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RESUMO:

Foi observado nos métodos de design de tipos existentes um foco em questdes técnicas ou do proprio
designer, sendo identificada uma auséncia de etapas ou ferramentas relativas as necessidades do usudrio.
Assim, este estudo propde um método de criagdo de tipos com uma maior participagdo do usuario por meio
da adigdo de etapas e ferramentas do Design Thinking (DT). Para tal, a Design Science Research (DSR) foi
utilizada como método de pesquisa. O resultado é um método para o design de tipos com a adigdo do DT,
denominado DTx2, composto por 6 etapas e 14 ferramentas, que proporcione essa aproximagao respeitando
as particularidades do processo de criagdo de tipos. Este estudo, além de estabelecer uma base para posterior
aplicagdo pratica do método, serve para estudantes e pesquisadores, ndo apenas como base tedrica, mas
como incremento e incentivo a um maior debate sobre o assunto.
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DTx2: criagdo de um método de design de tipos incorporando o Design Thinking para aumentar a
participagado do usuario

ABSTRACT:

It was observed that in existing type design methods the focus is on technical issues or the designer's own
issues, with an absence of steps or tools related to the user's needs. This study proposes a method of creating
types with greater user participation through the addition of Design Thinking (DT) steps and tools. To this end,
Design Science Research (DSR) was used as research method. The result is a proposed method for type design
with the addition of DT, named DTx2, consisting of 6 steps and 14 tools, which provides this proximity while
respecting the particularities of the type creation process. This study, in addition to establishing a basis for
subsequent practical application of the method, serves students and researchers, not only as a theoretical
basis, but also as an increase and encouragement for greater debate on the subject.

KEYWORDS: Type design; Design Thinking; Design method; User.

RESUMEN:

Se observo que en los métodos de disefio tipogrdfico existentes el foco estd en cuestiones técnicas o en las
propias cuestiones del disefiador, identificandose una ausencia de pasos o herramientas relacionadas con las
necesidades del usuario. Este estudio propone un método para crear tipos con mayor participacion del usuario
mediante la adicion de pasos y herramientas de Design Thinking (DT). Para ello se utilizo como método de
investigacion la Design Science Research (DSR). El resultado es un método para el disefio tipogrdfico con la
adicion de DT, llamado DTx2, que consta de 6 pasos y 14 herramientas, que proporciona este enfoque
respetando las particularidades del proceso de creacion tipogrdfica. Este estudio, ademds de establecer una
base para la posterior aplicacion prdctica del método, sirve a estudiantes e investigadores, no sélo como base
tedrica, sino como incremento y estimulo para un mayor debate sobre el tema.

PALABRAS CLAVE: Disefio tipografico; Design Thinking; Método del proyecto; Usuario.
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INTRODUCAO

Boa parte das pecas de comunicagdo grafica, em menor ou maior escala, necessitam do uso da
palavra escrita para cumprir sua funcdo e da tipografia para sistematizar a escrita, tal como
pontuam Henestrosa, Mesenguer e Scalignole (2019). A tipografia é uma das principais areas
do design grafico, ocupando uma posi¢do de destaque e relevancia, sendo a area especifica da
tipografia que lida com os processos e praticas para a criacdo de tipos conhecida como design
de tipos (Lebedenco; Campos, 2019).

Atualmente, o acesso a tipografia é quase ilimitado, sendo a aquisi¢ao de novas fontes, gratuitas
ou ndo, algo relativamente facil, distribuidas na internet por type foundries - empresas de
criacdo de tipos (Rocha, 2012) - ou por designers de tipos solo em plataformas de vendas de
fontes. Além disso, muitas fontes produzidas atualmente sdo encomendadas e customizadas
para clientes corporativos, como da Airbnb, Google, YouTube e Netflix (Cheng, 2020).

As vantagens das fontes customizadas podem estar relacionadas a reducdo de custos. A Netflix
afirma que economizaria milhdées (Handley, 2018) eliminando as taxas de licenciamento de
fontes ja existentes. Além disso, podem ser otimizadas para suprir requisitos especificos
(Cheng, 2020), oferecendo uma tipografia de carater Unico e que esteja de acordo com a
identidade visual da empresa, incorporando valores e o posicionamento da mesma na
sociedade e no mercado (Cardinali, 2015).

0 design de tipos, como area de grande importancia da tipografia, também é foco de pesquisas
cientificas. Entretanto, levando em conta os dois usuarios principais definidos por Henestrosa,
Mesenguer e Scalignole (2019) - (i) o usuario da fonte, sendo esse o designer que a utilizara
em certa aplicagdo; (ii) o usuario da mensagem, sendo esse o leitor - os métodos de design de
tipos levantados, de forma quase geral, ndo apresentam etapas ou ferramentas que
operacionalizem uma tomada de consciéncia mais ampla sobre as necessidades de ambos,
dando foco a questdes mais técnicas ou relativas a questdes do designer.

Assim, o DT pode somar ao design de tipos trazendo ferramentas que aproximem o usuario do
projeto, levando em conta o grande potencial dessas para o entendimento do mesmo
(Woloszyn et al, 2018), uma vez que se trata de um método que tem por base uma
compreensio das pessoas - foco do projeto - mediante um conhecimento profundo e empatico
de suas necessidades, contexto, problemas e desejos (Liedtka, 2018; Liedtka; Ogilvie, 2011b).

Dessa forma, esta pesquisa tem como propdsito responder ao seguinte questionamento: como
aumentar a participagao do usuario durante a criagio de tipos?

REFERENCIAL TEORICO

Neste momento, sdo feitos levantamentos das perspectivas trazidas por diversos autores sobre
Design de Tipos e DT, com o objetivo de uma compreensao mais aprofundada sobre ambas as
areas.

DESIGN DE TIPOS

0 design de tipos pode ser caracterizado como o campo de atua¢ido dedicado a producdo de
fontes tipograficas (Falcdo; Aragio; Coutinho, 2021), sendo responsavel pelo design de todos
os caracteres, independentemente do método utilizado, que possam definir um alfabeto
(Henestrosa; Meseguer; Scalignole, 2019). Dessa forma, os tipos vém a existir quando as letras
desenhadas ou escritas podem ser reproduzidas ou rearranjadas mecanicamente, podendo
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entdo a tipografia ser caracterizada por essa mecanizacdo na produgio (Fetter; Cattani; Lima,
2018).

E interessante ressaltar que a histéria da tipografia nio é recente, remontando ainda a um
periodo anterior a grande inveng¢ao de Gutenberg da década de 1450. A impressdo com tipos
moveis tem suas origens na China, por volta de 1040 (Bringhurst, 2018). Contudo, ainda de
acordo com o autor, é na Europa que tal tecnologia floresce, em contraponto ao que acontecera
na China, devido ao menor numero de glifos presentes nas escritas europeias. As
particularidades dos monges copistas sdo entdo deixadas de lado em favor de uma escrita que
passa a ser reproduzida mecanicamente (Fetter; Cattani; Lima, 2018). Ndo obstante, a
composi¢cdo manual com tipos mdveis seria o Gnico sistema de composicao tipografica a existir
até o final do século XIX (Rocha, 2012).

