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Resumo

Nos ultimos anos tém sido desenvolvidos varios sistemas que, de forma auténo-
ma, geram poesia, através de diferentes técnicas, mas muitas vezes com limita-
¢Oes ao nivel da intengéo e significado. Por isso, uma abordagem alternativa a
composicao de poesia passa por tirar partido do computador para algumas tare-
fas, mas permitir também ao autor humano ter um papel no processo criativo.

O objetivo deste projeto é exatamente o de proporcionar aos utilizadores uma
ferramenta interativa de apoio a composi¢do de poesia e letras de musica. Como
forma de complemento, este documento pretende transmitir, num primeiro mo-
mento, o estudo realizado acerca das varias disciplinas que este trabalho engloba,
e num segundo momento, clarificar todo o trabalho feito tanto ao nivel do design
da aplicacdo como da implementacgio propriamente dita.

Numa primeira fase é apresentado o estudo sobre as diversas areas presentes no
trabalho, que sdo a poesia, a geracdo de poesia, a criatividade computacional, a
co-criatividade e o design de interface, de interacdo e grafico. Sdo também anali-
sadas algumas aplicagdes relacionadas com a geragao e co-geracdo de poesia.

Numa segunda fase é apresentado e analisado o PoeTryMe (Gongalo Oliveira,
2012), enquanto sistema gerador de poesia e enquanto sistema criativo e co-cria-
tivo. E ainda apresentada a aplicacdo atualmente disponivel, o TryMe.

Numa terceira etapa é apresentada a plataforma co-criativa desenvolvida, o Co-
PoeTryMe, que tira partido das funcionalidades do PoeTryMe para geracéo de
poemas, de versos e de palavras relacionadas com determinado termo ou com
determinadas restricdes silabicas ou fonéticas. E apresentado o levantamento de
requisitos, tanto ao nivel visual como do proprio funcionamento da aplicacao, e
sdo descritas e justificadas as escolhas feitas, tanto relativamente ao design como
as tecnologias escolhidas para os cumprir.

O produto final desta dissertagao é uma aplicagdo Web interativa de apoio a
composicao de poesia e letras de musica, destinada nao s6 aos praticantes dos
dominios envolvidos, como para fins educativos ou ladicos.



Glossario

API: “Interface de Programacéo de Aplicacdes”, é um conjunto de fungdes esta-
belecidas por um software que podem ser utilizadas por outras aplicagdes.

Anti-Aliasing: Método de reducio de aliasing, que é o efeito em forma de serra
que se cria ao desenhar uma reta inclinada num computador - por isso também
conhecido por serrilhamento.

Browser: Programa desenvolvido para permitir a navegacao pela Web.

Background: “Ambiente de fundo”, neste caso aplicada a imagem, corresponde a
parte da imagem que néo representa o interveniente/sujeito principal.

CSS: “Folha de Estilos em Cascata”, é uma linguagem de marcacio utilizada para
estilizar os contetidos de uma pagina Web.

Drag & Drop: “Arrastar e Largar”, é a acdo de fazer click num objeto virtual e
“arrastd-lo” para uma posicéo diferente ou para “cima” de um outro objeto virtual.

Feedback: Resposta ou reagido do sistema a uma interagao do utilizador.

Funcao de Fitness: Funcdo que permite que o sistema auto-avalie o seu desem-
penho, e por consequéncia, os artefactos gerados.

HTML: “Linguagem de Marcacdo de Hipertexto”, consiste numa linguagem de
marcacdo utilizada para producado de paginas Web.

Hover: Quando o rato esta por cima de determinado elemento/objeto virtual.

Interface: Parte visual de um sistema que permite que o utilizador interaja com
ele. E o elemento de ligacdo entre o utilizador e o sistema.

JavaScript: E uma linguagem de programacio baseada em scripts amplamente
utilizada no desenvolvimento de paginas Web.

JSON: Formato textual para a representacdo de dados através de listas e pares
nome/valor, leve e facil de ler por humanos e por maquinas.



Landscape: Termo que se refere a orientacdo de dispositivos moveis, neste caso
smartphones e tablets, quando o aparelho esta em posicao horizontal.

N-gramas: Sequéncia contigua de n itens de uma determinada sequéncia de
texto ou discurso.

REST: “Transferéncia de Estado Representacional”, é uma arquitectura que per-
mite comunicar com servicos através de pedidos que sdo feitos através de URLs.
Estes pedidos incluem a localizacdo do servico e um conjunto de parametros, e
as respostas podem estar num formato textual, habitualmente XML ou JSON.

Portrait: Termo que se refere a orientacdo de dispositivos moveis, neste caso
smartphones e tablets, quando o aparelho esta em posicédo vertical.

Screenshots: Capturas de ecra.

Scripts: Conjunto de instrucdes textuais para serem executadas por um progra-
ma de computador.

Sentece case: Caixa baixa. Refere-se a utilizacdo de texto onde apenas é capi-
talizada a primeira letra depois de um ponto final, ou a primeira letra de nomes
proprios.

Software: Programas de computador que comandam o seu funcionamento.

Template: Os templates sdo excertos de textos originais, de onde sdo retiradas
algumas palavras, que sdo substituidas por outras no processo de geracao.

Testes de Turing: Também designados por testes-cegos, sdo textos onde um
conjunto de artefactos, alguns gerados por computador e outros produzidos por
humanos, é apresentado a um conjunto de pessoas que ndo conhecem a sua ori-
gem. Pretende-se que as pessoas tentem identificar que artefactos foram gerados
por computador e produzidos por humanos.

Tomcat: Servidor de aplicacdes Web Java.

Tweets: Publicacoes do Twiter.



Testing: Fase apos a primeira implementacdo de uma aplicacédo, onde é pedido

a um conjunto de pessoas que desempenhem determinadas tarefas. O processo é
supervisionado, permitindo identificar alguns erros de usabilidade.

Uppercase: Caixa alta. Refere-se a utilizacdo de texto apenas em letras maiusculas.

Versao Beta: Aplicacdo que ainda esta em estado de desenvolvimento e testes.

Web: “Teia” ou “Rede”, significa um sistema de informacdes ligadas através de hi-
permidia que permitem aceder a uma infinidade de contetdos através da Internet.
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1 Introducao

A poesia é uma forma de escrita criativa e, como tal, um processo complexo e,
regra geral, solitario. A geracdo automatica de poesia é uma tarefa no ambito

da geracdo de linguagem natural e é uma area de investigacio da Inteligéncia
Artificial que tem vindo a ganhar relevancia nos ultimos anos. Também a co-
criatividade aplicada a este tipo de sistemas, onde o computador assume o papel
de parceiro criativo, tem vindo a tornar-se objecto de estudo. Isto porque, entre
outras razdes, a capacidade de processamento dos computadores tem vindo a
aumentar e, em consequéncia, tem havido um aumento da preocupagio de tirar
partido destas potencialidades para agilizar o processo criativo humano.

O PoeTryMe (Gongalo Oliveira, 2012) é uma plataforma de geragdo automatica
de poesia que, através de uma gramatica e um conjunto de relacdes semanticas
entre palavras (qQue podem ser alteradas pelo utilizador), é capaz de gerar frases
com significado. Para além disso, permite que o utilizador escolha uma forma
poética, tema do poema, lingua e ainda o “grau de surpresa” que corresponde a
distancia semantica entre as palavras usadas e o tema. Posto isto, e dada a versa-
tilidade da arquitetura do sistema, é possivel construir uma plataforma de gera-
cao de poesia que tenha por base o PoeTryMe. O sistema dispoe, desde ha pouco
tempo, de uma API REST, que permite o desenvolvimento de aplicacdes que
comuniquem com o PoeTryMe, sob a forma de pedidos e respostas.

Actualmente existe uma aplicagdo disponivel, o TryMe, que permite gerar poe-
mas através da definicdo do conjunto inicial de parametros acima referidos, e da
comunicacdo com o PoeTryMe, através da sua API REST. Podemos dizer que exis-
te uma pequena componente co-criativa nesta aplicacao, visto que o utilizador
pode gerar poemas com as mesmas carateristicas (ou ndo) n vezes, no entanto,
esta componente é muito limitada. Para além disso, muitas das vezes, os poemas
gerados nao vao de encontro as reais intenc¢des do utilizador e este sente a neces-
sidade de ter um papel mais ativo no processo de cria¢do do poema.

Posto isto, surge a necessidade de criar uma plataforma co-criativa de geracéo

de poesia, o Co-PoeTryMe, que utilize as potencialidades do PoeTryMe como
parceiro criativo, e que tenha como principais objectivos a agilizacdo do processo
criativo humano e a adaptabilidade aos novos meios digitais. No ambito desta
tese foram desenvolvidas algumas funcionalidades extra para o PoeTryMe, por
parte do autor do sistema Gongalo Oliveira, para que a aplicacido pudesse cum-
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prir os requisitos estabelecidos. Isto porque, embora existam algumas platafor-
mas de geracdo de poesia, nao existe nenhuma que permita a qualquer um inte-
ragir com o resultado da geracdo de forma facil e intuitiva, dando a possibilidade
de moldar o poema a sua vontade. O resultado desta tese sera uma aplicacdo que
cumpra estes requisitos e, para isso, é necessario efectuar um estudo sobre os
temas cruciais deste projecto: poesia, co-criatividade computacional e design de
aplicacoes interativas.

Neste capitulo é descrita a origem do projecto, bem como os objectivos e meto-
dologias necessarias ao seu desenvolvimento.

1.1 Ambito

Este projecto enquadra-se no ambito da dissertacdo de mestrado em Design e
Multimédia da Universidade de Coimbra. Para a sua realizacdo sdo cruciais as
competéncias adquiridas durante o curso, bem como a investigacdo paralela so-
bre os temas vitais deste projecto: poesia, co-criatividade computacional e design
de aplicagdes interativas. Este projecto vai ao encontro dos objectivos do curso
de MDM, visto que engloba uma forte componente de design e de programacio.

Na componente de Design destacam-se varias tarefas: desenvolvimento de uma
identidade visual; desenvolvimento de uma aplicacdo interativa, que envolve o
estudo sobre design de interface, design de interacdo e usabilidade.

Na componente de programacao sdo necessarias as competéncias adquiridas em
JavaScript, para programacao do lado do cliente, bem como para a utilizacdo de
servicos Web, neste caso a ApPI do PoeTryMe, e em HTML e CSS para a criagdo e
estilizacdo dos contetdos.

1.2 Motivacao

A escrita criativa é um processo moroso. Este projecto nasce da necessidade

de existéncia de uma ferramenta capaz de agilizar o processo criativo, ou pelo
menos resolver a “sindrome da folha branca” (Kantosalo, Toivanen, & Toivonen,
2015), isto é, a dificuldade que muitos escritores tém em comecar um texto, mes-
mo sabendo sobre o que vao escrever.
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A area da criatividade computacional tém-se debrucado nos ultimos anos, en-
tre outras coisas, sobre a geracdo de linguagem natural. Também a nogao de
co-criatividade, neste caso entre o computador e o ser humano, tem vindo a ser
cada vez mais explorada, com o objectivo de tirar partido das capacidades do
computador como parceiro criativo. Apesar de existirem algumas aplicacdes que
utilizam o computador para esse fim, nédo foi identificada uma aplicagio suficien-
temente capaz e intuitiva na area da composi¢do de poesia e letras de musica.

Para além disso, visto que cada vez mais as pessoas tém ligacdo a Internet e os
computadores portateis sio mais comuns, ha a necessidade que a ferramenta
esteja on-line, para que o utilizador lhe possa aceder sem ter a necessidade de
descarregar qualquer software, eliminando também todos os problemas de com-
patibilidade que poderiam existir.

O PoeTryMe é um sistema de geragdo de poesia automatica, que esta em desen-
volvimento ha alguns anos, e é capaz de gerar poemas de forma auténoma, atra-
vés da definicdo de um conjunto inicial de parametros. Como ¢ de esperar num
sistema completamente autonomo, ele apresenta algumas lacunas, possiveis de
colmatar através de uma intervengdo humana mais ativa no processo de criagéo.
Este foi um dos factos constatados por compositores humanos que recentemente
mostraram interesse na utilizacao do sistema (Gongalo Oliveira, 2012), desta-
cando a importancia de ser dada a possibilidade ao utilizador de alterar o poema
gerado, através da interacdo com o sistema.

1.3 Objectivos

Existem poucas aplicacdes de geracdo de poesia e a maioria das existentes ape-
nas permitem que o utilizador defina algumas regras iniciais, tais como a forma
poética e o tema do texto. No entanto, muitas vezes o resultado apresentado

néao satisfaz as necessidades do utilizador. O objetivo principal deste projecto é
suprir essa lacuna, através do desenvolvimento de uma aplicagdo que permita
ao utilizador, para além de definir as regras iniciais de geracao, interagir com o
texto gerado, possibilitando assim que o molde a sua vontade, com um alto nivel
de personalizacdo. Esta é uma das principais lacunas que as poucas plataformas
de co-criacdo de poesia existentes possuem: baixo nivel de personalizacao. O
projecto tem ainda o objectivo implicito de resolver o “sindrome da folha branca”
(Kantosalo et al., 2015) e agilizar o processo criativo do utilizador.
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A par disto é pretendido que os varios tipos de interacdo com o texto sejam
faceis de entender e utilizar. Isto é, pretende-se que a aplicagio seja intuitiva e
que a experiéncia de navegacao seja positiva. Isto passa por, por exemplo, evitar
situacdes em que o resultado da utilizacdo de uma ferramenta nao corresponde
ao previsto pelo utilizador, situagdes estas que podem conduzi-lo a frustracao.

Outro objectivo é que a aplicacdo seja portatil e se adapte aos varios tipos de
ecrd de computador. O facto da aplicagio ser acedida através de um browser faz
com que seja possivel usa-la em qualquer lado, desde que haja conexdo a Inter-
net. Embora nesta fase a aplicacdo apenas esteja disponivel para computador
pessoal, a sua interface deve moldar-se as caracteristicas do ecrda do computador
que lhe esta a aceder, bem como as caracteristicas do browser utilizado.

Para além disso, pretende-se aproveitar esta oportunidade para criar uma iden-
tidade visual para a aplicagdo e para o projecto de onde ela deriva, o PoeTryMe,
que os permita identificar de forma clara.

Um objectivo secundario sera o de tornar a Ap1 do PoeTryMe mais completa e
flexivel para os utilizadores deste servico. Isto passa pelo levantamento de requi-
sitos para a nova aplicacdo, Co-PoeTryMe, que necessita do desenvolvimento de
funcionalidades nao disponiveis anteriormente.

1.4 Contribuicoes

A principal contribui¢do deste projecto é uma aplicacdo de apoio a composicao
de poesia e letras de musica. O sistema permite que o utilizador personalize o
poema tanto numa fase inicial, onde restringe a geracio a forma poética e tema
escolhidos, como numa fase posterior, interagindo com o poema-rascunho gera-
do. A aplicacdo pretende fornecer ao utilizador um alto nivel de personalizacdo
do resultado. Paralelamente, a aplicacdo deve fornecer uma interacéo intuitiva,
que permita ao utilizador focar-se nas tarefas a desempenhar, ao invés de ter que
se preocupar com a aprendizagem do sistema.

A aplicacdo sera, por conveniéncia, acedida através de um browser, visto que

devera permitir ao utilizador que use o sistema sem ter necessidade de descarre-
gar e instalar nenhum software adicional, estando assegurada a compatibilidade
com todos os dispositivos. Esta solucdo permite que o utilizador use a aplicacao
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apenas tendo acesso a Internet, o que é cada vez mais comum nos dias de hoje.
A aplicacdo é ainda complementada com esta tese que inclui um estudo acerca
dos varios temas que este projecto aborda: poesia, criatividade computacional,
co-criatividade, design de interface e interacdo, bem como um levantamento de
plataformas existentes tanto na area de geragao de poesia como da co-criativida-
de ligada a geracao de poesia.

1.5 Planeamento

Visto que este é um projecto interdisciplinar, a fase de desenvolvimento passou
pelo estudo das areas da Poesia da Criatividade Computacional, da Co-Criativi-
dade e do Design de Aplicacoes. Esta fase envolveu ainda a familiarizacdo com o
funcionamento do PoeTryMe e sua APL

No primeiro semestre foi dada prioridade a escrita da proposta de tese, e para tal
foi necessaria a elaboracdo de um estudo acerca dos principais temas que o pro-
jecto aborda. Para além disso, e visto que o projecto consiste numa aplicacdo Web,
foi necessario fazer um levantamento de requisitos que permitisse perceber que
accoes o utilizador podera executar, bem como, numa fase posterior, como é que
essas ferramentas lhe serdo apresentadas. Isto permite elaborar os primeiros esbo-
cos da aplicacdo, através da disposicdo das varias ferramentas e, posteriormente,
estudar a maneira como estas sido usadas. Envolve ainda o estudo de cada intera-
¢do necessaria para que o utilizador use cada funcionalidade, para que a utilizaco
das ferramentas seja intuitiva e natural. Na Figura 1 esta representada a distribui-
cao temporal das varias fases do projecto, a desenvolver no primeiro semestre.

Estado da Arte

Levantamento de Requisitos
Escrita da proposta de tese

Design de Aplicagoes

Desnvolvimento de protdtipos

Set.
Jan.

Out
Now.
Dez

Fig.1- Plano seguido no primeiro semestre.
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As actividades representadas na Figura 1 sdo agora explicadas em mais detalhe:
Estado da Arte: Esta fase envolve o estudo de diferentes areas:

- Poesia: Estudo da poesia no contexto da geracdo de poesia artificial, através
de sistemas computacionais criativos. E feito um levantamento de métricas
que permitem avaliar tanto os processos que levam a geragao dos textos,
enquanto condutores ou nao condutores a geracao de poesia, como dos textos
gerados, enquanto poesia ou ndo-poesia.

- Criatividade Computacional: Estudo da criatividade enquanto objecto de
estudo da Inteligéncia Artificial. Este estudo envolve um levantamento de
meétricas que permitem avaliar sistemas computacionais como criativos ou
nao-criativos, através da analise tanto dos processos de geracao dos textos,
como dos artefactos gerados.

- Co-Criatividade: Estudo da co-criatividade, em situacdes que o computador
é utilizado como parceiro criativo. E feito um levantamento de possiveis pa-
péis que o computador pode desempenhar enquanto parceiro criativo e é ava-
liado o grau de criatividade e intervencdo do sistema no processo de criagao.

- Geracdo Computacional de Poesia: Estudo de varios sistemas, com foco

no PoeTryMe por ser a base do sistema a desenvolver. Esta avaliacdo ¢ feita
através da aplicacdo das métricas apresentadas anteriormente: avaliagdo dos
processos que levam a geracgio dos textos, e dos textos propriamente ditos
enquanto poesia ou ndo-poesia; avaliacio tanto dos processos usados pelo sis-
tema para gerar artefactos, como dos artefactos em si, enquanto criativos ou
nao; avaliacdo do Co-PoeTryMe ao nivel do papel que o computador assume
no processo criativo. Para tal ser possivel, é necessario um levantamento de
todas as possibilidades de intera¢do com a aplicacdo (levantamento de requi-
sitos) e avaliar o nivel de criatividade e de intervencao do sistema no processo
criativo.

Design de Aplicacdes: Levantamento de regras e diretrizes a considerar no
ambito do desenvolvimento de aplicagdes interativas. Este estudo foca-se em pri-
meiro lugar no design de interfaces, isto é, do design dos cenarios/ecras estaticos,
e posteriormente no design de interacdo, que estuda a forma como o utilizador
interage com as diferentes componentes, bem como o comportamento destas

16



componentes quando sujeitas aos varios tipos de interacdo possiveis. Sendo o
texto o principal agente da aplicagio, foi feito um estudo de regras de utilizacio
da tipografia em meios digitais.

Levantamento de Requisitos: Levantamento de todas as possibilidades de in-
teracdo do utilizador com o sistema. Isto envolve identificar todas as tarefas que
a plataforma deve permitir desempenhar.

Prototipos: Estudo da disposicdo e apresentagido das funcionalidades ao utiliza-
dor. Em primeiro lugar foram feitos protoétipos de baixa-fidelidade, que permitem
definir que contetidos devem estar presentes em cada ecra/cenario, bem como

a disposicdo desses contetidos no espaco. Segue-se o desenvolvimento de um
prototipo funcional, que permite avaliar a interacdo propriamente dita com mais
detalhe. No ambito do desenvolvimento de um protétipo funcional sdo levadas
em conta as diretrizes resultantes nao sé do estudo de design de interface, mas
também de design de interacao.

No segundo semestre, foi dada prioridade a implementacéo da aplicacdo. Esta
fase envolve um conjunto de outras tarefas: a implementacéo, a elaboracdo de
testes de usabilidade e desenvolvimento de uma identidade visual. Na Figura 2
esta representada a distribuicdo temporal das diversas fases pelas quais o projec-
to passou, ao longo do segundo semestre. Esta planificacao sofreu algumas altera-
¢Oes relativamente a planificagdo do segundo semestre apresentada no relatorio
intermédio, nomeadamente nas fases de testes de usabilidade e inicio da escrita,
que acabaram por comecar mais tarde do que o que se previa inicialmente.

Implementac¢io
Testes de usabilidade

Identidade visual

Escrita do Relatorio

Artigo cientifico -

Fig.2- Plano seguido no segundo semestre.
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Implementacao: Desenvolvimento da aplicagdo levando em conta os requisitos
definidos e utilizando as tecnologias apresentadas e descritas acima. A fase da
implementacdo pode ser dividida, bruscamente, em trés fases:

- Desenvolver do layout da aplicacdo de acordo com os prototipos realizados;

- Programar a aplicacdo de maneira a que o layout se desdobre e ajuste as
carateristicas do ecra do computador que esta a aceder a aplicagio;

- Tornar a aplicagdo funcional através da comunicacdo com o PoeTryMe.

A fase de implementacdo engloba ainda os testes de usabilidade, o que permite a
“re-implementacdo” de algumas funcionalidades ou médulos que néo estejam tao
visiveis ou cuja utilizacdo nao seja tao intuitiva.

Testes de Usabilidade: Disponibilizacdo de uma versado beta da aplicacdo, a ser
usada por um conjunto de utilizadores, num ambiente supervisionado. E-lhes
dado um conjunto de tarefas a desenvolver e analisada a maneira como eles in-
teragem com o sistema. Sao recolhidos dados relativos as grandezas levadas em
conta nas métricas apresentadas para “medi¢do” da usabilidade.

Identidade Visual: Definicdo da marca e conceito da aplicacdo, que envolve de-
senvolvimento do logo, restri¢des da sua utilizagao, escolhas ao nivel tipografico
e cromatico, teste de escalas e desdobramento ao longo da aplicacio.

Artigo Cientifico: Colaboracdo na escrita de dois artigos cientificos, nomeada-

mente para o ProSocrates 2017, em Fevereiro, e em Maio de um artigo demons-
trativo da aplicacao.
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2 Estado da Arte

Este capitulo apresenta um estudo dos principais temas do projecto, e esta di-
vidido em varias seccdes: a primeira que se prende com o estudo e definicdo de
poesia; a segunda que aborda a criatividade computacional enquanto ramo da In-
teligéncia Artificial; a terceira que se debruca sobre a co-criatividade, neste caso
quando o computador ¢ utilizado como parceiro criativo e, finalmente, a quarta
que analisa e avalia algumas plataformas relacionadas.

Quanto a poesia, numa primeira fase, vai ser definida em termos mais formais
e abrangentes, defini¢do essa que numa segunda fase vai sendo restringida, de
maneira a se adequar melhor ao contexto do projecto. Sao ainda identificadas
algumas abordagens automaticas para a geragao de poesia, bem como um con-
junto de métricas que permitem avaliar tanto os processos de geracdo de texto,
enquanto produtores ou nao de poesia, como dos artefactos gerados enquanto
poesia ou ndo poesia.

Na segunda seccao, é definido o conceito de criatividade computacional enquan-
to objecto de estudo da Inteligéncia Artificial. E feito um levantamento de métri-
cas que permitem avaliar tanto a presenca de criatividade nos processos gerado-
res de textos como nos textos gerados.

De seguida sdo analisadas abordagens a co-criacdo de poesia e avaliadas de acor-
do com o grau de criatividade necessario por parte do sistema e o seu grau de
intervencao no processo criativo.

Na ultima seccdo é feito um levantamento de plataformas relacionadas, entre
elas sistemas auténomos de geracdo de poesia, plataformas de suporte criativo e
plataformas co-criativas de geracdo de poesia, que sdo avaliadas de acordo com
as métricas apresentadas.

2.1 Poesia

A definicdo de poesia é muito ambigua e é dificil encontrar uma definicdo correta
e que agrade a toda a gente. Fabb (2015), define poesia como “um texto composto
por linguagem e dividido em seccdes que ndo sdo determinadas por carateristicas
sintaticas ou pela estrutura prosddica”. Na definicdo, estas sec¢des identificam
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linhas, pares de versos, estrofes, que embora possam apresentar carateristicas da
prosa ou do didlogo comum, néo sdo determinadas por estes aspetos.

No entanto, esta definicio tende a olhar para a poesia de uma forma mais filosofi-
ca, tornando-a muito abrangente. Engloba abordagens a poesia mais experimen-
tais, tais como o verso livre, que nao exige necessariamente a presenca de rima
nem o cumprimento de uma métrica, bem como a poesia concreta, que se foca no
aspeto visual do poema, isto é, na forma da mancha grafica.

No entanto, no ambito deste projecto, é necessario uma definicdo mais cientifica,
que permita avaliar, identificar e distinguir, com mais rigor, a poesia da ndo-poesia.

2.1.1 Definicao de Poesia

Na busca de uma definicdo mais virada para o estudo cientifico da poesia, ha
varias abordagens que se apresentam sob a forma de requisitos que o texto deve
cumprir para ser considerado deste estilo literario. Uma das mais populares e
consensuais é a de Manurung (2003), que apresenta a definicdo de poesia que
mais se adequa ao contexto deste projecto, e que permite avaliar os textos gera-
dos diretamente. Segundo a sua defini¢do, um texto é um poema quando apre-
senta trés caracteristicas inerentes a este estilo literario:

Poeticidade: A presenca de propriedades que caraterizam este estilo literario,
tais como ritmo, métrica, padrdes fonéticos e linguagem figurativa. O ritmo e

a métrica estao relacionados com padrdes de acentuacio silabica, isto é, com a
posicdo de silabas acentuadas e nio acentuadas nos versos. Os padrdes fonéticos
englobam a rima, aliteracdo e assonancia:

- Rima: ocorre entre duas palavras, quando as vogais acentuadas e os fonemas
que as seguem sao iguais.

- Aliteracdo: consiste na repeticdo de sons de consoantes em palavras conse-
cutivas dos versos de um poema.

- Assonincia: consiste na repeticdo de sons de vogais em palavras consecuti-
vas dos versos de um poema.
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A linguagem figurativa é uma caracteristica comum de varios géneros literarios,
nao sendo exclusivo da poesia. Consiste no jogo de palavras usado por parte do
autor para enriquecer a experiéncia de interpretacdo do poema. Este é um dos
aspetos mais dificeis de validar, especialmente se s6 analisarmos os textos produ-
zidos, porque nao sabemos quando uma figura de estilo é uma metafora ou uma
sequéncia de palavras aleatéria mal conseguida.

Em comparacao com a defini¢do de Nigel Fabb (2015), este primeiro requisito
da definicdo de Manurung exclui o verso livre da poesia, pois nao tem qualquer
preocupagdo ritmica ou métrica.

Gramaticalidade: Um poema deve seguir regras sintacticas, definidas por uma
gramatica e dicionario. Este ¢é talvez o requisito mais 6bvio que, por definicao,
todos os textos gerados por sistemas de geragao de linguagem natural devem
cumprir. Embora a noc¢do de gramaticalidade na poesia seja menos restrita do
que na prosa, a poesia nao deixa de ser regrada, evitando simples sequéncias de
palavras aleatorias.

Significado: Um poema deve transmitir uma mensagem conceptual possivel de
ser interpretada. Esta é uma restricdo que nio se aplica apenas aos textos deste
género literario, mas a todos os tipos de texto.

Esta definicdo é mais virada para a avaliacdo de sistemas de geracdo de lingua-
gem natural. Estes sistemas, cujo objectivo é a producéo de texto possivel de ser
interpretado pelo ser humano, ndo tém a minima preocupacdo com a forma da
mancha grafica. Por consequéncia, a poesia concreta ndo se enquadra nesta defi-
nicdo, nem no trabalho desta tese.

2.1.2 Geracao de poesia

A geracdo automatica de poesia é um tema muito popular no seio da comunidade
da Criatividade Computacional. Varios sistemas que geram poesia de forma auto-
noma sao propostos todos os anos, explorando diferentes recursos e abordagens,
tais como case-based reasoning (Gervas, 2001), algoritmos evolucionarios (Manu-
rung 2003), constraint programming (Toivanen et al. 2013), sistemas multi-agente
(Misztal and Indurkhya, 2014), sumarizacdo generativa (Yan et al, 2013), etc.
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No entanto, e mais importante do que olhar para a estratégia computacional

de geracao de artefactos propriamente dito, é olhar para os tipos de restri¢des
impostas ao processo de geracdo de poesia para que o output cumpra os requisi-
tos e apresente as caracteristicas deste estilo literario. Isto é, verificar se estao a
ser impostas regras que garantam tanto o cumprimento de determinada métrica,
como a correcdo gramatical do poema gerado, e ainda, se obrigam o sistema, de
alguma maneira, a conferir um significado ao poema possivel de ser interpretado
por um ser humano. Isto porque, para além de uma ferramenta de geracio de
poesia poder combinar varias estratégias de geragao das acima enumeradas, o
mais importante quando analisamos um texto gerado por um sistema de geracdo
de poesia, é perceber se esse texto apresenta as caracteristicas do estilo literario e
se, por consequéncia, pode ser considerado poesia. Uma categorizagio que vai de
encontro a este tipo de avaliacdo da poesia é a de Manurung (2003), e distingue
as abordagens de geracdo de poesia em trés grupos, da seguinte forma:

Salada de palavras: Tentativas de geracdo de poesia que se limitam a criar
sequéncias de palavras aleatdrias, o que resulta num texto sem sentido e sem
preocupacdes em termos gramaticais ou métricos.

Preocupado com a forma: Nesta abordagem, a escolha das palavras é regida
pelo cumprimento de regras de métrica e gramaticalidade, salvaguardando o seu
cumprimento. No entanto, ao nivel do significado, os poemas gerados por esta
estratégia podem revelar algumas fragilidades.

Sistemas de geracao de poesia: A escolha das palavras é regida por regras
gramaticais e de métrica e, para além disso, devem fazer sentido e transmitir uma
mensagem conceptual. Os versos devem também cumprir restri¢des impostas
pela forma da estrofe, nomeadamente no que diz respeito a presenca de rima.

Segundo esta avaliacdo, apenas os resultados da geragao dos sistemas que se
enquadram na dltima categoria sdo capazes de produzir poesia, visto que sao

os unicos que, durante o processo de geracdo, impdem regras tanto ao nivel do
cumprimento da métrica, como gramatical, e ainda na escolha das palavras para
conferir determinado significado ao poema.
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2.2 Criatividade e co-criatividade

O termo co-criatividade computacional é um termo composto, e por isso é necessa-
rio analisar os seus varios constituintes.

Em primeiro lugar é necessario definir criatividade no ambito do projecto, através
da definicdo de uma métrica que permita identificar quando é que um artefacto
gerado por um programa de computador pode ser considerado criativo ou néo.
Neste caso, como estamos a avaliar sistemas de geracdo de artefactos - e o com-
putador é visto como o criador dos artefactos - estamos a verificar a presenca, ou
nao, de criatividade computacional. Esta avaliacdo deve tomar em consideragao
nao so os textos gerados, mas também os processos criativos que levam a geracéo
dos artefactos.

