas em referéncia aos exercicios. Os textos com suporte tedrico a
nivel da Tipografia foi retirado dos livros apresentados na bibliografia
da presente dissertagio, principalmente do livro de Lupton, e do livro
A type primer” de John Kane.

Os exercicios seguem a mesma légica de incluirem virios niveis
de crescente dificuldade, ou com abordagem a vérios exemplos dentro
da mesma temitica, com possibilidade de repeti¢do para maior inte-
riorizagdo dos ensinamentos. Isto permite ao utilizador ir subindo na
escala apresentada previamente descrita. Uma breve introdugéo inicial
a0 topico faz referéncia ao nivel “Relembrar”. A medida que o utiliza-
dor submete as suas respostas ¢ é comparado com o resultado correto
pretendido pela plataforma, conjugado com dicas tedricas apresenta-
das, o objetivo ¢ atingir a fase de “Compreender”, até a0 momento em
que, atingindo o nivel “Aplicar”, consegue tomar as decisbes apropria-
das para o exercicio em questdo. A fase “Analisar” ¢ uma consequéncia
direta da informagio a qual o utilizador foi exposto, bem como aos
treinos praticos a que foi submetido. O cendrio ideal, que sucede a
utilizagdo da plataforma, é que os utilizadores estejam mais prepara-
dos para uma reflexo critica sobre as suas decisdes tipograficas, ji na
fase “Avaliar”, de forma a produzir materiais que respeitem os ideais
da Tipografia, na etapa “Criar”.

De forma a manter consisténcia ao longo dos exercicios, a sequ-
éncia que consiste na apresentag¢do de enunciado, num momento de
interagdo por parte do utilizador, e na apresentagio do resultado, é
comum a todos os exercicios. Este Gltimo momento ¢ sempre acom-
panhado por transmissio de conhecimentos tedricos, de forma a justi-
ficar o resultado pretendido.

Como previamente mencionado, também todos os exercicios apre-
sentam diferentes niveis, bem como um ecra final que transmite um
sumidrio do que foi ensinado, junto da pontuagéo final. Esta pontu-
acdo reflete as respostas do utilizador em fungdo da resposta correta.
O método de interagio, no entanto, difere de exercicio para exercicio.
O cilculo ¢é apresentado no formato de percentagem, de zero a cem,
sendo cem uma prestagio perfeita, de forma a ser o mais transparente
possivel. De forma a destacar este elemento, uma pequena animagio
dos nimeros acontece assim que este entra no ecr.

Uma visio global dos diferentes métodos utilizados pode ser anali-
sada na tabela 2, bem como a forma como a pontuagio final é calcu-
lada, como consequéncia da interagdo. Estes métodos serdo analisados
no seguimento da presente secgio.

Ap6s esta andlise do trabalho de planeamento que estd por trds da
elaboragio dos exercicios, é possivel materializar de que forma serdo
atingidos os objetivos da plataforma. Antes de apresentar o conte-
udo de cada exercicio, ¢ importante salientar os comportamentos das
paginas comuns a todo o grupo.
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plataforma TypeGym.
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Fig. 45

Pégina do inicio do exercicio

« i »
“Anatomia”, com destaque para a
animagio do canto inferior direito.

Ao selecionar um exercicio, como relatado na sec¢io anterior, o
utilizador é levado para uma nova pagina. Assim que o ecri de carre-
gamento desaparece, o utilizador é deparado com o primeiro nivel do
exercicio escolhido. Apesar de, no momento de selegdo do exercicio, na
pagina inicial, existir uma breve introdugdo 4 mecénica do exercicio,
de forma a fornecer mais um apoio visual do formato da interagio,
esta animagdo ¢ repetida ao aceder a pdgina, no mesmo local. Este
apoio estd associado a um botdo de ajuda posicionado imediatamente
acima, assinalado com um “?”, onde uma pequena animagio destacada
a vermelho permite ao utilizador associar que o botdo em questio
estd associado a animagio que auxilia na execugio do exercicio. Um
exemplo desta fungio ¢ apresentado na figura 45. Apés dez segun-
dos da entrada na pdgina, a animagio desaparece e o botdo de ajuda
muda de cor para preto, para focar a atengio do utilizador no treino.

A plataforma também analisa quanto tempo o utilizador passa
sem clicar algures na pdgina, indicando que nio estd a conseguir
encontrar a solugdo correta, ou tem problemas em compreender o
que ¢ suposto fazer. Apés passarem trinta segundos de inatividade, o
ponto de interrogacio do botio de ajuda faz uma animagio simples,
de forma a chamar a atengio do utilizador que pode beneficiar de
rever a animagdo que explica o método de interago.

Continuando numa anilise dos elementos da primeira coluna,
outro elemento novo quando comparado com a pdgina principal da
plataforma ¢ o menu de "hamburguer", colocado ao lado do botio
de ajuda. Este elemento ¢é caracterizado por trés linhas horizontais
e, ao ser clicado, faz surgir no canto inferior esquerdo um menu de
navegagdo semelhante ao da pégina principal, presente na figura 46.
Esta adi¢do permite ao utilizador alterar de exercicio, caso o deseje.

TypeGym

Anatomy Letter

Firstly, let's find out about the
imaginary lines where letters

rest.

Find the baseline.
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TypeGym Anatomy Letter
Firstly, let's find out about the
imaginary lines where letters
rest.
Find the baseline.
= ?
letter &
word
line
text
Com o presente exercicio rasurado, de forma a indicar que jd estd a Fig. 46

decorrer, o utilizador seleciona o novo treino ao clicar no campo corres-
pondente. Nesse momento, no topo do ecrd, uma mensagem de alerta
¢ apresentada e o utilizador deve confirmar ou cancelar a alteragio.
Este momento oferece ao utilizador uma segunda andlise da sua deci-
sdo, visto que a alteragdo de pdgina apaga o processo realizado dentro
do exercicio atual, como demonstrado na figura 47. Caso confirme,
é levado para a nova pagina. Caso cancele, a mensagem desaparece.
Caso o menu esteja aberto e o botdo de ajuda for selecionado, ou
vice-versa, a informagio do ultimo elemento clicado surge e o botdo
anterior perde o seu destaque a vermelho.

Pigina do inicio do exercicio
“Anatomia”, com destaque para o
menu de navegagio entre os exercicios.

Fig. 47

Pégina do inicio do exercicio “Anatomia”,
com destaque para a mensagem de
confirmagio para alteracio de exercicio.
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Are you sure you want to return?
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rest.
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Firstly, let's find out about the
imaginary lines where letters
rest.

Find the baseline.
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Fig. 48

Pigina do inicio do exercicio
“Anatomia”, com destaque para a
mensagem de confirmagio para
retornar a pagina principal.

Correct!

The stem is a significant stoke
of the letterform.

TFL

Fig. 49

Exemplo de texto que fundamenta o
tépico abordado durante um nivel de
um exercicio, neste caso retirado do
exercicio “Anatomia”

Na continuagio da andlise dos elementos da primeira coluna,
apesar de também estar presente na pagina principal, o titulo da plata-
forma da pagina “TypeGym” mantém-se no mesmo local mas serve
uma nova fungio. Como ji é comum em plataformas online, ao clicar
no logotipo da plataforma presume-se a intencio de retornar para a
pagina principal. Nesta situagio, o utilizador é deparado com uma
outra mensagem que avisa que o progresso serd perdido e deve confir-
mar o cancelar as suas inten¢des, como observado na figura 48.

Os aspectos referentes a navegagio dentro das paginas dos exerci-
cios foram alvo de analise na fase dos testes de usabilidade. O formato
aqui apresentado ¢ resultante de algumas alteracdes consequentes de
conclusdes retiradas apés observar os comportamentos dos individuos
que realizaram os testes. A versdo anterior e uma andlise mais extensa
estdo descritas na sec¢io 4.4.

Os outros elementos comuns a todos os exercicios sio estaticos. Na
primeira coluna é sempre visivel um texto de enunciado, que explica
ao utilizador o tépico que estd a ser tratado no presente exercicio e
nivel. No topo da coluna do centro encontra-se o nome do exercicio
atual, seguido da categoria correspondente, no topo da terceira coluna.
Estes dois elementos situam o utilizador a qualquer momento sobre
que tépico estd a ser treinado. Também na Gltima coluna, ao submeter
uma resposta durante o exercicio, surge um texto que reflete a precisao
da submissio que, ao seguir para um préximo nivel, é acompanhado
de conteido teérico relevante para o momento, como apresentado na
figura 49. Esta mudanca de nivel é possivel apds submissio, quando
o rectangulo do canto inferior esquerdo é preenchido por um botio.
Este retangulo alberga outros botoes necessarios, presentes na figura
50, como o botdo para submeter resposta, repetir o exercicio ou conti-
nuar para o exercicio seguinte da lista.



Os dois botdes que surgem lado a lado no canto inferior direito
permitem ao utilizador treinar novamente ou prosseguir, surgindo
apenas no ecra final, apés a conclusio dos niveis praticos do exerci-
cio. Este ecrd, como previamente referido, apresenta a pontuagio final
ao utilizador, bem como um resumo dos tépicos abordados durante
o exercicio, de forma a proporcionar um momento de interiorizagao.
Um exemplo deste ecré é apresentado na figura 51.

Este ecri finaliza a lista de elementos comuns a todos os exercicios.
O funcionamento e navegacio entre as piginas mantém-se comum
mas cada exercicio aborda uma tematica diferente no campo da Tipo-
grafia, como demonstrado na secgdo 4.1. E possivel verificar de que
forma a légica de apresentagio do enunciado, seguido do momento
de interagio, e colmatado pela resposta do programa estd integrada na
grelha construida. Os momentos de interagio didatica serdo sempre
realizados no centro do ecrd, no maior espago da segunda coluna, de
forma a focar o olhar do utilizador. A partir deste momento, resta
apenas analisar a narrativa de cada exercicio, de forma a compreender
melhor cada momento de interagio.
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Fig. 50

Detalhe dos botdes possiveis a
preencher o retdngulo inferior
direito da pagina de um exercicio.

Fig. 51

Ecra final do exercicio “Pesos”.
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Fig. 52

Destaque de uma secgio da letra,
sobre a qual se encontra o rato,
no exercicio “Anatomia”.

ANATOMIA

O exercicio relativo 4 anatomia da letra ¢ o primeiro da lista. A sua
realizacdo é simples e objetiva, representando o facto deste ser um
tema de nivel introdutério.

O enunciado deste exercicio solicita ao utilizador, ao longo dos
niveis, que encontre nas formas dos caracteres apresentados um termo
especifico que se refere a um elemento da sua anatomia. Como a lista
de termos ¢ vasta, foram priorizados que, ao decorrer do exercicio,
houvesse prioridade aos termos mais frequentemente utilizados. A
plataforma pede ao utilizador para encontrar um total de oito elemen-
tos, sendo estes a linha de base, a linha da altura das maitsculas, a
linha média, serifas, a haste, um ascendente, um descendente, e a barra
transversal (AMADO, 2012).

O método de interagio deste exercicio ¢ através dos cliques do
cursor. Assim sendo, o utilizador deve navegar pelas formas das letras,
ou linhas onde repousam, e selecionar o elemento da sua anatomia que
refere ao termo solicitado. Ao passar o cursor, certas zonas sdo desta-
cadas consoante a sua posigdo, como ¢ possivel verificar na figura 52.

O método utilizado para expressar graficamente esta segmenta-
¢do das letras foi implementado através de sobreposi¢do de imagens
vetoriais. As imagens sio apresentadas consoante a posi¢do do cursor,
ou erros cometidos.

TypeGym

Anatomy Letter

Now, let's examine the
letterforms and some of the
shapes that define them!

Find the serifs.
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Oops, that's not correct.

Fig. 53

Ecra do nivel do exercicio
“Anatomia”, quando o utilizador
seleciona um elemento que néo sio
as serifas solicitadas pelo enunciado.

A resposta da plataforma e a consequente prestagio do utilizador
depende de, se, apds repousar sobre um certo local, o rato clica sobre o
elemento correto. Caso esteja errado, a drea previamente selecionada
ganha textura, de forma a indicar que ndo é uma das possibilidades,
e o sistema demonstra uma mensagem a realgar o erro cometido, e
a incitar uma nova resposta, como observado na figura 53. A trama
a vermelho que surge no local da falha mantém-se durante o nivel,
mesmo quando decorrem outros erros.



Caso o utilizador selecione a resposta correta, as dreas dos erros
desaparecem e a resposta correta ¢ destacada. O sistema revela ao
utilizador que clicou sobre a solugio e oferece mais informagao sobre
o termo em questdo. Para além disto, ¢ disponibilizado um botéo
no canto inferior direito que permite iniciar o préximo nivel. Estes
elementos estdo presentes na figura 54.

Este tltimo botdo surge apenas no momento em que ¢ encontrada
a resposta certa. Desta forma, o utilizador pode interiorizar o signifi-
cado de cada termo ao identifici-lo com sucesso, antes de prosseguir
para o préximo.

