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Resumo

Nos dias de hoje, os designers graficos tém, cada vez mais, como
principal objectivo desenhar artefatos (sejam eles fisico ou digitais)
que criem espacos de didlogo com a audiéncia. Embora ninguém
consiga prever flelmente como serd a realidade profissional do
Design Grifico, no contexto do Web Design, esperamos que os web-
sites permitam a criacdo de experiéncias cada vez mais personalizadas
e orientadas para os utilizadores e para o contetdo. Esta dissertacio
surge alinhada com esta ideia.

Nesta dissertacdo é apresentado um sistema algoritmico data-driven
que automaticamente gera diferentes websites com estilos e contet-
dos automdticos. Os estilos e os contetdos do website gerados sdo
definidos com base em uma pesquisa inicial do utilizador. Resu-
midamente, o sistema funciona da seguinte forma. Inicialmente

o utilizador insere um conteddo textual (p. ex. um conceito, um
nome, etc.). De seguida, o sistema procura informagio relacionada
com o conceito inserido, acedendo a uma API. Posteriormente, os
resultados obtidos sao analisados semanticamente de forma a definir
as caracteristicas visuais do resultado (tais como tipografia, posi¢oes,
cores, etc.). Por fim. o sistema gera um website que utiliza o con-
teido acedido e os estilos definidos previamente. Além disso, apds a
geragio ¢ permitido ao utilizador controlar alguns parAmetros para
afinar o resultado gerado.

data-driven design
design algoritmico
design grdfico
front-end development
web design
web-development
internet art
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Abstract

Nowadays, graphic designers increasingly have as main objective
to design artifacts (whether physical or digital) that create spaces
for dialogue with viewers / users. Although no one can faithfully
predict what the professional reality of Graphic Design will be
like, in the context of Web Design, we hope that websites will
allow the creation of increasingly personalized and user-oriented
and content-oriented experiences. This dissertation is aligned with
this idea.

This dissertation presents a data-driven algorithmic system that
automatically generates different web pages with automatic styles
and content. The styles and contents of the website generated are
defined based on an initial user search. Briefly, the system works
as follows. Initially, the user inserts a textual content (eg a concept,
a name, etc.). Then, the system searches for information related to
the inserted concept, accessing an API. Subsequently, the results
obtained are analyzed semantically in order to define the visual
characteristics of the result (such as typography, positions, colors,
etc.). Lastly. the system generates a website that uses the accessed
content and the previously defined styles. In addition, after gener-
ation, the user is allowed to control some parameters to fine tune
the generated result.

data-driven design
algorithmic design
graphic design
front-end development
web design
web-development
internet art
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Actualmente, ¢ dificil imaginar uma época onde nio se podia ligar o computador,
abrir um browser, e através de um motor de busca — como o0 Google — ter acesso a
uma quantidade quase infinita de recursos e conhecimento. Quando se fala no am-
biente da Internet inerentemente pensamos nas pdginas web, componentes chaves
para a sua utilizacao e navegacio. Hoje em dia, as pdginas web sao umas das formas
principais de acesso a informacio, uma vez que estao dispom’veis para qualquer pes-
soa com uma conexao de Internet (Armstrong, 2016). Assim, as paginas web consol-
idam os esforcos de democratizacio do acesso a informacio comecados em meados
do século XX, por publicagcées como Whole Earth Catalog, criado e editado por
Stewart Brand. Desde a publicacio da primeira pagina web, em 1991, as discipli-
nas, tecnologias e ferramentas ligadas & Internet tém estado em constante evolugio.
O Web Design nao ¢ excep¢io. As recentes inovagdes nas tecnologias web (e por
consequéncia no web design) estdo a fomentar alteragdes profundas na forma como
comunicamos. Assim, nés acreditamos que o web design, e a forma como evoluiu,
a0 longo da sua recente histéria, ¢ um dos principais responséveis por essa mudanca.
Durante o advento da Internet, a tecnologia por detrds das web pdginas era muito