E também necessario definir co-criatividade, que como o termo indica é um pro-
cesso criativo com mais do que um interveniente. Como estamos a admitir o com-
putador como parceiro criativo, na pratica estamos a avaliar o grau de intervencao
do computador no processo criativo.

Posto isto, é necessaria a definicdo de uma métrica que permita avaliar tanto a

presencga de criatividade no sistema, como a capacidade do sistema funcionar como
parceiro criativo, questdes essas que vao ser abordadas nas sec¢des seguintes.

2.2.1 Criatividade

A definicao de criatividade é muito ambigua e, tal como para a poesia, ndo é pos-
sivel estabelecer uma defini¢do formal que satisfaca toda a gente. Rhodes (1961),
numa fase inicial, e posteriormente Runco (2007), tentaram decompor o conceito
de criatividade em factores que permitem avaliar a sua presenca. Esta abordagem
é chamada de “Os quatro P’s da Criatividade” e discrimina os factores que estdo
presentes no ambito da criagdo de artefactos criativos:

Pessoa (person): caracteristicas do individuo criador do artefacto;
Produto (product): carateristicas do produto que o tornam criativo;

Contexto (press): factores contextuais, ambientais e sociais;
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Processo (process): técnicas de pensamento e processo cognitivo.

No entanto, esta definicdo serve melhor o estudo filoséfico do termo “criativida-
de” do que o seu estudo cientifico. Para além disso, leva em conta caracteristicas
da pessoa na origem da criagdo de artefactos criativos.

Uma definicao alernativa (Newell, Shaw, & Simon, 1962), mais direcionada para o
estudo cientifico da criatividade, estipula quatro requisitos que o artefacto gera-
do deve apresentar para que seja atribuida criatividade ao sistema gerador:

A resposta deve ter novidade e utilidade no dominio que representa, tanto
para o individuo como para a sociedade;

A resposta exige a rejeicao de ideias previamente aceites;
A resposta resulta de persisténcia e motivacao intensa;
A resposta vem esclarecer um problema originalmente vago.

Este tipo de abordagem é tipica da Inteligéncia Artificial, em que o resultado
pretende responder uma pergunta, desvalorizando o processo que leva a respos-
ta. Esta métrica é mais virada para a avaliacido dos artefactos gerados, no entanto
a maioria dos sistemas foca-se apenas no primeiro requisito e apenas é capaz

de criar respostas novas e com utilidade individual e social. Ainda assim, estes
requisitos de novidade e utilidade sdo importantes na avaliacdo de artefactos
gerados, e vao ser abordados mais a frente.

No entanto, ambas as definicdes sdo dificeis de aplicar na avaliacdo de siste-

mas computacionais. A definicdo de Wiggins (2006) é a mais interessante para

o estudo da criatividade no ambiente da criatividade computacional. Wiggins
define criatividade como uma procura e tenta formalizar conceitos da hierarquia
da criatividade de Margaret Boden (1992) (Liapis, Yannakakis, 2016). Aplicando
estes conceitos a um sistema de geracdo de poesia podemos dizer que o termo
universo U refere-se ao espaco de todos os poemas possiveis de gerar. No entanto,
¢ imposto um conjunto de regras R (que habitualmente se prende com a definicao
da forma poética e tema desejado, por parte do utilizador) que reduz o espago

de procura, visto que todos os artefactos de U que ndo cumprem as regras R sdo
descartados. Um conjunto de regras T define como o sistema opera o espago de
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procura (técnicas de geracdo de artefactos) e outro conjunto de regras E avalia
os artefactos produzidos, vulgarmente através de uma funcao fitness, que pode
ser mais ou menos completa — por exemplo no caso do PoeTryMe, sistema de
geracao de poesia criado por Gongalo Oliveira (2012), a funcédo de fitness apenas
pontua o cumprimento da métrica e a ocorréncia de rima, ficando ao cargo do
utilizador a avaliacio do significado.

Este modelo permite assim olhar para o processo co-criativo entre o humano e o
computador e estudar a interacdo no processo (Kantosalo, Toivonen, 2016) o que
¢ importante no contexto deste trabalho, e vai ser discutido mais a frente.

2.2.2 Criatividade Computacional

A criatividade computacional é uma area multidisciplinar que sobrepde aspe-
tos da Inteligéncia Artificial a muitos outros dominios, tais como artes visuais,
musica, matematica, etc. Este ¢ um campo de investigacdo relativamente recente,
visto que apenas nas ultimas décadas se comegou a explorar o potencial de siste-
mas computacionais que exibem comportamentos criativos.

Embora a criatividade computacional seja um ramo da Inteligéncia Artificial,
esta assente num paradigma diferente, visto que pretende, através da execugio
de tarefas inteligentes, produzir artefactos com valor cultural (Colton, Wiggins,
2012). Os sistemas criados pretendem “copiar” a criatividade humana, através da
formulacéo de algoritmos que reproduzam comportamentos criativos humanos,
ou melhorar a criatividade humana, sem necessariamente haver criatividade por
parte do sistema.

A criatividade, durante muitos anos, nédo foi considerada um ramo de pesqui-

sa da Inteligéncia Artificial, visto que existe um certo cepticismo na atribuigao

de criatividade a um programa de computador. Inclusivamente, muitos autores
defendem que um programa de computador apenas tem a capacidade de “seguir
instrugdes especificas fornecidas pelo programador”, e para eliminar esse cepti-
cismo seria necessario que o software a fosse capaz de escrever as suas proprias
instrugdes (Charnley, Colton, & Llano, 2016). No entanto, outros autores defen-
dem que para ser atribuida criatividade a um programa de computador, basta que
este “exiba comportamentos que para observadores imparciais seriam considera-
dos criativos” (Colton, Wiggins 2012). Esta técnica de comparacio de resultados
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obtidos através de sistemas computacionais com resultados obtidos por pessoas
(testes de Turing), é bastante comum em Inteligéncia Artificial. Nestas duas
ultimas abordagens a criatividade computacional, é dada importancia ndo s6 aos
artefactos gerados, mas também ao processo criativo, e segundo Maher (2012) a
criatividade computacional pode ser descrita através da identificacdo dos proces-
sos criativos e a forma como o processo altera o espaco conceptual que opera”.
Esta preocupacdo com o processo criativo também esta presente na avaliacdo da
arte moderna, onde o artefacto é avaliado nao s6 pelo valor do produto final, mas
também pelo processo, que tem um valor comparavel ao do artefacto.

Varios autores, como Maher (2012) e Dan Ventura (2016), defendem a criagio de
uma métrica que permita avaliar a presenca de criatividade sem levar em conta
a sua origem (computacional ou humana), e que permita medir o progresso de
comportamentos criativos, que é uma das maiores dificuldades nesta area.

Boden (2003), Gero (2000) e Maher (2012) defendem que é possivel avaliar a pre-
senca de criatividade pela analise do processo criativo do sistema computacional.
Segundo estes autores, um processo de geracao de artefactos considerado criati-
vo esta assente num dos seguintes processos:

Combinacao de conceitos presentes em artefactos ja existentes;

Exploracao de conceitos, num determinado dominio, nunca explorados nos
artefactos existentes;

Transformacio de conceitos presentes em artefactos de um determinado domi-
nio, alargando as fronteiras desse mesmo dominio;

Analogia, que consiste na transferencia de conceitos de outros dominios para a
criagdo de um artefacto num determinado dominio.

No entanto, outros autores defendem que a simples avaliacao do processo cria-
tivo usado no ambito da geracdo de artefactos ndo é suficiente, e por isso defen-
dem a criacdo de uma métrica que permita identificar a presenca de criatividade
computacional através da analise dos artefactos gerados (Kantosalo, Toivanen,
Xiao, & Toivonen, 2010) (Ventura, 2016) (2007) (Gervas, 2002). Estas métricas
estdo assentes em trés factores:
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Novidade, que avalia a originalidade do artefacto gerado em relagéo a popula-
cao de artefactos do mesmo dominio;

Valor, que avalia se o artefacto tem importancia e utilidade para os praticantes
do dominio;

Intencionalidade, que avalia se o artefacto é resultado de um objectivo do sis-
tema, isto é, avalia se o artefacto ¢é deliberado.

Este método de identificar a presenca de criatividade computacional pretende
distinguir a geracdo de conteudos criativos, da simples geracao aleatéria e sem
intencionalidade (em inglés, chamada Mere Generation), e para que isso seja
possivel, é necessario um método de auto-avaliagdo dos artefactos gerados.

Amabile (Maher, 2012) argumenta que nao ha um critério especifico que concep-
tualmente fundamente a avaliacdo. Ela defendeu e introduziu um método onde a
avaliagdo é feita por um conjunto de juris com conhecimento do dominio opera-
do pelo sistema computacional.

Embora nédo haja um critério suficientemente claro que distinga um artefacto
criativo de um nao criativo, acredito que a avaliagdo humana dos resultados ten-
de a ser imparcial (principalmente nos ultimos anos, onde a criatividade se tem
afirmado como ramo da Inteligéncia Artificial). Critérios como os de Dan Ven-
tura (2016) e de Maher (2012), assentes em factores como na novidade, no valor,
e na intencionalidade, sdo, na minha opinido, os mais proximos do ideal para
avaliar a presenca de criatividade em artefactos.

2.2.3 Co-Criatividade

A co-criatividade computacional é um sub-campo da criatividade computacional
que utiliza as potencialidades do computador como parceiro do processo criati-
vo humano. Isto é, a co-criatividade (Kantosalo & Toivonen, 2016) entre um ser
humano e um computador é uma forma colaborativa de criatividade entre estes,
onde ambos tem responsabilidade criativa (Kantosalo et al., 2010). Posto isto, é
crucial estudar o papel e o grau de intervencdo que o computador pode ter no
processo criativo.
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Num sistema co-criativo de geracao de artefactos, o agente computacional pode
desempenhar varios papéis. Ja foram feitas varias tentativas no sentido de distin-
guir os possiveis papéis que o sistema pode desempenhar. Numa fase inicial, vao
ser analisadas duas abordagens de categorizacdo de papéis desempenhaveis pelo
sistema :a de Lubart (2005) e a de Maher (2012). Lubart (2005) identifica quatro
papéis possiveis para o sistema desempenhar:

O sistema gere o trabalho e tempo gasto em atividades criativas, e apenas
desempenha tarefas rotineiras, tais como gravar e mostrar informacao;

O sistema facilita a circulaciao de informacao entre o artista e a audiéncia ou
entre outros co-autores;

O sistema toma o papel de treinador e aconselha o utilizador a utilizar técni-
cas/ferramentas que simulam o processo criativo;

O sistema funciona como um colega que pode ser criativo, contribuindo
com ideias no dialogo com os utilizadores.

No entanto, a luz desta categorizacio, nas primeiras trés categorias ndo é neces-
sario que o sistema seja criativo para que possa desempenhar a sua fungio. Ape-
nas a ultima categoria exige criatividade por parte do computador. Mary Maher

(2012), define trés papéis possiveis para o sistema desempenhar:

O sistema proporciona ferramentas de suporte criativo;

O sistema potencia a capacidade criativa do utilizador por disponibilizar
conhecimento ou incentivar a criacio cognitiva;

O sistema gera ideias que sao avaliadas e podem ser integradas, ou nio, no
artefacto final.

Também nesta abordagem, as duas primeiras tarefas ndo exigem comportamento
criativo por parte do agente computacional. No entanto, ambas as abordagens
tendem a olhar para o computador como um instrumento/ferramenta interativa
com potencial criativo para o utilizador dominar. Por isso o conhecimento base
do dominio por parte do utilizador conduz, por norma, a melhores resultados. No
entanto, Maher (2012) defende que tanto os humanos como os agentes computa-
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cionais devem agir como individuos participantes no processo de criagdo. Kanto-
salo e Toivonen (2016) definem dois tipos de co-criatividade:

Co-criatividade Alternada: a pessoa e o agente computacional tomam turnos
de criacdo que resultam num unico conceito;

Co-criatividade dividida em tarefas: o utilizador e o agente computacional s6
desempenham tarefas especificas. Assim sendo os agentes nao assumem turnos
iguais.

Na co-criatividade alternada, o objectivo é produzir um artefacto que agra-
de ambas as partes através de turnos de iteracio (avaliacao e validagdo) a um
conjunto de artefactos inicial. Este processo restringe o conjunto de artefactos
iniciais, e da origem um conjunto de artefactos que satisfaca ambos os agentes
(humano e computacional). Podem-se distinguir dois tipos de co-criatividade
alternada, e a diferenca esta no comportamento quando a interseccao entre os
conjuntos de conceitos iniciais dos dois agentes (humano e computacional) é

o conjunto vazio. A co-criatividade alternada diz-se simétrica quando o agente
computacional é capaz de adaptar o seu conjunto de regras inicial de maneira a
combater as incompatibilidades. Diz-se assimétrica quando o agente computacio-
nal descarta os seus turnos de iteracio.

Na co-criatividade dividida em tarefas o processo de criagdo de um artefacto
é dividido em sub-tarefas (definir conceitos, gerar conteudos e avaliar contet-
dos). O computador e a pessoa desempenham sub-tarefas especificas, assumindo
assim turnos desiguais. No entanto, segundo a definicao de co-criatividade de
Yannakakis (2014), nao é necessario que os dois agentes tenham o mesmo grau
de envolvimento, desde que haja iniciativa criativa de ambas as partes. Também
neste tipo de co-criatividade se distinguem duas categorias diferentes: o sistema
usa algoritmos que lhe permitem pesquisar o espaco de conceitos interessantes
possiveis e é capaz de os avaliar — agente completo; o sistema ¢é incapaz de defi-
nir, gerar ou avaliar os seus proprios conceitos — agente incompleto.

A principal diferenca entre estas duas abordagens a co-criatividade é o facto da
co-criatividade alternada exigir mais do agente computacional. Para um sistema
suportar co-criatividade alternada tem que ser completo, e por isso ser capaz de
desempenhar tarefas mais complexas que os agentes incompletos, tais como ser
capaz de identificar, gerar e avaliar conceitos num determinado dominio.
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Kantosalo e Toivonen (2016) identificam um conjunto de potenciais problemas
que surgem no ambito da criacdo de plataformas de co-criatividade alternada.
Estes desafios apresentam semelhancas com os conceitos de “aberracio” e “de-
sinspira¢do” introduzidos por Wiggins (2006). O conceito de “aberracdo” identi-
fica situacoes em que o sistema gera conceitos fora do seu espaco de artefactos
possiveis e validos. O conceito de “desinspiracdo” pretende descrever situagdes
onde o sistema ¢é forcado a operar areas do espago de procura que nao tém valor
para ele, com objectivo de produzir resultados que agradem ao utilizador, ou
quando o agente computacional gera constantemente conceitos que nio tém
valor para o utilizador. Os problemas identificados por

Anna Kantosalo e Hannu Toivonen séo:

Incompatibilidade Universal: O utilizador insere um conceito que nao perten-
ce ao universo de acdo do agente computacional ou o conceito gerado pelo com-
putador esta fora do universo do utilizador. Por exemplo, no ambito da geracdo
de poesia, quando o utilizador sugere ao sistema um poema com determinada
aparéncia visual, mas o sistema apenas se rege por regras de semantica, gramati-
calidade e métrica.

Incompatibilidade Conceptual: Quando o sistema nédo reconhece os dados
do utilizador como conceitos validos, ou quando o utilizador nao reconhece o
conceito gerado pelo sistema como valido. Por exemplo, quando o utilizador
pretende gerar um poema numa determinada métrica, ndo suportada pelo agen-
te computacional. Este problema vem de encontro ao conceito de aberracio de
Wiggins.

Discordancia Artistica: Quando o sistema ndo reconhece valor nos conceitos
gerados pelo utilizador, ou vice-versa. Este problema vem de encontro ao concei-
to de “desinspiragdo” apresentado por Wiggins, onde o sistema pode ser forcado
a gerar conceitos aos quais ndo atribui valor, ou gera sistematicamente conceitos
sem valor do ponto de vista estético do utilizador.

Impoténcia Generativa: Quando o sistema é incapaz de continuar a gerar ar-
tefactos no dominio do conceito introduzido pelo utilizador. Por exemplo, numa
aplicacao de geracdo de poesia, quando é sugerida como semente uma palavra
que o sistema desconhece.
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2.3 Plataformas Relacionadas

Nesta seccdo vao ser analisadas algumas plataformas, entre elas sistemas autono-
mos de geracdo de poesia, plataformas de suporte criativo e plataformas co-cria-
tivas de geracdo de poesia.

Dentro dos sistemas autonomos de geragao de poesia que vao ser analisados
estdo: O ASPERA, sistema desenvolvido por Gervas que usa técnicas de raciocinio
baseado em casos (case-based reasoning); O McGonnagall, sistema evolucionario
descrito por Manurung (2003); O sistema discrito por Toivonen, baseado numa
abordagem “Corpus-Based”, que vai ser avaliado aquando da avaliacio do “Poe-
try Machine”, plataforma co-criativa desenvolvida por Anna Kantosalo (Kan-
tosalo et al, 2015 ), que o utiliza para gerar o poema-rascunho; O “BlackBoard
System” desenvolvido por Misztal (Misztal et al, 2016), baseado numa abordagem
multi-agentes. Vao ser ainda avaliados o FloWr e o ConCreTe FloWs enquanto
plataformas de suporte criativo, e o jGnoetry, o Poetry Machine, o LyriSys e o
DeepBeat enquanto plataformas co-criativas de geracdo de poesia.

Numa primeira fase vai ser feita uma analise mais detalhada, tanto ao nivel do
processo que leva a geracdo de artefactos como dos artefactos propriamente di-
tos. As aplicacdes vao ainda ser enquadradas nas diferentes métricas apresenta-
das anteriormente: a de Manurung (2003) para avaliar os artefactos como poesia
ou nao-poesia; a de Dan Ventura (2016) para avaliar a presenca de criatividade;
e a de Anna Kantosalo (2016) para avaliar as aplica¢des enquanto plataformas
co-criativas.

Num segundo momento, de maneira a tornar a avaliacdo mais facil e util, con-
sidera-se que um sistema gera poesia se se limita a produzir texto que cumpre
os requisitos de poeticidade e gramaticalidade de Manurung. Para além disso, o
sistema ¢é considerado criativo se é capaz, autonomamente, de criar artefactos,
através da defini¢do de um conjunto inicial de parametros. O sistema é consi-
derado co-criativo se permite interacdo com o poema-rascunho gerado, através
de turnos de geracdo, tanto do utilizador como do sistema. O ultimo parametro
prende-se com a existéncia, ou nao, de uma interface grafica que permita aos
utilizadores interagir com o sistema.
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2.3.1 Sistemas autonomos de geracao de poesia

ASPERA

O ASPERA é um sistema de geracdo automatica de poesia, desenvolvido por Ger-
vas (2001), que funciona como um “tradutor de prosa para poesia”. Este sistema
“combina técnicas de geragdo de linguagem natural e raciocinio baseado em
casos, para aplicar um conjunto de heuristicas de construgio obtidas” através da
analise de um conjunto de poemas de inspiracdo, neste caso espanhdis.

O utilizador define um conjunto de parametros iniciais, que sdo: tema do poema
(através da insercdo de uma descricdo da mensagem que se pretende transmitir);
tamanho, que corresponde ao nimero de linhas (que Gervas designa de fragmen-
tos); “mood”, que neste caso é mais polaridade, que pode ser positiva ou negativa.

O sistema, numa primeira fase, tenta combinar, da melhor maneira, a forma
estrofica e um conjunto de poemas de inspiracdo. Apos a definicdo da forma es-
trofica, o sistema planeia um poema-rascunho através da distribui¢do da mensa-
gem introduzida pelo utilizador pela forma desejada para a estrofe. Posto isto, o
sistema carrega um vocabulario especifico e conjunto de versos-exemplo e gera
cada linha do poema por copiar a estrutura frasica (partes do didlogo) de uma
das linhas pré-selecionadas, combinada com palavras do vocabulario pré-selecio-
nado. Depois de o poema-rascunho estar produzido, é apresentado ao utilizador
para que seja validado. Caso isso aconteca, o sistema analisa linguisticamente o
poema, e adiciona a informacgao correspondente a sua base de dados.

Analisando os artefactos através da métrica de Manurung, verificamos que estes
cumprem os trés requisitos. As palavras sdo combinadas de acordo com as regras
gramaticais da lingua espanhola, e esta combinacao deve fazer sentido, transmi-
tindo a mensagem inserida pelo utilizador. Para além disso, existem requisitos
adicionais, impostos pela forma estrofica, para garantir a presenca da rima e
cumprimento da métrica. Os artefactos sdo ainda considerados criativos, porque
apresentam novidade, valor e intencionalidade.

McGonnagall

Este sistema, descrito por Manurung (2004), tem como principal objectivo a
producio de poemas com significado, embora também pretenda que estes cum-
pram as regras gramaticais do idioma e apresentem carateristicas da poesia, como
métrica e rima. Este sistema representa o processo de geracdo de poesia como um
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problema de procura e utiliza um algoritmo de procura trepa colinas estocéstico
para encontrar o poema melhor pontuado, visto que cada estado representa um
potencial texto de output. O sistema é assim capaz de gerar poesia regida por um
conjunto de restricdes métricas, usando uma determinada gramatica, e através da
introducédo de um topico. O processo de geracdo assente em duas fases:

Fase de Avaliacdo: onde um grupo de individuos é formado através da informa-
¢do inicial, e estes individuos sao avaliados de acordo com o cumprimento da
métrica e da semantica desejadas.

Fase de Evolucio. O sub-conjunto deste grupo inicial de individuos, neste caso os
melhores pontuados, sdo selecionados para reprodugio, ou seja sdo combinados
com a esperanca de serem produzidos melhores versdes do poema.

O sistema chega a um estado onde os poemas gerados cumprem os trés requisitos
de Manurung, visto que a sua funcao de fitness avalia a distancia semantica entre
os poemas candidatos e a semantica alvo, e o cumprimento da métrica. A utiliza-
¢do de uma gramatica base faz com que os textos produzidos também cumpram
os requisitos sintaticos do idioma em que o sistema opera. Aplicando a métrica
de Dan Ventura, em relacdo a presenca de criatividade, podemos verificar que os
resultados sdo originais, até porque resultam de técnicas similares as de combina-
¢do e transformacdo de Gero(2000) e Boden(2003), tém valor porque cumprem as
regras do dominio, e sdo intencionais.

BlackBoard System

O BlackBoard System ¢é um sistema de geracdo de poesia desenvolvido por
Joanna Misztal-Radecka e Bipin Indurkhya (2016), cuja arquitetura pretende
representar, metaforicamente, um conjunto de humanos, com conhecimentos
diferentes, a discutir ideias num “quadro negro”. Os humanos sio representados
por “mddulos independentes e especializados que cooperam durante o processo
de geracgdo por partilharem um espago de trabalho comum”. Este tipo de arquite-
tura permite o desenvolvimento individual de médulos, bem como adicionar ou
remover modulos do processo de geracdo. Cada mddulo é visto como um espe-
cialista a desempenhar determinada funcédo. Existem varios tipos de médulos:

Modulos de analise textual, que recolhem expressdes e emocoes de textos de

inspiracdo (introduzidos pelo utilizador, no exemplo sdo usados posts de blogs) e
a colocam no quadro, para serem usadas por outros modulos.
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Moédulos de geraciao de palavras, que geram palavras relacionadas com o topi-
co e as inserem no quadro negro. Sdo gerados sinénimos, anténimos e hiperoni-
mos dos nomes e adjectivos usados nas expressoes recolhidas, bem como palavras
frequentemente usadas e palavras que descrevem o mesmo estado emocional.

Modulos de geracao de poesia, que produzem linhas para o poema, através
das palavras geradas anteriormente. Estes modulos tém conhecimento gramati-
cal, produzindo assim frases gramaticalmente correctas, onde se inclui a geracdo
de comparacoes, de metaforas e de perguntas retoricas.

Modulos de selecao, que escolhem as melhores solucoes de acordo com os
requisitos inseridos inicialmente pelo utilizador. Existem mo6dulos de contagem
de silabas, que escolhem as frases que melhor encaixam na métrica desejada, e
modulos de rima que selecionam os melhores conjuntos de frases que rimam.

Este processo de geragdo de poesia apresenta dois tipos de co-criatividade. Em
primeiro lugar, apresenta co-criatividade entre o humano e o sistema, sendo esta
componente bastante limitada. Isto porque o utilizador apenas pode definir um
conjunto de parametros iniciais, neste caso os textos de inspiracdo e a forma
poética desejada. Em segundo lugar, apresenta co-criatividade entre modulos,
que operam todos o mesmo conjunto de ideias, no mesmo espaco de trabalho, e
cooperam uns com os outros com o objectivo de gerar um poema.

Ao nivel dos artefactos gerados, podemos dizer que sdo considerados poesia,
através da métrica de Manurung (2003), por cumprirem as regras de poeticidade,
gramaticalidade e significado, visto que tém modulos especialistas a avaliar estas
componentes. O sistema é também considerado criativo por apresentar novidade,
valor e intencionalidade. Este sistema gera intencionalmente linguagem figurati-
va, eliminando qualquer discussdo na atribuicdo de intencionalidade ao sistema.

2.3.2 Plataformas de suporte criativo

Flowr
O FloWr' (Charnley, Colton, & Llano, 2016) é um sistema que foi construido com
o objectivo de permitir, aos investigadores do ramo da criatividade computacio-

'http://ccg.doc.gold.ac.uk/research/flowr/
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nal, criar novos sistemas através de uma interface visual, construindo fluxogra-
mas que passam informacao através de nos de processamento, como mostra a
Figura 3. Com a criacdo desta aplicacdo, os autores pretendem criar uma comu-
nidade de utilizadores que contribua tanto no desenvolvimento dos médulos de
processamento iniciais, como dos proprios fluxogramas.

A geracao do codigo esta organizada em modulos, que podem ser combinados
com outros, com uma discricdo da ordem de execucdo de cada mddulo (paradig-
ma de programacao visual). O FloWr é uma aplicagdo on-line, e permite partilha
de fluxogramas ou utilizacdo de fluxogramas publicos em projectos pessoais.

Charnley, Colton, Llano e Corneli (2014) criaram, através deste processo de
geracgdo de fluxogramas, uma aplicacdo geradora de poesia. O processo iniciava
com a recolha de um conjunto de palavras mais frequentes de um determinado
dicionario. Era feita uma selegao por adjectivos, que posteriormente eram ava-
liados pela sua conotacgio sentimental (positiva/negativa). Recolhiam-se depois
sinénimos desses adjectivos, e um deles, de conotagao negativa, era escolhido
aleatoriamente como tema do poema. Posteriormente era feita uma pesquisa e
recolha de tweets que contivessem a palavra-tema, e eliminados tanto os repeti-
dos como os com expressdes indesejadas. De seguida eram analisados os tweets
com pronomes pessoais, e era feita uma pesquisa por pares de tweets com os
mesmo fonemas no final, bem como com o mesmo numero de silabas. Através
destes pares de tweets eram compostas quadras, das quais eram escolhidas alea-
toriamente duzentas e cinquenta e formatadas para uma determinada estrutura
poética. O poema gerado com maior conotagao negativa atribuida era escolhido
como resultado e guardado num ficheiro.

Se analisarmos este sistema de acordo com as métricas acima apresentadas, é
discutivel tanto a criatividade do sistema como a classifica¢do dos resultados
como poesia. E discutivel a atribuico de criatividade porque a maior parte das
escolhas do sistema sdo aleatdrias. Ainda assim o sistema tem a intenc¢éo de
gerar artefactos com um valor sentimental negativo associado, e que sejam sobre
determinado tema. Para além disso utilizam os processos de combinagéio e trans-
formacéo apresentados tanto por Boden (2003) como por Gero (2000). Embora
os artefactos gerados cumpram os requisitos de gramaticalidade e poeticidade,

é discutivel que o sistema atribua intencionalmente um significado ao poema.
Ainda assim, o sistema procura tweets que contenham o tema escolhido e tem
intencdo construir um poema de conotagido negativa.
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O FloWr é uma plataforma de suporte criativo, no sentido em que auxilia o pro-
cesso criativo humano, visto que permite estruturar ideias e processos sem uma
preocupagio tdo “de baixo-nivel” e de forma rapida. Para além disso, o facto de
correr num browser torna a aplicacdo portatil.

No entanto, e no &mbito deste projecto, acho mais interessante a questdo da
automatizagio da geracdo de fluxogramas. Na pratica, isto significa que temos
um software a criar software, o que elimina qualquer cepticismo no que toca a
atribuicao de criatividade a um sistema. Por isso achei mais interessante as ten-
tativas de geracdo de poesia, através da combinacdo aleatoria de nds de proces-
samento. No entanto, de um conjunto de 200 scripts gerados automaticamente
pelo sistema, apenas 17 criavam artefactos que cumpriam as regras da estrutura
poética. Ainda assim considero esta funcionalidade muito interessante, porque
o sistema deixa de apenas seguir instrucoes, para a partir de um determinado
conjunto de instrucdes possiveis, escolher as que pretende usar (embora neste
caso a escolha seja aleatdria, ou seja, ndo ha qualquer tipo de intencionalidade
na escolha de um n6 em detrimento de outros).

Dictionary

Sentiment

stringSplits[*] Sorter

Fig.3- Interface visual do FloWr, com o fluxograma de geracéo de poesia criado.
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ConCreTe Flows

A semelhanca do FloWr, o ConCreteFlows? ¢ uma ferramenta de suporte criativo,
disponivel on-line, que também apresenta a componente de partilha e reutiliza-
cao de fluxogramas, como demonstra Figura 4. Esta aplicacdo tem o principal
objectivo de ajudar os utilizadores a criar sistemas de execucido de tarefas com-
putacionais criativas. Tal como no FloWr, inicialmente temos a disposi¢do um
conjunto de componentes/modulos que podem ser combinados de modo a criar
um fluxograma por onde a informacgao é passada e transformada. O ConCrete
Flows também usa o paradigma da programacao visual, através de uma interfa-
ce que representa de forma abstrata o fluxo de trabalho e os seus componentes
(representa procedimentos complexos através de um arranjo visual de blocos).

Znidarsic (et al, 2016) desenvolveram, por exemplo, um sistema que através da
definicdo de dois conceitos, é capaz de os fundir e gerar uma artefacto que pode
tomar a forma de um grafo, de um texto, de uma imagem, etc. Isto passa por, no
ambito da geracdo do artefacto, utilizar caracteristicas dos dois conceitos inicial-
mente introduzidos.

Mais tarde, foi introduzido um moédulo do PoeTryMe, um sistema de geragao de
poesia, que produz um poema de acordo com os conceitos introduzidos inicial-
mente. O facto de este tipo de aplicacdo permitir a inclusdo de servigos Web
externos, neste caso o PoeTryMe, abre o leque de possibilidades de sistemas
possiveis de criar.

Sendo o PoeTryMe o gerador de poesia, neste caso, a analise deste sistema cor-
responde a analise do PoeTryMe. Podemos dizer que os artefactos sao criativos
porque apresentam novidade, valor e intencionalidade, porque escolhe palavras
do dominio seméantico do tema. Os processos que o sistema usa correspondem
aos de combinacio e transformacio de Boden (2003) e Gero (2000). Os artefactos
sdo considerados poesia porque cumprem os trés requisitos da métrica de Ma-
nurung (2003). O sistema tem ainda uma interface Web e é co-criativo, visto que
permite que o utilizador defina um conjunto de parametros iniciais, no entanto,
esta componente co-criativa é muito limitada.

*http://concreteflows.ijs.si/
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Fig.4- Interface visual do ConCreTe Flows, com o fluxograma do sistema discrito.

2.3.3 Sistemas co-criativos de geracao de poesia

jGnoetry

O jGnoetry® é uma plataforma co-criativa de geracéo de poesia (Figura 5), que
permite gerar um poema, a partir de textos de exemplo inseridos pelo utilizador
e permite personalizar a forma silabica bem como mais algumas caracteristicas
do poema final.