Com o advento da tipografia digital, os tipos passam a ser sequéncias digitalizadas em cédigo
binario, deixando de ser objetos com propriedades fisicas (Rocha, 2012). Contudo, isso ndo
significa que as velhas tecnologias tenham morrido, como pontua Bringhurst (2018), sendo
importantes instrumentos artisticos. Essa mudang¢a de modelo acaba por gerar uma explosio
de novos tipos, resultante da utilizacdo sem precedentes de programas de computador, que
traz como consequéncia certa diminuicdo - em casos -, na qualidade, visto que passam a ndo
atender requisitos minimos da mesma (Costa et al.,, 2009). Dessa forma, como explica Silva
(2016), a questdo da producdo de uma fonte de ma qualidade ou com defeito pode trazer
problemas ndo apenas para o nome do designer, como varios prejuizos, principalmente, aos
usuarios.

Apesar do resultado de um projeto depender da capacidade técnica e criativa do
desenvolvedor, os métodos podem auxiliar em tais questdes (Freitas; Coutinho; Waechter,
2013), ndo existindo apenas um caminho para o design de tipos. Ndo basta, portanto, seguir
um processo padronizado com varidveis pré-determinadas, ja que cada trabalho apresenta um
contexto especifico (Henestrosa; Meseguer; Scalignole, 2019). E provavel que nio exista um
melhor modo que outro para inicio de um projeto (Silva, 2016), e nem mesmo existe uma
linearidade no processo que, mesmo com a necessidade de se seguir passos, é um trabalho
onde cada agdo anterior deve ser revisada e uma série de detalhes sdo reavaliados para evitar
o acumulo de erros de dificil reparacdo em fases mais avancadas (Henestrosa; Meseguer;
Scalignole, 2019).

DESIGN THINKING

Citado pela primeira vez, em 1980, por Bryan Lawson (Johansson; Woodilla, 2010; Nitzsche,
2012), o DT é um método focado no ser humano (Oliveira et al, 2018), que ganhou grande
exposicdo, em 2003, quando a IDEO - consultoria global de Design - o apresentou como a
principal abordagem em seus projetos (Pinheiro; Alt, 2018). Entretanto, tal conceito ou pratica
ja estaria sendo aplicado de maneira consciente ou inconsciente muito antes do aparecimento
do termo (Kimbell, 2011; Nitzsche, 2012).

O DT fornece uma abordagem baseada em solugdes para problemas complexos e ndo
estruturados (Oliveira et al.,, 2018). Tal abordagem diz respeito a forma do designer de pensar,
que utiliza o chamado pensamento abdutivo, onde os questionamentos seriam formulados a
partir das informagdes coletadas durante a observag¢ido do universo que permeia o problema.
Isto posto, a solucdo ndo é derivada do problema, mas se encaixa nele (Vianna et al., 2012). Tal
caracteristica permite que o DT sirva de instrumento eficaz, através da execuc¢do de suas fases
e ferramentas, para a solu¢ao de problemas de maneira criativa e inovadora.

Dessa forma, tendo o conhecimento de sua potencialidade para a inovacdo, o DT oferece
contribui¢des para a solugdo de problemas em diversos contextos, podendo ser integrado a
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diferentes questdes nas mais diversas areas (Apocalypse; Jorente, 2022; Oliveira et al., 2018).
Assim, ainda segundo Apocalypse e Jorente (2022), esse método criativo visa identificar,
compreender e solucionar problemas de maneira eficaz, por meio de abordagens que levem
em conta as necessidades e desejos dos usuarios. Para Oliveira et al. (2018, p. 3926), 0 DT inova
justamente “colocando as pessoas no centro, ou seja, conhecendo-as, imergindo na sua
comunidade e reconhecendo sua complexidade e seu espirito a fim de encontrar uma solugio
que seja efetiva”.

Tendo em vista essa possibilidade de aplicacdo do DT em inimeros contextos, torna-se
importante ressaltar a caracteristica versatil e ndo linear de suas etapas (Vianna et al., 2012),
um fator chave para tal questio. Suas etapas podem ser utilizadas para o desenvolvimento de
produtos, servicos e processos, reforcam Oliveira et al (2018), podendo ainda serem
“moldadas e configuradas de modo que se adequem a natureza do projeto e do problema em
questio” (Vianna et al, 2012, p. 18).

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Design Science Research (DSR) é um método alicercado no paradigma da Design Science e que
“estabelece e operacionaliza a pesquisa quando o objetivo é um artefato ou uma
recomendacao” (Dresch; Lacerda; Antunes Jr., 2015, p. 67), sendo artefatos definidos como
“construcdes, modelos, frameworks, arquiteturas, principios de design, métodos e/ou
instanciagdes" (Vaishnavi; Kuechler, 2019, p. 16, traduzida pelos autores).

Existe uma grande quantidade de modelos de DSR (Vaishnavi; Kuechler, 2019), como também
uma grande quantidade de areas dos quais sdo derivados (Dresch; Lacerda; Antunes Jr., 2015).
Nesta pesquisa, o método escolhido foi o proposto por Vaishnavi e Kuechler (2019), que,
apesar da sua aplicagdo na area de sistemas de informacgao, pode ser utilizado, segundo os
autores, em diversas outras areas de interesse da DSR. A escolha se da por se tratar de um
método com potencial uso em situagdes de criacdo e de compreensio de algo novo. Além disso,
sabe-se que as disciplinas de design possuem uma histéria consideravel de construcdo de sua
base de conhecimento por meio da criagdo dos artefatos e avaliagdo de seu desempenho
(Vaishnavi; Kuechler, 2019), sendo esse um dos objetivos principais do método escolhido.

A pesquisa que deu origem a este artigo foi autorizada em 27,/07/2023 pelo Comité de Etica
em Pesquisa da Universidade Federal de Goids (UFG) com o numero CAAE
70080623.6.0000.5083.

Utilizando como base o método de Vaishnavi e Kuechler (2019), foi criado o delineamento da
pesquisa (Figura 1), contendo as cinco etapas do método - conscientizagdo, sugestao,
desenvolvimento, avaliagdo e conclusao -, os dois instrumentos de coleta de dados - revisao
bibliografica e entrevista semiestruturada - e as cinco saidas - proposta, tentativa, artefato,
medidas de desempenho e resultados. Essencialmente, como salientado por Dresch, Lacerda e
Antunes Jr. (2015), essas saidas representam os resultados que podem ser obtidos ao final de
cada etapa.

Gestdo & Tecnologia de Projetos
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ETAPAS Conscientizagao 3  Sugestao 3l Desenvolvimento 3®  Avaliacaso 3l Conclusao
INSTRUMENTOS Ll Hion s
bibliografica semiestruturada
SAIDAS DAS . Medidas de
ETAPAS Proposta Tentativa Artefato desempenho Resultados

ETAPA CONSCIENTIZACAO

Nesta primeira etapa, o objetivo é a identificacdo e compreensdo do problema (Dresch;
Lacerda; Antunes Jr., 2015). Segundo Vaishnavi e Kuechler (2019), existem varias fontes que
podem despertar a consciéncia sobre um problema, tendo como destaque a leitura em
disciplinas relacionadas. Sendo assim, foi elaborada uma revisdo bibliografica para que a
proposta fosse desenvolvida utilizando como base uma grande quantidade de informagdes.

