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Resumo

Resumo

Com o crescimento da nostalgia da década de 2000, o termo “Estética Y2K” ganhou
popularidade como uma forma de abordar as tendéncias visuais e estilisticas
especificas que se tornaram associadas a esse periodo. Este trabalho explora o
assunto pouco pesquisado de fontes feitas nessa estética, aqui caracterizadas como
“Tipografia Y2K” e definidas como “fontes display criadas do final dos anos 90 ao
inicio dos anos 2000 com uma aparéncia futuristica e/ou tecnoldgica”. O trabalho
primeiro explora as muitas raizes estilisticas do subgénero nas fontes pioneiras
geradas para leitura por maquinas, tipografia experimental, fontes para catalogos de
fotocomposicdo e tipos transferiveis, e tipografia adotada por midia de ficgdo
cientifica. Em segundo lugar, o trabalho explora muitos exemplos de tipografia Y2K
de designers e fundicdes como Ray Larabie e T-26 que utilizaram os novos meios
digitais de producao e distribuicdo de tipos para criar muitas fontes techno incomuns.
Por fim, o trabalho usa esses insights para lancar luz sobre o assunto e criar uma

base para pesquisas futuras sobre o topico.

Palavras-chave: tipografia, tipografia y2k, estética y2k, bug do milénio, fontes techno







Abstract

Abstract

With the rise of nostalgia for the 2000s, the term “Y2K Aesthetic” has gained
popularity as a way to address the specific visual and stylistic trends that have
become associated with this period. This project explores the under-researched
subject of typefaces made in this aesthetic, here named “Y2K Typography” and
defined as “display typefaces created from the late 1990s to the early 2000s with a
futuristic and/or technological appearance.” The project first explores the subgenre’s
many stylistic roots in pioneer machine-readable typefaces, experimental typography,
typefaces for phototypesetting and transferable type catalogs, and typography
adopted by science fiction media. Second, the project explores many examples of
Y2K typography from designers and foundries such as Ray Larabie and T-26 who
utilized the new digital means of type production and distribution to create many
unusual techno fonts. Finally, the project uses these insights to shed light on the

subject and lay a foundation for future research on the topic.

Keywords: typography, y2k typography, y2k aesthetic, y2k bug, techno fonts
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l. Intfroducao

l. Infroducao

Nos ultimos anos, o envelhecimento dos Millennials tardios e da Geracdo Z, junto
com varios fatores socioecondémicos, como as muitas ondas de turbuléncia econdmica
1. 0 aumento do marketing de nostalgia ? e uma literal pandemia de escala mundial,
contribuiram para um aumento da nostalgia pela era dos anos 2000 3. Um aspecto
dessa era que parece particularmente cativar muitas pessoas 4 é sua estética,

popularmente conhecida como “Estética Y2K" >,

A “Estética Y2K” 6, nomeada em referéncia ao notodrio “bug do milénio”, € um termo
abrangente usado para descrever varias estéticas, estilos graficos e tendéncias
presentes em produtos de consumo de massa, moda, cultura popular, midia e

propagandas do final dos anos 1990 até meados dos anos 2000.

Em um artigo de 2022 da revista Eye on Design, escrito por Angelica Frey, Jane
McFarlane, diretora de marca da agéncia criativa The Digital Fairy, lista algumas das
principais caracteristicas da estética, tais como letras arredondadas, superficies
brilhantes ou espelhadas, e elementos tecnoldgicos como barras de carregamento.

Segundo McFarlane:

Esses recursos de design eram super populares no final dos anos 1990 e inicio dos
anos 2000... Eles refletiam nosso entusiasmo com o0s avangos tecnoldgicos
emergentes, assim como nossa tentativa ingénua de compreender o mundo tanto

online quanto offline. 7

Ha varios exemplos dessas caracteristicas em plena exibicdo em muitas pecas
daquela era, desde publicidade até interfaces graficas. Um, agora icénico, andncio da
Nokia mostra um modelo vestindo roupas translicidas enquanto carrega o novo e
elegante telefone da Nokia (Figura 1). O anuncio pretendia atrair consumidores

jovens, com o objetivo de "trazer estilo de volta ao mercado de telefones pré-pagos,

! Kelly, *Gen-Z Faces Financial Challenges, Stress, Anxiety And An Uncertain Future”.

2 Friedman, “Why Nostalgia Marketing Works So Well With Millennials, And How Your Brand Can Benefit”".

3 Chen, “Exploring the Style of Korean Girl Group NewJeans in the Context of Contemporary Consumerism”.
4 Alexander, “The Y2K Aesthetic”.

5 Moore, “Nostalgia-Fueled Brand Collaborations Bring Back ‘90s & Y2K Aesthetics”.

6 “Y2K"” é uma abreviagdo de “year two thousand” que significa “ano dois-mil” e € um termo comumente
associado ao fendmeno do “Bug do milénio” (“Y2K bug” em inglés). Esse famoso rumor da virada do
milénio que dizia que todos os computadores do mundo sofreriam um bug catastrofico quando o ano se
tornasse “2000” por eles ndo terem sido programados para aceitarem datas maiores que 1999, levando a
uma disruptura global dos sistemas de computadores.

7 Frey, “The Y2K Aesthetic Is Fully Back, but Can It Stick Around?”, traducdo do autor, original: "These
design elements were super popular during thelate '90s and early 2000s ... They reflected our excitement
about rising techadvancements as well as us naively trying to make sense of our world both onand offline.”
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que tende a apresentar celulares mais antigos e feios" 8. Para alcangar esse “estilo”,
as diretoras de arte Ellen Wibye e Sarah Lim ° fotografaram um modelo com uma
jaqueta translicida e brilhante, carregando um novo telefone Nokia no bolso
transparente do peito. Os tons frios de luz interagindo com a pele brilhosa e refletiva
do modelo deram a imagem uma textura luminosa e envolvente que capturava
perfeitamente a visdo que muitos na época tinham sobre o futuro: era moderno,

jovem, brilhante, tecnoldgico e muito estiloso.

More 2 Say

Pay

as

you

go
phones
you
won't
want
to

Figura 1 - Andncio “"Nokia One20ne” (2000) por "Bartle Bogle Hegarty” (BBH) 1°

8 Yates, “"One20ne ads put emphasis on style”.

% Wibye, Lim, e Tim Simmons, “One 2 One".

0 Ellen Wibye, Sarah Lim, Andncio Nokia One20ne, 2018, Fotografia, Post no X, Y2K Aesthetic Institute,
acessado em 25 de maio de 2024, https://x.com/y2k_aesthetic/status/1072483007137767424.
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Outros exemplos de trabalhos notaveis que podem ser classificados como

representantes da “estética Y2K” incluem:

O Videoclipe Larger than Life dos Backstreet Boys (2001) (Figura 2): Neste
video, muitos dos elementos caracteristicos do estilo Y2K, incluindo a
obsessdo da época com o espaco sideral, assim como personagens e efeitos

gerados por computador, podem ser observados.

iMac G3 da Apple (1998) (Figura 3): Com suas curvas elegantes e a parte
traseira transllcida, o iMac G3 foi um grande precursor de tendéncias e um
excelente representante do visual organico e curvilineo da tecnologia daquela
era. Como o proprio Steve Jobs disse: “A parte de tras deste dispositivo parece
melhor do que a frente dos outros... Parece que veio de outro planeta - e um

bom planeta. Um planeta com designers melhores...” 11

Capas de albuns da cantora Bjérk pela Me Company (1995 - 1996) (Figura
4): Os personagens e elementos 3D, os fundos caodticos, as influéncias
orientais e a fonte techno experimental extrudida e texturizada usando
software 3D. Esses designs da Me Company encapsulam bem as

caracteristicas da era 12,

Interface original do Xbox da Microsoft (2001) (Figura 5): Os componentes
esqueumorficos e a tipografia techno fazem a experiéncia de navegar por essa
interface parecer uma exploragdo de um computador alienigena futurista.
Segundo o diretor de arte do projeto, Seton Kim: "Uma vez que eles

[Microsoft] viram a Hello Kitty presa em uma capsula alienigena, ja era" 3.

Estes sdo apenas alguns exemplos que mostram que a “Estética Y2K”, como veio a

ser conhecida nos ultimos anos, foi uma parte muito influente do zeitgeist do final

dos anos 1990 e inicio dos anos 2000, e sua visdao empolgante do futuro permeou

muitos empreendimentos criativos daquela época.

1 Hughes, “The iMac at 22: How the computer ‘too odd to succeed’ changed everything ... for Apple, at

least”; JoshuaG, “The First iMac Introduction”, traduzido pelo autor, original: "The back of this thing looks

better than the front of the other guys ... It looks like it's from another planet - and a good planet. A planet

with better designers...".

12 Creative Bloq Staff, “Me Company”.

13 Kim, “Seton Kim - XBOX”",tradugdo do autor, original: “Once they [Microsoft] saw Hello Kitty trapped in

an alien pod it was game over.”
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Figura 2 - O videoclipe Larger than Life dos Backstreet Boys (2001) ** demonstra perfeitamente os
temas comuns de espaco e alta tecnologia da era Y2K

Figura 3 - O iMac G3 (1998) de Jony Ivee sua equipe de design de produto da Apple *°

4 Backstreet Boys, Larger Than Life, Videoclipe, 1999, YouTube, 2012, “Backstreet Boys - Larger Than
Life (Official Video)”, https://www.youtube.com/watch?v=MEb2CecR11I.

1> Stephen Hackett, Imac G3 5 flavors side lineup, 2016, Fotografia, Wikimedia Commons, acessado em
25 de maio de 2024, https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Imac_G3_5_flavors_side_lineup.jpg.
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(4a) It's Oh So Quiet (1995).1° (4b) Army Of Me (1995).17 (4c) Cartdo postal para
Hyperballad (1996).18

Figura 4 - Artes dos lancamentos de 1995 e 1996 de Bjork feitas pela Me Company

Figura 5 - Interface do Xbox (2001) *°

6 Me company, Bjork - It’s Oh So Quiet, 1995, Capa de Album, Discogs, acessado em 18 de maio de 2024,
https://www.discogs.com/pt_BR/release/28719-Bj%C3%B6rk-Its-Oh-So-Quiet.

7 Me company, Bjérk - Army Of Me, 1995, Capa de Album, Discogs, acessado em 18 de maio de 2024,
https://www.discogs.com/pt_BR/release/28707-Bj%C3%B6rk-Army-0Of-Me.

8 Me company, Bjérk — Hyperballad, 1996, Cartdo postal de album, Discogs, acessado em 18 de maio de
2024, https://www.discogs.com/pt_BR/release/28715-Bj%C3%B6rk-Hyperballad.

9 Setom Kim, Xbox Dashboard, 2001, 1920 x 717 px, acessado em 15 de outubro de 2024,
https://setonkim.com/xboxdashboard.
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Sendo uma parte fundamental do design, a tipografia foi um desses
empreendimentos influenciados. Muitas fontes daquela época buscavam esse visual
futurista/tecnoldgico em seus designs. Como o notorio designer de tipos Ray Larabie,
autor da iconica fonte do logotipo do jogo Grand Theft Auto 3, descreveu em uma de

suas fontes chamada Neuropol X (2002) (Figura 6):

"Os tracos suaves e plasticos evocam imagens de um tempo em que a tecnologia
estava explodindo com possibilidades, e os designers estavam ansiosos para
incorporar essas visbes em seu trabalho ... um verdadeiro classico da era do design
Y2K” 20,

Neuro D” |

ULTRAMODERN MINIMALISM

Neuropol X by Typodermic Fonts Inc,

Figura 6 - Neuropol X (2002) 2! de Ray Larabie

Como Larabie alude em sua descricdo, o rapido e empolgante surgimento de novas
tecnologias ndo apenas tornou o design tipografico mais facil, rapido e acessivel, mas
também fez com que os designers se sentissem entusiasmados para experimentar e

explorar como seria o futuro da tipografia.

Alguns dos exemplos mencionados anteriormente contém instancias dessa “tipografia
Y2K”. Por exemplo, logo no inicio do videoclipe dos Backstreet Boys, a data, o nome
da banda e o titulo da musica estdo escritos na fonte Atmosphere Neue (1999), de

Jay Vidheecharoen (7a) uma fonte de aparéncia futurista criada como uma

20 | arabie, “Neuropol X - The Enhanced Classic Y2K Design Font”, tradugdo do autor, original: "The smooth,
plastic strokes evoke images of a time when technology was exploding with possibilities, and designers
were eager to incorporate these visions into their work.”.

21 Ray Larabie, Neuropol X - The Enhanced Classic Y2K Design Font, 1999, Amostra de fonte, Typodermic
Fonts, acessado em 18 de maio de 2024, https://typodermicfonts.com/neuropol-x/.
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reinterpretacdao da fonte New Alphabet (1967) de Wim Crouwel 22. Embora ndo
creditada no video ou divulgada em outro lugar, a fonte pode ser identificada
aplicando um efeito de limiar e editando levemente o cartdo de titulo da musica para
gue as formas dos glifos fiquem claras (7d). Com esta imagem em maos, a fonte foi
facilmente identificada utilizando o site What Font Is 23 para achar uma fonte
correspondente. Por fim, os glifos da Atmosphere Neue foram comparados com o0s

usados no video para confirmagao.

O, quase ilegivel, logotipo 3D das capas de albuns da cantora Bjork (Figura 4) é outro
exemplo desse visual futurista tdo comum na época. Além desses exemplos, muitas

outras fontes foram criadas na época nesse estilo futurista. Para citar algumas:

e Mata de Greg Samata (1995) (Figura 8), usada como logotipo para o filme
Equilibrium de Kurt Wimmer (2002) 24 ;

e Megahertz de Bill Dawson (1998) (Figura 9), usada como logotipo para Star
Wars: Clone Wars de Genndy Tartakovsky (2003) 25 ;

e BD Electrobazar da Typedifferent (1995) (Figura 10), usada em muitas

aplicacGes de musica e entretenimento 26,

Esses exemplos sdao apenas uma pequena amostra da tipografia produzida na virada
do milénio que seguiu esse estilo. Na verdade, muitos outros exemplos podem ser
encontrados nos crescentes arquivos do Y2K Aesthetic Institute, um projeto liderado
pelo arquiteto Evan Collins e pela designer Froyo Tam, que "faz curadoria do
futurismo do final dos anos 1990 até 2003" 2. Através dos canais de midia social do
Instituto (principalmente o Tumblir e X), a equipe de Tam e Collins conseguiu coletar,
preservar e compartilhar muitas obras antigas de design grafico, motion, de produto
e tipografico. Além disso, eles também produziram materiais de pesquisa
extremamente informativos, como a thread de Froyo Tam analisando o logotipo do
jogo de Playstation, Wipeout (1999) feito pela The Designers Republic, que revelou
que o logotipo foi criado usando o glifo ‘8’ da fonte Eurostile de Aldo Novarese (Figura

11). De acordo com a thread de Froyo Tam no X:

22 Vidheecharoen, “Typography”; Vidheecharoen, “Atmosphere Windows font”.

23 Cuibari, “Font Finder & by What Font Is”.

24 Prost, “Equilibrium movie posters”; Equilibrium.

25 Dawson, “The Story of Megahertz”.

26 “BD Electrobazar 2008".

27 Tam e Collins, “Y2K Aesthetic Institute [ (@y2k_aesthetic)”, traducdo do autor, original: “curates late
90s - 2003 futurism”.
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(7a) Conjunto de glifos da Atmosphere (1999). 28 (7b) Tela de titulo do videoclipe "Larger than
Life" dos Backstreet Boys (2001). %°

(7c) Os numerais da Atmosphere sdo usados para (7d) Cartdo de titulo da musica com um efeito
a data logo no inicio do video.?° de limiar aplicado para melhor reconhecimento
das formas

Figura 7 - Atmosphere (1999) sendo usada no videoclipe dos Backstreet Boys.

28 Jay Vidheecharoen, Atmosphere font, 1999, Amostra de fonte, Online fonts, acessado em 19 de maio
de 2024, https://online-fonts.com/fonts/atmosphere.

2% Backstreet Boys, Larger Than Life

30 Backstreet Boys, Larger Than Life
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Figura 8 - Poster de Equilibrium de Kurt Wimmer (2002) usando "Mata” (1995) de Greg Samata como
seu logotipo.3!

Figura 9 - Logotipo de Star Wars: Clone Wars (2003) de Genndy TartakovsKy criado usando Megahertz
(1999) de Bill Dawson. 32

3! Nathan Prost, Equilibrium movie posters, 1999, Poster, Fonts in Use, acessado em 19 de maio de 2024,
https://fontsinuse.com/uses/48905/equilibrium-movie-posters.

32 Bill Dawson, The Story of Megahertz, 2020, XK9, acessado em 19 de maio de 2024,
https://www.xk9.com/post/the-story-of-megahertz.
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Figura 10 - BD Electrobazar (1995) da Typedifferentsendo usada em capas de jogos, flyers de festas e
logotipos.33
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Figura 11 - Desconstrugdo do logo do jogo Wipeout da Designers Republic (1995) .34

33 Typedifferent, BD Electrobazar 2008, 1995, Amostra de fonte, acessado em 19 de maio de 2024,
https://www.typedifferent.com/fonts/bd-electrobazar-2008.

34 Y2K Aesthetic Institute, We passed 2000 followers! &)@ & Wipeout Logo Thread..., 2013, Post no X,
X, acessado em 20 de maio de 2024, https://twitter.com/y2k_aesthetic/status/1072867440223080449.
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O logotipo de Wipeout foi projetado pela The Designers Republic em 1995, um
estudio marcante no design grafico Y2K. Ao observar o design de perto, pode-se
notar que essas letras sdo feitas a partir de partes do glifo 8. Abaixo estdo as

sobreposicdes do logotipo de Wipeout com o glifo 8 da [fonte] Eurostile. 3°

Apesar desses esforgos de preservacao, muitas obras de design da época em questdo
provavelmente se perderam com o tempo. Como Collins explica em uma entrevista

para Emad Ahmed do site Eurogamer:

"Como [os designs Y2K] ndo eram alta cultura, eles simplesmente ndo foram tdo
bem preservados. Ninguém vai publicar tantos livros sobre isso, como o mundo da
alta arte, que é bem documentado... Essa descartabilidade fez com que [esses
designs] se perdessem um pouco, e é ai que encontrar esses livros antigos é

interessante.” 3¢

A citacao de Collins ecoa uma questdo mais ampla: ndao apenas o "design Y2K" e a
"tipografia Y2K" ndo foram bem preservados, mas também ndo foram tdo bem
estudados. Buscas no Google Scholar por "Y2K design" e "Y2K typography" (com
aspas para buscar correspondéncias exatas), realizadas no dia 26 de junho de 2023
revelaram quase nenhum artigo relevante, com excegdao da busca “Y2K Aesthetic”, a
Unica pesquisa que retornou resultados relevantes. No entanto, mesmo esses
resultados parecem ser principalmente sobre a estética na moda e no marketing,
com quase nenhum deles falando sobre design grafico, muito menos sobre tipografia

(ver Apéndice 1 - Resultados do Google Scholar para mais detalhes).

Isso ndo significa, é claro, que nenhuma pesquisa foi feita sobre o tema. Conforme
uma analise no Google Trends, realizada em 13 de Abril de 2024, o termo “Y2K
Aesthetic” parece ter comegado a ganhar popularidade no inicio de 2019 (Figura 12),
entdo qualquer pesquisa anterior sobre o tema provavelmente usaria uma
terminologia diferente. Em uma entrevista por video realizada com Evan Collins, ele
confirmou que o termo “Y2K aesthetic” foi cunhado por ele e sua equipe por volta de

2014/2015, entdo faz sentido que o termo ndo tenha sido muito usado antes disso.

No capitulo sobre tipografia dos anos 1990 de 20th Century Type (2004), o autor

Lewis Blackwell fala sobre o contexto geral da época e destaca alguns experimentos,

35 Y2K Aesthetic Institute, “We passed 2000 followers! &€ B Wipeout Logo Thread..”, traducdo do
autor, original: “The Wipeout logo was designed by The Designers Republic in 1995, a landmark studio in
Y2K graphic design. Upon looking at the design closely, one can notice these letters are actually made
from partial 8 glyphs. Below are the overlays of the Wipeout logo with Eurostile’s 8 glyph.”

36 Ahmed, “Lost designs: how Y2K aesthetics shaped so much of our world”, tradugéo do autor, original:
“Because it wasn’t highbrow, it just wasn’t tracked as well. They’re not gonna publish as many books on
it, like how the high art world is pretty well documented ... That disposability led it to get a little bit lost,
and that’s where finding these old books is interesting.”
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como o projeto Fuse (1991) de Neville Brody, a fundicao Type Different (1995) do
estudio Blro Destruct e o Letraset Revival (2001) feito pela The Designers Republic
37, Da mesma forma, ha alguma exploragdo do tema em trabalhos sobre a histoéria
da tipografia (principalmente em segdes sobre tipografia pés-moderna) ou tipografia
digital. Alguns exemplos incluem: Typology: Type Design from the Victorian Era to
the Digital Age 38 de Heller e Fili (1999) e Tipografia digital: o impacto das novas
tecnologias de Farias (2013 [1998]) 3°.

No entanto, ao examinar esses textos, nota-se uma falta de exploragdao mais
aprofundada das raizes estilisticas e origens do estilo tipografico futurista que agora
€ associado a era “Y2K”. Além disso, a bibliografia mostra um foco excessivo no
trabalho tipografico de designers e/ou fundigcbes mais notdrios, como Neville Brody,
T-26 e Emigre. Embora compreensivel, esse destaque em obras de maior visibilidade
acaba ignorando projetos de menor alcance ou para publicos mais especificos, como
Metalheart de Lindholm e Ronnblom (2001) 4°, ou coisas como o movimento de fontes
freeware que surgiu nos primeiros anos da internet, que também foram importantes
para a construcao coletiva do estilo que muitos designers agora chamam de “fontes
Y2K” ou “tipografia Y2K” (Figura 13).

Diante dessas lacunas na literatura existente e do interesse renovado pelo tdpico,
este Trabalho de Conclusao de Curso teve como objetivo explorar mais
profundamente a “tipografia Y2K”, suas origens e 0os muitos exemplos de fontes dos

meados dos anos 1990 até o inicio dos anos 2000 que se encaixam nesse estilo geral.

Nos capitulos a seguir, serdo apresentados os resultados de uma investigagdo sobre
as origens do estilo, percorrendo muitos precedentes e inspiracdes, que vao desde
os trabalhos experimentais de designers italianos como Aldo Novarese e Mimmo
Castellano até fontes criadas para maquinas como a E13-B e fontes feitas para

romances e filmes de ficcao cientifica.

37 Blackwell, 20th-century Type.

38 Heller e Fili, Typology: Type Design from the Victorian Era to the Digital Age.
3% Farias, Tipografia digital: o impacto das novas tecnologias.

40 Lindholm e Ronnblom, Metalheart.
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Figura 12 - Pesquisa no Google Trends do termo "y2k aesthetic", realizada em 13 de Margo de 2024.
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(13b) Pesquisa do termo "Y2K font" no Pinterest. Realizada em 14 de Margo de 2024

Figura 13 - Pesquisas pelo termo "Y2K Font" , realizadas entre 13 e 14 de Margo, revelando a aparéncia
geral comumente associada as fontes do final do milénio
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ApOs explorar essas origens, serdo analisados alguns exemplos de fontes, fundicGes
e designers do periodo de 1990 a 2000, explicando suas semelhancas e desvios em

relacdo as suas inspiragoes e origens.

Espera-se, com isso, contribuir para a ampliacdo da base de conhecimentos sobre
esse tema, de forma suficiente para que mais pesquisas e exploracdes sobre
“tipografia Y2K” e “estética Y2K” possam ser feitas no futuro.



2. Origens do Estilo

2. Origens do Estilo

Os anos 1990 foram uma era de mudangas radicais nos ambitos social, tecnoldgico,
econOmico e cultural. O fim da Guerra Fria, a globalizacdo crescente e acelerada, a
prosperidade econémica, a popularizagdo em massa da computacdo pessoal e a
ascensao da internet foram apenas alguns dos diversos fatores que fizeram o mundo
parecer menor e mais “plano” #1. Essas circunstancias sociais e tecnoldgicas levaram
muitos a pensar sobre o futuro: um futuro empolgante, digital, interconectado pela

web, internacional e hi-tech.

No entanto, as mentes criativas da época ndo poderiam simplesmente materializar
esse futuro do nada. Como os humanos sempre fazem, eles olharam, analisaram,

remixaram e ressignificaram o passado para criar sua visao de futuro.

Em filmes como, o ja mencionado, Equilibrium (1995) 42, Ghost in the Shell (1995)
43, e Matrix (1999) %4, a influéncia de romances e filmes de ficcdo cientifica distopicos
mais antigos, como Mil Novecentos e Oitenta e Quatro (1949), Androides Sonham
com Ovelhas Elétricas? (1968), Exterminador do Futuro (1980), e Neuromancer

(1984), pode ser claramente vista em seus enredos e temas.

No design de produtos, houve uma tendéncia de usar plastico transparente em
produtos tecnoldgicos, como se pode ver no ja mencionado iMac G3 (1998), assim
como nas variagoes de cor dos consoles da Nintendo (Figura 14), e nos primeiros
Tamagotchis (1996) (Figura 15). Esses produtos foram possiveis devido aos avangos
na tecnologia de fabricagdo do plastico que coincidiu com a cultura cada vez mais
aberta, interconectada e fascinada pela inovagao do final dos anos 90 4, o que tornou
alguns desses produtos populares o suficiente para serem relevantes até o dia

presente com consumidores que cresceram com esses produtos 46,

Essa tendéncia de produtos translicidos teve precedentes, ndo apenas na Feira
Mundial de Nova York de 1939, que apresentou o Ghost Pontiac (1939) da GM e o

4! Friedman, The World Is Flat: A Brief History of the Twenty-First Century.
42 Equilibrium.

43 Ghost in the Shell.

44 The Matrix.

45 Vohra, “Why we’re falling back in love with clear tech”.

46 Andersen, “The Tamagotchi Was Tiny, but Its Impact Was Huge | WIRED".
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Phantom Teleceiver TRK-12 da RCA (1939) (Figura 16), mas também nos dispositivos

transparentes utilizados em prisGes nas décadas de 70 e 80 #7.

Assim como esses exemplos, os designers tipograficos também buscaram referéncias
no passado da tipografia para criar as chamadas “fontes Y2K"”. Para projetar fontes
que parecessem futuristas, os tipdgrafos procuraram o que era visto como futurista
ou incomum no passado e encontraram inspiracao na tipografia computacional inicial,
fontes experimentais, fontes usadas em livros, filmes e quadrinhos de ficgdo cientifica,
e fontes incomuns presentes em catalogos tipograficos. Todas essas referéncias serdo

exploradas neste capitulo.

(14a) Game Boy Color Atomic Purple da (14b) Console e controle Nintendo 64 na cor Fire-
Nintendo (1998) *8 Orange #°

Figura 14 - Variantes de cor dos consoles da Nintendo

47 \lohra, “Why we're falling back in love with clear tech”; Sellman, “Transparent tech returns inspired by
vintage consoles and iMacs”; Marsh, “"RCA’s Lucite Phantom Teleceiver Introduced the Idea of TV - IEEE
Spectrum”; Smith, “Concept Car of the Week: Pontiac ‘Ghost Car’ (1939)".

48 Evan Amos, Nintendo, Game Boy Color Purple, 2011, Fotografia, Wikimedia Commons, acessado em 25
de maio de 2024, https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Game-Boy-Color-Purple.jpg.

4% Nintendo, N64 Orange, 2010, Wikimedia Commons, acessado em 25 de maio de 2024,
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:N64-Console-Orange.jpg.
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(15a) Tamagotchi Azul Transltcido Original (15b) Embalagem do Tamagotchi Azul
(1997) Translucido Original (1997)

Figura 15 - O Tamagotchi Azul Transldcido original (1997) *°

(16a) Televisor "Phantom Teleceiver" TRK-12 (16b) "Ghost Pontiac” da GM (1939) *?
da RCA (1939) *!

Figura 16 - Produtos da Feira Mundial de Nova York de 1939 feitos de plexiglass

50 Bandai Namco, Original Tamagotchi - Translucent Blue, Bandai Namco, acessado em 25 de maio de
2024, https://www.bandai.com/catalog/product/view/id/1275785/s/original-tamagotchi-translucent-
blue/category/2144/.

51 Mia Klein, RCA’s Lucite Phantom Teleceiver Introduced the Idea of TV - IEEE Spectrum, 2020, Spectrum,
acessado em 25 de maio de 2024, https://spectrum.ieee.org/rca-tv.

52 Karl Smith, Concept Car of the Week: Pontiac ‘Ghost Car’ (1939), 2019, Fotografia, Car Design News,
acessado em 25 de maio de 2024, https://www.cardesignnews.com/concept-car-of-the-week-pontiac-
ghost-car-1939/38042.article.
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2.l Fontes para Tecnologia

Com o fim da Segunda Guerra Mundial, o mundo testemunhou enormes avancos
tecnoldgicos em computagdo, sendo o mais significativo a invencdo do transistor em
1947 >3, que abriu caminho para computadores menores e mais potentes. De repente,
as maquinas podiam receber e exibir mais do que apenas Os e 1s (pelo menos para
o usuario final), trazendo a tona o desafio de como fazer as maquinas exibirem ou,
ainda mais dificil, lerem informacgdes textuais, o que se tornou um topico de pesquisa
nas décadas de 1950 e 1960.

Até aquele momento, a tipografia era algo feito por e para humanos. Assim,
especialmente apds o movimento modernista, a estética das fontes era desenvolvida
com o principal o objetivo de ser legivel para o ser humano. No entanto, os avangos
tecnoldgicos mencionados criaram cenarios onde, na criacdo de certas fontes, a
legibilidade para humanos se tornou secundaria em relacdo a legibilidade para, ou

interatividade com, maquinas.

Como a legibilidade para maquinas era o principal objetivo, as primeiras fontes
criadas para interagir com maquinas decompunham os caracteres em suas formas
mais basicas, adaptando essas formas as limitacGes técnicas do que as maquinas

conseguiam ler ou exibir 4.