Este processo repete-se ao longo dos oito niveis do exercicio.
Ap6s o dltimo, é apresentado ao utilizador um ecrd final, presente
na figura 55. Na coluna da esquerda a plataforma apresenta um texto
que expressa a importancia de se estar familiarizado com o tema.
Como resumo do exercicio e como método de demonstrar que existem
muitos termos na anatomia da letra, sendo estes pertinentes de entrar
nos vocabulario do utilizador, a zona central do ecra apresenta vérias
letras com certas formas destacadas. Devido as limitagoes de espago,
encontrou-se uma solugdo ao navegar com o rato sobre as mesmas,
fazendo surgir, em baixo, o seu nome e descri¢do. Desta forma repe-
te-se as aprendizagens anteriores e adiciona-se novas, que o utilizador
pode analisar ao seu ritmo.
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Correct!

A serif is a small stroke at the
end of a stroke, in serif
typefaces.
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Fig. 54

Ecra do nivel do exercicio
“Anatomia”’, quando o utilizador
seleciona o elemento correto. Neste
caso, refere-se as serifas da letra.
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Fig. 55

Ecri final do nivel do exercicio
« < »

‘Anatomia”, com o cursor

repousado sobre uma letra com

com um esporio destacado.

Outro elemento importante visivel na figura 55 é a pontuagio
final do exercicio. Neste caso, esta é calculada ao guardar o nimero
total de cliques do cursor, armazenando também a parte o nimero de
cliques errados. Através de uma regra de trés simples subtraida a cem,
atinge-se uma percentagem que serd maxima se ndo ocorrerem erros.

Caso o utilizador pretenda continuar para o préximo exercicio
da sequéncia, serd levado para a pdgina do exercicio relativo a “Clas-
sificacdo” de tipos.

CLASSIFICACAO

Este exercicio oferece ao utilizador informagdo adicional sobre a
evolugdo nas formas das letras ao longo dos séculos. No decorrer dos
sete niveis, as formas apresentadas devem ser comparadas umas as
outras, de forma a fundamentar conclusées.

O sistema de classificagio utilizado, apresentado por Lupton,
define os tipos empregando os termos “humanistas”, “transicionais”,
“modernos”, “egipcios”, “humanistas sem serifa”, “transicionais sem
serifa” ou “geométricos sem serifa” (LUPTON, 2020: 46). Apesar desta
classificagio nio estar intrinsecamente ligada a faixas temporais, é
possivel verificar que o sistema de classificagio reflete uma evolugio
gradual das formas ao longo da Histéria da Tipografia.

Sendo que existem termos cuja origem dos tipos estd bastante perto
temporalmente, de forma a néo confundir o utilizador nem criar uma
falsa narrativa, estes nio surgirdo no mesmo nivel a0 mesmo tempo.



Em cada nivel, o enunciado do exercicio solicita ao utilizador que
observe os tipos apresentados e que os organize por ordem cronoldgica.
Aideia é que, através de repetida andlise das formas, o utilizador asso-
cie certas caracteristicas a uma evolugdo. Por exemplo, a0 comparar as
serifas caligraficas de um tipo humanista ao equivalente afiado dos tipos
modernos, estd implicito um desenvolvimento na tradigdo tipografica.
Esta prética permite também um treino do olho as nuances dos tipos.

O método de interagio deste exercicio ocorre através da selegio de
um tipo de letra e subsequente arrasto para uma nova posigao, seguindo
uma ordem cronoldgica. Este processo é exemplificado na figura 56.
Quando a letra arrastada se sobrepde a outra estatica, esta ultima salta
para a posicio da primeira. Os tipos selecionados, quando libertados
pelo cursor, vio para a posi¢do mais perto da sua localizag¢do. A fungio
utiliza a posi¢do do cursor para alterar a posi¢do do campo de texto
dos caracteres e utiliza as condicionantes mencionadas no presente
pardgrafo para criar este método de interagéo.

Visto que a resposta do utilizador implica analise critica das formas
apresentadas, o botdo para submissdo esta visivel desde o inicio. Desta
forma ¢ possivel processar a informagio no centro do ecri, interagir,
e submeter a resposta no momento em que o utilizador esteja pronto.
Neste momento, caso a organizag¢io dos tipos nio esteja correta, a
plataforma responde através de texto na terceira coluna, propondo
que o utilizador tente novamente, como demonstrado na figura 57.

PROJETO PRATICO 65

Rr Rr Rr

Rr RrRr

RrRr Rr

Rr Rr Rr

Rr Rr Rr

Fig. 56

Sequéncia de passos que
exemplificam o método de interagio
do exercicio “Classificagio”.

Fig. 57

Ecrd de um nivel do exercicio
“Classificagdo”, quando o utilizador submete
uma resposta que nio estd corretamente
organizada de forma cronoldgica.
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Caso a submissio esteja correta, a plataforma apresenta o nome
da classificagdo junto ao tipo correspondente, bem como a sua data de
criagdo. Na ultima coluna, como verificado na figura 58, é apresentada
mais informagio sobre um dos termos de classificagio apresentados.
Também este texto, em cada nivel, estd organizado cronologicamente,
ou seja, enquanto que no primeiro nivel é apresentado o primeiro
termo da classificagdo, os caracteres humanistas, no segundo nivel é
apresentado o termo criado de seguida, os transicionais, que sucedem
temporalmente os humanistas. Desta forma, também a plataforma
acompanha a evolugio do utilizador e oferece informagio sobre o que
estd a observar.

Ao longo dos sete niveis, o utilizador interioriza a evolugio das
aparéncia das letras. De forma a complexidade do exercicio também
ser crescente, também o nimero de tipos no ecrd aumenta. Se, ao
inicio, o utilizador é deparado com duas possiveis classificagdes para
organizar, no final do exercicio deve comparar quatro tipos diferentes.

Caso termine o exercicio, o utilizador é deparado com o ecra final,
presente na figura 59. Neste ecrd estd sumarizado o sistema de clas-
sificacdo utilizado, de forma a visualizar todos os termos no mesmo
local. Encontra-se aqui também a pontuagio final do exercicio reali-
zado, sendo esta percentagem calculada por subtrair a cem uma regra
de trés simples que utilize a quantidade de vezes que uma resposta
errada foi submetida e submissées, em geral.

Caso pretenda continuar dentro da sequéncia, o utilizador serd
levado para a pdgina do exercicio “Pesos”.

TypeGym

Classification Letter

Even though classification
refers to the shapes of the
letters, and not when they were
first created, you can order
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Humanist type, emerging in
the XVth century, has a close
relationship to calligraphy,
retaining the organic shapes of
the pen.
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Fig. 58

Ecra de um nivel do exercicio
“Classificagio”, quando o utilizador
submete uma resposta corretamente
organizada de forma cronoldgica.
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PESOS

Este exercicio oferece ao utilizador informagdo adicional sobre a
evolugdo nas formas das letras ao longo dos séculos. No decorrer dos
sete niveis, as formas apresentadas devem ser comparadas umas as
outras, de forma a fundamentar conclusoes.

O sistema de classificagio utilizado, apresentado por Lupton,
define os tipos empregando os termos “humanistas”, “transicionais”,
“modernos”, “egipcios”, “humanistas sem serifa”, “transicionais sem
serifa” ou “geométricos sem serifa” (LUPTON, 2020: 46). Apesar desta
classificagio nio estar intrinsecamente ligada a faixas temporais, é
possivel verificar que o sistema de classificagio reflete uma evolugio
gradual das formas ao longo da Histéria da Tipografia.

Sendo que existem termos cuja origem dos tipos estd bastante perto
temporalmente, de forma a néo confundir o utilizador nem criar uma
falsa narrativa, estes nio surgirdo no mesmo nivel a0 mesmo tempo.

Em cada nivel, o utilizador deve navegar sobre o texto com o cursor,
de forma a identificar o excerto do texto que beneficia de ser alterado
para a fonte solicitada no enunciado. Ao encontri-lo, o mesmo desta-
ca-se a vermelho. A figura 60 exemplifica este processo. Também este
exercicio beneficia de imagens vetorizadas, de forma a manipular mais
facilmente o campo de texto e a fonte das palavras. A fungio do exer-
cicio identifica a posi¢do do rato e imprime a imagem correspondente.

Fig. 59
Ecri final do nivel do
exercicio “Classificagio”.

Fig. 60
Sequéncia de passos que exemplificam o
método de interagio do exercicio “Pesos”.
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Caso o utilizador ndo clique no local correto, a plataforma imprime
uma mensagem que afirma que a resposta nio estd correta, semelhante
aos erros cometidos nos exercicios anteriores. Caso o local do clique
seja correto em relagdo ao proposto pelo enunciado, a plataforma afirma
que a resposta estd correta e oferece mais informagio sobre o tépico em
questdo, como se pode verificar na figura 61. O botdo para prosseguir

Fig. 61

Ecrd de um nivel do exercicio
“Pesos”, quando o utilizador
clica no local correto.

para o préximo nivel também ¢ disponibilizado.

Este processo ¢ repetido durante trés niveis que, apds terminados,

levam o utilizador para o ecra final.

TypeGym

Styles

Woxd

This exercise aims to alert you
on how to work with a full font
of a typeface.

Have you ever heard of
lowercase numerals? Can you
identify where they would be
needed in the provided text?

Sans serif type was firstly introduced by William
Caslon IV in 1816. This practice was primarily
reserved for headlines and, initially, was quite
shocking to the public. In 1832, Vincent Figgins was
the first to call this new style “sans syrruph”. Figgins

Great!

These numerals have the same
x-height with descenders and
ascenders. They are meant to
be used in text, so not to create
distracting collision as it would
do with uppercase numerals.

Uppercase numerals
1234567890

= ?
is also credited with creating the first egyptian font, EoWelcasehlmerals
which he named Antique. 1234567890
next
Fig. 62

Ecri final do nivel
do exercicio “Pesos”.

TypeGym

Styles

Woxd

There are many fonts in a
typeface.

Now you know a little bit more
of when you should adapt your
text and use these fonts
correctly. Keep researching
and you’ll know it by heart!
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Uppercase numerals Lowercase numerals

1234567890 1234567890

Small capitals

ABCDEFGHIJKLMN A uppercase

OPQRSTUVWXYZ A Small capitals

Italic

ABCDEFGHI abcdefghijklmn
JKLMNOPQR opqrstuvwxyz
STUVWXYZ

Your score:

1007

next

repla .
play exercise




No ecra final, visivel na figura 62, é possivel observar um resumo
dos ensinamentos do exercicio, bem como a pontuagio final. Esta
pontuagio ¢ atingida ao realizar uma regra de trés simples que utiliza o
numero total de cliques, o nimero de cliques errados e o nimero cem.
O valor desta conta é subtraido ao nimero cem, de forma a compre-
ender quéo afastado de uma prestagio perfeita esteve o utilizador.

Apés o exercicio “Pesos”, o seguinte treino na sequéncia é refe-
rente a “Kerning’.

KERNING

Neste exercicio o utilizador serd deparado em primeira mio com os
efeitos da manipulagio de kerning. Apés uma introdugio aos temas
bésicos, inicia-se com este exercicio uma maior manipula¢io tipo-
grifica. Com o jogo KernType’ como forte inspiragio, o exercicio
‘Kerning” mantém-se coerente com o resto da plataforma e introduz
o novo fator de controlo dos elementos, que acompanhara o utilizador
nos seus futuros trabalhos de design.

Ao longo dos trés niveis do exercicio, o utilizador deve manipu-
lar o kerning de vérias palavras de diferente fonte e comprimento. Os
textos que acompanham o treino apresentam vérias dicas de forma a
fomentar o pensamento critico do utilizador.

O método de interagio deste exercicio envolve dois passos, apre-
sentados na figura 63. Sendo que o kerning envolve a manipulagdo do
espago entre um par de caracteres, primeiro deve ser selecionado o par
a alterar. Ao passar por cima da palavra, o par de letras cujo centro estd
mais perto do perto ganha destaque. Para o selecionar, o utilizador
deve clicar sobre o mesmo. Neste momento, sio disponibilizados dois
botdes que permitem retirar ou adicionar espago entre o par em ques-
tdo. O utilizador pode selecionar outro par quando desejar, mesmo que
ja exista outro a ser manipulado, ou clicar num espago em branco para
retirar qualquer selecio e esconder os botdes. Desta forma existe uma
visdo do resultado, sem o conflito da resposta submetida sobreposta.

A forma como a manipulag¢io é implementada é através de um
array que guarda a largura de cada letra, intercalada com a largura de
cada espago entre os pares de letras. Desta forma, é possivel manipu-
lar apenas os espagos, visto que a posi¢do de cada letra, que é impressa
isoladamente, resulta da soma de todas as larguras que a antecedem.

PROJETO PRATICO

TY PE

TY PE

TY PE

Fig. 63

Sequéncia de passos que
exemplificam o método de
interagdo do exercicio “Kerning”.

°KERNTYPE

Mark MacKay para

Method of Action, 2011
<https://type.method.ac/>
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Ao alterar o kerning de um par de caracteres, o valor dos outros
pares ndo ¢ alterado. Desta forma, o utilizador deve analisar a aparén-
cia global da palavra. Assim que considera que a mesma estd pronta,
¢ possivel submeter a configuragio atual.

Quando se submete uma resposta neste exercicio e a mesma niao
estd correta, neste exercicio, nao é possivel repetir o nivel, ao contrério
do que acontece, por exemplo, no exercicio “Classificagao”. Isto acon-
tece de forma a demonstrar ao utilizador que falhas cometeu e quio
diferente a resposta submetida é da pretendida, visto que o tema kerning
ndo ¢ objetivo e necessita de treino de sensibilidade visual.