“If the internet is trending toward commercial consolidation
and monopoly, it shouldn’t really surprise us thar this would
also mean a monopolization of its affect, its look and feel, r00.”
— Charles Thaxton, Whither The Webpage, The Awl, 2016.

limitada e, consequentemente, os Web Designers tinham muitas restri¢des a nivel
visual. A maioria dessas restrigoes estavam ligadas a dimensoes de ecras e escolhas
tipograficas, sendo que as tnicas fontes disponiveis eram apenas as predefinidas em
todos os sistema operativos (i.e. web safe fonts). Nestes primeiros anos, foi previsto
um colapso dos padrées ligados 4 qualidade do design grafico por dois motivos prin-
cipais: (i) as limitagoes das linguagens de programacio, na altura; (ii) a facilidade de
acesso a estas tecnologias por pessoas sem formagio na drea (Meggs, 2016). Contu-
do, essa previsdo, estava longe se tornar realidade. Em 1995, apenas cinco anos de-
pois da publicagio do primeiro website, a designer grifica Jessica Helfand desenhou
a pdgina inicial do primeiro site do Discovery Channel, onde demonstrava claramente
como era possivel contornar as dificuldades e restricoes do ambiente web de modo
a criar identidade e interesse visual numa pdgina web (Meggs, 2016). No mesmo
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ano a curadora de arte ¢ directora de investigacio do MoMa, Paola Antonelli, usou
fundos fornecidos pelo museu com o intuito de aprender HTML de forma poder
desenvolver a primeira pagina do museu de forma independente (Armstrong, 2016).

Apesar do Web Design ter tido uma evolugio significativa e gradual ao longo dos
anos ea quantidade de pdginas web teraumentado de forma exponencial, estas pa-
ginas tem sido desenvolvidas segundo os mesmos padroes acabando, assim, por
ficarem visualmente semelhantes. E nesta fase que os avangos tecnolégicos permitem
abrir janelas para exploracdo criativa de novos meios de apresentar informacio no
contexto web. Deste modo o meio torna-se tio, ou mais, importante que a men-
sagem (McLuhan, 1994). Os processos de design algoritmico e data-driven design
sdo técnicas essenciais neste dominio, permitindo a alteracdo dinimica do aspecto
da informagao visual com base em multiplos factores e técnicas (e.g. data mining,
processamento de linguagem natural, etc.). Este trabalho procura estudar como estas
técnicas podem ser adaptadas e implementadas no contexto do web design criando
websites com contetdo dinimicos. Esta dissertagio tem, assim, como objetivo, o
desenvolvimento e implementagio de um sistema online destinado a gerar paginas
web com base num input de informagio de diversas fontes.

Neste capitulo, é introduzido o tema abordado desta dissertacio, apresentando as (i)
motivagoes, (ii) o enquandramento, (iii) os objetivos, (iv) os contributo esperado e,
por fim, a (v) estrutura do documento.

1.1 Motivacao

A escolha do tema desta dissertagio ¢ o resultado do interesse especial do autor,
ao longo do seu percurso académico e profissional — na drea das Artes e Design/
Desenvolvimento Web — de criar e desenvolver artefactos visuais que tirem partido
experiencias visuais ligadas ao design e programacio, com uma especial incidéncia
em meios digitais para a web.

A rdpida e constante evolugio dos meios digitais na web sempre o fascinou. Por
um lado estes meios tém em tornar algo complexo (informagio) em pegas visuais
complexas, através de linguagem simples e reproduzivel. Por outro lado existe uma
crescente utilizacio das tecnologias web e os seus meios de difusio de informagao
de uma forma mais disruptiva, pegando naquilo que um utilizador considera uma
pagina web normal (i.e. um local onde vai buscar a informacio), e transformd-la
num artefacto de expressio artistica virtual (i.e. uma instalacio). Assim, ao idealizar
o conceito e objectivos desta dissertagio, tornou-se vidvel, com a ajuda dos orien-
tadores, desenvolver este projecto de uma forma mais experimental e disruptiva.
Procurando, desta forma, explorar o potencial artistico da intersecgio entre o Design
Griéfico e as tecnologias contemporineas de desenvolvimento web.