Os primeiros experimentos bem-sucedidos com fontes feitas para maquinas
ocorreram no final dos anos 1950, com fontes criadas para MICR (Reconhecimento
de Caracteres de Tinta Magnética >>) na industria bancaria. Esses esforgos evoluiram
para os avancos de OCR (Reconhecimento Optico de Caracteres 56) no final dos anos
1960. Também na década de 1960, Wim Crouwel criou seu New Alphabet (1967), o
primeiro alfabeto desenvolvido com as limitagdes das telas de monitores CRT (Tubo

de Raios Catddicos >’) em mente.

Esses trés avancos e experimentos mais notorios sdo grandes exemplos de como as
primeiras interagdes entre tipografia e computadores criaram precedentes para uma
tipografia cuja estética ndo era necessariamente humanista ou legivel, conceitos que
eventualmente se tornariam fundamentais na construcédo do vocabulario grafico da

tipografia Y2K.

53 Iwai e Misra, “The Transistor was Invented 75 Years Ago: A Big Milestone in Human History”.
54 Farias, Tipografia digital: o impacto das novas tecnologias.

55 Sigla original: “Magnetic Ink Character Recognition”

56 Sigla original: “Optical Character Recognition”

57 Sigla original: “Cathode-Ray Tube”
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2.l Recomhecimento de (Coracteres

por Tinta Magnética (MICR)

O Reconhecimento de Caracteres por Tinta Magnética, ou MICR, é um sistema de
reconhecimento de caracteres utilizado pela indUstria bancaria para agilizar o
processamento de cheques. O sistema funciona imprimindo caracteres com tinta

magnética que podem ser captados por scanners especiais usados pelos bancos >2.

Existem dois principais padrdes internacionais quando se trata desse tipo de fonte:
E-13B (Figura 17) e CMC-7 (Figura 19).

A fonte E-13B (1958) foi desenvolvida pelo Stanford Research Institute,
encomendada pela ABA (Associacdo Americana de Banqueiros °°), devido ao
crescente numero de cheques que precisavam ser processados pelo sistema bancario
60, A aparéncia Unica da fonte derivou da necessidade de que os diferentes caracteres
fossem lidos com precisdo pelas maquinas de escaneamento. Esses scanners ndo
conseguiam ler os caracteres individualmente da maneira que os humanos fazem,
entdo a equipe de Stanford criou "protuberancias" nos caracteres para que cada fatia
de 0,013 polegadas (dai o nome) de cada caractere tivesse uma quantidade distinta
de tinta magnética °!. Isso resultou em uma configuracdo magnética especifica para
cada caractere, permitindo que os scanners "lessem" e interpretassem os numeros

impressos nos cheques (Figura 18).

A CMC-7 (1960) é uma fonte MICR criada pela empresa francesa Groupe Bull,
adotada pela primeira vez pelo banco francés Crédit Lyonnais em margo de 1960. A
fonte foi posteriormente adotada como o padrdao MICR da Franca em 1963 %2 e como
0 padrdo Europeu em 1964 pela ECMA 93 (Associacdo Europeia de Fabricantes de
Computadores ). Cada caractere da fonte consiste em uma combinacdo de sete
linhas pretas, com diferengas de tamanho, segmentacao e espacamento, permitindo
que cada caractere tenha seu préprio sinal magnético, de maneira semelhante a um

codigo de barras 6>,

58 “MICR Basics Handbook”.

59 Sigla original: “Americans Banker Association”

60 “Xerox Document Services Platform Generic MICR fundamentals guide”.

61 “Why does the magnetic MICR printing on checks use such a weird font?”

62 Fédération des Equipes Bull, "CMC7 history”; Australian Payments Network Limited, “Magnetic Ink
Character Recognition (MICR) Technical Specifications”.

63 European Computer Manufacturers Association, Standard ECMA - 3 for the CMC7 Printed Image
Specificaton.

64 Sigla original: “European Computer Manufacturers Association”

65 “Why does the magnetic MICR printing on checks use such a weird font?”
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acdLSE7BH0 1 n* gt w

Figura 17 - Conjunto de caracteres da E-13B (1958) ¢°

L L 8488
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Figura 18 - Diagrama de reconhecimento de caracteres da E-13B (1958) 7

Figura 19 - Conjunto de caracteres da CMC-7 (1960) %8

66 GJo, MICR cha, 2015, Amostra de fonte, Wikimedia Commons, acessado em 29 de maio de 2024,
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:MICR_char.svg.

57 Digital Check Corp., Why does the magnetic MICR printing on checks use such a weird font?, 2017,
Digital Check Corp., acessado em 29 de maio de 2024, https://www.digitalcheck.com/micr-weird-font-
magnetic-printing/.

58 The Deviant, Stannered, File:Cmc7.svg, 2008, Amostra de fonte, Wikimedia Commons, acessado em
29 de maio de 2024, https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Cmc7.svg.
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Das duas fontes, a que parece ter exercido maior influéncia sobre o mundo tipografico
foi a E-13B. As circunstancias técnicas para as quais essa fonte foi criada resultaram
em um design “ndo humano” ou “alienigena”, que acabou inspirando muitos
designers tipograficos nos anos seguintes a criarem fontes de aparéncia semelhante,
como as pioneiras Westminster (1965) (Figura 20) e Gemini Computer (1966) (Figura

21) de Leo Maggs e Franco Grignani, respectivamente ©°,

Westminster (1965) foi criada depois que Maggs foi solicitado a criar um titulo com
um “estilo futurista” para a revista About the House da organizagao Friends of Covent

Garden Opera House 7°. Segundo o proprio Maggs:

Poucas palavras eram necessarias, e eu optei por desenha-las com letras maiusculas,
com base no sistema MICR (reconhecimento de caracteres por tinta magnética), E-
13B, usado em cheques bancarios. Apos concluir a tarefa com sucesso, decidi
completar o alfabeto no meu tempo livre. Enquanto admirador do design das fontes

de Eric Gill, baseei a minha nas proporc¢oes classicas da Gill Sans. 7!

A histéria de Franco Grignani para Gemini Computer (1965) ecoa a inspiracdo de

Maggs:

’

Quando, em 1964, desenhei pela primeira vez os caracteres da fonte '‘Magnetic
inspirados nos numeros da IBM, impressos com tintas magnéticas, eu tinha duvidas
sobre sua legibilidade (embora os tivesse usado para a capa de Pubblicita in Italia
1964-1965), mas em 1966 esses caracteres foram adotados na América, transferidos
para fotocomposicdo e imediatamente aplicados aos titulos futuristas de milhares de

publicacées. 72

Como Grignani destaca no final de sua citagdo, Gemini Computer seria usada em
varias publicagdes “futuristas” (isto €&, livros, filmes, capas de albuns, revistas,
quadrinhos, anuncios de ficgdo cientifica ou focados em tecnologia) e o mesmo é

verdade para Westminster e outras fontes semelhantes posteriores, como Amelia

69 “Westminster in use”.

70 “Westminster in use”.

7t Mercer, “The truth about Westminster (the font!)”, tradugdo do autor, original: “Only a few words were
needed and I opted to draw them in caps based on the MICR (magnetic ink character recognition) system,
E-13B, used on bank cheques. Having completed the task to everyone’s satisfaction I decided to complete
the alphabet in my spare time. Ever an admirer of Eric Gill's typeface designs, I based mine on the classic
proportions of Gill Sans.”

72 Grignani, “Type: a graphic design lesson”, tradugdo do autor, original: *When in 1964 I designed the
‘Magnetic’ font for the first time, inspired by the IBM numbers, printed with magnetic inks, I was doubtful
about its lack of legibility (although I had used them for the cover of ‘Pubblicita in Italia 1964-1965’) but
in 1966 these characters were taken up in America, transferred to photocomposition and immediately
applied to the futuristic titling of thousands of publications.”
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(1965) (Figura 23), Countdown (1965), Moore Computer (1968) (Figura 22), Data
70 (1970), House Cybernetic (1971) e Orbit-B (1972).

A aparéncia “ndo humana” dessas fontes acabou tornando-as atraentes para
designers que trabalhavam em aplicacGes “futuristas”, e, durante toda a década de
1960, 1970 e 1980, essas fontes viram enorme popularidade e uso, em parte porque
a maioria delas estava facilmente disponivel em catadlogos de fotocomposicdo ou de
caracteres transferiveis (mais sobre isso depois). Essa popularidade fez com que
essas fontes se associassem as ideias de tecnologia, ficgdo cientifica e futurismo para

muitos designers que viriam depois.

LLestTiinstEs:
The Quick Brown
Fox Jumps Dver

The Lazy Uog.

Figura 20 - Amostra vetorizada da fonte Westminster (1965) 73

73 Vontafeijos, Leo Maggs, Westminster, 2010 [1965], Amostra de fonte, Wikimedia Commons, acessado
em 30 de maio de 2024, https://commons.wikimedia.org/wiki/File: Westminsterfont.svg.
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Figura 21 - Predecessora da Gemini Computer (1966) sendo usada na edicdo 64/65 de Pubblicita in
Italia”

Tht DIGITAL

NO TV set is needed.

Lip.

Figura 22 - Blip (1977) usando Moore Computer (1968) para seu logotipo, Data 70 (1970) para seu
subtitulo, e Eurostile (1962) para o texto do paragrafo 7>

74 Franco Grignani, Pubblicita in Italia 1964-1965, 1964, Fotografia, Display, acessado em 30 de maio de
2024,
https://web.archive.org/web/20130527112547/http://www.thisisdisplay.org/collection/pubblicita_in_.itali
a_1964-1965_franco_grignani.

75> Windell Oskay, blip - 29, 2010 [1977], Fotografia, Flickr, acessado em 30 de maio de 2024,
https://www.flickr.com/photos/oskay/4345999898/in/album-72157623398030240/Tomy Blip, Stephen
Coles, Tomy Blip / World Tennis / Blip-o-mat, 1977, Embalagem, Fonts In Use, acessado em 30 de maio
de 2024, https://fontsinuse.com/uses/11093/tomy-blip-world-tennis-blip-o-mat.
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E!—j NEW BRADBURY
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RAY BRA[IBIJRY

“THE WORLD'S GREATEST LIVING SCIENCE-FICTION WRITER.”

4

Figura 23 - Amelia (1965) sendo usada como titulo de Sing the Body Electric (1971) de Ray Bradbury 7°

76 Gene Szafran, Knopf, I Sing the Body Electric, 2020, Capa de Livro, Flickr, acessado em 11 de junho de
2024, https://www.flickr.com/photos/44238709@N07/50522305471/.
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c.l.2 Fontes OCR

O Reconhecimento Optico de Caracteres, ou OCR, é uma tecnologia que "usa uma
combinacdo de hardware e software para converter documentos fisicos e impressos
em texto legivel para maquinas" 77/. As origens dessa tecnologia podem ser
tecnicamente tracadas até o século XIX 78; no entanto, foi apenas nas décadas de
1950 e 1960 que o campo experimentou avangos significativos devido ao
desenvolvimento de novas tecnologias de digitalizacdo e ao design de fontes feitas

especificamente para essa aplicagao.

Com o objetivo de criar uma fonte que facilitasse o reconhecimento 6ptico, a ATF
(American Type Founders) desenvolveu, em 1961, o primeiro conjunto de numerais
para a OCR-A (Figura 24), a primeira fonte de OCR. A equipe continuou
desenvolvendo a fonte até que, em 1966, eles chegaram a um conjunto de 57
caracteres maiusculos que foi oficialmente estabelecido como padrdo americano pelo
ANSI (Instituto Nacional Americano de Padrdes 7°), na norma ANSI X3.17-1966 &°,

Semelhante as fontes MICR, os requisitos técnicos de legibilidade por maquinas
forcaram a OCR-A a ter um design simples e geométrico com alta legibilidade para

magquinas, mas muito baixa para humanos 8.

Vendo o perigo de uma possivel “Torre de Babel” de diferentes fontes OCR sendo
desenvolvidas por diferentes fabricantes, e a baixa legibilidade das fontes que
estavam sendo desenvolvidas, como a OCR-A, a ECMA formou, em 1963, um grupo
para desenvolver uma fonte mais humana para OCR #2. O trabalho desse grupo, que
contou com o famoso designer tipografico Adrian Frutiger, resultou na criacdo e
padronizagdo da OCR-B (Figura 25) em 1965 83,

Comparada a sua contraparte americana, a OCR-B era muito mais legivel para os

olhos humanos, mas, inicialmente, enfrentou muitos problemas por nao ser lida pela

77 1BM Cloud Education, “What Is Optical Character Recognition (OCR)? - IBM Blog”, traducdo do autor,
original: “use(s) a combination of hardware and software to convert physical, printed documents into
machine-readable text”.

78 Schantz, The history of OCR, optical character recognition.

79 Sigla original: “American National Standards Institute”

80 Schantz, The history of OCR, optical character recognition; ANSI, “American National Standard Character
Set for Optical Character Recognition (OCR-A)".

81 Schantz, The history of OCR, optical character recognition; ANSI, “American National Standard Character
Set for Optical Character Recognition (OCR-A)”; Monotype Imaging Inc, "American Type Founders. OCR-A.
1966 | MOMA”.

82 Frutiger et al., Type Sign Symbol.

83 European Computer Manufacturers Associtation, Standard ECMA 11 for The Alphanumeric Character Set
OCR-B for Optical Recognition.




26

2. Origens do Estilo

maioria dos scanners (especialmente os americanos) 2. No entanto, no final da
década de 1960, ambas as fontes foram estabelecidas como padr&es internacionais,

e a maioria dos scanners passou a reconhece-las.

As diferencas entre essas duas fontes destacam precisamente a tensao existente na
época entre a legibilidade para humanos e para maquinas, e ndo € coincidéncia que
a OCR-A, com sua aparéncia mais voltada para maquinas, seja a que encontrou

grande sucesso no campo da ficcao cientifica e midia futurista.

No livro Typeset in the Future: Typography and Design in Science Fiction Movies
(2018), o autor Dave Addey identifica a OCR-A em varios filmes, como Blade Runner
(1982) (Figura 26), Matrix (1999) (Figura 27), Distrito 9 (2009), Circulo de Fogo
(2013) e Jurassic World (2015) 8. As raz0es para essa relagdo proxima entre a ficgdo
cientifica e fontes como a OCR-A e E13-B sdo bem exploradas em uma entrevista no
final do primeiro capitulo do livro, com o criador do site Fonts in Use, Stephen Coles.
Resumindo essa entrevista, Addey afirma: "Quanto mais tornamos as fontes
aceitaveis para as maquinas, mais alienigenas elas se tornam para os humanos. Esse

€ um principio muito satisfatério de ficcdo cientifica." 6.

84 Schantz, The history of OCR, optical character recognition.

85 Addey, Typeset in the Future: Typography and Design in Science Fiction Movies.

86 Addey, tradugdo do autor, original: “The more we make type acceptable to machines, the more alien it
becomes to humans. That's a very satisfying science-fiction principle.”
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OCR A
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Figura 24 - OCR - A (1966). 7

87 ZoeB, Typeface specimen OCR A, 2020, Amostra de fonte, Wikimedia Commons, acessado em 30 de
maio de 2024, https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Typeface_specimen_OCR_A.svg.
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OCR B
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Figura 25 - OCR -B (1965).%8

88 ZoeB, Typeface specimen OCR B, 2020, Amostra de fonte, Wikimedia Commons, acessado em 01 de
junho de 2024, https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Typeface_specimen_OCR_B.svg.
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Figura 26 - OCR-A nas telas de computador de Blade Runner (1982) &

fie 3]

FEISHBURNE

ON APRIL#2% THE FIGHT FOR THE FUTURE BEGINS.

(27a) OCR-A sendo usada na data de lancamento (27b) OCR-A também é utilizada nos arquivos de
e na "chuva digital" no péster principal de The Neo no filme.
Matrix (1999). %

Figura 27 - OCR-A em Matrix (1999).°!

8 Dave Addey, Typeset in the Future: Typography and Design in Science Fiction Movies; Blade Runner.

90 Patrick Concannon, The Matrix (1999) movie posters, 1999, Poster, Fonts in Use, acessado em 01 de
junho de 2024, https://fontsinuse.com/uses/48789/the-matrix-1999-movie-posters.

°! The Matrix.
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2.1.3 Wim Crouwel e o New Alphabet

Wim Crouwel (1928 - 2019) foi um designer holandés extremamente influente,
responsavel por muitos projetos importantes ao longo de sua longa carreira. Por
exemplo, em 1963, ele cofundou a primeira agéncia de design multidisciplinar da
Holanda, a Total Design, e produziu muitos trabalhos renomados para museus como
Van Abbe, Stedelijk e Fodor °?. Além dessas grandes realizagdes, Crouwel é mais
conhecido internacionalmente por suas fontes experimentais desenvolvidas entre os
anos 1960 e 1970, especialmente seu New Alphabet (1967) (Figura 28).

Crouwel se formou na Academia Minerva em Groningen, Holanda, onde ele "nunca
aprendeu nada sobre tipografia" 3, pois a escola tinha um curriculo genérico de artes
e oficios, o que o motivou a estudar na Gerrit Rietveld Academie em Amsterdd. Por
meio de seus estudos, trabalhos e relagdes com figuras como Josef Miiller-Brockmann
e Karl Gerstner, Crouwel rapidamente aprendeu, praticou e se tornou um defensor
do Estilo Tipografico Internacional, um estilo de design grafico nascido na Suica e

Alemanha cujas caracteristicas sdao definidas por Philip B. Meggs como:

...uma unidade obtida por meio da organizacdo assimétrica dos elementos do projeto
em um grid matematicamente construido,; fotografia objetiva e texto que apresentam
informacoes visuais e verbais de maneira clara e factual, livre dos apelos exagerados
da propaganda e publicidade comercial; e o uso de tipografia sem serifa alinhada
pela margem esquerda, ndo justificada. Os iniciadores desse movimento acreditavam
que a tipografia sem serifa expressa o espirito de uma era mais progressista e que
0s grids matematicos sdo os meios mais legiveis e harmoniosos para estruturar

informagées. °4

Crouwel compartilhava amplamente dessas visdes, especialmente a apreciagdao pela
grade matematica e pela boa tipografia, entdo, quando viu a primeira maquina de
fotocomposicao eletrénica, a Digiset (1966) (Figura 29), na exposicdo DRUPA de
1966 em Disseldorf, ele teve uma epifania °°. Crouwel percebeu que as fontes
classicas exibidas na tela digital da maquina sofriam grandes distorcées dependendo
do seu tamanho, pois, conforme o tamanho da fonte diminuia, a grade de baixa
resolugdo usada pelo monitor CRT (tubo de raios catddicos) ndo tinha células
suficientes para preservar as formas das fontes, causando distorcdes nos glifos e um

aspecto irregular conhecido como alias (serrilhado). Esse problema foi

92 “*Wim Crouwel: Mr. Gridnik”.

3 palma e Sonnoli, New Alphabet - Wim Crouwel e la tipografia sperimentale, tradugdo do autor, original:
“LI perd non ho mai imparato nulla sulla tipografia”.

94 Meggs, Histdria do Design Grafico, 462.

5 Crouwel, “Since the new alphabet (Speech delivered at A-Typi congress, the Hague, 24-28 October,
1996)".



2. Origens do Estilo

posteriormente resolvido com algoritmos de anti-alias, que basicamente borravam

as bordas entre os glifos e o fundo °¢ (Figura 30).

Essa experiéncia o convenceu a tentar criar seu New Alphabet (1967) (Figura 28),
uma fonte que seria adequada para telas digitais, sendo construida sobre um sistema

de grade modular, usando apenas linhas com angulos de 90° ou 45°.

A fonte resultante, portanto, teve que utilizar uma série de técnicas para representar

0s caracteres sob essas restrigdes rigidas. Por exemplo:

e A versdo mailscula de todas as letras é representada por uma Unica linha no

topo dos glifos minusculos;

e "Caracteres duplos"”, como ‘m’ e ‘w’, utilizam os mesmos glifos que ‘n’ e ‘v/,

respectivamente, mas com uma linha abaixo para diferenciar as letras;

e Os glifos ‘I’ e ‘i’ foram modificados para se parecer com um ‘L' mailusculo
tradicional para que suas formas ndao se confundissem com o ‘x’, que, sem

diagonais, acaba se parecendo com um ‘I’ maiusculo.

Essas varias solucles criativas de design produziram uma fonte que podia ser usada
em telas digitais sem perder suas formas e proporcGes originais, mas também
tornaram sua aparéncia muito incomum e sua legibilidade muito baixa. Essas
caracteristicas levaram muitos criticos a desconsiderar a fonte, confundindo-a com
uma fonte legivel por maquina, como a E13-B (curiosamente, o objetivo de Crouwel
era precisamente o oposto: fazer com que a maquina pudesse exibir informacdes
para os humanos, e nado receber informagcdes deles), ou rotulando-a como

"indecifravel", "desumanizante", "maquinica" ou "ao estilo marciano" %’.

Em defesa de seu trabalho, Crouwel caracterizou seu New Alphabet como
experimental por natureza e "nunca foi feito para ser realmente usado" %8, mas isso

fez pouco para diminuir o status controverso da fonte na época.

As criticas e controvérsias, no entanto, ndo desanimaram Crouwel, pois, nos anos
seguintes, ele continuou a criar fontes modulares experimentais baseadas em
sistemas de grade. Crouwel desenvolveu Architype Stedelijk (1968) (Figura 31) e
Architype Catalogue (1970) (Figura 32) para o Museu Stedelijk; Architype Fodor
(1973) (Figura 33) para o Museu Fodor; Gridnik (1974) para um projeto fracassado

com a Olivetti e muitas outras tipografias para cartazes ou exposicoes que, junto com

%6 Staples, “Typography and the Screen: A Technical Chronology of Digital Typography, 1984-1997".

%7 Owens, “Electrifying the alphabet”.

%8 Fundicdo Types Ltd, “Wim Crouwel. New Alphabet. 1967 | MoMA”, traducdo do autor, original: “never
meant to be really used”.
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todas as suas outras fontes, seriam transformadas em fontes digitais completas pela

The Foundry Types anos depois °.

Curiosamente, esses resgates pela The Foundry Types nao sao um caso isolado. Na
verdade, pode-se apontar para a capa do album Substance (1988) da banda Joy
Division (Figura 34), que “...rapidamente se tornou um classico cult que divide
opinides até hoje...” 199, como um dos primeiros exemplos de um novo e constante
interesse pelo trabalho de Crouwel 1%, O inicio dessa onda coincide diretamente com
0s avangos massivos da computacao pessoal e das tecnologias de exibicdo vistos na
época, o que pode indicar que, a medida que a tecnologia permitia rapidamente novas
possibilidades, muitos designers buscaram nessas fontes experimentais inspiragao

para seus proprios trabalhos.

ned JLphaber 0

1y Bb cc dd ee g Od
AR e 7 BEE L nm

NN 00 pp QQ rm 33 B
o ud dd Ty 3o

nToJ3LcbyHNMO

Figura 28 - New Alphabet de Wim Crouwel 1%?

9% Quay, Sack, e Crouwel, “Architype Crouwel Specimen”.

100 | agerkvist, “Joy Division — 1977-1980: Substance album art”, tradugdo do autor, original: “quickly
became a cult classic that splits opinion to this date.”

101 palma e Sonnoli, New Alphabet - Wim Crouwel e la tipografia sperimentale; Fundigéo Types Ltd, “Wim
Crouwel. New Alphabet. 1967 | MoMA”; Lagerkvist, “Joy Division — 1977-1980: Substance album art”.
102 Wim Crouwel, Fundicdo Types Ltd, Wim Crouwel. New Alphabet. 1967 | MoMA, 2011, MoMA, acessado
em 01 de junho de 2024, https://www.moma.org/collection/works/139322.



2. Origens do Estilo

©Hell Verein www.hell-kiel.de

Figura 29 - Digiset 50T1 (1966) de Rudolf Hell %3

256 pt 192 pt 128 pt 64 pt

Sem Anti-serrilhado A A A J':";
Com Anti-serrilhado A A A .'El

Figura 30 - Demonstragdo da distorcdo de tipos em telas digitais

103 Hell Verein Kiel, Digiset, 1966, Fotografia, Hell Kiel, acessado em 02 de junho de 2024,
https://www.hell-kiel.de/en/hell-development/typesetting-technology/digiset.
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Lewis Blackwell

aoth century

(31a) Cartaz para a exposicdo VVormgevers no (31b) Capa do livro 20th Century Type (1998)
Museu Stedelijk com o primeiro uso de Architype usando Architype Stedelijk. 195
Stedelijk 104

Figura 31 - Fonte Architype Stedelijk (1968) em uso.

abodefghiilsirmn
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Figura 32 - Fonte Architype Catalogue (1970) 1%

104 Wim Crouwel, Vormgevers exhibition poster, 1968, Litografia offset, 64 x 95 cm, SFMOMA, acessado
em 03 de junho de 2024, https://www.sfmoma.org/artwork/2015.658/.

105 Joe Kral, Lewis Blackwell, 20th Century Type Remix, 2006, Capa de livro, Flickr, acessado em 03 de
junho de 2024, https://www.flickr.com/photos/joekral/298630485/.

106 Tdentifont , Wim Crouwel, David Quay, Freda Sack, Architype Catalogue Solid, Amostra de fonte,
Identifont, acessado em 03 de junho de 2024, http://www.identifont.com/show?3DCL.
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Figura 33 - Architype Fodor (1973) 197

7

JOY DIVISION
1977-1980

Figura 34 - Capa do album Substance (1988) da banda Joy Division 1%

107 Tdentifont, Wim Crouwel, Architype Fodor, 2011, Amostra de fonte, Identifont, acessado em 03 de junho
de 2024, http://www.identifont.com/show?3DCK.

108 Saville, Peter, Brett Wickens, Joy Division “Substance”, 1988, Capa de Album, Flickr, acessado em 03
de junho de 2024, https://www.flickr.com/photos/76642939@N08/6888272700/.
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2.2 Tecnologio para Fontes

Além dos impactos estéticos das fontes feitas para maquinas, houve outro
acontecimento significativo que contribuiu para a criagao das fontes Y2K, assim como

para a tipografia em geral: a evolucdo da tecnologia tipografica.

Até meados do século 20, a impressdo tipografica dependia principalmente do uso
de tipos "fundidos" tradicionais, criados através de processos artesanais ou
industriais de criar réplicas a partir de moldes utilizando metal quente. Estes blocos
de metal eram utilizados para compor textos e depois recebiam tinta para carimbar
letras no papel. Apesar de inovagoes surgidas no século 19 que facilitaram o processo
de composicdo, como as maquinas Linotype e Monotype, os principios subjacentes
basicos permaneceram os mesmos por séculos: um bloco de metal (ou de madeira
no inicio) que, quando entintado como um carimbo, poderia ser pressionado no papel

para imprimir informacodes textuais.

No entanto, no final dos anos 1950, novas maneiras de produzir composicoes
tipograficas comegcaram a ganhar forca. Esses novos métodos gradualmente
substituiram a composicdo tipografica tradicional até o surgimento da editoragado
eletronica nos anos 1980. A introducdo de novas tecnologias propiciou inovacéo e
rupturas que eventualmente tornaram a criacdao de fontes e composicGes tipograficas

algo mais barato, facil e acessivel.

O fato de que, para comercializar uma fonte, um fabricante de tipos ndo precisava
mais se preocupar com os custos de produgdo de dezenas de matrizes para cada
tamanho de corpo, naturalmente abriu espago para muito mais liberdade e
experimentagdo nas fontes criadas. Essa acessibilidade aprimorada, combinada com
outras forgas externas, como o surgimento de movimentos jovens, da Pop Art e de
revistas alternativas, para citar alguns %9, criou um terreno fértil para a criagdo de
muitas fontes display que ndo seriam viaveis comercialmente se feitas através de

meios tradicionais de producao.

Entre esses novos métodos de produgdo, os mais populares foram a fotocomposicdo

e os caracteres transferiveis.

109 Blackwell, 20th-century Type.
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2.2.| Fotocomposicao

O dicionario Michaelis define “fotocomposicdo” como: "Composicao a frio utilizando
técnicas de fotografia ou de eletrbnica para a formagdo de textos partindo de fontes

gravadas em filme, em CD, etc." 110

A ideia de usar métodos fotograficos para a composicao tipografica foi algo proposto
ja na década de 1860 !!!, mas o conceito sé ganhou popularidade, bem como
viabilidade técnica e financeira, no final dos anos 1950, com a segunda geragao de
maquinas de fotocomposicdo 12, como a Lumitype (1949), Linofilm (1954) e Lumizip
900 (1959).

O conceito geral sob o qual essas maquinas operam era relativamente simples (Figura
35): uma superficie sensivel a luz, como papel ou filme fotografico, era marcada ao
receber um feixe de luz no formato de uma letra. Ao utilizar lentes e ajustar a
distancia da fonte de luz, o tamanho da letra podia ser controlado. As formas das
letras podiam ser facilmente trocadas utilizando um disco giratério com &reas
transparentes no formato das letras. Movendo a superficie sensivel a luz ou um
prisma movel, as proximas letras eram adicionadas sequencialmente. O processo
culminava na producdo de colunas de texto que eram entdo usadas na composicao

de paginas.

Esse processo, no entanto, tinha seus problemas. Nas primeiras maquinas de
fotocomposicao, os operadores ndo tinham feedback do que realmente estava sendo
composto, pois o material sensivel a luz precisava ser selado em um cartucho dentro
da cdmara da maquina para ndo ser danificado pela luz externa. Essa limitacao
técnica incentivou a adocdo de monitores CRT (semelhantes aos vistos por Wim
Crouwel na DRUPA) nos fotocompositores de terceira geracdo, que exibiam

digitalmente o que estava sendo marcado no filme.

Embora esse processo evidentemente ndo seja tdo conveniente quanto os métodos
atuais de composicdo digital, ele serviu como uma tecnologia intermediaria. Além
disso, as vantagens trazidas por sua simplicidade e pela falta de necessidade de
grandes maquinas de fundicdo de metal fizeram com que a fotocomposicdo se
tornasse muito popular na década de 1960, levando a criagdo de muitas empresas
dedicadas a producdo de maquinas de fotocomposicao e fontes, antigas e novas, para

essas maquinas.