A revisdo bibliografica serve como fonte de informagdes contextualizando a extensdo e
significancia do problema, aumentando o conhecimento do assunto para o autor do trabalho e
tornando mais claro seu objetivo (Moreira, 2004). O propdésito, segundo Dresch, Lacerda e
Antunes Jr. (2015), é a compreensdo do que ja foi desenvolvido sobre determinado tema. A
revisdo bibliografica foi realizada em publicag¢des cientificas - livros e artigos - relacionadas
ao design de tipos.

ETAPA SUGESTAO

E uma etapa criativa onde uma nova funcionalidade é visualizada com base em distintas
configuracdes de elementos existentes ou novos (Vaishnavi; Kuechler, 2019). Sdo sugeridas
possiveis solugdes ao problema, sendo a etapa realizada com o uso do pensamento abdutivo,
utilizando a criatividade e conhecimentos prévios para propor solu¢des que venham a
melhorar a situagao atual (Dresch; Lacerda; Antunes Jr., 2015). Uma tentativa foi criada, tendo
como base a proposta determinada na fase anterior.

ETAPA DESENVOLVIMENTO

Na terceira etapa, a tentativa é desenvolvida (Vaishnavi; Kuechler, 2019), ou seja, o artefato em
estado funcional (Lacerda et al, 2013), devendo este se mostrar adequado a solu¢ao do
problema para sua avaliacdo na préxima etapa (Vaishnavi; Kuechler, 2019). A base para o
desenvolvimento do artefato foi a coleta, a organizacdo e a andlise de dados para posterior
elaboragdo de um método de design de tipos. Levou-se em consideracdo os métodos e
ferramentas existentes de design de tipos e possiveis combina¢des com outras areas do design.

ETAPA AVALIACAO

Nesse momento, o artefato é avaliado de acordo com os desvios nas expectativas, sejam eles
quantitativos ou qualitativos (Vaishnavi; Kuechler, 2019). Os desenvolvimentos avaliados sdo
os que se mostraram adequados a solu¢do do problema (Dresch; Lacerda; Antunes Jr., 2015).
Com o propésito de qualificar o método criado, foi planejada e executada uma entrevista
semiestruturada com especialistas em design de tipos.

A entrevista é um instrumento de coleta de dados que investiga determinada situacao ou faz
um diagndstico de determinados problemas, podendo representar uma oportunidade de se
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obter informag¢des que ndo seriam encontradas, normalmente, em fontes bibliograficas
(Dresch; Lacerda; Antunes Jr., 2015). A entrevista foi realizada com quatro especialistas em
design de tipos (Quadro 1) e teve como critério de selecdo: (i) os entrevistados serem da area
académica e/ou do mercado de trabalho; (ii) possuirem, no minimo, cinco anos de experiéncia
na area.

Entrevistado | Descrigdo

En01 Designer de tipos com 13 anos de experiéncia em criagdo de fontes
customizadas e de varejo disponiveis no Adobe Fonts e MyFonts.

En02 Professor universitario com 18 anos de experiéncia na docéncia de design de
tipos.

En03 Professor e designer de tipos com 16 anos de experiéncia em criacao de fontes
de varejo e customizadas para varias marcas.

En04 Designer de tipos com 18 anos de experiéncia em criagao de fontes de varejo e
customizadas para varias marcas.

Conhecido por sua adaptabilidade e flexibilidade (Guazi, 2021), o instrumento foi aplicado de
forma remota - Google Meet - em sessoes Unicas de 40 a 60 minutos, com o uso de um roteiro
semiestruturado, sendo o objetivo a avaliacdo do método desenvolvido.

ETAPA CONCLUSAO

Nesta ultima etapa, o pesquisador apresenta os resultados (Dresch; Lacerda; Antunes Jr.,
2015). Dependendo “do tipo de contribui¢do do conhecimento e do estado do conhecimento
na area de pesquisa, as expectativas sobre a natureza e a profundidade dos resultados da
contribuicao do conhecimento podem variar” (Vaishnavi; Kuechler, 2019, p. 13). Os autores
deixam claro que o final de um esforg¢o de pesquisa sera o alcance de um resultado satisfatério,
ou seja, mesmo havendo desvios de comportamento do artefato das previsdes, os resultados
sdo definidos como “bons o suficiente”.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Levando em consideragdo a aplicagdo da DSR e os dados coletados, esta parte apresenta
algumas discussdes e o resultado da execugao das etapas anteriormente descritas.

ETAPA CONSCIENTIZACAO

Tendo em vista a identificagdo do problema, a revisdo bibliografica foi realizada em
publica¢des relacionadas ao design de tipos. Mais especificamente, trabalhos que apresentam
métodos para design de tipos (Quadro 2), onde foram analisadas e listadas as etapas, sub-
etapas e ferramentas. Foi identificada a auséncia - de modo quase geral - de fases ou
ferramentas que deem énfase ou que operacionalizam a tomada de consciéncia das
necessidades do usudrio.
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Autor Etapas (ferramentas)

Falcdo (2021) Briefing (definicdo do problema; def. preliminar dos parametros dos
caracteres e do escopo técnico). Design (geragdo de alternativas; selecdo
de alternativas; desenho do conjunto expandido de caracteres e
refinamento; ajustes finais). Produgdo (kerning; hinting; desenvolvimento
das fungdes OpenType; aspectos técnicos para o langamento).

Cheng (2020) Brief (resposta as 6 perguntas sugeridas por Nadide Chadine). Desenhando
as letras (desenhe as letras a mao ou usando um software). Digitalizando e
gerando a fonte (digitalizando sketches; hinting; interpolagdo e geragdo).

Hammerschmidt | Pesquisa de referéncias (coleta de dados relevantes ao trabalho). Tomada
(2011) das primeiras decisGes (tomada das primeiras decisGes quanto as
diretrizes do projeto). Escolha das ferramentas (determinagdo das
ferramentas usadas no processo). Desenho de caracteres (divisdo em
grupos para definigdo da ordem para o desenho; desenho de simbolos ndo
alfabéticos e letras). Espacejamento (aplicacdo de modelos para a
execucdo do processo de espacejamento). Ajuste de kerning (aplicacdo de
métodos de ajuste ja formulados e apresentados pelo autor).

Henestrosa, Projetar (projeto de design; projeto de produgdo; esbocgos iniciais). Design
Meseguer e (glifos e espagos sdo projetados; cont. da fluidez das curvas; geragdo de
Scalignole (2019) | arquivos Multiple Master). Produgdo (producdo do restante dos glifos; no
caso do uso de arquivos Multiple Master, se faz a interpolagdo e
extrapolagdo; testes com todo conjunto de caracteres). Pés-produgdo
(definicdo do espacamento; kerning, hinting, configuracdo de cabegalho do
arquivo, fungdes OpenType e producdo de fontes; controlar funcionamento
e comercializagdo).

