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Resumo

Ao longo dos anos, a ilustragio foi influenciada pelos diversos avancos tecnoldgicos e
artisticos. Neste 4mbito surge influenciada pela tecnologia a ilustragao generativa. Esta
pode definir-se como um processo de ilustragao, cujas possiveis composicoes visuais sio
criadas a partir de algoritmos ou conjunto de regras.

Ambientes de programacio visual, como o Processing, tém contribuido significativamente
para a simplificagio dos processos de ilustracio generativa, possibilitando a criacio de
vérios artefactos de forma eficiente.

A presente dissertacio explora as potencialidades visuais da ilustragio com recurso a
processos tecnoldgicos, nomeadamente, a partir de técnicas do design generativo. Assim,
exploram-se diversas solu¢oes que permitem a representagio visual de caracteristicas

de diferentes naturezas associadas ao contetido das obras. A combinacio do texto e da
ilustragao formam, por sua vez, um conjunto coerente que pode ser uma alternativa
vidvel as técnicas tradicionais da ilustracao.

Palavras-chave

ilustragdo, design generativo, ilustragio generativa, visualizacio de informacio, andlise de
texto, texto (contos), percep¢io
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Abstract

Opver the years, illustration has been influenced by technological and artistic advances.
Like this, generative illustration emerges by technology influence. This can be defined as
a process of illustration, whose possible visual compositions are created from algorithms
or set by rules.

Visual programming environments, such as Processing, have significantly contributed
to the simplification of generative illustration processes, enabling the creation of several
artifacts efficiently.

This dissertation explores the visual potentialities of illustration using technological
processes, namely, from generative design techniques. Thus, we explore several solutions
that allow the visual representation of characteristics from different natures associated
with the content of the works. The combination of text and illustration form, in turn, a
coherent set that can be a viable alternative to the traditional techniques of illustration.

Key-words

illustration, generative design, generative illustration, visual information, text analysis,
text (tale), perception
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Carrruro 1 - Introducao

O cubismo e o futurismo surgiram no 4mbito do movimento de vanguardas no inicio
do século XX como forma de protesto e revolta da tensao politica que se fazia sentir na
época e, consequentemente, vieram promover uma mudanga de mentalidade, orientando
a arte para o caminho da abstragio. Como tal, a arte separou-se gradualmente do seu
papel como representante fiel do real e tornou-se mais livre, nao literal e, por sua vez,
subjectiva, enfatizando muitas vezes o processo, o impacto emocional e a experimentagio
(Lima, 2011).

A imagem ¢é essencial na forma de comunicar uma mensagem e é fundamental para
ajudar a construir uma identidade visual. Ademais, tem a enorme capacidade de fornecer
mensagens e sentimentos/emogdes instantineas a qualquer observador. O uso da imagem
¢ determinado por vérias formas de comunicagio, nomeadamente o impacto causado,

o publico alvo e qual a sua fungio (Ambrose & Harris, 2011).

O design generativo pode ser compreendido como método de compreensao de dados
subjetivos a partir de algoritmos, um processo abstrato perante o qual é o designer que
estabelece as regras que automatizam a criagio de formas individuais (Ridpath, 2013).

Nesta dissertagio pretende-se explorar a geracio de composigoes visuais abstratas baseadas
em dados recolhidos de um texto. Os dados recolhidos podem dividir-se entre a andlise
da estrutura do texto ou andlise do significado. Além disso, pretende-se a exploragao a
nivel do potencial do design generativo para a producio rdpida de composicoes abstratas
e/ou aleatérias.

“O essencial da linguagem é a comunicagio das ideias e dos sentimentos” ~ Kandinsky, n.d.

Carolina Lopes
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Carrruro 1 - Introducao

1.1. Motivagao

A possibilidade de utilizar técnicas computacionais para a produgio de ilustragoes
abstratas e automdticas foi um dos principais motivos que levou & exploragio e dedicacio
ao tema desta dissertagio. A possibilidade de obter resultados diversificados proveniente
desta combinacio é também um factor de motivagio e de interesse pessoal.

A programagio como meio para atingir um fim tornou possivel uma nova forma de
exploracio criativa e visual. Assim, a combinagio de elementos tecnoldgicos e a ilustragio
acaba por adquirir um valor motivacional mais forte.

A nivel de exploragao, a ilustracio generativa baseada em texto apresenta-se como uma
4rea com potencial. Por um lado, é possivel encontrar um vasto niimero de projetos
inovadores relacionados com o design generativo, andlise de conteddos (visualizacio de
informacio) ou com a ilustragio, mas por outro, a combinagio das duas técnicas nio é
comum. Assim, a escassez de projetos relacionados com o tema da presente dissertagio
torna-se um outro fator motivacional ao explorar este tema.

1.2. Enquadramento

A alianga entre métodos provenientes do design cldssico a tecnologias inovadoras e de
cardcter interativo tem vindo a ganhar importancia. E possivel verificar um nimero
crescente de projectos exploratdrios na drea do design e arte generativa. Desta forma,
processos baseados em programagio permitem variagdes infinitas e consequentemente,
acabam por distinguir-se das formas processuais cldssicas.

A visualizagao de informagao procura representar dados quantificdveis através de mapea-
mentos sistemdticos que sdo convertidos em composi¢oes visuais (Lima, 2011). Por
conseguinte, este projeto relaciona-se com a visualizagio de informagio pois também
procura mapear dados quantificdveis extraidos de um texto.

1.3. Objetivos

A tecnologia veio alterar, nao s6 processos de trabalho como também a comunica¢io
interpessoal nos tltimos anos. No dmbito dos processos de trabalho, o design cldssico
procurava uma solu¢io final para um problema. Nestes novos processos procuram-se
ideias que possam dar uma solugio final para um problema (Gerstner, 1964).

Uma vez que o tema desta dissertacdo é “Glustracio generativa”, procura-se explorar virias
q
formas de representacio. Estas irdo por passar por uma fase de ideacio, implementacio
G
e andlise, com o objectivo de chegar a uma solu¢io para o problema.

Além disto, o intuito passa por desconstruir o processo de ilustragio existente, inverte-lo
e associd-lo agora & programacio, gerando uma composi¢io visual sem ser necessdrio
conhecer o texto a priori.

A nivel visual, o objectivo prende-se pelo afastamento da representagio fiel e fidedigna
de elementos reais e assim, partir para a andlise de metadados, criando algo préximo do
abstrato e do abstracionismo geométrico, tirando partido do Processing.

Carolina Lopes



ILusTRAGAO (GENERATIVA

1.4. Estrutura da dissertacao

A presente dissertacio estd dividida em sete capitulos distintos, ou seja introdugio, estado
da arte, componente metodoldgica, desenvolvimento do projeto e conclusio. Inclui-se
também a bibliografia e anexos para auxiliar na compreensio da presente dissertacio.

O estado da arte fard uma breve contextualizacio dos temas subjacentes a esta dissertagio
- design generativo e ilustragio. Além disto, o estado da arte ird também apresentar os
estudos de caso, ou seja, os trabalhos relacionados com o tema do projecto em causa
“ilustragao generativa” ou que de alguma forma se justifiquem como contributos para

a conclusio da dissertacao.

O terceiro capitulo abordard, essencialmente, a componente metodoldgica, ou seja, quais
os objetivos da dissertagao, as metodologias que explicitam o processo de trabalho, o
plano de trabalho que descreve o gerenciamento do tempo e o plano de tarefas relativas
a conclusio da presente dissertacio.

O capitulo 4 aborda a introdugio ao projeto prético, ou seja, a descri¢io dos passos iniciais
que se basearam na recolha e processamento de dados provenientes do texto. Inicialmente
¢ feita uma introducio aos elementos a recolher do texto, tal como as bibliotecas utili-
zadas e somente apds isso é descrita a implementagao e funcionamento das mesmas. So
também especificados os aspectos visuais representados, bem como a sua relagio com

os elementos retirados do texto, ou seja, a relagio com o contetido gramatical extraido
do texto. Sao descritas também as limitacoes encontradas a nivel das bibliotecas como
também da plataforma em si e do respectivo texto.

Por fim, o capitulo 5, conclui o desenvolvimento da presente dissertagio, bem como
os resultados obtidos, a relagio com os objetivos propostos inicialmente como também
as perspectivas futuras. As perspectivas futuras abrangem o que podia ser melhorado
aquando do projeto implementado como também as possibilidades de expansio deste
projeto.
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2.1. Ilustragao

A ilustragio é uma prética associada a um envolvimento intelectual, a uma resolugao de
problemas e a uma comunicagio visual, sendo esta subjacente a qualquer temdtica, nio
estando dependente de modas ou tendéncias. Assim, a uma ilustracdo estd subjacente a
existéncia de um individuo pertencente a uma comunidade global que por sua vez faz
parte do seu publico potencial. (Male, 2007)

2.1.2. Contextualizagao Histdrica da Ilustragio

Foi no antigo Egipto que surgiram os manuscritos acompanhados de ilustracoes
(designados por manuscritos iluminados até¢ meados do século XV). Sabe-se também,
que tanto as civilizagoes grega e romana possufam alguns papéis ilustrados que revelavam
sequéncias de histérias, semelhante ao que ¢ hoje conhecido como banda desenhada
(comic books). Quando a procura e tiragem de livros aumentou, no inicio do século XV,
as ilustragdes foram repensadas para responder & produgio em série da época, ou seja, as
gravuras passaram a ser o novo padrio da ilustracio. (Heller ¢ Chwast, 2008)

A revolugio industrial, no século XIX, implicou uma evolugio de materiais e técnicas
que vieram permitir a impressao de imagens a vérias cores - processo conhecido como
cromolitografia (fig.2). Esta nova técnica possibilitou a reprodugao das ilustragdes com
uma maior qualidade, bem como a integracio da tipografia de uma forma mais liberta
em composigoes visuais. No entanto, s6 no inicio do século XX se comegaram a verificar
tendéncias vanguardistas na ilustragdo e a partir dai, foram exploradas novas linguagens
visuais influenciadas pelos movimentos artisticos do Modernismo. A fusao do estilo
cldssico com o experimentalismo técnico e artistico dos movimentos culturais da época,
contribuiu para um crescimentos de estilos e técnicas de ilustragio. (Heller & Chwast,
2008)

Um exemplo bastante relevante da alianca entre o design e a ilustragio pertenceu ao
movimento Artse*Crafis, no final do século XIX, por parte dos ingleses Pré-Rafaelistas.
Esta prética tinha como funcio reavivar a fusdo entre as artes e os oficios perdida na
época do Renascimento. (Heller ¢& Chwast, 2008)

Como mencionado anteriormente, a ilustragio propriamente dita existe hd séculos,

no entanto apenas tomou reconhecimento como uma disciplina distinta recentemente.
E notdvel a influéncia da pintura dos movimentos de vanguarda, nomeadamente, o
surrealismo, o expressionismo, o abstracionismo o cubismo na ilustragio contemporinea.
Esta influéncia € visivel na relacao da natureza da imagem (por exemplo a partir da
aplicacio excessiva de cor ou da forma de associar elementos reais ao abstracionismo ou
também como tirar partido da distor¢ao e justaposi¢io dos elementos da composicio
para criar interpretagoes ilusérias). (Male, 2007)

“Ulustration and style are things which go hand in hand”

E inevitavel falar de ilustragio sem mencionar o estilo aliado a esta pratica. O estilo tem
uma vida ttil que eventualmente desaparece no lugar do préximo. Cada ilustrador possui
um estilo préprio e é também uma forma de deixar a narrativa mais forte ou com um
significado mais profundo. O papel da ilustragio no design tem sido, essencialmente,
uma forma de decoragio. (Murr, 2012)

Carolina Lopes

Jfig. 1: gravura tipica da arte nova, realizada

por de Aubrey Beardsley e entitulada como
The Dancer’s Reward.

Murr, 2012
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H4 cerca de 20 anos, quando a Apple langou os primeiros Macintosh repletos de
elementos de um design gréfico bastante conciso, a reputagio da ilustragio estava em
declinio. Por outro lado, era bastante dificil distinguir, naquela época, entre design grafico
e ilustragdo, principalmente por culpa de designers como Alan Fletcher (fig.3) e Milton
Glaser que fundiam as duas prdticas. (Murr, 2012)

Ainda assim, com as novas ferramentas tecnolégicas, como Photoshop, Quark, entre
outros, a ilustragio continuava como que um plano de fundo. Também ao utilizar estas
novas ferramentas tecnoldgicas, a ilustracio estava a ser praticada com uma qualidade
diferente e s6 estd, de facto, intensificando-se actualmente. O cruzamento entre a
tecnologia e a prética cldssica estd a criar formas de comunica¢do bastante interessantes
e inovadoras. (Murr, 2012)
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2.1.3. Percepcao dos Elementos Ilustrativos

O ser humano possui a capacidade de reconhecer padrées e alguns até podem argumentar
que a ideia de estética depende da recompensa de identificar uma forma ou um retrato
em particular. A propensio do cérebro em procurar formas familiares ¢ tao forte que
tende-se em procurar padrdes significativos até em ruido sem sentido - comportamento
conhecido como padronizagio. (Lima, 2011)

Assim, o efeito Gestalt descreve um processo cognitivo em que o reconhecimento visual
de formas nao se baseia numa cole¢io de elementos mas ao vé-los como um padrio iden-

tificavel. (Lima, 2011)

“There are wholes, the behaviour of which is not determined by that of their individual
elements, but where the part-processes are themselves determined by the intrinsic nature of the
whole. It is the hope of Gestalt to determine the nature of such wholes.”

Segundo Brownie (2006), os métodos e razoes identificam-se segundo diferentes principios:

- proximidade: objectos localizados perto uns dos outros serdo associados entre si, ou
seja, pertencem a um conjunto maior ou parte de um conjunto maior (fig4).

- semelhanca: objectos que partilham propriedades semelhantes sio considerados associa-
dos entre si (as propriedades podem ser forma ou cor, por exemplo) (f1g5).

- destino comum: objectos percepcionados com movimento na mesma dire¢io tornam-se
mais relacionados entre si do que aqueles que apresentam movimento em diregbes opostas

(fig6).

- simplicidade: objectos percepcionados de forma mais simples quando integram um

conjunto (fig7).

- continuidade: quando objectos apresentam alteragoes suaves e deixam a ilusio de

caminho (f1¢8).

- clausura: objectos visualizados como um todo de forma a completar alguma imagem

fig. 4: exemplo de uma situagio de fig. 5: representagio visual do principio
proximidade semelhanca

Carolina Lopes

Wertheimer, 1924

Jig. 6: exemplo representativo do principio
destino-comum
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Jig. 8: representagio do principio Jfig. 9: exemplo representativo da clausura
continuidade

ou forma conhecida (fig9).