110 “Fotocomposicdo”.
111 American Heritage® Dictionary of the English Language, phototypesetting.
112') echéne e Editors of Encyclopaedia Britannica, “printing”.
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A Visual Graphics Corporation, ou VGC (1964 - 1988), comercializava uma maquina
de fotocomposicdao chamada Photo Typositor (1959), "uma grande maquina de
fotocomposicdo para titulos" 3. Apds adquirir os direitos de distribuicdo do criador
do dispositivo, a VGC passou a criar e adaptar muitas fontes para ele. A VGC, e
muitas outras empresas semelhantes, criaram catalogos para suas maquinas
compostos, tanto por fontes licenciadas de fundigdes menores ou tradicionais (que

produziam tipos de metal ou madeira), quanto por fontes originais lancadas por elas.

Como mencionado anteriormente, os métodos de produgdo mais faceis e baratos
permitiram que esses catalogos apresentassem muitas fontes display com visual
Unico, que se tornaram muito populares entre designers e impressores. O catalogo
da VGC, por exemplo, foi o primeiro lar das ja mencionadas fontes MICR, Amelia
(1965), Moore Computer (1968) e Orbit-B (1972). Além dessas, o catalogo também
apresentou destaques como Serpentine (1972) de Jensen (Figura 36), Glyphic Series
(1972) de Schlatter (Figura 37), China (1975) de Mitchell (Figura 38) e séries de
fontes como o Billy Beck System (1973) de William Beck (Figura 39) e a série "Stan"
de fontes de Stan Davis (1973) (Figura 40), todas as quais influenciariam trabalhos

posteriores.

Westminster (1965) de Maggs e New Alphabet (1967) de Crouwel foram publicadas
ao lado de outras fontes com visual Unico, como Zirich (1954) (Figura 41), One Up
(1967) e Chin Century 2000 (1970) pela concorrente Photoscript (1963 - 1970) 114,
OCR-A (1964) recebeu uma adaptacdo para fotocomposicao pela Photo-Lettering
(1936 - 1997) 15, E-13B (1958) e CMC-7 (1960) também receberam versbes para
fotocomposicdo pela Berthold (1858 - 1993) 116, Da mesma forma, outras empresas
como ITC, Facsimile Fonts, Linotype e Monotype também tinham catdlogos com

literais centenas de fontes para fotocomposigao.

Em suma, basta dizer que os custos de producao mais baixos geraram muitas fontes
e muitos catalogos robustos. Mas, quando se fala em variedade de catalogos, nimero
de fontes e custos de producdo, nenhuma empresa de fotocomposicdo se comparava

a Letraset.

113 Hardwig, “"VGC Photo Typositor 3000/3100 and 3200 logos - Fonts In Use”, traducdo do autor, original:
“a major display phototypesetting machine...”

114 “Westminster in use”; “New Alphabet in use”.

115 "OCR-A in use”.

116 “*CMC-7 in use”.
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Figura 35 - Funcionamento geral de uma maquina de fotocomposicdo. 17

Serpentine

Figura 36 - Serpentine (1972) de Richard Jensen 118

117 peter Gabor, Production graphique pour les graphistes et designers | La typographie: |'ére de la
photocomposition | design et typo, 2007, design et typo, acessado em 11 de junho de 2024,
https://blog.typogabor.com/2007/05/24/production-graphique-pour-les-graphistes-et-designers-la-

typographie-lere-de-la-photocomposition/.
118 Stephen Coles, Serpentine in use - Fonts In Use, 2015, Amostra de fonte, Fonts in Use, acessado em

11 de junho de 2024, https://fontsinuse.com/typefaces/1220/serpentine.
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Figura 37 - Glyphic Series (1972) de Richard A. Schlatter 11°

CHINaGa

Figura 38 - China (1975) de M. Mitchell 12°
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Figura 39 - Billy Beck System 1, 2, 3 e 4 (1973) de William Beck 1

119 Richard A. Schlatter, Glyphic Series in use, 1972, Amostra de fonte, Fonts In Use, acessado em 11 de
junho de 2024, https://fontsinuse.com/typefaces/32710/glyphic-series.

120 M Mitchell, China in use, 2017, Amostra de fonte, Fonts in Use, acessado em 11 de junho de 2024,
https://fontsinuse.com/typefaces/31526/china.

121 Beck William, VGC, Bell Laboratories Directory July 1973, 1982, Amostra de fonte, Fonts in Use,
acessado em 11 de junho de 2024, https://fontsinuse.com/uses/44246/bell-laboratories-directory-july-
1973#comment-707497.
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Figura 40 - Stan Control, Compromise, Conform e Free (1973) de Stan Davis 1??

Zuirich

Figura 41 - Zirich (1954) de Alex Stocker e Hans Gruber 123

122 vjsual Graphics Company, The World- Famous Photo Typositor Alphabet Library.
123 Alex Stocker, Hans Gruber, Zirich (Lettera) in use, 1954, Amostra de fonte, Fonts In Use, acessado em
11 de junho de 2024, https://fontsinuse.com/typefaces/13212/zuerich-lettera.
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222 Letraset

A Letraset foi a fabricante mais popular dos produtos conhecidos como caracteres ou
letras transferiveis. Através de folhas semitransparentes vendidas por esta empresa,
era possivel transferir imagens ou textos pré-impressos em uma de suas faces para
outra superficie, usando pressdo (muitas vezes com um lapis ou tampa de uma
caneta esferografica - Figura 42). A Letraset era uma pequena empresa em Londres
guando, em 1961, lancou o produto !?4, e se tornou particularmente popular nas
décadas de 1960 e 1970, oferecendo uma maneira simples e eficiente de aplicar tipos
e graficos em varias superficies, sem a necessidade de equipamentos especializados,
como maquinas de fotocomposicdo ou de composicao “a quente” (como as maquinas

de linotipo) 123,

A técnica, embora ndo fosse conveniente para textos longos, oferecia varias
vantagens na composicdo de titulos ou frases: era mais rapida, mais econémica e
exigia menos habilidades especializadas, tornando-a acessivel para um publico mais
amplo. No entanto, essa ampla acessibilidade e a falta de necessidade de
especializagdo incomodaram designers mais estabelecidos e tradicionais, que
"achavam que isso ndo era composicdo tipografica 'de verdade' e temiam que

permitir que qualquer pessoa tivesse acesso a isso diminuiria os padroes" 126,

Apesar dos protestos dos puristas, o impacto da Letraset na industria foi profundo.
Como a producdao de uma pagina de decalque a seco envolvia apenas a criagdo de
um pedago de papel ou plastico com camadas adesivas e protetoras, os custos de
producdao eram extremamente baixos, uma fracao dos custos de producdo de discos
de fontes de fotocomposicdo ou de tipos de metal. Esses baixos custos de producao
permitiram que a Letraset vendesse seus conjuntos de caracteres e elementos
graficos a um preco muito acessivel, que, combinado com a conveniéncia e a
intuitividade do método, tornou a marca muito popular entre profissionais,
entusiastas, bandas independentes de baixo orgamento, cineastas, artistas, criangas,
basicamente qualquer pessoa que tivesse de 10 a 20 ddlares e soubesse esfregar

uma tampa caneta esferografica em um pedacgo de papel.

A acessibilidade dos conjuntos os tornou particularmente populares no movimento
Punk inglés dos anos 60 e 70, que encontrou na estética barata, crua e improvisada
produzida pelos conjuntos uma sinergia com a politica e os principios do movimento.

Assim, muitos cartazes, capas de albuns, zines e quadrinhos foram feitos quase

24 Blandino, “Letraset’s legendary transfers”.

125 | amacraft, "Rub-down revolution”.

126 | amacraft, tradugdo do autor, original: “Many thought it wasn't ‘real’ typesetting, and feared that letting
anyone and everyone get their hands on it would lower standards”.
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inteiramente com conjuntos da Letraset (Figura 43) e pura vontade de derrubar o

sistema.

Essa popularidade generalizada permitiu que a Letraset ampliasse seu catalogo de
algumas dezenas de fontes em seu inicio (Figura 44) para centenas de fontes
originais e licenciadas até o inicio de seu declinio no final dos anos 90 e inicio dos
anos 2000. Essa variedade permitiu aos designers encontrar a tipografia perfeita para
qualquer projeto. Além disso, a empresa atualizava regularmente suas ofertas,
acompanhando as tendéncias de design e garantindo que seu catdlogo permanecesse

relevante.

O sucesso da Letraset foi tao grande que seu catalogo foi capaz de licenciar a maioria
das fontes mais populares da época, como Helvetica, Times New Roman, Futura,
Univers, Bodoni, Caslon, Garamond e muitas outras fontes renomadas (Figura 45).
Mais interessante do que essas fontes mainstream, no entanto, eram as varias fontes
display originais e licenciadas publicadas pela empresa, como a ja mencionada fonte
MICR, Countdown (1965) (Figura 46). Essa fonte criada por Colin Brignall para um
concurso da Letraset em 1965 !?7, o possibilitou comecar a trabalhar como um

assistente, e eventualmente, diretor de tipografia na empresa.

Além dessa, havia muitas outras fontes futuristas e experimentais que seriam
publicadas nos catdlogos da Letraset, como Microgramma (1952), Eurostile (1962),
Revue (1968), Data 70 (1970), Shatter (1973) (Figura 47), Good Vibrations (1973),
Motter Tektura (1974) (Figura 48) e LCD (1981) (Figura 49), so6 para citar algumas.

No livro de Dave Addey, o entrevistado Stephen Coles resume o impacto e a

importancia da Letraset:

...Aquilo que esta disponivel em qualquer periodo de tempo, ou o que os designers
estdo usando como ferramentas do dia a dia, serdo as primeiras coisas em que eles
pensardo quando disserem: 'Que escolhas vamos fazer?’ E, portanto, se uma fonte
estava disponivel na Letraset, acho que isso teve um impacto enorme. Mesmo que
vocé ndo usasse diretamente a Letraset, ela fazia parte da cultura do design e da
cultura DIY da época, de modo que essas fontes disponiveis na Letraset se tornaram
populares porque era um formato amplamente utilizado. O formato no qual algo esta
disponivel tem um efeito. Assim como hoje em dia, se uma fonte pode ser licenciada
para design de aplicativos, essas fontes vdo se tornar comuns no design de

aplicativos. 128

127 Lamacraft.
128 Addey, Typeset in the Future: Typography and Design in Science Fiction Movies, tradugdo do autor,
original: “...What’s available at any period of time or what designers are using as everyday tools are going
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Em resumo, a acessibilidade e popularidade da Letraset permitiram que essas fontes
display experimentais fossem criadas, usadas, ganhassem popularidade e deixassem

um impacto no mundo do design, que seria aproveitado anos depois.
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Figura 42 - Embalagem de Letraset com um manual de aplicacdo do conjunto *2°,

to be the first things they think of when they say, ‘What choices are we going to make?’ And so if a typeface
was available in Letraset, I think that had a huge impact. Even if you didn’t actually use Letraset itself, it
was such a part of design culture and DIY culture at the time that those typefaces that were available in
Letraset became popular because it was such a commonly used format. And so the format something is
available in has an effect. Just like today If it's licensable for app design, those fonts are going to become
common in app design.”

129 | etraset, Letraset Action Transfer Lettering, Fotografia, Action Transfers, acessado em 07 de novembro
de 2024, https://www.action-transfers.com/html/a articles/what7.shtml.
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Figura 43 - Poster dos Buzzcocks (1977) de Malcolm Garrett. *3°

Figura 44 - Amostra da Letraset de 1964 distribuida pela Visual Art Industries com 75 fontes. 13!

130 Malcolm Garrett, Letraset, design and music -, 1977, Poster, Uniteditions, acessado em 13 de junho de
2024, https://uniteditions.com/blogs/news/letraset-design-and-music.
131 | etraset, Arthur Brown & Bro. Inc, Letraset Instant lettering Samples.
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Figura 46 - Countdown (1965) sendo usada nas fitas Winfield Alpha.?33

132 Ampersand Press Lab, Catalogue Letraset 1984, 2012, Fotografia, Flickr, acessado em 13 de junho de
2024, https://www.flickr.com/photos/ampersandpresslab/7083444397/in/photostream/.

133 Winfield, Winfield Alpha cassettes, 1979, Capa de fita cassete, Fonts in Use, acessado em 13 de junho
de 2024, https://fontsinuse.com/uses/42644/winfield-alpha-cassettesBruce Jamieson, New Alpha Plus 60,
2009, Capa de fita cassete, Flickr, acessado em 13 de  junho de 2024,
https://www.flickr.com/photos/jubru/3442491772/.
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Figura 47 - Shatter (1973) em Martian Time-Slip (1964) de Philip K. Dick. 13* Esta é a capa da edicdo
holandesa de 1974, da editora Meulenhoff.

134 Florian Hardwig, VGC Photo Typositor 3000/3100 and 3200 logos - Fonts In UseMeulenhoff, @yvind,
Dick, Philip K. - martianske tidsverschuiving, 2009, Capa de livro, Flickr, acessado em 13 de junho de
2024, https://www.flickr.com/photos/gojira2012/3243195394/.
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Figura 48 - Logo da Apple de 1977 usando a fonte Motter Tektura (1974). 135
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Figura 49 - Earth (1974) e LCD (1981) sendo usados no Epcot Horizons Futureport da Disney. 136

135 Apple, IMeowbot, File:Apple logo Motter Tektura.svg, 2006, Logo vetorizado, Wikimedia Commons,
acessado em 13 de junho de 2024,
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Apple_logo_Motter_Tektura.svg.

136 Disney Enterprises Inc, Epcot Horizons Futureport departures board signage, 2023, Fotografia, Fonts
in use, acessado em 13 de junho de 2024, https://fontsinuse.com/uses/53380/epcot-horizons-futureport-

departures-board-si.
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2.3 Design ltalieno

Além da tipografia cujo estilo era ditado pela tecnologia e das fontes experimentais
que se tornaram financeiramente vidveis com os novos métodos de produgdo, alguns
estilos nacionais de design tiveram grande influéncia sobre a tipografia nos anos 90
e inicio dos anos 2000. Entre esses estilos nacionais, certamente um dos mais
influentes veio da Italia, com obras de décadas anteriores. Neste subcapitulo, alguns

designers italianos importantes para essa discussao serao explorados:

=2.3.1 Aldo Novarese

Aldo Novarese (1920-1995) (Figura 50) foi um designer italiano de Turim,
responsavel pela criagdo de muitas fontes influentes, livros e trabalhos de design

grafico que o tornariam um dos designers mais importantes do século XX 137,

Quando adolescente, Novarese estudou Artes Graficas na Regia Scuola Tipografica
Vigliardi-Paravia em Turim, onde demonstrou grande talento no desenho de tipos 138,
Esse talento chamou a atencdo de seu professor, Alessandro Butti, que em 1936 o
convidou para trabalhar na Fonderia Nebiolo (1852-1978) (Figura 51), considerada
a fundicao tipografica mais importante da Italia na época. Dois anos depois, Butti foi
promovido a diretor de arte e trouxe seu pupilo Novarese com ele, e juntos

trabalharam em muitos projetos para a fundigao.

A partir de entao, Novarese fez da Nebiolo sua casa por quase 40 anos, tornando-se
0 sucessor de Alessandro Butti como diretor de arte em 1952 e liderando a Nebiolo
em alguns dos seus anos mais prolificos, até sua rendncia em 1972, quando passou

a trabalhar como freelancer.

2.3l Microgreammoao e Eurostile

No ano de sua promocado (1952), Novarese ajudou seu professor, Alessandro Butti, a
desenhar uma fonte chamada Microgramma (Figura 52), uma fonte sem serifa de
caixa alta com cantos arredondados, de formato quadrado, que comecgou a ganhar
popularidade entre os designers no inicio dos anos 1960 *3°, Observando esse sucesso,
Novarese decidiu revisitar a fonte de seu mestre, redesenhando-a, completando o
conjunto de caracteres com minusculas e adicionando algumas opgoes de peso. Essa

nova e aprimorada fonte foi chamada de Eurostile (1962) (Figura 53).

137 Tipoteca, “L'opera grafica di Aldo Novarese”.

138 Trojani, “Aldo Novarese. L'ultimo direttore artistico della Nebiolo e i caratteri disegnati dallo stesso tra
il 1936 e il 1990".

139 “Collezione Tipografia del Novecento | Biblioteca | Microgramma”.
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Em seu redesenho, Novarese foi inspirado pela arquitetura e tecnologia da época para
ajustar as formas e curvas dos caracteres originais da Microgramma (Figura 54). Em
um artigo da efémera revista Pagina, Novarese explica melhor do que ninguém as

caracteristicas Unicas da fonte:

Essa nova fonte deve ser considerada um simbolo de nossa civilizacdo atual,
exatamente como outras fontes representaram e foram expressdo de periodos

civilizatdrios do passado...

...através de suas linhas compactas e quadradas, Eurostile expressa de maneira
eficiente a modernidade e sintetiza a tendéncia para um funcionalismo que resolve
muitos problemas estéticos e da uma aparéncia moderna e tipica a uma pagina

impressa...

A forma quadrada com cantos estreitos e arredondados é uma expressao
arquitetdnica tipica de nossos tempos, assim como o arco redondo foi do periodo
romano, produzindo os caracteres das inscricées, ou o arco ogival do estilo gdtico,

que por sua vez produziu os tipos medievais. 140

Essa "modernidade" e "funcionalismo", presentes no design elegante da fonte,
ressoaram tanto com os designers que, nos anos seguintes, a fonte foi amplamente
adotada em todo tipo de aplicacdo. De marcas, panfletos e capas de albuns a livros,
anuncios e revistas, Eurostile podia ser vista em muitos lugares, especialmente em

aplicagOes de natureza tecnolégica e de ficcdo cientifica.

A relacdo proxima entre Eurostile e a ficcdo cientifica foi consolidada com o
lancamento da peca seminal de Stanley Kubrick, 2001: Uma Odisseia no Espaco
(1968). Este filme foi tao importante e influente que muitos de seus aspectos,
incluindo a tipografia, se tornaram marcos da ficgdo cientifica '#'. Como Addey aponta
em seu blog e livro, Eurostile Bold Extended pode ser vista em varios lugares ao

longo do filme, incluindo interfaces, botGes e documentos (Figura 55) 142,

Pode-se supor que o que levou a escolha da fonte para o filme foi o mencionado

visual moderno inerente ao seu design, mas, apds seu uso no aclamado filme, a fonte

140 Novarese, “Eurostile, a Synthetic Expression of Our Times”, tradugdo do autor, original: “This new
typeface should be considered a symbol of our present civilization exactly as other faces did represent and
were the expression of other civilization periods in the past... Through its compact and square lines,
Eurostile most efficiently expresses modernity and synthesizes the tendency towards a functionalism that
solves many aesthetic problems and gives a modern and typical appearance to a printed page... The
square shape with narrow curved angles is a typical architectural expression of our times, much as the
round arch was of the Roman period, producing the inscriptional characters, or the ogive arch of the Gothic
style, which in its turn produced medieval types.”.

41 Addey, Typeset in the Future: Typography and Design in Science Fiction Movies.

142 Addey, “2001: A Space Odyssey”.
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se tornou um marco da ficgdo cientifica dos anos 60, 70 e 80. Durante esses anos,
Eurostile frequentemente era vista ao lado de outras fontes populares no nicho, como
fontes MICR e fontes cujo design foi inspirado nela, como Corporate Gothic (1975) e
Earth (1974) 143,

Além desses usos, a fonte continua a ser utilizada em uma ampla variedade de
aplicagbes, como documentado por Stephen Coles e sua equipe no Fonts In Use. Isso
€ importante porque a popularidade da fonte e a estética futurista com a qual ela se
tornou historicamente associada, a tornaram uma grande fonte de inspiragao na

criacdo de fontes do estilo "Y2K".
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Aldo Novarese, the present designer of all Nebiolo type families and advertising layouts, shown in his Studio.

Studio Artistico. Creazioni Caratteri Nebiolo con il maestro Aldo Novarese e collaboratori.

Figura 50 - Aldo Novarese (1920 - 1995) trabalhando em seu estudio.*** Na imagem: "Aldo Novarese, o
designer atual de todas as familias tipograficas e layouts publicitarios da Nebiolo, mostrado em seu
estudio. Estudio Artistico. Criacdo de Caracteres Nebiolo com o mestre Aldo Novarese e colaboradores
(Traduzido)"

143 “Eyrostile in use”; “Corporate Gothic in use”.
144 Gaetano Donato, Breve ricordo di “Fonderia Caratteri”. (Una Fabbrica d’altri tempi.), 2013, Fotografia,
Gaetano Donato Blog, acessado em 05 de junho de 2024, http://gaetanodonato.blogspot.com/.
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Figura 51 - Prédio da fundicdo Nebiolo (1852 - 1978) em Turim, Itdlia. *° De longe, a maior e mais
importante fundicdo da Italia em seu auge

0123456 /89

Figura 52 - Fonte Microgramma (1952) de Alessandro Butti 146

145 Indra Kupferschmid, The story of Nebiolo, 2016, Fotografia, Type Network, acessado em 05 de junho
de 2024, https://typenetwork.com/articles/the-story-of-nebiolo#.

146 Dyfsunctional, Dyfsunctional, Alessandro Butti, Aldo Novarese, Microgramma Specimen, 2007, Amostra
de fonte, Wikimedia Commons, acessado em 04 de junho de 2024,
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Microgramma_Specimen.svg.
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Eurostile

Aa Ee Rr
Aa Ee Ar

Proletariat

01234567883

Figura 53 - Eurostile (1962) de Aldo Novarese 47

147 Aldo Novarese, Senor ibex, File:EurostileSpec.svg, 2007, Amostra de fonte, Wikimedia Commons,
acessado em 04 de junho de 2024, https://commons.wikimedia.org/wiki/File:EurostileSpec.svg.
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Furostile, a Synthetic
Expression of Our Times
Eurostile, sintesi espressiva
del nostro tempo
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Figura 54 - Eurostile (1962), uma "expressdo de nosso tempo". *¢ Na imagem: "O contorno de Eurostile
ja nos é familiar. Sem perceber, ele esta presente sempre que olhamos para uma série de janelas de
veiculos, para uma televisdo ou para edificios muito modernos."

(55a) Eurostile no convés de voo da nave (55b) Eurostile no lounge da recepcdo da nave

ZERO GRAVITY TOILET

PASSENGERS ARE ADVISED TO

READ INSTRUCTIONS BEFORE USE

1

(55c) Eurostile na interface de videochamada (55d) Eurostile no banheiro de gravidade zero da
nave

Figura 55 - Eurostile em "2001: Uma Odisseia no Espago". %°

148 Aldo Novarese, Eurostile, a Synthetic Expression of Our Times, 1964, Letterform Archive, Flickr,
acessado em 04 de junho de 2024, https://www.flickr.com/photos/letterformarchive/53414717704/.

149 Stanley Kubrick, 2001: A Space Odyssey, 1968, Filme, Typeset In The Future, acessado em 06 de junho
de 2024, https://typesetinthefuture.com/2014/01/31/2001-a-space-odyssey/.
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2212 Stop

A outra fonte projetada por Novarese, significativa para a discussdo em questdo, é a
Stop (1970) (Figura 57). No inicio dos anos 70, a fundigao Nebiolo ja havia comecado
a enfrentar declinio e dificuldades financeiras, e Stop (1970) foi sua ultima fonte
bem-sucedida !*°. O design extremamente geométrico e estilizado da tipografia foi
meticulosamente desenvolvido para ser utilizado em logotipos e marcas. Em seu
artigo na revista Tipoltalia, Lucio Passerini descreve perfeitamente os atributos

Unicos da fonte:

As formas estilizadas derivadas da remocao de partes das letras, os fortes contrastes
Oticos de preto e branco, os angulos retos e as curvas contribuem para seu facil
reconhecimento e sua aparéncia 'moderna’, técnica, que permanece eficaz até hoje.
Cada letra é concebida como uma marca grafica ou simbolo. Cada uma é um
elemento em um jogo de construcdo especialmente projetado para a montagem de
icones gréaficos. Qualquer palavra composta em Stop adquire magicamente a
personalizacdo tipica de um logotipo. A estilizacdo e simplificacdo, combinadas com
a extraordindria eficacia grafica que se manifesta nas combinacdes entre letras,
tornam este caractere imediatamente reconhecivel e também sempre novo e

interessante. 151

Como Passerini destaca, o design Unico da fonte a tornou bastante impactante. De
fato, a fonte se tornou tao popular para todos os tipos de aplicacdes, esperadas e
inesperadas, que motivou alguns usuarios da internet a criar grupos e perfis de redes
sociais dedicados a registrar exemplos do uso de Stop ao redor do mundo. Grupos
como Custom Stop (Figura 57) no Flickr e contas do Instagram como @stoptypefce,
@stop_font_logo e @s.t.o.p._it demonstram o qudo expansivo o alcance e o impacto

da fonte continuam até hoje.

Assim como sua irma mais velha, Eurostile, a popularidade de Stop e a associacao
geral com modernidade sugerida por suas formas a tornaram uma importante fonte
de inspiragdo para designers. Como Addey destaca em sua entrevista com Coles,

Stop provavelmente foi uma das primeiras fontes a ter seus caracteres cortados

150 Kupferschmid, “Aldo: as Ferrari is to cars, Novarese is to type”.

151 passerini, “Unstoppable Stop (Stop, L'Inarrestabile)”, traducdo do autor, original: “The stylized shapes
derived from the removal of parts of the letters, the strong optical black and white contrasts, the right
angles and the curves all contribute to its easy recognition and its ‘modern’, technical appearance that
remains effective to this day. Each letter is conceived as a graphic mark or symbol. Each is an element in
a game of construction specially designed for the assembly of graphic icons. Any word set in Any word
composed in Stop magically acquires the typical customization of the logotype. Stylization and
simplification, combined with the extraordinary graphic effectiveness that is manifested in the
combinations between letters, make this character immediately recognizable and also always new and
interesting.”
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horizontalmente 32, uma decisdo estética que se tornaria um marco na tipografia
para ficgdo cientifica como uma maneira de deixar seu texto mais “futurista”. Em sua

5° regra de “Como fazer seu texto parecer futurista” (Figura 58), Addey explica:

Regra 5: Remova um segmento totalmente sem propdsito e arbitrario do texto. Neste
caso, removeremos uma linha horizontal da maioria da palavra... UAU. Isso parece

incrivel! Quem sabia que 2092 era tdo facil de alcancar? 153

Além dessa caracteristica peculiar, o design geométrico e extremamente matematico
também ¢é algo que influenciaria a criagdo de outras fontes que tentam seguir uma

estética similar.
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Figura 56 - Amostra da fonte Stop (1970) 54

152 Addey, Typeset in the Future: Typography and Design in Science Fiction Movies.

133 Addey, “How To Make Your Text Look Futuristic | Typeset In The Future”, tradugdo do autor, original:
“Rule 5: Remove an entirely pointless and arbitrarily segment of the text. In this case, we’'ll remove a
horizontal line from the majority of the word... WOAH. That looks amazing! Who knew 2092 was so easy
to reach?”

154 Aldo Novarese, Societa Nebiolo specimen book (Stop).
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(57a) Stop sendo usada na placa de uma loja de conserto de
eletrodomésticos no México *>°

(57b) Stop sendo usada na placa de uma ética na Italia.*>¢

Figura 57 - Exemplos de fotos postadas no grupo "Custom Stop" do Flickr. %7
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Figura 58 - Demonstracdo da tendéncia do “Texto cortado” 1°8

135 Nick Sherman, SERVI-LAV, 2022, Fotografia, Flickr, acessado em 07 de junho de 2024,
https://www.flickr.com/photos/nicksherman/52200864185/in/pool-customstop/.

136 Valentina  Nitti, OTTICA, 2020, Flickr, acessado em 07 de junho de 2024,
https://www.flickr.com/photos/188178486@N02/50025981357/in/pool-customstop/.

157 Aldo Cavedoni, Custom Stop.

158 Dave Addey, How To Make Your Text Look Futuristic, 2016, Amostra de fonte, Typeset In The Future,
acessado em 07 de junho de 2024, https://typesetinthefuture.com/2016/02/18/futuristic/.
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232 Mimmo Castellano

Mimmo Castellano foi um designer e fotdgrafo nascido em Gioia del Colle, Bari, Italia.
Embora Castellano ndo fosse um designer de tipos, seu trabalho é relevante para

esta discussdo devido aos seus pdsteres e projetos de branding dos anos 60 e 70.

Castellano comecou sua carreira como designer autodidata em uma pequena editora
provincial chamada Laterza, em Bari. La, ele permaneceu por mais de 20 anos
criando capas de livros e trabalhando com design grafico. Apds sua saida da Laterza,
Castellano mudou-se para Mildao e passou a trabalhar para outras editoras maiores,
como Vallecchi, Feltrinelli e FEinaudi, além de prestar consultoria para grandes
empresas como Rai, Italsider, INA Assicurazioni, Cee, Montedison, Coni '>°. Ele
também teve colaboragdes notaveis com Carlo Ludovico Ragghianti, Umberto Eco e
Leonardo Sinisgalli e foi premiado com uma medalha de ouro pela Presidéncia da

Republica Italiana, além do "Premio Bodoni Parma" 199,

Castellano foi um criador multifacetado, atuando em design grafico, arquitetura e
fotografia. Em seus trabalhos de design grafico, ele foi fortemente influenciado pelo
concretismo ', um movimento que valorizava muito a geometria e a simplicidade
na arte e no design. Essa influéncia tornou os designs de Castellano altamente

geométricos e minimalistas.

Do inicio dos anos 60 até o inicio dos anos 70, Castellano parece ter desenvolvido
um aprego especial pelo conceito de linhas continuas. Como pode ser observado em
seus logotipos para IVAP, RPR, CONI, CELFA e outros (Figura 59), assim como em
seu letreiramento para Nazareno Gabrielli (Figura 60), Castellano possuia uma
habilidade especial para condensar a tipografia em um Unico traco continuo de tinta,

criando logotipos atemporais e uma rica fonte de inspiragao.

Esses experimentos pioneiros, assim como seus pdsteres que apresentavam formas
geomeétricas e isométricas minimalistas simulando 3D (Figura 61), estabeleceram

precedentes e serviram como inspiracdo para designers posteriores.

159 “MIMMO CASTELLANO".
160 Galluzzo, “Intervista a Mimmo Castellano. di Michele Galluzzo”; *Mimmo Castellano”.
61 Tonella, “Mimmo Castellano, grafico sovversivo”.