1.2 Enquadramento

Atualmente, devido a rdpida evolu¢do de ferramentas existentes capazes de produzir
contetdo (online elou offline, de forma grafica ou nao) existe um grande movimento
de streamlining no desenvolvimento web. Ao analisar o universo do design e pro-
gramacao para a web, e embora este esteja em constante evolugio, podemos notar
que a maior parte das suas aplicagoes sio realizadas através de formas muito sem-
elhantes, com base em regras e parAmetros predefinidos, que tornam este universo
digital, a nivel visual, muito pouco diverso.



Seguindo uma linha evolutiva descrita no estado da arte (terceiro capitulo), espera-se
que a préxima mudanga de paradigma no design e na comunicagio digitais poderd
passar pelo uso destes sistemas algoritmicos. Estes sistemas podem ser empregados
como ferramentas expressivas e criativas criando artefatos cada vez mais disruptivos,
flexiveis e participados no ambiente natural da web.

1.3 Ambito e objectivos

Esta dissertacdo tem como drea de estudo o design algoritmico aplicado no con-
texto web. O seu principal objectivo ¢, entdo, desenvolver um sistema que desenha
de forma algoritmica pdginas web com base na interac¢io dos seus utilizadores e
contetido dinimico. Desta forma, foi necessdrio realizar uma pesquisa e andlise de
alguns aspectos ligados a0 Web Design, nomeadamente a composigio tipogréfica
e o desenho de layouts. As pdginas serdo geradas através de um sistema de design
paramétrico. Deste modo, tornou-se vidvel explorar, em termos tipograficos, mais
detalhadamente o mundo das fontes varidveis e das superfamilias tipogréficas, de
forma diversificar o output do sistema. Por outro lado, no desenho de layouts, serao
explorados formas de apresentar informacao desde das mais simples (e.g. sem estilos
associados) até as mais complexas (e.g. utilizando sistemas de grelhas e animagoes).

A primeira fase ird consistir numa andlise das dreas de interesse desta dissertacio.
Como resultado desta fase iremos apresentar um estado da arte (capitulo trés), que
ird recapitular de forma sucinta a histéria da Internet e do Web Design. A segunda
fase consistird no desenvolvimento de um protétipo funcional do sistema proposto.
Sistema que, ao longo da dissertacdo, ird ser desenvolvido através de um processo
iterativo de refinamento. Desta forma, para o sucesso desta dissertacio, considera-se
importante alcangar os seguintes objectivos:

— Recolher e documentar a evolugao histérica do web design e das tecno-
logias associadas.

— Desenvolver um sistema capaz de gerar pdginas web, de forma automdti-
ca, que utilize uma fonte dinimica de informacio (i.e. web API) para obter os con-
tetidos e analise os resultados obtidos de forma a definir os estilo/aspecto do resulta-
do.

— Desenvolver uma interface paramétrica que suporte o sistema e permita
ao utilizador modificar o resultado final de forma a criar variagées do resultado.

— Analisar os resultados do sistema em relacio a sua diversidade e novi-

dade.

— Disponibilizar e disseminar o sistema desenvolvido.

1.4 Contributos esperados

Espera-se que os contributos esperados desta dissertacio sejam distribuidos por di-
versas dreas de estudo, com incidéncia especial nas dreas de Web Design ¢ Web
Development (especialmente no Front-end development).

Nas dreas do Web Design e Front-end development, através da andlise ¢ implemen-
tagdo de layouts e novas tecnologias tipograficas (e.g. fontes varidveis) este sistema
poderd contribuir como uma ferramenta exploracio grafica para contetdos na web
e apresentar novas formas de utilizar um website
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1.5 Estrutura do documento

Esta dissertacio estd organizada em cinco capitulos: (i) introducao; (ii) pla-
no de trabalho e metodologia; (iii) estado da arte; (iv) projecto pratico; e (v)
conclusio.

O primeiro capitulo — introdugio — introduz o tema e o seu contexto e
apresenta a estrutura do restante documento. O segundo capitulo refere-se
ao plano de trabalhos, calendarizacio e tarefas. Também é referida neste
capitulo a metodologia utilizada no desenvolvimento desta dissertagio.