Por outro lado, quando se observa uma representagio visual, certas caracteristicas como
composi¢ao, equilibrio, simetria, contraste ou cor sao imediatamente entendidas e siao
reconhecidas pelos elementos de linguagem visual mencionados abaixo, como a linha,
diregao, forma, tamanho, textura, tonalidade e cor. Assim, estes elementos podem ser
associados a atributos emocionais, estéticos ou espaciais. (Massa & Mcknight, n.d.)

- alinha: pode ser recta tornando-se monétona e estdtica, no entanto mais exata; pode
ser curva e apresentar um maior dinamismo.

- adiregdo: no caso de ser diagonal apresenta uma grande intensidade visual e sugere
profundidade ou movimento (captando assim a atengiao mdxima do observador, uma vez
que a periferia do olho é bastante sensivel a linhas diagonais que induzam movimento);
uma diregio vertical ou horizontal induzem ambientes estdticos ou decorativos.

- a forma: podem ser geométricas, que por sua vez sa0 muito mais decorativas e através
de multiplos ou repetidos usos aumentam ou melhoram o cardcter decorativo. No caso
de naturais apresentam-se como esteticamente mais dinimicas e profundas.

- a textura: vista como um elemento tridimensional; uma textura irregular sugere forca,
enquanto uma textura regular deixa transparecer a sua leveza e luminosidade.

- a tonalidade: divide-se em claro/escuro ou em tons de cinzento; os tons de cinzento
sdo empregues, essencialmente, para criar distdncia e modificar formas naturais dis-
tantes; o claro/escuro torna-se evidentemente, mais dinimico;

- a cor: constituida por hue, saturation e value. Hue ¢ a tonalidade, saturation é a
intensidade e value o valor do brilho; o dinamismo existe quando a cor é primdria, a
intensidade forte e o brilho claro/escuro; por sua vez a passividade sio todas as cores
secunddrias, com intensidade fraca e com um value acinzentado.
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E possivel constatar que composi¢ées simétricas sio equilibradas e tém igualdades gerais
de tamanho, forma, linha direcio, textura, tonalidade e cor (fig/0). Além disso, usa os
elementos e repete-os, sugerindo um cardter mais passivo e decorativo. As composicoes
assimétricas (fig/ 1) nio sao equilibradas, ou seja, ndo usam os elementos descritos acima
em iguais quantidades e utilizam elementos diferentes que muitas vezes nao sao repeti-

dos. (Massa & Mcknight, n.d.)

Dado isto, seria inevitdvel abordar também a forma como ¢ percepcionada a cor. A cor
tem um efeito significativo para a mente humana. O aspecto mais marcante do desen-
volvimento do simbolismo de cores ¢ a formalizac¢io gradual do significado. A percepcio
de uma cor nio é apenas a recepgao passiva de uma impressio visual mas uma forma de
intercAmbio mutuo entre o observador e a cor envolvendo todos os aspectos de ambas as

partes. (Kouwer, 1949)

A temperatura da cor desencadeia sensagdes perante o observador, ou seja, afeta a sua
disposigao. Por exemplo, cores quentes estdo associadas com luz, felicidade e calor e
tornam-se também por isso, mais luminosas. As cores frias estao associadas com sombras,
noite e mistério. (Wolfrom, 1992)

Por sua vez, a cor proporciona dinamismo, atrai a atengio e ajuda a desencadear aspectos
emocionais no observadores. (Ambrose ¢ Harris, 2011)

Carolina Lopes

Jfig. 10: composicio simétrica de Henri
Matisse entitulada “The piano Lesson”

Jfig. 11: composicio assimétrica de Thomas
Cole de nome “The Architects Dream”
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2.2. Arte Generativa

A arte generativa ¢ o ponto de encontro entre a arte e a programagio, cujo contetido ¢
desenvolvido segundo métodos légicos e rigorosos, resultando assim em criagoes impre-
visiveis. Desta forma, a arte generativa preocupa-se com a metodologia da sua producio
e nio com o estilo propriamente dito do resultado final. (Pearson, 2011)

2.2.1. Contextualizagio da Arte Generativa

Embora o desenvolvimento da arte generativa esteja associada a evolugio do computador,
estes sdo apenas uma conveniéncia atil. As verdadeiras ferramentas relacionadas com a
arte generativa so os algoritmos. Os recursos técnicos capazes de criar arte generativa
podem ser alterados de acordo com a evolugio da tecnologia, no entanto, os algoritmos
permanecem os mesmos. (Pearson, 2011)

O termo de arte generativa surgiu na década de 1960 quando os primeiros computadores
comegaram a emitir em plotters, depois a emitir para VDUs (ecras de computador para
dispor a informagao) e mais tarde em mdquinas de impresso e visualizagio mais sofistica-
das. (Pearson, 2011)

A histéria da arte generativa é medida em décadas, contrariamente & maioria dos outros
campos da arte, mantendo-se assim um pouco afastada da mesma. (Pearson, 2011)

Segundo Pearson (2011), o dominio de uma linguagem de programacio, é provavelmente
a tinica restri¢ao em relagdo A arte generativa, acabando, por se investir muito tempo no
dominio das peculiaridades que esta 4rea requer.

Dado o que foi mencionado anteriormente, arte generativa define-se como:

- uma forma algoritmica de criar solugoes,

- uma forma de colaboracio entre o artista e um sistema automdtico,

- um exercicio de extragao de resultados imprevisiveis a partir de processos légicos,
- uma procura pela solugio ideal,

- uma nova abordagem a nivel do propésito de programagio,

- uma 4rea com enorme potencial.

Em 1969, os pioneiros Frieder Nake, George Nees, Vera Molnar, Paul Brown e Manfred
Mobr publicaram com a “Edition Agentzia” em Paris, uma colecio gerada computacio-
nalmente chamada Artificiata I” (fig. 12). (Pearson, 2011; Mohr, n.d)

A obra Artificiata I” baseia-se num livro de poemas visuais e ¢ o dltimo trabalho de

desenho manual de Manfred Mohr (n.d).
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Jfig. 12: aspecto do livro de poemas visuais “Artificiata I”
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2.3.1. Contextualizacio Histérica do Design Generativo

Os primeiros processos e experiéncias de design generativo provém de uma drea
conhecida como arte computacional que teve inicio na década de 50/60. Inicialmente,
tanto os computadores como o acto de programar apenas estava ao alcance de especialistas
e investigadores, nao sendo uma ferramenta propicia a utilizar por parte de um designer.
Por um lado, programar exigia algum conhecimento matemitico e 16gico, enquanto

o design e a arte tendiam para um campo mais pldstico e subjectivo. Nestas décadas
podem destacar-se pioneiros como Herbert Franke, com a suas imagens criadas a partir de
formas do osciloscépio (figl3), Manfred Mohr, com composi¢des construtivas baseadas
na repeticio de formas e Georg Nees, com uma abordagem mais préxima de principios
matemdticos e fisicos (fig/4), explorando a no¢io de aleatoriedade nos seus trabalhos.
(McWilliams & Reas, 2010)

Ao longo dos anos a programagio tem vindo a adquirir bastantes seguidores nas 4reas
criativas, como no design, na arquitectura e na propria arte. As novas linguagens
tornaram-se de mais fécil aprendizagem e uso, permitindo assim a utilizacio de mais

uma ferramenta no desenvolvimento de projectos (McWilliams ¢ Reas, 2010). A incor-
poracio da programagio em projectos de design (ou artisticos) implicou uma nova légica
de pensamento: no processo de design habitual procura-se uma solu¢ao final para o
problema, enquanto neste novo processo procura-se uma ideia que possa dar uma solugao
final para o problema. (Gerstner, 1968) Ou seja, com esta nova metodologia de abordar
projectos de design, o processo permite explorar a programagio ligada a propdsitos
visuais com o intuito de gerar novas formas de reproduzir ideias e metdforas visuais.

E possivel destacar dois nomes importantes, tal como Karl Gerstner, pioneiro na utili-
zagio destes processos no seu processo criativo e John Maeda, conhecido pelas suas
experiéncias individuais e com os seus alunos do MIT que contribuiram bastante para
a expansio atual da programagio associada ao design.

Karl Gerstner publicou o livro “Designing Programmes” em 1963, que apresenta sistemas
criativos baseados na estrutura, processos e logica da programacao. Desde cedo que
Gerstner incluiu os computadores no processo criativo de forma a acelerar o seu trabalho
e criar um maior niimero de solugoes possivel para uma determinada ideia.

John Maeda explorou com os seus alunos as potencialidades da programacio como
ferramenta criativa, sendo possivel afirmé-lo como um dos principais responsdveis pela
popularizagao da utilizagio da programacio tanto na arte digital e interativa como no
design.

De forma a obter um resultado interessante com recurso a este tipo de abordagem ¢é
importante a compreensao e defini¢ao do problema, e, claramente ter em conta os limites
que se prendem entre a criatividade e os conhecimentos técnicos. (Gerstner, 1968)

Este tipo de tecnologia utiliza algoritmos para gerar permutagdes que sejam possiveis
solucées de design. Resumidamente, o designer e/ou artista insere um conjunto de para-
metros e de seguida atua como curador, ou seja, escolhe estrategicamente o resultado
gerado pelo software que mais lhe agradar. Desta forma e segundo uma perspectiva
econdmica, o design generativo promete economizar tempo no processo de design,
material e consequentemente, dinheiro. (Howarth, 2017)

Carolina Lopes
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fig. 14: Cubic Disarray de Georg Nees, 1968
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2.3.2. Processos do Design Generativo

No design generativo, os processos utilizados sao guiados por principios primordiais
que permitem gerar complexidade a partir de regras relativamente simples. Segundo
McWilliams & Reas (2010), estas regras dividem-se entre repeticio, transformagio,
visualizacio e simulagio.

- a repeticao: desenho de elementos iguais ou muito semelhantes, constante e sucessiva-
mente. Este tipo de abordagem ¢é usada para explorar ritmos, padroes ou efeitos 6pticos

(fig. 15).

- a transformagio: manipulagio de determinadas caracteristicas iniciais de um elemento
com o objectivo de criar algo novo a partir disso. Dentro da transformagio geométrica pode
ocorrer mudanga de posicio, rotacio, escala, distor¢io ou transformagio numérica (fig. 16).

- a parametrizacio: o comportamento de cada um dos elementos que faz parte parte

de um sistema que é condicionado por valores de outros elementos do sistema. Cada
parAmetro depende de outro parAmetro e faz outros parAmetros dependerem de si (fig.17).
- a visualizagio: transformacio visual de dados com o objectivo de distinguir relagoes
existentes entre o cruzamento dos mesmos. Gréficos, mapas e diagramas sao as técnicas
mais conhecidas no 4mbito da visualizagio (fig. 18).

- a simulagdo: abordagem constituida por trés partes: varidvelis, sistema e estado. A
varidvel apresenta um componente, o sistema descreve a interagio das varidveis entre si e
o estado, os valores que as varidveis podem tomar. Por vezes, na simulagdo poderd tornar-
se mais dificil controlar o comportamento da comunidade, gerando assim formas formas

estranhas ou inesperadas (fig. 19).

“It [technology] might be a physical tool, but it has more to do with your mind and the
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Jfig. 18: visualizagio

fig. 17: parametri-
2a¢do

Sfig. 19: simulagio
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2.4. Trabalhos Relacionados

Aquando da investigagdo terica para este projecto, surgiram também alguns projetos
préticos relacionados e que funcionam como referéncias de alguma forma. A maioria dos
projectos relaciona-se com o design generativo. Existem também projectos no 4mbito

da visualizacio de informacio, que por sua vez lidam com dados quantificdveis e os
convertem em representagdes visuais. No entanto, existem outro tipo de projectos mais
relacionados com a ilustracio propriamente dita, com a re-combinacio de diferentes
elementos e com formas de cardter abstrato - formas geométricas.

Os projetos relacionados apresentados estdo organizados da seguinte forma:

- segundo trés parAmetros, que se dividem entre geragio automdtica de forma aleatdria,
geragdo automdtica com base em texto e geragio nao automdtica com base em

texto(f1g20)

- inicialmente serdo apresentadas as imagens geradas de forma completamente aleatéria,
ou seja, o projeto ‘Autonomous Machines” de Echo Yang.

- em segundo lugar serio citados os projetos gerados segundo um texto. Dentro desta
categoria os projetos serdo ainda divididos segundo o resultado da geragao visual, ou
seja, caso as alteracdes visuais sejam a nivel do préprio texto (forma, posi¢io, etc) ou
ainda caso as alteragdes visuais sejam a nivel de outros elementos (forma, cor, etc).

Na primeira subcategoria serao inseridos os projetos “Poetry on the Road” de 2002,
“Balladenvisualisierung” produzido em 2010 por Diana Lange ¢ “Composition no. 17,
desenvolvido pelo estidio Visual Editions em 2011. Na segunda subcategoria serio
apresentados os restantes projetos aqui inseridos, tais como “As narrativas graficas”
desenvolvido no departamento da presente dissertacio pela ex aluna Ligia Costa no ano
de 2012, o “Poetry on the Road” do ano 2006 e o “Poetry on the Road” de 2005

- por tltimo, mas nio menos importante serd mencionado o projeto cujo processo nio se
apresenta como automdtico, no entanto, o seu resultado visual baseia-se totalmente em
texto (os contos ilustrados de Warja Lavater).

Ilustragao
\ |
Geragao aleatdria Geragao com base em texto
Alteragées do préprio texto Alteragées de outros elementos
\ \
\ \ \ \ \ \
Forma Posigio Forma Cor

fig. 20: esquema de organizagio dos trabalhos relacionados
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1- Autonomous Machines by Echo Yang

Echo Yang é um designer gréfico que explora os processos do design generativo. O seu
trabalho foca-se na transformagio de dispositivos analdgicos da velha guarda (como
despertadores, walkmans, brinquedos eletrdnicos, entre outros) em instrumentos de
produgio automdtica. (Kurze, 2014)

Além da relagio deste projecto com o design generativo, as composi¢oes visuais obtidas
através deste tipo de processo sio bastantes peculiares (fig21 ¢ fig22). Além do lado
abstracto presente em todas elas, o factor aleatoriedade é o que eleva este trabalho a outro

nivel e o que faz relacionar-se com a presente dissertagio.