Willen e Strals Briefing* (definicdo do conceito). Desenhando* (comeco do desenho com
(2009) caracteres de controle; combinar letras em palavras e sequéncias para
teste o quanto antes). Numerais (design dos niimeros deve ser orientado
pelo uso final). Pontuagdo e Acentos (tratados com o mesmo cuidado que
0s outros caracteres). Espacejamento (comega gradualmente com letras
guadradas e redondas como o H e o O). Textos de ajuste (inicio do uso das
fontes para definir palavras e frases assim que caracteres suficientes e
informacg0es de espacamento sdo resolvidos).

Bergsland (2016) | Iniciando o projeto no programa* (nomeando a nova fonte; configurando as
informacdes da fonte). Desenho e outros aspectos* (comegando a
desenhar; determine o espacejamento; componentes das pecas especiais;
desenhando maiusculas, mindsculas e acentos; diacriticos e compostos;
finalizando espacejamento; adicione os caracteres compostos acentuados;
termine todos os caracteres e glifos diversos; adicionar glifos de recursos
OpenType; kern e geracdo da fonte). Construindo as outras fontes*
(construindo o peso Bold; mesclando Medium e Negrito entre Book e Black;
construindo os italicos; criando a versao Display).

Buggy (2021) Parametros tedricos/metodoldgicos (contexto e participacdo do professor;
utilizacdo do compéndio e outros artefatos; autoavaliagdo do(s)
professor(es); avaliagdo dos designers em formacdo). Parametros praticos
(desenho individual de um "a" numa folha de papel A4; desenho individual
de um alfabeto de acordo com tema de livre escolha; desenho individual
de observacgédo e decalque de caractere tipografico impresso; preparo e
apresentacdo coletiva de seminario sobre sistemas de classificacdo;
reconhecimento individual de escala de contraste; reconhecimento
individual de escala de peso; reconhecimento individual de variagao de
estilo; reconhecimento coletivo de partes anatomicas; desenho coletivo de
letras caixas baixas, letras caixas altas e de nimeros através de moédulos

12
Gestdo & Tecnologia de Projetos

Quadro 2. Diferentes métodos
de design de tipos

Fonte: Elaborado pelos autores
(2024)

*gtapas nomeadas pelos
autores



Jodo Vitor Moreira de Souza, Daniel de Salles Canfield

pré-determinados; desenho Individual de letras caixas baixas, letras caixas
altas e de numeros através de moédulos pré-determinados; ajuste individual
de curvas; ajuste individual de espagamento e kern; desenho Individual de
dois caracteres ficticios para uma fonte predeterminada; reconhecimento
coletivo de atributos de correlagao de forma; desenho coletivo de "n", "o",
"H” e "O”, caracteres de uma fonte de acordo com um tema predefinido;
desenho coletivo de 100 caracteres de uma fonte de acordo com um outro

tema predefinido).

Fontforge
Community
(2017)

Planejando seu projeto (decidir se seu projeto tera apenas uma fonte ou
uma familia; definindo o "feeling" que o tipo vai evocar; cobertura dos
glifos; aprenda a usar Git e GitHub para armazenar seus arquivos; considere
o meio da tipografia para o qual vocé pretende o tipo principal e
secundariamente; planeje os recursos OpenType; definindo UPM e
configurando o desenho de seus glifos). Desenhando a fonte* (criando “0”
e “n”; comece a considerar o espagamento entre palavras, desde que se
tenha seus primeiros caracteres configurados; depois de concluido um
sélido design e espacejamento do 'o' e 'n', comece a preencher a fonte com
letras cujas caracteristicas estruturais deem uma base Util para a criagdo de
muitas das outras letras; construindo um texto teste; fazendo as
maiusculas; tendo o espago das letras e os conjuntos ‘n’ e ‘o’, ja é possivel
comecar a olhar para o espaco entre linhas). Pontuagao e simbolos.
Completando as letras minusculas e desenvolvendo diacriticos, acentos e
numerais. Bold e outros pesos (interpolagdo da fonte e italico).
Espacejamento, métricas e kerning. Certificando que a fonte funciona
(testes de legibilidade e leiturabilidade). Saida final gerando os arquivos da
fonte e a adequagao para outros modelos de escrita.

Caro (2007)

Briefing* (levantamento de fontes classicas; definigdo de requisitos). Esbogo
do projeto (desenho de alternativas; detalhamento; desenho das letras em
palavras (bano, banov); ampliacdo do desenho para detalhamento). Geragdo
de alternativas de projeto (alternativas geradas até o arquivo digital da
fonte; criacdo de pranchas graficas para apresentacdo as pessoas).
Detalhamento da letra (detalhamento da alternativa para continuidade do
projeto; desenvolvimento das versdes complementares; interpolagdo |
espagamento; kerning; hints).

Silva (2016)

Rascunho de desenhos. Desenho dos glifos. Do desenho em papel a
vetorizagao

Gaultney (2021)

Iniciando (aceitando uma comissdo ou incumbéncia; solucionando um
problema; possuindo uma ideia; expressando uma inspiragdo artistica;
alocando recursos para o projeto). Experimentando (esboc¢ando as formas
das letras e caracteristicas; escrevendo com canetas ou outras ferramentas;
revendo inspiragdes de design; digitalizando desenhos como modelos de
rascunho). Formando (desenhando contornos de curvas de Bézier; definindo
bitmaps; refinando desenhos escaneados em formas; convertendo o formato
de dados de origem da forma). Adaptando (fazendo o hinting para
tecnologias especificas; mudando o formato da fonte para display;
exportando dados em formatos; conversao entre formatos de fontes).

Henestrosa, Messenger e Scalignole (2019) levantam o assunto do publico-alvo do artefato
onde a fonte projetada sera utilizada, mas, de forma rapida, sem detalhes sobre como isso seria
feito. Caro (2007) conta com um momento em que ele apresenta em seu processo uma etapa
de feedback, com a coleta de opinides de especialistas e leigos.
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Sendo assim, o problema definido nesta etapa é que os métodos de design de tipos - com
excecdo dos casos expostos — ndo apresentam etapas ou ferramentas que operacionalizem uma
tomada de consciéncia mais ampla sobre as necessidades do usuario, dando énfase mais as
imposicdes técnicas ou questdes do proprio designer. Consequentemente, a proposta desta
pesquisa é aumentar a participacdo do usuario no processo de design de tipos.

ETAPA SUGESTAO

Considerando o usuario inserido no processo, algumas questdes foram observadas. Falcdo,
Aragao e Coutinho (2021) pontuam que, ao visualizar o universo projetual do design de tipos
de texto, é possivel observar uma divisdo em duas partes: (i) fontes customizadas, que
normalmente sdo projetadas sob encomenda, estando normalmente direcionadas a algum
propoésito especifico como a utilizagdo em artefatos graficos pré-estabelecidos ou na
comunica¢do de uma marca; (ii) fontes de varejo, que seriam “desenvolvidas a partir de
interesses particulares do designer ou fundicdo” (Falcio; Aragao; Coutinho, 2021, p. 132).
Henestrosa, Messenger e Scalignole (2019) destacam dois personagens prioritarios ao qual a
solucdo proposta deve ser atraente: (i) o designer que usarad a fonte em uma determinada
aplicacdo; (ii) o usudrio da mensagem, o leitor.