No terceiro capitulo — estado da arte — ¢é contextualizado o web design
numa perspectiva histdrica, bem como a sua possivel evolucio futura, falan-
do também de trabalhos relacionados. Também ¢é aqui feita uma andlise do
ponto de vista tecnolégico de forma a enquadrar o sistema nas priticas mais
eficientes de desenvolvimento. No Projecto Pritico — quarto capitulo — ¢é
apresentado o sistema, o seu processo de desenvolvimento e os seus resul-
tados. Para terminar, no sexto capitulo — Conclusio — apresenta-se uma
andlise dos resultados obtidos e aponta-se possiveis diregdes para o trabalho
futuro.
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Neste capitulo, serio identificadas as as tarefas e apresentado o plano de trabalho e a
metodologia empregadas para o sucesso desta dissertagio.

2.1 Identificacao das Tarefas

Nesta secao sio identificadas e descritas as tarefas mais relevantes para a realizacio
desta dissertacdo. Desta forma o plano de trabalhos consiste em: (i) investigagio e
escrita da dissertagio, (ii) defini¢io da metodologia, (iii) prototipagem e iteracoes do
sistema, (iv) desenvolvimento do sistema, (v) andlise e refinamento.

— Investigacdo e Escrita da dissertacao
Nesta parte, foi definido o tema da dissertagio e os objetivos esperados, bem como
a motivagio por trs do seu desenvolvimento. Além disso, foi realizada uma investi-
gacio com o objectivo de redigir o estado da arte.

— Definicao da metodologia
Neste subcapitulo, foi introduzido o modelo metodolégico de Bryan Lawson que
compara o processo criativo ao processo de design. Uma defini¢do mais detalhada
deste modela serd descrita capitulo seguinte.

— Prototipagem e itera¢des do sistema
Durante as fases iniciais do desenvolvimento desta dissertagio foram desenvolvidos
alguns protétipos do sistema final. Foi uma parte importante para este sistema, dev-
ido ao seu cardcter explorativo e experiemental. Este sistema permitia: (i) fazer uma
pesquisa na pagina Wikipedia.com retirando toda a informagio presente na pdgina
do termo pesquisado, (ii) processar toda a informagio de forma a poder ser apresen-
tada numa pdgina web, (iii) o sistema analisa toda a informacio recolhendo dados
como: numero de pardgrafos, secoes, titulos e citagoes, (iv) foi implementada uma
fonte varidvel Open Source dotando o protétipo de uma interface de manipulagao
de texto, por fim, (v) com base na anilise da informacao processada o sistema gera
uma pdgina web, finalizada e navegdvel. Esta fase permitiu a modelacio dos objecti-
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Figura 2.

Diagrama de Gantt com respe-
tivo tempo previsto das tarefas
(versdo do relatério intermédio).

Figura 3.

Diagrama de Gantt com respe-
tivo tempo previsto das tarefas
(versio do relatério intermédio).
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vos, das tecnologias a utilizar e da investigacio, e em simultdneo facilitou a definicio
do sistema e testou possiveis falhas no processamento da informagio até ao output

final.

— Desenvolvimento do Sistema
Nesta tarefa, com base na andlise do protétipo referido no ponto anterior, sdo defin-
idas funcionalidades e parAmetros concretos a ser implementados no sistema.

— Analise e refinamento
Esta tarefa, numa primeira fase, analisa o contetido gerado e as suas possiveis refi-
nagoes. Sendo que numa fase posterior serdo realizados testes com utilizadores de
forma compreender o potencial visual do sistema e em que situagoes este poderia ser
implementado.