2. Origens do Estilo

Comitato
Olimpico
Nazionale
Italiano

(59a) Logo para IVAP (59b) Logo para RPR (59c) Logo para o Comité (59d)
(1960). (1964). Olimpico Nacional Italiano
(1968). Logo para Celfa
(1968).
(59¢) Logo para (59f) Logo para Laipe (59g) Logo para o (59h) Logo para o
Ferrante Petroli (1971). escritério de turismo das Instituto de Comércio
(1969). Ilhas Edlias (1975). Exterior (1976).

Figura 59 - Varios logotipos de Castellano de 1960 a 1976. 152
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Figura 60 - Trabalho letreiramento para Nazareno Gabrielli (aprox. 1971) 163

162 Mimmo Castellano, Mimmo Castellano Logo Archives, 1960, Logo vetorizado, Logobook, acessado em
08 de junho de 2024, http://www.logobook.com/designer/mimmo-castellano/Mimmo Castellano, MIMMO
CASTELLANO, 1968, Logo vetorizado, Museo del Marchio Italiano, acessado em 08 de junho de 2024,
https://www.museodelmarchioitaliano.it/en/mimmo-castellano-2/.

163 Mimmo Castellano, Mimmo Castellano: Posters and Packaging, 2010, POsteres, grain edit, acessado em
08 de junho de 2024, http://grainedit.com/2010/12/20/mimmo-castellano-posters-and-packaging/.
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(61a) Péster para uma empresa de méveis de
Padova (1970)

UNDICESIMA ESPOSIZIONE INTERNAZIONALE
DELLE ATTREZZATURE
PER IL COMMERCIO E ILTURISMO
FIERA DI MILANO, 24 OTT-1NOV 1976

(61c) Péster para a Exposicdo CT 76 na Fiera
Milano (1976)
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(61b) Péster para a Exposicdo CT 74 na Fiera
Milano (1974)

A
&XP0 COMMERCIO’77
12'ESPOSIZIONE INTERNAZIONALE

DELLE ATTREZZATURE PER IL COMMERCIO
BARI FIERA DEL LEVANTE 12,20 NOV. 1977

(61d) Péster para a 122 Exposicdo Comercial 77
na Fiera Del Levante em Bari (1977)

Figura 61 - Pésteres de Castellano para exposicées de 1970 a 1977. 164

164 Mimmo Castellano, Mimmo Castellano: Posters and Packaging, 2010, Pdsteres, grain edit, acessado em
08 de junho de 2024, http://grainedit.com/2010/12/20/mimmo-castellano-posters-and-
packaging/Castellano, Mimmo Castellano - pOsteres, Posteres, sitographics, acessado em 08 de junho de

2024, http://sitographics.it/imagini_castellano.html.
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3. Tipografio Y2K

Agora que esses precedentes, inspiracbes e contribuicdes foram explicados, a

"tipografia Y2K" pode finalmente comecar a ser explorada.

Para comecar, uma definicdo mais clara e direta do assunto sera util para continuar

a discussao atual.
Afinal, o que é tipografia Y2K?

Até este ponto, este trabalho caracterizou de maneira geral a tipografia Y2K como a
tipografia feita no estilo grafico que recentemente foi apelidado de "estética Y2K".
Apesar da utilidade dessa definicdo no contexto desta dissertacdo, sua derivagao do
termo anterior (estética Y2K) pode prejudicar seu potencial como um tépico
independente para futuras pesquisas e discussdes. Sendo assim, para fins de clareza
para as investigacOes atuais e futuras sobre o tema, este trabalho definira agora
tipografia Y2K como: fontes display criadas entre os anos 1990 até o inicio dos anos

2000, de aparéncia futurista e/ou tecnoldgica.

Essa definicdo segue a definicdo de Collins e Tam de estética Y2K como "futurismo
do final dos anos 90 até 2003" %° e a descricdo de Larabie de sua fonte Neuropol X
(2002) como um "verdadeiro classico da era de design Y2K" por meio de suas "largas
formas de letras futuristas" e os "tragos truncados e arredondados" que "remetem
as formas de lasers, placas de circuito e vetores de osciloscopios — todos marcos da

estética de design Y2K" 166,

Com essa definicdo claramente estabelecida, serd mais facil avaliar as fontes que
serdo discutidas neste capitulo e entender o que realmente significa "futurista" e

"tecnoldgico".

Como ele ja foi citado tanto no capitulo atual quanto na introducdo, Ray Larabie e
sua produgdo tipografica serdo os primeiros exemplos de tipografia Y2K a serem

explorados.

165 Tam e Collins, “Y2K Aesthetic Institute [ (@y2k_aesthetic)”.
165 | arabie, “Neuropol X - The Enhanced Classic Y2K Design Font”.
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3.1 Movimento de fontes gratuitas

No final dos anos 1980, os computadores se tornaram onipresentes no mundo do
design. O que havia comegado como uma ferramenta de nicho, ja no inicio dos anos

1990, estava presente na maioria dos estudios e sendo usada por muitos designers.

A acessibilidade que os computadores trouxeram era transformadora demais para ser
ignorada. A possibilidade de qualquer pessoa em posse de um PC poder criar pegas
de design por meio de softwares como PageMaker (1985), QuarkXPress (1987) ou
FreeHand (1988) ndo s6 democratizou o design e a tipografia, como também acelerou

e alterou radicalmente o processo de criagdo e publicagdo de uma nova fonte.

A previsao de Wim Crouwel de que as fontes seriam usadas dentro dos limites do
mundo digital se concretizou e, como tal, a perspectiva de criacao e distribuicdo de
tipos majoritaria ou exclusivamente por meios digitais tornou-se uma realidade na
forma de fundicOes digitais. Matthew Carter, fundador da Bitstream, uma das
primeiras fundicGes digitais, diria muito emblematicamente: "Na minha experiéncia,
0 tempo necessario para conceber e produzir um caractere de letra real passou de

um ano para um dia" 17,

A democratizacdo trazida pela fotocomposicdo e caracteres transferiveis nem se
comparava aquela trazida pelo computador. Criar uma nova fonte nunca foi tdo facil,
mas ainda faltava uma peca. Enquanto a fotocomposicdo e empresas fabricantes de
caracteres transferiveis como a Letraset tinham métodos de criagdo e distribuigdo
que permaneceram essencialmente inalterados, os primeiros métodos de distribuigdo
de fontes digitais nao conseguiram aproveitar todo o potencial do formato. Esse

potencial sé seria revelado com o advento da World Wide Web.

Com a internet, os designers ndo precisavam mais se preocupar com blocos de metal,
magquinas de chumbo derretido, discos de acetato, folhas de papel adesivo especial
ou disquetes (Figura 62). Agora, fontes eram apenas arquivos, sequéncias de 1s e

Os criadas, distribuidas e usadas sem nunca entrarem no reino fisico.

Nunca na histéria tantas novas pessoas passaram a fazer design e nunca uma nova
geragao de designers teve ferramentas tao poderosas a sua disposigdo. Rapidamente,
a internet tornou-se o jeito mais em voga de distribuir tipografia, com centenas de

novas fontes sendo publicadas todos os dias...

...e muitas delas eram gratis.

167 Blackwell, 20th-century Type, traducdo do autor, original: “Within my experience, the time taken to
conceptualize and produce a real letter character has gone from a year to a day”.
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3.1.l Ray Larabie

Foi nesse mundo das fontes digitais distribuidas gratuitamente pela internet que Ray

Larabie iniciou sua carreira e eventualmente estabeleceu seu legado.

Quando crianga, Larabie adquiriu interesse por tipografia ao brincar com folhas de
Letraset. Apds se formar em animacdo no Sheridan College de Ontario %8, Larabie
comecou a trabalhar em varias empresas de design de jogos, enquanto mantinha seu
profundo interesse por design e tipografia. Em 1996, Larabie comegou a criar fontes
por diversao em seu tempo livre publicando-as sob o nome Larabie Fonts (1996 -

2001) na internet, totalmente de graca, pois, segundo ele, elas eram "péssimas" 16°,

Um bom exemplo do alcance e da natureza de suas fontes gratuitas, foi a criagao do
logo para o jogo Grand Theft Auto 3 (2001) (Figura 63), para a Rockstar. Segundo

Concannon:

O titulo do jogo foi feito com a fonte Pricedown, com algumas pequenas modificacoes
para criar os algarismos romanos. Na época, o designer da Pricedown, Ray Larabie,
trabalhava para a Rockstar Toronto, em um estudio diferente daquele no qual esse
projeto foi desenvolvido. Larabie chegou a trabalhar na série GTA, criando todos os
carros e outros elementos de ambiente para o game GTA: London 1969, em 1999. A
noite, ele produzia fontes gratuitas, e uma delas era a Pricedown, inspirada na
tipografia usada no programa de TV The Price is Right. O designer do logotipo do
GTA III ndo sabia que a fonte escolhida havia sido criada por alguém que trabalhava
para a mesma empresa. Essa escolha tipografica se tornou a marca registrada da

série, sendo usada em todos os jogos subsequentes da série GTA. 170

Um designer que fazia fontes em seu tempo livre posta anonimamente uma fonte
gratuita na internet e, algum tempo depois, a empresa para a qual ele trabalha utiliza
uma das suas fontes em um dos jogos mais vendidos da histdria, sem saber que seu
autor é um de seus funcionarios. Um caso verdadeiramente marcante na carreira de

Larabie e simbdlico do movimento que ele e tantos outros designers participaram.

168 Daubs, “Designers fume over free font for Canada’s 150th birthday”.

169 Daubs.

170 Concannon, “Grand Theft Auto III (Sony PlayStation 2)”, tradugdo do autor, original: "The game'’s title
is set in Pricedown, with some slight modifications made to create the Roman numerals. At the time,
Pricedown’s designer, Ray Larabie, worked for Rockstar Toronto, in a different studio from where this
artwork was created. Larabie even had worked on the GTA series, and created all the cars and level art
for GTA: London 1969 in 1999. At night, he was churning out free fonts. One of them was Pricedown,
inspired by the type used by the TV show The Price is Right. The designer of the GTA III logo was unaware
that the font they had chosen was made by someone who worked for them. This choice of type has become
the series’ trademark titling, with every subsequent GTA game utilizing it.".
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Consciente ou inconscientemente, Larabie era o exemplo perfeito de como 0s novos
métodos de design de tipos mudaram drasticamente a industria da tipografia. Em
seu auge, ele criava “3 novas fontes em um sabado” 7! e as publicava online
gratuitamente, para serem baixadas, republicadas, baixadas novamente e

espalhadas como fogo na terra-sem-lei que era a velha internet.

O movimento freeware 72, que Larabie e muitos outros jovens designers como ele
representavam, gerou controvérsia entre os designers tradicionais e mais
estabelecidos. Estes viam a distribuicdo gratuita de fontes rapidas e desleixadas na
internet como algo que, nao apenas baixaria os padrdes da boa tipografia, mas
também diminuiria o valor do design tipografico em geral (Figura 64). Isso acarretaria
ainda mais problemas para designers que levavam o design tipografico a sério e ja

estavam lutando contra a pirataria de suas fontes na internet.

Um fato possivelmente representativo desse legado controverso de Larabie, é a
pagina dedicada e ele no site de Luc Devroye 73, um conhecido pesquisador de
tipografia. Enquanto a pagina de sua fundicdo, Typodermic Fonts (empresa criada
em 2001) 74, contém uma descricdo compreensiva e inumeras fontes, a pagina
individual de Larabie (Figura 64) contém apenas uma frase: "Ray Larabie propode

inundar a web com fontes de baixa qualidade." 17>,

Apesar dos protestos e criticas, a facilidade de acesso e o custo nulo dessas fontes
as tornaram muito populares nos primeiros dias da internet. Tao populares que
muitas das fontes de Larabie e outros designers como ele conseguiram atravessar o

véu virtual e entrar no design grafico mainstream (Figura 65).

Larabie continuou a criar fontes gratuitas até 2001, quando decidiu que suas fontes
eram boas o suficiente para comegar a vendé-las através de uma fundigdo comercial
que ele chamou de Typodermic Fonts. Mesmo quando se tornou um tipdgrafo
comercial, Larabie insistiu em tornar suas fontes mais baratas do que a maioria das

outras no mercado, pois ele as via como "...material artistico. Como aqueles
conjuntos de caracteres transferiveis de antigamente. Custavam cerca de 10 ddlares.

Fontes ndo precisavam ser um investimento" !’¢. Em 2020, Larabie colocou em

171 Middendorp, “Interview with Ray Larabie”, tradugdo do autor, original: “One Saturday I created 3 fonts.”
72 Finley, “Open Source Fonts Are Love Letters to the Design Community”.

173 Devroye, “On snot and fonts”.

174 Devroye, “Typodermic”.

75 Devroye, Ray Larabie proposes flooding the web with low quality fonts., tradugdo do autor, original:
“Ray Larabie proposes flooding the web with low quality fonts.”

176 Middendorp, “Interview with Ray Larabie”, tradugdo do autor, original: “Display fonts are... well, they're
more like art supplies. Like those dry transfer lettering sheets back in the day. They were about $10. Fonts
didn’t have to be an investment”.
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dominio publico a maioria de suas primeiras fontes, tanto da Larabie Fonts quanto

da Typodermic Fonts, reafirmando sua relacdo com a tipografia acessivel e gratuita
177

Ao longo de sua carreira, durante a qual desenvolveu mais de 1000 fontes, Larabie
sempre demonstrou uma preferéncia particular por fontes “de ficcdo cientifica” ou
“techno”. Em uma entrevista com Jason Tselentis da How Design, ao ser questionado

sobre isso ele afirma:

Quando comecei no final dos anos 90, essa categoria era pouco explorada. Vocé via
esse estilo no design de logotipos, mas ndo muito em fontes tipograficas. Acho que
hoje, techno é considerado uma categoria legitima, mas ha muito tempo atras isso
néo era assim, fontes nesse estilo eram vistas como clones da Microgramma ou da
Bank Gothic. Eu realmente amo ficcdo cientifica e videogames, e isso definitivamente
é uma influéncia. A opcdo pela semelhanca é geralmente uma tentativa de criar uma
fonte que harmonize com o nosso ambiente. Vivemos em um mundo high-tech e
anguloso. Quando comecei a ver minhas fontes techno sendo usadas em dispositivos

eletrénicos de consumo, isso me direcionou mais para esse tipo de projeto. 178

Este trecho é muito esclarecedor para fins de analise do trabalho de Larabie pois,
nele, o designer ndo apenas traga uma comparacdo direta entre suas fontes e fontes
como Microgramma (1952) e Bank Gothic (1930), mas também exibe uma disposicao
mental extremamente semelhante a de Novarese no design da familia tipografica

Eurostile.

Portanto, ao analisar fontes como as ja mencionadas Neuropol (1996) ou Venus
Rising (1997), as influéncias e os desvios em relagdo as familias Eurostile e Bank
Gothic podem ser claramente vistos (Figura 66). Por exemplo, ambas as fontes
parecem ter herdado os cantos arredondados da Eurostile em diferentes graus.
Enquanto Venus Rising, com sua “precisdo futuristica e mecanica” 17°, se mantém
mais proxima de seus antecessores (especialmente Bank Gothic, com seu design
geométrico sutil), Neuropol leva o arredondamento e a estilizagdo a um grau muito

maior, simplificando os caracteres até suas formas mais basicas, criando o que parece

177 Larabie, “Public Domain Fonts: Free-to-Use typefaces at Typodermic Fonts”.

178 Tselentis, “How Typodermic’s Raymond Larabie Creates Iconic Sci-Fi Fonts”, tradugdo do autor, original:
“When I started in the late 1990s that category was underserved. You'd see that style in logo designs but
not much as typefaces. I think now, techno is considered a legitimate category but not long ago, that style
of type was passed off as Microgramma or Bank Gothic clones. I do love sci-fi and video games and that’s
definitely an influence. The choice of going square is often an attempt to make type that harmonizes with
our environment. We live in a high-tech, rectilinear world. When I started seeing my techno fonts used on
consumer electronics, it guided me more towards those sorts of projects.”

179 | arabie, “Venus Rising Font”, tradugdo do autor, original: “futuristic, mechanical precision”.
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ser um elegante descendente futurista da Eurostile de Novarese e do New Alphabet

de Crouwel.

Entre suas outras fontes que contém uma influéncia observavel de fontes futuristas

ou inovadoras anteriores, estao:

e Joystix (1996) (Figura 67): Claramente influenciada por fontes bitmap usadas
em videogames antigos, Joystix foi um dos exemplos do subgénero de fontes
Pixel Art dos anos 1990.

e Vipnagorgialla (1999) (Figura 68): Baseada nos logotipos Dodge e Plymouth
180 dos anos 1960, essa fonte tem uma “vibe retro/industrial tardia” '8! que a
coloca perfeitamente em um meio-termo entre o estilo mega futurista da

Neuropol e o estilo mais "retro" da Venus Rising.

e Nasalisation (2000) (Figura 69): A inspiracdo no logotipo “minhoca” da NASA
de 1975, é bastante evidente, mas ainda assim demonstra como muitas
fontes Y2K se inspiraram em fontes relacionadas a tecnologia e a ficgdo
cientifica dos anos 1960 e 1970.

Embora certamente existam mais exemplos de fontes techno de Larabie com
influéncias claras do passado, esses exemplos séo suficientes para demonstrar que
ele (assim como muitos de seus contemporaneos, como sera visto mais adiante) se

inspirou no passado do design de tipos e o reinventou a sua propria maneira.

180 | arabie, “Vipnagorgialla Font”, 1999.
81 | arabie, “Vipnagorgialla Font”, 2005, tradugdo do autor, original: “late retro/industrial vibe that’s sure

to make an impact”.
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EMIGKE ~ TONTSHOP FLYER—

7 (DR, SEPS FOR. INSIDE

PRINTTO DISK PoSTSCEIPT
GENERATED FROM PAGEMAKERY

Figura 62 - Disquete contendo algumas fontes Emigrepara um folheto da Fontshop. 182

182 Erik van Blokland, Emigre, Emigre Fonts Floppy Disc, 2010, Fotografia, Flickr, acessado em 15 de junho
de 2024, https://www.flickr.com/photos/letterror/4963502742/.
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Figura 63 - Logotipo do jogo Grand Theft Auto (2001). 1%

TYPE DESIGN INFORMATION PAGE LUC DEVROYE
SEARCH THIS SITE: [ suBMIT | %
IMAGE SEARCH: | || suBmIT |

ABOUT

FONT RECOGNITION VIA FONT MOOSE

EXTERNAL LINKS
Ray Larabie MyFonts search
Ray Larabie proposes flooding the web with low quality fonts. Monotype search

Fontspring search

Google search
INTERNAL LINKS
Ray Larabie

David and Goliath @

Figura 64 - "Ray Larabie propée inundar a web com fontes de baixa qualidade.” 8+

183 Rockstar Games, Grand Theft Auto logo series, 2001, Logotipo, Wikimedia Commons, acessado em 16
de junho de 2024, https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Grand_Theft_Auto_logo_series.svg.

84| uc Devroye, Ray Larabie proposes flooding the web with low quality fonts., 2014, Website, Luc Devroye,
acessado em 15 de junho de 2024, http://luc.devroye.org/fonts-32184.html.



http://luc.devroye.org/fonts-32184.html
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WILL SMITH WILLENNIUM

forimo 2006

QR

(65b) Neuropol (1996) sendo usada no logotipo
das Olimpiadas de Inverno 2006 em Turim (2000)

[N - d

(65a) Fake Receipt (1999) sendo usada na capa

do album Willennium de Will Smith 18>
186

REIDLEJHEEID

I PlayStation.c2

JUHE\@ LK. S'ILTEHELL F’ﬂULLtBH

B e LU e et A, ch OO WA e s o U k1 AT WL b e e s 1 03

(65d) Zrnic (1999) sendo usada como parte do

(65c) Dignity of Labor (1999) sendo usada no
logotipo do PS2 (1999) 188

péster do show da banda Radiohead no C. W.
Mitchell Pavilion (2001) 87

Figura 65 - Varios exemplos das fontes gratuitas de Larabie sendo usadas no design grafico mainstream.

185 Aimée Macauley, Willennium, 1999, Capa de Album, Fonts in use, acessado em 16 de junho de 2024,
https://fontsinuse.com/uses/44067/will-smith-willennium-album-art.

18 Husmann-Benincasa Brand Design, Logo das Olimpiadas de Inverno de Turim 2006, 2021, Logotipo,
Fonts in use, acessado em 16 de junho de 2024, https://fontsinuse.com/uses/44068/torino-2006-winter-

paralympics-and-olympics-I.
87 Jermaine Rogers, Radiohead at C. W. Mitchell Pavilion, 2001, Pdster de show, Fonts in use, acessado

em 16 de junho de 2024, https://fontsinuse.com/uses/46346/radiohead-at-c-andnbsp-w-mitchell-

pavilion-co.
188 Sony, Logo do Playstation 2, 1999, Logotipo, Wikimedia Commons, acessado em 16 de junho de 2024,

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:PlayStation 2 logo.svg.



https://fontsinuse.com/uses/44067/will-smith-willennium-album-art
https://fontsinuse.com/uses/46346/radiohead-at-c-andnbsp-w-mitchell-pavilion-co
https://fontsinuse.com/uses/46346/radiohead-at-c-andnbsp-w-mitchell-pavilion-co
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:PlayStation_2_logo.svg

70

3. Tipografia Y2K

Bank Gothic (1930)
ABCDEFGHIJKLMNOPAORSTUVWXY ZABCDEFGHIJKLM
NOPRRSTUVWXYZ0O123456789

Eurostile Extended Bold (1962)

ABCDEFGHIJKLMNOPGQGRSTUVWXY Zabcdefghijklmnop
qrstuvwxyz0123456789

Neuropol (1996)
ABCDEFGHUJKLMNOPORSTUVWXYZabcdefghijklmnopaqr
stuvwXxy£0I231d56783

Venus Rising (1997)
ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUVWXYZO1234U56789

Figura 66 - Neuropol (1996) e Venus Rising (1997) comparadas as fontes Bank Gothic (1930) e Eurostile
Extended Bold (1962) 1%

WGHT ME A VALUABLE
*THOUGHT® YOU WERI

THE'SURGE

OoF EHDTIDN THﬁT SHOT THROUGH
ME HWHEN I SAVED YOUR LIFE
TAUGHT ME AN EVEN MORE VALU-
ABLE LESSON - HWHERE CAROLINE
LIVES IN MY BRAIN.

Joystix Monospace by Typodermic Fonts Inc.

Figura 67 - Joystix (1996).1%°

189 Inferno986return, Bank Gothic pangram sample using standard Bank Gothic., 2014, Amostra de fonte,
Wikimedia Commons, acessado em 10 de novembro de 2024,
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Bank_Gothic_Pangram.svg; Identifont, Kobayashi, Akira,
Novarese, Aldo, Eurostile Next Extended Bold, 2008, Amostra de fonte, Identifont, acessado em 10 de
novembro de 2024, http://www.identifont.com/find?font=Eurostile+Next+Extended+Bold&g=Go; Ray
Larabie, Free for commercial use fonts, 2000, Typodermic fonts, acessado em 17 de Junho de 2024,
https://typodermicfonts.com/downloads/

190 Ray Larabie, Joystix, 1996, Amostra de fonte, Typodermic Fonts, acessado em 16 de junho de 2024,
https://typodermicfonts.com/proportional-joystix/.



https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Bank_Gothic_Pangram.svg
http://www.identifont.com/find?font=Eurostile+Next+Extended+Bold&q=Go
https://typodermicfonts.com/downloads/
https://typodermicfonts.com/proportional-joystix/
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dodge Plymouth

(68a) Logotipo da Dodge (1964 — 1993) 191 (68b) Logotipo da Plymouth (1964 — 1999) 12

His mechanical eyes were
staring past me as though he
could see through the walls
of the cellar room into great
reaches of the unksnown.
What a strange mixture was
this incredible love robot.

(68c) Vipnagorgialla (1999) 193

Figure 68 - Vipnagorgialla (1999) e suas inspiracées.

Nasalisation (2000)

NBCDEFGHIJKL
Logotipo “minhoca” da Nasa (1975) M N opP Q RSTUVW
XY2abcdefghijkl
mnopqrstuvvuxy
20123456789

Figura 69 - Logotipo da Nasa (1975) e fonte Nasalisation (2000)comparados*®*

191 Dodge, Dodge 1964-1993 Logo, 2021, Logotipo, Wikimedia Commons, acessado em 16 de junho de
2024, https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Dodge_1964-1993_Logo.svg.

192 plymouth, Plymouth brand logo 1964, 2022, Logotipo, Wikimedia Commons, acessado em 16 de junho
de 2024, https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Plymouth_brand_logo_1964.png.

193 Ray Larabie, Vipnagorgialla, 1999, Amostra de fonte, Typodermic fonts, acessado em 16 de junho de
2024, https://typodermicfonts.com/vipnagorgialla/.

194 Logo: Bruce Blackburn, Richard Danne, NASA, NASA Worm logo, 2020, Wikimedia Commons, acessado
em 16 de junho de 2024, https://commons.wikimedia.org/wiki/File:NASA_Worm_logo.svg; Fonte: Ray



https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Dodge_1964-1993_Logo.svg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:NASA_Worm_logo.svg
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3.1.2 Apostrophic Laboratory

Outro nome importante do inicio do movimento de fontes gratuitas foi o designer
canadense Frederick Nader. Também conhecido pelo pseudénimo online Apostrophe,
Nader liderou o Apostrophic Lab (2000 - 2003), uma das fundicdes digitais mais
prolificas do inicio do milénio, lancando mais de 1000 fontes criadas pelo prdprio

Nader ou por seus colaboradores, num periodo de apenas trés anos 1°°,

O Apostrophic Lab ndo alcangou o mesmo nivel de sucesso mainstream que Larabie,
pois a maioria de suas fontes foram usadas principalmente na internet. No entanto,
a quantidade de fontes com conjuntos completos de caracteres (incluindo caracteres
para linguas europeias) langadas nos poucos anos de atividade do projeto foi

extremamente impressionante.

Entre essa longa lista de fontes criadas principalmente por diversdo 1°¢, muitas que
se enquadram na descricdo de “tipografia Y2K” podem ser encontradas. Por exemplo,
Miltown (2000), provavelmente a fonte mais popular do Apostrophic Lab, tem uma
aparéncia tecnologica e futurista, pois foi literalmente criada para replicar o logotipo
do filme Matrix (1999) (Figura 70). As distorcGes e destruicdes aplicadas a fonte
classica Times New Roman conferem a Miltown uma estética maquinica. Assim como
o logotipo do filme, a fonte se inspira na pratica de desconstrucdo tipografica que

comegou nos anos 1980 197,

Além das fontes inspiradas em logotipos de filmes, o Apostrophic Lab também
publicou muitas outras fontes com aparéncia futurista. Por exemplo, Labrat (2000) e
Zoloft (2000) sao casos interessantes (Figura 71). Ambas as fontes brincam com a
ideia de elementos classicos ou antigos misturados com iconografia futurista. No caso
de Labrat, uma fonte geométrica com serifas quadradas teve algumas partes
removidas, fazendo-a parecer uma espécie de runa de uma civilizacdo futurista. No
caso de Zoloft, Apostrophe partiu de letras escritas em uma lapide '°® e tentou
transforma-las em algo futurista, resultando em uma fonte geométrica com pequenas

serifas que parece apropriada para a fachada de uma igreja goética alienigena.

Futurex (2000) foi uma colaboragdo entre Graham Meade e Apostrophe, nascida

como uma tentativa de criar um projeto de design tipografico universal 1°°. O projeto

Larabie, Free for commercial use fonts, 2000, Typodermic fonts, acessado em 17 de Junho de 2024,
https://typodermicfonts.com/downloads/

195 Devroye, “Apostrophic Laboratory”.

1% Reed, “Interview with Apostrophe”.

197 Apostrophe, “Miltown (Arquivo de texto incluido com a fonte)”.

198 Reed, “Interview with Apostrophe”.

199 Apostrophe e Meade, “Futurex Project (Arquivo de texto incluido com a fonte)”.


https://typodermicfonts.com/downloads/
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consistia na criacdo de uma fonte completamente modular que teria seus maddulos
publicados junto com os arquivos da fonte, permitindo que outras pessoas pudessem

criar suas proprias versoes de Futurex (Figura 72).

Este projeto é interessante em muitos aspectos, especialmente porque destaca como
0 processo de criagao de fontes mudou tanto em td3o pouco tempo, ao ponto de ser
possivel realizar a criagao coletiva de uma familia tipografica através da internet, algo
impensavel apenas 10 anos antes. Algumas das muitas variagdes desta fonte feitas
durante este projeto coletivo estdo disponiveis no site arquivado do Apostrophic Lab

no Typoasis de Petra Heidorn (CybaPeeCreations) 2°°,

Fontcop (2001) (Figura 73), de Alejandro Paul e Apostrophe, foi uma fonte criada
tanto em resposta a fonte Font Pirate de Don Synstelien (1997), quanto como algo
que poderia ser estampado em carros de policia de um filme de ficcao cientifica como
Robocop 2°!. A mistura de angulos abruptos e curvas geométricas arredondadas desta
fonte faz com que ela pareca uma descendente distante da OCR-A, vinda de uma
realidade onde os seres humanos se adaptaram para ler fontes de maquina e

continuaram a fazer fontes mais maquinicas a partir dai.

Todos esses exemplos de fontes sao relevantes porque seus autores nao apenas as
criavam e distribuiam digitalmente, mas também porque o faziam de graca. A
auséncia da necessidade de considerar a viabilidade comercial ou financeira permitiu
que essas fontes fossem extremamente experimentais e inovadoras, tanto em suas
formas, quanto em seus processos de distribuicdo, sendo, assim, “futuristas” e

“tecnoldgicas” de inUmeras maneiras diferentes.

No entanto, nem todas as fontes Y2K se dariam ao luxo de serem gratuitas.