Relativamente ao processo de geracdo, o sistema usa os textos inseridos para
“analisar como as palavras sdo usadas nos textos e tenta criar padrdes”, através
de técnicas de Modelacdo Estocastica da Linguagem (n-gramas). O jGnoetry
permite inserir varios textos de inspiracdo e a influéncia que cada texto tera

no poema final. Com relagao a forma silabica, os utilizadores podem escolher
uma forma poética das disponiveis: distico, quadra, soneto, verso livre (quadra),
haiku, tanka e renga (os trés ultimos sao formas de poesia tradicional japonesa).
Os utilizadores podem ainda editar a forma escolhida, por inserir silabas ([s]) ou
quebras de linha([n]) diretamente no template.

O sistema permite editar algumas op¢des de interagdo com o poema, tais como
método de selecdo de palavra (passar o rato em cima — hover — ou click), pontuacio;

*https://gnoetrydaily.wordpress.com/2011/12/27/presenting-jgnoetry/

38



inicio de linha no poema-rascunho (baseado na pontuacio ou na quebra de linha
dos textos de inspiragdo); uso da pontuacdo de acordo com o conjunto de inspi-
ragdo (sim, ndo, ou apenas nao usar aspas); pontuacio no final do poema (ponto
final, ponto de interrogacao, ponto de exclamacio ou nenhum); e capitalizacdo
(como nos textos originais, nenhuma ou personalizada com os seguintes para-
metros selecionaveis: capitalizacao do inicio de frases, no inicio de linhas e da
letra “i” quando aparece sozinha). Apds a geracdo do poema-rascunho, o sistema
apresenta alguns detalhes da geracdo, como por exemplo o template usado e a
sequéncia de palavras escolhidas.

Na geracdo do poema-rascunho o utilizador escolhe o tema através da insercao
de textos relacionados e limita, através da forma poética selecionada, a escolha
das palavras por parte do sistema. No entanto, é discutivel a intencionalidade do
sistema na geracdo do poema-rascunho. Numa analise dos artefactos gerados, ve-
rificamos que estes cumprem os requisitos métricos e gramaticais. O sistema “nio
contém nenhum conhecimento d priori da gramatica” que opera, mas “analisa
quéo frequentes sao as aparigdes de varias combinagdes de palavras ao longo dos
textos e usa a informacao para gerar sequéncias de palavras”. Esta abordagem,
por norma, resulta em versos com significado, embora possa fraquejar na coeséo
entre versos. Visto que estamos a falar de uma plataforma co-criativa, este tipo de
situacdes podem ser resolvidas pelo utilizador, conferindo a consisténcia desejada
ao poema e validando a intencionalidade na transmissao de um significado.

A meu ver, o mais interessante nesta aplicacdo é o processo co-criativo apds a
geragdo do poema-rascunho. Cada palavra do poema gerado é apresentada num
rectangulo selecionavel. A ideia é selecionar todas as palavras que pretendemos
substituir (pode selecionar-se apenas uma palavra, varias palavras de uma linha
ou de linhas diferentes, um verso inteiro ou mesmo todo o poema) e carregar no
botdo de re-geracao. O sistema vai manter todas as palavras nao selecionadas,
embora estas possam mudar de linha ou de posi¢do na mesma linha, e substituir
todas as palavras selecionadas por outras que cumpram os mesmos requisitos mé-
tricos e da forma poética. Este processo de selecdo e regeneracdo de palavras por
parte do utilizador ocorre ciclicamente até o este ficar satisfeito com o resultado.

Se analisarmos o sistema co-criativo a luz da categorizagdo de Anna Kantosalo
(2016), percebemos que o sistema se enquadra na co-criatividade dividida por
tarefas. O sistema e a pessoa ndo tomam turnos iguais no que toca a geracdo de
contetdos. O utilizador define o dominio a operar, através da introducgéo de tex-

39



tos de inspiracdo, e restringe o sistema a cumprir determinadas regras de métrica
e de forma poética. O sistema assume o papel de gerador de conceitos/contetudos,
porque o utilizador ndo pode inserir ou modificar palavras diretamente, isto é&,
apenas pode substituir uma palavra por outra gerada pelo sistema, que pode nao
corresponder a que o utilizador pretendia inserir. No que diz respeito a avaliacao
e validacao, é apenas o utilizador que desempenha esses papéis, visto que o siste-
ma apenas leva em conta regras métricas e gramaticais.

Analisando o design do sistema, nota-se que houve pouca preocupacgéo no senti-
do de tornar a aplicacdo mais acessivel para os utilizadores. Nao houve estiliza-
cdo dos elementos HTML, a ndo ser as palavras selecionaveis. Ha alguns topicos
do menu que nao sio os mais faceis de associar a area da aplicacdo a que cor-
respondem. No entanto, em termos de interagdo, achei interessante o facto das
palavras serem selecionaveis, e a distin¢do entre palavras a manter e palavras a
substituir parece-me perfeitamente perceptivel, e sendo esse processo, do meu
ponto de vista, o processo co-criativo principal, acho que foi bem conseguido.

Re-Generate select / unselect all export text Form: quatrain %] show/hide: corpora | template | status | options
Against | myself| was | summer's | honey| breath | Against myself was summer's honey breath

Their art forsworn, while he toil'd: her pipe in
. - o v . My mind: tir'd; they, and put beside his works
Thelrl art | forsworn | B | while | he | toil'd | - | her | pipe | in | Thou shalt find simpler robs from this, it winter.

My| mind| :| tir'd| ;| they| | andl put| bsside| his| works|

Thou | shaltl find | simplerl robs| from | this| | it| winter| |

Fig.5- Screenshot da Web-interface do jGnoetry.

Poetry Machine

“The Poetry Machine”(Kantosalo et al., 2015) é uma aplicacdo co-criativa de ge-
racdo de poesia, cujos principais objectivos sdo a ajuda de criancas no estudo da
poesia e a resolucdo da sindrome da folha branca (Figura 6).
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Numa fase inicial, o utilizador pode escolher o tema do poema (de um conjun-

to de oito possibilidades), e o sistema gera um poema-rascunho sob a forma de
segmentos. Estes segmentos podem ser arrastados, removidos ou editados. O
utilizador pode ainda pedir ao sistema que gere novas palavras ou linhas com
determinadas caracteristicas de rima. Estes fragmentos sdo extraidos automatica-
mente de um corpus que contem literatura infantil do Projeto Gutenberg.

O processo de geracao de poesia é feito através da utilizagao dos métodos de-
senvolvidos por Toivanen (2012), embora a versdo descrita (Kantosalo et al.,
2015) use apenas parte desses métodos. Apods a atribui¢do de um tema, por parte
do utilizador, o sistema “seleciona aleatoriamente um pedaco de texto com o
tamanho desejado do conjunto de inspira¢do” (Toivanen et al, 2012) e analisa
morfologicamente as palavras que o constituem. As palavras sdo substituidas por
outras relacionadas com o tema, ou ficam intactas caso estas ndo existam com a
mesma morfologia. Caso o numero de palavras substituidas ultrapasse um deter-
minado limite, o poema ¢é selecionado como resultado; caso contrario, o processo
é repetido para outro excerto selecionado aleatoriamente do conjunto de inspi-
racdo. Posto isto, podemos considerar que os poemas gerados apresentam valor
e intencionalidade, sendo a novidade discutivel, visto que basta que “metade

das palavras do poema de inspiragio sejam substituidas” para que o poema seja
apresentado como resultado. No entanto os artefactos apresentam sempre algum
grau de novidade.

Analisando os artefactos, percebemos que o sistema cumpre os requisitos de poe-
ticidade e gramaticalidade. Quanto ao significado, o sistema substitui palavras do
texto de inspiracdo por palavras do campo seméantico desejado, por isso pode-se
atribuir intencionalidade a atribuicdo de significados. Mais uma vez, por ser uma
plataforma co-criativa, podemos considerar que o utilizador é capaz de conferir
significado ao poema e, por isso reforgar o significado que pretende transmitir.

Enquadrando o sistema na categorizacdo de plataformas co-criativas de Anna
Kantosalo (2016), verificamos que o agente computacional e humano assumem
turnos desiguais de interacdo ao poema - co-criatividade dividida em tarefas. Na
verdade, embora ambos os agentes possam gerar contetudos, é sempre o utiliza-
dor que define o dominio a operar, e também ¢ o utilizador que serve de valida-
dor dos conteudos gerados. Embora o sistema também avalie os artefactos, em
relacdo ao nivel de novidade conseguido, essa avaliagdo é muito limitada.
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Olhando para o design da aplicagio, e embora néo esteja disponivel uma interfa-
ce Web para utilizacdo do sistema, podemos ver, através da analise de screenshots
da aplicagdo, que a representacdo do poema-rascunho em segmentos é muito
interessante. Cada um dos segmentos pode ser re-gerado ou editado, o que repre-
senta uma novidade quando comparamos esta plataforma com o jGnoetry.

Runokone

Nayta: Sanat Rivit piilota

ja kannelle

ja un toukokuun ensi paiva i taivas oli selkes j aurinko

paistoj kirkkaasti
Aurinko paahtoi laivan

ovat aurinko ja etelin \smpimat rodet ne irtattaneet

Fig.6- Screenshot do prot6tipo em “modo-escrita”, com a ferramenta “robot” aberta.

LyriSys

O LyriSys é uma aplicacdo de apoio a composicdo de letras de musica, que per-
mite que utilizadores, através da interacdo com o sistema, criem uma letra de
musica de “forma incremental e experimental”, tanto em inglés como em japo-
nés. Esta aplicacdo foi desenvolvida por Kento Wantanabe, Yuichiroh Matsuba-
yashi, Kentaro Inui, Tomoyasu Nakano, Satoru Fukayama e Masataka Goto.

Em primeiro lugar o sistema permite a defini¢do da histéria da letra, através

da defini¢do de um conjunto de topicos semanticos (ndo ha liberdade total na
escolha de topicos, mas é possivel escolher varios de uma lista de possibilidades),
bem como pela defini¢do da ordem de aparicdo destes topicos ao longo da letra.
Para além disso, é possivel definir, para cada um destes topicos, a estrutura poé-
tica/métrica desejada, através da definicdo do numero de linhas, silabas e pala-
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vras. Apos a definicdo destas caracteristicas, o sistema é capaz de criar, de forma
autonoma, uma letra de musica, que cumpre o conjunto de requisitos definido
inicialmente. A escolha das palavras é feita através do uso de um algoritmo pro-
babilistico, que aprende a probabilidade de certas palavras aparecerem juntas ou
transmitirem determinada emocao/sentimento através da analise de um conjunto
de letras de musica escritas por humanos.

Apos a geracgao da letra-rascunho, o utilizador pode substituir cada uma das
linhas por outras linhas candidatas geradas pelo sistema. Para além disso, o utili-
zador pode ainda editar as linhas, individualmente, através da introducéo directa
de texto.

Visto que néo esta disponivel nenhuma interface Web que permita interagir com
o sistema, ¢ dificil de deduzir o seu funcionamento, mesmo havendo alguns
screenshots da aplicacdo.

Analisando os artefactos gerados a luz da métrica de Manurung (2003), pode-
mos verificar que estes cumprem os requisitos da poeticidade, gramaticalidade
e pretendem transmitir uma mensagem conceptual. Esta ultima componente de
transmissao de um significado foi até mais explorada do que nas plataformas
anteriores, visto que é possivel transmitir uma histéria através da definicdo da
ordem de apari¢ao dos topicos semanticos escolhidos. Para além disso, os arte-
factos podem também ser considerados criativos porque apresentam novidade,
valor e intencionalidade.

Analisando a aplicagdo a luz da categorizacido de Anna Kantosalo (2016), esta
plataforma enquadra-se na co-criatividade dividida em tarefas. Isto porque em-
bora ambos os agentes sejam capazes de gerar contetidos, é apenas o utilizador
que define o conjunto de parametros iniciais e avalia os contetidos gerados.

DeepBeat

O DeepBeat* é uma aplicacdo co-criativa de apoio a composicao de letras de mu-
sica, neste caso mais direcionada para a geracdo de letras de Rap, criada por Eric
Malmi, Stephen Fenech e Pyry Takala. Esta aplicacdo usa estratégias de Inteli-
géncia Artificial para combinar linhas de letras de musica Rap ja existentes, de
maneira a fazerem sentido (a nivel seméantico) juntas, e de maneira a rimarem.

*http://deepbeat.org/
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Num primeiro momento, o DeepBeat permite que o utilizador defina o idioma
das letras a serem geradas, bem como um conjunto de palavras-chave que defini-
rdo o tema da letra. Permite ainda ativar ou desativar o “Deep Learning”, funcio-
nalidade que quando ativa melhora os resultados produzidos ao nivel da coerén-
cia entre linhas, embora, por outro lado torna o processo de geracido mais lento.

Depois da defini¢do destes parametros iniciais, é possivel optar por duas estraté-
gias de criacdo da letra: gerar a letra na integra, ou linha a linha. Caso se pre-
tenda gerar a letra toda de uma vez, é possivel definir quais das palavras-chave
pretendemos que estejam presentes. Depois da letra ser gerada na totalidade,
podemos passar a um processo de edicdo das linhas, semelhante ao processo
que utilizariamos se gerassemos a letra linha a linha. Para cada linha da letra é
possivel escrever texto diretamente, ou pedir ao sistema que gere um conjunto
de linhas, que contenham determinado subconjunto (ou a totalidade) das pala-
vras-chave. E ainda possivel definir se pretendemos uma linha que rime com a
anterior ou simplesmente uma linha, sem restri¢des de rima. O sistema abre uma
janela com um conjunto de linhas sugeridas, e o utilizador pode selecionar uma
para incluir na letra. Quando o utilizador estiver satisfeito com a letra composta,
pode grava-la e partilha-la tanto no Facebook como no Twitter.

Analisando os artefactos gerados pelo sistema, verificamos que cumprem os trés
requisitos de Manurung (2003). Embora o sistema nao tente seguir uma métrica
especifica quando gera determinada letra de musica, ele privilegia a ocorréncia
de rimas. Quanto a presenca de criatividade, podemos dizer que o sistema usa
técnicas semelhantes as transformacéo e combinacdo descritas por Boden (2003)
e Gero (2000) e que os artefactos gerados apresentam novidade, pois embora
usem linhas de letras ja existentes, estas surgem combinadas de uma maneira
nunca antes explorada, valor e intencionalidade.

Enquadrando esta plataforma na categoriza¢do de Anna Kantosalo (2016) verifi-
camos que embora ambos os agentes possam gerar conteudos, tanto a defini¢éo
de conceitos como a avaliacdo/validacao de contetidos sao tarefas que ficam a
cargo do utilizador. Posto isto, o DeepBeat enquadra-se na co-criatividade dividi-
da em tarefas.

Quanto ao design da aplicacdo, penso que este capta a esséncia deste estilo mu-

sical, e a aplicacao é muito simples e facil de utilizar, visto que é preciso pouco
tempo para dominar todos os aspetos da mesma (Figura 7).
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WLMWN

Generate lyrics

Dogg Pound Gangsfus' choking off that boombastic

Suggest Rhyming Line Include word:

E Scoob Lover Scrap Lover | don't need your dancin

‘.4 Truth love joy anger hatred and anguish
| been through my phases with cats and chicks
So take a sec just chill and get off my tip
j  Get key money from a quarter blame it on my wrist
Im startin a slow death thats what im writin on my will

Just bumping and grinding til we got slimey

Fig.7- Screenshot da aplicacdo DeepBeat.

2.3.4 Avaliacao das Plataformas Analisadas

De maneira a facilitar a avaliacdo das plataformas analisadas, as métricas vao ser
agora simplificadas, com o objectivo de eliminar situa¢cdes em que a avaliacdo
pode ser subjectiva. Posto isto, um texto gerado por um programa de computa-
dor é considerado poesia se cumpre as regras de poeticidade e gramaticalidade
de Manurung (2003), é considerado criativo se é capaz de criar artefactos, de for-
ma auténoma, através da definicdo de um conjunto de parametros, e é considera-
do co-criativo se permite interacio com o resultado da primeira geracio. E ainda
registado se a plataforma em questao dispde ou ndo de uma interface grafica Web
que permita aos utilizadores experimentarem a aplicacdo. A Tabela 1 mostra o
resultado da avaliagao feita.
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Interface

Poesia Criativo Co-criativo .

Grafico
ASPERA Sim Sim Nao Nao
McGonnagall Sim Sim Nao Nao
BlackBoard Sim Sim Nao Nio
FloWr Nio unicamente Nao Nio Sim
ConCreTe Flows | N#o tnicamente Nio Nio Sim
Poetry Machine Sim Sim Sim Sim
jGnoetry Sim Sim Sim Sim
LyriSys Sim Sim Sim Sim
DeepBeat Sim Sim Sim Sim

Tab. 1- Avaliacdo das plataformas analisadas.
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3 Design de Aplicacao Interativas

Tendo em conta que o objectivo deste trabalho envolve o desenvolvimento de
uma aplicacdo Web que sirva de interface a versao mais recente da AP1 do sistema
PoeTryMe, é necessario fazer um estudo sobre design de interface e interacéo.

Numa fase inicial, é feito um levantamento de regras e diretrizes para o design
de interfaces, mais concretamente para uma interface Web, que pretendem guiar
o desenho dos ecras a mostrar ao utilizador.

Posteriormente, sao identificados alguns requisitos do ramo do design de intera-
¢ao que tém como objectivo desenhar a interacdo do utilizador com o computa-
dor, de maneira a que a aplicacdo seja facil de utilizar. O termo usabilidade é um
dos mais utilizados quando falamos em design de interagéo, e também vai ser
abordado mais adiante.

3.1 Interfaces com o utilizador

O termo design de interface refere-se ao desenho da interface de uma aplicacao
computacional, isto é, o design de interface ndo se preocupa com a interatividade,
mas debruga-se sobre o desenho dos varios ecras estaticos que sao apresentados
ao utilizador. Para Schneiderman (1998), uma interface ¢ bem desenhada quando
desaparece, isto é, torna-se tao intuitiva e familiar, que o utilizador é capaz de
prever o resultado da utilizacdo de cada ferramenta, podendo-se assim focar no
desenvolvimento de tarefas propriamente dito. Ben Schneiderman apresenta um
conjunto de critérios, designados por “regras de ouro”, aos quais as interfaces
devem obedecer:

Manter a Consisténcia: Deve haver consisténcia na terminologia usada, das
sequéncia de agdes, no uso de cor e da tipografia, que devem ser iguais para
situacoes de utilizagdo semelhantes;

Universalidade: Pressupde um estudo diligente das necessidades dos varios tipos
de utilizadores e a inclusdo de funcionalidades que supram as necessidades desses
diferentes tipos (por exemplo, incluir explicacdes/tutoriais ajuda os utilizadores no-
vos a aprender a utilizacdo da aplicagdo, enquanto que a inclusido de atalhos ajuda
os utilizadores mais experientes a optimizarem a utilizacdo da aplicacdo);
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Oferecer feedback informativo: Todas as ac¢oes do utilizador devem ter um
feedback, que pode ser minimo em ac¢des de menor importancia, mas que deve
ser mais substancial em situa¢des de maior importancia.

Dialogos indicadores de final de acao: O utilizador deve conseguir distinguir
as varias fases de uma acao. O facto de haver um feedback informativo no fim de
cada tarefa (que pode incluir varias ac¢oes), transmite ao utilizador uma sensa-
cao de conquista e satisfacdo, servindo como reforco para que este volte a usar a
aplicacdo em tarefas semelhantes.

Prevenir erros: O design da aplicacdo deve impedir o utilizador cometer erros
graves, e quando comete algum erro, este deve ser detectado e o sistema deve
oferecer uma forma simples e eficaz de o resolver.

Permitir reversao de ac¢oes facilmente: Todas as accoes devem ser reversi-
veis porque este factor ajuda a diminuir a ansiedade do utilizador no uso da apli-
cacdo. Este tipo de abordagem também encoraja a exploracdo e experimentacio
do sistema.

Suportar o controle por parte do utilizador: Os utilizadores, especialmente
os mais experientes, gostam de sentir que dominam a interface e que o sistema s6
reponde a acgoes.

Reduzir informacio a decorar: O sistema ndo deve obrigar o utilizador a
decorar grandes quantidades de informacdo num curto espago de tempo. Pelo
contrario, essa informacéo deve estar sempre disponivel para o utilizador consul-
tar sempre que sentir necessidade.

Neste caso, como o suporte da interface é um browser, ha um conjunto de regras
e directrizes dirigidas para este suporte. O Web-design é o ramo do design que se
debruca sobre as interfaces quando o suporte é um browser. Visto que um brow-
ser pode ser acedido tanto por computadores, como por dispositivos moéveis, é
necessario que haja uma preocupacdo em adaptar a visualizacdo do sistema ao
dispositivo que lhe esta a aceder.

Existem duas abordagens possiveis de seguir no desenvolvimento de layouts
responsivos para Web (Lupton, 2014):
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Liquida: O conteudo ajusta-se continuamente a largura do ecra.

Adaptativa: O contetdo ajusta-se ao ecra baseado em passos predefinidos de
tamanhos de ecra, que na pratica corresponde a construcido de um layout para
computador, outro para tablet e outro para mobile. O layout mostrado esta de-
pendente do tamanho e orientacao do dispositivo que lhe acede.

Visto que se trata de uma aplicacdo onde o texto é o agente principal, é necessa-
rio considerar algumas regras de utilizacdo da tipografia em meios digitais.

No que toca a escolha do(s) tipo(s) de letra, é preciso levar em conta que o texto
na pagina esta dividido entre cabecalhos e corpos de texto. Esta distin¢do pode
ser feita utilizando sempre o mesmo tipo de letra, através da utilizacdo de varios
pesos e tamanhos, ou em alternativa, por combinar tipos de letra diferentes. Os
cabecalhos devem refletir a importancia do texto que os segue, permitindo ao
leitor analisar o documento ao seu ritmo e escolher o que pretendem ler ou nao.
Para os titulos, como sdo usados tamanhos maiores, pode-se usar um tipo de
letra com detalhes apelativos “a escolha pode ser vista como o alho e a pimenta
para a carne e as batatas” (Lupton, 2014), enquanto que a escolha do tipo do letra
para o texto deve ser mais sobria, com o objectivo de que o texto seja lido sem
esforco, através de fontes compostas por formas bem desenhadas e subtis. “Em
2013, um estudo global revela que os sites continuam a tradicdo de usar tipos de
letra serifados para o texto, e ndo serifados para os cabecalhos” (Lupton, 2014).
No entanto, e o mais importante salientar, é que o uso da tipografia deve reforcar
a hierarquia dos elementos.

Ellen Lupton (2014), indica algumas directrizes que permitem avaliar um tipo de
letra em meios digitais:

Legibilidade (Legibility): Quao diferentes sdo os caracteres. As formas mais or-
ganicas e individualizadas léem-se melhor que as modulares e geométricas, pois

acentuam a diferenca entre caracteres;

Leiturabilidade (Readability): O tipo de letra é confortavel e convida a leitura
de longo prazo;

Flexibilidade: Verificar se o tipo de letra funciona bem em varios tamanhos e
pesos, ou é preferivel usar uma combinacéo de tipos de letra;
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Espetacularidade: A fonte é memoravel por conter detalhes apelativos, tais
como numeros ou caracteres com detalhes tnicos.

Amfibiosidade: Saber se a fonte foi optimizada para ecra ou nao.

Segundo Ellen Lupton (2014), o bom uso da tipografia faz com que esta se mistu-
re com o fundo, passando despercebida.

O tamanho do texto é um aspeto crucial no desenho de uma interface. Ha varios
tipos de medidas para tipografia aceites pelo css: pixels, pontos, percentagens e
“ems”. As duas ultimas sdo preferiveis em detrimento das duas anteriores por se-
rem escalaveis, isto é, ajustam-se ao tamanho do ecra e ndo quebram o design do
site. Independentemente do tamanho do ecra, é preciso pensar que a tipografia
em meios digitais deve ser usada em tamanhos mais generosos em comparacao
com os tamanhos usados para impressdo, devido a imprecisao do anti-aliasing.
A capacidade do browser de mostrar e esconder informacdo também é um factor
que permite que o designer utilize tamanhos de letra mais generosos, em compa-
racdo com ambientes estaticos. Ainda assim, a tipografia em dispositivos méveis
pode ser mais pequena do que em computadores com ecras maiores, porque o
utilizador pode ajustar a distancia entre o ecra e os seus olhos.

Os utilizadores de meios digitais estdo habituados a um conjunto de interagdes,
tais como click, arrastar, colocar o rato por cima, etc. Se levarmos em conta ou-
tros dispositivos, encontramos novas formas de interacéo, tais como: introduzir,
premir, deslizar, etc. Quando a tipografia suporta este tipo de interacdo, devem
ser dadas pistas ao utilizador de que este tipo de interacao esta disponivel. Isto
pode ser feito através de animacdes subtis, tais como a mudanca de cor, subli-
nhado, sombras, etc.

Num site, um “caminho” é uma rota que conecta conteudos, por isso os elementos
de navegacio, neste caso baseados em texto, devem ser explicitos, para o utiliza-
dor, de forma a que este perceba para que estado a interagdo com um elemento de
navegacao o vai levar. A tipografia pode servir como navegacao de varias manei-
ras, no entanto, todo o texto que representa uma possibilidade de interacdo deve
ser perfeitamente identificavel e distinguivel do resto da informagao.
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3.2 Design de Interacao

O design de interagdo preocupa-se mais com as respostas do sistema ao conjunto
de acdes possiveis. Nielsen (1994) apresenta um conjunto de regras gerais a levar
em conta na construcdo de uma aplicacdo interativa:

Visibilidade do estado do sistema: O sistema deve sempre informar o utiliza-
dor sobre o que esta acontecer, através de feedback adequado;

Ligacio entre a linguagem do mundo real e do sistema: O sistema deve “fa-
lar” a lingua do utilizador, usando terminologia que lhe seja familiar;

Controlo e liberdade de utilizacdo: O utilizador deve ter a possibilidade de
desfazer ou refazer acgdes, para que se sinta livre para explorar o sistema.

Consisténcia e estandardizacio: Deve ser possivel padronizar a execucdo de
tarefas semelhantes, logo deve haver consisténcia na aparéncia da aplicacdo em
situacoes idénticas.

Prevencao de Erros: Moldar e restringir o interface de forma a prevenir situa-
¢oes de erro ou conflito, por exemplo ndo permitir a introducao de algarismos
quando o sistema est4 a espera de receber um input textual.

Reconhecimento em vez de memorizacao: Nao se deve obrigar o utilizador a
memorizar grandes quantidades de informacéao, pelo contrario, deve-se manté-la
sempre disponivel para ser consultada sempre que haja necessidade.

Flexibilidade e eficiéncia no uso: A aplicagdo deve permitir, nomeadamente
aos utilizadores experientes, a utilizacdo de atalhos/aceleradores do processo de
maneira a agilizar o desempenho de tarefas;

Estética e design minimalista: A informacdo deve ser simples, sucinta e per-
tinente no ambito da situacdo de utilizagao, e moderada no que toca a utilizagdo
de elementos cuja funcionalidade é simplesmente estética.

Facilitar reconhecimento, analise e recuperacio de erros: O feedback deve

ser explicativo e preciso na identificacdo de erros e respectivas causas, bem como
na apresentacdo de solucdes para os corrigir.
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Ajuda e Documentacio: O sistema deve fornecer ao utilizador informacéo de
ajuda a sua utilizacdo, informacéao esta que deve ser de facil pesquisa e focada
nas tarefas dos utilizadores.

Esta abordagem ¢é completa e descritiva, e proporciona um raciocinio baixo-nivel
e detalhado no processo de criacdo de uma aplicagéo.

3.3 Usabilidade

Usabilidade é um dos termos mais utilizados quando o assunto é avaliacdo de
interfaces com o utilizador e interacdo. Ha muitas definicdes para o conceito de
usabilidade. Na definicdo da International Standards Organization (150 9241-11),
a usabilidade é uma extensdo do produto que permite usa-lo, com a intencéo de
satisfazer determinados objectivos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo (Schnei-
derman, 1998).

Steve Krug (2005) define usabilidade como simplesmente fazer com que alguma
coisa funcione bem: fazer com que uma pessoa com uma habilidade e experién-
cia normal consiga utiliza-la para o seu proposito sem ficar frustrada. Tom Tullis
e Bill Albert (2013) definem usabilidade como sendo a habilidade de o utilizador
usar uma coisa para desempenhar uma determinada tarefa com sucesso.

Muitas vezes o termo usabilidade confunde-se com o conceito de experiéncia do
utilizador. No entanto, a usabilidade foca-se mais no cumprimento de objectivos
de forma simples e eficaz, enquanto que a experiéncia do utilizar ¢ muito mais
abrangente (nomeadamente inclui a usabilidade). O conceito de experiéncia de
utilizador envolve também outros factores, incluindo factores humanos, de de-
sign, de interacao, acessibilidade, etc. e pretende proporcionar ao utilizador uma
experiéncia de navegacdo agradavel e com significado ao longo da interacao.

Embora os termos usabilidade e experiéncia do utilizador sejam distintos, na
altura de avaliar a usabilidade também estamos, em parte, a avaliar a experiéncia
do utilizador. Isto porque as métricas de usabilidade se aplicam as pessoas e aos
seus comportamentos em consequéncia a intera¢do com o sistema.

Na 150 9241-11 (Schneiderman, 1998), sdo apresentados os seguintes requisitos
da usabilidade:
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Eficacia: Verificar se o utilizador é ou nio capaz de desempenhar a tarefa a que
se propoe ou a tarefa que lhe é proposta;

Eficiéncia: A quantidade de esfor¢o necessario para o desempenho da mesma
tarefa. Para este factor, uma das métricas usadas é, por exemplo, o nimero de
clicks necessarios para desempenhar essa mesma tarefa;

Satisfacio: O grau de satisfacao do utilizador por ter conseguido desempenhar a
tarefa pretendida. Este factor ¢é dificil de recolher e subjectivo, visto que é anali-
sado na fase de testing, através da reacao dos utilizadores.

Scheiderman (1998), apresenta algumas medidas mais faceis de recolher, no
processo de interagdo, e que permitem averiguar se o utilizador consegue, com
facilidade, cumprir os objectivos:

Tempo de aprendizagem: Tempo que um utilizador-tipo demora a desempe-
nhar um determinado conjunto de ac¢des relevantes para concluir a tarefa a que
se propoe.

Velocidade da Performance: Tempo que o utilizador demora a realizar as tare-
fas pretendidas ou propostas.

Taxa de erros: Contagem do nimero de erros e respectiva caracterizagdo. Per-
mite identificar quais tarefas conduzem a um maior numero de erros, e que por
1ss0 sdo menos intuitivas.

‘Retencio: Verificar se os utilizadores aprendem com os erros, ou cometem os
mesmos tipos de erros repetidamente.

-Satisfacao: Verificar se os utilizadores gostaram do processo de interacgao ou foi
uma experiéncia frustrante. Neste parametro, que também presente na métrica
anterior, a avaliacdo da usabilidade e da experiéncia do utilizador funde-se. Isto
porque a avaliacdo da satisfacdo do utilizador ¢é feita pela avaliacdo de comporta-
mentos e sentimentos no ambito da interacdo com a aplicagao.