SET out Nov JAN FEV MAR ABR MAI JUN JuL

Pesquisa

Reviséo Bibliografica

Escrita da Dissertagdo

Prototipagem do Sistema

Desenvolvimento do Sistema

Analise e refinamento

Entregas Entrega intermédia Entrega final

2.1 Alteracao ao plano de trabalhos

Durante o desenvolvimento da dissertacao, houve necessidade realizar alteragoes
ao plano de trabalhos. Estas alteragdes foram causados, na sua maioria, por (i) ser
necessdrio refazer alguns aspectos de desenvolvimento do sistema; (ii) as fungées de
estilizagdo demoram mais tempo que o previsto a ser desenvolvidas devido ao facto
de muitas estarem interligadas e ser preciso um maior detalhe no seu desenvolvi-
mentos; (iii) o processo de migracao e instalagio do sistema foi algo turbulento o que
necessitou de algum tempo, estando sistema desenvolvido em Node.js foi preciso
usar uma mdquina virtual e configuragdes de proxy no servidor de forma a que o
sistema possa correr liviemente, uma configuracio de servidor que nio tinhamos
muita experiéncia; e por fim (iv) realizagdo de testes aos resultados do sistema de for-
ma a validar o enquadramento do sistema como ferramenta grafica. Além disso, du-
rante este prolongamento da entrega foi escrito, submetido e apresentado um artigo
cientifico para o Workshop on Knowledge-Based Systems in Computational Design
parte da 11th International Conference on Computational Creativity (ICCC 2020).
Este artigo retrata uma fase média do estado do sistema e ajudou na estruturacio do
projecto pritico.Porém, a sua escrita e preparagio da apresentacio também teve um
impacto e obrigou a realizacio de pequenos ajustes no projecto pritico e no plano

de trabalhos.

ST our Nov AN FEV MAR ABR mal JuN JuL AGO SET

Pesquisa

Revisdo Bibliografica

Escrita da Dissertagdo

Prototipagem do Sistema

Desenvolvimento do Sistema
Analise e refinamento
Entregas

Entrega intermédia Entrega final



2.3 Metodologia

De forma a assegurar que o projecto prdtico seja feito de uma maneira vidvel uti-
lizou-se 0 modelo metodolégico de Bryan Lawson (1980) que compara o processo
criativo ao processo de design. Esta metodologia é caracterizada por dois estdgios
principais.

Inicialmente, existe um periodo chamado de “7he period of ‘first insight™ (Kneller,
1965) que consiste apenas no reconhecimento de um problema ou de um conjunto
de tarefas a serem realizadas. Este periodo tem como objectivo deixar o designer
processar a informacio até ter algo concreto que possa realizar, permitindo que os
problemas/tarefas possam ser analisados na sua totalidade. Seguidamente, existe uma
fase de esfor¢o consciente com o objectivo de tentar encontrar solugdes concretas
para a resolugio dos problemas/tarefas (Dubberly, 2004).

Esta metodologia consiste em 5 fases que foram adaptadas ao contexto do desen-
volvimento deste sistema: (i) processamento de informacios; (ii) andlise do contetido
extraido; (iii) estilizacdo e formatacio; (iv) aplicagdo de regras de design — layout,
animag¢des —; ¢, por fim, a (v) exportagio do resultado final. Apesar das fases serem
ligeiramente alteradas, o propdsito por trds de algumas das fases ficou semelhante,
na metodologia original, as fases de Incubation e lllumination correspondem a um
periodo de tempo onde néo existe nenhum esforco aparente — Incubation —, cul-
minando na emergéncia de uma ideia — a [/lumination. Estas duas fases correspon-
dem no modelo alterado as fase onde o sistema precisa da manipulagio de parimet-
ros de forma a criar a parte visual do output. E nestas duas fases onde a experiéncia
do designer a ird ter um grande peso ¢ onde o processo criativo serd mais demoroso
(Dubberly, 2004).

Apés uma andlise muito inicial do um protétipo, a escolha desta metodologia para
o sistema, baseou-se no facto que os dois primeiros passo — i.e. processamento da
informagcao e andlise do conteddo — requerem uma especial énfase. Estas fase per-
mitem criar as bases sobre as quais o resto do projecto serd construido. Desta forma
estes dois passos sdo iterativos até o contetido corresponder a todos os parAmetros
necessarios para as fases seguintes.

1. Processamento
de informagéo

ty

2. Analise
conteudo

v

3. Formatagéo
e estilizagdo

V

4. Design

V

5. output

Figura 4.