Fig. 64

Ecrd de um nivel do exercicio “Kerning’,
quando o utilizador submete uma
resposta diferente da pretendida.

Kerning Woxd

TypeGym

Kerningrefers to the
adjustment of spacing between
a pair of letters. Some
combinations of letters may
need adjustments, to balance
out the negative space.

Select a pair of letters and use
the buttons to adjust kerning.

TYPE

Kerning can be quite tricky.
Keep training your eye!

Adapting the spacing creates
consistency between angled
strokes.

Hover over the letterforms to
show the correct answer only.

next

Fig. 65

Ecra de um nivel do exercicio ‘Kerning” apés
submissio, com destaque a sobreposi¢io
do rato revelando a resposta certa.

TypeGym

Kerning

Woxd

Kerningrefers to the
adjustment of spacing between
a pair of letters. Some
combinations of letters may
need adjustments, to balance
out the negative space.

Select a pair of letters and use
the buttons to adjust kerning.
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TYPE

Kerning can be quite tricky.
Keep training your eye!

Adapting the spacing creates
consistency between angled
strokes.

Hover over the letterforms to
show the correct answer only.

next




A pigina responde a submissdo da resposta do utilizador conso-
ante o quio correto esta estd. Caso esteja certa, afirma que assim ¢é e
as letras no centro mantém-se iguais. Caso nio esteja, apela para que
o utilizador continue a desenvolver a sua aptiddo para kerning. Em
ambos 0s casos, o texto ¢ acompanhado de curtas dicas para melhorar.
No centro do ecrd, como ¢ possivel verificar na figura 64, uma anima-
¢do apresenta a diferenca entre a resposta correta, a preto, e a subme-
tida, a vermelho. De forma a isolar a resposta correta, para um maior
momento de andlise, o utilizador passa o cursor por cima da palavra,
como ¢ possivel observar na figura 65.

PROJETO PRATICO

Fig. 66

Ecra final do exercicio “Kerning”.

TypeGym Kerning

Woxd

A good typographer is invisible
— when the work is done right,
it looks like you haven't done
anything at all!

. Without kerning
Adapt your decision as type
size increases or the context
T IlIIIIIII.
job.

With kerning

1]
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Your score:

92%

Hover over the words to
visualize the final product.

next

repla .
play exercise

Apés terminados os trés niveis do exercicio, atinge-se o ecrd final,
presente na figura 66. Neste ¢ possivel observar uma explicagio visual
da influéncia do kerning. Ao sobrep6-la com o rato, os retingulos que
enfatizam o espago que uma letra ocupa desaparecem, de forma a ser
possivel observar os caracteres apenas. E possivel observar esta inte-
ragdo na figura 67.

Visto que este exercicio emprega bastantes varidveis, o cdlculo da
sua pontuacido implica vdrios passos. Para cada letra existe um valor
submetido e um valor correto. Ao realizar o médulo da subtragio do
valor submetido ao valor correto, atinge-se um nimero que, caso a
resposta esteja correta, serd zero. Realiza-se uma média dos valores
para cada posi¢do de uma letra de um nivel e subtrai-se este valor
a cem, de forma a atingir uma percentagem. A pontuagio final é a
média dos trés niveis.

Ap6s a realizagio do exercicio “Kerning”, que o utilizador pode
escolher repetir de forma a obter maior treino, o préximo exercicio
da narrativa é referente ao espacejamento.

Without kerning

typography

With kerning

typography

Fig. 67

Detalhe do ecri final do exercicio
« . .
Kerning”, com a sobreposigio do
rato sobre as imagens explicativas.
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Imagine that you have before you a flagon of

ESPACEJAMENTO

Ap6s o tratamento do espago entre pares, o tratamento do espago do
espaco global entre as letras ¢ um seguimento légico cuja andlise bene-
ficia o designer ao desenvolver campos de texto ou outros elementos.

O exercicio “Espacejamento” apresenta uma mecanica bastante
objetiva. E apresentado um texto, uma palavra com caracteres de caixa
alta e outra com caracteres de caixa alta, de forma a demonstrar os
diferentes efeitos do tratamento do espago geral entre as letras. No
nivel relativo ao texto, o excerto apresentado ¢ retirado do ensaio “7he
Cristal Goblet”, de Beatrice Warde (WARDE, 1951: 11). Visto que a
linguagem da biblioteca p5.js ndo estd preparada para o tratamento
de espacejamento, as imagens apresentadas sdo vetoriais, permitindo
maior controlo sobre os exemplos apresentados.

O enunciado solicita ao utilizador que aumente ou diminua o
espacejamento do elemento central, utilizado os dois botées na tela,
como apresentado na figura 68. A navegagio com os botdes representa
a navegacio dentro de um array que guarda as imagens, para cada nivel.
Visto que, como este tépico nio é exatamente objetivo e depende da
sensibilidade do designer, os niveis de espacejamento apresentados sdo
algo exagerados. O objetivo do exercicio é dar a conhecer a temdtica
e demonstrar a sua plasticidade, entdo o utilizador nio beneficia de
possibilidades com valores muito préximos.

Imagine that you have before you a flagon of wine.

wine. You may choose your own favourite
vintage for this imaginary demonstration, so
that it be a deep shimmering crimson in colour.
You have two goblets before you. One is of solid
gold, wrought in the most exquisite patterns.
The other is of crystal-clear glass, thin as a
bubble, and as transparent. Pour and drink; and
according to your choice of goblet, I shall know
whether or not you are a connoisseur of wine.

Fig. 68

Sequéncia de passos que
exemplificam o método de interagio
do exercicio “Espacejamento”.

You may choose your own favourite vintage for this
imaginary demonstration, so that it be a deep
shimmering crimson in colour. You have two goblets
before you. One is of solid gold, wrought in the most
exquisite patterns. The other is of crystal-clear glass,
thin as a bubble, and as transparent. Pour and drink;
and according to your choice of goblet, I shall know
whether or not you are a connoisseur of wine.



Quando o utilizador estiver pronto para submeter a sua resposta,
referente a figura 69, e visto que este exercicio utiliza imagens vetoriais,
caso a imagem submetida seja aquela com o valor de espacejamento
errado, a plataforma assinala a falha e altera a imagem exibida para a
correta, como demonstrado na figura 70. Caso seja a correta, a imagem
mantém-se. Em qualquer destes momentos, ao longo dos trés niveis,
contetido tedrico acompanha os textos e o botdo de prosseguir surge
no ecra, numa dindmica semelhante ao exercicio “Kerning”.

PROJETO PRATICO

Fig. 69

Ecra de um nivel do exercicio
“Espacejamento”, prévio a
submissdo do utilizador.

TypeGym Tracking

What about tracking on
uppercase settings?

TYPOGRAPHY

]}
-~

submit
&

Fig. 70

Ecra de um nivel do exercicio
“Espacejamento”, quando o utilizador
submete uma resposta errada.

TypeGym Tracking

What about tracking on
uppercase settings?

TYPOGRAPHY
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Not really...

Since uppercase type’s shapes
are less recognizable to the eye
than the wide variation of
shapes on lowercase type, they
will benefit from some
tracking.

next
&
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TypeGym Tracking Line
Keep in mind readability when Too loose tracking Your score:
managing tracking. It can be of A A A q
great use in small segments of Bear with me in this long-winded and typography

blocks of text, but avoid
tracking entire paragraphs.

In logotypes and other isolated
segments of texts, reach for

fragrant metaphor; for you will find that
almost all the virtues of the perfect

wine-glass have a parallel in typography.

TYPOGRAPHY

50%

The texts from this exercise

balance! can be found in Beatrice
Normal spacing \gs;;:le'j"essay "The Crystal
Bear with me in this long-winded and typograp hy ’
fragrant metaphor; for you will find that
_ almost all the virtues of the perfect
= ? wine-glass have a parallel in typography. TYPOGRAPHY
Too tight tracking
Bear with me in this long-winded and typography
fragrant metaphor; for you will find that
almost all the virtues of the perfect
wine-glass have a parallel in typography. TYPOGRAPHY next
replay 3
exercise
Fig. 71 Apés os trés niveis que apresentam os trés elementos previamente
Ecri final do exercicio . d ilizad h 5 final f
“E . 5 mencionados, o utilizador c €ga a0 €cCra nnal, presente na ngura 71.
spacejamento’.

Neste consegue observar uma suma do conteddo tedrico transmitido,
com exemplos préticos. Consegue também observar a pontuagio final.
Esta consiste na pontuagdo média dos trés niveis, sendo que em cada
um ¢ atribuido um valor que é maior qudo o mais préximo da resposta
correta a resposta submetida esta. Isto significa que, caso acerte, este
valor serd cem, e quao mais afastada da imagem certa estd a imagem
submetida, menor serd este valor, que podera corresponder, por exem-
plo, a trinta, se estiver muito afastado do valor correto, ou sessenta, se
estiver mais proximo.

Seguindo a sequéncia de exercicios planeada para um treino global,
a préxima pégina serd a do exercicio “Entrelinha”.



PROJETO PRATICO 75

ENTRELINHA

O exercicio de “Entrelinha” combina a mecanica do exercicio ante-
rior com a plasticidade do treino de “Kerning”, visto que a linguagem
utilizada na biblioteca p5.js estd preparada para receber altera¢oes TY P E
referentes ao espago entre duas linhas base.
Nos trés niveis do exercicio, o utilizador deve manipular o espago
entrelinha de trés elementos graficos, sendo os dois primeiros excertos G Y M
do ensaio “The Cristal Goblet” (WARDE, 1951: 11) que utilizam fontes
distintas, e o terceiro um elemento que demonstra a importancia da
entrelinha na criagio de um logétipo com elementos verticais.

De forma a alterar os valores, o utilizador deve utilizar diretamente
os dois botdes providenciados para aumentar ou diminuir a entrelinha

dos campos de texto, como demonstrado na figura 72. Visto que, num

contexto real, e visto que este nio ¢ um tépico objetivo, existem sempre TY P E
vérias possibilidades de valores, as possibilidades forma ligeiramente

exageradas, 2 semelhanca do que acontece no exercicio “Espaceja- G Y M

mento”. Assim sendo, existe um salto consideravel de um valor para
o outro, de forma a apresentar a sua influéncia. De forma a limitar
as possibilidades dentro do ecrd, quando ndo ¢ possivel aumentar ou . v
diminuir mais o espago entrelinha, o botdo correspondente desaparece.
A nivel de implementagio deste exercicio, a defini¢io de valores
fixos de entrelinha foi possivel criando um array com virios valo- Fig. 72
~ . Sequéncia de passos que
res, sendo um deles correto. Os botdes permitem navegar dentro dos if ) N
exemplificam o método de interagio
elementos deste array. do exercicio “Entrelinha”.
Caso a resposta do utilizador esteja errada, ao submeté-la utilizando
o botdo disponivel, existe uma pequena animagio que demonstra a
diferenca entre a resposta e a solu¢do. A plataforma identifica o erro
no texto que surge na ltima coluna, como ¢ possivel observar na figura
73.Caso a resposta esteja correta, o centro do ecrd mantém-se igual e o
texto elogia a prestagdo do utilizador. Em ambos os casos, dicas tedri- Fig. 73 )
Animagio a decorrer no ecri de

cas sdo apresentadas e o botdo para o préximo nivel disponibilizado. um nivel do exercicio “Entrelinha’,

quando o utilizador submete uma
resposta errada.

TypeGym Leading Line

It is not only with blocks of text Kind of...
that you will need to watch
your leading. Trust your knowledge and

instinct when dealing with
logotypes and other

typographic elements that are
not part of a text. Balance is
key!
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Ap6s terminar os trés niveis, o utilizador atinge o ecri final,
presente na figura 74. Aqui pode verificar a sua pontuagio final que,
neste caso, é calculada com a média de cada nivel. Em cada uma destas
calcula-se a diferenga absoluta entre o valor de entrelinha correto e o
valor proposto pelo utilizador. Este nimero representa o quio afastada
a resposta estd do valor correto. De seguida, divide-se este nimero pelo
montante correto, obtendo-se quantas vezes a distdncia submetida cabe
na certa. Este valor é subtraido a um, para indicar quio correto o utili-
zador estd. Por ultimo, o utilizador multiplica a conta por cem, de forma
a atingir uma percentagem. O resultado final é a média dos trés niveis.

E também visivel na figura 74 as aprendizagens tericas aplicadas
a valores praticos, que foram exploradas ao longo do exercicio.

De seguida, caso pretenda continuar na sequéncia preparada, o
utilizador atinge a pagina do exercicio “Borda Irregular”.

TypeGym Leading Line
Tighter leading creates denser Larger leading Your score:
texture, but keep in mind We may say, therefore, that printing may be delightful for many
colliding ascenders and reasons, but that it is important, first and foremost, as a means of I7 80 V4
descenders. Broad leading doing something, That is why it is mischievous to call any printed /70

creates a lighter texture, but
lines may appear as individual
elements.

Strive for balance and you’ll
never fail!

1]
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piece a work of art, especially fine art: because that would imply that
its first purpose was to exist as an expression of beauty for its own
sake and for the delectation of the senses.

The texts from this exercise
can be found in Beatrice
Ward's essay "The Crystal

Standart leading Goblet"

We may say, therefore, that printing may be delightful for many
reasons, but that it is important, first and foremost, as a means of
doing something. That is why it is mischievous to call any printed
piece a work of art, especially fine art: because that would imply that
its first purpose was to exist as an expression of beauty for its own
sake and for the delectation of the senses.