Desta forma, Yang revela que ao invés de criar novos algoritmos, recorre a métodos muito  fig. 21: exemplo da ferramenta com que Yang
mais simples, como a combinagio de objetos (por exemplo, 0 uso de um cotonete com cria as suas composigies visuais aleatdrias
tinta agregado a um brinquedo electrénico). (Kurze, 2014)

1- 10 000 Ilustra¢oes by Field

As 10 000 ilustracoes criadas pelos Field fizeram parte da capa da revista Eye Magazine
80 (fig.22 e fig.24). Estas obras de arte em causa apresentam a infinita possibilidade de
resultados combinando o design generativo e a impressio digital. Através de processos de
combinagio de algoritmos generativos com a capacidade criativa, resultaram cercade 10 fig. 22: exemplo da ferramenta mecinica que
000 ilustragoes, como referido anteriormente, em que cada uma apresenta uma visuali- Yang tira partido

zagio diferente sobre uma escultura muito complexa (fig.23). (Walters et al., 2011)

Cada ilustragao explora uma visao aproximada (close-up) da escultura em causa. Mesmo
com o lado aleatério das ilustracées, é encontrada uma harmonia consensual entre cor,
forma e cardter.

As curvas presentes nas ilustragoes foram desenhadas & mio, de forma a criar a estrutura
bésica e composicio da escultura, em que é possivel percepcionar o relevo das superficies
extremamente detalhadas.

Jfig. 23: capa da fig. 24: uma das
revista “Eye” 10.000 ilustracoes
1- Capa do Catilogo do Concurso D&AD 2013 geradas

A capa do catdlogo do concurso D&FAD 2013 ¢ bastante particular. Apesar de resultar de
processos de design generativo, nada tém a ver com a anilise de forma ou contetdo de
um texto. O forte impacto visual da capa e o seu cardcter abstracto é o motivo pela qual
se torna uma referéncia para esta dissertacio (fig.26).

O concurso D&AD ¢ destinado a jovens designers de todo o mundo. Desta forma, Fleur
Isbell, designer do catdlogo, optou por transpor para a capa essa mesma diversidade cul-
tural. Basicamente recolheu a geolocalizacio e informacao climdtica de cada pais (fig.27  fig. 25: diferentes ilustracoes aplicadas & capa
da revista
25
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fig. 26: capa do livio “D&DA”

fig. 27: incorporagio do padrio relativo ao
pais “Espanba’ no decorrer do livro

fig. 28: padrio

resultante em relacdo
ao pais lanzinia
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e f1g.28) representado no catdlogo (196 ao todo) e gerou padroes de cor com os dados
recolhidos. Portanto, cada rectingulo presente na capa representa um padrao de cor e
consequentemente, um pais. (Alderson, 2013)
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2.1- “Poetry on the Road” 2002

Um pouco mais distanciado do tema da ilustragdo, no entanto ainda dentro do tema
design generativo, encontram-se os cartazes do festival “Poetry on the Road”. Este é um
festival de literatura internacional que se realiza anualmente em Brennen, Alemanha.
Sempre que a temdtica subjacente ao festival se altera, assim também a sua identidade.
No entanto, a ideia para a geracio de imagens mantém-se: todos os elementos gréficos
sdo gerados com base num texto, ou seja, cada imagem resultante é representacio direta
de um texto. A maioria dos cartazes realizados sio baseados no mapeamento e contagem
de palavras, acabando por tornar estes cartazes relativamente préximos da visualizacio

de informagao (f1¢.29 e f12.30).

Por exemplo, o “Poetry on the Road” de 2002, na sua primeira edi¢ao, as letras foram trans-
formadas num padrio dinimico. As letras sdo representadas pela cor e forma, enquanto

o seu idioma ¢ representado pelo angulo. O padrio foi baseado em poemas selecionados
escritos pelos participantes do festival e cada poeta é representado por um trecho do seu
poema no texto final. Desta forma, o autor estd sempre identificado. (Muller, n.d.)
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Jig. 29: cartaz do festival “Poetry on the
Road” 2002
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Jig. 30: padrio gerado através da geracio de simbolos baseados em letras
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Jfig. 32: ordem arbitraria das pdginas do

2.1- “Composition No. 1”

Este projeto ¢ talvez o mais préximo da presente dissertagio. Foi desenvolvido pelo es-
tudio Universal Everything, publicado pela Visual Editions e é uma re-edi¢ao de uma obra
caracteristica da literatura moderna, escrita por Marc Saporta em meados dos anos 60.

O livro Composition No. I (fig.31) é apresentado dentro de uma caixa e as suas pdginas
soltas podem ser lidas segundo uma ordem completamente aleatdria (fig.32), pois cada
uma delas apresenta uma narrativa autbnoma. Apenas as pdginas de inicio e fim sdo assi-
naladas de forma a dar, por sua vez, um comego e término 2 histdria.

O livro em questao aborda questoes contemporineas relacionadas com o uso de ecras e
formas nao lineares de leitura, o que eleva o livro a outro patamar. Dado isto, 2 parte do
livro fisico foi também desenvolvida uma aplicagio para iPad (fig.33). Enquanto o requi-
sito do livro é escolher a ordem das pdginas aleatoriamente, a aplicagio funciona segundo
o mesmo principio. Para ser possivel ler na aplicagio, as pdginas rodam no ecra do iPad

e quando o utilizador toca no ecri seleciona uma pdgina aleatdria, no entanto quando

retira 0 dedo, a pdgina em causa desaparece e programa volta a rodar as pdginas (Visual-
Editions, 2011).

Por sua vez, cada pdgina possui também uma ilustracio gerada com todas as letras do tex-
to em questdo. O efeito visual das ilustragoes geradas apresentam semelhangas com folhas
a voar por culpa do vento e com a espuma do mar consequente das ondas. Além disso,
transmite a sensacao de aleatoriedade e de mudanca constante (Visual-Editions, 2011).

O efeito de cada ilustragio, ou seja, as semelhangas com folhas a voar ao vento ou a espu-
ma do mar sdo particularidades com potencial a nivel visual (fig.34). E possivel observar
alguma aleatoriedade e dinamismo proveniente deste efeito. Assim, este projeto torna-se
uma influéncia particular para a presente dissertacio, devido as suas caracteristicas.

Jig. 33: aspecto da aplicagdo - idéntica ao

ILusTRAGAO (GENERATIVA

fig. 34: ilustracio pormenorizada

2.1- “Balladenvisualisierung”

Um outro projeto semelhante ao da presente dissertacio pertence a alema, Diana Lange

e foi desenvolvido durante a sua tese de bacharelato. As ilustracoes baseiam-se em textos
cldssicos e tem como objetivo criar uma imagem direta desses textos, ou seja, basicamente
o texto ¢ transformado em composi¢des visuais - ilustracoes. Este tipo de abordagem
resulta em ilustragoes abstratas, como seria de esperar.
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Para ser possivel criar as ilustragoes, foi elaborada uma plataforma onde é possivel interagir,
ou seja, escolher o texto e ajustar parAmetros. Uma vez escolhido o texto, é possivel ver
em tempo real todos os ajustes feitos aos pardmetros existentes (fig. 35). A nivel do menu
principal, os parAmetros existentes dividem-se entre movimentos de rotagio e translagio
(em torno de x, y e z), altura da linha, largura do bloco, distancia, preenchimento,
posicdo e hd ainda as opgoes de mostrar curvas e/ou pontos. O menu do texto apenas
possui os textos que podem ser escolhidos e as opgoes de iniciar, restabelecer defini¢oes,
esconder texto e/ou ilustragio. Como por exemplo, o parimetro posigao afeta a posicao
das letras e rearranja-as por ordem alfabética. Assim ¢é possivel alcancar um vasto nimero
de ilustragoes diferentes baseadas no mesmo texto e escolhidas segundo o gosto do utiliza-

dor, como por exemplo as figuras 36 e 37 (fig. 37, 38, 39). (Lange, 2010)
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fig. 35: interface da plataforma onde é possivel ajustar parémetros e ver alteragées em tempo real
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Jfig. 38: pormenor da
ilustragdo da fig. 36

Jig. 39: pormenor da
ilustragdo da fig. 36

fig. 40: pormenor da
ilustragdo da fig. 36

Carolina Lopes

Jig. 36: exemplo de ilustracio gerada

Jfig. 37: exemplo de ilustracio gerada
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Jfig. 41: exemplo de 12 modelos de

visualizagdo possiveis
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2.1- “Data Book Covers”

Data Book Covers foi um projecto desenvolvido pelo designer Pedro Cruz. O projeto
surgiu em parceria com o estddio de design FBA recorrendo entio a ilustracoes jd perten-
centes a este. Este projeto resultou numa ferramenta capaz de criar composices visuais
para gerar capas de livros. O programa em causa analisa o texto e devolve as palavras mais
frequentes, cabendo ao utilizador definir quais as palavras deste conjunto que pretende
visualizar, e escolhendo também de entre os vdrios modelos de visualizagio apresentados.
E possivel afirmar que cada modelo de visualizagio tem os seus pardmetros varidveis,

o que pode criar resultados drasticamente diferentes (fig. 41). O programa gera com-
posi¢oes visuais compostas por padroes abstractos que so o resultado da anilise da forma
ou conteudo do texto (fig.42). (Cruz, 2011)

Geralmente, o texto de um livro é organizado segundo aglomeragoes semanticas, ou seja,
capitulos e seccoes. Uma vez que nio é necessdrio extrair nenhuma informagio semantica
por si s, o texto acaba por ser considerado como uma linha de palavras. Desta forma,
torna-se mais fécil mapear em que parte do texto aparece determinado caractere, por
exemplo. (Cruz, 2011)

Uma das visualizagoes mais interessantes prende-se na existéncia de uma trajetdria para
cada palavra selecionada de acordo com o seu niimero de ocorréncias. A sua localizagio
inicial encontra-se, como dito anteriormente, consoante o seu local no texto. A trajetdria
¢ incrementada de acordo com o seguimento do texto, curvando-se quando se aproxima
de uma nova ocorréncia. A dimensao dos circulos estd subjacente ao nimero de ocorrén-
cias das palavras. Quando uma ocorréncia é isolada a trajetéria converge para um ponto
com pouca rotagio, no entanto, quando uma ocorréncia se encontra distanciada da
anterior, a trajetdria torna-se mais recta (fig. 42 ). (Cruz, 2011)

Uma particularidade interessante sobre este projeto ¢é a facilidade com que se geram vdrias

composigoes visuais flexiveis o suficiente que permitem ao utilizador desenvolver diversos

tipos de expressio (fig.43). (Cruz, 2011)

Jfig. 42: estudo do comportamento do protétipo desenvolvido aplicado  fig. 43 capas geradas com dados reais segundo livros de marketing

a colecdo “Minotauro”
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2- “Poetry on the road” 2005

A abordagem mais orginica do “Poetry on the Road” do ano de 2005 ¢é especialmente in-
teressante, pois tornou-se visualmente menos abstracta, no entanto o principio generativo
manteve-se (fig. 46). Conceptualmente, o poema representava algo como uma 4rvore,
que se ramificava dependendo da extensio do poema e as suas folhas que emergiam
dependendo das palavras que compunham o poema. Assim cada poema é representado
por uma 4rvore distinta. Como dito anteriormente, as palavras definem o ndmero de
folhas (fig. 45) e 0 ntimero de letras de cada palavra define o nimero de vértices (fig. 44),
(por exemplo, a palavra poetry tem cinco letras, portanto a folha correspondente iria ter
5 vértices). Por outro lado, uma certa sequéncia de letras controla também o aspecto da
folha, a suavidade da forma, o comprimento dos vértices e cor. Além disto, pode provocar
o0 nascimento de um novo ramo ou da intensificacio de ramos j4 existentes. (Muller, n.d.)

gtaihon-thectoad.com
. e

Carolina Lopes

\'J

Jfig. 44: definicio de vértices da folha em
relagio & palavra “visual”

fig. 46: cartaz do “Poetry on the Road” 2005 fig. 45: definicio de ramos
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2.2- “Poetry on the road” 2006

No ano de 20006, o cartaz do “Poetry on the Road” era particularmente interessante. A
todas as letras foram atribuidos valores numéricos (fig. 47). Desta forma, todos os valores
das letras pertencentes a uma palavra foram somados e assim obtém-se um valor repre-
sentativo de uma palavra. Com este sistema foi possivel criar um caminho circular em
que cada didmetro é baseado no comprimento do poema. Assim ¢ possivel verificar que
os poemas mais curtos sdo representados pelo circulo de menor didmetro, ou seja, 0 mais
préximo do centro e os poemas mais longos s3o representados pelo circulo de maior
didmetro, por sua vez mais afastado do centro (fig. 48). Os pequenos circulos vermelhos
representam palavras, mais propriamente o valor numérico somado de cada uma delas.
Claramente o mesmo valor numérico pode representar mais que uma palavra (por
exemplo, hd palavras diferentes compostas pelas mesmas letras), portanto, isso torna-se
representado pela espessura dos pequenos circulos vermelhos. Por outras palavras, a espe-
ssura dos pequenos circulos vermelhos é representada pela quantidade de palavras que
partilham o mesmo valor numérico. Por tltimo, as linhas aparentemente deambulatdrias
conectam as palavras seguindo a sua ordem original do poema, e consequentemente

apresentam padroes repetitivos do poema. (Muller, n.d.)
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fig. 48: relacoes numéricas entre os vdrios poemas
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fig. 47: cartaz “Poetry on the Road” 2006
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2.2 - “Narrativas Grdficas”

O projecto “As Narrativas Graficas” consiste no design generativo de capas de livros e
foi desenvolvido por Ligia Duro, sob a orientacio dos docentes Artur Rebelo e Penousal L2 ."’
—

Machado, no Ambito de uma dissertacio de mestrado no ano de 2012. Como a maioria
deste tipo de projectos, o objectivo passa por explorar a individualizagio das capas através ,
da andlise da forma do texto. Além disto, traduz-se através de formas geométricos o ,
contetido do texto.