Representagio adapatada do
modelo de Bryan Lawson
adotado para o desenvolvimento
do projeto.
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O uso de processos algoritmicos para gerar artefactos visuais comegou a ser mais ev-
idente em meados do século 20. Contudo foi através da introdu¢io do computador
pessoal e da consequente difusao de plataformas de programagao creativa (como
Max, VVVV, Processing ou Open Frameworks) que os designer gréﬁcos comecaram
a introduzir estes processos nos seus métodos de trabalho. Nos dias de hoje, virios
designers graficos exploram programacgio como forma de resolver problemas gréficos
de forma flexivel, participativa e personalizada.

Muriel Cooper e os seus alunos no Visible Languange Workshop e John Maeda foram
dois dos pioneiros a usar software customizado para gerar artefactos visuais (ver
(Muriel, 1989) e (Maeda, 2000)). Reas et al. (Reas, 2010) e Richardson (Richard-
son, 2016) apresentam também uma visao geral deste tipo de processos. Além disso,
nos primeiros anos da Internet, alguns designer perceberam o potencial da Internet
como um novo meio de exploracio grifica. Comecaram, desta forma, a desenhar
pdginas web com o objectivo de enriquecer a sua navegagio e aspecto visual. As pagi-
nas do Discovery Channel, desenhado por Jessica Helfand, em 1994, e a pdgina para
a exposicao Mutant Materials in Contemporary Design no museu MoMa, desenhada
em 1995 por Paola Antonelli, sio bons exemplos das primeiras exploragdes neste
meio (Armstrong, 2016; Meggs, 2016 ).

Para o desenvolvimento de um sistema algoritmico que gera websites foi necessdrio
realizar uma andlise da literatura de forma a adquirir uma base de conhecimento
teérico. Nesta andlise focamos-nos nas dreas de web design e design algoritmico/
generativo de artefactos de visuais digitais. Este capitulo compila o resultado dessa
investigagdo. Desta forma ¢ apresentada uma resenha histérica do web design, des-
de os primdrdios da web até aos dias de hoje, de forma criar uma base tedrica para
a fundamentagio do projecto prético. Por fim, apresentamos neste capitulo uma
investigagao de trabalho relacionado de forma a poder enquadrar o nosso projecto
prético no estado de arte e perceber as vantagens e desvantagens de trabalhos semel-
hantes de forma a tornar o nosso trabalho diferenciador.
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Figura 4.

Primeira pagina publicada na

world wide web.

Figura 5 e 6.

Discovery Channel Online.
New York, 1995. Meggs (1998,
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3.1 Breve histéria do web design

Para estabelecer uma base sélida que serd utilizada para o resto do desenvolvimento
desta dissertagdo, comega-se por definir uma linha cronolégica e evolutiva do design
em contexto web, analisando elementos presentes nas pdginas, tendéncias e layouts
especificos, responsividade, escolha tipogréficas, etc. Através desta linha cronolégica
sdo apresentados também os conceitos bdsicos relacionados a evolugao das com as
tecnologias web.

World Wide Web

The WorldWideWeb (W3) is a wide-area hypermedia information retrieval initiative aiming to give universal access to a large universe of documents.

Everything there is online about W3 is linked directly or indirectly to this document, including an executive summary of the project, Mailing lists ,
Policy , November's W3 news , Frequently Asked Questions .

What's out there?
Pointers to the world's online information, subjects , W3 servers, etc.
Help
on the browser you are using
Software Products
Alist of W3 project components and their current state. (e.g. Line Mode ,X11 Viola , NeXTStep , Servers , Tools , Mail robot , Library )
Technical
Details of protocols, formats, program internals etc
Bibliography
Paper documentation on W3 and references.
People
Alist of some people involved in the project.
History
A summary of the history of the project.
How can T help ?
If you would like to support the web..
Getting code
Getting the code by anonymous FTP , efc.