No ambito deste projecto penso que a métrica de Schneiderman (1998) é mais

adequada e pratica, porque estamos a recolher valores numéricos, que sao
mais faceis de comparar do que avaliacdes qualitativas. Por exemplo, através
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da comparacédo dos tempos de utilizagdo entre utilizadores novos e utilizadores
experientes, conseguimos ter a nocao, pela disparidade dos valores obtidos, se é
facil ou ndo para o utilizador desempenhar determinadas tarefas, ou aprender a
utilizacdo do sistema.
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4. PoeTryMe: a base do Co-PoeTryMe

O PoeTryMe (Gongalo Oliveira, 2012) é uma sistema computacional capaz de
gerar poesia automaticamente, em portugués, espanhol ou inglés, através da
definicdo de um conjunto de dados de entrada, e usa um conjunto de colecdes

de poemas para defini¢do da gramatica, bem como uma rede que permite pes-
quisar relacdes semanticas entre palavras. Embora néo seja possivel, através da
utilizacdo da interface do TryMe® — interface Web que permita interagir com uma
versao limitada do PoeTryMe (Figura 8) — alterar a gramatica e a rede semantica,
estes parametros podem ser alterados pelo utilizador. Alias, basta que este altere
o idioma de geracdo para que a gramatica e a rede semantica sejam automatica-
mente alteradas. O utilizador pode ainda definir outros parametros, tais como a
forma poética desejada, o tema do poema e a distancia semantica entre as pa-
lavras-tema e as palavras escolhidas pelo sistema. Esta funcionalidade ja pode
ser testada através do TryMe, onde é possivel definir estes ultimos parametros
através da interacdo com a sua interface.

“O sistema esta assente numa arquitetura modular que permite desenvolvimen-
to independente de cada médulo” (Gongalo Oliveira, 2012), com o objectivo de
ser “suficientemente versatil para permitir um alto nivel de personalizacdo. Para
além disto, o PoeTryMe dispde de uma API REST que permite que outras aplica-
¢cOes 0 usem enquanto servico Web, isto é, através da comunicacdo sob a forma
de pedidos ao sistema. No inicio deste trabalho, essa AP1 tinha apenas a funcio-
nalidade de geracdo de um poema completo, dada uma lingua, um conjunto de
palavras-chave, uma forma poética e um factor surpresa. No entanto, e visto que
o PoeTryMe é o sistema que estara na base da nova aplicacdo, o Co-PoeTryMe,
foi necessario adicionar funcionalidades a AP1, tais como a de geracdo de linhas,
através da definicdo de um conjunto de palavras-chave e nimero de silabas, e a
de geracdo de palavras, através da defini¢do de um relacdo com determinada pa-
lavra ou de um fonema final desejado ou de um determinado nimero de silabas.

Nesta seccdo, o PoeTryMe é apresentado e enquadrado em algumas das métri-

cas das apresentadas anteriormente, focando-se tanto no texto gerado como na

presenca de criatividade e no grau de co-criatividade. Serdo ainda identificadas

algumas limitacdes deste sistema, que motivaram a cria¢do de uma nova aplica-
~ . . [19 . »

cdo co-criativa “em cima” do PoeTryMe.

*http://poetryme.dei.uc.pt/
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TryMe

Language: Form: Seeds (split by commas): Surprise:
English g Block of 4 k) sea 0.001 |

18:16:17 Generating poem...
18:16:22 Processing poem...
18:16:22 Here is the poem... with score = 0.0

she's my moon, my sea, my Marmara
she's my moon, my sea, my Aegean
i wanna be your left embayment sea
the sea and the recess imperviously

Fig.8- Screenshot da interface do TryMe.

4.1 PoeTryMe como gerador de poesia

Numa primeira fase vai ser descrita e avaliada a abordagem do sistema no que
diz respeito a geragao de poesia, e numa segunda fase serdo avaliados os resulta-
dos gerados pelo sistema.

A arquitetura versatil do PoeTryMe permite a utilizacao de diferentes estratégias
de geracdo. Gongalo Oliveira (2012) refere trés estratégias de geracdo possiveis:

Basica: Para cada linha do poema ¢é gerada uma frase aleatdria, usando os ter-
mos-chave do tema escolhido pelo utilizador.

Geraciao e teste: Para cada linha a ser criada, o sistema gera n linhas aleatorias
e avalia-as de acordo com a métrica alvo e a presenca de rima. Os melhores ver-
sos sdo usados, e os outros armazenados com a possibilidade de serem usados,
caso seja necessario um novo verso com as mesmas restricoes.

Evolucionaria: Uma populacéo inicial de poemas é gerada e avaliada, e os mais
pontuados seguem para a proxima fase. A cada fase, os melhores poemas sdao
combinados e transformados, gerando novos poemas candidatos. Na ultima fase
de geracdo o melhor poema gerado é usado e apresentado como resultado.

56



Estas estratégias tiram partido de outro médulo crucial do sistema, que é o de
geracdo de frases sintaticamente corretas e semanticamente coerentes. Isto é
possivel através da consulta de uma rede semantica e uma gramatica. Resumida-
mente, a estratégia de geracao recolhe as linhas criadas pelo moéulo de geracédo
de linhas e seleciona as que irdo ser usadas no poema.A estratégia mais usada é a
de geracdo e teste, devido a sua simplicidade e ao facto de néo ter impacto negati-
vo nos resultados ou no tempo de geracdo (Figuras 9 e 10).

de repente na praia duma margem
canto a personagem do meu sol
que se fez asa, oceano, mar

orla atear, a praia aumentar

Fig.9 - Quadra gerada pelo PoeTryMe a partir das sementes “mar”, “praia” e
“sol”, com o grau de surpresa igual a 0.

virgindade e morte num humor
foi algico como a minha dor

e o poder, o estado perdido
personificacdo do meu cupido

este medo de emocdes paradas
humores poetas, fleumas delicadas
amor é orgulho, amor é brio

sao siléncios de tranquilidade

de expressdes sumptuosas e rostos
visto que brios foram sentimentos
sentimentos ou pressentimentos

esta sensibilidade sdo dois gostos
e as dignidades sao de orgulho

se o filé é igual a palpite

Fig.10 - Soneto gerado pelo PoeTryMe a partir das sementes “amor” e “senti-
mento”, com o grau de surpresa igual a 0.5.
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Se analisarmos os poemas gerados pelo PoeTryMe e os avaliarmos de acordo
com os parametros de Manurung (2003), percebemos que o tanto os requisitos
de métrica como gramaticais sdo cumpridos. A atribuicao intencional de signi-
ficados é o factor que pode ser mais discutivel, no entanto, o sistema pesquisa e
escolhe palavras do mesmo dominio semantico do tema inserido pelo utilizador.
A tnica questdo que se pode colocar é a intencionalidade no uso de linguagem
figurativa, que é a carateristica mais dificil de avaliar, devido a sua subjetividade.
Como os poemas sdo construidos verso a verso, a coesio entre os eles pode néo
ser a mais desejada. No entanto, a constru¢ao de uma plataforma co-criativa, o
Co-PoeTryMe, pretende, entre outras coisas, resolver essa lacuna. Assumindo

o utilizador o papel de validar o significado dos poemas gerados, esta discussao
deixara de existir.

4.2 PoeTryMe como sistema criativo

Os poemas gerados pelo PoeTryMe baseiam-se em templates, extraidos a partir
de textos originais, onde duas palavras semanticamente relacionadas sdo substi-
tuidas por outras duas, com uma relacdo analoga. Esta analise é feita através da
consulta de uma rede semantica e realizada no médulo de geragio de linhas. A
partir deste conjunto inicial de artefactos o sistema desempenha tarefas seme-
lhantes as de combinagio e transformacéo, descritas tanto por Boden (2003)
como por Gero (2000).

No que toca a avaliagdo dos artefactos gerados, e recorrendo a métrica de Dan
Ventura (2016), o sistema cria artefactos que apresentam novidade, valor e inten-
cionalidade. Isto porque, em primeiro lugar, ha sempre um distanciamento entre
os poemas de inspiracdo e os artefactos gerados, logo os poemas produzidos
apresentam novidade. Visto que o sistema tém a preocupacéo de fazer cumprir
as regras sintaticas do idioma em que opera, pretende cumprir determinada mé-
trica, e pontua a presenca de rima, entdo os poemas gerados apresentam valor e
relevancia para os praticantes do dominio. Também podemos dizer que o sistema
tem intencionalidade porque seleciona palavras do mesmo campo semantico do
tema inserido e as insere em contextos onde estavam palavras que partilhavam a
mesma relacao.
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4.3 PoeTryMe e co-criatividade

Na aplicacdo actual podemos identificar uma componente de co-criatividade, no
sentido em que o utilizador pode gerar poemas, com as mesmas carateristicas
(ou ndo), n vezes. No entanto os papéis que o sistema e o utilizador assumem sao
muito diferentes, e tém diferentes graus de influéncia tanto no processo criativo
como no artefacto gerado.

O utilizador restringe o dominio a operar pelo sistema antes de se iniciar o
processo de geracdo. Esta restricao é feita através da definicdo de um conjunto
de parametros: o tema; a forma poética; o idioma; o nivel de distancia semantica
entre as palavras-tema inseridas e as palavras a serem escolhidas pelo sistema.
Na actual aplicacao, tanto o conjunto de textos inicial, como a rede semantica e a
estratégia de geraciio ja estdo definidas. E evidente que caso mudemos o idioma
do poema a ser gerado, o conjunto de textos inicial e a rede semantica mudam.
Apesar da arquitetura versatil do sistema permitir alterar estas e outras com-
ponentes, isso ndo esta disponivel através da aplicacdo TryMe. Para além disso,
apenas o sistema gera conteudos e, embora seja capaz de avaliar os artefactos
gerados, fa-lo através de uma avaliacdo incompleta, visto que apenas pontua a
métrica e a rima. Portanto, podemos dizer que o utilizador assume o papel de
avaliador final no que toca a linguagem utilizada.

Do ponto de vista da co-criatividade, podemos dizer que esta componente esta
pouco explorada na aplicacdo actual, e é exatamente esse o objectivo deste pro-
jecto. Isto porque, embora o utilizador tenha influéncia na geragéo, através da
introducdo dos parametros iniciais acima referidos, ndo existe a possibilidade de
interacdo com o poema gerado.

4.4 Limitacoes do PoeTryMe

Nesta seccdo vao ser indicadas algumas limitacoes do sistema que motivaram

o desenvolvimento de uma aplicagéo co-criativa “em cima” dele. Em primeiro

lugar, e visto que a aplicacdo é acedida através de uma interface Web, é necessa-
rio que as respostas sejam rapidas porque, entre outras razdes, ¢ importante que
os utilizadores recebam feedback das suas ac¢des de forma rapida, quase instan-
tanea. Caso contrario, alguns das limita¢des poderiam ser minimizadas por usar
todas as capacidades do PoeTryme, por exemplo, o aumento do nimero de fases

59



de geracdo conduz normalmente a melhores resultados e aumenta as probabili-
dades da existéncia de rima. No entanto, as limitacdes que vao ser apresentadas
referem-se a atual implementa¢do do PoeTryMe.

A principal limita¢do do PoeTryMe prende-se com a transmissdo clara de uma
mensagem conceptual. Embora o sistema pesquisa e escolhe palavras do mes-
mo dominio semantico do tema inserido pelo utilizador, como as linhas sédo
geradas individualmente, muitas das vezes a coesdo entre elas ndo é a melhor,
ou a sequéncia de ideias apresentada nio é a mais interessante. Por outro lado,
algumas das palavras usadas podem ter mais do que um significado, o que por
vezes pode ser interessante, mas muitas vezes altera o significado do poema. Esta
limitacdo é a principal motivacgio para o desenvolvimento do Co-PoeTryMe, pois
a interven¢do humana, neste caso, ajudaria a conferir um significado ao poema.
Esta foi também a opinido de alguns utilizadores, entre eles musicos e poetas,
que expressaram a vontade de ter um papel mais ativo no processo de criagdo do
PoeTryMe, e alguns deles confessaram mesmo ter gerado varios poemas para,

a partir das melhores linhas, criarem novos poemas, mais direcionados para as
suas necessidades e intencdes.

Outra “limita¢do” prende-se com o facto do factor de surpresa ser um parametro
dificil de definir. Se por uma lado usarmos um factor de surpresa muito baixo,

€ muito provavel que pelo menos uma palavra de inspiracdo esteja presente em
cada linha, mas se usarmos um factor de surpresa muito grande, comegasse a
perder a ligacdo entre o poema e as palavras-chave definidas. A intervengao hu-
mana, neste caso, pode avaliar quando um poema é muito literal ou é tio abstra-
to que ndo se percebe o tema que pretende transmitir.

Por fim, e devido ao método automatico de renderizacdo da gramatica, ocasio-
nalmente surgem inconsisténcias gramaticais nos poemas, ou palavras de outros
dominios seméanticos. Também neste caso, a interven¢do humana é o suficiente
para suprir esta lacuna.
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5. Implementacao do Co-PoeTryMe

O principal objectivo desta dissertacdo ¢ fornecer aos utilizadores uma aplicacio
co-criativa de apoio a composicao de poesia e letras de musica, o Co-PoeTryMe,
que lhes proporcione um elevado nivel de personalizacdo. Isto porque, tanto
quanto se sabe, e analisando as plataformas identificadas na sec¢éo 2.3, nao
existe uma aplicacdo deste género suficientemente capaz e que dé inteira liber-
dade ao utilizador para interagir com o poema-rascunho apds a geracdo. Esta
aplicacdo usa o PoeTryMe, através da sua API, tanto para recorrer a ferramenta
de geracdo de poemas, ja presente na anterior aplicacdo, o TryMe, como a de
geracgdo de versos e palavras isolados e a de avaliacdo de poemas em relacdo a
uma métrica e a presenca de rima, que sdo funcionalidades desenvolvidas poste-
riormente por Gongalo Oliveira, com o objectivo de serem incluidas no Co-Poe-
TryMe. Nesta sec¢do vai ser explicado o levantamento de requisitos funcionais,
isto ¢, as funcionalidades necessarias para que o sistema consiga proporcionar ao
utilizador o grau de personalizagio pretendido.

Em segundo lugar, vao ser identificadas as tecnologias escolhidas para o desen-
volvimento da aplicacdo Co-PoeTryMe, bem como as razdes que levaram a essas
escolhas. De seguida sdo apresentadas as funcionalidades desenvolvidas que
possibilitam a resolucdo das tarefas que o Co-PoeTryMe se propunha a resolver.

5.1 - Requisitos Funcionais

O Co-PoeTryMe deve usar o servico PoeTryMe, através da sua API REST, para
permitir que o utilizador gere um poema-rascunho através da introducéo de
algumas restri¢oes: idioma (portugués, inglés ou espanhol), forma poética (pode
ser escolhida uma das formas disponiveis, ou introduzida uma personalizada,
através da definicdo do niimero de linhas e numero de silabas por linha deseja-
das), sementes (palavras de inspiracido que definem o tema do poema) e o grau
de surpresa (distancia semantica entre as palavras de inspiracgao e as geradas)

- requisito 1. A utilizacdo deste servigo pretende, numa fase inicial, resolver

o sindrome da “folha branca” (Kantosalo et al., 2015), que se refere a dificuldade
sentida pelos autores no inicio do processo de escrita de um texto criativo. No
entanto, caso o utilizador néo sinta esta dificuldade, o sistema deve permitir que
este opte por escrever diretamente um poema-rascunho — requisito 2, ou por
importar um poema — requisito 3, desde que esteja gravado num ficheiro “.txt”.
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Apos a geracdo do poema-rascunho, deve ser fornecido um conjunto de funcio-
nalidades ao utilizador, que lhe permitam moldar e personalizar o poema a sua
vontade. A semelhanca do “The Poetry Machine”, o poema-rascunho é gerado
sob a forma de fragmentos poéticos, isto é, cada palavra ou linha é um fragmento
que pode ser editado individualmente. Esta técnica de apresentagdo do poema
fornece ao utilizador um alto nivel de personalizacio. O sistema deve permitir
varios tipos de interacido com estes fragmentos:

O sistema deve permitir que o utilizador troque a posicio de uma palavra
com a de outra, tanto para palavras da mesma linha como de linhas diferentes,
e permitir que o utilizador troque a ordem das linhas do poema-rascunho -
requisito 4;

O sistema deve permitir que o utilizador edite uma palavra ou linha direta-
mente, isto é, é possivel o utilizador apagar ou escrever uma nova palavra ou
linha, através da introdugao directa de texto — requisito 5.

Para além das ferramentas que podem ser utilizadas sobre os fragmentos poéti-
cos existentes, o sistema deve permitir a geracao de novos fragmentos, tanto
do tipo palavra como do tipo verso. Para isso, o Co-PoeTryMe recorre mais uma
vez ao PoeTryMe enquanto servico, desta vez para utilizar as ferramentas de
geracdo de palavras e de versos, que podem ser integrados, ou nao, no poema
-rascunho.

No caso da geracdo de palavras — requisito 6 — é possivel definir um conjunto de
parametros de maneira a restringir e direccionar o processo de geragao:

Relacao com determinada palavra, isto é, o utilizador pode introduzir ou
escolher uma determinada palavra do poema-rascunho, e pedir que o sistema
sugira palavras que se relacionam com a dada, sendo que a relagdo pode ser uma
das disponiveis: sinonimo, anténimo, hiperénimo, hipénimo, co-hipénimo, ou
qualquer uma delas;

Rima desejada, que na pratica significa obrigar que as palavras sugeridas pelo
sistema contenham determinado fonema no final. Esta funcionalidade ajuda os
utilizadores a construir poemas com rima, que é uma das caracteristicas particu-
lares deste estilo literario;
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Silabas Alvo, ou seja, o nimero de silabas que as palavras sugeridas pelo siste-
ma devem ter. Esta funcionalidade ajuda os utilizadores a cumprir a métrica que
desejam para o poema;

Polaridade, isto ¢, defini¢do da conotacdo das palavras sugeridas pelo sistema,
que pode ser positiva ou negativa. Esta ferramenta é tutil para ajudar o utilizador
a atribuir um sentimento ao poema.

Estas restricoes podem ser combinadas para limitar mais o processo de gera-
¢do, no entanto, pode-se correr o risco de o sistema nao encontrar palavras que
cumpram os requisitos definidos.

Também na geragdo de linhas — requisito 7 — o utilizador deve poder definir um
conjunto de parametros que direcionem o processo de geragao para os resultados
pretendidos:

Numero de silabas, que as novas linhas devem ter, factor que ajuda o utilizador
a cumprir uma determinada métrica que deseje para o poema.

Palavras-chave, que sdo palavras introduzidas pelo utilizador que definem o
tema das novas linhas a ser geradas. Esta funcionalidade ajuda o utilizador a
conferir um determinado significado ao poema.

O grau de surpresa, que corresponde a distdncia semantica entre as palavras-
tema inseridas pelo utilizador e a linha a ser gerada. Caso o grau de surpresa
escolhido seja zero, é muito provavel que uma das palavras-chave esteja presente
na linha. Quanto maior o valor mais distante é a relacdo entre as palavras esco-
lhidas e a palavra-chave (por exemplo se o grau de surpresa for 2, as palavras
sugeridas podem ser sinénimos de antonimos de determinada palavra de inspira-
cdo inserida).

A semelhanca da geracio de palavras, estes factores podem ser combinados
de maneira a restringir mais o processo de geragao.

Tanto a geracdo de palavras como de linhas foram ferramentas desenvolvidas e

adicionadas a Ap1 do PoeTryMe por Gongalo Oliveira, no seguimento das reu-
nides realizadas no &mbito desta dissertacao.
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Os conteudos gerados devem ser apresentados como fragmentos poéticos, em-

bora com importancia e destaque inferior aos do poema-rascunho. No entanto,

tanto as palavras como linhas sugeridas podem ser integradas no poema-rascu-
nho, e isto pode acontecer de varias maneiras:

O sistema deve permitir que o utilizador troque a posicao de uma palavra ou
linha sugerida por uma palavra ou linha do poema-rascunho - requisito 8.

Relativamente as palavras, deve ser possivel que o utilizador adicione uma das
palavras sugeridas a qualquer uma das linhas do poema-rascunho - requisito 9.

Em termos de linhas, o sistema deve permitir que o utilizador adicione uma das
linhas sugeridas ao poema-rascunho — requisito 10.

O sistema deve providenciar um conjunto de instrucdes de apoio a utilizacao
da aplicacao, no entanto, o utilizador deve ter a possibilidade de as desativar,
caso ja esteja familiarizado com o seu funcionamento e néo precise de as con-
sultar — requisito 11. No entanto, estas ajudas devem estar acessiveis caso num
determinado momento o utilizador sinta necessidade delas. Para além disso, o
sistema deve permitir que o utilizador desfaca ou refaca qualquer tipo de
acdo sobre o poema, de maneira a convidar o utilizador a experimentacdo de
varias possibilidades, sem sentir a responsabilidade de estar a tomar uma agao
irreversivel — requisito 12. Tanto as ferramentas de ativacdo/desativacdo de
janelas de ajudas como de desfazer/refazer ac¢des vém ao encontro das regras de
design de interface e interacdo apresentadas anteriormente, que defendem que o
utilizador deve ter a liberdade e o controlo da utilizacdo do sistema.

Deve ser possivel que o utilizador edite o poema como um todo, caso sinta a
necessidade de fazer uma alteracdo mais substancial — requisito 13. O sistema
deve ainda permitir que, a qualquer momento, o utilizador gere, importe ou es-
creva um novo poema-rascunho, caso nao esteja satisfeito com o actual.

O sistema deve permitir que o utilizador, a qualquer momento, possa visualizar
as alteracoes feitas ao poema, tanto através de uma representacio estatica,
que mostra todas as altera¢des feitas em simultaneo, como de uma represen-
tacdo dinamica, que permite identificar a ordem/sequéncia de ac¢des tomadas
sobre o poema — requisito 14. Estas representacdes devem também refletir o
grau de intervencao do utilizador e do sistema no produto final.
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A dada altura, se o utilizador achar que tem um poema que o satisfaz, o sistema
deve permitir que este o salve — requisito 15 — ou partilhe — requisito 16 -
nas redes sociais. Caso o utilizador queira guardar o poema gerado num ficheiro
local, o sistema deve permitir que este o salve tanto em ficheiro de texto (.txt),
que lhe permite guardar o poema num formato editavel que pode voltar a ser
importado para mais interacdo, ou numa imagem que para além de conter o poe-
ma produzido, inclui a representacio estatica de todas as ac¢des efectuadas sobre
ele. Quanto a partilha, o sistema deve permitir que o utilizador publique o poema
gerado nas redes sociais, neste caso numa das disponiveis: Facebook e Twitter.

O sistema deve ainda incluir uma funcionalidade para pontuar o seguimen-
to da métrica e presenca de rima no poema — requisito 17. Esta ferramenta
tenta reforcar a componente co-criativa da aplicacdo, incentivando o utilizador
a criar um poema que lhe agrade, por um lado, mas que por outro lado siga uma
métrica desejada e apresente rima, caracteristicas comuns no texto poético. Por
fim, deve ser possivel alterar o idioma da interface, dentro das possibilidades
Portugés e Inglés, para que a utilizagio possa ser utilizada por mais pessoas e
chegar a mais gente — requisito 18.

5.2 Escolhas tecnologicas

O Co-PoeTryMe é uma aplicacdo Web que pode ser acedida por um browser.
Cada vez mais, a Internet esta acessivel a partir de todo o lado e, para além disso,
a escolha deste meio como forma de aceder a aplicacdo, traz algumas vantagens
no cumprimento dos seguintes requisitos:

-A aplicacdo pode ser acedida em qualquer lugar, desde que o dispositivo te-
nha acesso a Internet, mais propriamente a Web.

-A aplicacdo deve ser executada a partir de um browser e nao necessitar da
instalacao de qualquer software adicional, eliminando assim tanto requisitos de
memoria do disco rigido como problemas de compatibilidade com os aparelhos
que lhe acedem.

No ambito deste projecto, sdo utilizadas as seguintes tecnologias, das quais é

dificil actualmente fugir quando se trata do desenvolvimento de uma aplicacdo
em ambiente Web:
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HTML: para criar a estrutura do site, ou seja, a linguagem HTML é usada para
definir os diferentes contentores/médulos e os respectivos conteudos. Permite
ainda hierarquizar contetidos e especificar o tipo de conteudo que cada modulo
recebera, por exemplo: texto, imagens, navegacodes, links, etc.

css: para estilizar os conteidos definidos no HTML, tanto a aparéncia estatica,
tais como dimensao, cor, etc., ou a animacio, caso sejam necessarios conteudos
em movimento. Também é utilizado para o desenvolvimento da fluidez da inter-
face (adaptacdo a diferente ecras de computador).

JavaScript: podemos dizer que toda a parte funcional da aplicagdo esta imple-
mentada em JavaScript, nomedamente:

- Para desenvolver a interatividade com os contetdos, através da definicao
dos seus comportamentos de acordo com o tipo de interagido a que estes estdo
a ser sujeitos. Visto que o dispositivo de acesso a aplicacdo é o computador, as
interacdes poderao ser: rato por cima (mouseover), click, arrastar e largar (drag
& drop), duplo click (double-click). De forma a facilitar este trabalho, foram
usadas as bibliotecas jQuery’ e jQuery UI’. Foi ainda usada a Tooltipster’, que
€ um plugin do jQuery que permite adicionar janelas de ajuda a elementos, e
garante a compatibilidade com todos os browsers.

- Para comunicar com a API do PoeTryMe, alojada num servidor do De-
partamento de Engenharia Informatica®. A comunicacao é feita através de
AJAX, sob a forma de pedidos a API REST, e os resultados dos pedidos vém
sob forma de objecto JsoN, como demonstra a Figura 11. Estas respostas sdo
tratadas e actualizadas na interface.

- Para recolher as caracteristicas do aparelho que esta a aceder a apli-
cacdo: dimensdes do ecrd; reconhecer se é um dispositivo mével, e no caso
de ser, identificar a orientacdo do aparelho (portrait ou landscape). Permite
apresentar os conteudos de forma a se adaptarem aos dispositivo em questao,
através da atribui¢do dinamica de regras de css.

*https://jquery.com/

*https://jqueryui.com/tooltip/

"http://iamceege.github.io/tooltipster/

*http://poetryme.dei.uc.pt:8080/
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- Para representar o processo co-criativo, tanto no seu estado estatico
como dinamico. No ambito da realizacao desta tarefa foram usadas algumas
bibliotecas, nomeadamente a Raphael.js’ para simplificar o processo de de-
senhar vectores e garantir a compatibilidade com os diversos browsers; e a
Raphaels.handdrawn.js'® que permite introduzir um grau de erro/imprecisio
no desenho dos tracos e corre no topo da Raphael.js.

- Para exportar o poema para texto, imagem ou para o partilhar. No caso
da exportacdo para texto foi usada a FileSaver.js"', biblioteca que permite gravar
ficheiros do lado do cliente, ideal para aplicacdes Web que precisam de gerar
ficheiros. Para a exportacdo de imagens sdo usadas técnicas que permitem
transformar um canvas numa imagem para que o download possa ser feito.
Para a partilha nas redes sociais, neste caso Facebook e Twitter, sdo usados os
plugins de “Share Button” e “Tweet Button”, respectivamente.

- Para guardar dados localmente, isto é, recorrer a Ap1 localStorage para
armazenar dados que, por ficarem acessiveis mesmo depois de fechar a aplica-
¢ao, melhoram a experiéncia de utilizacdo. Neste caso sdo armazenados os da-
dos do idioma escolhido para a Interface e do estado das janelas de ajuda. Isto
permite que o utilizador, num segundo acesso a aplicacdo, encontre algumas
definicdes iguais a sua anterior utilizagao.

’http://dmitrybaranovskiy.github.io/raphael/
http://handdrawn.clearcove.ca/

"https://github.com/eligrey/FileSaver.js/
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Pedido HTTP:

[{*form”:“10-4",
“lang”™:“pt”,
“seeds”:“mar”,
“supr”:“0.0017}]
Cliente - Servidor
JSON
- REST Interface

Resposta:

[{*form”:"quadra.est’,
ul anguage:: . “Pt”,
“score™:“-2.0%,

»
.

“seeds”:“mar”,

“surprise”: “0.0017%,

“text”:"das estagOes que trouxeram paragem
pasmei na paragem das estagdes

digo bom mar  paragem e canto

e ter um mar marinho na viagem}]

Fig.11 - Exemplo de um pedido HTTP.

5.3 - Funcionalidades Implementadas

Todos os requisitos (sec¢do 5.1) foram implementados recorrendo as tecnologias
referidas anteriormente (seccdo 5.2). Esta seccdo detalha a implementacéo dos
varios requisitos.

Gerar Poema-rascunho: requisito 1

Esta funcionalidade envolve, em primeiro lugar a disponibiliza¢do de um con-
junto de op¢des para o utilizador preencher, que na pratica sdo os parametros
que o sistema PoeTryMe leva em consideracdo na geracdo de poemas completos:
Idioma, Forma Poética, Grau de Surpresa e Palavras-Chave. No ambito do de-
senvolvimento desta funcionalidade foi desenvolvida uma sub-funcionalidade,
que permite introduzir formas poéticas personalizadas, através da introducao do
numero de linhas e nimero de silabas por linha desejados. A funcionalidade de
geracdo de poemas-rascunho usa nos dados inseridos pelo utilizador e faz um
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pedido a apr1 do PoeTryMe. Quando a resposta chega, esta funcionalidade esta
encarregue de receber o poema em formato de texto e transforma-lo em frag-
mentos poéticos, para que o utilizador possa interagir com ele.

Escrever Poema: requisito 2

Esta funcionalidade permite que o utilizador escreva um poema-rascunho de
raiz, através da disponibilizagcdo de uma area de escrita de texto. Apos confirma-
¢do, a funcionalidade recolhe o texto inserido pelo utilizador, e a semelhanca da
geragdo de poemas, representa-o sob a forma de fragmentos poéticos interativos.

Importar Poema: requisito 3

Esta funcionalidade permite que o utilizador carregue um poema-rascunho
através da escolha de um ficheiro de texto (formato “.txt”) do seu computador.
Apos a escolha do ficheiro, a aplicacao abre-o e 1é o seu contetudo. Posto isto, a
semelhanca das funcionalidades anteriores, esta ferramenta representa o texto
do ficheiro sob a forma de fragmentos poéticos interativos. Esta funcionalidade
permite também continuar o processo de interagdo com um texto, caso o poema
carregado seja o resultado de uma exportacgao de texto feita anteriormente.

Trocar a posicao de fragmentos poéticos no texto: requisito 4

Esta funcionalidade permite que o utilizador, através de drag & drop, troque a
posicdo de fragmentos poéticos que integram o poema-rascunho, sejam eles ver-
sos ou palavras. Isto acontece através de arrastamento de um fragmento poético
para “cima” de outro. Assim que a troca é feita, o sistema armazena-a e represen-
ta o0 novo poema-rascunho. Sempre que um elemento ¢é largado numa zona onde
nenhum fragmento poético “habita”, este retorna a sua posi¢ao inicial.

Editar Fragmento Poético ou Poema-Rascunho: requisitos 5 e 13

Esta funcionalidade envolve trés possibilidades muito semelhantes: edigao de pa-
lavras, edicao de versos e edicdo de poema. Embora o processo de transformacao
destes trés tipos de elementos textuais ndo seja exatamente igual, é muito seme-
lhante e por isso aparecem agrupados. Esta funcionalidade permite que, através
de double-click ou enter apds um elemento estar selecionado, o utilizador edite ou
elimine o contetido de determinado fragmento poético ou do poema-rascunho
como um todo. Isto é possivel através da disponibilizacdo de uma area de intro-
ducdo de texto, cujo conteudo, apos confirmacgio do utilizador, é formatado e
representado sobre a forma de fragmentos poéticos interativos.
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Gerar Palavras: requisitos 6,8 e 9

Esta funcionalidade é muito semelhante a de geracdo de versos, no entanto, a
geracdo de palavras envolve a definicdo de um conjunto diferente de parametros:
Palavra Alvo, Relacdo (com a palavra alvo), Rima, Silabas Alvo e Polaridade. Os
dados sao enviados sobre a forma de pedido a Ap1 do PoeTryMe e as respostas
sdo representadas sobre a forma de fragmentos poéticos interativos, que podem
ser adicionados ao poema-rascunho, ou podem ser usados em substitui¢do de
alguma palavra pertencente ao poema-rascunho.