Tight leading

We may say, therefore, that printing may be delightful for many
reasons, but that it is important, first and foremost, as a means of
doing something. That is why it is mischievous to call any printed
piece a work of art, especially fine art: because that would imply that
its first purpose was to exist as an expression of beauty for its own
sake and for the delectation of the senses.

next

replay

exercise

Fig. 74
Ecri final do exercicio
“Entrelinha”.



BORDA IRREGULAR

Bear with me in this long-winded

fragrant metaphor; for you will find that almost
all the virtues of the perfect wine-glass

have a parallel in typography. There is the long,
thin stem that obviates fingerprints

on the bowl. Why? Because no cloud must
come between your eyes and the

fiery heart of the liquid.

Bear with me in this long-winded

fragrant metaphor; for you will find that almost
all the virtues of the perfect wine-glass

have a parallel in typography. There \s,{rhc long,
thin stem that obviates fingerprints

on the bowl. Why? Because no cloud must
come between your eyes and the

fiery heart of the liquid.

PROJETO PRATICO

Bear with me in this long-winded

fragrant metaphor; for you will find that almost
all the virtues of the perfect wine-glass

have a parallel in typography. There is the
long, thin stem that obviates fingerprints

on the bowl. Why? Because no cloud must
come between your eyes and the

fiery heart of the liquid.

Como demonstrado no jogo Ragtime'?, o tratamento da borda irre-
gular é importante para os designers atingirem um ritmo de leitura
ideal. Muitas vezes é necessdrio manipular manualmente a borda
originada por um alinhamento a esquerda ou a direita, de forma a
atingir margens aparentemente aleatérias mas organicas, sem grande
discrepéncia entre as linhas.

O enunciado de cada nivel pede ao utilizador que afine as bordas
dos textos apresentados, sendo estes excertos retirados do ensaio de
Beatrice Warde (WARDE, 1951: 11). O método de interagio, presente
na figura 75, apresenta dois passos distintos: no primeiro, o utiliza-
dor deve selecionar diretamente a linha que pretende manipular; no
segundo o utilizador deve alterar o tamanho da linha ao adicionar
palavras do inicio linha seguinte ou retird-las para o mesmo local, utili-
zando os botdes que surgem no ecri. Para observar o resultado sem os
elementos destacados, o utilizador pode clicar fora da drea do texto.

Visto que este exercicio deve simular uma manipulagdo manual,
mantendo um ambiente controlado, o desenvolvimento da intera-
¢do foi um desafio. O método selecionado para o exercicio implica
dividir o excerto do texto em arrays, que simbolizam as linhas do
texto. Ao clicar numa linha, as altera¢des futuras serdo realizadas
no array correspondente. Os dois botées realizam modificagées no
array, adicionando a ltima palavra do selecionado ao inicio do array
seguinte na sequéncia ou, entdo, retirando a primeira palavra do array
seguinte ao final do selecionado. Por este motivo nio é possivel sele-
cionar a ultima linha do texto, visto que ndo existe uma linha seguinte.
Desta forma simula-se o que acontece na realidade num programa
de edigio tipogrifica. O utilizador tem controlo sobre o tamanho da
linha e, consequentemente, sobre a aparéncia da borda irregular. Foi
também estabelecido um minimo e maximo de palavras por array, de
forma a manter a integridade da mancha grifica.

Fig. 75

Sequéncia de passos que

exemplificam o método de interagio

do exercicio “Borda irregular”.

*°RAGTIME

>
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Fathom Information Design, 2011
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Rags Text

In flush left and flush right text,
aragged boarder is created, in
order to keep spaces between
words consistent.

Select a line of text and, with
the buttons, create a longer or
shorter line in order to remove
distracting gaps from the edge.
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Great eye!

The difference between the
ends of each line should feel
Bear with me in this long-winded fragrant e nordey
‘ § S e to achieve better readability.
metaphor; for you will find that almost

all the virtues of the perfect wine-glass

Loren ipsum dolor sit amet,
. — . nsectetur adipiscis lit
have a parallel in typography. There is the Pellentesue vel volutpat d
tincidunt massa.

long, thin stem that obviates fingerprints
on the bowl. Why? Because no cloud must

come between your eyes and the fiery consectetur adipiscing
Pellentesque vel voluty
dian, oget tincidunt ma

heart of the liquid.

next

Fig. 76

Ecra de um nivel do exercicio
“Borda Irregular”, neste caso,
com uma submissio correta.

No quite... This is a hard one.

In general settings, a line of
text should be somewhere
between 35 fo 65 characters
long. Sometimes a typographer
may need to manually tweek
the text in order to achieve an
organic boarder. Now you know
how to do it!

Fig. 77

Texto que incorpora a
componente teérica de um
possivel exercicio referente ao
tamanho da linha, no exercicio
“Borda Irregular”.

Ao longo de trés niveis que apresentam vérios tamanhos e varia-
¢oes de fontes dentro da familia 1Bm Plex, o utilizador deve manipular
a borda irregular resultante de um alinhamento a esquerda. Quando
considera que estd pronto, pode submeter a sua resposta. Caso esteja
errada, surge a solugdo correta no ecri. Caso esteja correta, mantém-se
igual, como demonstrado na figura 76. A semelhanca do que acontece
nos exercicios sobre erning e entrelinha, foi planeada uma animagio
que representaria a diferenca entre uma resposta errada e a solugio.
No entanto, quando aplicada, a sobreposi¢do das palavras tornava-se
confusa e ndo demonstrava objetivamente as suas diferengas. Por este
motivo, esta animagio foi retirada.

Como mencionado na subsec¢do 4.1.4, a matéria referente a um
possivel exercicio sobre tamanho da linha foi incorporado nos conte-
udos teéricos do presente exercicio, como demonstrado na figura 77.
Esta fusdo ¢é apropriada visto que o tratamento das bordas influencia
o tamanho de uma linha.

Ap6s realizar todos os niveis do exercicio, o utilizador chega ao
seu ecrd final, presente na figura 78. Neste pode encontrar um exem-
plo prético, bem como fundamentagio teérica, do que significa tratar
de bordas irregulares.

E visivel também a pontuagio final. Para cada nivel, ¢ contabili-
zado o nimero de erros que o utilizador comete. Este valor significa
o niimero de palavras que nio estdo na linha certa, ou seja, no array
correto. Com este nimero divide-se o nimero cem, de forma a obter
a prestagdo em cada nivel. A pontuagio final ¢ uma média deste valor.

Apés terminar este exercicio, o proximo na sequéncia é o exercicio
“Crimes Tipogrificos”.
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CRIMES TIPOGRAFICOS

Este é o ultimo exercicio da sequéncia. Sendo que, até agora, o utili-
zador aprendeu tépicos isolados que, quando conjugados, permitem
um correto tratamento tipografico, neste exercicio sio destacados
certos lapsos que podem ocorrer e aos quais se deve recorrer as outras
matérias para corrigir. Se os exercicios anteriores afirmam o que se
deve fazer, este finaliza o treino global com exemplos do que nio se
pode permitir.

Nos primeiros trés niveis, este exercicio apresenta ao utilizador os
conceitos de vidvas, 6rfaos e rios, por esta ordem. Utilizando o rato
para navegar entre os textos apresentados, constituidos por excertos
do ensaio “The Cristal Goblet” (WARDE, 1951: 11), o utilizador deve
identificar o termo solicitado pelo enunciado.

A interagio déd-se ao nivel do clique. O utilizador deve selecionar
o local do texto que apresenta um erro. Ao identifici-lo, o mesmo ¢é
destacado. De forma a atribuir mais plasticidade numa linguagem
que nio foi construida para tratamento de texto, as imagens apresen-
tadas sdo vetoriais.

TypeGym Rags | Text
As with many things regarding Your score:
type, you should always use
your sensibility when 1 5 0/
managing ragged edges. /0
Untreated edges
Creating an organic-looking . o
design takes time and attention R HIOEI I IIE JRE Em
g P typography, and this idea of printingasa < . )
to detail. Keep practicing and conveyor is, at least in the minds of all the £ The texts from this exercise
you'll be a professional soon typographers with whom I have had the <2 can be found in Beatrice
enough. privilege of talking, the one clue that can guide * Ward's essay "The Crystal
you through the maze. . Goblet"
= ?
Treated edges
There is no end to the maze of practices in :
typography, and this idea of printingasa :’
conveyor is, at least in the minds of all the ¢
great typographers with whom I have had
the privilege of talking, the one clue that
can guide you through the maze.
next
replay 3
exercise
Fig. 78

Ecra final do exercicio
“Borda Irregular”.
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Fig. 79

Ecra de um nivel do exercicio “Crimes
Tipograficos”, quando o utilizador
identifica corretamente o elemento
solicitado, neste caso um 6rfio.

E apenas possivel progredir para o préximo nivel quando o erro
for identificado. Nesse momento, a plataforma disponibiliza o botdo
para continuar e oferece contexto teérico sobre o tépico em questio,
como apresentado na figura 79.

Para além dos trés niveis iniciais, nos quais se apresentam os topi-
cos a serem tratados, existem dois niveis adicionais, nos quais o utili-
zador deve encontrar todas as circunstincias nos textos apresentados
em que existe um “crime tipografico”. O botdo para continuar surge

apenas quando todos os erros forem encontrados.

TypeGym Type Crimes Text
Let’s continue with our next Correct!
error!
You've just discovered an
Can you find our second error orphan. This is a short line left
in these two columns? at the beginning of a new
column, highly affecting
Our subconsciousnessis ~ focus. reading flow. In justified text,
always afraid of blunders And if what I have said is both orphans and widows are
(which illogical setting, tight ~ true of book printing, even serious offenses!
spacing, and too wide unle- of the most exquisite limited
aded lines can trick us into), editions, itis fifty times more
of boredom, and of officiou- obvious in advertising, whe-
sness. The running headline re the one and only justifica-
_ 2 that keeps shouting at us, the tion for the purchase of spa-
= line that looks like one long ce is that you are conveying
word, the capitals jammed a message-that you are im-
together without hair spaces planting a desire straight in-
- these mean subconscious to the mind of the reader. It is
squinting and loss of mental tragically easy to throw away
next
Fig. 80
Ecra final do exercicio
“Crimes Tipogrificos”.
TypeGym Type Crimes Text
Now you know that, when Your score:

treating text, you should watch
out for widows, orphans and
rivers.

Remember these concepts and
you're a step closer to
becoming a great typographer.
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The texts from this exercise
can be found in Beatrice
Ward's essay "The Crystal

Widow Orphan River

Now the man who first modernist. Now the man who first

chose glass instead of clay or Wine is so strange and chose glass instead of clay or Goblet".
metal to hold his wine was a potent a thing that it has metal to hold his wine wasa
“modernist” in the sense in been used in the central ri- “modernist” in the sense i
which Iam going to use that tual of religion in one place i i
term. That is, the first thing and time and attacked by a
he asked of this particular virago with a hatchet in ano-
object was not “How should ther. There is only one thing
it look?” but “What must it in the world that is capable
do?”, and to that extent all of stirring and altering peo-
good typography i moder ple’s minds to the same ex- good typography is moder-
nist
next
replay N
exercise
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A nivel de c6digo, a fungio identifica se o rato estd sobre um erro
segundo coordenadas previamente preparadas. Caso haja um clique
nesse local, é guardado numa varidvel o erro encontrado. Assim que
todos os erros previstos estejam identificados, € possivel subir de nivel.

Apés terminar todos os cinco niveis, é possivel observar o ecrd
final, presente na figura 80. Neste ¢ visivel um resumo do significado
dos trés termos transmitidos no decorrer do exercicio, bem como a
pontuagio final. Ao longo do exercicio é guardado o nimero de erros
clicados em locais errados, bem como o nimero total de cliques. Reali-
za-se uma regra de trés simples com este valores e o nimero cem, para
compreender quio errado esteve o utilizador. Retira-se este nimero a
cem, de forma a atingir a percentagem de cliques corretos.

Termina-se assim a andlise de todos os exercicios presentes na plata-
forma TypeGym. Apds todos os detalhes estarem afinados, um proté-
tipo foi apresentado a utilizadores reais, de forma a tirar conclusdes e
compreender se os objetivos estavam a ser cumpridos.
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4.4. Testes de usabilidade

Ap6s finalizar um protétipo funcional, o mesmo foi alvo de testes de
usabilidade com utilizadores reais, membros do publico alvo. Desta
forma ¢ possivel analisar se a plataforma estd construida de uma
maneira confortdvel a navegagio, se a progressio e métodos de inte-
ragdo dos exercicios estdo aptos para cumprir os objetivos didaticos
da plataforma, bem como detetar outros possiveis problemas.

Neste momento com o utilizador final foram planeadas duas fases:

Fig. 81 na primeira, a plataforma é alvo de um walkthrough cognitivo (BLACK-

Pégina inicial do protétipo
apresentado aos utilizadores reais,

MON et al, 2002); a segunda fase consiste no preenchimento de um

durante os testes de usabilidade. questiondrio posterior aos testes (LAUGWITZ, 2008).

V resources
type gym EN PT
Vv about
Welcome to Type Gym! Here v letter
you can learn more about
typography through technical
exercises, while training your
eye to understand the nuances Y d
of working with one of the best wor
inventions of mankind — the
letters!
v line
v text
type gym Anatomy Letter

Firstly, let's find out about the
imaginary lines where letters
rest.