200 Apostrophe, “Futurex Project”.
201 Apostrophe, “Police this (Arquivo de texto incluido com a fonte)”.
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Miltown (2000)

MATRIX—
ABCDEFGHITK1IMN-OP
QRMW XLZ e

Logotipo de Matrix (1999) = == =

T H F f:?_g—ElEBLIEE?HH

MA}R—IX Miltown II (2000)

MATFRIX
PABICTOETFCETHITLMIORQIRS IR
WG ABCDEFGHIFKLMNOPQR
STUVWXYZ 113456785

Figura 70 - Miltown (2000) e Miltown II (2000) comparadas ao logotipo de The Matrix (1999).2%?

Labrat (2000)

ASCOOEFGHIIKIMNOPDIRSTULVIVRY ZaDe
delghikImnnpgrstuiuwky 79123456755

Zoloft bold (2000)

ABCDEF GHIJKLMNOPQRSTUVWXY Zabc
defehijAlmneparstuvwxy Zz0123456739

Figura 71 - Labrat (2000) e Zoloft Bold (2000).2%3

202 Cygomezm, The matrix logo, 2016, Logotipo, Wikimedia Commons, acessado em 16 de junho de 2024,
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:The-matrix-logo.svg; Apostrophe, miltown, 2000, Fonte,
acessado em 10 de novembro de 2024, http://pedroreina.net/apostrophiclab/0002-Miltown/miltown.html;
Apostrophe, miltown2, 2000, Fonte, acessado em 10 de novembro de 2024,
http://pedroreina.net/apostrophiclab/0032-MiltownII/miltownii.html.

203 Apostrophe, labrat, 2000, Fonte, acessado em 10 de novembro de 2024,
http://pedroreina.net/apostrophiclab/0005-Labrat/labrat.html; Apostrophe, zoloft, 2000, Fonte, acessado
em 10 de novembro de 2024, http://pedroreina.net/apostrophiclab/0001-Zoloft/zoloft.html.



https://commons.wikimedia.org/wiki/File:The-matrix-logo.svg
http://pedroreina.net/apostrophiclab/0002-Miltown/miltown.html
http://pedroreina.net/apostrophiclab/0032-MiltownII/miltownii.html
http://pedroreina.net/apostrophiclab/0005-Labrat/labrat.html
http://pedroreina.net/apostrophiclab/0001-Zoloft/zoloft.html
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Futurex (2000)

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUUWKY Zabcdefghijklimnopgrstuuwxyz0123456789

Futurex Bugs (2001) by Jerry Ingalls

AHBLRER ORI HEIMAOR DA S T DA R R AdbUdEry
hi A PSR IS rn k450123456789

Futurex Apocaplypse (2001) by John Ross
RBCDEFGHIJHLMNOPQRS TULWKYZabcdefghi jkimnopgrstuuwixyz8123456789

Futurex Phat (2001) by Eric Iverson

ABCDEFGHIJKLMNOPQRS TUUWXYZabcdefghijkimnopgrstuvwxyz
@123456789

Futurex Punched (2001) by Phoenix Phonts
ABCOEFGHIHLMNOFORSTULWRT Zabcdefghikimnnopgrstuvwxy@123456°89

Figura 72 - Exemplos de fontes criadas para o projeto Futurex. 204

Fontcop (2001)

ABECDSF GHIUKLMNOFORSTULL X ZohC ASF-GHIUKL
TNNOPOTISEULIZ20I2M5G 1255

Fontcop II (2001)

ABCDEFGHLKLTINGFAINSTUUWUXY Z2obCACAGHIKLM
MOPARSELDILXY 20123956 K5

Fontcop III (2001)

ABCDEFRCGALKUMNESFO STULWOX Y ZABL ) FGRHIAC
[TINERAN SEL/IIXY 2012595 X5

Fontcop IV (2001)

ABLDEFGHUKLITINOFORS TLI/LILUXY 2 ABCDEFGHJKUTI TIOR
LIRS TUUWXHZOIZ2H45G #5

Figura 73 - Fontcop I, II, III e IV (2001)20>

204 Apostrophe, Fontes criadas para o projeto futurex, 2000, Fonte, acessado em 10 de novembro de 2024,
https://moorstation.org/typoasis/designers/lab/futurex 02.htm.

205 Apostrophe, fontcop, 2001, Fonte, acessado em 10 de novembro de 2024,

http://pedroreina.net/apostrophiclab/0030-Fontcop/fontcop.html.
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3.2 Fontes Comerciais

Apesar do ambiente um pouco mais restritivo da tipografia comercial, ndo houve, nos
anos 1990 e inicio dos 2000, escassez de langamentos de fontes Y2K por fundigoes
digitais recém-criadas. Como mencionado anteriormente, a acessibilidade que o
computador trouxe ao design de tipos fez com que mais fontes (gratuitas e
comerciais) fossem criadas naquela época do que em qualguer outro momento da
historia.

As fundigOes tradicionais viram-se forgcadas a modernizar-se rapidamente e adaptar-
se a esse novo ambiente. Essas fundigcbes estavam sendo pressionadas com a
concorréncia crescente de novas fundicOes digitais e incertezas de lucratividade
devido as novas possibilidades de distribuicdo ilegal de bens intelectuais (fontes).

Sobre esse tema, Blackwell afirma:

As vendas de tipos estavam sujeitas a rapida proliferacdo da cdpia ilegal de fontes.
No inicio do século XXI, era provavel que pelo menos nove em cada dez usos de tipos
fossem, de fato, ndo licenciados. As empresas tradicionais de tipos também
passaram a se afastar do foco em seus proprios designs e comecaram a competir
umas com as outras como distribuidoras, com uma confusa falta de diferenciacdo ao
comecgarem a licenciar mutuamente as fontes umas das outras. A competicdo intensa
vinha da explosdo de pequenas empresas de fontes e designers independentes —
centenas de pequenas empresas capazes de usar a web para promover e distribuir

seus produtos. 206

Como as empresas tradicionais enfrentaram dificuldades para se adaptar, as novas
fundicOes digitais tiveram a oportunidade de expandir e oferecer fontes mais

experimentais e expressivas.

3.2.| Emigre

Fundada em 1984, a Emigre rapidamente se tornou o principal exemplo das novas
fundicOes digitais. A fundicdo comegou como um pequeno projeto do casal Rudy
VanderLans e Zuzana Licko, que buscavam explorar as novas capacidades da

tecnologia digital no design tipografico.

206 Blackwell, 20th-century Type, tradugdo do autor, original: “Type sales were subject to the rapid
proliferation of illegal copying of fonts. By the beginning of the 21st century, it was likely that at least nine
out of ten type usages were actually unlicensed. Traditional type companies also moved away from being
focused on their own designs, and instead sought to outdo each other as distributors, with confusing lack
of differentiation as they began to cross-license each other’s fonts. Hot competition was provided by the
explosion of small font companies and independent designers — hundreds of small companies able to use
the web to promote and distribute their wares.”
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Inicialmente, o casal publicou uma revista chamada Emigre em 1984, que servia,
primeiro para apresentar o trabalho de artistas emigrantes 2%7 e, em segundo lugar,
COMO um espago para experimentacao tipografica. No entanto, a partir da edigdo n©°
3, as fontes experimentais da revista comegaram a atrair a atengdao da comunidade
tipografica e ganhar sucesso, levando o casal a mudar o foco para a distribuicdo de

familias tipograficas, embora sem abandonar o aspecto editorial do projeto.

A proximidade fisica da Emigre com o Vale do Silicio permitiu a Licko e VanderLans
nao apenas estarem em contato com algumas das mentes mais inovadoras e ideias
mais recentes da época, mas também terem acesso a tecnologia mais avancada,
como o recém-lancado Apple Macintosh %8, Esse acesso a novas ideias e tecnologia,
juntamente com a falta de ideias preconcebidas de Licko sobre o design de tipos?°?,
permitiu que a Emigre abordasse a tipografia sob uma perspectiva nova e Unica, com
o computador no centro dos processos de criacdo e distribuicdo tipografica,
questionando antigas tradicGes intocaveis, como a questao da legibilidade dos tipos,

da funcionalidade e do potencial do tipo como forma de expressdo 210,

Alguns dos primeiros trabalhos de Licko foram fontes bitmap que abracavam o visual
“pixelado” em vez de evita-lo como indesejavel. Posteriormente agrupadas sob a
familia Lo-Res (2001) (Figura 74), as fontes Emigre, Emperor, Oakland e Universa
(1985) tiveram cada um de seus tamanhos desenhados individualmente, para
garantir uma representagao fiel em bitmap dos contornos vetoriais de seus caracteres
(Figura 75). Embora fontes bitmap nao fossem novidade quando Licko criou essas
fontes (Figura 76), sua aceitacdo da aparéncia de baixa resolugao foi inovadora, pois
a maioria das fontes criadas na época tentava emular o visual da tipografia de

impressao tradicional.

A medida que a Emigre continuava a crescer nos anos 1990, ela comegou a publicar
fontes inovadoras de outros designers, como Template Gothic (1990) (Figura 77), de
Barry Deck, que se tornou popular tao rapidamente que alguns designers da época a
proclamaram “Fonte da Década” 2!! antes mesmo do final do milénio. O atrativo da
fonte residia em sua “feilra”, derivada de suas formas distorcidas. Segundo o prdprio
Deck:

207 Rubinstein, “Reputations: Zuzana Licko”.

208 Staples, “Typography and the Screen: A Technical Chronology of Digital Typography, 1984-1997".
209 Rubinstein, “Reputations: Zuzana Licko”.

210 Blackwell, 20Th-Century Type Remix; Rubinstein, “Reputations: Zuzana Licko”.

211 Blackwell, 20th-century Type.
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Fui inspirado a desenhar um tipo que parecia ter sofrido as danosas distor¢bes da
reproducdo fotomecénica. A fonte Template Gothic reflete meu interesse por tipos
que ndo sdo perfeitos; tipos que refletem mais verdadeiramente a linguagem

imperfeita de um mundo imperfeito, habitado por seres imperfeitos 212,

A popularidade que essa fonte alcangou sinalizou uma mudanga fundamental no
mundo tipografico e de design: os designers “pds-modernos” ndo desejavam mais
aderir aos antigos preceitos de legibilidade e funcionalidade. Essa mudanga de
mentalidade levou os designers a criar fontes cada vez mais expressivas, algo muitas
vezes atingido através da exposicdo da relagdo da fonte com as ferramentas

mecanicas ou digitais usadas em sua criagdo, distribuicdo ou uso (Figura 78).

Essa relacdo entre as fontes da Emigre e as ferramentas envolvidas em sua criagao
viria novamente a tona em 1995, com o langamento da familia Base 9 & 12 (1995)
(Figura 79). O objetivo de Licko ao criar essas fontes era “criar uma familia
abrangente de fontes para telas acompanhada por fontes para impressora, de forma
semelhante a famosa fonte Verdana de Matthew Carter” 213, A importancia deste
conjunto particular de fontes reside precisamente no fato de que as formas dos
caracteres para representagcao em tela (bitmaps) foram projetadas antes das formas
usadas para impressdo (vetores), uma inversdo dos métodos mais usuais do design

de tipos em meios digitais.

A inversdo dos papéis do mundo digital e do mundo real (de origem a adaptacdo)
sinalizou a crescente importdncia do dominio digital em toda forma de comunicagdo
humana, incluindo a tipografia. Essa interdependéncia entre tipografia e a ldgica,
estética e logistica do mundo digital s6 se fortaleceria a medida que a tecnologia
avangasse e mais designers tivessem acesso a ferramentas digitais de alta qualidade

e a internet.

212 "Template Gothic”; Deck, “Template Gothic Font Family”, tradugdo do autor, original: “I was inspired to
design a face that looked as if it had suffered the distortive ravages of photomechanical reproduction. The
resulting Template Gothic typeface reflects my interest in type that is not perfect; type that reflects more
truly the imperfect language of an imperfect world, inhabited by imperfect beings”.

213 | jcko, “Base 9 & 12 Font Family”, traducdo do autor, original: “...create a comprehensive family of screen
fonts with companion printer fonts, somewhat similar in purpose to Matthew Carter’s well-known typeface
Verdana”.



3. Tipografia Y2K

TS SHOWN
1E PIXEL e —
E STEM
TCH - THE I~
IEIGHTS
ase. B ™ !
IDED FOR H H H
USE.)
s SHOWN = - -
IE POINT
£ STEM
CREASE -
- HEIGHTS " -»
IMMENDED
PRINT.)
e | Lo-resze | LO-RES 29 LO-RES 22 | LO-RES 1S | LO-RES 12 LO-RES 12 LO-RES ®
| NARROW | REGULAR NARROW NARROW | NARRROW REGULAR NARROW
IME | EMPEROR1® | UNIVERSAL1® EMPEROR 15 EMPEROR 10 | EMPEROR & UNIVERSAL 8 BASE 9
15 SHOWN
E PIXEL
E STEM
FCH - THE
EIGHTS
= A A |
DED FOR |
USE.) A n I
5 SHOWN
E POINT
I STEM
SREASE -
HEIGHTS |
IMMENDED
PRINT.) |
| [ [ v | - = 2 e |
aME | vo-mes 21 | LO-RES 22 | LO-RES 22 | LO-RES 15 | LO-RES 12 LO-RES 9 | LO-RES 9
| SERIF | SERIF | EBOLD BOLD | BOLD | wioeeoLbALT | NARROWBOLD |
IME | emrore 1a ! EMIGRE 1S |  OAKLAND 1§ | EmiGRE/oAKk 10 | EMIGRE/OGK @ OAKLAND & | BASE 9 BOLD |

Figura 74 - Familia Lo-Res (2021)comparada com as fontes originais Emigre, Emperor, Oakland e
Universa (1985) 214

bitrap

bHmap

Two minute excerpt from the Emigre prezentation
at the 1990 ATypI conference in oxford, England.

Figura 75 - Demonstracdo da escala de bitmap 2*°

214 Rudy VanderlLans, Zuzana Licko, Lo-Res (in Emigre no. 59), 2001, Amostra de fonte, Letterform Archive,

acessado em 17 de junho de 2024,

https://oa.letterformarchive.org/item?workID=Ifa emigre O059&LFAPics=Yes&targPic=Ifa emigre 0059
023.jpg.

215 Zuzana Licko, Emigre: Type 90 HyperCard Video, 1990, Video, Emigre, acessado em 18 de junho de

2024, https://www.emigre.com/BooksCds/Type-90-HyperCard.



https://oa.letterformarchive.org/item?workID=lfa_emigre_0059&LFAPics=Yes&targPic=lfa_emigre_0059_023.jpg
https://oa.letterformarchive.org/item?workID=lfa_emigre_0059&LFAPics=Yes&targPic=lfa_emigre_0059_023.jpg
https://www.emigre.com/BooksCds/Type-90-HyperCard
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Figura 77 - Template Gothic (1990) de Barry Deck sendo apresentada na edicdo N°19 da Emigre 217

216 Alissa Walker, Chicago sample, 2014, Pangrama, HILOBROW, acessado em 18 de junho de 2024,
https://www.hilobrow.com/2014/08/19/kern-your-enthusiasm-19/.

217 Rudy VanderlLans, Barry Deck, Template Gothic (in Emigre no. 19), 1991, Amostra de fonte, Letterform
Archive, acessado em 17 de junho de 2024,

https://oa.letterformarchive.org/item?workID=Ifa emigre 0019&targPic=Ifa emigre 0019 004.jpg.
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https://oa.letterformarchive.org/item?workID=lfa_emigre_0019&targPic=lfa_emigre_0019_004.jpg

3. Tipografia Y2K
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Figura 78 - FF Blur Medium (1992) de Neville Brody foi criada ao desfocar e vetorizar uma imagem da
fonte Akzidenz-Grotesk 218

Anthropological

Positive Economic Forecast

RHINE WINE

Figura 79 - Base 9 & 12 (1995) de Zuzana Licko. %*°

218 Neville Brody, FSI FontShop International, FF Blur (1992), 2011, Amostra de fonte, MOMA, acessado
em 18 de junho de 2024, https://www.moma.org/collection/works/139325; Indra Kupferschmid, FF Blur

in use, 2013, Amostra de fonte, Fonts in Use, acessado em 18 de junho de 2024,
https://fontsinuse.com/typefaces/2404/ff-blur.

219 Zuzana Licko, Base 9 & 12 Font Family, 1995, Amostra de fonte, Emigre, acessado em 18 de junho de
2024, https://www.emigre.com/Fonts/Base-9-and-12.



https://www.moma.org/collection/works/139325
https://fontsinuse.com/typefaces/2404/ff-blur
https://www.emigre.com/Fonts/Base-9-and-12
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322 T-26

Possivelmente a segunda maior histdéria de sucesso quando se trata de fundicGes de
tipos digitais, a T-26 foi fundada por Carlos e Sun Segura em 1994, com o objetivo
de “promover o desenvolvimento e distribuicdo independente de design tipografico”
220, Isso significava que a fundigdo procuraria designers independentes talentosos e

emergentes e publicaria suas fontes através de sua fundigdo digital.

Desde o inicio, a T-26 teve uma abordagem radicalmente diferente em comparagao
a Emigre e outras fundigdes digitais da época. Para comecar, o objetivo de publicar
fontes independentes, acabou fazendo com que a 7-26 adquirisse um catalogo muito
maior do que o da Emigre, que geralmente se concentrava em fontes produzidas por
um pequeno grupo de designers, vendidas a precos maiores. Além disso, na tentativa
de se diferenciar dos concorrentes crescentes, a T-26 procurou dar certa
materialidade as suas fontes, produzindo catdlogos impressos de alta qualidade para

distribui-las. Sobre isso, Blackwell escreve:

O designer Carlos Segura, nascido em Cuba e estabelecido em Chicago, foi a
extremos extravagantes — suas apresentacbées para a [T-26] exemplificam o
barroquismo alcancado, com fontes embaladas em sacos de algoddo cru contendo
uma variedade de amostras impressas, enquanto filmes em QuickTime eram feitos
para demonstrar as qualidades dos tipos em movimento. Assim, as fontes da [T-26]
assumiam uma aura de fisicalidade que desmentia o fato de que os produtos

principais eram bits invisiveis de informacéo. 221

Essa atencdo aos detalhes, respeito pela tipografia expressiva e a vontade de
funcionar como uma plataforma para "visionarios tipograficos e excéntricos que
produzem tipos expressionistas como forma de arte e satira" 222 tornaram a T7-26
uma fundicao altamente procurada tanto por novos designers de tipos quanto por

designers graficos em busca de fontes expressivas e inovadoras para seus projetos.

A T-26 também conseguiu aproveitar o poder da internet mais do que a Emigre.
Como seu negdcio se baseava na publicagdo de designers emergentes independentes,

a T-26 utilizou novos métodos de comunicacdo para alcancar e publicar fontes de

220 "T-26 Font Fundicdo”, tradugdo do autor, original: “T26 Digital Type Fundigdo was established by Carlos
and Sun Segura in 1994 to promote independent type design development and distribution.”

221 Blackwell, 20th-century Type, tradugdo do autor, original: “The Chicago-based, Cuban-born designer
Carlos Segura went to lavish lengths — his [T-26] presentation packages exemplify the baroque extremes
reached, where typefaces were packaged in cute burlap sacks containing a host of printed sample material,
while QuickTime movies were made to demonstrate the moving qualities of the type. Thereby [T-26] fonts
assumed an air of physicality that belied the fact that the core products were invisible bits of information.”
222 Heller e Fili, Typology: Type Design from the Victorian Era to the Digital Age, tradug&o do autor, original:
“typographic visionaries and eccentrics who produce expressionistic type as art and satire”.
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criadores de todo o mundo. Ao longo de suas trés décadas de existéncia, a T-26
conseguiu publicar fontes de designers e pequenas fundigdes de Portugal, Italia,
Espanha, Alemanha, Franga, Argentina, Brasil, Australia, Japdo, Israel, Havai, Congo

e muitos outros 223,

Com tantos talentosos e “excéntricos” designers americanos e internacionais sob sua
tutela, era esperado que a T-26 publicasse algumas fontes que se encaixassem no

territério da tipografia Y2K.

Jim Marcus é um designer que trabalhou no estidio de Segura, o Segura Inc., de
1991 a 1993 224, Marcus ndo so ajudou a construir o site da T-26 e as apresentagoes
animadas para muitas fontes 225, como também publicou varias fontes com a fundigao.
No primeiro ano de atividades da T-26, Marcus lancou sua familia Aerator (1994)
(Figura 80), um conjunto extremamente incomum de fontes que aparenta buscar
transmitir uma aparéncia alienigena ao introduzir estranhos artefatos no meio dos
glifos geométricos, como tracos e circulos organicos que lembram olhos ou

terminag0Oes de circuitos.

Em uma de suas proximas familias de fontes, AEOS (1997) (Figura 81), Marcus
continuou a experimentar com formas de caracteres, desta vez com ligaduras e
dingbats. Muitos caracteres nas fontes dessa familia apresentam ornamentos nos
interiores, caudas e terminagdes que lembram partes mecanicas (provavelmente de
carros). Enquanto AEOS Single atua como a fonte regular da familia, com floreios
minimos, as outras fontes, como System Slope e Operating, utilizam floreios
horizontais, distorcdes de glifos e elementos ornamentais para criar uma sensacao
de velocidade mecéanica. Em AEOS Ligatures, Marcus vai ainda mais longe, utilizando
esses elementos mecanicos para conectar caracteres, quase como seria feito na
montagem de um carro ou avido. Por fim, a fonte Attachments consiste em dingbats

derivados dos elementos graficos usados nas outras fontes.

Nos anos seguintes, Marcus continuou a trabalhar com a 7-26, lancando varias novas

familias de fontes experimentais, incomuns ou com temas tecnoldgicos, como:

e Hypercell (1998) (Figura 82): uma familia modular de quatro fontes com tema
de células humanas, todas variantes de um mesmo conjunto basico de

formas;

223 “Fonts : Browse By Designer”.

224 Marcus, “Experience | Jim Marcus”.

225 Riedman, “The Multimedium Is the Message;as Gutenberg Goes Galactic, Multimedia Typography
Recasts Fonts in the New Light of the Video Display Terminal”.
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e Fraser (1998) (Figura 83): uma familia de 11 fontes que parece se inspirar

em fontes esténcil, como a Stop (1970);

e Calculus (1999) (Figura 84): uma familia de fontes que tem como tema
caracteres produzidos em telas de cristal liquido (LCD), comuns em

calculadoras eletronicas;

e Digital Waste (2000) (Figura 85): provavelmente o design mais excéntrico de
Marcus, essa fonte usa modularidade e ornamentagdo (dois recursos de
design dos quais Marcus parece gostar particularmente) para criar formas que
levam a estética maquinica ao extremo, resultando no que parecem ser
regurgitagdes ininteligiveis de uma maquina tentando criar uma linguagem,

ou um "lixo digital".

Embora certamente fossem mais extremas do que a maioria das outras fontes da
fundicdo, as familias experimentais de Marcus sdo um testemunho da liberdade
criativa que os designers tinham com a T7-26, que, por sua vez, parecia aceitar de
bragos abertos ideias inovadoras. Essa abertura a liberdade criativa chamou a

atencdo de designers notaveis como Margo Chase (1958-2017).

Chase comegou a se destacar nos anos 1980 ao desenhar capas de albuns muito
bem-sucedidos de artistas renomados como Like A Prayer (1989) de Madonna e
Prince and the Revolution (1985) e Lovesexy (1988) de Prince 2?°. Com esses
trabalhos, ela alcangou sucesso suficiente para abrir seu préprio estudio, o Chase
Design Group (anteriormente conhecido como Margo Chase Design), que, no inicio
dos anos 1990, ja era um dos escritérios mais reconhecidos no mundo do design.
Criativamente, Chase era uma designer muito experimental e expressiva, como

atesta Chris Lowery, atual CEO do Chase Design Group e colaborador de longa data:

A abordagem de Margo Chase ao design era tdo bem informada quanto experimental.
Sua carreira uniu os mundos analdgico e digital na pratica do design grafico. Seu
amor pela pesquisa, leitura e viagens, juntamente com uma experimentacdo sem
limites, ndo mudou ao longo de sua carreira. Margo abracou a tecnologia como uma
oportunidade de continuar experimentando com ideias como o digital e o orgénico.
A abordagem cuidadosa de Margo pode ser vista em seus primeiros trabalhos de
design em movimento, plsteres experimentais, logotipos, capas de disco, design de

tipos e também em seu processo de trabalho. 227

226 Condensed, “Remembering Margo Chase, letter alchemist”.

227 Heller, “Tenacity, Drive and Passion: Margo Chase”, tradugdo do autor, original: “Margo Chase’s
approach to design was both informed and experimental. Her career bridged the analog and digital worlds
in graphic design practice. Her love of research, reading, and travel along with unfettered experimentation
did not change throughout her storied career. Margo embraced technology as an opportunity to continue
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Figura 80 - Aerator Regular, Oblique, Oscillator, e Generator (1994) de Jim Marcus.??¢

to experiment with ideas such as digital and organic. Margo’s studied approach can be seen in her early

motion graphic work as well as her experimental posters, logos, albums, font designs as well as process
work.”

228 Jim Marcus, Aerator family, 1994, Amostra de fonte, T-26 Digital Fundicdo, acessado em 21 de junho

de 2024, https://www.t26.com/fonts/Aerator.
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(81b) AEOS System Slope (1997).23°
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Figura 81 - Familia AEOS (1997) de Jim Marcus.

229 Jim Marcus, Aeos Single, 1997, Amostra de fonte, Identifont, acessado em 22 de junho de 2024,
http://www.identifont.com/show?9NF.
230 Jim Marcus, Aeos System Slope, 1997, Amostra de fonte, Identifont, acessado em 22 de junho de 2024,
http://www.identifont.com/show?9NJ.
231 Jim Marcus, Aeos Operating, 1997, Amostra de fonte, Identifont, acessado em 22 de junho de 2024,
http://www.identifont.com/show?9NH.
232 Jim Marcus, Aeos Ligature, 1997, Amostra de fonte, Identifont, acessado em 22 de junho de 2024,
http://www.identifont.com/show?9NI.
233 Jim Marcus, Aeos Attachments, 1997, Amostra de fonte, Identifont, acessado em 22 de junho de 2024,
http://www.identifont.com/show?9NK.
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Figura 82 - Hypercell (1998) de Jim Marcus 234
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Figura 83 - Eraser (1998) de Jim Marcus 23°

234 Jim Marcus, Hypercell DNA, 1998, Amostra de fonte, Identifont, acessado em 22 de junho de 2024,
http://www.identifont.com/show?AED.
235 Jim Marcus, Eraser, 1998, Amostra de fonte, Identifont, acessado em 22 de junho de 2024,
http://www.identifont.com/show?AA2.
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Figura 84 - Calculus (1999) de Jim Mar
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Com um perfil tao criativo, o interesse de Chase em publicar fontes digitais pela T-
26 surgiu como uma extensdo muito natural de suas atividades 238. Com a fundigdo,

ela conseguiu publicar 10 fontes entre 1997 e 1998.

Enquanto algumas de suas fontes, como Envision (1997) e Porticullis (1997),
apresentam uma abordagem mais tradicional das influéncias goéticas caracteristicas
de Chase, outras fontes, como Box Gothic (1997) (Figura 86), Tribe (1997) (Figura
88) e Evolution (1998) (Figura 89), se destacam por suas formas muito mais
geométricas, alinhando-se mais as caracteristicas das fontes techno do que as das

fontes goticas.

Originalmente criada como um letreiramento para a capa de um single (Figura 87),
a fonte Box Gothic apresenta cantos exclusivamente retos que lembram as formas
baseadas em grade das fontes bitmap. Contudo, ho momento em que essa fonte foi
criada (1993 / 1998), as fontes bitmap ja estavam defasadas. Isso leva a conclusao
de que o design da Box Gothic foi uma escolha intencional de Chase, mostrando que
(assim como Licko antes dela) ela sabia que adotar o visual digital baseado na grade

da tela poderia ter um grande potencial na criagdo de uma fonte.

Tribe, por outro lado, tem um design geométrico e expandido, como o da Bank Gothic
ou Microgramma, porém interrompido por angulos e entalhes estrategicamente
colocados, que lhe conferem alguns tragos de tipografia classica, fazendo com que a

fonte resultante pareca uma sintese futurista de ambos os estilos.

Assim como Tribe, Evolution parece brincar com a ideia de tipografia futurista,
embora de uma maneira diferente. Ao misturar tragos geométricos sem serifa com
cantos arredondados e pequenos detalhes curvos nos caracteres, Chase conseguiu

criar uma fonte de aparéncia futurista, que mantém um toque organico.

Apesar do que os ultimos exemplos possam sugerir, as fontes Y2K da T-26 ndo vieram
apenas dos Estados Unidos. Como mencionado anteriormente, a 7-26 publicou fontes
de designers e pequenas fundicdes de todo o mundo. Um exemplo disso é Martin

Fewell.

Fewell € um designer britanico que, apdés se formar na Universidade de Salford
(Manchester, Reino Unido) em 2000, trabalhou em grandes agéncias de design, como
Fold7 e The Designers Republic, e eventualmente fundou seu préprio estudio, YOLO,

que realizou projetos com grandes marcas como Nike, Timberland e Coca-Cola 23°,

238 Condensed, “Remembering Margo Chase, letter alchemist”.
239 “Martin Fewell”; “Experience | Martin Fewell”; Fewell, “Projects”.
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Figura 86 - Box Gothic (1997) de Margo Chase 24°
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Figura 87 - Capa do single Distant Sun da banda Crowded House (1993) 2%

240 Margo Chase, Box Gothic, 1997, Amostra de fonte, Identifont, acessado em 22 de junho de 2024,
http://www.identifont.com/show?AOQT.

241 Margo Chase, Crowded House - Distant Sun (single), 1993, Capa de Album, Fonts in Use, acessado em
22 de junho de 2024, https://fontsinuse.com/uses/17855/crowded-house-distant-sun-single.


http://www.identifont.com/show?A0T
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Figura 88 - Tribe (1997) sendo usada na capa de Shadowrun New Seattle(1999) desenhada por Stephen
Kenson 242
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Figura 89 - Evolution (1998) de Margo Chase %%

242 Jim Nelson, Mark Zug, Stephen Kenson, Shadowrun logo and books, 2022, Capa de Livro, Fonts in Use,
acessado em 22 de junho de 2024, https://fontsinuse.com/uses/47832/shadowrun-logo-and-books.
243Margo Chase, Evolution, 1998, Amostra de fonte, Identifont, acessado em 22 de junho de 2024,
http://www.identifont.com/show?AAY.
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Enquanto trabalhou para a Fold7 (2002 - 2004), Fewell criou uma marca pessoal
para suas fontes chamada Fewell Foundry, que produzia principalmente fontes techno,

algumas das quais ele publicaria com a T-26 244,

Em uma de suas fontes mais populares, Synthesis (2002) (Figura 90), Fewell lanca
mado de varios recursos da “caixa de ferramentas de tipos futuristas”. O corpo largo
e em negrito composto de caracteres de um sé traco ocasionalmente interrompido,
cria uma fonte que realmente “sintetiza” esses diversos elementos comumente

presentes nesse tipo de fonte futurista.