O primeiro Website

O primeiro website,desenvolvido pelo préprio criador da World Wide Web Tim
Berners-Lee (1991, CERN), é a melhor representagio de simplicidade que as pdgi-
nas web iniciais possufam Esta pdgina utilizava apenas os estilos predefinidos pelas
tags de HTML. Nesta pégina os contetidos eram apresentados sem estilos (i.e. apenas
utilizando os estilos predefinidos nas pelas tags H7TML), uma vez que ainda nao
existia uma tecnologia para adicionar estilos a uma pdgina web.

Discovery Channel Online

Jessica Helfand desenhou, em 1995, o primeiro website do Discovery Channel que
veio a ser desenvolvido pela equipa de desenvolvimento da Interactive Bureau. A
pdgina inicial e as pdginas secunddrias usavam formas geométricas para definir 4reas
especificas para os contetdos. As imagens eram usadas como elementos decorati-
vos embora tivessem também a funcio guiar a experiéncia de navegacio na pdgina.
Toda a pdgina era dotada de um contraste atipico na altura em que foi desenhada.

qu n"erv What's Your
4

CHANNEL

(Poison!

Discovery Distovery

i

Tools




A tipografia era utilizada de forma discreta e contrastava as imagens utilizadas. Com
este exemplo Jessica Helfand demonstrava claramente como era possivel contornar
as dificuldades e restri¢des do ambiente web de modo a desenhar pdginas web com
qualidade. Desta forma a primeira pdgina do Discovery Channel Online tornou-se
num padrio do Web Design (Meggs, 2016).

Yahoo - 1996

Numa estética visual semelhante, o primeiro site Yahoo apresentava jd alguma nocio
de hierarquia de informagcao, fazendo uso de secgdes e estilizando texto de acordo
com a capacidade tecnoldgica da altura. E de notar também a utilizagio imagens
com o objectivo de criar algum dinamismo visual. Por volta desta altura comeca-se
a divisao da informagao por secgoes, consoante o seu a utilizacao de estilos distintos
para os botoes.

.@ﬁ@ moo! @ ,@ -  Computers and Internet [Xtral] - Insernet, WWW, Software, Multimedia
Mew ot Fopurs® T’

 Education - Uriversites, K-12, College Enrance.

5% [Click here for the Net Radio  Entertainment [Xtra!] - Cool Links, Movies, Music, Humor
Yool France| - Word Series - NEL - [xea] g St
* Goverument - Polics [Xtral], Agencie: Miitary
Options

© Health [Xtral] - Medicine, Drugs, Diseases, Fitness
Yellow Pages - People Search - City Maps - Stock Quotes - Sports Scores =

 News and Media [Xtral] - Current Events, Magazines, TV, Newspaper

 Arts and Humanities - Architecture, Photography, Literature,
Classifieds  Recreation and Sports [Xtral] - Sports, Games, Travel, Autos, Outdoors

 Business and Economy [Xtral] - Companies, Inv

 Reference - Libraries, Dictionaries, Phone Numbers

© Computers and Internet [Xtral] - Internet, WWW, Software, Multimedia

 Regional - Countries, Regions, ULS. States.

* Education - Universities, K-12, College Entrance
. Ctral] - Cool Links, Movies, Music, Hus * Science - CS, Biclogy, Astronomy, Engineering

 Social Science - Anthropology, Sociology, Economi

* Government - Poliics [Xral], Agencies, Law, Miitary

« Health [Xtral] - Medicine, Drugs, Diceases, Fitness + Society and Cultwe - People. Envronmens, Reloion

Museum of Modern Art

Paola Antonelli, curadora de arte e directora de investigacio e desenvolvimento do
MoMA, em 1995 desenhou e desenvolveu a primeira pdgina do museu, para a sua
exposicao “Mutant Materials in Contemporary Design”, apds se ter apercebido do
potencial comunicativo da Internet. Usando apenas 300$ financiados pelo museu
Paola aprendeu HTML na School of Visual Arts (SVA) de forma a poder desenvolver
a pdgina de forma independente. (Armstrong, 2016).