=5 =

==

=5

Apesar deste projecto resultar em diferentes composicoes visuais dependendo, obviamente,
da forma como ¢ analisado o contetido do texto, a mais curiosa abordagem prende-se P
na forma como este é representado (através de formas geométricas) que estao repletas de -—
significado. A 4rea de cada retAngulo traduz a extensio do capitulo proporcionalmente,

enquanto o niimero total de retAngulos representa o nimero total de capitulos do texto

(fig. 49). Jig. 49: retingulos resultantes da andlise do

texto

Uma vez que este projeto explora diferentes formas de andlise da forma do texto (como
sinais de pontuacio, divisées de capitulos, frequéncia de pardgrafos, comprimento médio
de frases, entre outros) ¢ possivel construir artefactos visuais que possam fazer parte do
design de capas (incluindo cole¢oes) de forma elegante (fig. 50). (Duro, 2012)

2.2- “Romeo & Juliet” poster

“Romeo ¢ Juliet” foi um cartaz proposto e elaborado pelo estidio Beetroot Design Group.
Este ¢ um projeto relativamente simples a nivel de concep¢io mas com um grande
impacto visual, que recorre aos processos do design generativo (fig. 51). Todas as palavras
“Romeo” (com cerca de 308 ocorréncias) e “Juliet” (com cerca de 108 ocorréncias) pre-
sentes no texto sio mapeadas e interligadas entre si através de linhas vermelhas, gerando

aproximadamente 55 440 (fig. 52). (Beetroot Design Group, n.d)
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fig. 52: pormenor das linhas que fazem a fig. 51: poster de “Romeo & Juliet”
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Jfig. 53: capa da revista “HOLO”

fig. 55: capa do livro
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2.2- Capa da revista “Holo”

A revista Holo foi criada em 2013, ¢ bienal e explora a intersec¢do entre a arte, ciéncia e
tecnologia. De uma uma revista com estas caracteristicas faria todo o sentido a sua capa
recorrer a processos que combinam a vdrias dreas, nomeadamente ao design generativo.
A sua capa foi encomendada ao esttidio holandés, Moniker, que criou um algoritmo que
analisou o contetido semantico do texto, nomeadamente os caracteres “H”, “O”, “L”

e “O” que compdem o nome da revista. Apds o mapeamento dessas letras, gera-se um
mapa de localizacio das mesmas e posteriormente refinado para que fosse dado mais
énfase s dreas com um maior nimero de ocorréncias, ou seja as dreas mais densas.

Por ultimo, todos os caracteres foram substituidos por formas previamente definidas,
no entanto, a composicio visual era ajustada pelo utilizador. (Visnjic, 2014)

2.2- Faber Finds generative book covers

O projeto Faber Finds foi encomendado pela editora Faber and Faber ao grupo Univer-
sal Everything, enquanto os algoritmos foram desenvolvidos pelo programador Karsten
Schmidt. O objectivo desta encomenda estava subjacente A criagio de uma vasta panéplia
de capas diferentes e adaptdveis a qualquer tipo de livro (fig. 54). Além disso, contava-se
que cada exemplar fosse um objecto tinico pois nenhuma capa seria repetida. (Lucas, 2008)

Estas capas merecem especial atencio nio devido aos processos do design generativo mas
pelo aspecto particular da recombinacio de formas previamente desenhadas através de
um algoritmo refinado. Além disso, as capas apresentam uma grande semelhanca estética
com capas desenhadas no século XVIII, manufaturadas, que apenas tinham ornamen-
tos e o nome do livro. Estes aspectos enquadram-se também nas capas em questio, que
mostram apenas o titulo do livro e o autor, além dos ornamentos (fig. 55).

A Faber Finds distinguia os seus livros segundo os seguintes géneros: non-fiction, fiction,
arts and children. Para cada um dos géneros, os elementos visuais eram diferentes,
tornando-se assim como elementos identificativos dos géneros existentes (fig. 56). Além
da distingdo feita segundo os elementos visuais identificativos, a cor é utilizada para o
mesmo fim. De forma a que todos os ornamentos gerados sejam harmoniosos entre si foi
necessdrio definir algumas regras, nomeadamente os niveis de simetria (que funcionam
como base para gerar as variacoes de padrdes), larguras minima e mdxima que os orna-
mentos podiam atingir, quantidade possivel de elementos por drea, disposicao de titulo e
autor, e por ultimo, a ndo sobreposicio de elementos (por exemplo, entre os ornamentos
e os conteudos tipogréficos) (fig. 57). Por conseguinte, a dificuldade de gerar os ornamentos
¢ significativa, pois existiam bastantes elementos para lidar, bem como as suas formas
orgAnicas e naturais. S6 foi possivel chegar a conclusio do projecto através de intensas
fases de experimentagio e refinamento. (Lucas, 2008)
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Jig. 56: formas pré concebidas para cada género

2.2- “The Great Gatsby”, Redesigned to reflect the jazz age

“The Generative Gatsby” distAncia-se um pouco do tema da presente dissertagio, uma

vez que se foca em tipografia generativa e musica. A influéncia deste projeto para com a
presente dissertagio prende-se na abordagem do autor a nivel da atribuicao de influéncias
culturais e da sua aplicacdo. Este livro continha um texto do autor Fitzgerald, conhecido
como um dos maiores escritores americanos do século XX. O layout do livro é definido
através das caracteristicas de musicas de jazz iconicas (fig. 58). (Brownlee, 2013)

fig. 58: aspeto do livro
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O autor russo, Viadimir Kuchinov recorre a nove diferentes can¢oes da época do swing

(como Ella Fitzgerald, Jelly Roll Morton, Cab Calloway e Count Basie) para influenciar o
layout tipografico do texto (fig. 59 e fig. 60). Para obter as coordenadas x e y de todas as
palavras presentes no livro, todas as notas foram examinadas de acordo com o seu tom,
comprimento e duragio. (Brownlee, 2013)

O “Generative Garsby” utiliza fontes provenientes daquela era, inspiradas pelos Roaring
Tuwenties. Posto isto, cada fonte representa um instrumento tnico. Como por exemplo,
para representar a bateria, Kuchinov utilizou a fonte Remington Typewriter devido 4 ana-
logia da mesma com a mdquina de escrever que produz sons ritmicos semelhantes &
percussdo. Mas, para representar os metais utilizou a fonte Somatype moderna pelas suas
formas curvas comparadas aos tubos e vélvulas dos trompetes. Para representar instru-
mentos de cordas, o autor utilizou Brandon Grotesque Thin e Brandon Grotesque Bold com
a intengio de fazer contraste entre as diferentes espessuras desses instrumentos. A voz foi
representada através da fonte Century Schoolbook porque era maioritariamente utilizada
na publicacio de cangoes no inicio do século XX (fig. 60). (Brownlee, 2013)

fig. 60: composicio visual gerada

Jig. 61: disposigio do texto tendo em conta a miisica analisada
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2.2- Annual reports Feltron”

H4 cerca de uma década que Nicholas Felton, mais conhecido por Feltron, recolhe cons-
tantemente informacao acerca dos seus interesses, localizacoes e outros dados da sua vida e
compila-a num projeto que chama ‘@nnual reports”. Por exemplo, a edicao de 2013 utiliza
cerca de 94 824 dados, em que 44 041 sio mensagens de texto, 31 769 e-mails, 12 464
conversas, 4 511 mensagens no Facebook e 1 719 artigos de e-mail. O objectivo de Feltron
ao recolher este tipo de informagio € criar algo visualmente agraddvel. (Felton, 2014)

Apesar deste projeto se relacionar mais com a visualizagio de informagio, ele lida com
dados quantificdveis e transforma-os em composicoes visuais abstratas com significado

(fig. 61).

Ao introduzir a programacio no seu processo de trabalho (criando uma aplicacio destinada
a smartphones), Feltron agilizou consideravelmente a sua forma de trabalho, nomeadamente
este tornou-se mais rdpido e eficiente, permitindo-lhe também demonstrar diferentes
situacoes da sua vida.

Volume

Jig. 62: mapeamento dos dados quantificaveis recolhidos no ao de 2013
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fig. 63: lista de correspondéncias entre as
personagens da histéria e os simbolos que as
identificam

fig. 64: 1%painel da historia (encontra-se o
capuchinho vermelho, a mae e a floresta)
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3- Histérias contadas através de simbolos de “Warja Lavater”

A ilustradora e artista suica Warja Lavater retratou vdrios contos conhecidos pela comu-
nidade através de simbolos visuais que, posto isto, resultaram em composi¢des visuais
abstratas. Este projeto merece especial relevincia, primeiramente porque se trata de
ilustragao, depois devido ao cardter abstrato das composigoes visuais e pela relagio entre
as composigoes e a histdria, ou seja, pelo aspecto significativo cada composigao. O objec-
tivo passa por contar uma histéria numa pdgina de quatro metros dobrado em acordeio
de forma a tornar-se um objecto-livro (Galerie Maeght, n.d.) Por conseguinte, tanto as
personagens, como os elementos do enredo e a cena sio representados e simbolizados por
pontos de cor ou formas geométricas, que se encontram descritas na legenda do preAm-
bulo do livro (fig. 63). A artista recorre também a elementos como alteragio da escala de
forma a dar mais énfase a certos elementos dependendo do seu relevo naquele momento
da histéria.

As histérias que Warja compoe dividem-se entre Branca de Neve, Fébula do Acaso, Mila-
gre das Rosas, Bela Adormecida, Capuchinho Vermelho, Pequeno Poucet, Kaguyahime,
Ourasima e Tanabata (Galerie Maeght, n.d.).

Por exemplo, ao analisar a histéria do Capuchinho Vermelho ¢é possivel concluir que
existem oito simbolos, que se dividem entre “a mae”, “pequeno capuchinho vermelho”,
“a avézinha”, “a floresta”, “o lobo”, “a casa”, “o cagador” e “a cama” (fig. 63). O primeiro
painel é composto pela casa (da capuchinho vermelho), a mae, a capuchinho vermelho

e a floresta (f1g. 64). No segundo e terceiro paineis é possivel observar a capuchinho
verme-lho e o lobo (apesar de distanciados) no meio da floresta (fig. 65 ¢ fig. 66). De
seguida, o quarto painel apresenta ainda os elementos do painel anterior, no entanto, j4
préximos e os simbolos com um tamanho superior (fig. 67). No quinto e sexto painéis, o
lobo j4 se encontra junto  avézinha enquanto a capuchinho vermelho estd ainda a sair da
floresta (fig. 68 ¢ fig. 6). Depois, o sétimo e oitavo painéis apenas se pode observar o logo
a aproximar-se e a comer a avézinha (aspecto especialmente interessante: quando o lobo
come a avozinha, o simbolo respectivo encontrada dentro do simbolo do lobo) (fig. 70 e
fig. 71). No painel seguinte, a capuchinho vermelho chega a casa da avézinha, enquanto
o lobo estd deitado na cama (fig. 72). No décimo e décimo primeiro painéis, repete-se
com a capuchinho vermelho a mesma abordagem que este manteve com a avézinha, ou
seja, aproximando-se e comendo-a (passando o simbolo da capuchinho vermelho para o
interior do simbolo do lobo (fig. 73 e fig. 74). Posto isto, chega o cagador, que encontra
o lobo deitado na cama, termina com ele e a avézinha e a capuchinho vermelho voltam
a casa e retinem-se com a mie (figs. 75, 76, 77, 78, 79, 80). Como dito anteriormente,
a relacio simbolos-histdrias é muito interessante e perspicaz, especialmente em alguns
momentos (o lobo com a avézinha e a capuchinho vermelho dentro de si).
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fig. 65: 2° painel (capuchinho vermelho e fig. 66: 3° painel (capuchinho vermelho e
lobo na floresta) lobo aproximam-se na floresta)



Carrruro 2 - Estado da Arte Carolina Lopes

N PN

fig. 67: 4° painel (capuchinho vermelho e fig. 68: 5° painel (capuchinko vermelho Jig. 69: 6° painel (lobo encontra-se com avé
lobo encontram-se, alterando assim a escala continua a viagem,) antes da capuchinho vermelho)

de desenho dos simbolos)

Jfig. 70: 7° painel (lobo engole a avé) fig. 71: 8° painel (avé no interior do lobo) fig. 72: 9° painel (capuchinko vermelho
chega e encontra o lobo, que se faz passar por
avd)
|'z

@

fig. 73: 10° painel (lobo engole a capuchinho  fig. 74: 11° painel (lobo deitado na cama Jfig. 75: 12° painel (cagador encontra lobo)
vermeho) com avé e capuchinho vermelho no seu
interior)

fig. 76: 13° painel (cagador e lobo interagem)  fig. 77: 14° painel (lobo é incendiado) Jfig. 78: 15° painel (cagador salva capuchinho

vermelho e avi)
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Jfig. 79: 16° painel (cagador, capuchinho fig. 80: 17° painel (cagador leva capuchinho

vermelho e avé saem da casa) vermelho e avé até @ mdae)
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2.4.1. Conclusdes dos Projetos Analisados

Todos os projetos aqui apresentados relacionam-se de algum modo com a presente
dissertagao. Alguns com a ilustragio generativa ou com o design generativo, ou até com a
visualizagdo de informagio e outros com a ilustracdo e o abstracionismo. Visto que o tema
da presente dissertagio ¢ altamente experimental, é necessdria a andlise de diversos projetos
relativamente descentralizados da ilustragio generativa de forma a auxiliar o lado criativo
com referéncias vérias.

A maioria dos projetos referenciados lidam com dados quantificdveis e exploram formas
diversas de representacio visual abstracta. Assim, a abordagem realizada ao nivel de andlise
de dados ¢ também uma mais valia, pois torna-se possivel perceber o que jd foi feito, o que
resulta conceptualmente ou visualmente e que ainda pode ser explorado.

A nivel visual existem diversos projetos de cardter abstrato que podem auxiliar no processo
criativo e que por sua vez ajudam a perceber o impacto visual que causam.

Conclui-se também, que mesmo lidando com composigoes visuais abstratas por vezes é
necessério atribuir significados a elementos visuais para que o observador consiga compreen-
der o seu contetdo. Este facto é verificado em projetos de visualizagio de informagio,
como o ‘Annual reports Feltron” ou como as ilustragoes de Warja Lavater.

Carolina Lopes
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Carrruro 3 - Componente Metodolégica

A ilustragdo generativa é uma 4rea com grande potencial uma vez que, apesar de se
verificarem alguns exemplos, tem ainda muito para crescer. Desse modo, esta dissertagiao
terd um cardcter exploratério que visa explorar possiveis formas de gerar ilustragées que
representem elementos recolhidos de textos. Como ¢ visivel na sec¢ao dos trabalhos
relacionados existem alguns trabalhos que abordam esta temdtica mas ainda assim existe
muito por investigar, nomeadamente a nivel de técnicas e processos. Nas secgoes seguin-
tes iremos abordar os objectivos e metodologia do projecto.

Carolina Lopes
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Carrruro 3 - Componente Metodolégica

3.1. Objetivos

Os objetivos da presente dissertagao dividem-se entre:

1 - Investigacdo tedrica sobre ilustragio e design generativo, bem como as respectivas
técnicas de processamento.