Find the baseline.

Fig. 82

Pégina do exercicio “Anatomia” do

protétipo apresentado aos utilizadores
reais, durante os testes de usabilidade.
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Estes momentos foram desenvolvidos de forma a realizar os ajus-
tes necessdrios para se atingir a pagina weé final, apresentada na secgio
4.3. Como previamente mencionado, o protétipo utilizado durante os
testes de usabilidade apresenta algumas diferengas quando comparado
ao final, realizadas apés a andlise dos resultados. E possivel observar
imagens da versdo apresentada aos utilizadores reais na figura 81, refe-
rente & pagina inicial, e na figura 82, referente a pgina dos exercicios.

As diferencas entre as duas versdes sdo principalmente ao nivel
dos elementos de navegagio entre as paginas bem como hierarquia
de informacio. E de salientar que na versdo anterior, na pagina de
exercicios, a animagdo de apoio ndo era automaticamente iniciada na
entrada da pdgina e o seu botdo encontrava-se estitico. A ordem deste
botdo com o menu de navegagdo para outros exercicios era inversa a
da plataforma final. Este dltimo botdo apresentava o simbolo “+”, em
vez do icone do menu “hamburguer”. Estas alteracoes serdo funda-
mentadas no decorrer desta secgio.

4.4.1. Walkthrough cognitivo

O método do walkthrough cognitivo simula a navegagio do utilizador
dentro da plataforma, sistematicamente reduzindo os momentos de
interagio em tarefas objetivas (BLACKMON e# a/, 2002: 463), de forma
a analisar o design de uma plataforma completa. Ao compilar um
grupo realistico de objetivos, atingidos através das tarefas, é possivel
identificar elementos problemdticos que prejudiquem a experiéncia de
navegagio ininterrupta do utilizador (BLACKMON ¢ al, 2002: 464-465).

Para a plataforma TypeGym, ¢ importante que a navegagio entre
as paginas facilite o acesso aos exercicios, que sdo o seu principal
contetdo. Por este motivo, os testes de usabilidade realizados visam
principalmente compreender se as funcionalidades estdo em locais
claros, bem como detectar outros possiveis problemas.
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Tabela 3

Tarefas a realizar durante o
walkthrough cognitivo. As tarefas sio
referenciadas através da letra “T” e
da sua posi¢io na sequéncia.

Tarefa Descricao
T1 Encontra um exercicio
T2 Encontra outro exercicio, de outra categoria
T3 Selecciona o exercicio
T4 Encontra o botao de ajuda
T5 Realiza o exercicio
T6 Passa para o proximo exercicio
T7 Muda para um outro exercicio a escolha
T8 Realiza o exercicio
T9 Repete o exercicio
T10 Volta a pagina principal
T11 Descobre informacgodes sobre a plataforma

Foi realizada uma lista de tarefas sucessivas, que o utilizador deve
realizar, presente na tabela 3. Cada tarefa foi elaborada de forma a
compreender de que forma os utilizadores interagem com elementos
especificos, bem como identificar possiveis erros.

Iniciando os testes na péagina inicial, a tarefa T1 pretende anali-
sar se 0 menu de exercicios da pagina principal estd bem sinalizado,
bem como compreender se a distribui¢do dos mesmos por categorias
é perceptivel. A T2 funciona como continuagio da’T1 e permite maior
discernimento sobre a segmentagdo sobre categorias. A T3 permite
analisar se o método de selegio do exercicio é automadtico.

Com o utilizador na pigina do exercicio selecionado, a T4 veri-
fica se a posi¢do do botdo de ajuda encontra-se num local de acesso
légico e rapido. As tarefas T5 e T8 permitem, pela primeira vez,
analisar a prestagdo de um utilizador real nos exercicios. De forma a
reunir informagio representativa, cada exercicio deve ser realizado pelo
menos duas vezes e conclusdes relativas ao método de interagdo, bem
como possiveis erros na construgio do exercicio devem ser apontados.
E possivel também iniciar uma andlise sobre se os objetivos didéticos
da plataforma sdo cumpridos através dos exercicios.



Ap6s a realizagdo do exercicio, a T6 permite compreender se a
l6gica sequencial dos exercicios estd clara. Jd a T7 analisa se o menu
de navegacio estd num local claro, e se é de ficil funcionamento. Visto
que a fungio da tarefa T8 foi analisada no pardgrafo anterior, a T9,
que ocorre no final do exercicio, visa compreender se o método para
reiniciar um exercicio € clara. A T10 permite analisar se 0 método de
retorno para a pagina principal é perceptivel e, quando o utilizador se
encontra na mesma,a 111 permite compreender se o funcionamento
do menu superior, bem como a sua fungio, esta clara.

Com os materiais necessrios organizados, foram realizadas dez
sessoes do walkthrough cognitivo com dez utilizadores do publico alvo
da plataforma, sendo estes estudantes de design. Os testes, que tinham
uma durag¢io média de trinta minutos e foram gravados mediante
aprovacio dos utilizadores, eram iniciados por uma breve apresen-
tacdo da plataforma. De seguida, era disponibilizado o protétipo da
plataforma e o utilizador era convidado a realizar a sequéncia de tare-
fas presentes na tabela 3, de forma independente. Durante este peri-
odo, foram registadas observagdes sobre a prestagio do utilizador, ou
outras notas relevantes sobre a sua experiéncia. De forma a existir
uma métrica objetiva que analise o sucesso das tarefas, foi registado
o tempo de duragio de cada uma delas, de forma a identificar dreas
criticas, quando comparadas com uma duragio ideal. Esta duragio
ideal foi elaborada de forma a identificar dreas problematicas, e foi
definida com um utilizador que utilize a plataforma pela primeira
vez em mente. Apds a realizagio das tarefas existia um momento de
conversa, onde se discutiam os maiores momentos de dificuldade,
bem como feedback do utilizador. Esta experiéncia era posteriormente
registada em maior detalhe por parte do utilizador no formuldrio de
user experience fornecido.

Os resultados foram reunidos e, de forma a serem analisados de
uma forma sistematica, a duragdo de cada tarefa e de cada utilizador foi
organizada numa tabela, em segundos, de forma a comparar os valores.
Estes valores sdo apresentados na tabela 4. Tanto a métrica temporal
como outras observagées apontadas durante as sessdes permite uma
andlise da facilidade de executar cada tarefa e de que alteragdes realizar.
O esquema de cores da tabela 4, que representa o quio longe o valor
obtido estd do valor ideal, permite uma identificagdo automdtica das
areas mais problematicas.

Visto que o tempo que cada exercicio demora a ser realizado
depende da experiéncia do utilizador e como os exercicios realizados
diferiam de utilizador para utilizador, apesar dos mesmos terem sido
cronometrados, estes ndo contribuem para a avaliagdo da usabilidade
da plataforma e, sendo assim, as tarefas T5 e T8 nio estdo presentes
na tabela 4. Serdo, no entanto, analisadas as conclusdes referentes a
cada exercicio.

PROJETO PRATICO

Breve apresentacao

Realizacao das
tarefas

Momento de
discussao

Preenchimento de
questionario

85



86 TypeGym

Resultados da cronometragio por tarefa de
cada utilizador, em segundos, comparados
com tempo ideal por tarefa.

T1 T2 T3 T4 T6 T7 T9 T10 T11
Utilizador 1 34,27 1,95 0,51 1 0,23 1 0,5 5,19 2,26
Utilizador 2 4,97 0,47 0,5 1,97 2,65 17,11 4,86 19,76 1,67
Utilizador 3 46,8 2,83 1,45 3,43 0,25 4,94 3,45 6 1,05
Utilizador 4 10,39 0,97 2,4 3,48 2,62 - 2,36 6,48 2,59
Utilizador 5 21,95 2,92 6,74 1,64 2,05 7,96 1,48 5,8 2,74
Utilizador 6 5,85 0,89 0,54 1,92 0,43 10,81 0,84 0,52 2,25
Utilizador 7 2,9 3,78 1,71 3,56 1,82 2,94 1,29 4 1,91
Utilizador 8 31 2,73 1,58 3,13 3,54 6,2 1,7 4,88 2,96
Utilizador 9 2,99 4,55 0,83 2,01 1,42 17,41 1,46 1,65 2,5
Utilizador 10 2,79 0,39 4,87 8 6 2,73 7,2 2,22
Tempo médio 19,68 2,39 1,66 2,7 2,08 12,29 2,07 6,15 2,21
Tempo ideal 20 3 3 5 3 5 3 5 3

-
Afastamento do valor temporal ideal
Tabela 4

T1 - Encontra um exercicio

Observando a tabela 4, ¢ possivel observar que existe alguma diferenca
entre o tempo que alguns utilizadores demoraram a realizar a tarefa e
o tempo ideal de vinte segundos. Este dltimo foi definido idealizando
que, numa primeira utiliza¢io, desde que o utilizador abre a plata-
forma até procurar um exercicio para realizar, ¢ deparado com alguma
informagéo para digerir. Esta informagio € o ecrd de boas-vindas, o
texto introdutério, bem como os outros elementos.

Como previsto, alguns utilizadores analisaram cada um destes
componentes com o tempo necessirio, resultando em tempos mais
longos, enquanto que outros saltaram totalmente estes elementos
de introdugio, procurando diretamente realizar a tarefa. Ocorreram
também alguns erros estéticos que comprometeram o tempo, como
certas fontes ndo carregarem corretamente, algo foi posteriormente
corrigido. Por este motivo, e visto que mesmo os utilizadores com os
maiores valores identificaram corretamente o menu de navegagio, sem
grandes ocorréncias de erros, esta discrepancia dos valores nao indica
problemas na interagdo com o menu.



T2 - Encontra um exercicio,
de outra categoria

O tempo ideal de trés segundos foi definido partindo do principio
que o utilizador ja tinha captado conhecimentos da tarefa anterior e
estaria a um clique de distincia de cumprir a tarefa anterior.

A partir do momento em que o utilizador identifica 0 menu e
interage com o mesmo nio existiram dificuldades em compreender a
estrutura das categorias e a presta¢io desta tarefa foi globalmente posi-
tiva. E possivel concluir que a segmentagio por categorias nao preju-
dica o acesso aos exercicios e até apoia a hierarquia de complexidade.

T3 - Seleciona o exercicio

A apreciagio desta tarefa foi globalmente positiva. O ato de selecio-
nar o nome do exercicio para passar a pagina seguinte foi automatico
a cada utilizador.

Os valores mais elevados sido consequéncia dos exercicios terem
que ser divididos pelos utilizadores, de forma a serem realizados pelo
menos uma vez. Isto significa que, caso seja pedido para selecionar o
exercicio “Entrelinha”, o utilizador teve que o procurar na lista, o que nio
influenciou o sucesso de ser corretamente levado para a pagina seguinte.

T4 - Encontra o botao de ajuda

No protétipo cedido aos utilizadores, a animagio de apoio nio surgia na
pagina até ao momento em que o botdo correspondente era selecionado.

O tempo de cinco segundos definido como ideal para esta tarefa
surge do facto de que o utilizador encontra-se numa nova pagina,
que deve interiorizar antes de poder sintetizar cada elemento a sua
tuncio. Todos os utilizadores ficaram abaixo do tempo ideal, o que
leva a uma conclusio positiva. A utiliza¢io do simbolo “?” foi um fator
importante para o sucesso da tarefa, visto que este remete para uma
interrogacio, ou um pedido de ajuda.

Existiram, no entanto, algumas altera¢des entre o protétipo apre-
sentado aos utilizadores e a versio final da plataforma, no que toca a
este assunto, apesar da animagio ter sido até elogiada pelos utilizadores
como uma instrugdo visual do que ¢ para realizar. Ocorreram vérios
momentos, principalmente durante a tarefa T'8, em que se realiza um
exercicio diferente do da pigina em que se encontram durante a T4,
em que os utilizadores iniciaram a interagdo com os elementos do
exercicio, s6 para, ao ndo compreenderem a sua mecinica, terem que
recorrer logo a0 botdo de ajuda. E possivel entio concluir que, se a
animagio estivesse visivel logo quando a pdgina ¢ carregada, o utili-
zador iniciaria mais facilmente a interagdo com o exercicio.

PROJETO PRATICO
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Fig. 83

Momento em que o utilizador entra
na pdgina do exercicio selecionado
com destaque para a animagio de
apoio. Em cima, a versio cedida aos
utilizadores dos testes de usabilidade.
Em baixo, a versio final.

Lorem ipsum
N
< >

Lorem ipsum
N
< >

Fig. 84

Alteragdo do esquema de cores das
animagdes de apoio.. A esquerda, a
versio cedida aos utilizadores dos testes
de usabilidade. A direita, a versdo final.

Aa  Aa Aa Aa

Foram entio realizadas alteragdes que estdo presentes no produto
final, uma comparagio presente na figura 83. Ao entrar na pagina, a
animacio estd ji a decorrer e decorre durante um curto periodo. O
simbolo “?” tem também uma pequena animagéo, de forma a interio-
rizar a correspondéncia entre os dois elementos. Desta forma o utili-
zador é beneficiado pois detém desde o inicio a informagio necesséria
para realizar o exercicio.

Na figura 83 ¢ também possivel observar outra altera¢io refe-
rente a0 menu de navegagio, que serd analisada na secgio referente
a tarefa 'T'7.