Gerar Versos: requisitos 7,9 e 10

Esta funcionalidade, em primeiro lugar, envolve a disponibiliza¢do de um con-
junto de campos para o utilizador preencher, que correspondem aos parametros
aceites pelo PoeTryMe para gerar versos, que sdo: Numero de Silabas, Grau de
Surpresa, e Palavras-chave. Estes dados sdo formatados para terem a forma de
pedido para a Ap1 do PoeTryMe. Quando a resposta chega, esta funcionalidade
esta encarregue de transformar as strings retornadas em fragmentos poéticos
que podem ser adicionados ou substituidos pelos fragmentos que pertencem ao
poema-rascunho.

Ativar/Desativar janelas de ajuda: requisito 11

Esta funcionalidade permite que o utilizador ative ou desative as janelas de
ajuda, o que na pratica consiste em atribuir aos elementos da interface o atributo
HTML title. No caso de as janelas de ajuda serem ativadas, ao passar com o rato
em cima de cada elemento da interface, o conteido desse elemento, uma des-
cricdo textual da sua funcionalidade, é apresentado. Caso seja desativado, todos
os conteudos das janelas de ajuda passam a vazio, o que faz com que estas nao
aparecam. O estado deste parametro também ¢é guardado no browser, neste caso
um valor numérico que indica se na ultima visita através do browser a aplicacao
foram ou néo usadas as janelas de ajuda.

Desfazer e Refazer alteracdes ao poema: requisito 12

Estas funcionalidades sdo apresentadas como um conjunto visto que sdo muito
semelhantes. A primeira permite ao utilizador desfazer uma alteragio anterior-
mente feita, e a segunda permite recuperar um alteracio que tenha sido desfei-
ta. Estas funcionalidades envolvem identificar o tipo da ultima alteracio feita e
recuperar os conteudos do estado anterior. Isto é feito através da consulta de um
objecto que guarda todas as alteracdes feitas ao poema, que no caso de desfazer
acdo, elimina a ultima posicao deste objecto. No caso de re-fazer agao, é consul-
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tado um outro objecto que guarda todas as trocas que foram desfeitas, e caso
haja alguma, o sistem adiciona esta alteracdo ao objecto que armazena todas as
alteragoes feitas.

Representar o processo co-criativo: requisito 14

Para que esta representacdo seja possivel, é necessario que toda a informacao
sobre as interacoes feitas ao poema sejam guardadas num objecto (o mesmo
utilizado para desfazer e refazer accdes). A visualizacdo desta informacdo pode
ser feita de duas maneiras: em primeiro lugar, permite que o utilizador veja, sob
a forma de um aglomerado, todas as alteracdes feitas ao poema-rascunho; em se-
gundo lugar, permite visualizar, sob a forma de animacéo, todas as trocas feitas,
desta vez individualmente.

Exportar Poema: requisito 15

Esta funcionalidade esta, na pratica, dividida em duas partes, visto que a expor-
tacdo pode ser feita para um ficheiro de texto, onde apenas o texto é preservado,
ou sobre a forma de imagem, onde também é representado o processo co-cria-
tivo. A primeira possibilidade de exportacdo envolve “pegar” no texto presente
na zona de edicdo do poema e escrevé-lo num ficheiro de texto, que é automa-
ticamente guardado no computador do utilizador. Este ficheiro é guardado num
formato que permite a sua futura importagao. A segunda possibilidade envolve
fazer um screenshot da area de edicdo do poema da aplicagio, neste caso com o
modo de representacdo do processo co-criativo ativado.

Partilhar Poema: requisito 16

Esta funcionalidade permite partilhar o texto presente na zona de ediciao do poe-
ma no Facebook ou no Twitter. Resumidamente, consiste em “pegar” no poema
-rascunho, transforma-lo numa string e usar os plugins disponiveis para partilha,
neste caso o plugin do botao de partilha do Facebook e o plugin do botao Tweet
do Twitter.

Pedir Avaliacio: requisito 17

Esta funcionalidade permite que a qualquer momento o utilizador avalie o seu
poema-rascunho em relacdo ao cumprimento da forma poética inserida e a pre-
senca de rima. Esta ferramenta pretende reforcar a componente co-criativa da
aplicacdo e incentivar o utilizador a criar um poema que agrade ambas as partes
(utilizador e sistema). Esta funcionalidade envolve, mais uma vez, a comunicacao
com o sistema PoeTryMe. E fornecido um conjunto de parAmetros de entrada,
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neste caso: idioma, forma poética e o poema propriamente dito, e o PoeTryMe
retorna um valor numérico que representa a sua avaliacdo do poema enquanto
cumpridor da métrica desejada, e quanto a presenca de rima. Este valor é mapea-
do para um valor mais amigavel para o utilizador, neste caso para um valor de
zero a cinco estrelas.

Alteracao do Idioma da Interface: requisito 18

Esta funcionalidade envolve a criacdo de um objecto que contem todos os ele-
mentos textuais presentes na aplicacdo nos dois idiomas disponiveis: Portugués e
Inglés. Sempre que o botdo de alteracgio é carregado, o objecto é consultado e to-
dos os textos sdo substituidos pelos textos do novo idioma selecionado. Esta fun-
cionalidade envolve também recolher e guardar informagao no localStorage, isto
é, no browser do utilizador. Isto permite que, por exemplo, se na primeira visita o
utilizador preferiu usar a aplicacdo em inglés, da proxima vez que a aplicagio for
consultada no mesmo browser, ja esteja com os textos em inglés por definicéo.
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6-Design da Aplicacao

Nesta seccdo vao ser apresentadas, com mais detalhe, as escolhas feitas relativa-
mente ao design da aplicacdo. Em primeiro lugar sera apresentado um conjun-
to de requisitos visuais da aplicacdo para que esta seja intuitiva, isto é facil de
aprender e facil de utilizar. Vai ainda ser explicado como foram levadas em conta
as diretrizes de design de interface e interagao recolhidas, e as inspiragdes que
influenciaram as escolhas feitas no design. Estas escolhas foram feitas tanto para
a estrutura da interface, como para a tipografia, para a paleta de cores e para os
simbolos utilizados para representar as ferramentas, e ainda ao nivel do design
dos proprios fragmentos poéticos. Vao ser também explicadas as escolhas rela-
cionadas com a interacdo, isto é, a forma como os diversos elementos reagem

as varias possibilidades de intera¢do com o utilizador. Pretende-se também criar
uma identidade visual para o sistema, de maneira a tornar a aplicacdo facilmente
reconhecivel e identificavel.

A aplicacdo tem ainda o objectivo de representar o processo co-criativo, isto é,
mostrar as ac¢Oes efectuadas sobre o poema-rascunho e o grau de intervencao
humana e computacional no poema final. Nesta sec¢do serdo também explicadas
as decisdes tomadas para representar os diferentes tipos de ac¢des sobre o siste-
ma, tanto para a representacdo estatica como para a dindmica.

6.1- Requisitos Visuais

Foi definido um conjunto de requisitos visuais para a aplicagdo Co-PoeTryMe, de
maneira a interface da aplicacdo cumprir determinados objectivos. Em primeiro
lugar pretendia-se que a aplicagio fosse intuitiva e facil de aprender. Um dos fac-
tores que contribui para isso ¢ a utilizagdo de uma estrutura modular, onde cada
modulo representa uma funcionalidade. Isto ajuda o utilizador a perceber onde
se executa cada uma das tarefas possiveis.

Para além disso, o design da interface é limpo e minimalista, sem elementos
visuais puramente decorativos, ou seja, que ndo tenham utilidade informativa ou
que nao sejam parte integrante da resolucéo de alguma tarefa. Outro factor que
contribui para esta “limpeza” da interface é o facto de existir muito espago em
branco, que permite que o utilizador se foque nos contetidos propriamente ditos.
Para além disso, o facto dos contetdos (simbolos, margens de mddulos e tipogra-
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fia) se auto-sustentarem visualmente, contribui para que haja uma unidade vi-
sual e uma coesao que facilita a concentracdo do utilizador nas tarefas. Também
é reforcada a consisténcia visual através do tamanho dos modulos, desenhados
sobre uma grelha de 32 colunas, o que ajuda a reforcar a unidade visual, acima
referida. O facto da tipografia utilizada na interface ser geométrica é outro factor
que contribui para esta coesio e “casamento” entre os elementos. A paleta de
cores utilizada, também ela simplificada (dispoe de quatro cores), contribui para
esta unidade visual. Ainda assim, esta paleta de cores é suficiente, para represen-
tar tanto os varios tipos de estados de mddulos e botdes, como para identificar a
possibilidade de interacdo com estes contetdos.

Outro factor que também contribui para a rapida aprendizagem da interface é o
facto da simbologia utilizada ja estar presente em muitas outras aplicacdes, o que
faz com que os utilizadores se sintam familiarizados e consigam prever o resulta-
do da utilizacdo de determinadas ferramentas.

6.2 -Design da Interface

Neste capitulo vai ser explicada a abordagem ao design da interface, isto é, as
decisdes tomadas no que diz respeito ao aspeto visual estatico da aplicacdo.
Estas decisoes foram tomadas tanto para a estrutura da aplicagdo, como para a
tipografia e paleta de cores utilizadas, e ainda para o design dos pictogramas que
representam as ferramentas e dos fragmentos poéticos. Explica-se ainda de que
maneira foram levadas em conta as directrizes recolhidas no ambito do design
de interfaces. Para além disso sera apresentada a nova identidade visual da nova
aplicagdo, o Co-PoeTryMe, a partir da qual se desenvolveram todas as possibili-
dades de visualizacdo dos elementos presentes na aplicacio.

6.2.1 - Estrutura

A interface do Co-PoeTryMe apresenta uma estrutura modular, onde cada mo-
dulo representa uma funcionalidade/ferramenta diferente da aplicacdo. Em
primeiro lugar, esta arquitetura inspira-se na arquitetura do sistema PoeTryMe,
servigo que ¢é utilizado para gerar conteidos (poemas, versos e palavras) e para
avalia-los de acordo com o cumprimento da métrica e presenca de rima. Visto
que o principal objectivo deste projecto, na pratica, consiste no desenvolvimento
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de uma interface para a mais recente versdao da Ap1 PoeTryMe, achei interessante
o facto da arquitetura da interface se inspirar e tentar representar, de alguma for-
ma, a arquitetura do sistema “por baixo” da interface. A semelhanca do PoeTry-
Me, que esta dividido em moédulos que podem ser desenvolvidos e substituidos
individualmente, também a interface do Co-PoeTryMe esta dividida em modu-
los, bem definidos, cada um destinado a realizacdo de uma tarefa. Também por
isso optei pela utilizacdo de contornos, que delimitam a area correspondente a
cada modulo e identificam a acdo que é possivel realizar no mesmo. No entanto,
olhando para a interface como um todo, todos os médulos encaixam, como pecas
de um puzzle, em torno do médulo crucial da aplicacdo: o da edicao do poema.

O facto da arquitetura ser modular traz algumas vantagens, tanto em termos

da implementac¢io, como do “desdobramento” da aplicagido. Ao nivel da imple-
mentacao, facilita a aplicacdo de técnicas responsivas. Embora neste momento

a aplicacdo apenas se adapte aos diferentes ecras de computador, seria relativa-
mente directo re-organizar estes modulos para criar uma interface optimizada
para utilizacdo através de dispositivos moveis. Relativamente ao desdobramento
da aplicacado também ha varias vantagens. Em primeiro lugar, e tirando partido
das capacidades do browser de mostrar e esconder informagao (Lupton, 2014), é
possivel fazer com que alguns moédulos, em determinado momento, sejam escon-
didos ou apresentados em tamanho reduzido, e que sejam expandidos através

de interacéo, revelando a informacao que contém. Esta técnica vai de encontro

a ultima diretriz apresentada na seccdo 3.1, que diz que a informacao deve estar
disponivel para ser consultada sempre que o utilizador sinta necessidade, ao
invés de o obrigar a decorar essa informacao. Na Figura 12 é dado o exemplo dos
dois estados possiveis do mddulo “Instrugdes”, do lado esquerdo num estado re-
duzido, onde néo ¢é visivel a informacdo que este modulo disponibiliza, e depois
no estado expandido, onde toda a informacao esta visivel. O médulo passa de um
estado para o outro através de click, neste caso no proprio modulo. Para passar
do estado expandido para o reduzido, basta fechar o médulo por carregar no
botdo “x” no canto superior direito do mesmo.
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Instrucdes X

Click - Selegao
Drag & Drop - Substituig&o Directa

Double-Click - Edigdo manual do
texto

Rascunhos - Gerar Poemas-
Rascunho. Preencha os campos
Idioma, Forma, Surpresa e
Palavras-chave

Versos - Gerar Versos. Preencha os
campos Numero de silabas,
Surpresa e Palavras-chave. Os
versos gerados podem ser inseridos
ao poema-rascunho através de
drag & drop

Palavras - Gerar palavras.
Preencha os campos Palavra Alvo e
Relagao, ou Rima ou Silabas Alvo e
Polaridade. As palavras geradas
podem ser inseridas ao poema-
rascunho através de drag & drop

Instrucdes

Fig.12- Médulo “Instru¢des” no estado reduzido, a esquerda e expandido, a direita.

Para além disso permite que alguns modulos s6 aparecam quando as funcionali-
dades que fornecem estio disponiveis, ou em feedback a uma acdo do utilizador.
Isto faz com que a tarefa de criacdo de um poema seja dividida em sub-tarefas, e
da uma sensacéo de continuidade ao processo. Por exemplo, s6 é possivel gerar
versos ou palavras apos a existéncia de um poema-rascunho, e por isso os mo-
dulos de geragao de versos e palavras so6 sdo disponibilizados depois de haver
um poema-rascunho. Também os modulos “Palavras/Linhas Geradas”, “Banco de
Palavras/Linhas” e “Lixo” s6 sdo disponibilizados caso o utilizador tenha gerado
palavras ou versos, isto porque nao faz sentido estes modulos estarem presentes
sem conteudos, visto que nao adicionam nenhuma funcionalidade ou possibili-
dade de interacéo se estiverem vazios (Figura.13). Caso fosse possivel gerar estes
conteudos antes da existéncia de um poema-rascunho, a aplicacio entraria num
estado que levaria ao erro. Por isso, pode-se dizer que esta forma da aplicacido se
desdobrar ajuda a prevenir situagdes de erro, que é uma das diretrizes a levar em
conta na construcao de interfaces, apresentada na secgio 3.1.
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Polaridade. As palavras geradas
podem ser inseridas ao poema-
rascunho através de drag & drop
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eu marchava de mar e de paragem
e ter um mar maritimo na viagem

e ndo convém furor a mar marinho
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mar vinho

er de dormi ete bai
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ldas_aguas do meu marly
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ar_maritimo capacete de agd

mar_a baia e cant par
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Instrugdes

Fig.13- Numa primeira fase com o médulo Instrucdes expandido e sem a possibi-
lidade de fechar. Apds a geracdo de conteudos, disponibilizagdo de modulos que

suportam intera¢do com esse mesmo conteudos.

Ha um conjunto de caracteristicas que se mantém para todos os mddulos: a

posicéo do titulo, no canto superior esquerdo; os botdes disponiveis, no canto

superior direito; a posi¢do das opcdes ou da informacao que o méddulo disponibi-

liza (Figura 14). Este factor facilita a utilizacdo dos moédulos porque permite que

o utilizador “preveja” o comportamento de outros médulos apds a utilizacdo do

primeiro. Isto vai de encontro a primeira directriz apresentada na seccdo 3.1 que

diz que deve ser mantida a consisténcia para situacdes de utilizacdo semelhantes.
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Titulo

Botoes

Opc¢des ou
Informacgdo

Fig.14- Arquitetura dos moédulos.

Outro factor que ajuda a manter a consisténcia entre os modulos é o facto de
haver uma consisténcia nas dimensdes utilizadas, tanto para os proprios modu-

los como para botdes, titulos e textos. Foi criada uma grelha como base para o
desenho da interface, neste caso assente em 32 colunas. Isto porque ha situagoes
onde os modulos sdo representados num estado muito reduzido (Figura 15), e por
isso era necessaria alguma diversidade e versatilidade na definicao das dimensodes
dos elementos. Todos os botdes tém a largura de duas colunas, enquanto que um
modulo reduzido tem a largura de uma coluna. O médulo da Edicdo do Poema,
visto ser moédulo crucial, encontra-se centrado na pagina, ocupando um total de 16
colunas de largura, libertando assim 8 colunas para cada lado, para a representacéo
dos modulos das ferramentas. Do lado esquerdo temos, inicialmente, o médulo de
geracdo de poemas, que ocupa a totalidade das 8 colunas, mas que apos a realiza-
c¢do da tarefa a que se propde, encolhe para uma coluna. Surge assim, por tras, o
modulo de geracdo de linhas, que mede 7 colunas de largura. Este modulo pode ser
substituido pelo moédulo de geragao de palavras, através do click no médulo reduzi-
do “Palavras”, que também ocupa uma coluna, no lado esquerdo da aplica¢io. Estes
dois moédulos obrigaram a utilizacdo de um nimero de colunas mais elevado, visto
que o médulo expandido deve disponibilizar os seus componentes de forma clara e
perceptivel. Por isso tentou-se diminuir o tamanho dos médulos em estado reduzi-
do para o minimo possivel, para ndo ocuparem espaco necessario a disponibiliza-
¢do das ferramentas do moédulo expandido. O lado direito da aplicagao foi tratado
de forma semelhante ao lado esquerdo, mais uma vez com o objectivo de manter

a consisténcia. Inicialmente temos o modulo Instrucdes a ocupar a totalidade das

8 colunas, que aquando da geracdo de Palavras ou Versos passa para um estado
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reduzido, onde apenas ocupa uma coluna. Tanto os modulos de palavras/linhas
geradas, como banco de palavras/linhas e lixo ocupam as 7 colunas restantes. Mais
uma vez, devido ao facto de estes modulos poderem conter linhas, é importante
que o espaco disponivel seja suficiente para que uma linha sugerida néao tenha que
ser “partida” na sua representagdo, embora nalguns casos aconteca, nomeadamen-
te quando sdo pedidos versos com muitas silabas.

Co-PoelrylMe < » O < m
marchava |de |marj e | de| pafagem
séleci e |ter] un mgdr nlarifimd n3 viagem
»n ok X e |ndol convéh fliro a|maf marinho
[ .
s I | atg ssas pacgtas) mar pinHo
K]
© Syrpre:
a Banto
I r 12}
[ deffnem
=
2]
o o
c Lixo Q.
3 =]
a E
© 7]
=3 £

Fig.15- Grelha na base da construcéo da interface do Co-PoeTryMe.

6.2.2 -ldentidade Visual

Devido ao objectivo de tornar a aplicacio reconhecivel, foi desenvolvida uma iden-
tidade visual para o projecto. Em primeiro lugar, foi definido o nome da aplicagéo:
Co-PoeTryMe, que resulta da adi¢ao do prefixo ‘co’ (de co-criatividade, colabora-
¢d0) ao nome da aplicacdo base, o PoeTryMe. Na pratica, este projecto consiste no
desenvolvimento de uma interface grafica que permita interagir com a nova versao
da Ap1 do PoeTryMe, tanto com a funcionalidade ja de geracdo de poemas ja exis-
tente, como com as novas funcionalidades de geracdo de palavras e linhas. Posto
isto, pode-se dizer que a principal inovagao do Co-PoeTryMe, em relacéo a aplica-
¢do anterior tem a ver com a introdugio de uma forte componente co-criativa, isto
é, a possibilidade dada ao utilizador de ter um papel activo no processo de criacdo
do poema.
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O logotipo é construido através da adi¢ao do prefixo “Co-", representado num tipo
de letra que remete para a escrita manual, ao nome da sistema existente “PoeTry-
Me”, desenhado num tipo de letra mais geométrico (Figura 16). A utilizacdo destes
dois tipos de letra tdo diferentes pretende clarificar a grande novidade desta apli-
cacdo em relacdo a antiga, que é a componente co-criativa. Esta estética de escrita
mais manual também foi introduzida na representacio do processo co-criativo,
visto que todas as alteracdes efectuadas ao poema-rascunho pelo o utilizador sao
apresentadas através de representacdes que também remetem para a escrita a mao.
O logotipo aparece ao longo da aplicacio tanto com fundo branco e tipografia a
negro, como ao contrario (negativo), visto que o modulo que o contem dispde de
uma possibilidade de interacéo, e por isso, quando o rato lhe passa por cima, muda
de estado.

Co-PoeTryMe

Co-PoelryMe

Fig.16- Logotipo desenvolvido

O logotipo dispde ainda de uma versdo animada, mostrada logo quando o utili-
zador entra na aplicacdo. Numa primeira fase, o nome PoeTryMe ¢é dividido em
trés modulos, “Poe”, “Try” e “Me”, apresentados de forma aleatoria. Isto faz com
que sejam formadas novas palavras/expressoes, tais como: PoeMeTry, TryPoeMe,
MePoeTry, etc. Numa segunda fase, ¢ mostrada uma animacéo destes modulos a
retornarem a sua posicéo original, formando o nome PoeTryMe. Apds os médulos
estarem na posicao devida, o prefixo “Co-" aparece numa animagio que pretende

replicar a insercdo de texto em qualquer editor de texto.

Dada a versatilidade da identidade visual desenvolvida, é possivel aplica-la aos
mais diversos objectos, como mostra a Figura 17.
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inspiragio em meia poesia

sou um Hipo de estilo| pleno]
[ arte[inflanar], a poesia aumentar ) ‘

fui & camisola estilo pegurj

Fig.17- Exemplos de marchendising com a marca Co-PoeTryMe

6.2.3 - Tipografia

Ao longo da aplicagio sdo usados trés tipos de letra diferentes, para situacdes di-
ferentes: um para todos os titulos, textos e op¢des da interface, ou seja, para tudo
o que sdo elementos estaticos da aplicacdo; um para os contetidos gerados, sejam
eles poemas, versos ou palavras, isto é, para todos os elementos que permitem
interacdo; um para texto que é manualmente introduzido, que neste caso s
aparece na fase de visualizacdo do processo co-criativo, e pretende representar a
introducdo manual de texto.

A fonte utilizada para a interface é a Fabrik'? (Figura 18), que é uma fonte de-
senhada por Fabian Fohrer, co-fundador da TIGHTYPE, que tinha por objectivo
criar uma fonte contemporanea com algumas formas de letra tinicas. Isto porque
algumas letras apresentam uma espécie de corte, o que faz com que este tipo de
letra seja facilmente identificavel. Na construcédo da interface, este tipo é usado
tanto para titulos, como para op¢des e para informacdes, por isso é usado em
tamanhos diferentes e nos dois pesos disponiveis: Regular e Negrito. Posto isto,
a hierarquizagao dos contetdos é feita através da utilizacdo de diferentes pesos e
tamanhos do mesmo tipo de letra, em vez da combinacao de varios tipos dife-
rentes. Em primeiro lugar, a fonte é usada para titulos, e por isso num tamanho

2 http://tightype.com/fabrik/
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mais generoso, neste caso 30px e a negrito. Visto que esta fonte possui detalhes
unicos, apresenta um grande grau de “espetacularidade”, um dos critérios da
avaliacao de fontes apresentado por Ellen Lupton, e vai de encontro a sua su-
gestdo de utilizar fontes mais detalhadas e apelativas em tamanhos generosos. O
peso e tamanho da fonte sdo utilizados de maneira a terem a mesma espessura
dos contornos dos moédulos, numa tentativa de que ambos trabalhem em con-
junto na hierarquizagdo dos contetdos, mas também para conferir uma unidade
e coeréncia visual a interface. A fonte é ainda usada para os titulos das opcdes e
das informacdes disponibilizadas nos moédulos, num tamanho de 18px e a negri-
to, e para os conteudos das opcionais e informagdes propriamente ditas é usada
a 18px no peso regular, ou seja, a este nivel a hierarquizacéo é feita através da
alteracdo do peso da fonte.

AAAAAAZBCCDDEEEEEFGHIITTIg
KLEMNNOOOOOQGOCEPPQRSSTUU
UUUVWWWWWXYYYYYZZadadaadia
®ebccddeééééefghiliiiijkltmniioddo
O0od0ceppqrsSBtuadiuvwwwwwxyy
yyyzzfiffiffjfiififflco123456789*\-@
L Vi 2"/ _{HI()—==«» 0“7 ¢n
SEE¥=~+9=>2<s 1~ XE% %o+ V/||@
QTIO®§™ N A NI EROT

Fig.18- Speciemen da fonte “Fabrik”.

Para os contetidos gerados pelo sistema, é usada a Inconsolata® (Figura 19), fonte
desenhada por Raph Levien com o objectivo de ser utilizada em ambientes de
programacao, ou seja, para ser vista em ecra. Esta é uma fonte mono-espacada e
por isso tem uma forte conotacédo tecnologica. Visto que os contetidos sdo ge-
rados por um agente computacional, faz sentido que o texto gerado tenha uma
forte conotacdo tecnologica, ja que pretende representar a sua comunicag¢do com
o utilizador. Esta fonte é usada, ao longo da aplicacdo, em dois tamanhos diferen-

Bhttps://fonts.google.com/specimen/Inconsolata
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tes, sempre no peso regular. Num primeiro momento é usada num tamanho de
26px, para representar o poema-rascunho, embora este tamanho possa reduzir
se as linhas do poema forem muito compridas e ultrapassarem o tamanho do
moédulo de edi¢do do poema. Caso isso acontega, o tamanho podera reduzir até
18px, de maneira ao poema-rascunho poder ser visualizado na integra, ao invés
de ter fracdes do poema-rascunho escondidas, s6 possiveis de visualizar através
de scroll. Este tamanho pretende refletir a importancia do médulo de “Edicéo do
Poema”, o médulo principal da aplicacdo, e por isso, os fragmentos textuais nele
presentes sdo os agentes principais da aplicacdo. Por outro lado, e visto que estes
fragmentos permitem interacao, o facto de estarem representados num tamanho
mais generoso facilita essa tarefa, visto que, por exemplo, se tivermos a utilizar a
ferramenta de drag & drop, torna as zonas de drop mais generosas. Num segundo
momento a fonte é utilizada para representar versos e palavras geradas pelo sis-
tema. Neste caso, a fonte é utilizada num tamanho mais pequeno, 18px, visto que
estes fragmentos sdo de segunda importancia, pois podem ou néo ser integrados
no poema-rascunho.

1"#$%8& ' ()*+,-./0123456789: ;<=>7
@ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZ[\]*_
"abcdefghijklmnopgrstuvwxyz{| }~
i ¢L€¥S§802«~-® °+237uY- 21 9»EeYL

- A P

AA AAAAECEEEETfTIBNOOOOOKQUUUUYPB
a

aaddazceceel 1116n00000+gulluypy
AACCDEEGLLNNORRSSTTUUZZgacddeg ]
kIIAnGrssttatzn<> <7, “”, M LA%RD

Fig.19- Speciemen da fonte “Inconsolata”.

Para representar o texto inserido manualmente pelo utilizador, é utilizada a fonte
Schoolbell* (Figura 20), desenhada pela “Font Diner” e é um tipo de letra que
pretende representar a escrita a mao. Foi introduzido um determinado grau de
imprecisao no desenho das formas, que remete para as letras desenhadas por
criancas ou a pressa. Visto que para a representacio das trocas efectuadas foram

Yhttps://fonts.google.com/specimen/Schoolbell
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utilizados tragos que também incluem um determinado grau de imprecisdo na
sua representacdo, esta fonte liga-se perfeitamente com estas representacdes e
ajuda os utilizadores a entender que os textos escritos nesta fonte pertencem
as alteracdes feitas ao poema. Esta fonte é utilizada no mesmo tamanho que a
Inconsolata, no poema-rascunho, para dar a entender que o texto é parte inte-
grante do poema.

ABCDEFGHIIKLMNO
PQRSTUVWXYZAAETD
abcclefghjjkl mnopqr

stuvwxyzadéidgudl

234567890($£€,)7)

Fig.20- Speciemen da fonte “SchollBell”.

6.2.4 - Paleta de Cores

A paleta de cores utilizada na construgao da interface dispde apenas de quatro
cores: Branco, Preto, Amarelo muito claro e Vermelho. A maior parte da aplica-
cdo é monocromatica, e o uso apenas do preto e branco pretende maximizar o
contraste entre texto e fundo, ja que o agente principal desta aplicacdo é o texto.
Esta situacgdo, onde o contraste é maximo potencia a legibilidade do texto. A
aplicacdo pretende representar o processo de escrita, neste caso de um poema,
processo esse vulgarmente designado por “por o preto no branco”. Nas zonas
estaticas da aplicacdo, o fundo é branco e a tipografia e contornos sdo pretos.
No entanto, quando os moédulos permitem interatividade, por exemplo quando
estdo no seu estado reduzido, as cores sdo trocadas (ficando o fundo a preto e a
tipografia a branco, sendo que os contornos nunca alteram a sua cor) para ajudar
o utilizador a perceber que ha uma interacdo disponivel. Também no caso dos
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botdes que tém dois estados, selecionado e ndo-selecionado, é usada esta técni-
ca. Por exemplo, no caso do botdo “Janelas de Ajuda”, caso as janelas de ajuda
estejam ativadas o botao ¢é representado em negativo, isto é, com fundo preto e

o pictograma a branco, e quando estio desativadas apresentam fundo branco e
pictograma a preto. Caso a funcionalidade do botéo esteja ativada, quando o rato
lhe passa por cima, a aparéncia troca para fundo branco e pictograma a preto
para que seja perceptivel que existe uma possibilidade de intera¢do com o mes-
mo (Figura 21).

PT
v R
" w

Desativar janelas de ajuda

Fig.21- Interagdo com o botdo Ativar/Desativar janelas de ajuda e o seu compor-
tamento cromatico em relacdo a interatividade

De maneira a que o mddulo “Edi¢do do Poema” ficasse destacado dos outros, a
sua cor de fundo ¢é ligeiramente amarelada. No entanto, esta diferenca de cor é
muito subtil. Isto porque, em primeiro lugar, um dos objectivos desta aplicacdo é
resolver o sindrome da folha-branca, apontado por Kantosalo (2014) e que pode
surgir no inicio do processo de escrita de um texto criativo. Por isso fazia sentido
que a secc¢ao da aplicacdo que representa a folha fosse branca. No entanto, de
maneira a destacar esta zona, é-lhe dada uma cor diferente, um amarelo muito
claro, que lhe da um aspeto de folha de papel reciclada. Visto que a reciclagem
consiste, na pratica, na utilizacdo de determinados objectos/materiais para fazer
outros materiais, achei o processo semelhante ao que ocorre neste modulo. Isto
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porque os fragmentos, neste modulo, podem ser re-posicionados, editados ou
apagados, formando assim novos poemas. Para além disso € possivel, por exem-
plo, gerar palavras que usam uma das palavras do poema como base/restricdo ao
processo de geracdo, nomeadamente quando pretendemos gerar palavras com
determinada relacdo com uma palavra do poema-rascunho. Posto isto, o amarelo
atribuido a este modulo pretende, por um lado, destacar esta zona das restantes,
e por outro lado, fazer uma comparacéo entre o processo de reciclagem e o de
criacdo de um poema através da utilizacio da aplicacdo Co-PoeTryMe.

Para a representacdo das alteracdes feitas ao poema-rascunho por parte do utili-
zador é usada a cor vermelha. Visto que a representacio das alteracoes feitas se
inspira na fase de revisao da producdo editorial, correcdes essas que sdo, geral-
mente, feitas a mao com um marcador vermelho, achei que a cor utilizada deve-
ria reforcar esta inspiracdo. Esta cor é tanto utilizada para representar os tracgos
e caixas que simbolizam trocas feitas na posi¢do dos conteidos do poema, bem
como para representar o texto que foi introduzido directamente pelo utilizador.