2 - Exploragao e teste das diferentes formas de analisar o contetido do texto (forma, con-
tetido semAntico ou contetido emocional).

3 - Perceber qual a melhor forma de representagio de elementos a nivel singular (por
exemplo, nomes préprios/comuns e conotagdes emocionais)

4 - Compreender qual a forma mais eficiente de compor ilustragdes que destaquem as
diferencas entre os textos

5 - Obter ilustragoes coerentes que destaquem as diferencas ou semelhangas entre textos

Todos os objetivos estao interligados entre si, estando especialmente o objetivo niimero 3
associado ao nimero 4. Contudo, a conclusio do quinto objetivo com sucesso estd sub-
jacente a realizacio de todos os objetivos anteriores, bem como o culminar do trabalho,
que contribui para a investigagio no campo da ilustragio generativa.

3.2. Metodologia

Este projecto seguiu um processo de desenvolvimento baseado na metodologia design
science research (DSR) que associa a procura de solucio constante para um problema
identificado inicialmente. Assim, a dissertagdo foi desenvolvida segundo trés fases distintas.
Primeiramente existe uma fase de ideagdo, em que surgem diversas ideias para chegar

a solugio final; depois segue-se uma fase de implementacio e por fim a andlise. Esta
metodologia resulta na realizacio de virios ciclos de ideagio/implementacio/andlise e
permite um desenvolvimento iterativo em que ¢ possivel implementar algo proveniente
de conhecimento adquirido apds a iteragao anterior.

A realizagio da presente dissertacio ocorreu da seguinte forma (fig. 1):

A primeira fase focou-se na contextualizagio temdtica e defini¢io do conceito referentes ao
tema subjacente da presente dissertagio. A contextualizagio do tema baseou-se, princi-
palmente, numa pesquisa amplificada acerca da alianca entre a ilustragio generativa e
técnicas de origem generativa, nomeadamente acerca da prépria defini¢o, trabalhos da
4rea, tecnologias e técnicas utilizadas e os avangos na drea. Em paralelo, desenvolveu-se a
procura relacionada com a definigao do conceito, nomeadamente trabalhados relacionados
com o tema desenvolvido, tanto na drea da ilustragio generativa e design generativo como
na 4rea da ilustragio. Os mesmos projetos vieram, mais tarde, fazer parte do Estado da
Arte. Perante o mesmo momento de pesquisa foi possivel definir a proposta de trabalho
referente A presente dissertagio. Nesta fase inclui-se ainda a procura de textos a analisar,
nomeadamente, a procura relacionada com as caracteristicas textuais pretendidas para a
geragio de ilustragoes.

Carolina Lopes
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A segunda fase consistiu na andlise e processamento do texto. Assim, decorreu uma fase
de procura e experimentacio relacionada com bibliotecas destinadas a interpretacio
linguistica e classificacio emocional. A biblioteca de interpretacio linguistica desempenharia
um papel fulcral para a extracio de contetido lexical do texto (ou seja, varidveis textuais),
enquanto a biblioteca de classificacio emocional seria utilizada para caracterizar os dife-
rentes elementos textuais.

A terceira e tltima fase focou-se na representagio visual dos dados anteriormente recolhi-
dos, explorando, assim, a capacidade de tradugio nio sé de caracteristicas textuais como
de emogdes para uma composicio visual complexa. Durante esta fase foram desenvolvidos
diversos estudos para garantir a melhor abordagem a nivel da representacio visual e
respectivas técnicas de forma a dar resposta caracteristicas abstratas provenientes do texto
(por exemplo, a nivel de cor, forma e filtros). O agrupamento de todos os resultados
obtidos anteriormente através da constante procura de solu¢des representa a construgio
de um sistema que mapeia dados abstratos segundo parAmetros visuais previamente
estabelecidos. O término da presente fase focou-se no teste (através de um questiondrio)
e na avaliagdo de resultados, conhecendo-se assim a eficdcia da representacio visual imple-
mentada e qual a percepgio das ilustragdes geradas.

¥ 12 fase
Conceito ideacio
definigdo do problema
rmqwdwmm tmirice

Implementagio
deservolpimenta
do prototipe

20 fase
implementacio

34 fase
Conclusaes anilise
testes & melborias

fig. 81: metodologia design science research

A metodologia ciclica definida anteriormente (fig. 1) iterou entre as tarefas da segunda

terceira fases, principalmente. Ou seja, a composicio visual desenvolvida foi aprimorada
com base na experimentacio, resultado e testes sucessivos, tal como a prépria andlise do
texto sujeita a novos métodos e refinamentos consoante a eficdcia dos elementos visuais.
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3.3. Plano de Trabalho

Tendo em conta os objetivos da dissertago e as fases do processo de trabalho apresenta-se
o seguinte plano de trabalho (fig. 82):

Set  Our Nov Dex Jan Fev Mar Abr Mai Jun Jul Ago Ser Our Nov Dez

definigdo do problema

investigagdo teorica

andlise e recolha de

dados do texto

composi¢do visual basea-
da na anilise e recolha

de dados do texto

testes e melhorias

documento escrito

entrega intermédia

tavefis definidas pava entrega no ano letive 2017/2018
tarefits ve-definidas para entrega wo ano letivo 2018/2019

fig. 82: esquema representativo do plano de trabalho

Esta dissertagdo iniciou-se através da investigacdo tedrica, analisando assim, a 4rea prin-
cipal do trabalho e desenvolvendo consideragoes acerca da ilustragao generativa e dos

seus projetos desenvolvidos. O principal momento de pesquisa foi elaborado durante o
primeiro semestre do ano lectivo 2017/2018 e foi essencial para a contextualizagio da
temdtica, no entanto, também existiram momentos de investigagio durante toda a fase de
concretizagdo da dissertagiao. Em paralelo, (ou seja, ainda durante o primeiro semestre do
ano letivo 2017/2018) desenvolveu-se a defini¢io do conceito do projeto relativamente
ao conteudo a explorar (nomeadamente a nivel de textos para input do protétipo) e uma
lista ideoldgica relacionado com a exploragio visual.

A tarefa referente 4 andlise e processamento iniciou-se no segundo semestre do ano letivo
2017/2018 através do ambiente Processing. No comego, esta tarefa estenderia-se desde o
inicio de Fevereiro até meados dos més de Abril, no entanto, devido ao surgimento de
problemas relacionados com a mesma, tornou-se estritamente necessario o alargamento
do tempo destinado & conclusio desta tarefa. A conclusio da tarefa em questio nao foi
possivel dentro do tempo estimado, uma vez que os dados recolhidos nao estavam a ser
tratados corretamente, resultando assim, em conflitos e erros de caracterizagio dos ele-
mentos a representar. Esta tarefa foi desenvolvida essencialmente até meados do primeiro
semestre do presente ano lectivo, no entanto, devido a conflitos provenientes desta fase

Jan

Fev Mar

Abr

Carolina Lopes

Mai

Jun  Jul

entrega final
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foi necessdria a re-implementagio do processo de andlise de texto, desta vez durante os
meses de Janeiro/Fevereiro do ano letivo 2018/2019.

O mapeamento visual e experimentagoes relacionadas foi principalmente desenvolvido
durante o presente ano lectivo, tornando-se assim o foco e tarefa principal. Ao longo
do ano, foram estudadas e implementadas solugées visuais que conseguissem transmitir
informagdes linguisticas e emocionais, sendo que esta tarefa exigiu estudo e um elevado
nimero de testes acerca de quais as mais eficientes formas de representacio visual.

A satisfagio a nivel dos resultados obtidos tomou algum tempo, tornando-se apenas pos-
sivel a realizacdo de tes de utilizador e avaliagdo das ilustracoes geradas durante o més de
Junho. Os testes concentraram-se, principalmente na eficicia da composigio visual, tanto
a nivel da percepcio da ilustracio em geral, como dos elementos gerados individualmente
e também a nivel das vdrias ilustragoes a partir de um s6 texto (representagio de elementos
apenas uma ou todas as vezes e da geragdo de até cinco ilustracdes por texto).

Por tltimo, a escrita da dissertacio dividiu-se em trés momentos distintos, sendo o pri-
meiro destinado a responder 2 entrega intermédia da dissertacio, entre Janeiro e Dezembro
do ano lectivo 2017/2018. O segundo momento de escrita teve como objetivo o registo
de todas as conclusdes obtidos até & época e efetuou-se durante o més de Janeiro de
2019. O terceiro momento resultou na entrega final da dissertacdo e teve também como
finalidade a integracio de todas as consideracoes e conclusoes obtidas. Este tltimo mo-
mento de escrita decorreu em paralelo com o término e melhorias do protdtipo e com a
realizacio do questiondrio referente aos testes de utilizador e avaliagio dos resultados.

3.4. Desafios Esperados

A presente dissertacio apresenta, por si s6, um desafio considerdvel devido 2 escassez de
¢

projetos e documentagio acerca da mesma. No entanto, aquando do desenvolvimento

prético surgiram uma série de desafios relacionados com a sua implementagio.

A nivel de implementagio, as maiores dificuldades dividiram-se entre o problema espe-
cifico referente a biblioteca HTTP Request e a aplicagio Processing, uma vez que nao era
possivel a descarga de imagens devido a fatores de seguranca. No entanto, este nio foi
tnico problema referente a esta biblioteca, uma vez que aquando da implementagio desta
funcionalidade a versao mais recente da plataforma apresentava um bug, sendo necessdrio
a utilizacdo de uma versio anterior que por sua vez criava conflito com algumas fungées
implementadas destinadas 2 andlise linguistica.

A principal dificuldade surgiu entre 0 mapeamento de dados abstractos extraidos do texto
e a sua representagio visual, pelo que foi necessdrio uma longa fase de experimentagio e
exploragio. Tornou-se fundamental que a relacio entre os dados provenientes do texto e os
elementos gerados se apresentassem equilibrados, de forma a assegurar a sua compreensio
por parte do utilizador. Para tal acontecer, foi necessdrio reduzir o nimero de varidveis a
representar, tanto a nivel dos elementos linguisticos que geram novas representagdes —
nomes préprios, como a nivel dos elementos que definem as suas caracteristicas — emogoes,
por exemplo. Estas decisoes basearam-se na preocupagio principal: a transmissao de infor-
magio perceptivel a quem observa. Além deste objetivo relacionado com o objeto final,
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surge a importancia de criar uma composi¢io visual légica nos seus variados pardmetros
(ou seja, a nivel da representa¢ao individual dos elementos). Por dltimo, mas nio menos
importante, a estética visual sempre foi um dos aspectos com maior importincia no neste
projecto. Assim, surge neste Ambito a influéncia do movimento artistico “colagem” para
contrariar o aspecto visual de desenho vetorizado produzido pelo protétipo desenvolvido.
A integracio de imagens reais também auxilia o observador a ter um maior envolvimento
com as composicoes visuais geradas bem como uma melhor compreensio das mesmas.

Carolina Lopes
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CarrtuLo 4 - Projeto Carolina Lopes

O objetivo principal do projeto em questio passa por gerar ilustragoes automaticamente
a partir de dados provenientes de um texto. No entanto, para a geragio de composigoes
visuais existiram diversos elementos tidos em conta para estas chegarem a um resultado
harmonioso. Inicialmente foi necessdrio introduzir e analisar o texto e somente depois se
procedia a tradugio de elementos.
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CarrtuLo 4 - Projeto

4.1. Bibliotecas Utilizadas

De forma a extrair o maior niimero de informacoes do texto recorreu-se a duas formas
distintas, bem como duas trés bibliotecas para o efeito, bem como o0 uso de uma quarta
para poder descarregar imagens de um banco de dados para a plataforma Processing.

4.1.1. Biblioteca RiTa

A biblioteca Ri7z foi desenvolvida pelo programador Daniel Howe e tem como objetivo
suportar a criagio de novos trabalhos de Ambito computacional. Desta forma, a biblioteca
permite gerar e analisar texto (tal como “part of speech”, fonemas, etc). Uma das suas van-
tagens passa por se definir como uma biblioteca heuristica, uma vez que nio requer
exemplos de treinamento para se tornar mais fidedigna.

A RiTa possui documentagio e métodos especificos o que por sua vez acaba por facilitar
a recolha dos dados. Neste ambito, um dos métodos mais utilizados no desenvolvimento
do protétipo chama-se “Ri7a.getPos TagsInline” que traduz o texto na sua forma gramatical.
Mais pormenorizadamente, este método permitiu aceder fécil e rapidamente a elementos
da gramdtica e ainda a fazer distingio entre os mesmos, nomeadamente adjetivos (que
podem ser distinguidos como superlativos e/ou comparativos, por exemplo), nomes
préprios e/ou nomes comuns, verbos, preposicoes, interjeigoes, entre outros.

As ilustragoes geradas tendem a depender de forma maioritdria dos adjetivos e nomes
comuns e/ou préprios presentes no texto.

“RiTa.getPosTagsInline” utiliza o PosTagger padrao para associar as palavras de entrada (ou
seja, do texto) s zags do sistema PENN tag set. Este método pode receber como parimetro
um array de Strings, uma varidvel String (String[] ou String, respectivamente) ou um
boolean que no caso de se verificar verdadeiro ird utilizar as zags do sistema WordNet.

Por sua vez este método retorna uma de String de tags caracteristicas do sistema PENN -

part-of-speech.

Exemplo:

O método recebe o seguinte array de Strings: “I am a cat”. Desta forma serd devolvida
uma String em que sio justapostas as palavras e as tags, ou seja, “I/prp am/vbp a/dr car/
nn.l”

“RiTa.isPunctuation”, o método em causa retorna ‘#rue” sempre que se verifique um sinal
de pontuagio. Desta forma, o método recebe um argumento do tipo “String” e retorna
um argumento do tipo “boolean”.

Exemplo:
O método recebe o texto em questdo 7 am a cat.” e devolve um boolean ‘true”.