Levando em conta essas informacdes, a figura abaixo demonstra a relagio entre os possiveis
usuarios das fontes com aquele que utilizaria o método, o designer de tipos. Sendo assim, o
criador (designer de tipos) desenvolve fontes de varejo e disponibiliza os arquivos instalaveis
em plataformas on-line, por exemplo. O utilizador (designer grafico) se interessa pela fonte e a
utiliza em midias em que o leitor (publico) fara uso. Da mesma forma, o criador (designer de
tipos) também pode produzir fontes customizadas para um cliente especifico, que, de alguma
forma, as utilizara em midias para o leitor (ptblico).

cria fontes de varejo para o Utilizador utiliza/adapta fontes de varejo para o
> (designer
| grafico) l
Criador Leitor
(designer saida: arquivo instalavel saida: midia utilizando a fonte e
] (publico)
de tipos)
cria fontes customizadas para o utiliza fontes customizadas para o T
Cliente

Assim, o DT surge como método de proporcionar uma melhor compreensdo e maior
aproximacdo com estes usudrios. A tentativa é adicionar componentes ja consolidados do DT -
etapas e ferramentas (Quadro 3) - ao método de design de tipos para incentivar a participacdo
do usuario durante o processo.
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Métodos Etapas (ferramentas)

Diamante Descobrir (mapeamento da jornada do usuario, diario do usuario, safari de servico,

Duplo - UK | sombreamento do usuario). Definir (personas do usudrio, brainstorming, brief de

Design design). Desenvolver (blueprinting do servigo, prototipagem de experiéncia,

Council quadro de modelo de negdcios). Entregar (cenarios).

(2015)

Ambrose e | Definir (brief). Pesquisar (identificando drivers, ajuntamento de informacdes,

Harris grupos-alvo, amostras e feedback). Gerar ideias (dire¢Oes basicas de design, temas

(2010) de pensamento, inspiragdes e referéncias, brainstorming, valor, inclusdo,
esbogando, apresentando ideias). Prototipando. Selecionar. Implementar.

d.school Empatizar (observar, engajar [conversar], assistir e escutar). Definir. Idear.

(2010) Prototipar. Testar.

Graphic Definindo (brainstorming, mapa mental, entrevista, grupo focal, pesquisa visual,

Design matriz de marca, livro de marca, pesquisa de local, refinando o brief criativo).

Thinking - Obtendo ideias (despejo visual do cérebro, conexdes forgadas, verbos de agéo,

Lupton tudo de todos os lugares, figuras retéricas, icone, indice e simbolo, “sandboxing”,

(2008) codesign, diario visual, perdido na tradugdo, apresentacGes do conceito). Criando
formas (sprinting [“correndo”], grids alternativos, conjunto de partes, linguagens
da marca, pensamento fisico, leve a matéria para fora, ferramentas nao
convencionais, regurgitagdo, reconstrugdo).

Vianna et Imersdo (imersdo preliminar: reenquadramento, pesquisa exploratdria, pesquisa

al. (2012) desk. Imersao em profundidade: entrevistas, cadernos de sensibilizagdo, sessdes
generativas, um dia na vida, sombra). Andlise e Sintese (cartdes de insights,
diagrama de afinidades, mapa conceitual, critérios norteadores, personas, mapa
de empatia, jornada do usuario, blueprint). Ideagao (brainstorming, workshop de
cocriagdo, cardapio de ideias, matriz de posicionamento). Prototipagdo (protdtipo
em papel, modelo de volume, encenagdo, storyboard, protétipo de servigos).

Pinheiro e Insights (entrevista de profundidade, hot-house, rede de influéncias, service safari,

Alt (2017) touchpoint mapping, cenarios paralelos, diagrama de afinidade, modelos mentais,
ideation sessions, matriz csd, recrutamento, roda de arquétipos, shared spaces,
workshop com usudrios, analise hip, brand dmz, storytelling, etimologia do servico,
participagdo, service usability, shadowing, sondas culturais, ux research, pesquisa
guantitativa, desk research). Ideias (ecologia do servico, painel semantico, user
boards. Medidas de roi, cenarios, personas, prototipagem rapida, roleplay,
sketching, jornada do usuario, touchpoint framework). Protétipos (evidenciar,
storyboard, prototipagem piloto, service blueprint). Realizagdo (pipeline de
inovacdo, relatério de projeto).

IDEO - HCD | Inspiragdo (enquadre seu desafio de design, crie um plano de projeto, construa um

(2015) time, ferramentas de recrutamento, pesquisa secundaria, entrevista, entrevista em

grupo, entrevista com especialista, definindo seu publico, iniciadores de conversa,
extremos e mainstream, imersdo, inspira¢cdo andloga, organizacdo de cartdes,
colegas observando colegas, colagem, visita guiada, desenhe isso, fluxo de
recursos). ldeagao (baixe seus aprendizados, compartilhe histérias inspiradoras,
top cinco, encontrar temas, criar declaragGes de insights, explore seu palpite,
como podemos criar frameworks, brainstorming, agrupar ideias, obtendo visual,
misturas, principios de design, criando um conceito, sessdo de cocriagdo, teste
rigoroso, determine o que prototipar, storyboard, interpretacdo de papéis,
prototipagem rapida, tela de modelo de negdcio, obtendo feedback, integre
feedback e itere). Implementagao (prototipagem ao vivo, roteiro, avaliacdo de
recursos, construcdo de parcerias, framework de maneiras de crescer, equipe para
seu projeto, estratégia de financiamento, piloto, definir sucesso, continuar
iterando, criar um pitch, receita sustentavel, monitorar e avaliar, continuar
obtendo feedback).
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ETAPA DESENVOLVIMENTO

A primeira parte do desenvolvimento do artefato teve como foco o design de tipos. As etapas e
ferramentas foram sintetizadas em um método que levasse em conta a ordem ldgica
encontrada nos métodos de design de tipos analisados. Questdes como reincidéncia de termos
e assuntos foram cruciais para a definicio dos nomes e os conteddos que constituem os
componentes do método (Figura 3).

T — e — B —
« Pesquisa e andlise de fontes « Esbogos (baixa até alta » Digitalizagdo do esbogo; » Espacejamento;
pré-existentes. fidelidade); + Criagdo de mailsculas, « Kerning;
» Detalhamento; mindsculas, acentos, « Hinting;
« Saida: briefing. » Pranchas graficas. numerais, pontuagéo, » Fungdo OpenType.
« Diretrizes; simbolos e glifos.
+ Parametros dos * Saida: selegdo da » Saida: geracdo da fonte;
caracteres; alternativa. * Saida: teste com todo o « Interpolagdo (versbes
+ Escopo técnico da fonte; conjunto de caracteres. complementares);
« Proposta de valor; « Adequacao (outros
+ Tipo de midia. idiomas).

0 método é formado por quatro etapas representadas de forma linear para melhor
compreensio. A ideia de adicionar as saidas de cada etapa veio da DSR, demonstrando utilidade
na marcagdo e organizacao dos requisitos sugeridos para o avango de cada etapa. As etapas e
ferramentas sdo explicadas a seguir.

Etapa Briefing: cada projeto tem suas particularidades e é nesse momento que sdo definidas
questdes importantes que irdo guiar o designer durante todo o processo. Henestrosa,
Messenger e Scalignole (2019) ressaltam a importancia de se ter objetivos concretos e a
defini¢do de fluxos claros de trabalho.