Enquanto isso, outras duas de suas fontes, Techsetp (2002) (Figura 91) e Turbo
(2002) (Figura 92), adotam abordagens aparentemente opostas em relacao ao seu
aspecto techno. A primeira alcanca esse efeito ao reduzir os caracteres as suas
formas mais basicas e reconstrui-los com linhas retas e formas angulares
cuidadosamente compostas, conferindo-lhes uma aparéncia precisa e mecanica.
Turbo, por outro lado, apresenta um visual geométrico muito mais limpo e suave,
com cantos arredondados elegantes que |lhe ddo um toque humanista, equilibrando

a mecanicidade sugerida pelas formas geométricas.

Fewell, Chase e Marcus estdo entre os poucos designers que publicaram mais de 5
fontes com a 7-26, fazendo parte de um grupo muito seleto que é inestimavel para
a pesquisa, pois permite analisar as diferentes maneiras pelas quais eles conseguiram
inovar com cada nova fonte experimental. No entanto, entre algumas das fontes mais
populares da T-26, ha notaveis “exemplares Unicos”, ou seja, fontes cujos designers
ndo publicaram nenhuma outra vez com a fundicdo. Exemplos importantes incluem

as fontes Mata (1995) e Megahertz (1998), mencionadas na introdugao.

Mata (2002) de Greg Samata nado foi apenas sua Unica fonte com a fundicdo, mas
também sua Unica fonte comercial. Curiosamente, essa experiéncia Unica de Samata
acabou se tornando uma das fontes mais reconhecidas da 7-26, famosa por se tornar
o logo da trilogia Homem-Aranha de Sam Raimi e do PlayStation 3 da Sony (Figura
93). O design da fonte usa tragos horizontais e verticais que se encontram em cantos
quase retos, originando um visual muito quadrado. Esses tracos sdo entado
ligeiramente arqueados, com terminais alargados e alguma variagcao de espessura ao
longo de seu tragado, ocasionalmente cruzando o traco com o qual se conectam. O
resultado é uma tipografia que exala uma personalidade moderna e arrojada, que
sem duvida atraiu as equipes de marketing de filmes de super-herdis e os novos

consoles de videogame em uma certa empresa gigante do entretenimento.

244 Devroye, “Fewell Fundigdo”; “Martin Fewell”.



3. Tipografia Y2K

Coincidentemente, Megahertz (1998) também foi usada como logo para uma série
de filmes do Homem-Aranha produzidos e publicados pela Sony (Figura 94). A
primeira das duas fontes que Bill Dawson fez em toda a sua carreira foi, sem duvida,
a mais bem-sucedida. Em uma postagem de blog bem-humorada, Dawson fala com

carinho sobre as origens e os muitos usos que sua fonte teve ao longo dos anos:

Originalmente, eu tinha nomeado a fonte como Reactor; mas depois percebi que ja
existia uma familia tipografica chamada Reactor. Minha fonte precisava de um nome
que aproveitasse as ligaduras e evocasse algo do zeitgeist dos anos 90. Era uma
época de explosdo nas capacidades de computacdo pessoal... O aumento do poder
de computacgéo trouxe consigo uma obsessdo pela velocidade da CPU, ou processador,
como medida de referéncia desses avancos. Naquela época, as velocidades eram
apresentadas em megahertz.

Megahertz era um nome que expressava uma espécie de modernidade neo-futurista,
com uma pitada de velocidade e obsessdo... Megahertz, em sua forma, parecia
evocativa da cultura rave dos anos 90 e da musica techno (duas coisas que eu ndo

tinha nem tempo nem inclinagdo para explorar)...

... Houve muitos outros usos: logos para bonés de baseball da Flexfit, uma empresa
de MP3 chamada RioPort e uma fabricante de mochilas chamada Spire. Megahertz
foi usada em graficos para carrinhos Hot Wheels e Matchbox. Também apareceu em
embalagens de chiclete no Canada, bicicletas elétricas, o logo de uma banda de rap-
metal cujos adesivos com o logo Megahertz foram usados como "tapa-mamilo"” nas
strippers do grupo (tenho fotos picantes para provar isso), muitas embalagens de

brinquedos e muitos anuncios impressos. 245

Como Dawson destaca, Megahertz, assim como muitas de suas companheiras de

fundigdo, capturou um zeitgeist muito particular daquela era. Através de suas formas

245 Dawson, “The Story of Megahertz”, tradugdo do autor, original: "I had originally named the typeface
Reactor; then I realized there was already a Reactor typeface family. My typeface needed a name that
would take advantage of the ligatures and evoked something of the late 90s zeitgeist. It was a time of an
explosion in the capability of desktop computing. These advances made a small, successful company like
Two Headed Monster possible. Escalating computing power brought with it obsession for speed of the CPU,
or processor, as the benchmark measure of these advances. Back then, speeds were presented in
measures of megahertz. Megahertz was a name that expressed a kind of neo-futurist modernity, and a
wink at speed and obsession. Plus, it illustrated those ligatures. Megahertz in its form, seemed evocative
of 90s rave culture and techno music (two things I hadn’t the time nor inclination to explore)... ... There
have been many other uses: logos for Flexfit baseball caps, an MP3 company RioPort, and a backpack
maker Spire. Megahertz was used for graphics on Hot Wheels and Matchbox cars. It also showed up on
gum packaging in Canada, electric bikes, a white-boy-rap-metal band logo whose Megahertz logo stickers
were once used as pasties on their stripper groupies (I have NSFW pictures to prove it), lots of toy
packaging, and many print ads.”.
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diversas, experimentais, e excéntricas, essas fontes ofereciam um vislumbre de algo

novo e empolgante.

A medida que as pessoas viram um novo mundo cibernético interconectado se formar
e se expandir rapidamente diante de seus olhos, elas se perguntaram sobre o
vindouro milénio que desfrutaria plenamente das capacidades desse mundo

emergente.

Como sera esse novo milénio? Como sera a sensacgao de viver no novo milénio? Qual

sera o visual do novo milénio?

Mesmo que nao fossem completas, perfeitas ou definitivas, essas fontes ofereciam

respostas para essas indagacées.
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Figura 92 - Turbo (2002) de Martin Fewell 2%
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(93a)Logotipo de Spider-Man (2002) da Sony 2%°
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(93b)Logotipo do PlayStation 3 (2006) 2°°

Figura 93 - Mata (1995) de Greg Samata e seus dois usos mais famosos
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Figura 94 - Logotipo do The Amazing Spider-Man (2012) da Sony 25!

248 Martin Fewell, Turbo, 2002, Amostra de fonte, Identifont, acessado em 22 de junho de 2024,
http://www.identifont.com/show?B1L.

249 Sony, Frank Murmann, Spider Man Logo, 2014, Logotipo, Wikimedia Commons, acessado em 22 de
junho de 2024, https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Spider-Man-Logo.svg?uselang=pt-br.

250 Sony, PlayStation 3 logo, 2005, Logotipo, Wikimedia Commons, acessado em 22 de junho de 2024,
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:PlayStation_3_logo.svg?uselang=pt-br.

251 Sony, Versedi, The amazing Spider-Man, 2024, Logotipo, Wikimedia Commons, acessado em 22 de
junho de 2024, https://commons.wikimedia.org/wiki/File:The_amazing_Spider-Man.svg?uselang=pt-br.


http://www.identifont.com/show?B1L
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3 2.3 Lineto

Fundada em 1993 por Cornel Windlin e Stephan Miiller, a Lineto é a primeira fundigdo
digital de tipos da Suica 2°2. Inicialmente, a fundigdo era apenas um selo para os dois
fundadores publicarem suas fontes, mas, em 1998, eles convidaram outros designers
talentosos e promissores para criar algumas fontes sob sua protecdo. A iniciativa
rapidamente alcangou sucesso €, logo, a fundicdo passou a licenciar ou criar fontes
personalizadas para grandes empresas como Mitsubishi, Google, HP, Dell, Spotify,

AirBnB, Spotify, entre muitas outras.

Nos primeiros dias da Lineto, eles criaram muitas fontes experimentais que poderiam
ser consideradas Y2K. Duas delas, em particular, sao relevantes para a discussao
atual: Ultra Teens (1999) e FF Moonbase Alpha (1991).

Ultra Teens (Figura 95) foi criada em 1999 por Nico Schweizer, inspirada por “uma
visita a um site que vendia bonecas sexuais personalizadas em tamanho real” 2°3.
Apesar das imagens que a descricdo grosseira da fonte possa evocar, Ultra Teens tem
um visual extremamente tecnoldgico e geométrico, alcancado através de seu design
de traco, que remete a circuitos elétricos de computador. Mais interessante ainda,
quando a fonte foi revivida sob o nome LL Rephlex (2021) (Figura 96), a Lineto
revelou alguns insights valiosos sobre as possiveis referéncias e inspiracées para o

design original de Schweizer:

Nico Schweizer certamente ndo foi o primeiro a criar letras com contornos
geométricos usando tracos continuos. O trabalho de Mimmo Castellano dos anos
1960 e os experimentos formais de Maxim Zhukov do inicio dos anos 1970 mexeram
com ele, assim como o magnifico e intermitentemente desacreditado logotipo
‘minhoca’ da NASA de Danne & Blackburn, de 1975. Inumeros logotipos explorando
territorio semelhante existiam na época, na maioria das vezes remanescentes de um
submundo tipografico, como Billy Beck No.1 (c. 1973), uma fonte obscura encontrada

em um compéndio suico de fototipos de 1983, que também serviu como referéncia.
254

252 Windlin e Muller, “About Lineto”.

253 “Ultra Teens”, traducdo do autor, original: “inspired by a visit to a website selling custom-made life-size
sex dolls”.

254 “LL Rephlex by Nico Schweizer and Luca Pellegrini”, tradugdo do autor, original: “Nico Schweizer
certainly wasn’t the first to create geometric lettershapes using continuous strokes. Mimmo Castellano’s
work from the 1960s and the formal experiments of Maxim Zhukov from the early 1970s resonated with
him, as well as Danne & Blackburn’s magnificent, intermittently discredited NASA ‘worm logo’ from 1975.
Countless corporate emblems exploring similar territory existed at the time, mostly remnants of a
typographic netherworld like Billy Beck No.1 (ca. 1973), an obscure typeface found in a Swiss phototype
compendium from 1983, which also served as a reference.”
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Essa informacdo é extremamente valiosa, pois cria uma conexdo direta entre os
trabalhos discutidos no capitulo anterior e os de Schweizer. Diferente da maioria das
fontes Y2K vistas até este ponto, Ultra Teens/LL Rephlex tem um registro claro e
explicito de suas inspiragbes, tornando mais facil estabelecer comparacées entre as

formas antigas e novas (Figura 97).

Do letreiramento de Castellano, Schweizer parece incorporar apenas a letra ‘E’, que
ele usa como base para seu ‘E’, ‘M’, ‘W’, ‘m’, ‘w’ e '3’. A fonte Meander de Zhukov
(1972) parece ter inspirado principalmente as letras minusculas de Ultra Teens, com
as letras ‘a’, 'b’, 'd’, 'p’ e ‘q’ apresentando formas notavelmente semelhantes. Billy
Beck (1973) provavelmente foi a inspiracdo por tras das letras ‘B’, 'L, *N’, *O’, 'R/, ‘U’,

X' eta.

Ao combinar essas multiplas influéncias, Schweizer consegue criar uma fonte que
sintetiza todas essas ideias em uma versao coerente e “remasterizada” do estilo de

fonte em um trago / circuito elétrico.

Além de LL Rephlex, a outra fonte que vale a pena explorar é FF Moonbase Alpha
(1991) (Figura 98). Na pagina da recente releitura da fonte, a Lineto conta a histéria

de como essa fonte surgiu:

Cornel Windlin criou Moonbase Alpha em resposta a um convite da FUSE, a publicacdo
tipografica experimental de Neville Brody e Jon Wozencroft, em 1991. O tema da
edicdo era '(Des)informacdo’, que Cornel aplicou a sua prépria experiéncia como
designer que encontrava seu trabalho cada vez mais definido pelas condi¢cdes

operacionais e limitacbes do sistema de informacdo que usava: o Apple Macintosh.

Destacando as interdependéncias de entrada e saida na interacdo entre designer e
dispositivo, Cornel propositalmente causou um erro no Adobe Type Manager, um
software encarregado de otimizar a aparéncia de fontes PostScript na tela. Como
consequéncia, a barata impressora Apple StyleWriter imprimiu a renderizacdo

pixelada da tela de uma amostra em tamanho pequeno da fonte Akzidenz Grotesk.

As informacbes contidas no arquivo de fonte foram severamente corrompidas; as
impressées mostravam composicdes cruas de pixels formando padrbes abstratos.
ApGs digitaliza-las, Cornel redesenhou as formas de pixels quadrados, experimentou
arredondar os cantos e logo chegou a sua nova fonte, que havia sido em grande
parte criada pelo proprio sistema de (des)informacdo: uma fonte que exibia
abertamente seu DNA digital. 255

255 “LL Moonbase VIP by Cornel Windlin and Weichi He"”, tradugdo do autor, original: “Cornel Windlin created
Moonbase Alpha in response to an invitation by FUSE, Neville Brody, and Jon Wozencroft's experimental
typographic publishing venture, in 1991. The theme of the issue was ‘(Dis-)information’, which Cornel
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A dindmica de uma fonte criada pelas regurgitacdes pixeladas e distorcidas de um
computador com defeito apresenta alguns paralelos interessantes com o trabalho
original de Wim Crouwel em seu New Alphabet (1967). Enquanto Crouwel tentou
criar uma nova fonte que seria adaptada a nova tecnologia, “distorcendo” ele mesmo
as formas basicas do alfabeto conhecido para se adaptar as limitagdes da maquina,
Windlin usou os mecanismos virtuais defeituosos da maquina para distorcer um

alfabeto existente perfeitamente legivel.

Por processos inversos, ambos alcangam uma estética semelhante dirigida pela

maquina.

E verdade que o resultado final de Windlin se assemelha muito mais a fonte Architype
Stedelijk (1968) do que a New Alphabet (1967) (Figura 99), mas, ainda assim, os

paralelos e diferengas entre os processos de ambos os designers sdao notaveis.

Ambas as fontes servem como excelentes demonstragdes de como os designers de
fontes Y2K conseguiram revisitar ideias antigas presentes no imaginario de design

dos anos 1960 e 1970 e reitera-las sob novas perspectivas.

applied to his own experience as a designer who found his work to be increasingly defined by the operating
conditions and limitations of the information system he was using: the Apple Macintosh. Highlighting the
interdependencies of input and output in the interplay between designer and device, Cornel purposefully
crashed the Adobe Type Manager, a piece of software tasked with optimizing the appearance of PostScript
fonts on screen. As a consequence, the cheap Apple StyleWriter printed the crudely pixelated screen
rendering of a small-size font sample of Akzidenz Grotesk. The information contained in the font file had
been severely corrupted; the printouts were showing crude pixel compositions forming abstract patterns.
After scanning them, Cornel redrew the square-pixel shapes, experimented with rounding the corners and
soon arrived at his new typeface, which had been largely created by the (dis-)information system itself: a
typeface that openly displayed its digital DNA.”
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Figura 96 - LL Rephlex (2021) 2°7 de Schweizer e Pellegrini

256 Nico Schweizer, Ultra Teens, 1999, Amostra de fonte, Lineto, acessado em 17 de junho de 2024,
https://legacy.lineto.com/1.0/cont cat 19.html.

257 Nico Schweizer, Luca Pellegrini, LL Rephlex Specimen, 2021, Amostra de fonte, Lineto, acessado em 17
de junho de 2024, https://lineto.com/api/front/font-families/424/document?index=0.
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Ultra Teens / LL Rephlex (1999 / 2021) de Nico Schweizer / Luca Pellegrini
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Figura 97 - Ultra Teens / LL Rephlex (1999 / 2021) e suas inspiracbes 28

258 William Beck, Billy Beck System #1 Glyph Set, 1973, Amostra de fonte, Fonts in Use, acessado em 11
de junho de 2024, https://fontsinuse.com/uses/44246/bell-laboratories-directory-july-1973#comment-

707497; Mimmo Castellano, Mimmo Castellano: Posters and Packaging, 2010, Pdsteres, grain edit,
acessado em 08 de junho de 2024, http://grainedit.com/2010/12/20/mimmo-castellano-posters-and-
packaging/; Nico Schweizer, Luca Pellegrini, LL Rephlex Specimen, 2021, Amostra de fonte, Lineto,
acessado em 17 de junho de 2024, https://lineto.com/api/front/font-families/424/document?index=0;
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PP Moonbasre Alpha
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Figura 98 - FF Moonbase Alpha (1991) 2°° de Cornel Windlin

Dmitri Leontev, Good Future, 2021, Fonte, FontStruct, acessado em 17 de junho de 2024,
https://fontstruct.com/fontstructions/show/2044723/good-future-1.

259 Cornel Windlin, FF Moonbase Alpha, 1998, Amostra de fonte, Lineto, acessado em 17 de junho de 2024,
https://legacy.lineto.com/1.0/cont cat 35.html.
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Figura 99 - LL Moonbase VIP (2021) comparada aos alfabetos experimentais de Crouwel

260 David Quay, Freda Sack, Wim Crouwel, New Alphabet Specimen, 2020, Amostra de fonte, The Fundigdo
Types, acessado em 17 de junho de 2024, https://www.thefundicdotypes.com/wp-
content/uploads/2020/08/New_Alphabet Specimen.pdf.

261 David Quay, Freda Sack, Wim Crouwel, Architype Crouwel Specimen, 2020, Amostra de fonte, The

Fundicdo Types, acessado em 03 de junho de 2024, https://www.thefundicdotypes.com/wp-

content/uploads/2020/08/Architype Crouwel Specimen.pdf.

262 Cornel Windlin, Weichi He, LL Moonbase VIP Specimen, 2021, Amostra de fonte, Lineto, acessado em
17 de junho de 2024, https://lineto.com/api/front/font-families/323/document?index=0.
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324 BUro Destruct

Biiro Destruct é um estudio de design fundado na Suigca em 1994 por “HGB Fidelius”
Berger e Lorenz “Lopez” Gianfreda. Mais tarde, eles adicionariam Marc "MB” Brunner,
Heinz “H1” Reber e Heinz “Heiwid” Widmer (1967 - 2012) a equipe 23,

Desde o inicio, o Blro Destruct buscou uma abordagem muito experimental e
expressiva ao design, mantendo “aberta a fronteira entre arte e design grafico
comercial” 264, Esse experimentalismo e alcance sdo evidentes na variedade de estilos,
técnicas, clientes e projetos que o estudio exibe em seu site, catalogando suas trés

décadas de historia (Figura 100).

Entre esses diversos projetos, um dos mais reconhecidos é a fundigdo tipografica do
Biiro Destruct, a Typedifferent. Iniciada apenas um ano apods a fundagdo do estudio,
a Typedifferent criou mais de 140 fontes gratuitas e comerciais que, como o nome
sugere, buscam ser “diferentes”. As criacdes da fundigao sdo principalmente fontes
display experimentais e expressivas que (especialmente nos primeiros anos) tendiam
para um estilo mais techno e/ou futurista, encaixando-se perfeitamente na a

definicdo de “tipografia Y2K".

Em uma das primeiras fontes da fundicdo, a jd mencionada BD Electrobazar 2008
(1995) (Figura 101), a influéncia das fontes MICR é claramente visivel nas varias
“protuberancias” presentes nos glifos da fonte. A inspiragdo MICR também esta
presente em fontes posteriores da fundicao, como a BD Console (1997) e a BD
Console Remixed (1998) (Figura 102), duas fontes irmds com uma aparéncia
verdadeiramente alienigena que exageram os volumes e proporgoes das
protuberancias a ponto de torna-las quase irreconheciveis como letras. A Ultima fonte
inspirada em MICR de antes de 2005, BD Geminis (2003), parece homenagear a
Gemini Computer (1966) de Franco Grignani (Figura 103), com muitos glifos como

‘B, ‘I, 'L, ‘T’ e 'R’ praticamente retirados diretamente da fonte original.

BD Geminis ndo seria a Unica fonte do grupo inspirada no design italiano. BD Fazer
(1998) (Figura 104) e BD Ritmic (2002) (Figura 105) sao duas fontes criadas para
representar velocidade e ritmo, respectivamente 2%°, cujo design geométrico com
cantos arredondados, formas dinamicas e lacunas estrategicamente posicionadas

apresentam muitas semelhancas com a icénica fonte Stop (1971) de Novarese.

263 Bliro Destruct, “Profile”.

264 B(iro Destruct, tradugdo do autor, original: “open the boundary between art and commercial graphic
design”.

265 “BD Fazer”; Typedifferent, BD Ritmic.
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Além dessas fontes com raizes retr6, algumas das outras tipografias da Typedifferent
revelam uma tendéncia importante da época: a influéncia japonesa na cultura visual

europeia e americana no final do século XX.

Apesar da crise econdmica que ocorria no Japdo na época, o periodo entre os anos
1990 e o inicio dos anos 2000 foi a era em que a influéncia cultural do pais comegou
a ser sentida mais fortemente no mundo ocidental. A crescente popularidade de jogos
japoneses (ex: Mario, Pokémon e Resident Evil), brinquedos (ex: Tamagotchi, cartas
Yugi-Oh, Beyblades), programas de TV (ex: Sailor Moon, Dragon Ball, Neon Genesis
Evangelion), tecnologia (ex: dispositivos da Sony, Nintendo, Panasonic e Toshiba),
carros (ex: Honda e Toyota) e moda (ex: Harajuku) deixou claro que o mundo
ocidental havia sido atingido por uma terceira onda de interesse pela cultura e
costumes do pais insular oriental, muito semelhante ao Japonisme do século XIX e

as ondas do pds-guerra que vieram antes 2%,

Essa popularidade da cultura oriental evoluiria rapidamente de mera admiragao para
uma fonte de inspiracao. Filmes e programas de TV ocidentais bem-sucedidos com
inspiragdes orientais claras, como Matrix (1999), Kill Bill (2003), Samurai Jack (2001
- 2004) e Jovens Titds (2003 - 2006), demonstraram o qudo influente era a produgao
cultural do Japdo na época, e o mundo tipografico ndo estava imune ou alheio a essa

tendéncia.

Ao falar sobre a criacdo da ja mencionada fonte Megahertz (1998), o criador Bill

Dawson escreveu:

Megahertz comecou como uma tentativa de logo para minha parceria de negdcios
Two Headed Monster. Eramos uma empresa de design e edicdo — logo, um monstro
de duas cabegas. O design do logo foi uma tentativa de capturar o espirito dos kanjis
sino-japoneses. Two Headed Monster, como nome de empresa, sempre evocou Kaiju
— monstros japoneses e filmes de monstros. Ndo fazia mal distribuirmos centenas

de brinquedos de duas cabeg¢as em Hollywood nos anos 90. 267

Para citar mais alguns exemplos mencionados anteriormente, Ray Larabie se casou

com uma mulher japonesa e se mudou para o Japdo, onde vive até hoje 2%, e tanto

266 Tves, “Japonisme”; “Japonisme: The Enduring Influence of Japanese Art on the Western World”;
Tsutomu, “Japanese Culture on the World Stage”.

267 Dawson, “The Story of Megahertz”, tradugdo do autor, original: “Megahertz began as an attempted logo
for my business partnership Two Headed Monster. We were a design and editing company—hence, a two-
headed monster. The logo design was an attempt to capture the spirit of Sino-Japanese kanji letterforms.
Two Headed Monster as a company name always evoked Kaiju—Japanese monsters and monster movies.
It didn't hurt that we distributed hundreds of two-headed toys throughout Hollywood in the 90s.” .

268 Middendorp, “Interview with Ray Larabie”.
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T-26 quanto Lineto publicaram fontes de designers japoneses 2%, Isso tudo enfatiza
que o design, os designers e a cultura japoneses definitivamente estavam

influenciando partes da tipografia ocidental.

No caso da Typedifferent, as fontes BD Console e Console Remixed, mencionadas
anteriormente, foram criadas por “Savwo” da Cyclone Graphix, um estudio de design
com sede em Toquio que parece ter sido um colaborador comum da Typedifferent
entre 1997 e 2000 27°, Savwo também criaria BD Eject (1998) (Figura 106) e BD
Relaunch (2000) (Figura 107) para o estudio, duas fontes com forte influéncia do

alfabeto Katakana japonés.

As fontes de Savwo mesclam suas origens orientais com a geometria e a estética de
magquina encontradas nas fontes ocidentais de ficgdo cientifica para criar o que alguns
classificam como “fontes techno japonesas” 27!. Suas contribuices, bem como uma
longa viagem ao Japdo, incentivariam os préprios designers da Typedifferent a criar
e langar outras fontes inspiradas em alfabetos japoneses, como BD Alm (2001)
(Figura 108) e BD Tatami (2001) (Figura 109).

Enquanto BD Alm foi criada a partir de “caracteres Katakana na fachada de uma
farmacia” 272, BD Tatami nasceu mais interessantemente de uma experiéncia em
criar caracteres inspirados no japonés, explorando a modularidade presente nos pisos
de madeira japoneses 273, o que confere a fonte uma aparéncia extremamente Unica
com tracos de tinta continuos e pequenos contragolpes. O resultado final € uma fonte
que, através de um processo criativo diferente, consegue se assemelhar
notavelmente a LL Rephlex ou as letras de Mimmo Castellano, se estas tivessem

optado por cantos angulados em vez de curvas suaves.

Todos esses exemplos de fontes inovadoras diferentes servem para demonstrar como
a abordagem de mente aberta da Typedifferent ao design e a tipografia permitiu que
explorassem uma ampla variedade de estilos e técnicas para criar fontes que
realmente parecessem “diferentes”. Esse experimentalismo, que abragava estéticas
maquinicas incomuns e novas fontes de inspiragdo cultural, fez com que as fontes da
Typedifferent se tornassem alguns dos melhores representantes do que foi a

tipografia Y2K.

269 “Toit by Hidekazu Sakakibara”; “Terminal One by Masahiko Nakamura”.

270 Devroye, “Cyclone Graphix (or: sav-wo)”; Typedifferent, BD Eject; “BD Console”; *“BD Console Remix”.
271 Devroye, “Cyclone Graphix (or: sav-wo)”, tradugdo do autor, original: “techno Japanese fonts”.
272*BD Alm”, tradugdo do autor, original: “the Katakana characters on a pharmacy shop sign”.

273 “BD Tatami”.
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Figura 100 - Vrios projetos da Bliro Destruct desde 2001
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Figura 101 - BD Electrobazar 2008 (1995) 7% da Typedifferent

274 Bliro Destruct, Coke Posters, 2007, Fotografia, Biro Destruct, acessado em 20 de junho de 2024,
https://burodestruct.net/work/coke-posters.

275 Blro Destruct, Stifles Vinyl Toys, 2007, Fotografia, Bliro Destruct, acessado em 20 de junho de 2024,
https://burodestruct.net/work/stifles-vinyl-toys.

276 Biiro Destruct, Narita Inspected, 2001, Fotografia, Buro Destruct, acessado em 20 de junho de 2024,
https://burodestruct.net/publication/narita-inspected.

277 Biro Destruct, SwissGames, 2010, Fotografia, Biro Destruct, acessado em 20 de junho de 2024,
https://burodestruct.net/work/swissgames.

278 Typedifferent, BD Electrobazar 2008, 1995, Amostra de fonte, acessado em 19 de maio de 2024,
https://www.typedifferent.com/fonts/bd-electrobazar-2008.
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(102a) BD Console (1997) 27°

(102b) BD Console Remixed (1998) 280

Figura 102 - BD Console (1997) e BD Console Remixed (1998) de Savwo

“Pubblicita in Italia” (1965) de Franco Grignani BD Geminis (2003) da Typedifferent
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Figura 103 - Gemini Computer (1966) comparada a BD Geminis (2003) 2%

279 savwo, BD Console, 1997, Amostra de fonte, Typedifferent, acessado em 20 de junho de 2024,
https://www.typedifferent.com/fonts/bd-console.

280 savwo, BD Console Remix, 1998, Amostra de fonte, Typedifferent, acessado em 20 de junho de 2024,
https://www.typedifferent.com/fonts/bd-console-remix.

281 Franco Grignani, Pubblicita in Italia 1964-1965, 1964, Fotografia, Display, acessado em 30 de maio de
2024,

108
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Figura 104 - BD Fazer (1998) da Typedifferent 252
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Figura 105 - BD Ritmic (2002) da Typedifferent 283

https://web.archive.org/web/20130527112547/http://www.thisisdisplay.org/collection/pubblicita_in_itali
a_1964-1965_franco_grignani; Typedifferent, BD Geminis, 2003, Typedifferent, acessado em 20 de junho
de 2024, https://www.typedifferent.com/fonts/bd-geminis.

282 Typedifferent, BD Fazer, 1998, Amostra de fonte, Typedifferent, acessado em 20 de junho de 2024,
https://www.typedifferent.com/fonts/bd-fazer.

283 Typedifferent, BD Ritmic, 2002, Amostra de fonte, Typedifferent, acessado em 20 de junho de 2024,
https://www.typedifferent.com/fonts/bd-ritmic.
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Figura 106 - BD Eject (1998) de Savwo 2%*
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Figura 107 - BD Relaunch (2000) de Savwo 2%°

284 Typedifferent, BD Eject, 2000, Amostra de fonte, Typedifferent, acessado em 20 de junho de 2024,
https://www.typedifferent.com/fonts/bd-eject.