Também é de realgar que, no protétipo anterior ao final, as anima-
¢oes eram semelhantes & interagdo no sentido em que utilizavam as
mesmas cores da interagdo real. De forma a criar maior diferencia¢io
entre a animagio de apoio e 0 momento de interagio, como demons-
trado na figura 84, estas animagdes foram alteradas para vermelho,
mantendo assim uma conotagio de destaque, a semelhanga de outros
elementos, mas distanciando-se do exercicio efetivo.

T5 e T8 - Realiza o exercicio

De forma a garantir que cada exercicio fosse realizado pelo menos uma
vez, o exercicio que cada utilizador iria realizar foi definido previa-
mente. Cada utilizador demorou o tempo necessério para realizar o
exercicio de forma correta, o que resultou em diferentes valores entre
um minimo de um minuto para um maximo de cinco minutos. Alguns
utilizadores, provavelmente por se encontrarem num contexto de
testes de usabilidade, realizaram rapidamente o exercicio sem grande
aten¢do ao conteddo tedrico transmitido mas pode-se concluir que
um utilizador independente que aceda a plataforma com o intuito
de aprender mais sobre Tipografia dedique mais tempo a absorver
este conceitos. No entanto, outros utilizadores analisaram com entu-
siasmo os textos e os ecris finais, evidenciando até que aprenderam
algo novo. No exercicio “Classificagio”, onde ndo ¢é possivel subir de
nivel sem submeter o resultado correto, evidenciou-se uma maior
concentra¢do na andlise das formas por parte dos utilizadores, que
solucionaram os niveis remetendo para tipos que jd tinham observado
em niveis anteriores.



Os exercicios foram globalmente terminados com sucesso, com
uma maior ou menor pontuagéo final. De facto, a grande maioria dos
utilizadores comentaram, de alguma forma, a sua pontuagio, reve-
lando estarem satisfeitos ou insatisfeitos com o resultado. Este facto
demonstra que a existéncia deste sistema de pontuagio ¢ um sucesso
ao demonstrar a prestagio do utilizador, e fomentar motivagio para
aprender mais sobre o tépico.

Os métodos de interagdo da maioria dos exercicios foi imediata
ao observar a animagio de apoio. No entanto, existiu um caso mais
complexo. O exercicio referente ao tratamento de bordas irregulares foi
aquele que mais dificuldades causou e teve uma menor taxa de sucesso.
A interagdo com os elementos tem virias etapas e as possibilidades de
submissdo sio demasiadas para originarem uma resposta correta. A
prépria computagio do exercicio é complexa e a flutuagio da posi¢io
das palavras origina bastantes imprevisibilidades, visto que, a0 mani-
pular uma linha é complicado controlar o impacto que este terd nas
restantes linhas. Por este motivo o exercicio “Borda Irregular” neces-
sitaria de maior atengio e possivelmente uma reestruturagio. Devido
a limita¢des de tempo, ndo foi possivel reconstruir o exercicio de raiz
entdo as suas melhorias resumiram-se a resolugdo de bugs. O exercicio,
no entanto, ¢ totalmente funcional, apesar de beneficiar de melhorias.

Todos os outros exercicios, no entanto, tiveram uma apreciagio, no
geral, positiva. Por este motivo, a maior parte do trabalho subsequente
a esta tarefa foi o tratamento de bugs, questdes estéticas, corregdes nos
textos e melhorias nas posi¢des onde existem interagdo. Considera-se
a tarefa um sucesso e que a plataforma estd efetivamente a trabalhar
para atingir os seus objetivos.

T6 - Passa para o prdéximo exercicio

Os trés segundos idealizados para a sexta tarefa originam-se no facto
de que o botdo necessirio estd visivel e a concretiza¢io depende apenas
de um clique.

Como ¢ possivel observar na tabela 4, a tarefa T6 nio foi proble-
mitica e levou apenas a corregio de dugs referentes ao carregamento
da pégina seguinte. Como a sequéncia de exercicios tinha sido previa-
mente apresentada no menu da pagina inicial, a légica sequencial estd
bem enraizada.

PROJETO PRATICO
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Fig. 85

Momento em que o utilizador entra na

pagina do exercicio selecionado com
destaque para o menu de navegagcio.

Em cima, a versio cedida aos

utilizadores dos testes de usabilidade.

Em baixo, a versio final.

T7 - Muda para outro exercicio a escolha

Como ¢ possivel visualizar na tabela 4, apesar do tempo necessario
para a T7 ter sido idealizado para cinco segundos, visto que o botdo
para o menu encontra-se a vista e o seu funcionamento ¢é igual ao da
pagina principal, o tempo médio apresenta ser quase o dobro deste valor.

A maior parte dos utilizadores teve dificuldade em concretizar
a tarefa. Isto acontece principalmente pela posigdo do botdo passar
despercebida, e, como estd junto a drea do exercicio, dar indicios de
que contém mais informagio sobre o enunciado. Isto ¢ salientado pelo
simbolo “+” utilizado. Ademais, a localizagio do menu ndo é consis-
tente com o menu semelhante da pagina inicial.

Com estas informagoes transmitidas pelos utilizadores, é neces-
sario realizar melhorias no menu de navegagio das paginas dos exer-
cicios. Visto que alterar a posi¢do deste elemento para o mesmo local
implicava criar uma sobreposi¢do com os textos do enunciado e esta
mudanga técnica teria impacto na transmissdo de contetido, a sua
localizagdo manteve-se na primeira coluna. Se, na primeira pagina, o
menu na ultima coluna comunica um avango para o préximo ecrd, a
sua posi¢do na primeira coluna das paginas dos jogos comunica um
retrocesso. £ também importante mencionar que este menu tem uma
funcio bastante importante na pagina principal mas obtém um cara-
ter mais acessério na pagina dos exercicios. Apresenti-lo da mesma
forma implicaria desestabilizar a hierarquia construida.

As alteracoes realizadas implicaram alterar a ordem na qual os dois
botdes encostados surgem. Desta forma, o botdo que abre o menu de
navegago estd a esquerda, afastado da zona de interagio do exercicio
e acentuando a ideia de voltar atrds. O botdo de ajuda estd colado ao
espago central do ecr, criando assim uma associagio 16gica de que
os dois se complementam.

O simbolo utilizado no botdo de navegagio foi também alterado
para o icone do “hamburguer”, que é uma imagem bastante associada a
um menu e que complementa as linhas utilizadas na grelha que ocupa
o ecrd. Estas alteragoes sdo visiveis na figura 85.

T9 - Repete o exercicio

Numa prestagio semelhante a tarefa T6, o desempenho global foi
positivo e as conclusées para melhorias necessirias basearam-se na
correcdo de bugs.

A localizagio deste botdo junto ao testado na T6, mas colocado
logo a seguir a drea de interagdo do presente exercicio contribuiu para
o sucesso da tarefa.



T10 - Volta a pagina principal

Como o botdo para realizar a tarefa nio contém um icone préprio
mas sim o logotipo da plataforma, e visto que o processo para retor-
nar 4 pagina principal envolve mais do que um clique, o tempo ideal
estabelecido para esta tarefa foi de cinco segundos.

A agdo de clicar nos logotipos presentes nas paginas para voltar ao
inicio é um cinone estabelecido. Por este motivo a grande maioria dos
utilizadores realizou a T'10 sem grande dificuldade, mas despenderam
de mais algum tempo para analisar a mensagem de aviso que surge
no topo do ecrd. Devido a taxa de sucesso, este processo foi aprovado.

T11 - Descobre informacodes
sobre a plataforma

Visto que a secgdo com mais informagdes sobre a plataforma estd visi-
vel, central, e a um clique de distincia, o tempo idealizado refletiu-se
em trés segundos, a semelhanca de outras tarefas menos complexas.

Como ¢é possivel analisar na tabela 4, esta tarefa decorreu sem
nenhum problema, possivelmente porque os utilizadores tinham ja
tido oportunidade de observar a pagina principal, mas também devido
a correta sinalizagdo do botdo necessdrio a sua realizagio.

Outras observagoes retiradas durante os exercicios, principalmente ao
nivel de pequenos problemas ou mesmo estético levaram a alteragoes
na plataforma. Uma revisdo da hierarquia das informagdes na pagina
inicial foi realizada. O tamanho da letra dos elementos que alteram a
linguagem da pdgina foi reduzido, visto que tem apenas uma fungio
técnica. Certos textos foram revistos e tratados de forma a nio se
tornarem desnecessariamente extensos. A alterag¢io da posigdo das
setas nos elementos que expandem é global na plataforma e separa
o elemento do texto, de forma a transmitir melhor a ideia de que a
secgdo pode ser expandida.

Estas alteracbes foram também realizadas de acordo com o user
experience questionnaire (UXQ) cedido aos utilizadores para preenche-
rem apos os testes. Este questiondrio destinava-se a compreender
melhor a experiéncia do usudrio durante a navegagio da pagina, bem
como a compreender se os objetivos diddticos estavam a ser cumpridos.
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4.4.2. UXQ

Design
Navegacao

Interacao com
exercicios

Valor pedagdgico

Final

Utilizar um questiondrio nas avaliagbes de soffware ¢ uma forma
comum e eficaz de analisar a sua qualidade (LaucwITZ, 2008: 1).
Deve ser construido de forma a possibilitar feedback ttil, e de forma
a permitir que o utilizador que expresse qualquer emogdo ou impres-
soes que tenham acontecido durante a exploragdo da plataforma, de
maneira a analisar os niveis de satisfagio obtidos (LAuGwITZ, 2008: 2).

Para compreender melhor a experiéncia que os utilizadores tive-
ram durante os testes, foi construido um questiondrio que analisa
cinco campos importantes na construgdo da plataforma, de forma a
atingir os seus objetivos. Cada um desses campos retine um conjunto
de perguntas que permitem melhor percepgio sobre o tema.

O primeiro campo € referente ao design da plataforma. Visto que
o publico alvo do TypeGym sio iniciantes na drea da tipografia e do
design grifico, é relevante que a estética utilizada seja agradavel mas
conceptual o suficiente para ir de acordo com os principios da drea.

O segundo campo é referente 2 navegagao dentro da plataforma.
Esta secgdo possibilita ao utilizador que exprima a sua experiéncia ao
navegar dentro do produto, fundamentando também as observagoes
realizadas durante a etapa anterior dos testes.

O terceiro campo € referente a intera¢io com os exercicios. Com a
funcionalidade da navegagio analisada durante os testes de usabilidade
e no campo anterior, ¢ importante realizar um estudo mais profundo
ao nivel dos exercicios, que sdo o principal elemento da plataforma.

O quarto campo aborda o valor pedagégico do TypeGym. Esta
¢ uma sec¢io importante, cujas respostas as perguntas irdo permitir
compreender se a forma como o contetido estd a ser transmitido estd
a cumprir os objetivos iniciais e se estd é, efetivamente, uma ferra-
menta didética valiosa.

O dultimo campo, nomeado como final, é o espago construido
para os utilizadores exprimirem outro feedback relevante, que ainda
nio tenham exprimido.

Cada campo retine ento questdes que permitam aprofundar sobre
o tépico em que se encaixam. Estas podem ser de resposta livre ou, de
forma a utilizar uma métrica significativa, de resposta dentro de uma
escala linear. Esta escala apresenta sete niveis, prevenindo a tendéncia
de escolher valores médios (LAUGWITZ, 2008: 5), e apresenta nos seus
extremos dois adjetivos anténimos. A avaliagdo seméntica permite
uma resposta rdpida e intuitiva (SCHREPP, 2017: 40). O questiondrio
com a lista final de dezanove perguntas foi apresentado, com a organi-
zagdo apresentada na tabela 5. De forma a mais facilmente identificar
uma pergunta no decorrer desta subsecgdo, cada uma delas tem um
numero associado. Os utilizadores deveriam dar as suas respostas de
forma independente, demorando o tempo necessario, e foram enco-
rajados a descrever a sua experiéncia com o maior detalhe possivel.

Ap6s a reunido de todas as respostas, que, devido ao nimero de
individuos a realizar os testes, totalizou em dez submissoes, os resul-
tados foram analisados. As perguntas cujas respostas sdo em forma de
escala linear sio acompanhadas de um grifico que apresenta os resul-
tados dos nimeros selecionados, em fun¢do do numero de utilizadores.
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P1
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Fig. 86
Grifico que apresenta os
resultados da pergunta P1.

DESIGN

A primeira pergunta desta categoria, P1, cujas respostas sdo visiveis
na figura 86, questionava ao utilizador se achava o design geral da
plataforma atraente ou ndo. As respostas foram bastante positivas,
com uma média de 6,6. E possivel afirmar que o trabalho minucioso
de conceptualizagio para o universo visual da plataforma foi bastante
valioso, capaz de agradar um publico de estudantes de design.

A segunda pergunta, P2, presente na figura 87, continua com a
conotagdo positiva, embora com uma média mais baixa de 6,4. Ques-
tionava-se aqui ao utilizador se o design da plataforma contribuiu para
a compreensio da sua dinimica. E possivel que a hierarquia estabe-
lecida no universo visual nio seja evidente a uma primeira vista, mas
os resultados mantém-se bastante positivos.