Primeiramente, é sugerida a ferramenta pesquisa e andlise de fontes pré-existentes, onde a
selecdo de faces tipograficas com caracteristicas préximas as que irdo pautar o projeto ajuda a
entender melhor a logica formal e estética do design (Hammerschmidt, 2011), auxiliando na
construcdo de repertoério visual tipografico voltado ao contexto (Falcdo; Aragdo; Coutinho,
2021).

Como saida desta etapa, indica-se o briefing, sendo a definigdo (i) das diretrizes iniciais em
relacdo ao projeto, determinando se serd uma fonte para texto, titulo etc. (Hammerschmidt,
2011), questdes essas relacionadas a como serdo lidas e utilizadas (Henestrosa; Meseguer;
Scalignole, 2019); (ii) dos parametros dos caracteres, por exemplo, as propor¢des horizontais,
altura-x, altura das ascendentes e descendentes, espessura de haste, contraste, eixo, curvas,
terminais e serifas (Falcao; Aragdo; Coutinho, 2021), questdes relacionadas aos valores e
dimensdes adotados no projeto (Bergsland, 2016); (iii) do escopo técnico da fonte, como
quantidade de caracteres (Falcdo; Aragdo; Coutinho, 2021), os idiomas atendidos (Cheng,
2020), quantidades de fontes na familia (FontForge Community, 2017) e formatos tipograficos
finais (Henestrosa; Meseguer; Scalignole, 2019); (iv) da proposta de valor, entendendo o que a
fonte/familia pode oferecer e que nao é encontrado em outro lugar (Henestrosa; Meseguer;
Scalignole, 2019); (v) do tipo de midia, compreendendo onde a fonte ou familia serd utilizada,
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mostrando-se essencial nesse momento inicial (Cheng, 2020; Henestrosa; Meseguer;
Scalignole, 2019).

Etapa Esboco dos caracteres: esse é o momento da geracio e escolha de alternativas iniciais,
tendo como ferramenta inicial os esbog¢os, que sdo desenhos de alguns caracteres para a
determinacdo do DNA da fonte (Henestrosa; Meseguer; Scalignole, 2019). Existem varias
indicagdes sobre por quais caracteres de controle iniciar o desenho e a quantidade, sendo
importante que a escolha leve em conta caracteres que contenham caracteristicas estruturais
que fornecam uma base 1til para a criacdo de outras letras (FontForge Community, 2017). O
desenho pode ser iniciado a lapis, com o uso de outros instrumentos ou com softwares, sendo
essa escolha influenciada pelo tipo de traco pretendido (Cheng, 2020; Silva, 2016).

A segunda ferramenta é o detalhamento, onde sdo elaboradas alternativas secunddrias para
realizacdo de ajustes finos (Caro, 2007). Por fim, a tltima ferramenta sao as pranchas graficas,
onde sdo criadas com alguns caracteres em uma quantidade que possibilitem uma analise para
apresentacdo aos usudarios e especialistas, podendo conter mais de uma alternativa de fonte
(Caro, 2007). A saida desta etapa é a selecdo da alternativa, onde é selecionada e levada a
proxima etapa a alternativa mais adequada ao projeto.

Etapa Desenho dos caracteres: com a determinacdo do DNA da fonte, se tem a digitalizacdo
do esbocgo. Essa etapa é intimamente ligada a fase anterior, j4 que a geracdo de novas
alternativas pode acontecer a qualquer momento que o designer sentir a necessidade - apos a
apresentacdo das pranchas graficas e da coleta de comentarios -, demonstrando o carater
iterativo do processo. Com essa ferramenta, a alternativa selecionada é digitalizada com a
criacdo dos itens da fase posterior. Em seguida, tem-se a criagdo dos desenhos digitais das
maiudsculas, mindsculas, acentos, numerais, pontuacio, simbolos, diacriticos e restante dos
glifos. Por fim, a saida é o teste com todo o conjunto de caracteres. Importante ressaltar que ele
pode ser realizado ndo apenas nesse momento, mas em todo o progresso do trabalho, sendo a
combinacgio das letras em palavras e sequéncias um teste critico que deve ser iniciado o mais

cedo no processo (Willen; Straus, 2009).

Etapa Producao da fonte: nessa ultima etapa sdo feitos ajustes e adequagdes para a geragdo
da fonte. O espacejamento, como o préprio nome sugere, finaliza o espacejamento entre letras
(Bergsland, 2016). 0 momento em que se deve iniciar esse processo durante o projeto é motivo
de debate, como afirmam Henestrosa, Meseguer e Scalignole (2019). Alguns autores orientam
o inicio do processo de espacejamento ja com a construcdo das primeiras letras, enquanto
outros o consideram em momentos mais tardios.

Em seguida, tem-se o kerning, onde é alterado o espac¢o entre pares de letras especificos
(Bringhurst, 2018), sendo que esse processo promove, de acordo com Buggy (2021), corre¢des
opticas e acomodagdes no ritmo das formas brancas e negras da fonte.

O hiting é onde as letras tém seus contornos ajustados para que os pixels utilizados
representem o glifo com maior precisdo (Cheng, 2020). A quarta ferramenta sido as fungdes
OpenType, onde tais fungdes permitem, de acordo com Henestrosa, Messenger e Scalignole
(2019), substituicdes e ligaturas contextuais, reordenamento de caracteres, reposicionamento
dos glifos de acordo com o contexto, bidirecionalidade e refinamentos tipograficos.

Por fim, a saida é a geracdo da fonte, interpolacio com o desenvolvimento das versdes
complementares e adequagdo da fonte, caso necessario, para outros modelos de escrita
(FontForge Community, 2017).

A segunda parte do desenvolvimento do artefato teve como foco o DT. As etapas e ferramentas
mais adequadas foram selecionadas com base nos métodos coletados na fase anterior. A adigao
das etapas e ferramentas do DT - representadas na cor laranja (Figura 4) - respeitaram o

processo de design de tipos, sendo adicionadas em momentos apropriados de participacao do
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usudrio. Em suma, foi adicionada uma etapa inicial e 10 ferramentas de DT ao método de design
de tipos.

Figura 4. Método parcial de

L Esbogo dos Desenho dos Produgio design de tipos e DT
[Fiares Blieflng caracteres caracteres dafo r?te g P
Fonte: Elaborada pelos
« Pesquisa e andlise de « Digitalizag3o do « Espacejamento; autores (2024)
fontes pré-existentes. esbogo; « Kerning;
« Esbogos (baixa até alta « Criagao de mailsculas, * Hinting;
« Saida: briefing. fidelidade); minudsculas, acentos, « Fungao OpenType.
« Diretrizes; numerais, pontuagéo,
« Parametros dos simbolos e glifos. « Saida: geragao da
caracteres; « Detalhamento; fonte;
« Escopo técnico da « Pranchas gréficas; * Saida: teste com todo o | e Interpolagdo (versdes
fonte; conjunto de caracteres. complementares);
« Proposta de valor; « Adequagéo (outros
«+ Tipo de midia. « Saida: selegdo da idiomas).
alternativa.