285 Typedifferent, BD Relaunch, 2000, Amostra de fonte, Typedifferent, acessado em 20 de junho de 2024,
https://www.typedifferent.com/fonts/bd-relaunch.
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Figura 108 - BD Alm (2001) da Typedifferent 286
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Figura 109 - BD Tatami (2001) da Typedifferent 257

286 Typedifferent, BD Alm, 2001, Amostra de fonte, Typedifferent, acessado em 20 de junho de 2024,
https://www.typedifferent.com/fonts/bd-alm.
287 Typedifferent, BD Tatami, 2001, Amostra de fonte, Typedifferent, acessado em 20 de junho de 2024,

https://www.typedifferent.com/fonts/bd-tatami.
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32.5 Brainreactor

Brainreactor foi uma criacdo de Andreas Lindholm, um designer sueco conhecido
principalmente por ser coautor dos livros Metalheart is Love (2001) (Figura 110) e
Metalheart is Movement (2003), cujos titulos acabaram servindo de inspiracdo para
o nome de uma sub-estética de arte digital popular em alguns circulos da internet

nos anos 1990 e inicio dos anos 2000 intitulada Metalheart 288,

Em uma entrevista concedida especialmente para este trabalho (ver Apéndice 2 -
Perguntas e Respostas com Andreas Lindholm), Lindholm relembra sua carreira inicial

e como entrou em contato com essa subcultura de arte digital:

Trabalhei como DJ no final dos anos 1980 e organizei clubes e festas no norte da
Suécia. N6s mesmos cridvamos os plsteres para promover os eventos. Depois de
um tempo, percebi que o design era mais divertido do que tocar discos e decidi me
tornar designer grafico. Comprei meu primeiro computador em 1994 e aprendi
Macromedia Freehand e Photoshop. Consegui um emprego como designer grafico em
um pequeno jornal local que produzia tabloides e materiais impressos. Esse novo
trabalho abriu um mundo completamente novo que capturou toda a minha

curiosidade.

... Mudei-me para Estocolmo em 1997 e comecei a trabalhar como designer de sites
em uma agéncia. Também fundei meu primeiro estudio de design, o Megafront, em
1999. Ao mesmo tempo, embarquei em projetos de arte pessoal que foram
publicados em varias revistas e publicacbes mensais. Essas ilustracbées e

experimentos evoluiram mais tarde nos livros Metalheart...

... Tive a sorte de trabalhar e colaborar com muitos designers talentosos no inicio da
minha carreira, e foi por meio desses projetos paralelos que ganhei a energia para

constantemente ultrapassar limites e explorar novas ferramentas e estilos...

... Foi também uma época em que o design e os graficos evoluiam rapidamente com
novos plugins, 3D e programas graficos capazes de coisas incriveis. Hoje, a industria
€ mais padronizada e homogénea em comparacdo com aquela época. Também tive
o privilégio de avaliar novos softwares e produtos, escrevendo artigos e resenhas em
revistas internacionais de design. Isso me deu acesso as inovacées mais recentes,
levando a testes beta e avaliacbes de novos recursos e solugdes técnicas para
software (Maya, Cinema4D, FormZ, Fontlab, etc.). Isso também facilitou a
descoberta de novos estilos unicos baseados em novas funcionalidades técnicas. Era

mais facil encontrar expressées Unicas naquela época. 28°

288 Collins e Tam, “Metalheart”; Y2K Aesthetic Institute, “Aesthetic of the Day: Depthcore / Metalheart /
Trendwhore (~1998-2004)".
289 Apéndice 2 - Perguntas e Respostas com Andreas Lindholm
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Como Lindholm destaca, suas exploragées de novas expressoes graficas o levaram a
criar a duologia Metalheart. Para o primeiro desses livros, ele criou varias familias
tipograficas (Figura 111) sob o nome de fundicdo Brainreactor e as incluiu em um
CD-ROM que enviou para designers. Na introducdo de Metalheart is Love (2001), os

autores explicam:

O projeto do liviro METALHEART comegou em 1998 com o CD protétipo
emBOX/Brainreactor, contendo fontes e tipos 3D enviados para designers digitais
experimentarem. Queriamos que usassem e abusassem dos nossos alfabetos, e
depois nos enviassem suas criacdes. Nosso plano era publicar um livro de design
digital experimental. No entanto, demoramos um pouco para concluir esse livro, pois
realmente ndo sabiamos o que estaria la. Ndo faziamos ideia de que tipo de imagens
as pessoas enviariam para nds, € no comego nem sabiamos muito bem o que incluir.
Inicialmente, recebemos alguns arquivos de pessoas que usaram as fontes e tipos
para panfletos e logotipos [...], mas s6 depois de publicarmos os trabalhos graficos
espetaculares de Andreas na revista EFX Art & Design, é que comegamos a perceber
uma nova atitude crescendo entre os designers digitais. E isso se espalhou pela
Internet. Andreas publicou novas fontes. As pessoas comegaram a falar sobre
MetalHeart. E recebemos cada vez mais arquivos interessantes. Também convidamos
muitos artistas digitais renomados para participar. Nos ultimos trés anos, vimos o
desenvolvimento de um novo estilo grafico, uma nova linguagem grafica entre os
jovens designers digitais de hoje. O liviro METALHEART é um documento desse
desenvolvimento digital. O livro é uma colecdo exclusiva de design digital
contemporéneo e experimentos tipograficos, e apresenta uma galeria de mais de 30
artistas digitais internacionais, mostrando ilustracées, panfletos, pésteres, capas de

CDs, design de sites e muitos graficos de autopromogdo. Bem-vindos a METALHEART.
290

2% Lindholm e Ronnblom, Metalheart, tradugdo do autor, original: “The METALHEART book project started
in 1998 with the emBOX/Brainreactor Prototype CD, containing fonts and 3D typefaces that were sent out
to digital designers for digital experimenting. We wanted them to use and abuse our alphabets, and then
send us their artworks. Our plan was to publish a book of new experimental digital design. However, it
took us quite some time to complete this book, because we didn’t actually know what was going to be in
there. We didn't have a clue of what kinds of images people would send to us, and in the beginning we
didn’t even know too well what to include ourselves. Initially we received a few files from people who had
used the fonts and typefaces for flyers and logowork (see opposite page), but it wasn't until we published
Andreas’ spectacular graphics in EFX Art & Design magazine, that we started to see a new attitude grow
among digital designers. And it spread over the Internet. Andreas published new fonts. People started to
talk about MetalHeart. And we received more and more interesting files. We also invited many renowned
digital artists to participate. For the past three years, we have seen the development of a new graphic
style, a new exciting graphic language among today’s young digital designers. The METALHEART book is a
document of this digital development. The book is an exclusive collection of contemporary digital design
and typographic experiments, and it features a guest gallery of more than 30 international digital artists
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Com esse contexto em mente, as fontes da Brainreactor se tornam um assunto
interessante de analise, pois foram criadas, ndo apenas em um estilo techno/futurista,
mas também com o objetivo e expectativa explicitos de que as pessoas criassem
pecas de arte e design expressivas e/ou experimentais com elas, utilizando os muitos
softwares graficos disponiveis na época. Além disso, o nicho especifico para o qual
essas fontes foram destinadas tendia a extrudar, texturizar e aplicar varios efeitos
digitais a tipografia, que era entdo combinada com formas abstratas deformadas em
3D e fundos caodticos para criar composigdes maximalistas que definiriam o estilo
Metalheart (Figura 112 e Figura 113).

Essa distorcao dos tipos por meio de efeitos digitais em 3D aplicados via novos
softwares graficos demonstrava um afastamento ainda maior do conceito classico de
“boa forma” na tipografia, ja que a forma original dos caracteres (fosse ela ‘boa’ ou
‘ruim’) podia ser tao distorcida por extrusdes, perspectivas e texturas a ponto de se

tornar quase irreconhecivel.

Além disso, essa pratica também demonstrava um afastamento da nogdo de
tipografia como mera informacao textual. Aqui, a tipografia serve tanto como
informagdo quanto como imagem, um elemento grafico que pode e sera modificado
tanto quanto qualquer outro elemento na composicdo. Essa nova nogdo que
compreendia o texto como imagem foi popularizada por designers como David Carson,

Terry Jones e Neville Brody. Sobre eles, Blackwell escreve:

Uma figura altamente influente nesse periodo foi Neville Brody, cujo trabalho nas
revistas de estilo britdnicas The Face e Arena tornou-se internacionalmente
conhecido — um efeito propagado pelo crescimento do interesse da midia geral por
produtos graficos associados a moda, juntamente com a publicacdo, em 1988, de
um livro, The Graphic Language of Neville Brody, e uma exposicao mundial. Tal
fenémeno foi, indiscutivelmente, um resultado da nova geracdo de designers graficos
emancipados pela tecnologia digital: agora a tipografia ndo era algo remoto, o estilo
grafico era mais acessivel — quase como moda ou comida, apenas mais um aspecto

do gosto a ser entendido e explorado.

Medidos grosseiramente, os resultados da “escola Brody” podem ser vistos na
exploracdo das formas das letras como dispositivos graficos, na abordagem faca-
vocé-mesmo para o design de novas formas para titulos... e na dependéncia de
elementos tipograficos como recursos expressivos da pagina. Em sua assimilacdo da
linguagem da tipografia digital como algo a ser explorado e expresso, havia conexdes,
embora ndo declaradas, com a abordagem New Wave da tipografia expressionista
ensinada por Wolfgang Weingart.

presenting illustrations, flyers, posters, CD covers, web design, and lots of self-promotional graphics.
Welcome to METALHEART".



3. Tipografia Y2K

Outro designer envolvido no lote influente das "revistas de estilo” dos anos 1980 foi
Terry Jones, que langou a revista i-D. Aqui, a legibilidade foi questionada de maneira
semelhante a psicodelia do final dos anos 1960, com o texto subvertido por
sobreimpressbes chamativas e trechos grosseiramente obtidos com maquina de
escrever, letras recortadas em quatro cores, adicdo de distor¢bes obtidas com
fotocopiadoras e muitos outros experimentos graficos jogados na mistura. Todo esse
“ruido” fazia parte da mensagem, é claro. Para o publico da i-D, a qualidade
tipografica envolvia tanto a visibilidade quanto a legibilidade para criar

leiturabilidade... 291

Na entrevista, Lindholm corrobora a relagdo entre os trabalhos de alguns destes

designers e os seus:

Minha introdugdo ao design grafico de alto impacto coincidiu com o movimento
grunge, que era prevalente na época. Comprei a revista Ray Gun para estudar o
design de David Carson e Chris Ashworth, entre outros, o que me deixou uma

profunda impressdo. 2%?

Com esses fatores em mente, é mais facil compreender a aparéncia das fontes da
Brainreactor e das pecas no estilo Metalheart como uma consequéncia de uma
interseccdo entre todas essas tendéncias e fatores mencionados. Em outras palavras,

a aparéncia das fontes da Brainreactor e do estilo Metalheart foi possibilitada por:

¢ Uma crescente popularizacdo e acessibilidade dos computadores pessoais

conectados a internet;

291 Blackwell, 20th-century Type, tradugdo do autor, original: “A highly influential figure in this period was
Neville Brody, whose work on the British style magazines The Face and Arena became internationally
known — an effect propagated by the growth of general media interest in fashionable graphics, along with
the publication in 1988 of a book, The Graphic Language of Neville Brody, and a world-touring exhibition.
Such a phenomenon was, arguably, a result of the new generation of graphic producers enfranchised by
digital technology: now typography was not remote, graphic style was more accessible — almost like
fashion or food, just one more aspect of taste to understand and explore. Crudely measured, the results
of the ‘Brody school’ could be seen in the exploitation of letterforms as graphic devices, the do-it-yourself
design of new display forms ... and in the reliance on typographic elements as expressive features of the
page. In its picking up of the language of digital typography as something to exploit and express, there
were connections, albeit unspoken, with the New Wave approach of expressionist typography taught by
Wolfgang Weingart. Another designer involved in the influential batch of ‘style magazines’ of the 1980s
was Terry Jones, who launched i-D magazine. Here legibility was questioned in a manner akin to the
psychedelia of the late 1960s, with text subverted by garish overprinting and crude typewriter text, copy
reversed out from four colour, photocopier distortions added and many more graphic experiments thrown
into the pot besides. All this ‘noise’ was part of the message, of course. For the audience of i-D, typographic
quality involved viewability as much as legibility in creating readability...”

292 Apéndice 2 - Perguntas e Respostas com Andreas Lindholm
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e Uma mudanca na mentalidade dos designers, passando da nocao tradicional
de tipografia como mera informacao textual para um novo paradigma de tipo

como imagem;

e Uma tendéncia entre alguns designers que favorecia uma tipografia futurista

ou inspirada em maquinas na virada do milénio;

e Uma facilitacdo ao acesso a softwares de design grafico que permitia a
qualquer pessoa projetar suas proprias fontes, composicdes e distorcer

elementos graficos com efeitos 2D e 3D a vontade.

Além disso, Lindholm também confirmou que fontes techno de fundigdes como T-26
influenciaram as fontes da Brainreactor. Essa inspiragdao pode ser verificada ao
analisar fontes como Neutronica (2000) e Bumblebee (2000), que apresentam muitas

semelhancas com fontes como Mata (1995) e Megahertz (1998), respectivamente.

Por mais interessante que uma analise das caracteristicas estéticas especificas das
fontes da Brainreactor possa ser, provavelmente evidenciaria muitos dos pontos ja
discutidos extensivamente ao longo dos capitulos anteriores desse trabalho. O que é
possivelmente mais interessante é a relacdo intrinseca dessas fontes com uma
comunidade variada de artistas e designers, que inevitavelmente as alterariam e
distorceriam por meio do uso de efeitos 2D e 3D (Figura 114 e Figura 115). O fato
de que os designers nao apenas aceitavam, mas incentivavam ativamente outros
designers a distorcer, extrudar, texturizar e aplicar qualquer tipo de perspectiva e
efeitos ousados nas fontes, certamente representou uma grande mudanca de
mentalidade que ocorreu na tipografia dos anos 1990 e que contribuiu massivamente

para o visual 3D com o qual a tipografia Y2K viria a ser associada.
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Figura 110 - Metalheart (2001) de Lindholm and Ronnblom 2°3
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Figura 111 - Fontes Brainreactor (2000) de Andreas Lindholm.
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o

Figura 112 - Amostra da Crystopia Deluxe (2000) de Anders F. Ronnblom baseada na fonte Crytopia
(2000) de Andreas Lindholm. 2°°

Figura 113 - Dominator (2000) de Andreas Lindholm sendo utilizada em uma arte de seu livro
"Metalheart" 2°°

295 Andreas Lindholm, Anders F. Ronnblom
2% Andreas Lindholm, Anders F. Ronnblom
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MAKIN ME FEEL

(114a) Capa do Album Play da Reset1999) 257 (114b) Capa do single Makin' Me Feel da Reset
(1999) 2%

Figura 114 - Capas para o grupo de musica techno Reset feitas por Arne Kaupang usando a fonte
Intergalactic (2000) de using Lindholm para o logotipo.

sloaticoy of Locol.ment. of alecoholicm

Figura 115 - "Sin" de Lou Zadesky usando a fonte Crystopia (2000) de Lindoholm 2%°

297 Arne Kaupang, Reset - Play, 1999, Capa de Album, Discogs, acessado em 24 de junho de 2024,
https://www.discogs.com/pt BR/master/1609224-Reset-Play.

2% Arne Kaupang, Reset — Makin’ Me Feel (2000, CD), 2000, Capa de Album, Discogs, acessado em 24 de
junho de 2024, https://www.discogs.com/pt BR/release/1432220-Reset-Makin-Me-Feel.

2% Lou Zadesky, Sin, 2000, Lou Zadesky, acessado em 24 de junho de 2024,
https://www.screamingcactus.com/art.html.
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L Conclusado

Ao longo deste trabalho, muitos topicos foram apresentados e discutidos: a crescente
popularidade da nostalgia dos anos 2000, a estética Y2K, fontes feitas para
computadores, designers italianos e de outras nacionalidades, fontes gratuitas do
inicio da internet e uma variedade de fundigGes digitais e suas fontes. Ao analisar
todos os dados e argumentos apresentados na discussao desses temas, algumas

conclusGes sobre o tema central, a tipografia Y2K, podem ser extraidas.

Primeiramente, para fins de aprofundamento na definicdo anterior, é pertinente
levantar a mesma questdo apresentada no inicio do terceiro capitulo: “Afinal, o que

é tipografia Y2K?”

Tipografia Y2K é uma nomenclatura para um grupo estilisticamente semelhante de
fontes display criadas entre meados da década de 1990 e inicio dos anos 2000. Essas
familias tipograficas, geralmente classificadas como fontes techno ou futuristas,
foram influenciadas por diversas circunstancias culturais, socioecon6micas e
tecnoldgicas presentes no zeitgeist do fim do milénio, o que as levou a possuir

caracteristicas estéticas cujas raizes podem ser encontradas em:

e Fontes pioneiras geradas para leitura por maquinas, como E13B, OCR-A,
Amelia, Westminster e Gemini Computer;

e Familias tipograficas adotadas em obras de ficgdo cientifica ou ligadas a novas
tecnologias nas décadas de 1960 e 1970, como Eurostile e Bank Gothic;

e Fontes incomuns presentes em catalogos de fotocomposicao ou de caracteres
transferiveis;

e Exemplos de tipografia experimental e logotipos desenvolvidos por designers
renomados, como Aldo Novarese, Wim Crouwel e Mimmo Castellano;

e Artefatos visuais criados pela distorcao digital, intencional ou ndo, de
imagens;

e Estilos tipograficos ligados a culturas orientais, como a japonesa.

A maioria dessas fontes aproveitou os novos métodos de criagao e distribuicdo de
tipos facilitados pelos avancos na computacao pessoal e nas telecomunicacdes, isto
é, programas graficos (ex: Illustrator, Photoshop, Fontographer, FontLab, etc.) e a
internet. A natureza digital (e as vezes gratuita) dessas fontes, combinada com uma
nova atitude em relacdo ao design que ndo tomava a legibilidade e a “boa forma”
como principios rigorosos, permitiu que elas fossem mais experimentais e

expressivas.
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Essas fontes foram numerosas e estilisticamente semelhantes o suficiente para que,
décadas depois, elas comecassem a ser associadas ao estilo grafico dos anos 1990 e
2000, também conhecido como “estética Y2K”. Criado por Evan Collins do Y2K
Aesthetic Institute, o termo “estética Y2K” refere-se ao futurismo do final dos anos
1990 até 2003 399, uma definicdo na qual a maioria das fontes e das aplicacGes

tipograficas discutidas se encaixa, justificando assim a expressdo “tipografia Y2K”.

Espera-se que esta seja uma sintese suficiente sobre o tema "tipografia Y2K” para os
fins esperados no contexto deste trabalho. No entanto, é pertinente notar que
pesquisas adicionais, sem duvida, sdo necessarias para expandir a compreensdo

atual do tema.

Por exemplo, a base de conhecimento sobre as origens do estilo pode certamente ser
ampliada e aprofundada estudando os impactos que estilos de desenhos de letras
desenvolvidos em outros paises como a Suica e o Japdo, tiveram na configuragdo
daquilo que foi aqui definido como ‘“tipografia Y2K”. Além disso, trabalhos
desenvolvidos por outros designers italianos poderiam ser explorados em busca de
raizes estilisticas adicionais, ja que, em uma analise superficial dos trabalhos de
designers como Pino Tovaglia e Massimo Vignelli, algumas semelhancas com a

tipografia Y2K foram encontradas.

Os exemplos atuais de tipografia Y2K em pratica também podem ser ampliados, ja
qgue a natureza deste Trabalho de Conclusdo de Curso imp0s restricbes de tempo que
certamente deixaram muitas fundicGes, designers e estldios notaveis sem
exploragdo. Apenas para listar alguns exemplos de nomes importantes mencionados

por varias fontes ao longo da pesquisa preliminar:

e The Designers Republic
e Me Company

o Attik

e Neville Brody

e David Carson

Além desses exemplos que nao foram explorados aqui, o catdlogo da 7-26 nao foi
pesquisado em sua totalidade devido a sua vasta dimensdo, o que certamente deixou
fontes e designers potencialmente significativos sem mengdo, como Quadrada (1998)

de Priscila Farias ou Terminal (1995) da fundicdo australiana Type [A].

Além disso, uma limitagcdo que pode ser notada em uma revisao atenta dos exemplos
de imagens apresentados no projeto é a falta de exemplos concretos de aplicacdo da

tipografia Y2K. A maioria das imagens examinadas e apresentadas nas figuras sao

300 Tam e Collins, “Y2K Aesthetic Institute (@y2k_aesthetic)”.
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amostras de fontes e exemplos de aplicagao fornecidos pelas préprias fundigdes e
designers, com apenas uma pequena quantidade de aplicagbes concretas em obras
de design grafico. Essa deficiéncia é um infeliz resultado, ndo apenas das restrigdes
de tempo para desenvolvimento da pesquisa, mas também da falta de documentacao
sobre esse estilo especifico de tipografia. Para repetir as palavras de Collins citadas
na introdugdo: “Como [os designs Y2K] ndo eram alta cultura, eles simplesmente ndo

foram t3o bem preservados” 301,

Como demonstrado pela abundancia de exemplos explorados neste trabalho, a
tipografia Y2K foi uma parte muito significativa da producgdo tipografica dos anos
1990 e 2000; portanto, os esforcos para sua preservagdao devem ser apoiados. Esse

apoio pode ser realizado de varias formas, tais como:

e Contribuicdes para projetos coletivos de identificacdao de fontes, como o Fonts
In Use;

e Contribuigdes intelectuais ou financeiras para projetos de preservagao de
design e tipografia, como o Y2K Aesthetic Institute e o Letterform Archive;

e Digitalizagdo e upload de catdlogos antigos, livros, posteres e videos para
repositérios de acesso publico, como o Internet Archive e o Wikimedia
Commons (com as permissdes legais adequadas dos proprietarios ou

detentores de direitos autorais, é claro).

Se esforcos como esses puderem ser feitos por mais individuos e pesquisadores
interessados em tipografia Y2K ou apenas em preservacdao de design em geral,
pesquisas futuras sobre o tema podem ser enriquecidas com muitos mais exemplos

do estilo sendo usados no mundo real.

Além disso, a pesquisa revelou haver uma escassez de literatura sobre os designers
e fontes apresentadas. No tocante a muitas das fontes apresentadas como raizes
estilisticas, e também as fontes Y2K, foi possivel encontrar apenas um ou dois
paragrafos. Obter uma visdo mais ampla sobre o design e as possiveis inspiracoes
para algumas destas fontes foi um luxo. A documentacdo também se mostrou
bastante inconsistente, com algumas das fontes tipograficas mais famosas e notérias
tendo quase nada escrito sobre elas (Mata, de Greg Samata, € um exemplo claro),
enquanto outras fontes mais obscuras possuem bastante material, ainda que
eventualmente restrito a relatos dos préprios autores (veja as explicacdes de Ray

Larabie e Apostrophe sobre suas fontes).

301 Ahmed, “Lost designs: how Y2K aesthetics shaped so much of our world”, tradugdo do autor, original:
“Because it wasn’t highbrow, it just wasn’t tracked as well”.
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Essa deficiéncia na documentacdo se deve ao fato de algumas fundigdes e designers
de tipos simplesmente ndo fornecerem relatos sobre o processo de design de fontes
criadas ha mais de 20 anos. Essa realidade pode ser remediada entrando em contato
com mais designers ativos naquela época e que estejam disponiveis e dispostos a
falar sobre essas fontes excéntricas que projetaram em seus computadores, quando

a internet ainda era acessada por conexao dial-up.

Como demonstrado pelas entrevistas concedidas por Andreas Lindholm e Evan Collins
para este trabalho, a possibilidade de obter mais insights de designers e
pesquisadores certamente ndo € inatingivel e deve ser tentada a fim de enriquecer a

base de conhecimento sobre a tipografia Y2K.

Em conclusdo, o presente trabalho proporcionou uma visdao sobre a definicdo,
possiveis origens e exemplos de tipografia Y2K. Apesar das limitacbes apontadas,
espera-se ter fornecido uma base de conhecimento suficientemente detalhada e
significativa a partir da qual futuras pesquisas sobre a tipografia Y2K possam ser

realizadas.

F=d
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Apéndices

Apéndices
Apéndice | - Resultados do Google

Scholar

All - Infroducao

Para demonstrar o estado atual da pesquisa sobre os temas "Estética Y2K" e
"Tipografia Y2K" discutidos, esse apéndice contém todos os resultados do Google
Scholar para as pesquisas "y2k aesthetic" e "y2k design", respectivamente. Nao
foram encontrados resultados para a pesquisa "y2k typography", portanto, ndo ha

entradas na tabela de dados.

Al.2 - Metodologio

Os resultados do Google Scholar foram extraidos usando o software Publish or Perish
302 no dia 23 de junho de 2023. Apos a consulta no software, os resultados foram
exportados e colados na mesma planilha do Excel, onde foram identificados por suas
respectivas pesquisas. As colunas mais importantes foram entdo selecionadas e

compiladas em outra tabela para adequacdo ao layout do projeto atual.

Al.3 - Resultados e Conclusoces

A primeira pesquisa, "y2k aesthetic", retornou 43 resultados com anos de publicacao
entre 2016 e 2024. Esta pesquisa foi a que retornou os resultados mais relevantes

para o tema em questao, embora com algumas ressalvas.

Entre os artigos e publicacdes dessa pesquisa, 27 deles (63%) parecem focar na
"estética Y2K" como um assunto cultural mais amplo, ou em suas manifestagdes no
marketing e na moda. Apenas os 16 resultados restantes (37%) abordaram o tema
no contexto do design grafico e, mesmo assim, a maioria deles ndo se aprofundou
no tema além de alguns paragrafos. Nenhum dos resultados tratou da "estética Y2K"

na tipografia.

A segunda pesquisa retornou 29 resultados, dos quais 2 também apareceram na
primeira consulta. Os 27 resultados restantes estdo datados de 1997 a 2024. Aqui,
os multiplos usos possiveis da palavra "design" resultaram em uma variedade de
temas, incluindo tecnologia da informacdo, processos legais, arquitetura e design de
interiores. Apenas 2 resultados (7%) abordaram o "design Y2K" de maneira relevante

ou similar ao modo como o tema é apresentado na dissertacdo atual.