Preto:

RGB - (0,0,0)

HEX - #000000

HSL - (0, 0%, 0%)

HWB - (0, 0%, 100%)
CMYK - (0%, 0%, 0%, 100%)

Branco:

RGB - (255,255,255)
HEX - #fHIft

HSL - (0, 0%, 100%)
HWB - (0, 100%, 0%)
CMYK - (0%, 0%, 0%, 0%)

Amarelo Claro:

RGB - (255, 254, 242)
HEX - #ffef2

HSL - (55, 100%, 97%)
HWSB - (55, 95%, 0%)
CMYK - (0%, 0%, 5%, 0%)
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Vermelho:

RGB - (255, 0, 0)

HEX - #0000

HSL - (0, 100%, 50%)

HWSB - (0, 0%, 0%)

CMYK - (0%, 100%, 100%, 0%)

6.2.5 - Ferramentas

Ao longo da aplicagio é apresentado um conjunto de pictogramas em represen-
tacdo de ferramentas disponiveis. Na Figura 22, todos estes botdes aparecem
acompanhados de um numero, e a legenda é mostrada abaixo:

o O
Rascunhos
Idioma
Forma
Surpresa

Palavras-chave

<]

n 5 6 7 I3 9
ml<|>|a]lH] < o Instrugdes

Click - Sele¢ao
X Drag & Drop - Substituigéo Directa
as rosas do jasmim passam por mim Double-Click - Ediggo manual do
texto
hoje, amanhd, rosas, jasmim
} Rascunhos - Gerar Poemas-
N sz Rascunho. Preencha os campos
foi refazer-se o mar adriatico Idioma, Forma, Surpresa e

Palavras-chave
por diversas rosas a negra flor
Versos - Gerar Versos. Preencha os
campos Numero de silabas,
Surpresa e Palavras-chave. Os

versos gerados podem ser inseridos
ao poema-rascunho através de
drag & drop

Palavras - Gerar palavras.
Preencha os campos Palavra Alvo e
Relagdo, ou Rima ou Silabas Alvo e
Polaridade. As palavras geradas
podem ser inseridas ao poema-
rascunho através de drag & drop

Fig.22- Screenshot da aplicacdo com a numeracao dos botdes.

Botdo Fechar (1), presente em todos os médulos que tenham
uma estado reduzido e expandido. A forma “x” é amplamente
utilizada em aplicagdes para representar o fecho da actual janel
e por isso é a forma mais intuitiva para representar essa acao.

a,
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Botdo Gerar (2), presente em varios modulos da aplicacdo e que
serve para confirmar ac¢Oes, na maioria das vezes no ambito da
geracgdo de conteudos. Tem a forma triangular de um botéao play,
que é uma forma muito utilizada noutros ambientes, mas em
situagdes semelhantes, tais como em jogos de computador, para
comecar a jogar ou retomar um jogo em pausa, ou para iniciar
a reproducao de um video na maioria dos programas de repro-
ducdo de video. Neste caso, o processo de escrita é representado
sobre a forma de uma espécie de puzzle ou jogo, e o carregar
neste botdo traz novas possibilidades de interagdo com o poema
(novas jogadas possiveis).

Botdo Avaliar (3), presente no médulo Rascunhos, que fica
disponivel quando um poema-rascunho é gerado. Esta funcio-
nalidade ¢é similar a pontuacdo que a maioria dos jogos dispdem.
Muitas vezes esta pontuacio é atribuida numa escala de zero a
cinco estrelas. Posto isto, e visto que os valores retornados por
esta ferramenta sdo entre zero e cinco, a estrela é adequada a
representacdo desta funcionalidade.

Botdo Vizualizar Processo Co-Criativo (4), também presente

na barra superior de ferramentas. Este é um botao radio e a
representacdo do seu estado ¢ feita de igual modo ao botao de
“Ativar/Desativar Janelas”. Esta funcionalidade é exclusiva desta
aplicacdo, e por isso nao € possivel utilizar uma representagao
que ja tenha vindo a ser usada em outras aplicagdes, e que por
isso os utilizadores ja estejam familiarizados. A seta tracejada
utilizada pretende representar varios frames ou estados, jun-
tamente com um botéo play. Visto que o resultado de carregar
neste botdo permite ver as alteracdes feitas ao poema, numa
primeira fase através de um aglomerado de todas as alteracoes,
e numa segunda fase através de uma animagao que mostra as
alteracoes feitas individualmente, achei que este simbolo seria o
mais indicado para representar esta ferramenta.



Botdes Desfazer Acdo (5) e Re-fazer A¢ao (6), presentes na barra
de ferramentas, na zona superior da aplicacdo. Estas ferramentas
sdo vulgarmente representadas por setas orientadas para senti-
dos contrarios: no caso da de Desfazer Acédo (5) é representada
por uma seta a apontar para a esquerda, e aparece sempre a par
com a de Re-fazer Agéao (6), representada por uma seta a apontar
para a direita. Visto que esta dupla de setas é amplamente usada
no design de interfaces, julgo que elas sdo as formas que melhor
representam estas ferramentas.

Botodes Importar Poema (7) e Exportar Poema (8), também pre-
sentes na barra de ferramentas superior. A semelhanca das ferra-
mentas Desfazer e Re-fazer Acéo, estas representagdes costumam
aparecer juntas, para melhor se perceber o significado. No caso
da ferramenta “Importar” a seta aponta para baixo, para a forma
que pretende representar uma caixa, e na ferramenta “Exportar” a
seta esta a apontar para cima, ou seja para fora da caixa. Resumi-
damente estas setas pretendem representar os prefixos “in” e “ex”,
onde “in” indica para dentro e “ex” indica para fora. Mais uma
vez, estes simbolos ja estdo presentes em muitas aplicagdes, o que
contribui para a familiarizacdo dos utilizadores com eles.

Botdo Partilhar (9), também presente na barra superior de ferra-
mentas. Este simbolo ja é usado noutras aplicagdes para repre-
sentar esta acdo, no entanto ha algumas representagdes alterna-
tivas, nomeadamente através de uma seta com uma curva para a
direita. No entanto, julgo que este simbolo esta mais relacionado
com a ideia de partilha do que a seta, uma vez que que os trés nos
ligados por linhas transmitem a ideia de comunicacéo.

Botdo Ativar/Desativar Janelas (10), também apresentado na bar-
ra de ferramentas superior. Este tipo de botao é vulgarmente de-
signado como “botdo radio”, e é um botdo que tem duas posicdes
possiveis. Através de interacdo com ele, neste caso de click, é
possivel trocar o seu estado. A alteragdo de estado é representa-
da, como ja referido na seccdo anterior, através da utilizacao da
representacdo em positivo (fundo branco e simbolo a preto) e em
negativo (fundo preto e simbolo a branco). Quanto a simbologia
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utilizada, e visto que esta é uma funcionalidade que néo esta
muito presente em outras aplicacdes e por isso ndo permite tirar
partido de simbologia ja amplamente usada, pretendi que fosse
bastante literal. O simbolo representa um baldo de fala, elemento
amplamente utilizado em banda-desenhada, mas que neste caso
nao tem a forma circular mais comum, mas pretende representar
a forma dos baldes de ajuda utilizados na aplicacao.

Botdo Selecdo de Idioma (11), também presente na barra de fer-
ramentas superior. A semelhanca do botdo anterior, este também
¢ um botao radio, ou seja, dispde de duas posicdes possiveis.

No entanto, ao contrario do botao anterior, as duas possibilida-
des de estado estdo visiveis e uma delas esta a negativo, para
indicar que € a opcdo que esta ativa. Neste caso optei por esta
abordagem, para informar o utilizador, a priori, dos idiomas
disponiveis, em vez de o obrigar a clicar no botao para descobrir
as outras possibilidades. Para representar os idiomas possiveis
decidi utilizar a sigla de duas letras ao invés de criar simbolos de
representacdo dos idiomas, que iriam dificultar a leitura e au-
mentar o nivel de abstracao. Este tipo de representacao é ampla-
mente utilizada em outras aplicacdes, Websites, jogos, etc..

PT

EN

6.2.6 - Fragmentos Poéticos

Tanto os poemas-rascunho, sejam eles gerados, importados ou escritos manual-
mente, como os versos e palavras, gerados ou inseridos manualmente, sdo repre-
sentados através de fragmentos poéticos. Ha dois tipos de fragmentos, versos e
palavras. Desta maneira € possivel interagir com linhas inteiras ou apenas com
determinada palavra de uma linha. Existem também dois graus de importancia
para estes fragmentos: fragmentos principais, que sdo os que estdo a ser utiliza-
dos no poema-rascunho e fragmentos secundarios, que sao os conteudos gera-
dos/sugeridos, que podem ou néo ser incluidos no poema-rascunho. Tanto os
versos como as palavras presentes no poema-rascunho permitem trés tipos de
interagao: substituicdo de posi¢do, edicdo do contetido e supressdo. Os fragmen-
tos que contém os conteidos gerados, sejam eles versos ou palavras, permitem
quatro tipos de interacdo: substituicdo por um fragmento do poema-rascunho;
adi¢do ao poema-rascunho (no caso dos versos é possivel adiciona-los ao final do
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poema-rascunho, no caso das palavras € possivel adiciona-las ao final de qual-
quer uma das linhas do poema-rascunho); podem ser arrastados para o modulo
Repositorio para que sejam preservados caso haja novas fases de geragao de con-
teudos; podem ser arrastados para o Lixo, local onde sdo guardados fragmentos
que ja pertenceram ao poema-rascunho, mas que foram substituidos por outros.

Posto isto, e visto que as interacdes disponiveis com os fragmentos ddo a sensa-
cao de jogo/puzzle, era pretendido que a representagao dos fragmentos também
conferisse uma certa “jogabilidade” ao processo de escrita do poema. Por isso o
design dos fragmentos é inspirado nos vulgares imans que se colocam nos frigo-
rificos (Figura 23) e em puzzles. Inicialmente os elementos estdo alinhados e sob
a forma de texto, sem qualquer decoracdo. No entanto, quando o rato lhes passa
por cima, eles revelam um caixilho, que pretende representar essa palavra ou
verso como uma peca do jogo. Quando uma peca ¢é selecionada esta muda de cor,
neste caso fica em negativo, para que seja perceptivel a alteracdo do seu estado.
Também quando novos conteudos siao gerados, sdo representados sob a forma
de pecas, com o contorno bem definido. Esta similaridade na representacio

dos fragmentos do poema-rascunho e dos fragmentos sugeridos ajuda a que os
utilizadores percebam que estas novas pecas também podem ser “jogadas”, neste
caso incluidas no poema-rascunho (Figura 24).

. ] T
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/
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Fig.23- Mo6dulos magnéticos com palavras, colados no frigorifico.
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Fig.24- Fragmentos poéticos gerados como pecas possiveis de jogar.

6.2.7 - Representacao do processo co-criativo

Todas as alteracoes feitas ao poema-rascunho sio guardadas para serem apre-
sentadas ao utilizador, tanto através de uma representacio estatica como de uma
dinamica. Na estatica, todas as alteracdes sdao mostradas através de um aglome-
rado, onde as trocas mais antigas tém menor opacidade do que as mais recentes.
Na dindmica é reproduzida uma animacao, onde as alteracdes sdo mostradas
individualmente. A linguagem visual utilizada ¢ inspirada num conjunto de
simbolos de revisao de provas, utilizados na fase da revisdo da producao edito-
rial, processo que permite que correctores avaliem e identifiquem erros antes da
publicacdo final ser publicada. Embora néo exista uma sinalética estandardizada,
ha um conjunto de simbolos amplamente utilizados para identificar determina-
dos erros, como mostram as Tabelas 2, 3, 4 e 5. Estes simbolos sdo desenhados a
mao pelos revisores na versdo da publicacdo que estdo a analisar. A criagdo de
uma linguagem visual inspirada nestes simbolos pretende ajudar os utilizadores
a identificar e memorizar as acc¢oes efectuadas e tem a vantagem de ser uma lin-
guagem universal, e por isso nao precisa de ser traduzida para os varios idiomas.
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Sinal Significado Exemplo Mudar para

) errar é thumano

Y ou --- excluir o
errar € nao humano
é ’
A inserir errar/\humano é errar humano
alavras -
| | | p é|errarlhumano
mudadas

nao abreviar

[3° andar]

[terceiro andar]|

abreviar

[terceiro andar]

[3° andar]|

Tab. 2- Simbolos de revisdo de provas, relacionados com a gramatica e ortografia.
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Sinal Significado Exemplo Mudar para
# i i errar éhumano
inserir espaco i
errar é humano
~ . —
~ remover espaco | errar ¢ hum ano

— #

inserir espaco

de linha

errar é humano

_<#

errar é humano

errar é humano
errar é humano

—Y#

remover espacgo

errar é ﬁumano
errar ¢ humano< )/#

errar é humano

de linha errar é humano
alinhamento
|: com esquerda Eerrar ¢ humano
justificada
alinhamento
:l com direita _|errar ¢ humano
justificada
:l |: centrado errar é humano
1] mudar , errar é
! errar ¢ humano h
paragrafo A umano
Y 1] nao mudar errar é )/1] ,
, errar é humano
paragrafo humano

Tab. 3- Simbolos de revisdo de provas, relacionados com a formatagéo do texto.
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Sinal

Significado

Exemplo

Mudar para

italico [errar é humano] errar é humano
negrito [errar é humano] errar é humano

Small Caps

converter para
romanico

errar é [ humano]

errar é humano

converter para ,
/ . )21'4rar é humano Errar é humano
maiudscula
converter para
/ mintscula ﬁ{rar ¢ humano errar é humano
converter para @
Go [ERRAR HUMANO] [ ERRAR HUMANO

©

fonte errada

errar é [humano]

errar é humano

subscrito

HYO

H,0

sobrescrito

H20

H?0

Tab. 4- Simbolos de revisdo de provas, relacionados com a tipografia.
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Sinal Significado Exemplo Mudar para
@ ponto errar é human@
@ virgula errar ¢ human@ é errar humano,

dois pontos

errar é humano
A

errar é: humano

ponto e virgula

errar € humano
A

errar é; humano

? Ponto de 5 errar ¢ humano? errar ¢ humano?
Interrogracao A
! ponto de N errar é humano! errar é humano!
exclamacio A
@ hifen errar é humano errar é-humano
A
7 b ’ b
s apostrofe errar é humanoA errar é humano
<« »
. v , v « , »
« » citacdo errar é humano errar é humano

1

N
% ‘t‘ra(ilo lil;gura n errar é humano errar é-humano
n-das
1
1 M ,
ﬁ :C‘ra(;g la}igura m errar é humano errar é—humano
m-aas

barra

errar é/humano

errar é/humano
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2 < $ $ <

(-..) paréntesis (errar é humano) (errar é humano)
A A

[..-] paréntesis rectos | [errar ¢ humano] [errar é—humano]
A A

Tab. 5- Simbolos de revisdo de provas, relacionados com a pontuacéo.

Tomando estes simbolos como inspiragao, foi desenvolvida uma linguagem
visual que pretende representar os diversos tipos de alteragdo possiveis ao poe-
ma-rascunho. Para além disso pretendia-se conferir uma certa “manualidade” a
representacdo das trocas, isto €, de maneira a parecer que as alteracdes foram
feitas com um marcador, a semelhanca da fase de revisdo do processo editorial.
De seguida serdo indicadas as intera¢des possiveis com o poema-rascunho e a
respectiva representacao estatica:

Troca de Palavras:

sem sair[(vinho) deste mar marinho
até massas pacatas, mar vinho

a laranjeira tem no mar marinho

até massas pacatas, mar (nunca)

Troca de Linhas:

levados na massa turva do mar

sete da paragem dum mar qualquer

um mar maritimo que tentam calar

de um mar maritimo de mulher
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Apagar Palavras:

de paragem e mar a mesma roupa
digno lge ser no mar marinho
até massas pacatas, mar vinho

as paragens do mar passam por mim

Apagar Linhas:

, as baias do mar passam por mim
a massa move, mas O mar arrasta

até massa do mar me anoitece

_L"‘ . ' Iridds ]
Editar Palavras:

que nao tem mar dentro do oceano
0 mar marifime e humano
nalguma burka o teu mar marinho

até aguas pacatas, mar vinho
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Editar Linhas:

toda a baltica, todo o mar
coisas, rosas, lengos, fatos por passar
que a razao dum mar adriatico

nova linha escrita @ mée

Palavra Gerada:

se um mar é igual a atlénticoj

as baias do mar passam por mim
de baia e mar a mesma roupa

toda a paragem, todo o mar

Linha Gerada:

digo bom mar & paragem e canto
de uma subita agua e mar santo

um odor a tensdao do mar maritimo

quer de mar quer de paragem j
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Palavra Adicionada:

as baias do mar passam por mim
levados na agua turva do mar

um mar maritimo que tentam calar

amor é mar, amor €& oceano serpenteart?

Linha Adicionada:

porque mar é igual a oceano
chamam-se baia ou gritam mar
o mar marinho por te encontrar

toda a paragem, todo o mar

isto disse o mar marinho ﬁf)

A representacgdo dinamica pretende representar, o mais literal possivel, as repre-
sentacdes estaticas, embora, em alguns casos, nao haja uma associacao tao literal
e imediata entre representacdo estatica e dinanica. De seguida vao ser descritas
as animacoes referentes a cada tipo de interacdo ao poema-rascunho:

Troca de Palavras:

As palavras comegam na posigao inicial, antes da troca, e ambas descrevem o
movimento que as leva a sua actual posicdo, depois da troca. Esta animacao pre-
tende representar literalmente a alteracdo da posicdo das palavras em questdo.

Troca de Linhas:

A semelhanca da troca de palavras, as linhas sdo colocadas na posicao inicial,
ates de troca, e deslocam-se até as suas novas posicdes, depois da troca. Mais
uma vez, esta animacao pretende mostrar, literalmente, a troca de posicoes.

100



Apagar Palavra:

A palavra que foi apagada aparece na sua posicdo inicial, e surge uma linha
vermelha que a risca de uma ponta a outra. De seguida, tanto a palavra como e
linha desaparecem, eliminando também o espaco reservado para ambas. O acto
de riscar por cima é amplamente utilizado para simbolizar que a palavra ou ex-
pressao por baixo deve ser eliminada, inclusivamente esta presente na tabela de
simbolos para representar erros ortograficos ou gramaticais (Tabela 2).

Apagar Linhas:

A semelhanca da animacio de apagar palavras, a linha que foi apagada aparece
na sua posicao original, e surge uma linha vermelha que a risca de uma ponta a
outra. Depois do risco sobrepor toda a linha, ambos desaparecem bem como o
espaco reservado para eles. Mais uma vez optei por esta animacao porque a agéo
de riscar esta fortemente ligada a supreesdo de elementos.

Editar Palavras:

A palavra anterior a edicdo é colocada na respectiva posicéo, e vai sendo apagada,
caracter a caracter. Quando a palavra anterior desaparece completamente, surge
a nova palavra, também caracter a caracter. Esta animacao pretende simular o
processo de apagar uma palavra e escrever outra, em qualquer editor de texto.

Editar Linhas:

A semelhanca da edicio de palavras, a linha original é mostrada na sua posicio
e vai sendo apagada, um caracter de cada vez. Quando a linha original desapa-
rece na totalidade, comeca a aparecer a nova linha, também um caracter de cada
vez. Mais uma vez, esta animacgao simula o processo de apagar uma linha

e escrever outra em qualquer editor de texto.

Palavra Gerada:

Esta animagéo pretende simular o processo de leitura do livro “Cent mille mil-
liards de poemes” (Queneau, R ,1961), que é um livro cujas paginas estdo corta-
das de maneira a permitir folhear linhas individualmente. Assim sendo, quando
uma linha é folheada, surge outra por tras com um contetudo diferente, e que, por
consequéncia, altera o sentido do poema como um todo. Neste caso, este con-
ceito é aplicado a palavras, ou seja, € como se tivéssemos um post-it por cima do
texto que é retirado, revelando assim o que esta por tras.
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Linha Gerada:

A semelhanca da animacio de palavras geradas, pretende-se simular o processo
de leitura do livro de Queneau (1961), onde as linhas podem ser folheadas indi-
vidualmente, revelando outras linhas. Neste caso, a animacao corresponde ao
folhear de uma linha, que por consequéncia revela outra linha, que inicialmente
estava por tras.

Palavra Adicionada:

A animacio deste tipo de interagdo também ¢ inspirada no livro de Queneau
(1961), mas neste caso, é como se tivéssemos a recolocar no poema uma linha
que ja foi folheada. Na pratica, como néo existe nenhum texto a ser tapado,
porque nao havia antes nenhuma palavra no sitio desta nova palavra, é como se
tivéssemos a colar um post-it com uma nova palavra no final de uma linha.

Linha Adicionada:
Esta animacao é muito semelhante a de Adi¢do de Palavras, explicada acima, no
entanto € aplicada a linhas.

6.3 -Design de Interacao

Nesta seccdo sdo definidas as escolhasrelativas ao design de interacdo, isto é, as
escolhas feitas quanto ao comportamento dos elementos da interface quando o
utilizador interage com eles. Visto que ha dois tipos de elementos, ferramentas

e fragmentos poéticos, sdo descritas em separado, as interagdes possiveis com
ambos os tipos. Para ambas as situacdes deu-se prioridade a utilizacdo de inte-
racOes que ja sdo usadas em outras aplicacdes, de maneira a que o utilizador ja
esteja familiarizado com os tipos de interacdo. Para além disso, pretende-se que a
interagdo seja o mais intuitiva possivel.

6.3.1 - Interacao com as Ferramentas

Ao longo da aplicacdo é disponibilizado um conjunto de ferramentas para que o
utilizador crie o seu poema. No entanto, graficamente, estes elementos sao seme-
lhantes a outros elementos estaticos da aplicagao, isto é, que ndo oferecem inte-
racdo. Por isso é importante que os elementos dindmicos reajam a varios tipos de
interacdo, para que se torne perceptivel que estes suportam interatividade.
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Se olharmos para as ferramentas existentes, é possivel ver que ha dois tipos de
botdes: botdes radio, que tém dois estados possiveis, passiveis de serem esco-
lhidos através da interacao; botdes mais comuns, que desencadeiam uma agéo
sempre que sao clicados. No caso dos botdes mais vulgares, que apenas desen-
cadeiam uma a¢do quando ha interacdo com eles, é crucial que reajam quando o
rato lhes passe por cima, para que seja perceptivel que ha uma interacgao dispo-
nivel. Esta técnica é recorrente em aplicacdes, Websites, etc, e esta mudanca de
aspeto pode acontecer a varios niveis: mudanca de cor do elemento, alteragio
no tamanho do elemento, etc. Neste caso, os botdes invertem a cor de fundo e
do pictograma associado, e apos serem clicados, estes assumem a sua aparéncia
inicial. Nos botdes radio, para além de ter que ser perceptivel que sdo botdes,

e que por isso dispdem de interagdo, é necessario que o respectivo estado seja
visivel. Na aplicacdo existem dois tipos de botdo radio (Figura 25): botdes em que
os estados disponiveis sdo do tipo selecionado/néo selecionado (botdo de “Vizua-
lizar Processo Co-Criativo” e “Ativar/Desativar Janelas de Ajuda”); botdes que
dispde de mais que uma possibilidade, onde uma néo é o oposto da outra (botao
“Selec¢io de Idioma”). No primeiro caso, em que as possibilidades sdo opostas,

a representacdo do estado é feita através da cor de fundo do botdo e da cor do
simbolo que representa a acdo. Caso o botdo esteja em positivo, que é a aparén-
cia por defeito — fundo branco e pictograma a preto — a respectiva ferramenta
esta desativada. Caso haja um click no botao ha alteracdo na sua aparéncia, que
acompanha a mudanca de estado para a negativo — fundo preto e pictograma a
branco. No segundo caso, em que as possibilidades nao sdo opostas, ¢ importante
informar o utilizador dos estados disponiveis, em vez de o obrigar a carregar no
botdo consecutivamente para descobrir os estados disponiveis. Neste segundo
caso, onde apenas se enquadra o botdo “Selecdo de Idiomas”, as duas possibilida-
des de idioma estao visiveis, no entanto, a posi¢ao selecionada esta a negativo,
enquanto que a nao selecionada esta a positivo. Quando o rato passa por cima da
opcao ativada nada acontece, no entanto, caso passe por cima da opcdo nio ativa,
esta muda de aparéncia, e caso haja um click, é efectuada a alteracdo do estado,
passando a nova op¢do para negativo e a antiga para positivo.
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Fig.25- Tipos de botdes radio disponiveis.

Tanto no médulo “Rascunhos” como no “Versos” e “Linhas”, sdo disponibilizados
um conjunto de op¢des que ajudam o utilizador a direccionar a geragdo de con-
teudos para a os resultados pretendidos. Essas op¢des sdo disponibilizadas sobre
a forma de inputs, que podem ser de trés tipos: de texto, de niumeros e inputs que
permitem selecionar uma de varios op¢des disponiveis. Neste tltimo caso, quan-
do o rato passa por cima do input, a seta que representa a possibilidade de abrir
um menu drop-down muda de cor e, a semelhanca dos moédulos, passa a negati-
vo - fundo preto e seta a branco — para que esta possibilidade de interagao seja
perceptivel. No caso dos inputs de niimeros, que s6 existem no campo “Numero
de Silabas”, opcao do médulo de geracdo de versos, e nos campos de insercao de
formas personalizadas, quando o rato lhe passa por cima aparecem duas setas,
que permitem aumentar ou reduzir o algarismo representado no input. Quando
um input de texto é clicado o seu fundo muda para preto, para se perceber que
este campo esta em foco. Quando um input esta em foco, caso uma palavra do
poema-rascunho seja clicada, essa palavra é colocada como conteudo do input.
Para além disso, os inputs de texto contém um botdo “X”, que permite limpar o
conteudo do input de texto, que a semelhanca dos outros botdes muda de apa-
réncia quando o rato lhe passa por cima.

O facto da alteracao de estados, tanto de botdes como de inputs, ser representado
sempre através da mesma alteracdo na aparéncia, isto é, fundo branco e simbolo
a preto, ou fundo preto e simbolo a branco, reforca a consisténcia visual mantida
ao longo da aplicacéo, e, como ¢é referido na seccéo 3.2, faz com que o utilizador
consiga padronizar a execucdo de tarefas semelhantes.

Caso a opgao das janelas de ajuda esteja ativada, todos os inputs de texto dispo-

nibilizam informacao sobre o seu preenchimento, quando sdo clicados (Figura
26). Essa informacao aparece como contetudo de um baldo de fala e ajuda o utili-
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zador a preencher os respectivos campos. Para além disso informam o utilizador
acerca da funcionalidade do input “em foco”, que se refere a funcionalidade des-
crita no paragrafo anterior - possibilidade de carregar numa palavra do poema
-rascunho para preencher determinado campo, caso este esteja em foco.

Para além dos inputs de texto, todos os botdes dispdem de um baldo de fala expli-
cativo da ferramenta que representam, que aparece quando o rato lhes passa por
cima (Figura 27), caso a op¢éo das janelas de ajuda esteja ativada. Este factor aju-
da os utilizadores menos familiarizados com aplicacdes Web e aplicacdes moveis
a perceber o significado dos icones apresentados, e a sua utilizagdo no ambito

da aplicacdo. A existéncia de uma funcionalidade que permite ativar/desativar ja-
nelas de ajuda é muito importante visto que possibilita que um utilizador recente
consulte a informagao necessaria para aprender a utilizar o sistema, mas por
outro lado, permite que utilizadores experientes desativem esta funcionalidade
para optimizarem a sua utilizacdo, porque a determinada altura pode tornar-se
aborrecido para o utilizador que estas janelas estejam sempre a aparecer, visto
que este ja esta familiarizado com as ferramentas disponiveis. Este factor vai de
encontro a directriz de design de interagao (seccao 3.2) que nos diz que a aplica-
cao deve ser flexivel na sua utilizac3o.

Pode selecionar uma palavra
do texto, através de clique, ou
escrever uma palavra

_w

(R <

Fig.26 -Janelas de ajuda nos inputs de texto.
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7\

Exportar poema

Fig.27 - Janelas de ajuda nos botdes.

Sempre que as condi¢des reunidas ndo sejam suficientes para a execugao de
terminada tarefa, seja porque determinado campo duma ferramenta néo esta
preenchido, ou porque ainda nao ha contetidos para uma dada acdo ser execu-
tada, aparece uma janela que informa o utilizador sobre que componentes estdo
em falta (Figura 28). Isto vai de encontro a regra da “Visibilidade do estado do
sistema”, apresentada na se¢do 3.2. Também vai de encontro a regra do “reconhe-
cimento, analise e recuperacdo de erros” que nos diz que o feedback fornecido
pelo sistema, em caso de erro, deve ser explicativo e identificar a causa do mes-
mo com clareza, tanto apresentada na sec¢éo 3.2.

Indique uma palavra ou o fonema desejado

Fig.28- Janelas de feedback a situagdes de erro.
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6.3.2 - Interacao com os Fragmentos Poéticos

Como ja foi introduzido na sec¢do 5.2.5, a representacio dos fragmentos poéticos
sobre a forma de pequenos modulos pretende “transformar” o processo de escrita
de um poema numa espécie de jogo/puzzle. Essa mesma logica é seguida no que
toca a interacdo com os modulos, e pretende-se que a interacdo com os fragmen-
tos poéticos seja semelhante a interacido com as pecas de um puzzle. No entanto,
nem sempre ¢é facil transportar de uma maneira literal as ac¢des humanas sobre
um conjunto de objectos para o meio digital. De seguida sao explicadas as intera-
¢Oes possiveis com os fragmentos poéticos e o seu paralelismo, caso exista, com
accoes do mundo real:

Rato em cima de um fragmento poético:

Quando o rato passa por cima de um fragmento poético, este revela o seu con-
torno para demonstrar a possibilidade de interagdo. No caso dos fragmentos
poéticos que integram o poema-rascunho, caso o rato passe por cima de uma
linha, esta revela um contorno que engloba todas as palavras desse verso, e tem
alguma margem em relacdo ao contorno das palavras de maneira a facilitar a
seleccdo de versos. Caso o rato passe por cima de uma palavra, tanto o contorno
da palavra como do verso da qual ela faz parte sdo revelados (Figura 29). No caso
dos fragmentos sugeridos, visto que fragmentos do tipo verso nunca estio juntos
de fragmentos do tipo palavra, ndo é necessario fazer esta distin¢do ao nivel da
margem do contorno. No entanto, como estes fragmentos sdo dispostos como
um aglomerado/nuvem, quando o rato lhes passa por cima, o respectivo contor-
no fica mais grosso para identificar qual sera o fragmento selecionado caso haja
um click (Figura 30) e esta peca passa para a frente das outras, para o seu contet-
do poder ser lido.
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digo bom mar a baia e canto

mar, e agua certo de alto espanto

vibrara contra mim seu mar maritimo

esqueces-me da baia pré mar

digol bom mar a baia e canto

mar, e agua certo de alto espanto

vibrara contra mim seu mar maritimo

esqueces-me da bala pré mar

Fig.29- Hover verso e hover palavra do poema-rascunho

Gerados

lquer de mar guer de paragen

maritimas mar de mdo|

X macen do mad
3 massa do mar

no mar passado neste golfol

adridticas mar de méoH
brilhas a massa do marj
o gosto dum mar adriatico

le a paragem passa a mar

toda a cancdo é um mar marinho

’—Gﬁr
calda oxigénio
misturas

IIIII EEHEH!I!!H!
colsa substéncias
gelo|
farelada lensaboadura
rrllstur cachoeira

hidromancial’  Gratod

Fig.30 - Hover linha gerada e hover palavra gerada.
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Click num fragmento poético:

O click num fragmento poético faz com que este fique selecionado, e esta al-
teracdo de estado é representada através de mudanca no aspeto do fragmento
poético clicado, que a semelhanca dos botdes e ferramentas passa para negativo
(fundo preto e tipografia a branco). A este nivel ha diferencas entre carregar
num verso ou numa palavra, e esse feedback é dado através do mddulo a esquer-
da do da Edicdo do Poema: caso se click numa palavra, o médulo imediatamente
a esquerda revela as opcdes de geracio de palavras e preenche as opg¢des “Pa-
lavra-Alvo” e “Silabas Alvo” com o conteudo do fragmento — palavra clicada;
caso se click num verso, o médulo imediatamente a esquerda mostra as opcoes
de geragéo de versos e preenche o campo “Linha Selecionada” com o conteudo
do verso clicado (Figura 31). Isto acontece tanto para fragmentos integrantes do
poema-rascunho, como para os fragmentos poéticos sugeridos.