A pergunta P3 pedia ao utilizador para deixar quaisquer comen-
tarios relacionados ao design do TypeGym. A maioria das respos-
tas elogiava a organizagdo das pdginas, o dinamismo da adigdo das
animagdes e a estrutura da grelha. Salientam positivamente também
o esquema de cores minimalista, e o destaque da cor para elementos
em destaque. Foi também comentado por virias respostas que o uso
exclusivo de elementos tipogrificos ao longo da pagina faz sentido
devido & temadtica da plataforma.

Estas respostas originam conclusdes otimistas, pois os conceitos
que sustentam o universo grafico da plataforma foram compreendidos
pelos sujeitos dos testes, que pertencem ao seu publico alvo.

P2

10

Nimero de respostas

Pouco Muito

Fig. 87
Grifico que apresenta os
resultados da pergunta P2.



NAVEGACAO

A primeira pergunta desta categoria, P4, cujas respostas estdo presen-
tes na figura 88, que questiona ao utilizado se a localizagdo dos menus
de navegacio era evidente, obteve uma média de 6,1. Devido aos
problemas encontrados durante os testes de usabilidade, principal-
mente durante a tarefa T7 (“Muda para um exercicio i escolha”), seria
de esperar que os resultados desta questio fossem mais baixos. No
entanto, como demonstrado na subsec¢io 4.3.1, medidas foram toma-
das para solucionar este problema.

Ja a pergunta seguinte, P5, que procurava analisar a dificuldade de
manusear os menus, apresenta um resultado mais positivo. As respos-
tas presentes na figura 89 apresenta uma média de 6,7. E possivel
concluir que o maior problema relativo aos menus de navegacio era
a sua posi¢do e ndo necessariamente a sua mecanica.

As respostas a pergunta P6, que pretende uma elaboragio textual
da pergunta anterior, sustenta as mesmas conclusées. Mencionam
principalmente que, visto que o desenho da plataforma nio é muito
convencional, pode ser necessiria uma maior andlise da pagina para
encontrar os botdes necessdrios, principalmente no que toca a0 menu
de navegacio dos exercicios. Ap6s encontrar os locais corretos, a inte-
ra¢do com os elementos ¢ simples.

Quanto a pergunta P7, que pede mais feedback no que toca a
navegagcio, foram levantados alguns problemas técnicos posterior-
mente corrigidos, bem como deixadas sugestées. Uma delas seria
inverter a ordem da posi¢do do menu superior e do menu lateral da
pagina principal, ou seja, colocar os recursos e informagdes sobre a
pagina no local onde estd o menu para o exercicios e vice-versa. Isto
é sustentado pelo elemento central ser primeiramente observado por
quem entra na pagina. Esta seria uma alteracio estrutural consideravel
mas ¢ efetivamente um bom ponto levantado que serd tido em conta
para trabalhos futuros. A questdo dos menus dos exercicios nido se
encontrarem no mesmo local nas pdginas também foi levantada e este
ponto foi analisado na subsecgio 4.3.1, quando aconteceram alteragoes
referentes a posi¢do do botdo que abre o menu durante os exercicios.

P4
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Numero de respostas
Nimero de respostas
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Confuso Evidente

Fig. 88
Grifico que apresenta os
resultados da pergunta P4.

P5
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Fig. 89

Grifico que apresenta os
resultados da pergunta P5.
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INTERACAO COM EXERCICIOS

E possivel verificar os resultados da questio P8, que questiona os utili-
zadores sobre a forma como os métodos de intera¢do sdo inicialmente
apresentados, na figura 90. Esta foi a pergunta com a média mais
baixa, de 6. E possivel concluir que, no protétipo apresentado durante
os testes, a apresentagdo técnica sobre as interagdes podia melhorar.
Como mencionado na subsecgio 4.3.1, para além das instrugdes na
pagina inicial e no primeiro texto da pagina dos exercicios, a anima-
¢do de exemplo surge logo no momento de entrada.

A questio P9, que pretende avaliar a interagdo durante os exerci-
cios, apresenta resultados mais positivos, como é possivel observar na
figura 91. A média neste caso ¢ de 6,4. Conclui-se aqui que as meca-
nicas de intera¢do foram bem selecionadas para cada exercicio, visto
que os utilizadores experimentaram dois diferentes.

Uma maior andlise é verificada na questdo P10, onde os utiliza-
dores podia deixar os seus comentdrios relativos ao tépico. Existiram
mengdes a problemas relativos aos botdes, que foram corrigidos, e um
utilizador deu a sugestdo de correr as animagdes automaticamente,
o que foi realizado. Foi também mencionado a questdo do exercicio
sobre bordas irregulares ter o método de interagdo mais complicado,
um tépico abordado na subsecgio 4.3.1.

P8
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Incompreensivel Compreensivel

Fig. 90
Grifico que apresenta os
resultados da pergunta P8.

P9
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Grifico que apresenta os
resultados da pergunta P9.
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VALOR PEDAGOGICO

Esta sec¢do tem um valor bastante importante visto que é a primeira
vez que utilizadores reais expressaram pelas suas préprias palavras o
valor pedagégico que consideravam que a plataforma detém, e desta
forma ¢ possivel analisar se o resultado final vai de encontro com os
objetivos iniciais deste projeto.

A primeira questdo, P11, pergunta ao utilizador se a plataforma
motiva progressdo do treino. Com esta pergunta pretende-se compre-
ender se a linguagem e narrativa utilizada ¢ convidativa a um iniciante
a Tipografia, e as respostas estdo presentes na figura 92. A média desta
pergunta é bastante positiva, sendo esta 6,5. Conclui-se que a forma
como o produto foi construido ¢ motivante.

Um maior discernimento é obtido na questio P12, que pedia
uma elaboragdo sobre a resposta anterior. Existem mengdes as
transi¢oes dindmicas, exercicios interessantes, estética agradavel e
textos breves que apoiam a transmissdo de conhecimento. Existiram
também bastantes sugestdes para a implementagio da apresentagio
do progresso global, ou seja, mostrar ao utilizador os exercicios que ji
foram realizados e a qualidade da sua prestagio. Estas sio sugestdes
bastante interessantes. Visto que os objetivos originais da plataforma
nio incluiam um sistema de avalia¢io de progresso e existiam limita-
¢des temporais, esta possibilidade néo foi implementada. No entanto,
como a plataforma estd apta para receber futuras alteragdes, sendo
cada exercicio um documento de p5.js recebida pela pdgina de exer-
cicios, esta implementagio poderd fazer parte de um trabalho futuro,
enriquecendo a qualidade do produto ji obtido.

A questio P13, cujas respostas estio presentes na figura 93,
pretende compreender se os exercicios realizados sdo um bom método
de transmissdo de conhecimento. As respostas sio extremamente posi-
tivas, com uma média de 6,8. E possivel concluir que os exercicios
realizados sio eficientes nos seus objetivos didéticos. E um resultado
otimista, que deriva do minucioso trabalho de reflexdo na construgio
de cada exercicio da plataforma.
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A questio P14 detém uma conotagdo mais global, pedindo aos
utilizadores para avaliarem a plataforma TypeGym como ferramenta
de ensino para os fundamentos da Tipografia. As respostas estdo
presentes na figura 94, com uma média muito positiva de 6,8. Ndo sé
os exercicios sdo eficientes, mas também a construgio da plataforma
resultou num produto valioso.

A questdo P15 afasta-se das avaliagdes a plataforma TypeGym,
mas questiona ao utilizador se o formato interativo utilizado tem
potencial para transmitir conhecimentos de Tipografia. O resultado foi
quase unianime, como ¢ possivel observar na figura 95, atingindo uma
média de 6,9. Conclui-se que os utilizadores consideram este método
entusiasmante, o que abre bastantes possibilidades. O treino intera-
tivo e independente, a0 mesmo tempo que sustentado, efetivamente
anima o publico alvo. Serd interessante implementar esta abordagem
noutros tépicos, ou aprofundar a quantidade de tematicas incluidas
na plataforma TypeGym.

A questio P16, que oferece um espago para mais comentdrios
referentes ao valor pedagdgico, fomenta as conclusoes anteriores. Os
utilizadores expressaram que os exercicios sio um método eficaz de
transmitir contetido que pode ser bastante técnico.

Os resultados da segio “valor pedagégico” do questiondrio pés-tes-
tes de usabilidade sdo muito positivos, comprovando o potencial
inicialmente hipotetizado dos exercicios interativos, bem como a
qualidade do produto final da plataforma TypeGym como ferramenta

de treino.
10 10
g 8 s 8
+ +
[ [
2 g
o © o 6
H H
() Q
T =l
o 4 o 4
5 5
@ )
5 5
=z 2 =z 2
1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7
Sem valor Valioso Aborrecido Entusiasmante
Fig. 94 Fig. 95
Grifico que apresenta os Grifico que apresenta os

resultados da pergunta P14. resultados da pergunta P15.



FINAL

Com a aproximagio do final do questiondrio, a primeira pergunta da
secgdo, P17, pedia ao utilizador para relembrarem o inicio dos testes
de usabilidade, onde houve uma breve apresentagido da plataforma, e
compararem as suas expectativas com a experiéncia que acabaram por
ter. As respostas presentes na figura 96 apresentam uma média muito
positiva de 6,9. A plataforma atendeu as expectativas dos utilizadores,
o que demonstra o sucesso na concretiza¢ao dos objetivos do projeto.

Com a elaboragio textual da pergunta P18, alguns utilizadores
mencionaram que a plataforma até supera as expectativas iniciais.
Existiram bastantes referéncias a aliancga entre a teoria e a pratica, a
aparéncia apelativa das pdginas e ao facto de a plataforma tornar a
aprendizagem um processo mais interessante.

A dltima pergunta, P19, permitia aos utilizadores darem feedback
que ainda nio tenham oportunidade de dar, caso o tenham. Houve
uma instincia onde se mencionava que os textos podiam ser um pouco
pesados, o que levava a que fossem ignorados. Os textos foram entdo
revistos de forma a sintetizar mas manter a informagéo relevante que
comunicam e sdo um recurso valioso para demonstrar teoricamente as
aprendizagens priticas treinadas nos exercicios. As restantes respostas
foram bastante positivas em relagdo a toda a experiéncia.

Ap6s esta andlise das respostas, atinge-se o fim do diagnéstico dos
resultados dos testes de usabilidade a plataforma TypeGym.

Esta etapa do projeto levou a bastantes conclusées que permiti-
ram ao TypeGym evoluir e atingir maior qualidade, tendo em conta
as opinides dos utilizadores finais. As corre¢bes necessdrias foram
realizadas e as sugestdes mais relevantes apresentam valiosos recursos
para trabalho futuro.
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Fig. 96
Grifico que apresenta os
resultados da pergunta P17.
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Desde o inicio do projeto, era sentido que a plataforma TypeGym
tinha potencial para se tornar uma ferramenta ttil a estudantes de
tipografia e de design grafico, tendo essa suspeita sido confirmada por
alguns elementos do seu publico alvo quando lhes foi apresentada uma
versdo do produto final.

Os objetivos inicialmente definidos pretendiam que o resultado
desta investigac¢do fosse um website para uso pessoal, bilingue e em
tormato desktop, com exercicios sobre tépicos introdutérios ao tema da
Tipografia, organizados segundo uma sequéncia narrativa, de forma a
favorecer um treino global. Para um treino localizado, cada exercicio
individual deveria ser acessivel individualmente. Os exercicios intera-
tivos deveriam transmitir de forma prética os ensinamentos teéricos
que os acompanham. De forma a transmitir transparentemente a pres-
tacdo do utilizador, um sistema de pontos deveria ser implementado
e apresentado no final de cada treino.

E possivel admitir que, apés um ano de trabalho intenso, met6-
dico e iterativo, cada um dos objetivos foi atingido e, segundo os
resultados dos testes de usabilidade, concluidos com qualidade. Esta
conclusio é também refor¢ada pelo facto do artigo cientifico escrito
sobre este projeto, “TypeGym: typography training platform” (ALMEIDA
ET AL, 2021), apresentado na sec¢io 2.2, ter sido submetido e aceite
na “5th International Conference on Design and Digital Communi-
cation — Digicom2021”.

O produto final'! ¢ uma plataforma que nio s6 transmite infor-
magio sobre Tipografia, mas que também incorpora na sua apresenta-
¢do conceitos referentes a sua Histéria. Os oito exercicios elaborados
foram também validados como um método eficaz de transmitir conhe-
cimento. Néo obstante, mesmo apés o potencial da plataforma ter sido
comprovado, ¢ sempre possivel evoluir.

O método usado na computagio da plataforma permite adicio-
nar novos exercicios no futuro, visto que ¢ apenas necessério criar um
novo ficheiro p5.js e associd-lo a pagina dos jogos. Nas respostas dos
questiondrios pds-testes de usabilidade foi também sugerida a possi-
bilidade de integrar na plataforma um sistema de pontuagio global,
que demonstra que exercicios jd foram realizados, bem como a pres-
tagdo do utilizador em cada um.

Com o trabalho realizado e vérias possibilidades para implementar
no futuro, é seguro afirmar que a plataforma TypeGym é uma valiosa
ferramenta que ird sustentar as aprendizagens de futuros designers num
tépico como a Tipografia, que é um pilar do design de comunicagio.

11TypeGym
produto final disponivel em
<https://cdv.dei.uc.pt/2021/typegym/>
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ANEXO 1 ’
RESPOSTAS A0 QUESTIONARIO REALIZADO
A UTILIZADORES REAIS

Nesta secgio sio apresentadas as respostas completas as perguntas do
questiondrio analisado globalmente na subsec¢io 4.4.2. O questiondrio
completo estd disponivel na tabela 5 da mesma subsecgio.