Carolina Lopes
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fig. 83: esquema que representa a associagio
de cores positivas/negativas a cores

Palavras Cores
motive/motion black
saucepan/receptacle arey
merriment/cheerfulness yellow
saddle/support brown
coincide/identity/unaltered/one grey
coincide/identity/unaltered/one pink
assail/painfulness red
tableware/receptacle white
due/dueness orange
ditty/music yellow
ditty/music blue
garden/abode/park/cafe green
bomber/ship black
wrap/clothing red
t lental/superiority white
regrettable/regret black
telephonefinformation brown

Jfig. 84: exemplo de parte da tabela NRC

Lexicon

Word-Color Association

Jfig. 85: modelo de emogies de Robert Plutchik
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4.1.2. Biblioteca NRC Word-Color Association Lexicon

A biblioteca NRC Word-Color Association lexicon baseia-se numa tabela de duas colunas.
A primeira coluna apresenta uma lista de palavras, enquanto a segunda coluna faz a
correspondéncia com as cores associadas. A tabela é composta por duas colunas, em que
a primeira apresenta as palavras e a segunda cor correspondente. No entanto muitas das
palavras existentes nio apresentavam correspondéncia entre as cores portanto essas linhas

foram eliminadas (fig.84).
Segundo Mohammed (2011) as cores completam a informagao linguistica (fig. 83):

- Fortalece a mensagem (melhora a coeréncia seméntica)
- Facilita a carga cognitiva do receptor

- Transmite mensagens rapidamente

- Evoca respostas emocionais

A cor tem um papel central na visualizacio de informacio, nomeadamente, atribui legen-
das, mede e revitaliza os dados. Uma tonalidade apropriada auxilia no reconhecimento

e discriminacio de categorias. Tal como gradagées de brilho ou saturagio suportam a
comparagio da ordem quantitativa de dados. (Lin et al., 2013)

Uma vez que os conceitos do mundo real tém associagoes com certas categorias de cores
(por exemplo, banana com amarelo, vermelho com raiva ou dinheiro com verde), com-
plementar informagoes linguisticas e nao linguisticas com cores apropriadas tem vdrios
beneficios, nomeadamente fortalecer a mensagem, aliviando a carga cognitiva do receptor,
transmitindo a mensagem rapidamente e evocando a resposta emocional desejada. (Lin et
al., 2013; Mohammed, 2011)

A escolha da cor em relagio a semantica (através de analogias do mundo real, como
referido anteriormente) pode permitir ao observador uma percepgao automdtica a nivel
da associagao de cores e evitar um maior pensamento consciente. Este facto pode reduzir
a consulta de legendas e promover futuras recordagoes. (Lin et al., 2013)

4.1.3. Biblioteca NRC Word-Emotion Association Lexicon

A biblioteca NRC Word-Emotion Association Lexicon, tal como a biblioteca NRC Word-
Color Association lexicon mencionada acima, fazem parte de uma colegio de sete [éxicos
designada por NRC Emotion Lexicon desenvolvida pelo National Research Council of
Canada (fig. 85). A biblioteca em questio é composta por uma tabela da qual resultam
trés colunas, nomeadamente a primeira coluna apresenta uma lista de palavras, a segunda
coluna uma lista de sentimentos e emogoes e a terceira coluna apresenta um valor bindrio
(0 ou 1), a partir do qual é transmitida a correspondéncia entre a palavra da primeira
coluna e o sentimento/emogao da segunda coluna. Ou seja, quando o valor apresenta-
do na terceira coluna estd a 1 existe relagio. E notével que nem sempre os sentimentos/
emogoes ocorrem isoladamente, portanto uma palavra pode ter mais que um sentimento/
emogio associado. Por uma questdo de processamento foram eliminados todos os valores
a 0 encontrados na tabela. (Mohammad, 2013)

Aprofundando um pouco mais sobre as emogoes e sentimentos apresentadas na biblioteca
chega-se & conclusao de que os sentimentos dividem-se entre positive/negative e as emo-
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¢Oes entre ‘anger, anticip, trust, surprise, sadness, disgust, joy and fear”. As emocoes presentes
na tabela seguem a teoria proposta pelo psicologo Plutchik. (Mohammad, 2013) Plutchik
organiza as emogdes num circulo e argumenta que sao formados quatro pares opostos
pelas mesmas, como por exemplo joy-sadness; anger - fear; trust - disgust; anticipation -
surprise.

4.1.4. Biblioteca HTTPREQUEST

A biblioteca HTTP Request permite realizar pedidos 7 TP tal como o nome indica e ¢
baseada num outro cédigo criado por Chris Allick e Daniel Shiffinan. Recorrendo a esta
biblioteca torna-se mais fécil realizar pedidos H7 TP visto que possui métodos ‘ger” que
permite a sua realizacio de uma forma direta, tal como é possivel ver no exemplo abaixo:

GetRequest get = new GetRequest(“htps://student.dei.uc.pt/ - dflfcarolinalger.php?q="+ query+
“html’); get.send();

O método apresentado ¢ o utilizado para procurar e descarregar as imagens do banco de
dados referentes aos nomes comuns como serd detalhado na sec¢ao dos mesmos.

Para esta realizagio é feito um pedido ao website https://student.dei.uc.pt/- df/carolina/ger.
php’q="+ query+ “html, em que a varidvel do tipo String “query” recebe por sua vez o
valor referente aos trés nomes comuns mais frequentes.

Inicialmente era feito um pedido diretamente ao banco de dado em questio (pixabay.com/

foto) no entanto existiam alguns problemas a nivel de seguranca e o website nao permitia

o descarregamento das imagens portanto foi necessdrio contornar a situagio. Desta forma,
foi realizado um pedido PHP alojado no servidor do Departamento de Engenharia Infor-

midtica da Universidade de Coimbra que, basicamente recebia o ##/ referente as imagens
e por conseguinte, a plataforma processing realiza entdo o seu pedido HTTP ao website
alojado no servidor do departamento onde ¢ desenvolvida a presente dissertagio.

Carolina Lopes

Words Feelings Value
gut--opening/ fistula/ tubule disgust 1
conceit--vanity/ assurance/ airs negative 1
guide--teaching/ direct/ breed trust 1
guide--teaching/ direct/ breed positive 1

friend/ trust 1

friend/ positive 1
ignore--repudiate/ disclaim/ abrogate negative 1
contravene--contradict/ rebut/ oppose negative 1
association--assemblage/ shower/ brotherhood trust 1
triumph--celebration/ commemoration/ jubilee anticip 1
triumph:- -ation/ jubilee positive 1
triumph:- -ation/ jubilee oy 1
harm--deterioration/ damage/ mar fear 1
harm--deterioration/ damage/ mar negative 1
deal--barter/ negotiation/ dealing anticip 1
deal--barter/ negotiation/ dealing trust 1
deal--barter/ negotiation/ dealing surprise 1
deal--barter/ negotiation/ dealing positive 1

deal--barter/ negotiation/ dealing

Jig. 86: exemplo de parte da tabela NRC

oy

Word-Emotion Association Lexicon
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4.2. Experimentagoes

Primeiramente, de forma a adquirir alguma familiarizagio com as bibliotecas utilizadas e
a perceber quais os elementos textuais que permitiam gerar algum tipo de dados quanti-
ficdveis para gerar contetdo visual procedeu-se a alguns testes e consequentemente ideias
mais tarde abandonadas.

Sob as influéncias dos trabalhos relacionados com a presente dissertagio e também devido
a0 estudo realizado relativo 2 morfologia de palavras optou-se por desenvolver os primeiros
testes a partir de dados quantificdveis provenientes do texto. Ou seja, frequéncia de pala-
vras, frequéncia de sinais de pontuag¢io, niimero de frases, média de niimero de palavras
por frase, etc. A estes dados foram atribuidas cores, formas ou posicio aleatoriamente, sem
qualquer preocupagio com o resultado final. Por exemplo, inicialmente foram mapeados
os nomes préprios e comuns através de um circulo cujo tamanho estava dependente da
sua frequéncia no texto (f7¢g87). Para melhorar o primeiro exemplo, optou-se apenas pelo
mapeamento de nomes préprios com a atribui¢io de uma cor escolhida aleatoriamente
(f1¢88), enquanto o tltimo exemplo atribui a cor s suas formas dependendo da sua
frequéncia no texto (f1¢89).
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fig. 87: mapeamento de nomes préprios/

Jig. 88: mapeamento de nomes proprios com

fig. 89: mapeamento de nomes préprios com

comuns com raio dependente da frequéncia no  raio dependente da frequéncia no texto cor e raio dependendo da frequéncia no texto

texto

A segunda experiéncia baseia-se no texto “Snowdrop”, onde as composigoes visuais geradas
mapeiam as personagens mais frequentes ou seja, ‘snowdrop”e ‘queen”. Inicialmente
apresenta-se relacio entre a frequéncia de cada uma perante o nimero total de palavras
no texto (fig90), enquanto o teste seguinte dispoe de forma aleatéria todas as ocorréncias

dos dois nomes préprios (fig91).

Por tltimo, apresentaram-se todos os nomes préprios encontrados no texto “Snowdrop”,
obtendo assim caracteristicas relativamente 2 sua importancia e a sua linha de sucessio
no tempo do conto. Tais caracteristicas s6 foram percepcionadas devido ao posiciona-
mento controlado das formas (ou seja, tendo em conta a sua posi¢io no texto (fig92 e
1¢93) bem como a frequéncia dos nomes préprios do texto traduzidos pelo raio de cada
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forma (f1g92). As cores foram atribuidas de forma aleatéria, apenas tendo em conta a sua
dessemelhanca.

[ ) Exp_1

fig. 90: mapeamento das personagens mais
Jrequentes do texto “snowdrop” - snowdrop e
queen dispostas aleatoriamente
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Jig. 91: relagio entre as duas personagens mais frequentes do texto “snowdrop” - snowdrop e
queen respectivamente

() sketch_3_Layers

Jig. 92: representagio de todas as personagens do texto “snowdrop” segundo uma linha de
tempo horizontal. O tamanho de cada forma é calculado tendo em conta a frequéncia de cada
personagem em relagio ao total de palavras do texto
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Jig. 93: representagio de todos os nomes proprios presentes no texto “snowdrop” considerando a
osi¢do de cada um no texto mapeada em fungio do ecri
2 ¢

Depois foi implementada a tabela NRC Word-Color, comparando todas as palavras do
texto as palavras da tabela, gerando assim um mapeamento visual de qual a cor mais
frequente (esta abordagem iria intensificar e mostrar quais as sensagoes presentes no texto
através da cor). Para testar uma representacio visual segundo o cruzamento de diferentes
dados do texto decidiu-se sobrepor simbolos resultantes da frequéncia de certo tipo de
palavra seguido de uma andlise geral do texto, ou seja, das cores resultantes da comparagio

entre tabela-texto (fig94).

ec Layers vl

Jig. 94: recolha de todas as palavras do texto “snowdrop” com conotagio de cor e desenbadas
num circulo segundo a sua frequéncia. Os pontos azuis representam o niimero de ocorréncias da
personagem mais frequente (neste caso ‘snowdrop”)

Carolina Lopes
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Apés a percepeio do tipo de dados com que era possivel lidar e do que era possivel gerar
a nivel visual com os mesmos emergiu entao o conceito da criacio de elementos visuais
de forma controlada (com recurso a desenho manual vetorizado). Para a concepgio dos
simbolos era necessdrio conhecer todo o texto & priori (aspecto que nao se verifica na
proposta de ilustragio final), bem comos as suas caracteristicas fisicas, psicoldgicas ou
também quais os seus aderecos. Desta forma, os desenhos deviam ser bastante simples

e baseados em formas geométricas simples, adaptdveis a um largo niimero de situagoes
especificas do texto (f1g95). Esta forma de implementagio aparentava-se como bastante
promissora até que foi percepcionado que a plataforma Processing nao era compativel com
o formato SVG exportado pela plataforma de desenho vetorial. Mesmo tentando aceder
as layers que compunham o SVG para definir a cor através de cédigo de programacio, o
Processing nao tinha capacidade de aceder  tag STYLE subjacente 4 imagem tornando
esta de cor preta por defeito. O objetivo desta abordagem passava por atribuir caracteristi-
cas especificas presentes no texto a personagens através da recombinagio de elementos
visuais criados manualmente.

A partir desta fase determinou-se um novo conceito: a representacio visual de diferentes
dados referentes ao texto dividida por camadas de desenho. As camadas foram desenvolvi-
das segundo niveis de relevincia, ou seja, a primeira camada representava o primeiro
plano de desenho, a segunda camada funcionava como plano de fundo e a terceira como
tom de ajuste dos elementos gerados pelas duas camadas anteriores. Como tal, a primeira
camada gera formas singulares em relacio aos nomes préprios presentes no texto. A se-
gunda camada apresenta imagens fotogréficas provenientes de um banco de dados online
com o objetivo de contrastar com a primeira e terceira camadas de desenho vetorizado.
A terceira camada apenas aplica uma nuance de cor sobre os elementos da primeira e
segunda camadas.
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4.3. Processamento de dados e geracio de ilustragoes — 14 abordagem

O desenvolvimento de um protdtipo que gerasse composicdes visuais segundo camadas
surgiu sob influéncia de projetos relacionados com capas de livros generativas (fig96 ¢
f1¢97), nomeadamente segundo a dissertagao desenvolvida pela Ligia Duro e respectivos
docentes, bem como “Daza Book Covers” desenvolvido pelo Pedro Cruz e respectivos do-
centes. No entanto, ambos os projetos apresentavam sobreposi¢io de elementos visuais, o
que levou a refletir segundo a mesma perspectiva e a desenvolver um conceito baseado na
sobreposicio.

Por sua vez, o primeiro teste apresenta as primeiras questoes e problemdticas encontradas
aquando da sua implementacio. Através deste primeiro teste foi também possivel retirar
conclusdes a nivel visual e partir para uma nova abordagem melhorando os aspectos
conflituosos.

4.3.1. Implementagio

Para iniciar foi necessdrio recolher os dados provenientes do texto inserido na plataforma
processing. Primeiramente foram recolhidas todas as tags presentes no texto através da
biblioteca Ri7a e somente ap6s a recolha das fags, palavras como verbos, adjetivos ou sub-
stantivos s3o analisados segundo o léxico VRC. Inicialmente este sofreu alteragdes a nivel
do formato do ficheiro, nomeadamente a conversio do formato XLSX para CSV de forma
a satisfazer as necessidades da plataforma em causa. Como foi descrito anteriormente,
também todos os valores nulos encontrados no léxico foram retirados de modo a facilitar
o processamento dos dados. Assim o niimero de palavras foi reduzido drasticamente,
sobrando apenas as palavras com categorizacio emocional.

Uma vez que a biblioteca Ri7z é limitada 4 lingua inglesa optou-se por limitar o contetido
literdrio introduzido como imput na plataforma também a inglés.