Palavras »

sete paragem|
Palavra Alvo ar londe

Relagdo iR

o
c

mar| |qualquer]

ﬂ
<
o
o

U e

S

(Xl
I
@
c

até| laguas| |pacatas,| mar] [vinhd
Rima com

Silabas Alvo

[merinne 1]

Polaridade

N/D

Versos 4
sete da paragem dum mar qualquer

Selecionado mar marinho onde eu vou ter

# Silabas

vibrard contra mim seu mar marinho

até aguas pacatas, mar vinho

|

Surpresa

<]

Palavras-chave

alavras que definem d V|

!l

Fig.31- Verso clicado vs Palavra clicada
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Double-Click num fragmento poético:

Caso haja um click duplo num fragmento poético que integre o poema-rascunho,
seja ele uma palavra ou um verso, este revela um input de texto, cujo conteudo é
o mesmo do fragmento poético carregado. Outra maneira de o fazer é, selecionar
um fragmento através de click e carregar na tecla enter. Este tipo de interacdo
permite que o utilizador edite ou apague o contetido do respectivo fragmento.
Embora aparecam imediatamente a direita do input, os botdes de confirmar a
alteracdo ao conteudo e apagar o fragmento poético, existem mais maneiras de o
fazer. Isto é, sdo utilizadas interagdes que ja estdo presentes noutras aplicagdes, e
com as quais o utilizador ja esta familiarizado. Por exemplo, caso um fragmento
esteja em modo de edicdo e a tecla enter seja carregada ou caso haja um click fora
do input, estas ac¢des sdo consideradas como validacio, isto é, sdo equivalentes
ao click no botdo de confirmagao. De maneira similar, caso um fragmento esteja
selecionado e a tecla backspace seja carregada, este fragmento é imediatamente
eliminado. No caso dos fragmentos poéticos serem palavras, e visto que a intro-
ducdo de varias palavras num campo que apenas esta a espera de uma poderia
levar ao erro, o click na tecla “barra de espacos” serve também como confirma-
cao. Este tipo de interacdo sé existe para os fragmentos poéticos que sdo parte
integrante do poema-rascunho. Para além disto, é possivel editar o poema-rascu-
nho como um todo, através de double-click no moédulo de edicdo do poema-ras-
cunho. Neste caso surge uma area de texto cujo conteudo é o poema-rascunho,
na integra. A semelhanca da edicio de palavras e versos, é disponibilizado um
botdo Confirmar, mas a acdo pode ser concluida através de um click fora da zona
de texto — neste caso o botdo enter ndo esta disponivel para confirmar a agao
porque a tecla é necessaria para adicionar quebras de linha ao poema (Figura 32).
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as baias do mar passam por mim

X
mar adriatico de cetim
mais do que tentar pode mar marinho
atée massas pacatas, mar vinho
as| |baias| |do| |mar|passam Qk mim
P X
mar]| [adriatico|l |de| |cetim
mais| |do| [que| [tentar| [pode] |mar| [marinho|
até| [massas| |pacatas,| [mar] |vinho
as baias do mar passam por mim
mar adridtico de cetim
mais do que tentar pode mar marinho
até massas pacatas, mar vinho
Ok |

Fig.32- Editar Linha/ Editar Palavra / Editar Texto.
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Drag & Drop num fragmento poético:

Em primeiro lugar, este tipo de interacdo é diferente para fragmentos poéticos
que integram e que ndo integram o poema-rascunho. Caso haja um click e arras-
tamento de um verso do poema-rascunho, este fica selecionado e os contornos
dos outros versos ficam visiveis para dar a entender aos utilizadores que esses
sdo os espacgos destinados para “largar” o verso arrastado. No caso das palavras,
caso haja um arrastamento, a palavra, a semelhanca do verso, fica selecionada e
assume a aparéncia de um fragmento poético selecionado (negativo). No entanto,
visto que no modo palavras todos os fragmentos revelam os seus contornos, ndo
existe essa alteracdo na aparéncia. Contudo, caso a palavra arrastada esteja por
cima de outra do poema-rascunho, esta segunda altera o seu aspeto para mostrar
ao utilizador qual a troca que sera efectuada caso este “largue” o fragmento nesse
momento (Figura 33). Para os fragmentos poéticos sugeridos, caso o utilizador
arraste um dos versos gerados, todos os versos do poema-rascunho revelam os
seus contornos como forma de revelarem que sdo as zonas para “largar” este
fragmento. Quando um verso sugerido é arrastado, para além dos versos do poe-
ma-rascunho revelarem o seu contorno, surge também um botio “+” que permite
a adicdo do verso ao poema. Esta adicdo é feita arrastando o verso sugerido para
cima do botdo “+” que altera o seu aspeto quando o verso sugerido esta “por
cima” dele, de maneira a representar essa possibilidade. No caso de o arrasta-
mento ser feito numa palavra sugerida, aparece na terminacio de todos os versos
um botdo “+” que permite a adi¢do da palavra sugerida a essa linha. Mais uma
vez, quando a palavra é arrastada para cima de um desses botdes, este altera a
sua aparéncia para representar a disponibilidade desta interacdo (Figura 34).
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Fig.33- Drag linha / drag palavra
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6.4 -Protoétipos / Ecras

A prototipagem ¢ um método de representacdo usado na fase inicial do processo
de desenvolvimento de uma aplicacao e ajuda a testar varias possibilidades de
interface e interagao. Isto permite que o designer experimente varias possibilida-
des de design, de forma facil e barata, e possibilita o reconhecimento de erros de
design antes da fase de implementacao.

Nesta seccdo sdo ser mostrados os ecras das varias versdes desenvolvidas, e a
sua evolucdo até aos ecras da aplicacgao final. Por um lado, é possivel verificar a
evolugao desde a primeira abordagem, mas por outro permite identificar seme-
lhancas. Serdo ainda visiveis as alteragdes ao nivel do estilizacdo e disposi¢do dos
modulos, e sera possivel perceber que modulos passaram a existir, e que modulos
deixaram de existir.

A primeira versdo da aplicacao, representada nas Figuras 35, 36 e 37, ja tinha
uma estrutura dividida em moédulos que se organizavam em torno do médulo
principal da aplicacdo — o da Edi¢do do Poema. No ecra inicial, era apresentado
um moédulo chamado “Resumo” que continha uma pequena discrigdo da origem
e objectivos do projecto, que apds a gera¢iao de um poema “encolhia” para o
modulo “+” apresentado na barra superior de navegagio. Este médulo poderia
ser novamente expandido através de click. Do lado esquerdo, numa fase inicial,
tinhamos o médulo de Geracdo de Poemas, onde as op¢des de geragdo eram
distribuidas pelo espaco disponivel, e abaixo estava disponivel o botao de gera-
¢do de poemas. Apos a geracdo de um poema-rascunho, o moédulo de Geracédo de
Poemas dava lugar ao mddulo de geracao de palavras e a um outro mddulo que
permitia escolher o tipo de fragmentacdo do poema, em versos ou em palavras.
Do lado direito estavam presentes trés modulos: o médulo das Instrucdes;

o modulo “twitter” que continha uma hiperligacdo para a pagina do twitter do
PoeTryMe, onde periodicamente sdo publicados poemas gerados automatica-
mente pelo sistema, acerca dos assuntos mais atuais e mais presentes nos Tweets
dos utilizadores; o modulo “Mais” que continha mais um conjunto de ferramen-
tas: numa fase inicial, enquanto nao houvesse poema-rascunho, apenas estava
disponivel a possibilidade de “Importar” um poema, mas apdés um poema-ras-
cunho ser gerado ou importado, era possivel “Exportar” e “Partilhar”. Podemos
ainda verificar que a forma de representar a selecdo de um fragmento era feita
através de sublinhado, que era também a maneira como os fragmentos reagiam
caso o rato lhes passasse por cima.
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Figs.35, 36, 37- Screenshots da primeira versao da aplicagao.
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Na segunda versao representada na Figura 38, a maioria da estrutura manteve-
se, sendo que as principais alteracdes foram feitas ao nivel da selecao de frag-
mentos poéticos. Como se pode verificar, o médulo que permitia alterar o tipo de
fragmentacdo do poema desapareceu, e pretende-se que seja o proprio poema a
mostrar os tipos de fragmentacédo possivel. Nesta versao, caso se pretenda sele-
cionar uma palavra, basta carregar nela, no entanto, para se selecionar um verso,
€ preciso ir com o rato para a zona imediatamente antes da linha, e estes quadra-
dos, representados na Figura 38 sao revelados. O click num desses quadrados cor-
respondia a selegio da linha imediatamente a direita. A substitui¢do da posicao
de linhas no poema, em vez de ser feita através do arrastamento de uma linha
para cima da outra, era feita através do arrastamento destes quadrados, uns para
cima dos outros. No entanto, esta solucdo ndo era a mais intuitiva, e foi abando-
nada nas versdes seguintes.
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Fig.38- Screenshot da segunda versao da aplicacéo.

Na terceira versdo, mais uma vez o foco foi colocado na zona de Edi¢do de Poe-
mas, e na maneira como se podia selecionar os diferentes tipos de fragmentos
poéticos. Neste caso a selecdo por palavras ou linhas era feita através da sele-
cao de ferramentas, representadas através de botdes, no médulo de Edicao de
Poemas, como é possivel ver na Figura 39. Neste caso esta selecionada a opcao
de arrastar palavras, no entanto, caso se carregue no botao, aparece um menu
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drop-down (Figura 40) que permitia alterar o modo de fragmentacédo para linhas.
O botao em baixo correspondia a ferramenta de edicéo, e dispunha das opcdes
edicdo por palavras, linhas ou poema (Figura 40). Mais uma vez, esta solu¢do nao
foi considerada a mais adequada e foi abandonada nas versdes posteriores.

Gerar Palavras Co-PoeTryMe + Instrugdes
Palavra Selecionada Edi¢do do Poema Click- Selegio
LI P Drag & Drop - Substitui¢io direta
toda a paragem, todo o mar lI
1 Double-Click - Edigio manual do texto
Relaci meu golfo, meu olhar, meu olhar
elagdo
melhor  tornado no mar  adriatico

eu marchava de mar e de paragem .
twitter

Rima com

Pigina do Twitter do PoeTryMe onde sio

] postados, de duas em duas horas, poemas
E gerados relacionados com os tweets mais
populares e actuais.
S
a
Nr.silabas
v
- ] o ——
] Mais
ug
[$3]
o Importar
g Gerar Palavras Exportar

Partilhar

Fig.39- Screenshot da terceira versao da aplicacdo.

LL III

Fig.40- Ferramentas de selecio e edi¢do utilizadas na terceira versao da aplicacdo.
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Na quarta versdo (Figuras 41 e 42), uma vez mais se tentou resolver a questdo da
fragmentacdo do poema e da selecdo dos varios tipos de fragmentos, enquanto
que o resto da estrutura da aplicacdo se manteve. Nesta versao houve uma apro-
ximacdo ao processo de selecao de fragmentos actualmente implementado. No
entanto, neste caso, s apds uma linha ser selecionada, através de click, é que as
palavras que a constituem estdo disponiveis para click, ou seja, para se selecionar
uma determinada palavra seria preciso, em primeiro lugar, selecionar a linha que
a continha, e s6 depois seria possivel carregar nessa mesma palavra. Embora esta
solucgao ainda nao fosse ideal, o facto das linhas terem uma area maior para click,
e as palavras aparecerem como “pecas” mais pequenas dentro das “pecas-linha”,
foi um avanco no processo de seleccio de fragmentos poéticos. E nesta versio
que é definido o estado de um fragmento poético quando é selecionado, que
passou do sublinhado para negativo — os fragmentos, inicialmente, tém fundo
“amarelo” e tipografia a preto, e quando selecionados passam a ter fundo preto e
tipografia a branco.

Gerar Linhas Co-PoeTryMe + Instrucées

Linha Selecionada Edi¢do do Poema Click-Selegio

Drag & Drop - Substitui¢io direta

mar maritimo de ti e de mim Double-Click - Edigéo manual do texto
Numero de Silabas que alma, que oceano, que mar
—
|meu golfo, meu olhar, meu olhar |
a 4gua move, mas o mar arrasta twitter
Sementes
a Do e sy i s ot pacs
E gerados relacionados com os tweets mais
populares e actuais.
[
[+]
a s
% urpresa
.
o Mais
o
O
o Importar
o . Exportar
[0} Gerar Linhas Partilhar

Fig.41- Screenshot da quarta versao da aplicagdo — linha selecionada.
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Gerar Linhas Co-PoeTryMe + Instrucdes

Linha Selecionada Edigio do Poema Click- Selegio

Drag & Drop - Substitui¢do direta

mar maritimo de ti e de mim Double-Click - Edigio manual do texto

Numero de Silabas
que alma, oceano, que mar
————

meu golfo, meu olhar, meu olhar

a 4gua move, mas o mar arrasta twitter

Sementes

B e e R e onde i
s S g e Pigina o Twitter o posTryMe ondesio
gerados relacionados com os tweets mais
populares e actuais.

Mais

Importar
Exportar

Gerar Linhas Partilhar

Geracgdo de Poemas
!

Fig.42- Screenshot da quarta versdo da aplicacdo — palavra selecionada

Na quinta versdo, em primeiro lugar, podemos verificar uma tentativa de unifor-
mizar visualmente a interface: os contornos ficaram mais rigidos para que “ca-
sassem” melhor com a tipografia e as op¢des deixaram de estar espalhadas pelo
espaco disponivel (Figura 43). Ficou finalmente definida a forma como o utiliza-
dor pode interagir com os fragmentos do poema, neste caso linhas e versos. No
caso do utilizador querer selecionar uma linha, basta que carregue na area que

a contorna, mas fora das areas das palavras que a constituem (Figura 44). No
entanto, caso o utilizador esteja exatamente por cima duma palavra, esta revela
o seu contorno e pode ser diretamente selecionada, o que nio acontecia na
versdo anterior. E nesta versio que surge pela primeira vez o botdo que permite
alterar o idioma da interface. Este é um botdo radio, e neste caso, o facto da sigla
“pT” estar a negativo significa que esta é a opcéo selecionada. Esta é também a
primeira versao em que o processo co-criativo nao é diretamente representado
no moédulo da Edi¢do de Poemas. Neste caso, para a representacdo ser visivel

é necessario carregar no botdo “a”, que ao estar selecionado fica com o fundo
branco e tipografia a preto, para identificar que esta ativo. Quando esta funcio-
nalidade esta ativa, todas as interacdes com o texto sdo desativadas, e é mostra-
do o conjunto de alteracdes feitas sob a forma de aglomerado. Esta é também a
primeira versao que permite visualizar as trocas sob a forma de animagao. Neste
caso, como demonstra a Figura 45, era possivel selecionar um intervalo de trocas
a visualizar, sendo que o quadrado a vermelho indicava o nimero da primeira
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troca a mostrar e o azul o nimero da ultima troca a mostrar. E possivel ainda
verificar que foi adicionado um parametro que permite restringir ainda mais
a geracdo de palavras, que é a “Polaridade”.

Geragdo de Poemas Co-PoeTryMe < > Instrugdes
EN
Idioma Click - Seleggo
[Portugues [v] Resumo
Drag & Drop - Substitui¢&o direta
Forma
PoeTryMe é uma aplicagdo co-criativa de geragao de poesia. O objectivo deste
[Quadra M| projecto ¢ agilizar o processo criativo humano, na 4rea da escrita criativa. Double-Click - Edigao manual do texto
Surpresa O sistema, num primeiro momento, através da insergao de dados como a forma poética,
lingua, sementes (palavras de inspiragao/tema do poema) e um grau de surpresa (que
[x M| i ia a escolha de palavras por parte do sistema), permite gerar um poema
rascunho. Caso esse poema n&o seja minimamente satisfatorio, é possivel gerar outros
Sementes poemas, com (ou sem) as mesmas carateristicas. Num segundo momento permite
- edigéio do poema rascunho a varios niveis.
palavras sobre o tema desejado V] .
>Permite substituigao directa de posigdes de palavras ou expressdes no poema. twitter
>Permite a substituigéo de palavras ou expressdes por outras geradas pelo sistema: No Pé4gina do Twitter do PoeTryMe onde séo
caso da re-geragdo de palavras, podemos especificar carateristicas como a relagao postados, de duas em duas horas, poemas
semantica com a palavra a substituir, o nimero de silabas e a rima; No caso da re- gerados ;;eto sistema relacionadt;s com os
geragao de linhas podemos definir novas sementes, um novo grau de surpresa e o tweets mais populares e actuais.
numero de silabas.
>Permite a edigao directa de texto, isto ¢, apagar ou escrever palavras.
Mais
Importar
Gerar Poema
Fig.43- Screenshot da quinta versao da aplicagao.
Gerar Linhas Co-PoeTryMe < > + Instrugdes
EN
Linha Selecionada Click - Selegao
n/a .
Edi¢do do Poema R
Drag & Drop - Substituiggo direta
Numero de Silabas
— 1 Double-Click - Edigo manual do texto
I veja agora o adriatico
Surpresa
toda a baia, todo o mar
Sementes o asilo o marinho mar lar
. s
tudo o mau tempo no mar marinho twitter

Pagina do Twitter do PoeTryMe onde s@o
postados, de duas em duas horas, poemas
gerados pelo sistema relacionados com os
tweets mais populares e actuais.

Mais

Importar
Exportar
Partilhar

Geragdo de Poemas

Gerar Linhas

Fig.44- Screenshot da quinta versdo da aplicacdo — método de selecdo de frag-
mentos poéticos.
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Gerar Palavras Co-PoeTryMe < > ' + Instrugdes
EN

Palavra Selecionada Click - Seleggo

ritam Edi¢do do Poema
Relagéo

I

Drag & Drop - Substitui¢&o direta

Qualquer Uma Double-Click - Edigdo manual do texto
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a dgua move, mas o mar arrasta
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Pagina do Twitter do PoeTryMe onde sdo
postados, de duas em duas horas, poemas
gerados pelo sistema relacionados com os
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z

S
<]
v

Mais

Importar
Exportar
Partilhar

Geragdo de Poemas

Gerar Palavras

Fig.45- Screenshot da quinta versao da aplicacdo — método de selegio do interva-
lo de alteracdes ao texto a visualizar.

Também na ultima versdo podemos identificar algumas diferencas em relacao

a versdo anterior. Em primeiro lugar, a posigao do titulo foi alterada. Isto porque
com todos os titulos de médulo ao mesmo nivel, o titulo da aplicagido passava
despercebido, e ndo tinha relevancia que devia. Para além disso, e com o objecti-
vo de destacar ainda mais esta seccao do resto da interface, este é a inico médulo
que, ndo estando selecionado, aparece por defeito em negativo (fundo preto

e tipografia branca). Os contornos dos médulos foram ainda mais refor¢ados, de
maneira a terem a mesma espessura das linhas que compdem a tipografia. Tanto
o modulo “twitter” como o “Mais” desapareceram, sendo que no primeiro caso

o modulo foi totalmente suprimido por nao ser considerado relevante no ambi-
to desta aplicacdo, e no segundo caso, as ferramentas disponiveis neste modu-
lo passaram a ser apresentadas sob a forma de botdes, na barra de navegacéo
superior (Figura 46). Também podemos verificar que os botdes de gerar conteu-
dos mudaram de posicdo e alteraram a sua forma. Neste caso, como se pretendia
fazer uma comparacéo entre o processo de escrita de um poema com um jogo, os
botdes Gerar passaram a ter a forma de um botéo play. As opg¢des e informagdes
dos modulos viram o seu espaco reduzido, ficando assim uma area lateral reser-
vada para botdes e barras de scroll. O modulo “Resumo” também foi suprimido,
por ndo apresentar relevancia para a utilizacdo da aplicacio, e substituido pelo
modulo “Comecar” que indica as diferentes maneiras possiveis de comecar a
utilizar a aplicacdo. Podemos ainda verificar que o icone que representa a vi-
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sualizagdo do processo co-criativo foi alterado, e embora seja, provavelmente, o
icone mais dificil de associar a tarefa que desempenha, penso que tem mais que
ver com a tarefa que representa, visto que os tracos verticais pretendem repre-
sentar frames e a seta pretende representar um botao play. Podemos também ver
que foi incluido um novo botao, para além dos adicionados em substituicdo do
modulo Mais, o de “Ativar/Desativar Janelas de Ajuda”. Relativamente a repre-
sentacgdo dos versos e palavras geradas, que nao sofria alteracido desde a segunda
versao, podemos verificar que foram alvo de remodelacdo. A sua nova aparéncia
pretende que estes elementos sejam mais idénticos a representacdo dos fragmen-
tos incluidos no poema-rascunho, de maneira a ser mais facil de entender que
podem ser adicionados ou usados em substitui¢do dos fragmentos presentes no
poema. Estas pecas surgem sobre a forma de aglomerado, e por isso encobrem-se
parcialmente, sendo contudo possivel arrastar os fragmentos dentro do moédulo
para ler o seu contetudo (Figura 47).

Quanto a visualizagdo do processo co-criativo, podemos verificar que o botao
play passou para o canto inferior direito, e deixou de ser possivel escolher um in-
tervalo de alteracdes a visualizar, visto que nio foi atribuida relevancia ao facto
de ser possivel ver apenas parte das trocas efectuadas. Em vez disso, ao carregar
no botdo play é possivel visualizar todas as alteragdes feitas ao poema, e a barra
imediatamente a esquerda é uma barra de progresso que indica em que ponto da
animagao é que nos situamos (Figura 48). Esta versdo foi entregue aos utilizado-
res/testers, e foi sobre esta versdo que foram feitos os testes de usabilidade. Pos-
teriormente foram feitas algumas alteracdes a interface, que serdo apresentadas
na seccdo dos testes de usabilidade, visto serem resultado deste processo.
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Co-PoeTryMe D | < >l ] < Instrucdes
EN
Click - Selegdo
Rascunhos Comegar X Drag & Drop - Substituig&o Directa
Double-Click - Edi¢do manual do
texto
Idioma Gerar um poema-rascunho através do preenchimento dos parametros .
presentes no médulo 'Rascunhos', 4 esquerda Rascunhos - Destina-se a gerar
poemas-rascunho. Pressupde o
ou preenchimento dos campos Idioma,
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Importar um poema de um ficheiro ".txt' por carregar do botao N
“Importar poema'; Versos - Destina-se a gerar versos.
Pressupde o preenchimento dos
Surpresa ou campos Numero de silabas, Surpresa
e Palavras-chave. Os versos gerados
Escrever directamente um poema-rascunho podem ser adicionados 2o poema-
rascunho através de drag & drop
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geradas podem ser adicionados ao
poema-rascunho através de drag &
drop
i h da ulti a0 da aplicaca
Fig.46- Screenshoots da ultima versdo da aplicacdo.
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Fig.47- Screenshoots da ultima versdo da aplicacdo — representacdo dos conteu-
dos (neste caso versos) sugeridos pelo sistema.
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Fig.48- Screenshot da ultima versao da aplicacdo — visualizacdo da animacéo,

neste caso, da troca da posi¢do de duas palavras.
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7 - Avaliacao

Este capitulo descreve alguns aspetos que contribuem para a validagdo e avaliagao
da aplica¢ao desenvolvida. Foram realizados testes de usabilidade, onde a uti-
lizagao da aplicagao por parte de um conjunto de utilizadores foi importante para
detectar alguns problemas, posteriormente corrigidos.

Descreve-se ainda a utiliza¢ao do sistema para gerar letras de musica, por um
grupo de investigadores na area da criatividade computacional. O capitulo termina
com uma descri¢do do sistema desenvolvido enquanto plataforma criativa, a luz da
classificacao de Kantosalo (2016)

7.1 Testes de Usabilidade

Os testes de usabilidade, para além de permitirem identificar erros de design
e implementacdo, permitem perceber que tarefas os utilizadores sentem mais
dificuldade em desempenhar. Uma das maneiras mais comuns de testar a usabili-
dade de aplicacdes é através da disponibilizacdo de uma versao beta da aplicacéo.

Esta versdo da aplicacdo é testada, num ambiente supervisionado, por um con-
junto de utilizadores. E-lhes dado um conjunto de tarefas a desempenhar e sio
apontados alguns valores: o tempo que o utilizador leva a desempenhar as tare-
fas; numero de clicks necessarios, o numero de erros cometidos e ainda se o uti-
lizador repetiu erros anteriores. Sdo ainda recolhidos alguns dados que tém que
ver com a satisfacdo do utilizador, bem como sugestdes do mesmo. Estes valores
permitem, em primeiro lugar por comparacdo com a performance do autor, ve-
rificar se as funcionalidades sao facilmente identificaveis e intuitivas, bem como
perceber se ha alguma funcionalidade que tenha uma consequéncia que néo é a
esperada pelos os utilizadores.

Numa fase inicial, foi elaborado um conjunto de tarefas, listado na Figura 49, que
envolve a utilizacdo dos varios modulos da aplicacdo, bem como os varios tipos
de interacao disponiveis. O conjunto de tarefas a resolver foi dado aos utilizado-
res (Tabela 6), para que eles as tentassem resolver, enquanto os tempos de exe-
cucdo de cada tarefa eram cronometrados e os seus erros e sugestdes apontadas
(Tabela 7), num formulario igual ao da Figura 50.
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Lista de Tarefas:

1-Gere um Poema-Rascunho;

2-Troque a posicdo de duas palavras no poema-rascunho;

3:-Troque a posicao de duas linhas no poema-rascunho;

4-Altere uma palavra do poema-rascunho por uma escrita por si;
5-Desfaca a acado anterior;

6-Gere palavras relacionadas com uma palavra do poema-rascunho;
7-Substitua uma palavra do poema-rascunho por uma palavra sugerida
pelo sistema;

8-Gere linhas com palavras de inspiracdo diferentes das usadas
para gerar o poema-rascunho;

9-Adicione uma das linhas sugeridas ao poema-rascunho;
10-Elimine uma palavra do poema-rascunho;

11-Exporte o poema em formato “.txt”.

Fig.49 - Conjunto de tarefas propostas aos utilizadores/testers.

Idade:
Escolaridade:

nr. clicks/ repeticao

tempo nr.erros de erros

satisfagao sugestoes

Fig.50 - Formulario preenchido aquando dos testes de usabilidade.

Para abranger um conjunto mais alargado de pessoas, alguns testes ndo poderam
ser presenciais, e nesse caso, era pedido as pessoas que realizassem esse mesmo
conjunto de tarefas e preenchessem o formulario elas préprias. Era-lhes ainda
pedido que descrevessem a sua interacdo com a aplicacdo, nomeadamente que
identificassem as tarefas onde tiveram mais dificuldades e sugestdes para as su-
prir. Os testes presenciais foram filmados, tanto através da gravacdo de ecra que
permitem mostrar a utilizagdo da aplicacdo, como através da gravacgao do utiliza-
dor, com o objectivo de captar expressdes que revelassem satisfacao, insatisfagao
ou frustracdo face a utilizacdo de determinada ferramenta (Figura 51).
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Fig.51- Frame de um dos videos dos testes de usabilidade efectuados

Analisando os resultados obtidos foi possivel identificar alguns problemas na in-
terface e na interacdo que dificultavam o processo de aprendizagem da aplicacdo
para os utilizadores:

Dificuldade 1 - A maioria dos utilizadores sentiu dificuldade na resolucdo da
tarefa 6, que pede ao utilizador para gerar palavras relacionadas com determina-
da palavra do sistema. A principal dificuldade na resolugao desta tarefa prendia-
se com o facto de o utilizador ndo conseguir encontrar o moédulo de geracédo de
palavras, isto porque € necessario carregar numa palavra do poema-rascunho
para este mddulo aparecer. Esta foi a tarefa que consumia mais tempo aos utili-
zadores, nomeadamente para encontrar o modulo para a realizacio desta tarefa,
e também foi nesta tarefa que os utilizadores cometeram mais erros, nomeada-
mente click em modulos que nao levavam a resolucéo da tarefa pretendida.

Dificuldade 2 — Alguns utilizadores, neste caso os mais jovens, carregaram em
botdes do teclado na tentativa de utilizagdo de atalhos que nao existiam, nomea-
damente na tarefa 10, carregaram no backspace na tentativa de apagar a palavra
selecionada. Outro caso semelhante ocorreu na tarefa 4, quando alguns utilizado-
res carregaram na tecla enter na tentativa de editar uma palavra selecionada.
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Dificuldade 3 — Alguns utilizadores, neste caso os com mais de 50 anos, tiveram
algumas dificuldades na identificagdo dos simbolos utilizados, nomeadamente o
simbolo de exportar na tarefa 11. No entanto, através da visualizagao das janelas
de ajuda dos diversos botdes, conseguiram efectuar a tarefa, embora lhes tivesse
consumido mais tempo em comparagdo com utilizadores mais jovens. Esta maior
dificuldade deve-se ao facto de estes utilizadores ndo estarem tao habituados a
utilizar outras aplicacdes, Web ou para dispositivos moveis, e por isso nao estdo
tao familiarizados com os simbolos utilizados.

Dificuldade 4 — Alguns utilizadores tiveram dificuldade na tarefa 9, visto que

o simbolo “+”, que representa a possibilidade de adicionar uma linha ao poe-
ma-rascunho, apenas aparece quando um verso ¢é arrastado para a zona ime-
diatamente abaixo da dltima linha. Foi ainda sugerido por dois utilizadores que
o botdo “+” aparecesse imediatamente ao arrastar um verso, mas com fundo
branco e tipografia a negro. Quando o verso fosse arrastado para a zona imedia-
tamente abaixo da ultima linha do poema-rascunho, o botdo “+” alteraria a sua
aparéncia para fundo negro e tipografia a branco, para representar a possibilida-
de de interacdo que esta disponivel. Esta sugestdo poderia ser expandida para a
adicdo de palavras a um verso do poema-rascunho, que embora nao fosse uma
das tarefas a resolver nos testes de usabilidade, acabou por ser identificada por
alguns utlizadores aquando da realizacdo da tarefa 7.

Dificuldade 5 — Houve ainda a sugestao, por um utilizador, para que quando
uma palavra ou verso sugerido fosse clicado, arrastado, ou o rato lhe passasse
por cima, este passasse imediatamente para a frente de todas as outras palavras
ou versos sugeridos, em vez de ter de se arrastar o fragmento para uma zona do
modulo disponivel para ler o seu contetudo. Isto acontece porque os fragmentos
sugeridos sdo adicionados por uma ordem, e visto serem opacos, encobrem-se
parcialmente, e caso haja muitos conteudos dentro do modulo, torna-se dificil
“arranjar” um espaco vazio para arrastar o fragmento sugerido e conseguir ler o
seu conteudo.
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Nr. Utilizador Escolaridade Idade
1 12° ano 62
2 9° ano 18
3 Bacharelato 65
4 Mestrado (MDM) 24
5 Mestrado (MDM) 24
6 Mestrado (MDM) 25
7 Licenciatura (LDM) 25
8 Licenciatura (LDM) 24
9 12° ano 24

10 12° ano 24
11 12° ano 23
12 12° ano 23
13 12° ano 26

Tab. 6- Lista de utilizadores cujos testes foram presenciais.