Etapa Imersdo: durante esta etapa, é feito um mergulho no contexto de vida dos atores e do
tema trabalhado (Vianna et al,, 2012). E uma 6tima forma de entender as pessoas para as quais
se esta projetando (IDEO.org, 2015).

A primeira ferramenta é a pesquisa desk, que é uma procura de informacgdes sobre o tema em
fontes diversas (Vianna et al., 2012), como internet, midia impressa e bibliotecas (Pinheiro; Alt,
2018). Outra ferramenta é a entrevista, onde busca, através de uma conversa, obter
informacgdes que estejam relacionadas ao assunto pesquisado e aos temas centrais da pesquisa
(Vianna et al.,, 2012). Trata-se da melhor maneira de compreender as esperancas, os desejos e
as aspirac¢des daqueles para quem se esta projetando (IDEO.org, 2015).

A observacdo tem como proposito verificar o comportamento do usudrio no seu contexto de
vida, sendo uma ferramenta que traz a possibilidade de perceber as desconexdes entre o que
alguém faz e o que fala em uma entrevista (d.school, 2010). Ela ajuda a identificar as
dificuldades que o usudrio encontra, mesmo as que ele pode nem mesmo ter ciéncia (UK Design
Council, 2015).

Os cartdes de insight, segundo Vianna et al. (2012), sdo consideracdes fundamentadas em
dados identificados como relevantes ao projeto e que facilitam a consulta rapida aos insights
coletados em fases anteriores. A ferramenta personas funciona como bussola ou radar
(Pinheiro; Alt, 2018), incorporando pesquisas de usuarios de maneira facilmente identificavel
e compreensivel (UK Design Council, 2015). Esses arquétipos sdo gerados a partir de sintese
de comportamentos transparecendo motiva¢des, desejos, expectativas e necessidades (Vianna
etal, 2012).

A saida é o enquadramento do desafio de design, ferramenta final da etapa de imersao - pré-
requisito para o briefing -, onde o desafio é fixado e se tem a organizacido do pensamento sobre
a solucdo, ajudando a esclarecer onde focar em momentos de incerteza (IDEO.org, 2015).

Etapa Esboc¢o dos caracteres: as ferramentas de DT sdo adicionadas tanto no inicio da etapa
- dando apoio a ideagdo -, quanto no final - validando as decisoes. A primeira ferramenta é o
brainstorming, uma técnica de idea¢do utilizada para gerar rapidamente alternativas e
oportunidades (UK Design Council, 2015), realizado em sessdes onde o participante tem
liberdade de fazer sugestdes em um ambiente nao critico (Ambrose; Harris, 2010).
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0 painel semantico tem como objetivo, de acordo com Pinheiro e Alt (2018), a transmissao de
conceitos, atitudes, preferéncias e outros fatores as pessoas envolvidas no projeto,
contribuindo com o alinhamento de conceitos estéticos e fornecendo referéncias para a
geracao de alternativas (Reis; Merino, 2020).

A matriz de posicionamento é uma ferramenta de andlise estratégica das ideias geradas, tendo
como objetivo o apoio ao processo de decisdo (Vianna et al, 2012). Por fim, o feedback do
usudrio é o momento de compartilhar o que se fez com as pessoas para quem se esta projetando
(IDEO.org, 2015), tendo como principal objetivo manter, melhorar o desempenho ou controlar
melhor o processo (Ambrose; Harris, 2009). Nesse momento, as pranchas graficas sdo
apresentadas aos usuarios.

ETAPA AVALIACAO

Com a apresenta¢do do método aos entrevistados para sua avaliacdo, os comentarios foram
coletados e utilizados para validar suas nomenclaturas, etapas, ferramentas e saidas. Com base
nisso, o método final é composto pelas etapas, subetapas e ferramentas retiradas da revisio,
mas também pelo conhecimento e experiéncias dos entrevistados especialistas em design de
tipos.

De maneira geral, o método proposto teve boa aceitacdo. Em relacdo as fases do design de tipos
e suas etapas, 0 En03 afirma que “destrinchando em um processo, esta perfeito”; e, para o En04,
o método se mostra “bem interessante”. Em relacdo as etapas e ferramentas de DT
acrescentadas, elas foram recebidas de forma positiva, demonstrando que possuem utilidade
e que fazem sentido dentro do processo: “vejo bastante utilidade. Acho que eu faria uso desses
itens” (En01) e “essa parte esta tudo alinhado. Ter isso faz sentido” (En03).

Levando em conta a coleta de sugestdes, foram feitas algumas alteracdes no método com
intuito de aprimora-lo. A primeira esta relacionada a forma como o método é apresentado.
Tendo em vista o carater iterativo do processo, o En03 sugere que “tem que ter, talvez, uma
volta assim. Tipo um ‘tem que voltar nisso’. Ele é um ciclo, ndo é? Ele nao é uma coisa, como eu
te falei, linear”. Para o En02, “vocé colocaria esbog¢o de caracteres, desenho dos caracteres e
producdo da fonte em circulo e depois, uma saida para a saida da fonte, separada de produgao”.
Assim, foram adicionadas setas representando esse vai e vem - iteracdo - entre as etapas
elencadas.

Em relacdo ao momento em que as pranchas graficas sao apresentadas aos usudrios, para a
coleta de feedback, o En02 acredita que seja melhor posiciona-lo na etapa seguinte a de esbogo
dos caracteres “porque vocé mostrar esbogo para o usuario, mesmo que seja um esboco de alta
fidelidade, ele ndo vai entender [..] ai eu vou mostrar para o usudrio ja vetorizado, ja com
espacejamento”, sendo essas “alternativas digitalizadas, apresentadas em papel e/ou na tela
mesmo [...] outro tipo de esboc¢o ndo serve” (En01).

Com essa alteragdo, apds o esbogo dos caracteres, é executada a matriz de posicionamento e
um detalhamento dos esbocos - se necessario -, sendo a saida a selecao de alternativas para
que na proxima fase os esbogos sejam digitalizados. Consequentemente, ja sdo levadas em
conta questodes de espacejamento e kerning, pois “o desenho de caracteres ja esta misturado
com espacejamento, e a apresentacdo da fonte ja estd misturada um pouco com kerning”
(En03), elementos importantes para uma tomada de feedback do usudrio. O ideal é que ja se
tenham digitalizadas as maitisculas e minusculas, alguns acentos e pontos, visto que sido
elementos que ja iriam possibilitar a elaboracio de um bom texto para a apresentacio. E
sugerivel que esse texto seja apresentado no tipo de midia para o qual a fonte esta sendo
projetada. Apds a tomada de feedback, ajustes necessarios sdo feitos e sdo criados os desenhos
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digitais de acentos que ndo tenham sido elaborados, numerais, pontuagao, simbolo e o restante
dos glifos.

Para pontuar o inicio do espacejamento e do kerning, devido sua importancia para os feedbacks,
foi adicionada uma indicagdo de seu inicio no método, j4 que “uma coisa afeta a outra
imediatamente, assim vocé pode desenhar um ‘m’ lindo que se vocé colocar o ‘n’ e nao
funcionar o espacejamento, vocé tem que mudar o espacejamento ou o desenho. Logico que
vocé ndo precisa refinar o espacejamento desde o comego” (En03).