4.3.2. Extracao do contetido semintico

Apés a inser¢do do texto procede-se & andlise morfolédgica das palavras (“Part-of-speech
tags” (POS)) através da biblioteca Ri7a, ou seja, todas as palavras sao categorizada com
uma 7ag que define se esta ¢ um verbo, um adjetivo, um nome préprio, etc.. A lista de
tags é extensa, no entanto, apenas algumas se tornam importantes quando se pretende
categorizar o texto em questdo. As principais palavras a extrair dividem-se entre adjetivos,
nomes proprios e/ou comuns e verbos. Desta forma, os adjetivos sio os que maior impor-
tAncia tém na altura da categorizagio, pois atribuem caracteristicas visuais ou psicoldgicas
a algo ou alguém. Uma vez que os adjetivos estio maioritariamente das vezes associados a
algo ou alguém, ¢ necessdrio que existam entidades portanto os substantivos apresentam-se
como os elementos de maior importancia. Para categorizar acgoes surgem os verbos em
qualquer tempo e/ou modo. Todos as outras morfologias funcionarao somente como
auxiliares 4 extragdo de informacio importante para a geragio dos elementos que com-
poem a ilustragio.

Por outro lado percepcionou-se que muitos dos adjetivos presentes no texto nio estavam
necessariamente seguidos aos substantivos para proceder a sua associagdo. Portanto, para

Carolina Lopes

’ Oscar Wilde

Um Guia para a Vida Moderna

Jig. 96: uma das abordagens da dissertagio
‘capas generativas” desenvolvida pela Ligia
Duro

fig. 97: uma das abordagens do projeto “data

book covers” desenvolvido pelo Pedro Cruz
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tal associacdo ser concretizada, a pontuagio ganha destaque como auxiliar 3 extracio de
informagao crucial. Por exemplo: A Ana néo foi a loja? Ela foi e comprou limées”, ou seja,
como a primeira palavra depois do substantivo nio é um verbo, recorre-se & pontuagio
para saber se a palavra seguinte ao ponto de interrogagio é um pronome. No caso desta
premissa se verificar, apura-se entdo se a palavra seguinte ao pronome corresponde a um
verbo. Se tudo isto se verificar, o verbo em questao é associado ao nome préprio Ana’.

4.3.3. Extracao do contetido emocional

Apés todo o processo de filtragem acima mencionado segue-se a extragio emocional das
palavras presentes no texto. Primeiramente sio categorizados os nomes comuns no seu
todo, extraindo apenas os trés mais frequentes para serem representados visualmente.
Dependendo das emogoes associados aos nomes comuns, sio aplicados s imagens filtros
j& existentes na plataforma Processing para o acrescento das caracteristicas. No caso destes
nao apresentarem nenhuma conexao emocional ¢ assumido a auséncia de emogio e as
imagens nio sofrem qualquer alteragdo visual, mantendo-se tal como foram descarregadas
do banco de dados. Depois sio analisadas as personagens que correspondem aos nomes
proprios, verbos e adjetivos. Para categorizar as personagens sao retiradas as emogoes a
verbos e adjetivos que se traduzem, no caso dos verbos pelo nimero de vértices da forma
correspondente & personagem e no caso dos adjetivos & cor do sentimento mais predomi-
nante (admitindo que cada personagem possui mais que um adjetivo associado a si mesma).
Se nio forem encontrados dados suficientes para categorizar uma personagem ou se 0s
dados recolhidos nao existirem no Word-Emotion Association Lexicon, segue-se para a
procura na biblioteca Word-Color Association Lexicon de forma a extrair pelo menos uma
cor associada & personagem. Por tiltimo, mas ndo menos importante segue-se a andlise de
todos os adjetivos presentes no texto de forma a poder categorizar o texto como positivo
ou negativo, ou seja, para todos os adjetivos é procurado uma conexio emocional.
Espera-se assim uma lista de sentimentos e/ou emogoes da qual vai ser analisada o mais
predominante e dessa forma atribuir alteracoes visuais 2 ilustracio.

4.3.4. Anilise dos dados

Inicialmente foi implementado o léxico NRC Word-Color Lexicon Association, no entanto
sentiu-se a necessidade de trabalhar apenas com a conota¢io emocional, que por sua vez
caracteriza melhor o texto a nivel do seu contetido, bem como os seus elementos principais:
os substantivos. Apesar de a cor transmitir algumas sensagoes sentia-se a necessidade de
ter algo mais fidedigno. Desta forma, optou-se pela implementacio do NRC Word-Emotion
Lexicon Association mas contrariamente ao léxico anterior, este é menos rico em conexoes.

4.3.5. Mapeamento Visual - desenho por camadas

Ap6s a recolha dos dados do texto segue-se a geragio dos elementos que compoem a
ilustragdo. Como foi mencionado anteriormente, decidiu-se usar uma abordagem de
geragio baseadas em camadas. O conceito de camada e figura/fundo foi influenciado pelos
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projetos como “Narrativas Graficas” de Ligia Duro e “Data Book Covers” de Pedro Cruz.
Posto isto, a ilustragio é gerada segundo por vérias camadas, produzidas recorrendo a
diferentes técnicas. A primeira /ayer torna-se a mais importante porque é também onde
se representam os principais elementos do texto — os nomes préprios. Os nomes prdprios
representam-se através de formas definidas através dos seus verbos associados, bem como
pela cor definida através do sentimento mais frequente. A segunda /ayer é composta pelos
elementos secunddrios do texto, nomeadamente pela representagio visual dos nomes
comuns mais frequentes que adquirem um valor de fundo na composi¢ao visual (aqui é
possivel observar um dos principios de Gestalt: figura-fundo). A segunda layer, por sua
vez, recebe imagens fotograficas provenientes de um banco de imagens online. A terceira
layer apresenta-se como uma camada que apenas tem a fungio regular o brilho e saturagio
da ilustragao dependendo da conexio sentimental dos adjetivos do texto (sentimentos
positivos ou negativos). E de salientar uma outra lzyer de recolha de dados subjacente s
duas primeiras, ou seja, a layer que analisa a pontuagio do texto e define a posicao das
personagens e das imagens.

12 LAYER — Mapeamento Visual Relativo 4 Primeira Camada: Nomes Préprios

1 - Andlise do texto e processamento de dados:

Inicialmente s3o coletados todos os nomes préprios e verificada a sua frequéncia. Apds
isto procede-se A caracterizagdo das personagens através dos verbos e adjetivos seguintes

3 apari¢io dos nomes préprios, pois os verbos caracterizam agoes e por sua vez, os adjetivos
caracterizam os substantivos. Apds uma breve reflexdo acerca da formulagio de frases, con-
cluiu-se que a forma mais direta segue a ordem de nome préprio, verbo, adjetivo. Assim,
prossegue-se entao para a procura da mesma sequéncia no texto em causa (segundo #ags,
procura-se pela sequéncia 77p” + “vb” + “jj”, em que representa respectivamente nome
comum+verbo em qualquer tempo ou modo+adjetivo. Caso esta sequéncia seja verificada,
guarda-se associadamente os verbos e adjetivos ao nome prdprio do inicio da frase. No
entanto, ¢ de conhecimento comum que nem sempre as frases sio formuladas segundo

a ordem nome préprio seguido de verbo e adjetivo, sendo possivel inverter a ordem

das palavras sem que a frase perca o significado como também, por exemplo, recorrer a
pronomes pessoais para mencionar o nome proprio. A utilizagio de um pronome pessoal
nao s6 substitui um nome préprio como a sua utilizagdo também o referencia. Posto

isto, se a premissa inicial nio for verificada, parte-se entao para a procura da sequéncia
pronome pessoal seguido de verbo e adjetivo. Como tal, na maioria das vezes o pronome
pessoal s6 é empregue na frase seguinte da mencio do nome préprio em causa, levando a
segunda premissa a iniciar a procura segundo a sequéncia de sinal de pontuacio, seguido
de pronome pessoal, verbo (em qualquer tempo ou modo) e adjetivo respectivamente (ou
seja, 7+ prp”+ “wb” + jj”). Caso esta ordem de palavras se verifique, o verbo e adjetivo
sdo associados a0 nome prdprio da frase anterior. Como as premissas de procura mencio-
nadas sdo caracteristicas de frases diretas, muitas vezes nao se verificam, portanto, como
alternativa, parte-se para a recolha de todos os verbos e adjetivos presentes na mesma frase
que o nome préprio, associando-os, por sua vez, a0 nome préprio em questao.

Carolina Lopes
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2 - Constituigio da forma

Na primeira layer sio desenhados os elementos mais importantes do texto: as personagens.
As personagens por sua vez obedecem a diversos requisitos para poderem tornar-se

numa forma. Uma vez recolhidos os dados parte-se entdo para a representagio visual dos
mesmos, ou seja os vértices da forma sao definidos pelo nimero de verbos associados ao
nome préprio e a cor da forma, por sua vez definida pelos adjetivos. O raio das formas
estd intrinsecamente relacionado com a frequéncia de cada nome préprio. De forma a
gerar ‘Shapes” com um ntmero de vértices relativamente constante foi compreendido o
seu valor minimo a trés e o valor mdximo a quinze (quinze vértices seriam atribuidos a
personagem com um maior nimero de verbos associados e trés vértices as personagens
que nio apresentam nenhum tipo de verbos)(fig/2). Inicialmente os vértices eram defini-
dos também pelo valor sentimental “positivo/negativo” da lista de verbos, no entanto
muitos dos verbos nio se encontravam no infinitivo, 0 que ndo permitia a procura no

léxico NRC Word-Emotion.
— | - s, i |
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fig. 98: variagio do niimero de vértices tendo em conta a quantidade de verbos associados a um
nome proprio

Inicialmente procedeu-se ao teste relativo as formas a atribuir a cada personagem.

O teste foi desenvolvido segundo o texto “Snowdrop”. A frequéncia de cada nome préprio
traduz-se no raio da forma questao, como ¢ distinguir na fzg. 98. As formas apresentam
diferentes tamanhos, por sua vez, transmitem a sua relevincia no conto. A cor ¢ atribuida
de forma aleatéria, apenas com a preocupacio de distinguir cada nome préprio, enquanto
a posi¢ao no ecri estd dependente da posicio do texto (f1g98).

Na préxima abordagem, o raio de cada forma mantém-se, contudo, optou-se por verificar
a veracidade das formas a nivel do desenho tnico de cada personagem. Cada nome
préprio é desenhado apenas uma vez, numa posi¢ao e cor atribuidas aleatoriamente. A
forma mantém-se dependente da quantidade de verbos associados a cada nome préprio.

(fig14)
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Jig. 99: desenvolvimento das formas segundo o niimero de vértices e fig. 100: desenvolvimento da forma e raio relativo a cada personagem,
valor do raio recolbidos do texto e teste no dmbito de ilustragio (desenho  dependendo do niimero de verbos associados e frequéncia e representagdo

de todas as ocorréncias dos nomes prdprios) de uma sé ocorréncia de cada personagem

3 - Definigio e Atribuicdo da Cor

Aos adjetivos € retirada a sua conexao emocional e por sua vez, a cor é definida pelo
sentimento/emo¢ao mais frequente da lista de adjetivos de cada nome préprio. A cor foi
atribuida as emogées segundo um estudo realizado por Mohammed (2011) (fig99). Uma
vez que o estudo apresentava diversas relagées entre um grupo de cores e os sentimentos
da tabela NRC Word-Emotion Association Lexicon, filtrou-se entre os resultados apresenta-
dos a seguinte distribuigio:

‘anger” (raiva) - vermelho
‘anticip” (ansiedade) - verde
‘disgust” (nojo) - castanho
‘fear” (medo) - laranja

“ioy” (alegria) - rosa

“Sadness” (tristeza) - roxo
Surprise” (surpresa) - amarelo
‘trust” (confianca) - azul

Uma vez que a cor branco, preto ou qualquer tonalidade de cinzento estavam destinadas
a cor de fundo e cor a atribuir a nomes préprios sem conotagio emocional e no poderiam
ser utilizadas, tornou-se necessdrio olhar para além da cor mais relacionada com a emogao
em causa, e, também nio as incluir a nivel da atribuicio.

A associacao da cor realizada teve nao sé em conta a associacio horizontal entre emogio

e cor apresentada na tabela da f7g99 como também qual o valor superior apresentado por
cada coluna de cor isoladamente. Uma vez que cada emogio requer a associa¢io de uma

cor Unica e nio repetida, foi necessdria uma andlise minuciosa da tabela.

A associagio mais direta ocorreu relativamente as emogoes “anger’, ‘anticip”, “surprise”
e ‘trust”, verificando-se a maior percentagem de conexio (f1g99), tornando-se assim as

primeiras a serem associadas a uma cor (figZ00).

71




white black red green yellow blue brown pink purple orange grey

anger words 2.1 307 324 5.0 50 24 6.6 05 23 25 99
anticipation words  16.2 75 115 162 107 95 57 59 31 49 84
disgust words 20 337 249 48 55 1.9 9.7 1.1 1.8 35 105
fear words 45 318 250 35 69 3.0 6.1 1.3 23 33 11.8
joy words 21.8 22 74 141 134 113 3.1 111 6.3 58 28
sadness words 30 360 18.6 34 54 58 7.1 05 1.4 2.1 16.1
surprise words 11.0 134 21.0 83 135 52 34 52 4.1 56 88
trust words 22,0 63 84 142 83 144 59 55 49 38 58

Table 4: Colour signature of emotive terms: percentage of terms associated with each colour. For example, 32.4% of
the anger terms are associated with red. The two most associated colours are shown in bold.

white black red green yellow blue brown pink purple orange grey
negative 29 283 216 4.7 69 4.1 04 1.2 25 38 141
positive 20.1 39 80 155 108 120 48 718 5.7 54 57

Table 5: Colour signature of positive and negative terms: percentage terms associated with each colour. For example,
28.3% of the negative terms are associated with black. The two most associated colours are shown in bold.