302 Harzing, “Publish or Perish”.
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AlH Dodos brutos dao Pesquisa

Pesquisa CitagOes Autores Titulo Ano URL | Rank Data da
Pesquisa

y2k 4 | X Yang Retro  Futurism: The 2023 | Link 1 23/06/2024
aesthetic Resurgence of Y2K Style

in the Fashion Field
y2k 0| SG Next Level of Y2K Fashion 2024 | Link 2 23/06/2024
aesthetic Tenardi Trend in Aespa "“Spicy”

Music Video
y2k 0 | C Suppa Caroline Collins COMM 0 | Link 3 23/06/2024
aesthetic 145
y2k 1 | Y Chen Exploring the Style of | 2023 | Link 4 23/06/2024
aesthetic Korean Girl Group

Newleans in the Context
of Contemporary

Consumerism

y2k 0 | MHe Manifesto of Poor 2023 | Link 5 23/06/2024
aesthetic Images: Re-imagine

Guggenheim in the Post-

digital Age
y2k 0 | PC Haven | Oops... they did it again: 2020 | Link 6 23/06/2024
aesthetic pop music nostalgia,

collective (re) memory,

and post-teeny queer

music scenes
y2k 0 | K Huang A 20-Year-Old Camera Is 2023 | Link 7 23/06/2024
aesthetic Gen Z's Hottest Gadget.
y2k 0 | S Sinay “No Place” in CyberSpace 2020 | Link 8 23/06/2024
aesthetic
y2k 0 | K Huang The Hottest Gen Z 2023 | Link 9 23/06/2024
aesthetic Gadget Is a 20-Year-Old

Digital Camera.
y2k 0 | C Peng Research on Enterprise 2023 | Link 10 23/06/2024
aesthetic Development and Brand

Marketing of European
Denim Brands-Taking

Diesel as an Example

y2k 0| M Pretend world: 2024 | Link 11 23/06/2024
aesthetic O'Connor | Authenticity in popular

culture examined

through SOPHIE and PC

music
y2k 2| L The Y2K Aesthetic: Who | 2016 | Link 12 23/06/2024
aesthetic Alexande | Knew the Look of the Year

r 2000 Would Endure?



https://www.shs-conferences.org/articles/shsconf/abs/2023/16/shsconf_cacc2023_02003/shsconf_cacc2023_02003.html
https://www.atlantis-press.com/proceedings/imoviccon-23/125999140
https://youthculture2000.com/Callie%20Suppa%20Comm%20145%20Final%20Paper.pdf
https://www.shs-conferences.org/articles/shsconf/abs/2023/23/shsconf_seaa2023_03024/shsconf_seaa2023_03024.html
https://digitalcommons.risd.edu/masterstheses/1161/
https://repositories.lib.utexas.edu/items/2ee6ce3d-1979-4024-a4a0-e59037775387
https://go.gale.com/ps/i.do?id=GALE%7CA732504856&sid=googleScholar&v=2.1&it=r&linkaccess=abs&issn=03624331&p=AONE&sw=w
https://digitalcommons.bard.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1304&context=senproj_s2020
https://go.gale.com/ps/i.do?id=GALE%7CA733021662&sid=googleScholar&v=2.1&it=r&linkaccess=abs&issn=22699740&p=AONE&sw=w
https://drpress.org/ojs/index.php/HBEM/article/view/14710
https://illustro-iadt.figshare.com/articles/thesis/Pretend_world_Authenticity_in_popular_culture_examined_through_SOPHIE_and_PC_music/25152959
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y2k 0 | SMM Y2K Water 2024 | Link 13 23/06/2024
aesthetic Partida
y2k 2 | MLee The Intensification of 2020 | Link 14 23/06/2024
aesthetic Popularity  Surrounding
Gender Fluidity within
Fashion and How This
Demand Has Been
Ameliorated by
Generation Z
y2k 0 | B Staff The Beacon, September | 2023 | Link 15 23/06/2024
aesthetic 22,2023
y2k 2| C THE EVOLUTION OF THE | 2021 | Link 16 23/06/2024
aesthetic Gatsou, GRAPHICAL USER
) INTERFACE: FROM
Farringto | SKEUOMORPHISM TO
n MATERIAL DESIGN
y2k 0 | J Everett | See Average 0 | Link 17 23/06/2024
aesthetic
y2k 0 | AJadli Putting the Chaar Chaand 0 | Link 18 23/06/2024
aesthetic on Our Screens: The
Visual  Spectacles of
'Kabhi  Khushi  Kabhie
Gham'and 'Devdas'
y2k 0 | N Eldallal | Welcome to the new | 2022 | Link 19 23/06/2024
aesthetic campustimes. org.
Sustainability seminar
discusses new research in
wetland restoration
Letter to the Editor:
Medical racism SA
Summary: Hillside ...
y2k 0 | A Castro Fashion and personal 2022 | Link 20 23/06/2024
aesthetic Bestilleir | branding: user
o) perception
y2k 0| EThu Understanding Brand and 2023 | Link 21 23/06/2024
aesthetic Design Aesthetics: An
Exploration of  Color,
Design and Typography
y2k 0|S Between Histories 0 | Link 22 23/06/2024
aesthetic Kanjere
y2k 18] Technological innovations 2022 | Link 23 23/06/2024
aesthetic MARINO in the design process-a
case study

136


https://digitalcommons.odu.edu/undergradsymposium/2024/posters/2/
https://www.fmmshowcase.com/s/154741152-Lee-Maisie-DISSERTATION.pdf
https://nwcommons.nwciowa.edu/beacon2023/4/
https://ejournals.epublishing.ekt.gr/index.php/DAC/article/view/27466
https://soar.suny.edu/handle/20.500.12648/11185
https://cjids.in/volume-vi-2022/putting-the-chaar-chaand-on-our-screens-the-visual-spectacles-of-kabhi-khushi-kabhie-gham-and-devdas/putting-the-chaar-chaand-on-our-screens-the-visual-spectacles-of-kabhi-khushi-kabhie-gham-and-devdas/
https://go.gale.com/ps/i.do?p=AONE&sw=w&issn=&v=2.1&it=r&id=GALE%7CA695125017&sid=googleScholar&linkaccess=abs
https://ruc.udc.es/dspace/handle/2183/32078
https://uia.brage.unit.no/uia-xmlui/handle/11250/3074077
https://www.fashionstudies.ca/s/BetweenHistories_ASouthAfricanFashionAndPopCultureArchive_SunganoKanjere_StateOfTheField_FashionStud.pdf
https://www.politesi.polimi.it/handle/10589/209753

Apéndices

y2k 0 | GOh, NC | The Student Movement 2022 | Link 25 23/06/2024
aesthetic Gunn, K Volume 107, Issue 9:
Mohanra Power (Outage) to the
m, G No, | People: Students Frolic in
Al Ayala Winter Wonderland
Rios...
y2k 0 | M Dee The Inclusive World of 2022 | Link 26 23/06/2024
aesthetic Multisensory Typography
y2k 8 | R Rudy, Fashioning the Gays: A | 2022 | Link 27 23/06/2024
aesthetic GN Representation Study on
Adhitya the Gay Protagonists in
the 2000s Gay-themed
American TV Series
y2k 0 | FR Putri PESAN NOSTALGIA | 2023 | Link 28 23/06/2024
aesthetic MARKETING DALAM
KONTEN INSTAGRAM
(STUDI PADA
FOLLOWERS JRNY
COFFEE AND RECORDS)
y2k 1 | M Grillo La tecnomagia nel 2023 | Link 29 23/06/2024
aesthetic Metaverso. Riti, corpi e
giochi nella  socialita
digitale
y2k 01|1J] Producto audiovisual 0 | Link 30 23/06/2024
aesthetic Martinez retrofuturista de corte
Mafias publicitario. =~ Modelado,
texturizado y animacién
3D.
y2k 1| LVA Tendéncias socioculturais 2017 | Link 31 23/06/2024
aesthetic Pereira ea reutilizacao de
contelidos estéticos da
era Y2K na moda
contemporanea
y2k 0 | HVF Silva | Nostalgia td na Moda: a 2023 | Link 32 23/06/2024
aesthetic nostalgia como tendéncia
de mercado em
diferentes segmentos
y2k 0 | MR ANALISIS PREFERENSI | 2023 | Link 33 23/06/2024
aesthetic Vedaaru GAYA DESAIN Y2K PADA
m, MA VISUAL DESAIN KONTEN
Islam INSTAGRAM@
POPBELA_COM
y2k 0|S Grafisk design: en resa 2024 | Link 34 23/06/2024
aesthetic Weckstré | genom tid och stil
m



https://digitalcommons.andrews.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1008&context=sm-107
https://vtechworks.lib.vt.edu/bitstreams/d765b23d-7023-4e70-ab45-ba39eb850f6a/download
https://e-journal.usd.ac.id/index.php/JOLL/article/view/4667
http://jos.unsoed.ac.id/index.php/acta_diurna/article/view/7316
https://www.researchgate.net/profile/Michelle-Grillo/publication/373719156_La_tecnomagia_nel_Metaverso_Riti_corpi_e_giochi_nella_socialita_digitale/links/64f9a4c605a98c1b63fa25b1/La-tecnomagia-nel-Metaverso-Riti-corpi-e-giochi-nella-socialita-digitale.pdf
http://dspace.umh.es/handle/11000/30347
https://repositorio.ufc.br/handle/riufc/32612
https://bdm.unb.br/handle/10483/37931
https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/JDKV/article/view/56321
https://www.theseus.fi/handle/10024/862933
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y2k 0| E HanpasneHnue" 2023 | Link 35 23/06/2024
aesthetic Kucenesc | kucnotHaa rpadwmka" B
Kas AnsaniHe
y2k 0 | E Ruiz PANDORA (I). Disefio y | 2023 | Link 36 23/06/2024
aesthetic Lopez creacidn de una pareja de
albumes de musica.
y2k 0 | HC Relagdes entre musica e | 2023 | Link 37 23/06/2024
aesthetic Madeira estética visual: o caso
“vroom vroom” da
cantora Charli XCX
y2k 0 | GAP Maia | Roupa e nostalgia: 2023 | Link 38 23/06/2024
aesthetic memorias afetivas de
jovens com suas
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Apé&ndice 2 - Perguntas e
Respostas com Andreas Lindholm

A2l - Infroducao

O que segue é uma entrevista por texto com o Sr. Andreas Lindholm, designer, artista,
diretor e coautor da série de livros Metalheart. Esta sessdo visa entender mais sobre
o design e a tipografia do final dos anos 90 e inicio dos anos 2000 para fins de

pesquisa.

A entrevista por escrito foi concedida em 15 de Maio de 2024.

A2 - Apresentacao

Pergunta 1: Primeiramente, para qualquer pessoa que possa ndo conhecé-lo e ler
esta entrevista mais tarde, poderia nos dar uma breve introdugao sobre vocé e sua

trajetoria, Sr. Lindholm?

Resposta 1: Trabalhei como DJ no final dos anos 1980 e organizei clubes e festas
no norte da Suécia. N6s mesmos cridvamos os pOsteres para promover 0os eventos.
Depois de um tempo, percebi que o design era mais divertido do que tocar discos e
decidi me tornar designer grafico. Comprei meu primeiro computador em 1994 e
aprendi Macromedia Freehand e Photoshop. Consegui um emprego como designer
grafico em um pequeno jornal local que produzia tabloides e materiais impressos.
Esse novo trabalho abriu um mundo completamente novo que capturou toda a minha

curiosidade.

Pergunta 2: Profissionalmente, o que vocé fazia no final dos anos 90 e inicio dos
anos 20007

Resposta 2: Mudei-me para Estocolmo em 1997 e comecei a trabalhar como
designer de sites em uma agéncia. Também fundei meu primeiro estidio de design,
0 Megafront, em 1999. Ao mesmo tempo, embarquei em projetos de arte pessoal
que foram publicados em varias revistas e publicagdes mensais. Essas ilustracdes e
experimentos evoluiram mais tarde nos livros Metalheart. Mudei-me

permanentemente da Suécia em 2003.

A2.3 - Contexto Histdrico

Pergunta 3: Como vocé descreveria o zeitgeist geral das pessoas no final dos anos

90 e inicio dos anos 20007

Resposta 3: Muitos jovens na Suécia foram os primeiros a adotar tanto a internet

quanto a telefonia movel. Foi uma época em que a sociedade passou por mudangas
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radicais com a internet e a transformagdao digital que comegou em todas as indUstrias
ao mesmo tempo. Um motorista de caminhdo poderia conseguir um emprego como
programador de web apdés um curso de seis semanas naquela época. Tudo era
igualmente novo para todos, e ninguém realmente sabia de nada. Isso também
significava que as pessoas se ajudavam de uma forma diferente. Praticamente havia
uma abundancia de empregos para qualquer pessoa que quisesse trabalhar em
publicacao digital, design de sites ou desenvolvimento web. Vivenciei os anos de 1996
a 2002 como um periodo de transicdo para a era em que ainda nos encontramos hoje
em grande parte. A velha internet também foi um terreno fértil para novas
subculturas, como downloads ilegais de musica, filmes e software, que, por sua vez,
levaram a novas reformas e leis. Noticias e informagdes também podiam alcangar
uma disseminacdo global em questdo de momentos, o que também contribuiu para

0 espirito da época.
Pergunta 4: E o zeitgeist do mundo do design/criativo?

Resposta 4: Uau... Eu poderia escrever um livro inteiro sobre o assunto, mas

tentarei ser breve...

Novas tecnologias geram novos formatos, que, por sua vez, geram novas estéticas e
padroes. Mas € claro que a internet facilitou a transferéncia de informacGes através
de quase todas as disciplinas criativas em uma mistura multicultural. A medida que
as fronteiras do mundo se mesclavam, novas formas de expressao também surgiam.
A possibilidade de baixar musicas, livros e filmes (tanto legal quanto ilegalmente) de
todo o mundo também significava que se podia acessar rapidamente a cultura e a
diversidade que existiam. Também foi uma época em que o conteldo digital gratuito
ainda era considerado irrelevante pela ‘midia tradicional’ impressa e televisiva. Muitas
pessoas aproveitaram essas novas ferramentas e forcas, e muitos jovens artistas e
designers encontraram sua plataforma, publico e clientes por meio de comunidades
gratuitas. Naquela época, vocé podia enviar um e-mail para qualquer pessoa e

perguntar qualquer coisa, e quase sempre recebia uma resposta.

Tive a sorte de trabalhar e colaborar com muitos designers talentosos no inicio da
minha carreira, e foi por meio desses projetos paralelos que ganhei a energia para
constantemente ultrapassar limites e explorar novas ferramentas e estilos. Pouco
antes do advento da internet, as pessoas ainda compravam revistas e livros de design

impressos de todo o mundo como principal fonte de inspiragado.

Foi também uma época em que o design e os graficos evoluiam rapidamente com
novos plugins, 3D e programas graficos capazes de coisas incriveis. Hoje, a industria

€ mais padronizada e homogénea em comparacao com aquela época. Também tive
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o privilégio de avaliar novos softwares e produtos, escrevendo artigos e resenhas em
revistas internacionais de design. Isso me deu acesso as inovacGes mais recentes,
levando a testes beta e avaliacGes de novos recursos e solugdes técnicas para
software (Maya, Cinema4D, FormZ, Fontlab, etc.). Isso também facilitou a
descoberta de novos estilos Unicos baseados em novas funcionalidades técnicas. Era

mais facil encontrar expressées Unicas naquela época.

Pergunta 5: Em sua perspectiva, o que era popular (ou impopular) entre os
designers na época? Havia algum estilo, ferramenta, fonte ou estética que estava em

alta?

Resposta 5: Como qualquer movimento cultural, sempre havia herois e pioneiros
em cada canto e disciplina. Minha introdugdo ao design grafico de alto impacto
coincidiu com o movimento grunge, que era prevalente na época. Comprei a revista
Ray Gun para estudar os designs de David Carson e Chris Ashworth, entre outros, o

gue me deixou uma profunda impressao.

Ao mesmo tempo, a Me Company, do Reino Unido, produzia graficos impressionantes
para a cantora Bjoérk, enquanto Chris Cunningham dirigia videos épicos para Aphex
Twin. A maioria dos jovens designers daquela época buscava inspiragdao em fontes
semelhantes. Também havia uma abertura muito maior para graficos e design
experimentais. Até mesmo marcas e empresas bem estabelecidas tiveram a coragem

de explorar identidades visuais e campanhas alternativas.

A transformacgdo digital das agéncias de publicidade também fez com que esses
estilos experimentais comecassem a chegar ao publico em geral. Lembro-me
particularmente dos plugins lancados por Kai Krausse, Kai's Powertools, que

permitiam criar fractais e padroes algoritmicos diretamente no Photoshop.

Embora tenha havido rapidamente uma inflacdo dessas criagdes fantasticas, isso deu
uma indicacdo do caminho que estdvamos seguindo. Fontes também eram
compradas de fundicOes experimentais como o projeto Fuse Fonts, que era entregue
em CD-ROM. As fontes eram tdo Unicas que vocé podia pegar qualquer imagem,
escrever qualquer texto nela e escolher qualquer fonte da colecdao Fuse. Sempre
ficava bom. Mas, é claro, também era passageiro. Depois de alguns meses, todos os
designers tinham acesso as mesmas fontes. Se fosse hoje, isso nao teria sido notado
da mesma forma, pois praticamente todos os designers do mundo hoje tém acesso
a dezenas de milhares de fontes com um clique. Na minha opinido, a escolha de
fontes ou tipos de letra constituia todo o estilo visual, independentemente das cores,

formas ou fotos usadas.
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AcCH - Tipografio e Design

No seu livro Metalheart, podemos encontrar designs com uso intenso de software 3D
e manipulagdo de imagens, fundos texturizados chamativos, layouts vetoriais
geométricos e fontes techno com visual futurista, todas coisas que, pelo menos para
a minha geragdo, estdao associadas ao “estilo Y2K”. Gostaria de entender algumas

coisas sobre esse estilo em geral e sua tipografia:
Q6: Primeiro, como vocé chegou ao nome Metalheart para o seu livro?

A6: O nome Metalheart foi inspirado pelo marca-passo do meu pai, um dispositivo
que sustentava sua vida. A capa do primeiro livro de Metalheart apresenta uma
imagem real de raio-x dele, que também foi incorporada nas divisdes dos capitulos
ao longo do livro. Minha profunda curiosidade sobre tecnologia de suporte a vida e
interfaces de usuario para equipamentos médicos serviu como inspiracao significativa

para meus designs e ilustracGes naquela época.
Q7: Quais foram as influéncias e inspiraces para essa estética de design em geral?

A7: Como mencionei antes, eu me interessava por instrumentos técnicos e pesquisa.
Esses ambientes eram frequentemente complexos e especificos. Contudo, também
tinha um grande interesse pela cultura da musica techno e eletrbnica, tanto pela
musica em si quanto por sua linguagem visual, vista em flyers e pOsteres de clubes
em Londres e Berlim. Todo o estilo era relativamente facil de replicar e expandir.
Combinar fontes legais com composicdes baseadas em colagens no Photoshop se

tornou meu caminho por muitos anos naquela época.

Conheci muitos artistas talentosos que me inspiraram a continuar buscando
expressao mesmo na arte tradicional. A mistura de técnicas tradicionais e criagao
digital era empolgante e enriquecedora criativamente. Tive varias fontes de
inspiracdo préximas e longinquas. Mas admirava especialmente The Attik, Why Not
Associates, Tomato, TDR, T-26, entre outros. Entre os designers individuais, gostava

especialmente de Halvor Bodin, Barry Deck, P Scott Makela e Michael C Place.

Q8: E quanto a tipografia? Que fontes ou estilos do passado te inspiraram a criar as

fontes do Brainreactor que vemos no livro?

A8: Entrei bem cedo no campo do design de fontes. As primeiras fontes foram criadas
entre 1995 e 1996 e eram escaneadas manualmente de impressdes rasgadas de cada
letra do alfabeto, depois importadas no Fontlab como cépias vetorizadas. Elas foram

inspiradas no estilo grunge/surf da T-26 e RayGun
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As fontes que, mais tarde, fizeram parte da colecao Brainreactor, foram feitas apenas
como logos e esbogos pequenos para as obras nas quais eu estava trabalhando.
Outros designers comecaram a pedir as fontes, entdo decidi compilar fontes
completas. Algumas sé tém letras, enquanto faltam numeros. Eram realmente de
baixa qualidade comparadas aos padrdes de hoje, mas eram Unicas e divertidas de
trabalhar. Fui inspirado pelas criagdes tipograficas iniciais da The Designers Republic
e Me Company, mas ndo havia um estilo especifico que formasse a base dos meus
experimentos. Trabalhei muito rapido naquela época, e a maioria das fontes era feita
em algumas horas ou, as vezes, em um dia de trabalho. Eu queria encontrar uma
mistura entre fontes pixeladas e tipografias techno decorativas. Naquela época, ndo
havia colecGes prontas disponiveis, entdo lancei todas de uma vez e comecei a vendé-

las através de um site simples para oferecer esse tipo de tipografia experimental.

Q9: Criativamente, qual era o objetivo ao criar um design ou fonte Metalheart? Que

sensacado, declaracdo, visual ou experiéncia (etc.) vocé estava tentando alcancar?

A9: Metalheart é uma colecdo de obras desenvolvidas ao longo de um longo periodo
enquanto eu explorava novas ferramentas e softwares. A maioria dessas obras foi
publicada na EFx Art & Design Magazine e em outras publicagdes ao redor do mundo.
O objetivo era ultrapassar limites ao alcancar resolugdes mais altas e incorporar
cenas 3D intricadas que podiam levar dias para renderizar. Cada peca era entdo
composta e editada no Photoshop. Meu objetivo era criar um estilo altamente técnico

e futurista, onde as fontes coexistissem perfeitamente com os graficos ao redor.

Q10: Como era o processo criativo para criar uma pega de design como essa? Por

onde vocé comecava?

A10: Eu comecava com um fundo branco e depois preenchia com graficos em
camadas. Ndo era muito avancado ou inovador. A parte mais dificil era encontrar
fotos que eu pudesse usar sem infringir leis de direitos autorais. Felizmente, alguns

amigos fotdgrafos me forneceram lotes de fotos, o que ajudou bastante.

Queria que as composicoes fossem o elemento principal. Os graficos eram criados no
Freehand e depois colados em camadas individuais no Photoshop. Nao havia uma
receita predeterminada ou uma visdo do resultado final até ele estar pronto. O
processo envolvia decisdes rapidas, e apenas algumas das centenas de imagens

criadas foram selecionadas para publicacao.

Q11: Como foi o processo criativo para criar as fontes do Brainreactor? Que aspectos
vocé considerou ao cria-las? Que ferramentas e métodos usou? Vocé teve que invocar

algum deus virtual para trazé-las a existéncia?

H6
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Al1l: Bem, o processo foi rapido e intuitivo. Nao houve muito pensamento ou
consideracao. Desenhei as letras de A a Z e adicionei nimeros, depois programei no
Fontographer e lancei imediatamente. Nem inclui pontos, virgulas ou outros glifos
além do alfabeto padrao. A colegao Brainreactor nunca foi destinada a ser um produto
comercial. Foi criada apenas para alcangar um estilo especifico que se adequasse as

minhas obras e designs na época.
Q12: Quais eram as aplicagGes que vocé tinha em mente ao projetar essas fontes?
A12: Capas de discos, flyers, logotipos, pbsteres e fundos de tela.

Q13: As fontes do Brainreactor eram populares? Ou vocé as consideraria

underground? Overground? Meio termo?

A13: Hrm... Populares... ndo eram produtos vidveis comercialmente, mas se
tornaram populares entre certos designers. Vendemos um total de 23.000 livros, e
as fontes foram incluidas em um CD que vinha com a compra, entdo é dificil medir

sua popularidade exata.

No inicio dos anos 2000, comecaram a aparecer em contextos relacionados a motos,
Mopeds e motocicletas do Japao e China frequentemente usavam minhas tipografias
como logos para esses produtos. As comunidades de skate e snowboard também as
usavam frequentemente nessa época. Eu as descreveria como formas de letras
experimentais muito caracteristicas da época. Ndo ha outra conexdo intelectual, pelo

menos para mim.

Q14: Vocé conhecia algum designer ou estudio (de tipografia) daquela época que
estivesse buscando um estilo semelhante ao seu? Algum deles influenciou seu

trabalho?

A14: N3o havia muitos na época. A maioria dos designers era mais meticulosa,
desenvolvendo familias de fontes inteiras e cobrando um bom dinheiro por elas. O
que mais se aproximava do estilo que eu desenvolvia era Malte Haust, que vendia
suas fontes techno via T-26 e Bionic Type. Depois havia um grupo de designers
talentosos que nunca lancaram fontes comerciais e apenas as usavam em suas
proprias producoes. Mas na época, eles geralmente ficavam felizes em compartilha-
las gratuitamente desde que vocé prometesse nado distribui-las. Contudo, ndo sei se
havia muitos outros, além de mim e alguns poucos, que criavam colecoes inteiras de
fontes experimentais para lancar comercialmente. As vezes, vocé ganhava um CD
com fontes como um bonus ao comprar um livro ou revista de uma editora de design

como Gasbook, +81, Creative Review, e outras... Lembro também de um grupo de
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estudantes de design na Suécia que langou uma colegdo de fontes com um nome

controverso (tarmsaft.se).

Q15: Havia alguma fundicdo ou editora que ajudava a vender e promover as fontes

do Brainreactor (ou similares) na época?

A15: Ndo, ndo havia distribuidores ou outras fundigdes envolvidas. As fontes foram
langadas junto com o livro ou enviadas diretamente para designers que queriam usa-
las. Eu tinha um pequeno site onde as pessoas podiam encomendar as fontes
enviando $30 em um envelope junto com seu enderecgo de e-mail. Nao havia solucdes
de pagamento faceis na época, e o custo e desafio técnico de configurar uma loja
online eram além do meu alcance. Ndo sei quantas vendi no total, mas foi
razoavelmente lucrativo por um curto periodo. Apds os livros Metalheart, o mercado
ficou saturado, por assim dizer. Tirei o site do ar e encerrei o projeto Brainreactor

logo apds o virar do milénio.

Q16: Por favor, me corrija se eu estiver errado, mas as fontes do Brainreactor foram
publicadas em CD-ROM na época e posteriormente publicadas pela fundigdo
Mindcandy, certo? Como essa historia se desenrolou? O que aconteceu com o

Brainreactor e suas fontes desde entdo?

A16: Depois que fechei o site e os livros se esgotaram, recebi muitas consultas sobre
distribuir e revender as fontes. No entanto, eu ndao achava que elas eram boas o
suficiente para serem vendidas individualmente. Além disso, os revendedores mais
sérios queriam influenciar o design e o numero de glifos em cada fonte. A quantidade
de trabalho necesséaria para o pagamento esperado era excessiva, entdo recusei a

maioria das solicitacdes.

Jeff Gillen, da Mindcandy, entrou em contato comigo em algum momento de 2004,
perguntando se poderia distribuir e revender as fontes. Eu nao estava
particularmente disposto, mas cedi a ideia de gerar renda com royalties de vendas,
permitindo que a Mindcandy as vendesse. Apesar de as fontes ainda estarem
disponiveis para compra mais de 20 anos depois, nunca recebi royalties. Ndo faco

ideia de quantas fontes a Mindcandy vendeu ao longo dos anos.

Alguns anos atras, Jeff entrou em contato novamente, pedindo que eu atualizasse as
fontes com todos os glifos padrdo. Eu recusei e decidi tentar redesenha-las e lancga-
las como uma colegao de aniversario, mas isso acabou sendo um desastre. O redesign
ndo conseguiu capturar o que era uUnico nas fontes Brainreactor, resultando em uma
completa bagunca. Alguns anos atras, redesenhei cerca de 50 fontes e tentei langa-
las por meio de uma campanha no Kickstarter, mas ndo saiu como planejado, e o

financiamento nao foi suficiente para tornar o projeto bem-sucedido.
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No entanto, ainda ndo desisti. Tenho cerca de 100 fontes inéditas esperando para
serem lancadas. Mas nao tenho certeza se quero ou consigo completa-las. Sou
extremamente autocritico, e os esforcos que fago precisam oferecer algum retorno.
Depois de milhares de horas de trabalho feitas por interesse pessoal, estou ficando
cansado de trabalhar de graca. Meu interesse também diminuiu ao longo dos anos,
pois estou envolvido em muitas outras atividades que ocupam meu tempo. A Unica

coisa que poderia me motivar a continuar € o aspecto financeiro.
Q17: E quanto ao Metalheart, o que aconteceu com o estilo desde entao?

A17: O estilo Metalheart foi muito fruto de seu tempo. Enquanto outros designers
continuaram a criar trabalhos impressionantes em estilos semelhantes durante
muitos anos depois que parei, meu préprio interesse em repetir as mesmas coisas
diminuiu. Desde entdo, explorei estéticas semelhantes, mas ndao me sinto mais
comprometido com elas. Hoje, temos padrdes visuais diferentes, computadores mais
rapidos, IA, motores de renderizagdo rapidos e muito mais. Parte do que eu adorava
ao criar ilustragbes em alta resolugdo para o Metalheart era o desafio técnico, mas

esse desafio ndo é mais 0 mesmo no cenario tecnoldgico atual.

A5 - Legado

Hoje em dia, muitos jovens que cresceram com a internet realmente apreciam o
estilo que vocé e outros designers da época criaram, a ponto de haver wikis e paginas

no Twitter dedicadas a discutir e compartilhar esses designs.

Q18: Por que vocé acha que o Metalheart ganhou relevancia nos anos 90? E por que
acha que houve um interesse renovado em Metalheart e outras estéticas semelhantes

online agora?

A18: A internet era nova, e o design digital também. Pequenas comunidades de
jovens designers e estudantes apreciavam o estilo e o desenvolveram em novas

abordagens modernas.

Metalheart foi um projeto que se destacou, e os artistas e designers apresentados no
livro eram incrivelmente talentosos, fazendo dele uma fonte de inspiracdo para
muitos. No entanto, também foi uma época em que qualquer pessoa podia se
autointitular artista e criar imagens digitais. Acredito que a linguagem ingénua e
abstrata que emergiu era relativamente facil de replicar com alguma pratica.
Qualquer um com habilidades basicas no Photoshop podia criar colagens e
composicGes semelhantes. Era também um tempo em que o design para web ndo

fazia parte do curriculo tradicional nas escolas.
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Seu ressurgimento de popularidade hoje pode ser atribuido a natureza ciclica das
tendéncias de design. As tendéncias vém e vao. Os avancos tecnoldgicos também
tornaram possivel criar graficos complexos em poucos minutos. A maioria das obras
publicadas em Metalheart foi criada com ferramentas relativamente simples, mas
extremamente demoradas. Algumas ilustragdes, que consumiam 3-4GB de memodria
do Photoshop, levavam trés horas apenas para serem salvas. O que antes levava

uma semana pode agora ser feito em 20 minutos.

Q19: Vocé viu alguma semelhanca do estilo Metalheart em estéticas, fontes, designs

ou obras de arte recentes?

A19: Eu vi e continuo vendo muitas influéncias de Metalheart ao longo dos anos,
desde fontes e ilustracbes baseadas na mesma formula até refinamentos do proprio
idioma do design. Para os jovens designers de hoje, é natural fazer parte do processo
profissional de buscar sua propria voz e estilo. Acredito que muitos que encontram o
estilo hoje possam se sentir atraidos pela estética intensa criada naquela época.
Também percebo que minhas fontes comegcaram a ser usadas novamente, o que,
claro, me deixa feliz. No entanto, pode ser frustrante as vezes, ja que algumas das

letras que desenhei nem sempre combinam bem em certas palavras... haha...

Q20: Na sua perspectiva, qual é o legado do Metalheart para o design, a tipografia e

a cultura?

A20: Acredito que muitos designers altamente talentosos de hoje tém suas raizes no
estilo que emergiu por meio do Metalheart. Claro, houve quem nao gostasse do estilo
e achasse dificil entender seu propdsito, mas uma coisa é certa: ninguém ficava
indiferente ao que via. A ludicidade e a mistura de graficos e arte o tornavam
intrigante. Quando as obras de arte eram impressas em grandes cartazes, eram
dificeis de ignorar. As exposi¢gdes que organizamos atraiam grandes publicos, até
mesmo do publico em geral. Criou raizes e se tornou parte da cultura do design

moderno.
Q20: Vocé ainda gosta dessa estética? Ainda acha que “Metalheart é amor”?

A20: Eu ainda amo a estética, e Metalheart foi uma longa histéria de amor para mim.
No entanto, acredito que seja muito dificil fazer isso em tempo integral e ganhar a
vida com isso. Metalheart, como mencionado, foi uma colecdo de trabalhos criados
ao longo de varios anos. O processo foi longo e desafiador. Minha motivacdo também
ndo estd no mesmo nivel de antes. Se eu recebesse uma oferta séria para criar
graficos semelhantes hoje, provavelmente pensaria duas vezes. Eu poderia replicar
meu trabalho anterior e fazé-lo, mas ndao acho que o amor por ele floresceria como

antes.
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Eu também tive planos extensos para criar obras semelhantes, mas em formato fisico.
Cheguei a comprar uma impressora 3D para esse propdsito ha alguns anos... mas os
custos e o tempo necessarios para atingir a qualidade que exijo tornam o projeto

caro e inviavel no momento.

Q21: Vocé tem algo a dizer para os jovens nativos da internet que olham para o seu

trabalho com muito carinho?

A21: Seja um com o que vocé faz. Nunca pare de ultrapassar limites. Nunca tenha

medo de falhar.
Q22: Algo que gostaria de acrescentar a esta entrevista?

A22: Eu poderia facilmente acrescentar muito mais a isso... mas, no geral, parece
bastante completo. Claro, algumas pesquisas e uma busca nos discos de backup
poderiam preencher muitas outras paginas, mas como estou atualmente envolvido

em outras atividades, isso ndo parece completamente relevante no momento.

No entanto, estou aberto a sugestdes ou a mais perguntas, se vocé sentir que precisa

de respostas mais detalhadas sobre algo.

Tenho muitos projetos e novas fontes esperando pelo... hum... momento certo. No
entanto, o tempo é um parametro que deve ser tratado com certo respeito nos dias

de hoje. Obrigado pelas suas perguntas e boa sorte com sua tese!
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