Nessa mesma ideia, na etapa de producgdo da fonte - espacejamento e kerning - é adicionada a
definicdo de que esse é o momento de finalizacdo, sendo essa “uma parte que finaliza na etapa
de producdo mesmo. Na parte de desenho s6 define um pouco ali na hora que esta fazendo o
design, e em produgao revisa tudo e testa nos programas” (En04).

Por fim, foi adicionada uma ultima etapa, chamada de acompanhamento, que acontece apds a
fonte ter sido publicada e distribuida. Ela foi inserida com base na sugestdo dada pelo En03 de
que deveria existir “uma tltima etapa, que é o acompanhamento [...] p6s-producdo que a hora
agora é que o usudrio estd usando, ndo é? E ai eu acho que tem muito a ver com isso, vocé tem
a capacidade de avaliar o que os usuarios estio te trazendo de feedback”. A fase de adequacio
para outros idiomas foi realocada para essa etapa, ja que ocorre também apds a fonte estar em
uso.

Etapa Acompanhamento (pds-producio): durante esta etapa, é utilizado, primeiramente, o
feedback do usuario. Diferente do que ocorre na etapa de desenho dos caracteres, essa
ferramenta acontece quando o usudrio ja estd utilizando a fonte e pode levar a adi¢do, por
exemplo, de ligaduras ou caracteres especificos. A segunda ferramenta é a adequacao (outros
idiomas), fase de atualizacdo da fonte para outros modelos de escrita que tenham se mostrado
necessarios e que nio estavam contidos no projeto inicial. A saida da etapa de
acompanhamento é uma versao atualizada com base nos feedbacks - versao 2.0.

ETAPA CONCLUSAO

Com base nas alteragdes explicadas no tépico anterior, a figura 5 expde o método final
desenvolvido nesta pesquisa. O mesmo foi denominado DTx2, levando em conta a jung¢do das
iniciais presentes nos nomes das duas areas - Design Thinking e Design de Tipos - ambas
comeg¢ando com as consoantes “D” e “T”. O “x” aparece como sinal de multiplica¢do, ou seja,
duas vezes DT.
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0 método tem como base o processo de design de tipos elaborado com base na bibliografia e
na experiéncia de especialistas, sendo as etapas e ferramentas de DT adicionadas respeitando
as particularidades do design de tipos. A participacdo do usuario ocorre durante todo o
processo, desde a primeira etapa - imersao -, auxiliando no entendimento do problema e
necessidades dos usuarios, nas etapas intermediarias - esbog¢o dos caracteres e desenho dos
caracteres — contribuindo com aspectos de ideacdo e criacio, e apds a publicacdo da fonte -
etapa acompanhamento -, resultando em uma atualizacdo da fonte, se necessaria.

«z

A participagdo do usuario durante o processo de design de tipos “é importante” (En03), “e cada
vez mais a gente percebe que sim” (En04). Dessa forma, ao se falar na participacdo do usudrio,
se entende a existéncia de dois usuarios - ambos importantes. O primeiro é o utilizador
(designer grafico) ou cliente - que cria pecas graficas, com a fonte para serem visualizadas pelo
segundo usudrio - o leitor (publico).

E importante ressaltar que os feedbacks dos dois usuarios podem ser diferentes. Por exemplo,
o utilizador (designer grafico) pode trazer respostas mais técnicas e/ou baseadas em suas
dores durante sua experiéncia com a utilizacdo da fonte, como descrito pelo En04: “a gente cria
algo e acha que vai funcionar, ai de repente vem um cara de uma area e fala ‘isso aqui pra gente,
assim ndo funciona”.

Ja o usuario final - leitor (publico) - pode trazer uma resposta com base em “um sentimento
que a pessoa fala e é meio subjetivo, assim. Ela fala que nio gostou da fonte, mas as vezes ndo
sabe dizer o porqué. Mas vocé vai ver o que mudou de um produto para outro, vocé consegue
ver: ‘ta! Isso aqui ficou mais pesado, ou, isso aqui ficou diferente, sabe?”” (En04). Entende-se
que, realmente, o feedback do leitor (publico) pode parecer mais “vago” (En04), comparado ao
utilizador (designer grafico), o que ndo deixa de lado sua importancia, j4 que conclusdes
importantes podem ser extraidas de cada resposta.

O contexto de cada projeto também é um ponto crucial no peso que cada feedback pode ter. Em
algumas ocasides, “ja existem certos parametros de estudos que foram feitos que dio suporte
a certas decisdes” (En03), sendo algumas respostas mais Uteis ou menos, dependendo “da
proposta que vocé tem. Qual o tipo de fonte. Por que vocé esta criando essa fonte” (En02).
Dessa forma, a variedade de contextos também se reflete no método criado que é flexivel, sendo
suas ferramentas, principalmente as de DT, apresentadas ndo como regras fixas, mas ajustaveis
a cada aplicagdo, podendo ser adicionadas, retiradas ou tendo seu nivel de detalhamento
variado.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Tendo em vista o que foi exposto, entende-se que as ferramentas de coleta e analise de dados
do DT possuem a capacidade de aumentar a participagdo do usuario durante o processo de
design de tipos. Levando em conta as informacdes apresentadas, é esperado que essas sirvam
de aporte para que estudiosos e praticantes da drea do design de tipos consigam utiliza-las
como base para outros estudos e para a utilizagdo do método na pratica. Vale ressaltar que,
como qualquer outro método, este também se trata de uma sugestio, cabendo ao designer de
tipos se aprofundar mais no conhecimento de cada ferramenta apresentada, adaptando-as ao
contexto de utilizacdo de cada projeto.

N

Em relacdo a utilizagdo da Design Science Research, o método de pesquisa se mostrou
adequado, tendo em vista o método de criacdo de tipos como artefato final e a
operacionaliza¢do da validagdo do mesmo, por se tratar de algo totalmente novo. A utilizacao
das saidas também somou ao projeto, permitindo um controle de cada etapa, ja que o produto
final de cada uma é bem definido.

No que diz respeito as limitacdes da pesquisa, pode-se destacar a ndo aplicagio do método
proposto em um projeto de design de tipos, ja que é um processo que demanda muito tempo,
0 que seria inviavel levando em conta prazos e os objetivos da pesquisa. Assim sendo, a
validacdo do método ficou a cargo das entrevistas com especialistas, levando em conta suas
experiéncias na area, servindo como base para ampliacdo da compreensdo sobre o design de
tipos, utilidade das ferramentas propostas e avaliacdo do método como um todo.

Como sugestdo para trabalhos futuros, além da utilizagdo do método em um projeto real, com
a participacdo mais efetiva das partes envolvidas no método DTx2 proposto, seja o usudrio
designer e o usudrio leitor no processo de design, é interessante um estudo mais aprofundado
sobre as distintas formas de coleta de feedbacks. E importante entender maneiras mais
eficientes e que entreguem respostas ainda melhores, principalmente, do usuario leitor
(publico), servindo de subsidio ao designer de tipos nas tomadas de decisdes e tornando a
participacdo do usudrio ainda mais eficaz durante o processo. Além disso, vale ressaltar a
necessidade de compreender melhor qual ferramenta pode ser mais adequada para cada
usuario.
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