Jig. 101: tabela de associacio de emogies a cores desenvolvida por Mohammed no dmbito do
projeto relacionado com a biblioteca NRC Word-Emotion Association Lexicon

A prioridade dividia-se entre atribuir cores de forma mais fiel 4 tabela, no entanto, como
eram pretendidas cores singulares para cada emocio foi necessdrio partir para a andlise
percentual decrescentemente, excluindo todas as cores anteriormente atribufdas. A
emogio ‘disgust” foi atribuida a cor castanho (fig. 102), ou seja, a terceira com uma maior
percentagem (uma vez que as duas mais frequentes nio podiam ser consideradas). A
emogio ‘fear” excluiu muitas das cores com maior percentagem, pois parte destas tinham
sido associadas prioritariamente, resultando assim na cor laranja (fig/02). A cor rosa foi
associada ao sentimento joy” (fig. 102) segundo a mesma lgica. Analisou-se as percent-
agens decrescentemente, como anteriormente, excluindo todas as cores j4 atribuidas. A
emogio ‘Sadness” adquire a cor roxo (fig. 102) através da procura da maior percentagem
cuja cor nio tinha ainda sido atribuida a nenhuma outra emogao (fzg. 101).

anger anticip disqust Sear sadness surprise trust

Jig. 102: correspondéncia das emocoes com a cor associada tendo em conta a tabela de
Mobammed (2011)
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Caso nio sejam encontradas conota¢oes emocionais com os adjetivos procede-se a andlise
segundo o léxico NRC Word-Color e atribui-se a cor mais frequente segundo a lista dos
adjetivos. Caso nio existam adjetivos procura-se pelo nome préprio no mesmo léxico e
atribui a cor. Caso nio se verifique nenhuma emogio ou cor atribuida, a forma adquire

a cor “cinzento” e um valor de transparéncia.

Como tal, adicionou-se a cor as formas geradas com base no niimero de verbos associados
aos nomes proprios e respetivo raio tendo em conta a sua frequéncia. Neste caso, a cor ¢
atribuida dependendo da emogio mais frequente extraida a partir dos adjetivos associados
aos nomes proprios. Posto isto, gerou-se uma ilustragio composta pelo tamanho, forma e
cor relativa ao texto introduzido como input (neste caso, o conto “snowdrop”’). A posigio
das formas mantém-se relativa ao texto, como anteriormente (fig03). A figl 04 apresenta
uma ilustragio constituida também por formas e cores dependendo dos adjetivos e verbos
associados a cada nome préprio. A mesma figura representa apenas uma ocorréncia de
cada nome préprio dispostas aleatoriamente no ecra.

Os elementos das duas imagens geradas sao posicionados distintamente, contudo é possivel
tirar algumas conclusoes. Nomeadamente, a primeira (fig/03) caracteriza detalhadamente
o decorrer da histéria, uma vez que é possivel concluir quando e quais os nomes préprios
surgem. A f1¢104 por sua vez, difere eficazmente qual o niimero de nomes préprios no
texto, como também se torna mais perceptivel quais as suas emogoes apresentadas.
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Jfig. 103: representagio visual tendo em conta o niimero de vértices,
raio, cor e posigio dependendo de dados extraidos do texto

Jfig. 104: representagio visual tendo em conta o niimero de vértices,
raio e cor dependendo de dados extraidos do texto, no entanto,

0s nomes proprios sio apenas desenhados uma vez e posicionados
aleatoriamente
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fig. 105: recolba, posicionamento e
dimensio-namento das imagens relativas ao
texto “snowdrop”
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24 LAYER — Mapeamento Visual Relativo a Segunda Camada: Nomes Comuns

A camada nimero dois apresenta-se como uma camada de fundo perante a representacio
visual dos nomes préprios. Optou-se pela integracio de imagens fotogréficas na composicio
visual com o objetivo de contrapor o aspecto de desenho vetorizado criado pela primeira
e terceiras Jayers, como também, auxilia na compreensio do texto e de momentos cruciais
do mesmo. Assim sdo obtidas imagens de um banco de imagens online tendo em conta
os nomes comuns mais frequentes no texto e dispostas na composicio dependendo da
pontuagio associada a cada nome comum. Por sua vez, os nomes comuns também podem
apresentar emogoes associadas. As emocoes associadas aos nomes comuns em causa
traduzem-se em filtros aplicados as imagens.

1 - Andlise do texto e processamento de dados:

Inicialmente, define-se 0 nimero de imagens para compor a ilustragao: trés. Trés imagens
permitem o enquadramento da histdria e continuam a permitir a leitura da primeira
camada. Para gerar as imagens pretendidas na presente camada é necessério averiguar
quais os trés nomes comuns mais frequentes, bem como as emogées e pontuagio associadas.
O processo ¢ iniciado ap6s a recolha dos nomes comuns com auxilio da biblioteca Ri7z
como descrito anteriormente. Apds isso os nomes recebem a sua frequéncia e os senti-
mentos e/ou emogoes correspondentes. Os nomes sio reordenados descendentemente
dependendo da sua frequéncia no texto. A associagio de emogdes a0s nomes comuns

estd dependente do aparecimento do substantivo seguinte. As emogoes que surgirem sio
associadas a0 nome comum em questo até ao aparecimento de um novo substantivo.
Finalizando estes processos ¢ realizado um pedido H77TP Request a uma plataforma
online, nomeadamente a um banco de imagens conforme os nomes devolvidos no passo
anterior. As imagens sio desenhadas dentro do ecra, numa posigio calculada dependendo
dos sinais de pontuacio que seguem cada iteragao da palavra em causa.

2 - Constituigio da imagem

Uma vez obtidas as imagens com recurso a um H77TP Request a um banco de dados
online, torna-se necessdrio definir quais a sua posi¢o e tamanho. Inicialmente a posi¢io é
definida de acordo com a pontuacio associada a cada nome préprio. Admite-se que uma
imagem sem qualquer sinal de pontuagio associado ¢ desenhado no centro do ecra. No
caso da existéncia de sinais de pontuagio associados, a posi¢io da imagem pode deslocar-se
para a direita, esquerda, cima ou baixo. O tamanho da imagem estd intrinsecamente
relacionado com sua frequéncia. Uma vez que a imagem descarregada do banco de dados
j4 apresenta um tamanho definido, torna-se necessdrio redimensiond-la. Para tal, tem-se
em especial aten¢io a nao deformacio da imagem, portanto, para tal nio acontecer, o
comprimento toma o valor da frequéncia enquanto a largura torna-se relativa (fig. 105).

3 - Definigio e atribuigio de filtros

Ao testar a posi¢io das imagens no momento da implementagio foi compreendido que a
forma de incrementar a frequéncia dos sinais de pontuacio encontrados nao funcionava da
forma pretendida ou seja, as imagens sobrepunham-se niao mostrando os aspectos diferen-
ciais entre a utilizagio da pontuagio (exemplo: quando é feita uma pergunta utiliza-se um
ponto de interrogacio portanto emissor da questdo mostra a sensacio de curiosidade).

Além disto, de para acrescentar mais alguma dimensio a esta layer, foi pensado adicionar
filtros consoante os sentimentos/emogdes associados a cada palavra. Todos os filtros
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utilizados pertencem 2 plataforma Processing e foram definidos apés um momento de
reflexao. O momento de reflexdo e estudo acerca da associagao entre emocaes e filtros
torna-se importante devido 2 sensagio que cada filtro pode transmitir. Para tal, foram
também tidas em conta as cores associadas a emocoes anteriormente.

A associagio da emocio com o filtro da plataforma Processing teve em conta a associagao
de emogbes a cores, pois os filtros aplicados podem alterar ligeiramente o tom de uma

a A

anger anticip disgust fear

imagem.

sadness .(I'H;Dﬂ:ﬂ" frust

Jig. 106: associacio das emogées a filtros

O filtro “threshold” foi associado & emogio anger, uma vez que este converte a imagem
em pixéis de preto e branco. Optou-se pela aplicacio deste filtro aquando da emogao em
causa pois é 0 que tem um maior impacto visual. Mais detalhadamente, o filtro ‘threshold”
converte a imagem em pixels preto e branco, dependendo se os anteriores estao acima ou
abaixo do limite definido pelo parAmetro de nivel. O pardmetro deve estar entre 0,0 (pre-
to) e 1,0 (branco). Se nenhum nivel for especificado, 0,5 é o parAmetro de nivel (fig/9).

A emocgio ‘anticip” é associada com o filtro “Gnwvert” pois define cada pixel para o valor in-
verso. Uma vez que esta emogdo apresentava valores medianos em relagio 4 sua associagio
com todas as cores aquando da associagio da emocio a cor, o filtro “invert” pareceu a

solugio adequada (fig106).

O filtro aplicado & emocio ‘disgust” surgiu devido as suas particularidades, uma vez que o
filtro “dilate” aumenta as 4reas clara, tornando a imagem menos contrastante (fig 06).

A emogio “fear” associou-se o filtro “blur” pois este torna a imagem desfocada. Apesar
deste filtro nao alterar o sub tom da imagem como antes havia sido descrito, esta abor-
dagem tornou-se visualmente mais interessante para a representagio da emogao em
questdo. O filtro “blur” executa um desfoque de gaussiano com o parAmetro que especifi-
ca a extensdo do desfoque. Se nenhum pardmetro for usado, o desfoque é equivalente ao
desfoque de raio de Gaussian 1. Os valores maiores aumentam o desfoque (fig. 106).

O filtro ‘“erode” associa-se ao sentimento ‘joy” uma vez que este tem a particularidade de
reduzir as 4reas claras, tornando assim a imagem mais contrastante e consequentemente,
transmitindo melhor a emogio em questao (fig. 106).

Por sua vez, a emogio ‘Sadness” ¢ transmitida pelo filtro ‘gray” que converte todas as

cores da imagem em equivalentes escalas de cinza. A auséncia de cor na imagem traduz a
emogio ‘sadness” de forma bastante eficaz (fig. 106).
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A emocgio Surprise” associa-se o filtro ‘posterize” uma vez que este limita cada canal de cor
da imagem ao niimero de cores especificado como pardmetro. Dessa forma, a imagem
a qual foi aplicada o filtro traduz a emogao em causa, devido & presenca de cores fortes

(fig106).

Uma vez que para a emogio ‘trust” nao foi possivel associar qualquer filtro, optou-se pela
aplicacio de um filtro de cor por cima da imagem. O azul foi a cor escolhida, uma vez

que a cor que representa a mesma emogao em relagio ao desenho dos nomes préprios
também ¢é azul (fig. 106 ¢ fig. 108).
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Jig. 107: exemplo de filtro “gray” aplicado as imagens recolhidas

segundo o texto “snowdrop”
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fig. 108: adicio do filtro de cor as imagens recolhidas segundo o texto
Snowdrop”

Além disso, os filtros sdo adicionais, ou seja, se uma palavra contar com mais que um
sentimento, os filtros associados a cada sentimento sio desenhados uns sobre os outros,
incrementados (fig 09). Por norma, um filtro é aplicado a todo a drea do canvas, no entan-
to, neste caso em especial, os filtros sao aplicados apenas a uma imagem em especifico.

TlustGenv17

Jig. 109: exemplo de sobreposicio de filtros e método tin() sequndo o
texto “snowdrop”
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34 LAYER — Mapeamento Visual Relativo a Terceira Camada: Sentimentos do Texto

A terceira camada caracteriza-se como a aplicagio de um tom ao ambiente de ilustragio,
ou seja, devolve ao fundo da ilustragio um ajuste de saturacio e brilho tendo em conta
todos os sentimentos presentes no texto.

O objetivo desta abordagem foca-se na demonstragio do cardcter do texto. Para tal,
procede-se A recolha de todos os sentimentos presentes no texto. Inicialmente faz-se uma
contagem de sentimentos positivos e negativos e, consequentemente, os fatores “bright-
ness” e ‘saturation” sio alterados dependendo do sentimento mais frequente no texto.

Os parametros “brightness and saturation” afetam toda a 4rea de desenho (canvas)

e sdo calculados relativamente entre o maior e menor niimero de incrementos positivos
e/ou negativos. Para garantir que a imagem gerada nio se tornasse um bloco preto devido
d auséncia de luz ou um bloco branco devido a presenga exagerada de luz definiu-se um
valor minimo e mdximo (30 e 90 respectivamente) (fig. 110).

LAYER SUBJACENTE - MAPEAMENTO VISUAL RELATIVO A POSICAO:
PONTUACAO

Apés alguma reflexio foi percepcionado que os sinais de pontuagio também apresentam
alguma relagio com sentimentos e emogoes, o que por sua vez pode intensificar e auxiliar
a caracterizar as personagens e o meio envolvente.

As percepedes recolhidas dividem-se entre:

- ponto final: um ponto final apresenta uma frase declarativa, o que sua vez nao sugere
nenhum tipo de emogio/sentimento no entanto pode implicar uma ordem a um sujeito

- virgula: uma virgula cria pausas dentro de uma frase e sugere uma enumeragio de
contetido

- ponto de exclamagio: um ponto de exclamacio define frases exclamativas; implicita-
mente est4 associado a espanto

- ponto de interrogacao: logicamente um ponto de interrogacao sugere uma questao,
o0 que por sua vez pode ser associado a curiosidade e consequentemente surpresa

- reticéncias: as reticéncias representam ideias por terminar portanto podem ser associadas
a suspense

- travessao: indica discurso direto, ou seja, a fala de uma personagem

- parénteses: os parénteses interpoem uma ideia, ou seja, retornam a sensacao de esclareci-
mento relacionado com uma palavra, expressio ou frase

- dois pontos: os dois pontos acabam por se relacionar um pouco com os parénteses, na
medida que também traduzem uma sensagao de esclarecimento

Assim foram escolhidos os seguintes sinais de pontuagio: o ponto final, o ponto de
exclamagio, o ponto de interrogagio e as reticéncias. No entanto, as reticéncias nao se
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camada, bem como posigio dependente da
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verificavam em nenhum dos textos testados portanto procedeu-se ao substituicio das
mesmas pelos dois pontos, que de certa forma sugerem um outro tipo de sensagio.

A pontuagio é uma subjacente 4 primeira e segunda layers que tem como principal obje-
tivo gerar a posi¢ao dos elementos visuais. A posicio dos elementos ¢ relativa a cada um
deles uma vez que cada sinal de pontuagio seguinte a um nome préprio ou nome comum
¢ guardado e apenas no final ¢ analisado e posicionado.

Para encontrar a posi¢ao x e y dos elementos foi também necessdrio recorrer a0 método
map em que relacionada a frequéncia madximo de cada tipo de sinal de pontuacio (no-
meadamente ponto final “.”, ponto de exclamagiao “!”, ponto de interrogacao “?” e dois
pontos “:”). O ponto inicial encontra-se no centro do ecra (width/2, height/2). Assim
ponto final revela um incremento posicional para a direita (width/2+1, height/2), enquan-
to o ponto de interrogacio apresenta o incrementa para a esquerda (ou seja, width/2-1,
height/2). O ponto de exclamacio e os dois pontos apresentam alteragoes a nivel do eixo
7, ou seja, o ponto de exclamacio incrementa para baixo (width/2, height/2-1) enquanto
os dois pontos incrementam para baixo (width/2, height/2+1)(fig111).
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fig. 111: posicionamento dos elementos dependendo da pontuagio fig. 112: posicionamento dos elementos dependendo da pontuacio
associada ten