P2 - Avalia a forma

. P4 - Avalia
como o design

a localizagio

P1 - Avalia o design da contribuiu para P3 - Tens mais algum comentirio relativo ao dos menus de
plataforma em geral compreenderes design da plataforma? 50 d
a dinimica da na;/eg?;ao .
plataforma plataiorma
5 7 A plataforma ¢ muito intuitiva, mas algumas 7
vezes ¢ um pouco lenta para mudar a tela
7 6 7
7 7 Tem uma comunicagio bastante coerente e 6
forte
Design muito agradével, de facil leitura.
7 6 Identificagdo visual dos exercicios poderia ser 7

melhorada

A simplicidade e o minimalismo, especialmente
7 5 no uso de cor, torna mais dificil a discoverability 5
de certas funcionalidades

tem um esquema de cores e estética simples mas
apelativa, adorei os loading animations, tambem
7 6 gosto muito que o titulo mude de fonte na 7
homepage, tenho pena que so acontega quando
clicas nele (pode passar despercebido)

6 7 estd lindo <3 grelha modular rules <3 7

Design organizado, de ficil navegagio e com-
plementar ao tema da plataforma

Acho que o design estd muito apelativo, simples
e super equilibrado. Depois do teste é que me
apercebi que o site é composto s6 por elementos
tipogréficos, o que faz todo o sentido uma vez
que ¢ sobre tipografia. E mesmo sendo sobre
tipografia, o texto informativo que existe nio
"cansa" a ler, uma vez que parece s6 apresentar

o que é mesmo essencial. Por exemplo, na ajuda
de cada exercicio, é mostrada a interagio com
uma animagfo, em vez de explicag¢do por texto, o
que torna mais répido e ficil de entender o que
7 7 é necessdrio fazer se houverem davidas. 5
Achei particularmente interessante como a
"estrutura” em caixas e divisdes se mantinha por
todas as paginas, sendo que cada caixa/divisao
servia sempre um propésito especifico depen-
dendo de cada pdgina, mas mantinha as mesmas
dimensdes.

As animagdes dos botées, dropdowns, passagem
entre as paginas, e intera¢des com o logotipo
principal também funcionam bem e tornam o
site mais dinamico.

Gostei muito!!!
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P5 - Avalia o
funcionamento
dos menus de
navegacio da
plataforma

P6 - Consegues elaborar a tua resposta na
pergunta anterior?

P7 - Tens mais algum comentdrio relativo a
navegabilidade da plataforma?

P8 - Avalia a
forma como
o método de
intera¢do com
os exercicios é
introduzida, ao
selecciond-lo

Os icones estdo muito bem posicionados
e s30 muito intuitivos, encontrd-los ¢ facil
e ripido

A plataforma as vezes ficava lenta
para retornar a atividades anteriores e
algumas vezes o website travava ou nio
respondia.

Os menus estdo bem visiveis e as opgdes
relacionadas sdo diretas e explicitas.

bastante ficil de descobrir e memorizar

muito bem conseguida!

Interagio ripida e eficaz

Navegacio de facil aprendizagem

Os menus, enquanto faceis de usar,
poderiam ser mais ficeis de descobrir,
especialmente o botdo para escolher um
novo exercicio

tem setas a representar o drop down, e
dentro delas mudam de cor com hover
torna bastante obvio. nao muda de cor no
primeiro hover (onde hd a seta)

estd bastante obvia e ficil de entender.
pormenores: quando se estd a fazer o

exercicio do lado esquerdo ficam duas
caixas em branco ( a que me fez mais
impressdo foi a do next, como se s6
fizesse sentido s6 aparecer na altura
necessdria). nio é possivel dar reset a

meio de um exercicio

a partir do momento em que entendemos
onde encontrar cada pedago de informa-
¢do, torna-se ficil entender como é que
funciona

nope

Os menus sio de facil aprendizagem pois
ha poucos botoes, entio ¢ facil de perceber
quais fazem o que, mesmo que na primei-
ra vez seja preciso ir por tentativa erro,
aprende-se rapido

Alguns dos botoes de navegagio
podiam estar mais intuitivos na sua
localizagdo, por exemplo se os exercicios

b

sdo a parte principal do site deviam ser

a primeira coisa para que uma pessoa

olha. Mas o que acontece neste caso é

que uma pessoa vé primeiro os links

n " " " .
para o "About" e o "resources” (pois es-
tdo no centro do ecrd e em cima) e esses
links deviam ser mais secunddrios

Todos os menus que encontrei foram
faceis de usar, de ficil memorizagio e
encaminhando para os locais esperados

Algumas pequenas duvidas relativas a
coeréncia da disposi¢do dos menus mas,
assim que eram encontrados, rapida-
mente eram memorizados e de fécil
acesso

A primeira vista, por ser um design nio
muito convencional para um website,
requer uma breve andlise para identificar
onde estdo alguns componentes como a
navegagio. Mas a partir dai, é ficil lembrar
que componentes fazem o qué e como
avangar/retroceder/ler mais sobre um tépi-
co, etc. Para além disso a informagio estd
sempre "dividida" e organizada e torna-se
mais ficil de lembrar que componentes
sfio navegagio ou informativos.
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P9 - Avalia 0 método
de interag¢do durante os

P10 - Tens mais algum comentirio relativo a usabilidade nos
exercicios da plataforma?

P11 - Avalia de que forma a
pigina afeta a tua motivagio para

exercicios progredir nos exercicios?
Os exercicios sdo 6timos e de ficil entendimento e aprendiza-
gem. Algumas vezes possuia alguma dificuldade em encontrar
5 o que devia ser feito no exercicio de styles, penso que se forem 7
dadas instru¢oes mais claras em relagio 2 teoria deste exercicio
ele se tornard mais intuitivo para leigos.
Talvez fosse benéfico a ajuda dos exercicios aparecer automa-
5 ticamente para explicar logo o exercicio, e depois o utilizador 6
podia fechar quando percebesse.
7 Muito bem conseguido! 7
7 Apés uma primeira interagio, a interagio com os exercicios 6
torna-se mais rapida
7 Os click targets poderiam ser ligeiramente maiores 6
7 como a parte onde ensina mesmo a usar estd com a mesma 5
hierarquia que o intro, é ficil passar despercebido
7 no 7
6 Usabilidade bastante simples, acessivel e compreensivel 7
Os elementos com os quais se pode interagir no exercicio estio
bem sinalizados (destaque a vermelho ao passar o rato) e as
respostas as interagdes também sio rdpidas permitindo uma
causa efeito imediata.
7 S6 houve um dos exercicios no qual senti mais dificuldade que 7
foi o das rags, e penso que foi porque ao passar o rato por cima
do texto nio houve um "sinal" de intera¢io logo nio assumi di-
retamente que seria para clicar no texto. Depois de ver a ajuda
consegui entender facilmente.
6 7
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P12 - Consegues elaborar a tua resposta na questio
anterior?

P13 - Avalia a os
exercicios que jo-
gaste como méto-
do de transmissio
de conhecimento

P14 - Avalia a
plataforma Type
Gym como meio

de ensino para

os basicos da
Tipografia

P15 - Avalia este
formato interativo
para ensino dos

basicos da Tipografia

A pidgina tem transi¢des interessantes e divertidas, faz com
que a intera¢do ndo se torne mondétona e ¢ motivante para
avancar mais nos exercicios.

.A pégina ¢ esteticamente agradavel e dd uma sensagio de

progresso. Se calhar era interessante apresentar esse pro-

gresso visualmente, seja com uma barra ou com o nimero
de exercicios total.

Mesmo com pouco conhecimento sobre a drea, o exercicio
ndo nos desmotiva quando erramos, muito pelo contrario

Exercicios inetressantes, contudo nio sabendo quanto falta
para terminar, perco ligeiramente a motivagio

Enquanto motivante, gostaria de ver a implementagio de
um sistema de progresso universal no site, alguma coisa
que mostrasse ao utilizador os exercicios que ja realizou
e o seu ultimo score neles. Isto levaria a que as pessoas

ficassem mais motivadas para completar todos os exercicios.
Acho também ser boa ideia a implementagio de "milesto-
nes", como por exemplo o Duolingo tem no fim de cada

exercicio. Algo que claramente e vivamente parabenize o

utilizador por completar cada exercicio, ou um ter¢o, ou me-
tade, ou até todos. Se o utilizador receber uma recompensa
visual por completar cada exercicio, ¢ levado a pensar que
haverd algo mais rewarding no fim e ird completar todos os
exercicios.

0s jogos sdo interessantes, simples e engaging, mas nio hd
op¢io de hint do nivel se errar muitas vezes, por ex

o facto de os exercicios estarem acompanhados de gifs e
descrigdes explicativas, motivam o utilizador comum a
aprender e a continuar a fazé-los

O facto de existir um botdo para ir directamente para o
proximo exercicio ajuda com isso. Acho que o menu para
mudar de exercicio nao estd bem localizado, seria melhor
se todos os botoes de navegagio entre exercicios tivessem

todos 4 esquerda ou todos 2 direita

A medida que cada exercicio era completo, também crescia
a motivagdo para completar com sucesso os seguintes e
aumentar o conhecimento sobre o assunto abordado

Os exercicios sio simples, ripidos e ndo obrigam a que seja
lida toda a informagio escrita para se entender o objectivo
e pertinéncia daquele tépico. Para os mais interessados ha
sempre uma informagio, ndo muito extensa, acerca do t6-
pico. E tanto divertido para quem estiver s6 a experimentar,
como para quem quiser saber mais.
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P17 -Antes de iniciar os
. testes, tiveste uma apre-
P16 - Tens mais algum L . .
sentagio ripida dos oble” | p1g_ Consegues claborara tuares- | oy Lo Mo algum
08 ca prataioriia. fgora posta a questao anterior? ¢ sesate a(tlélag;r(; °

comentdrio relativo aos

objetivos pedagégicos dos . .

Jetives pecagos que tiveste oportunidade
exercicios da plataforma? . ,

de experimenti-la, sentes

que atende as expectativas?

Mesmo percebendo sobre tipografia a
pereen . pogratia Penso que disse tudo,
plataforma ensina muito. As vezes nio .
. gostei muito da plata-
pensamos tanto na teoria € em como .
. forma e da experiéncia
ela pode afetar nosso design e penso .
. . e sinto que posso
que a plataforma ajuda muito neste .
. . . L aprender mais
quesito, aliando a teoria e a pritica

Acho muito interessante uti-
lizar uma "gamificagio" para
aprendizagem de tipografia,
penso que mais da teoria 7
pode ser escrita também

e talvez alguma funcio de

competi¢io ou um ranking
também seriam interessantes.
Penso que a plataforma cumpre per-
7 feitamente o seu objetivo de aprendi-
zagem.
Uma forma divertida e cati- Supera até as expectativas, porque
vante de ensinar tipografia, 7 consegue tornar um tema "chato" Excelentelll
. . . xcelente!!!
que pode muitas vezes ser num tema interessante através da
bastante chato e técnico!! interatividade
A execugio do projeto corresponde as Futuro promissor
. ~ u isso
expectativas da apresentagio P

os textos corridos as
vezes podem ser um
pouco pesado (todo

Exercicios e interagio bas-
tante adequada considerando 7
o objetivo

Sinto que é uma plataforma bem
desenhada, com bom valor pedagé-

ensinam coisas fundamentais
sobre a tipografia, ddo sour-
ces (reparei que nao cabem 6 gico tanto para pessoas que estdo a
todas na seccio) para se as comecar o estudo da tipografia ou até | . L.
¢ )P ¢ e Pog igual) e ficil de passar
pessoas quiserem aprender mesmo utilizadores mais avangados 3 frent
. . a frente
mais que possam ter blind spots
7 aprendi coisas interessantes, e fiquei
no .
com vontade de aprender mais
ndo s6 atende as expectativas como as
7 ultrapassa, tornando a aprendizagem
divertida e muito valiosa
Quanto ao tema da
L tipografia, a plataforma
A plataforma ¢ muito . P g I P
. Acho que o site faz um bom trabalho | estd muito bem cons-
util para ser usada como . . . , ..
L a ensinar sobre tipografia pois atravez | truida e pode constituir
ferramenta pedagdgica, para . , Lh
o o de um jogo € sempre mais interessan- uma ferramenta que
utilizadores com varios niveis )
. 7 te aprender. Para ficar melhor s6 me engloba uma grande
de conhecimento, e apresen- . .
lembro que no futuro se poderiam quantidade de co-
acrescentar vérios niveis para cada nhecimento, disposta
exercicio ou algo do genero de forma acessivel e
interessante, acerca
deste tema.

ta um grande potencial de
desenvolvimento e expansio

de contetdo
A plataforma permitiu realizar os

objetivos definidos inicialmente,
7 através dos exercicios, informagio e
feedback apresentados ao longo da

sua utilizagdo.

A minha primeira impressio foi logo
muito boa, o design estava muito
7 apelativo e entende-se logo que ird
ser uma experiéncia interativa. Desde
a pdgina inicial tive logo vontade de
explorar o site e clicar em tudo!!!
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Tabela 6
Respostas completas ao questiondrio
apresentado aos utilizadores.
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