Nr. Tarefa Média Problemas Identificados | Nr. utilizadores Alteracdes Feitas
1 26s gerar poemas sem palavras de nenhuma alteragéo, janela
inspiracdo 3 de erro foi suficiente
h lteraca
2 13s double-click ao tentar arrastar 1 nenfiuma aneracao, erro
nao foi repetido
3 7s
4 carregar no enter para editar — 3 acrescentou-se o atalho
21s dificuldade 2 enter para editar texto
> 5s
dificil encontrar geragéo de 10 novo botao de
6 52s palavras — dificuldade 1 fragmentacio do poema
7 1 dificil ver palavras sugeridas — 5 fragmentos sugeridos pas-
§ dificuldade 5 sam para a frente com hover
geraram linhas com as mesma nenhuma alteracéo, janela
8 27s palavras de inspiracao 3 de erro foi suficiente
9 26 botéo de adicionar linhas dificil alteragédo da ferramenta de
$ de encontrar - dificuldade 4 8 adicionar linhas e palavras
12s carregar no backspace para acrescentou-se o atalho
10 editar — dificuldade 2 5 backspace para apagar texto
11 8s simbologia nio intuitiva — nenhuma alteracio
dificuldade 3 2 ¢

Tab. 7- Erros presenciados nos testes de usabilidade.
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7.2 Alteracoes Feitas a Aplicacao

Visto que foram identificadas algumas lacunas na aplicacdo (apresentadas na
seccdo acima) que dificultavam que os utilizadores a aprendessem, foram feitas
algumas alteracdes a mesma com o objectivo de suprir essas mesmas lacunas:

- Em resposta a primeira dificuldade sentida pelos utilizadores - dificuldade

1 - que se prende com o facto de ser necessario carregar num fragmento do tipo
palavra para revelar o médulo de geracdo de palavras, foi incluido um novo botao
que permite a alteragio do tipo de fragmentacéo (Figura 52). Esta solucdo chegou
a estar presente na primeira versdo da aplicacdo (como mostra na seccéo 6.4), mas
foi abandonada logo na segunda versao, porque havia o objectivo de que fosse o
proprio texto a mostrar os tipos de interacao possivel. No entanto, através dos tes-
tes de usabilidade ficou claro que a interagdo com o texto nao é o suficiente, e por
isso foi adicionado um botdo que permite alterar o tipo de fragmentacao. Contudo,
este botdo é diferente do que estava disponivel anteriormente. Depois de haver
um poema-rascunho, e quando o médulo Rascunhos esta no seu estado reduzido,
surge um novo botdo, lateral, que indica o tipo de fragmentacdo que néo esta sele-
cionada. Basta carregar neste novo botdo para alterar o tipo de fragmentacao.

Co-PoeTryMe Co-PoelTryMe

Palavras 4 Versos 1 4
Palavra Alvo Linha Selecionada
e  [X] e T
"
W Relagdo E Nimero de Silabas
S 2| ———
] ©
:ll’.i Rima com o Surpresa
Silabas Alvo Palavras-chave
PSR
[mar — TX]
Polaridade
2 @
£ =
c c
=] =]
(3] [3]
w w
3] 3]
[a 4 o

Fig.52 - Novo botao para alteracdo do tipo de fragmentacdo do poema.




Relativamente a segunda questao — dificuldade 2 — que se prendia com o facto
de o conjunto de atalhos disponiveis ndo ser tao extenso quanto o esperado pelos
utilizadores, foram adicionados mais alguns atalhos com o objectivo de que utili-
zadores mais experientes consigam optimizar a utilizagdo da aplicacéo:

- Enter: Quando um fragmento poético do poema-rascunho esta selecionado,
seja ele do tipo verso ou linha, e a tecla enter é carregada, é aberto o modo
de edicao desse fragmento. Este tipo de interacao ja é utilizado em algumas
aplicagdes, Websites e sistemas operativos.

- Backspace quando um fragmento esta selecionado: Quando um fragmento
poético do poema-rascunho esta selecionado, seja ele um verso ou linha, e a
tecla backspace é carregada, este fragmento é automaticamente eliminado, tor-
nando o processo de eliminagdo de um fragmento poético mais rapido e célere,
pois exige menos clicks para efectuar essa tarefa.

Relativamente a questdo dos utilizadores mais velhos nio estarem tao familiari-
zados com os simbolos utilizados — dificuldade 3 - acredito que a possibilidade
de os botdes mostrarem um balao de fala que descreve a funcionalidade (caso as
janelas de ajuda estejam ativadas), é o suficiente para que o utilizador perceba

a ferramenta em questao. Isto porque os simbolos utilizados foram escolhidos
pela ampla utilizacdo em outras aplicagdes, e o facto de os alterar podia piorar a
percepc¢do dos mesmos por parte dos utilizadores mais jovens.

Visto que varios utilizadores sentiram dificuldade na utilizacdo das ferramentas
de adicdo tanto de versos ao poema-rascunho, como de palavras a determinada
linha - dificuldade 4 - foram feitas algumas altera¢des para que se tornasse
mais perceptivel que estas funcionalidades estdo disponiveis. Quanto a adi¢do
de linhas, mal comecamos a arrastar um dos versos sugeridos aparece um botao
“+” por baixo do poema-rascunho que sugere a possibilidade de adicionar ali
uma linha. Quando o rato passa por cima desse botao este muda a sua aparéncia,
neste caso passa a ter fundo preto e texto a branco, para reforcar essa possibili-
dade de interacdo (Figura 53). De igual modo, para a adicdo de palavras, quando
comecamos a arrastar uma palavra sugerida, aparece um botao “+” a frente de
cada linha. Caso o utilizador arraste a palavra sugerida para cima de um dos
botdes “+”, de igual modo a adigdo de linhas, o botéo altera a sua aparéncia, com

o mesmo objectivo de reforcar a possibilidade de interacdo (Figura 54).
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Fig.53- Nova representacdo da ferramenta de adigéo de linhas.
- 1t ¥ o
Co-PoeTryMe m|<|>| N &< mﬁ_eﬂa L
Palavras pecd
3] 2]
Palavra Ao [marinho,] [engracadq| [Falar]
bogges X 7 A >
e = 2]
Relagédo o
o
8 2]
1SS
g Rima com Banco
-
Silabas Alvo
Polaridade
4]
-g N/D g
c Lixo i
35 =]
o c
;] -
g £
o -—

Fig.54- Nova representacdo da ferramenta de adi¢do de palavras.

Quanto a ultima questao — dificuldade 5 — a sugestao dada foi seguida a risca:
quando sao gerados fragmentos poéticos, sejam eles palavras ou linhas, sdo apre-
sentados sobre a forma de aglomerado. No entanto, quando um dos fragmentos

é arrastado ou quando o rato lhe passa por cim, ele passa imediatamente para a
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frente dos outros para que o seu conteudo seja visivel imediatamente (Figura 55).
Isto evita que o utilizador tenha que arrastar o fragmento sugerido para uma
zona livre do médulo em que esta para conseguir ler o seu contetdo, tarefa essa
que seria mais dificil quanto maior fosse o resultado do processo de geracao.

Co-PoeTryMe | < S|l 4] < Geradas
EN
Palavras ]
o
Palavra Alvo @ [muitd [vi-os| [partir] m
bzote X = -
B uma| [regid [vazig o .
Relag _ _ g =
8 furd
<3
g Rima com Ban co
-
Silabas Alvo
fzote — TX]
Polaridade
é N/D s
£ Lixo S
3 S
g %
-3 £

Fig.55 - Nova representagido dos fragmentos poéticos sugeridos pelo sistema.

7.3 - Utilizacao por terceiros

O Co-PoeTryMe foi recentemente utilizado com o objectivo de producio de le-
tras de musica, por investigadores do Computer Engineering Department, Santa
Clara University, na area da criatividade computacional e geracdo de musica. O
Co-PoeTryMe foi utilizado para a composicao de letras que seriam dadas como
input ao sistema ALYSIA (Ackerman et al, 2017)(Cassion et al, 2017), para que o
sistema criasse uma cang¢do. Durante a utilizagio, o grupo de investigadores re-
tirou algumas notas sumarias da utilizacdo da aplicacido, bem como do processo
de transformacao do poema-rascunho gerado no poema final. A partir de um dos
poemas gerados chegou mesmo compor duas cangdes, que nos enviou sobre a
forma de pauta (Figura 56).

Nas notas que nos foram enviadas é descrito o processo de criacdo de dois poe-
mas. No primeiro foram usadas como palavras de inspiracdo as palavras-alvo:
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love, femme e kind, e o resultado do processo de geracdo foi o seguinte poema:

wisdom turns emotion, and science and love
with kind categories every eye

emotions and love and moon and sky

and whether haters in love above

untitled
Co-PoeTryMe Alysia, arr. Ai Nakamura
=80
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- . f it f i f i
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Fig.56 -Pauta da cangédo criada, cuja letra foi criada no Co-PoeTryMe.

De seguida, a descri¢ao de todos os passos efectuados até ao poema final:

“For creating this poem, I fed into Co-PoeTryMe and got a raw output
of which I only manipulated two awkward places. The first was the
word ‘categories’ in the middle of the second line. When I attempted
to regenerate a replacement word, I had little return because it kept
trying to return the same syllable length. I was able to manipulate the
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line generation function into accepting a single word input and use a
short phrase generated that way to replace it. The other modification
came from the word “haters” in the final line. I was able to use the
word generating function and luckily got “hatred” on the first try,
allowing me to keep the constrasting fell of the last line.”

Embora a descri¢ao fornecida ndo va muito de encontro a experiéncia de utiliza-
¢ao, no sentido de tentar descrever as dificuldades sentidas na utilizacao da inter-
face, tempo de aprendizagem da interface, etc, o grupo de investigadores revela

o dominio das principais ferramentas da aplicacdo, que sdo a geracdo de poemas
-rascunho, versos e linhas. Revela ainda um conhecimento para além do basico
quando diz que recebeu um feedback pequeno, neste caso da ferramenta de gera-
cdo de palavras, por ter a opgao o nimero de silabas preenchida. Na descri¢ao do
processo do segundo poema, diz ainda que reordenou as linhas, neste caso para
[3,2,1,4], o que revela o dominio de mais uma ferramenta. Neste caso, em que a
aplicacdo foi utilizada por um grupo de investigadores de outra nacionalidade
que nao a portuguesa, foi importante o facto de a alteracdo do idioma de toda a
interface, quer os elementos estaticos, quer os dinamicos, ser feita através de um
simples click num botao.

7.4 Co-PoeTryMe e a co-criatividade

Avaliando o Co-PoeTryMe enquanto plataforma co-criativa segundo as catego-
rizacOes de Lubart (2005) e de Mary Lou Maher (2012), esta aplicacdo funciona
como um colega que pode ser criativo ou potenciar a criatividade do autor e sua
expressdo. As ideias geradas pelo sistema sdo sujeitas ao critério de avalia¢do do
utilizador e podem ou néo ser integradas no artefacto final. Isto faz com que o
Co-PoeTryMe encaixe nas ultimas categorias de ambas as categorizag¢des acima
mencionadas: “O sistema funciona como um colega que pode ser criativo, con-
tribuindo com ideias no didlogo com os utilizadores” (Lubart, 2005) e “O sistema
gera ideias que sdo avaliadas e podem ser integradas, ou néo, no artefacto final”
(Maher, 2012).

Segundo a categorizagdo de Kantosalo e Toivonen (2016), Co-PoeTryMe é um
agente que se se enquadra na co-criatividade dividida por tarefas. O sistema é
capaz, através da defini¢do de um conjunto de dados de entrada acerca dominio,
gerar um poema sobre esse mesmo dominio. O sistema neste caso toma o papel
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de gerador de conceitos enquanto que o utilizador assume o papel de definidor
do dominio. Na alteracdo de palavras/expressdes, ha novamente um pedido para
que o utilizador defina o espaco de palavras a operar. No entanto, apds gerado

o poema-rascunho, o utilizador pode edita-lo. Esta edicao pode ser feita de duas
maneiras: através de substituicao directa de palavras ou linhas, ou por pedido ao
sistema que gere uma nova palavra ou linha que cumpra determinados requisi-
tos. Ou seja, tanto o computador como o humano estabelecem regras de iteragao
ao espaco de artefactos possiveis. O sistema é completo porque é capaz de gerar
e avaliar os seus artefactos através de uma funcéo de fitness, embora a avaliacido
seja incompleta — apenas pontua a métrica e a rima. Esta é uma das principais
razdes que motivou a criagdo da plataforma co-criativa assente no PoeTryMe — a
funcdo fitness ndo consegue pontuar os conteudos propriamente ditos. O utiliza-
dor serve como avaliador do conteudo/significado e conduz a geracdo de acordo
com as suas intencdes. A avaliacdo dos conceitos gerados é feita pelos dois agen-
tes (a niveis diferentes), ainda que a validagao final esteja ao cargo do utilizador,
que decide quando parar o processo de iteragdo do poema.

Para além disso, os problemas que Kantosalo e Toivonen (2016) identificaram no
ambito da criacdo de aplicacoes de co-criatividade alternada também se podem
aplicar ao Co-PoeTryMe. Para evitar os problemas de incompatibilidade tanto
universal como conceptual, ha a preocupacio ao nivel do design da aplicagéo
para os evitar. Neste caso, a interface do Co-PoeTryme limita o input do utiliza-
dor a um conjunto de opg¢des, com o intuito de ndo deixar que o utilizador intro-
duza conceitos que o agente ndo domina. Por exemplo, nao permite introduzir
uma métrica diferente das disponiveis, apenas permite que utilizador escolha
uma das varias dominadas pelo sistema. No que toca a discordancia artistica,

a aplicacdo Co-PoeTryMe da mais importancia a avaliacdo do utilizador, visto
que o sistema é incapaz de avaliar o significado e a intencdo do texto produzido.
Entdo a avaliacdo do utilizador sobrepde-se a do sistema, visto ser uma avaliacio
mais completa. Quanto a impoténcia generativa, o sistema nao conhecendo um
conceito introduzido, faz uma procura aleatéria a todo o universo. Assim nunca
entra num estado em que deixa de produzir artefactos, embora, segundo Kanto-
salo e Toivonen (2016), esta solucdo nao seja a ideal para cenarios co-criativos.
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8. Conclusao e Prespectivas Futuras

Este documento descreveu o estudo efectuado acerca dos temas cruciais desta

tese, entre eles a poesia, a co-criatividade e o design de aplicacoes. Pretende-se
também descrever a aplicacdo criada, desde a ideia inicial até a aplicagao final,
passando tanto por questdes de design como de implementacao.

A principal contribui¢ido desta tese é a disponibilizacdo de uma ferramenta co-
criativa de apoio a composicido de poesia e letras de musica. Esta aplicacdo pode
ser acedida por qualquer computador com acesso a Internet, sem haver a neces-
sidade de fazer o download de nenhum ficheiro e suprimindo todos os problemas
de compatibilidade que poderiam existir. A aplicacio foi desenvolvida através da
utilizacdo das tecnologias HTML, Css e Javascript. Para além disso, a aplicacéo
apresenta um design intuitivo e facil de aprender e ja foi testada junto de alguns
utilizadores, o que significa que alguns erros ja foram corrigidos, nomeadamente
a reformulacdo de algumas ferramentas cuja representacéo e utilizacdo ndo era
tao facil de aprender/usar.

Para além disso, esta tese traz algumas contribui¢cdes complementares, nomea-
damente a transmissdo do estudo efectuado sobre os temas abordados: , e ainda
uma analise de plataformas existentes na area da co-criatividade e da criativida-
de computacional. Para além disso, as necessidades que foram surgindo contri-
buiram para o desenvolvimento de novas funcionalidades na Ap1 do PoeTryMe,
neste caso implementadas por Gongalo Oliveira. Durante este trabalho foi ainda
escrito um artigo cientifico (Gongalo Oliveira et al., 2017) sobre as limitacdes do
PoeTryMe, as novas funcionalidades da Ap1 e o Co-PoeTryMe, aceite para publi-
ca¢do no 2nd Symposium on Problem-solving, Creativity and Spatial Reasoning
in Cognitive Systems.

Posto isto, julgo que o resultado deste projecto foi para além da proposta ini-
cial, visto que foi desenvolvido um estudo mais aprofundado da co-criatividade
computacional, foi desenvolvida uma identidade visual para a aplicagio e ainda
foram adicionadas varias funcionalidades ndo estavam previstas nem na propos-
ta de dissertacdo, nem na proposta intermédia, tais como: importagéo e exporta-
¢do de poemas, tanto para um formato “.txt” que permite voltar a ser importado,
como para uma imagem que preserva todas as representagdes das alteracdes
feitas; as proprias representacdes do processo co-criativo, tanto a estatica como a
dinamica; a partilha dos poemas gerados nas redes sociais. Contudo, o desenvol-

138



vimento destas funcionalidades extra consumiu o tempo necessario para desen-
volver um dos objectivos previstos na proposta intermédia, relacionado com o
desenvolvimento de um layout responsivo para a aplicagao.

Visto que cada vez mais os acessos a Internet sao feitos através de dispositivos
moveis, é crucial o desenvolvimento de um design responsivo, visto que atual-
mente a aplicacdo é apenas fluida, isto é, adapata-se aos diversos tamanhos dos
ecras de computador. Esta tarefa envolvera repensar a estrutura da aplicacao,

nomeadamente na representacido das diversas ferramentas e tipos de interagao.

No ambito da representacdo do processo co-criativo, e de maneira a aumentar a
fidelidade de representacéo, seria vantajosa a utilizacdo de um algoritmo capaz
de identificar as diferencas entre dois textos. Isto €, caso o utilizador, no &mbito
da edi¢do de um verso, apenas altere uma palavra, na representacao do processo
co-criativo, toda a linha aparece como tendo sido editada. No entanto, através da
utilizacdo de um algoritmo capaz de verificar onde houve alteracoes, neste caso
entre a linha incial e a editada pelo utilizador, seria possivel uma maior precisao
na representacdo desta agao.

Outra funcionalidade que poderia ser melhorada no futuro seria a de definigao
de formas para o poema. Neste momento limita-se a um conjunto pré-definido
ou uma sequéncia de linhas com o mesmo numero de silabas. No futuro poder
haver mais liberdade, no entanto isso também implicara alteracoes a APL

Também seria importante repetir os testes de usabilidade, de forma a verificar se
as alteracdes melhoraram a experiéncia de utilizacdo e se nao foram introduzidos
novos problemas.

Para além disso ha a inten¢édo de, num futuro proximo, escrever um artigo

completamente dedicado ao Co-PoeTryMe, e de colaborar com o grupo da Maya
Ackerman, na Computer Engineering Department, Santa Clara University.
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9. Anexos

Nesta secgao é apresentado o manual da Ap1 do sistema PoeTryMe, desenvol-
vida por Gongalo Oliveira, durante a realizacio deste trabalho. Vo ser ainda
indicadas as funcionalidades existentes e disponiveis na aplicagdo actualmente
implementada, o TryMe, bem como as funcionalidades que foram desenvolvidas,
também por Gongalo Oliveira, no ambito da realizagao deste projecto.

Geracao de Poemas:

Esta funcionalidade ja existia e é a que se encontrada na aplicacdo actualmente
disponivel do PoeTryMe, que serve para gerar poemas através de definicao de
um conjunto inicial de parametros.

URL: http://poetryme.dei.uc.pt/PoeTryMe/rest/poetry

Parametros:
-Lingua - lang:
-“en” para Inglés;
-“pt” para Portugués;
-“es” para Espanhol.

-Forma - form:
-“10-4” para quadra;
-“10-2” para distico;
-“5-7-5” para haiku;
<« »
- sonnet” para soneto;
143 . P , . ;e <« . 3
-“alecrim” para a métrica da musica “Alecrim”;
-“barquinho” para a métrica da musica “O Barquinho”;
-outras musicas;
-Personalizada - na form nr. de versos”x”nr. de silabas (ex: 4x8).

-Sementes - seeds:
. «€»
-conjunto de palavras separadas por ;.

-Factor Surpresa - surp:
-valor entre 0.1 e 0.
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Exemplo:

Pedido:
http://poetryme.dei.uc.pt:8080/PoetrymeWeb/rest/poetry?lang=pt&form=10-
4&seeds=mar+rio&surp=0.0

Resposta:

{form: “quadra_10.est”, language: “pt”, score: “-1.0”,
seeds: [“agua”, “rio”, “mar”], surprise: “0.0”,
text:“tenho um tear de massa de mar\n

a agua aquosa de brigar\n

agua serve para hidromancias\n

hidrotérmico a margem da agua\n\n”}

Geracao de Palavras:

Esta foi uma das funcionalidades desenvolvidas por Gongalo Oliveira no contex-
to da realizagdo deste projecto, e gera uma lista de palavras que cumpram deter-
minados requisitos definidos pelo utilizador.

URL: http://poetryme.dei.uc.pt/PoeTryMe/rest/poetry/words

Parametros:
-Lingua - lang:
-“en” para Inglés;
-“pt” para Portugués;
-“es” para Espanhol.

-Palavra - word:
-palavra a substituir.

-Relacio - rel:
-“any” para qualquer relacéo;
-“anton” para anténimo;
-“hyper” para hiperénimo;
-““hypon” para hipoénimo;
-“cohyp” para co-hip6énimo;
-“synon” para sinénimo;
-“none” para nenhuma.
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‘Rima - rhyme:
-fonema ou palavra que termine com o fonema desejado.

‘Numero de Silabas - nsyl:
-numero de silabas da palavra a gerar.

-Polaridade - pol:
-“-1” para negativa;
-“1” para positiva.

Exemplo:

Pedido:
http://poetryme.dei.uc.pt:8080/PoetrymeWeb/rest/poetrywords/?lang=pt&word=
apertar&rel=any&syl=apertar

Resposta:
{language:“pt”, polarity:“N/A”,

<« L« » » <« » e » K] . » <«
related::[“consumir”, “devorar’, “acochar”, “encurtar”, “imprensar’, “limitar”, “aper-

» « » o« » » « » « » « » »

tos”, “abragar”, “abrochar”, “resumir’, “estringir”, “retrair’, “aperto’, “apoucar”, “am-
» <« » » <« »

putar”, “confranger”, “apressar’, “desgostar’, estritar”, “tarraxar”],
relation:“any’, syllablesMatch:“apertar”, word:“apertar”}

Geracao de Linhas:

Esta foi outra das funcionalidades desenvolvidas por Gongalo Oliveira no con-
texto da realizacao deste projecto, e serve para gerar uma linha, de acordo com
um conjunto de parametros pré-definidos pelo utilizador.

URL: http://poetryme.dei.uc.pt/PoeTryMe/rest/poetry/line

Parametros:
-Lingua - lang:
-“en” para Inglés;
-“pt” para Portugués;
-“es” para Espanhol.

-Sementes - seeds:
. «©»
-conjunto de palavras separadas por ;.
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‘Numero de Silabas - nsyl:
-namero de silabas da palavra a gerar.
-Factor Surpresa - surp:
-valor entre 0.1 e 0.

‘Numero de fases de geracao - bestof:
-valor inteiro maior ou igual a 1.

Exemplo:

Pedido:
http://poetryme.dei.uc.pt:8080/PoetrymeWeb/rest/poetry/line?lang=pt&nsyl=5&-
seeds=fogo& bestof=10

Resposta:
{form: “1-liner”, language: “pt”, score: “0.0”, seeds: “fogo”, surprise: “0.0”,
text:“meu fogo , meu lar”}

Avaliacao da métrica de um poema:

Esta foi outra das funcionalidades desenvolvidas poe Gongalo Oliveira no con-
texto da realizacdo deste projecto, e serve para avaliar poemas-rascunho em rela-
cao a determinada métrica, definida pelo utilizador, bem como para identificar a
presenca de rima.

URL: http://poetryme.dei.uc.pt:8080/PoetrymeWeb/rest/poetry/score

Parametros:
-Lingua - lang:
-“en” para Inglés;
-“pt” para Portugués;
-“es” para Espanhol.

-Forma - form:
[ »
-“10-4” para quadra;
-“10-2” para distico;
-“5-7-5” para haiku;
-“sonnet” para soneto;
[ . » ’ . ’ . (43 . »
-“alecrim” para a métrica da musica “Alecrim”;
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-“barquinho” para a métrica da musica “O Barquinho”;
-outras musicas:
-Personalizada — na form nr. de versos”x’nr. de silabas (ex: 4x8).

-Poema - text:
-O poema a avaliar

Exemplo:

Pedido:
http://poetryme.dei.uc.pt:8080/PoetrymeWeb/rest/poetry/score?lang=pt&-
form=10-4&text=as bajas do mar passam por mim \n de paragem e mar a mesma
roupa \n toda a paragem, todo o mar \n meu golfo, meu olhar, meu olhar

Resposta:

{form:“10-4”, language:“pt”, score:“-1.0”,

text:“as baias do mar passam por mim \n de paragem e mar a mesma roupa \n
toda a paragem, todo o mar \n meu golfo, meu olhar, meu olhar \n”

144



10 Bibliografia/ Webgrafia

Textos:

Ackerman, M., Locker, D. (2017). Algorithmic Songwriting with ALYSIA. Interna-
tional Conference on Computational Intelligence in Music, Sound, Art and Design
(EvoMUSART 2017). Amsterdam, The Netherlands.

Albert, W., & Tullis, T. (2013). Measuring the user experience: collecting, analy-
zing, and presenting usability metrics. Newnes.

Boden, M. (1992). The creative mind. London: Abacus.
Boden, M. A. (2004). The creative mind: Myths and mechanisms. Psychology Press.

Cardoso, A., Veale, T., & Wiggins, G. A. (2009). Converging on the divergent:
The history (and future) of the international joint workshops in computational
creativity. AI Magazine, 30(3), 15.

Cassion, C., Ackerman, M., Locker, D., Palkki, J. (2017). Songwriting with ALYSIA
& Emily Dickinson. In Proceedings of 5th International Workshop on Musical
Metacreation (MUME 2017). Atlanta, USA.

Charnley, J., Colton, S., Llano, M. T., & Corneli, J. (2016). The FloWr Online Platform:
Automated Programming and Computational Creativity as a Service. In Procee-
dings of the Seventh International Conference on Computational Creativity, ICCC.

Charnley, J., Colton, S., & Llano, M. T. (2014). The FloWr framework: Automated
flowchart construction, optimisation and alteration for creative systems. In Pro-
ceedings of the 5th international conference on computational creativity, 9.

Colton, S., & Wiggins, G. A. (2012). Computational creativity: The final frontier?.
In Proceedings of the 20th European conference on artificial intelligence (pp. 21-

26). I0S Press.

Colton, S., de Mantaras, R. L., & Stock, O. (2009). Computational Creativity: Co-
ming of Age. Al Magazine, 30(3), 11-14.

El Bolock, A. (2014). Automatic Poetry Generation Using CHR.

145



Gero, J. S. (2000). Computational models of innovative and creative design pro-
cesses. Technological forecasting and social change, 64(2), 183-196.

Gervas, P. (2001). An expert system for the composition of formal spanish poe-
try. Knowledge-Based Systems, 14(3), 181-188.

Gervas, P. (2002). Exploring quantitative evaluations of the creativity of automa-
tic poets. In Second workshop on creative systems, approaches to creativity in
Artificial Intelligence and Cognitive Science (ECAI).

Gervas, P. (2013). Computational modelling of poetry generation. In Artificial
Intelligence and Poetry Symposium, AISB Convention.

Gongalo Oliveira, H. (2012). PoeTryMe: a versatile platform for poetry genera-
tion. In Proceedings of the ECAI 2012 Workshop on Computational Creativity,
Concept Invention, and General Intelligence, C3GI 2012.

Gongalo Oliveira, H. (2016). Poe, now you can TryMe: Interacting with a poe-
try generation system. In Proceedings of the Demonstration Session of PRO-
POR’2016, 12th International Conference on Computational Processing of the
Portuguese Language.

Gongalo Oliveira, H., Mendes, T., Boavida, A. (2017) Towards finer-grained
interaction with a Poetry Generator. In Proceedings of 2nd Symposium on Prob-
lem-solving, Creativity and Spatial Reasoning in Cognitive Systems (ProSocrates
2017).Delmenhorst, Germany. CEUR.

Hervas, R., Alves, A. O., Oliveira, H. G., Xiao, P., Linkola, S., Toivonen, H., ... &
Lavrac, N. (2016). Computational creativity infrastructure for online software
composition: A conceptual blending use case. In Proceedings of the Seventh
International Conference on Computational Creativity.

https://pt.wikipedia.org/wiki/Poesia#cite_note-3
Kantosalo, A., Toivanen, J. M., Xiao, P., & Toivonen, H. (2014). From isolation to
involvement: Adapting machine creativity software to support human-computer

co-creation. In Proceedings of the Fifth International Conference on Computa-
tional Creativity (pp. 1-8).

146



Kantosalo , A A, Toivanen , ] M & Toivonen , H T T (2015). Interaction Evalua-
tion for Human-Computer Co-Creativity : A Case Study. In Proceedings of the
Sixth International Conference on Computational Creativity.

Kantosalo, A., & Toivonen, H. (2016). Modes for Creative Human-Computer Col-
laboration: Alternating and Task-Divided Co-Creativity. In Proceedings of the
Seventh International Conference on Computational Creativity.

Krug, S. (2005). Don’t Make Me Think! A Common Sense Approach to Web Usa-
bility. Indianapolis, IN: New Riders, 3.

Liapis, A., & Yannakakis, G. N. (2016). Boosting Computational Creativity with
Human Interaction in Mixed-Initiative Co-Creation Tasks.

Lubart, T. (2005). How can computers be partners in the creative process: classi-
fication and commentary on the special issue. International Journal of Human-
Computer Studies, 63(4), 365-369.

Lupton, E. (2014). Type on Screen: A Critical Guide for Designers, Writers, Deve-
lopers, and Students. Chronicle Books.

Mabher, M. L. (2012). Computational and collective creativity: Who’s being creati-
ve. In International Conference on Computational Creativity.

Manurung, H (2004). An evolutionary algorithm approach to poetry generation.
Ph.D. dissertation, University of Edinburgh.

Misztal-Radecka, J., & Indurkhya, B. (2016). A blackboard system for generating
poetry. Computer Science, 17(2), 265.

Newell, Shaw, & Simon, H. A. (1962). The processes of creative thinking. In H. E.
Gruber & M. Wertheimer (Eds.), Contemporary approaches to creative thinking.
Atherton Press, New York

Nielsen, J. (1994). Usability inspection methods. In Conference companion on
Human factors in computing systems (pp. 413-414). ACM.

147



Queneau, R. (1961). 100.000.000.000.000 de pomes. Gallimard Series. Schoenhof’s
Foreign Books, Incorporated.

Ritchie, G. (2007). Some empirical criteria for attributing creativity to a computer
program. Minds and Machines, 17(1), 67-99.

Rhodes, M. (1961). An analysis of creativity. Phi Delta Kappan, 42

Runco, M.A. (2007). Creativity theories and themes. Research, development and
practices. Elvise Academic Press, San Diego

Shneiderman, B., & Plaisant, C. (1998). Designing the user interface: Strategies
for effective human-computer interaction. ACM SIGBIO Newsletter, 9(3), 6.

Tobing, B. C. L., & Manurung, R. (2015). A chart generation system for topical
metrical poetry. In Proceedings of the Sixth International Conference on Com-
putational Creativity June (p. 308).

Toivanen, J., Toivonen, H., Valitutti, A., & Gross, O. (2012). Corpus-based gene-
ration of content and form in poetry. In Proceedings of the Third International
Conference on Computational Creativity.

Ventura, D. (2016). Mere Generation: Essential Barometer or Dated Concept. In
Proceedings of the Seventh International Conference on Computational Creati-
vity, ICCC.

Wiggins, G. A. (2006). A preliminary framework for description, analysis and
comparison of creative systems. Knowledge-Based Systems, 19(7).

Yannakakis, G. N.; Liapis, A.; and Alexopoulos, C. (2014). Mixed-initiative co-crea-
tivity. In Proceedings of the ACM Conference on Foundations of Digital Games.

Imagens:
http://akadesign.ca/wp-content/uploads/2015/01/FRIDGE-MAGNET-WORD-TU-
TORIAL.jpg

https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/originals/c3/1b/3c/c31b3c0f455a-
104153b11bd02ae4c1d3.png

148



Tabelas:
http://www.enago.com.br/s%C3%ADmbolos-de-edi%C3%A7%C3%A30-%C3%A-
0-m%C3%A30.htm

149