Mutant Materials
in Contemporary Design

Today, adherence to the "truth" of a material is no longer an absolute for design. New technologies are being used to customize, extend, and modify the physical properties of materials, and to invent new ones
endowed with the power of change. Plastics can be as transparent as glass, as flexible as fiber, as metallic as aluminum; wood can be as soft as upholstery. Solid metals are being replaced by ceramics, and sheet
metal by carbon and glass fibers. No longer adjuncts in passive roles, materials have been transformed into active interpreters of the goals of engineers and designers.

‘The creation of a mutant material begins with design, with the first act of transforming a material into a more useful and usable one~-earth powders into glass and ceramics, ol into thermoplastic pellets. The ideal advanced material is
lasting, flexible, resistant to corrosion or wear, noninvasive, and reusable. Its sensible Eppllcalmn may incorporate the old within the new, making good use of past conceptual and technical achicvements. For example, sintering, a new
‘manufacturing process, takes advantage of high and pressure to directly ional ceramic powder into a solid--the process behind the development of superconducting ceramic materials that conduct
elecrictywithout dlsipation i very o fenpertte: Ste bcomes superpate it the i ofcarbm b, a ca b st e flne s v ginal ngth wihont sroctal e, Soch Icakitnough fecnalogis,
although still very expensive, have already been embraced by industrial designers.

By its nature, glass, which has always invited ion. Through with additives, modern engineers have perfected photochromic glass, which changes color on exposure to light; fiber
optics, today's information carriers; and a glass ceramic that is machinable with conventional steel or carbide tools. A newly developed sandwich of glass sheets and lig film becomes opaque for privacy when the crystals are
agitated by the flick of an electrical switch.

"Plastics"--a label as as "species"- by composition (e.g. d silicones) o by technology (¢.£. Initially developed in the nineteenth century--and exploited in the first
half of the twentieth century to imitate natural Is-pl loded n @ burstofcmancipation i the late 19305, with a profusion of fashy, exuberant mateil. Inthe 1960s, the plati object became  poliical symbol-seilly
produced, uniformly inexpensive, and available to all social cl lly. With the existing technologi i and now assume virtually any shape,
and have infinite applications in the design of objects. foams possess perhaps the most ity ina B T et shape of our feet in ski boots and the
contours of our backs in the lumbar supports of chairs.

‘The best example of this revolution in design materials is the experimentation with composites, one of the more significant advances in twentieth-century technology. Composites are combinations of materials and of their individual
properties. The used are resins, which are lightweight and corrosion-resistant, and glass or carbon fibers, which are strong as well as flexible. Such hybrid materials have revolutionized the
manufacture of a wide range of objects, particularly sports and medical equipment and automobile and airplane components.

Design can be described s the ttempt 0 achieve a goal (an ideal objec) sing the available means (materials and techniques). The n of material itis functional, has generated new forms as well

approach . The goal of s 10 offer insight into this new approach--2 redefnition of the relationship between designers and the materials they use. The selected objects are diverse and
express the technical and formal pnwbllm:ﬁ of both new materials and new technologies, through an evolving, rather than codified, contemporary language. Each possesses a logical beauty. Collectively, they portray an aesthetic
centered on economy and continuing research.

Paola Antonelli

Associate Curator

Department of Architecture and Design
The Museum of Modern Art, New York

Glass

Plastics

Wood

Fibers and Composites
Metals
Rubber and Foam

Ceramics

Figura 7 e 8.
Versao de 1996 da pagina Yahoo

Figura 9.
Pégina Mutant Materials in
Contemporary Design,1995.
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Eventualmente, com a expansio de novos protocolos como DNS, HTTP ¢ XML, foi
necessario o desenvolvimento de web browsers com maior capacidades de processa-
mento. Em 1995, os criadores do browser Mosaic, criaram uma linguagem chamada
“LiveScript” que apenas alguns meses depois foi alterada para jzvaScript (JS) aprove-
itando a impulsdo inicial que a linguagem /AVA estava a ter na altura.

Todas estas inovagoes em termos de linguagens foram desenvolvidas de forma resolv-
er alguns problemas iniciais que as pdginas web tinham, nomeadamente a falta de in-
teragdo para além do estandardizado (e.g ligagoes hipertextuais e reloads de pdginas).

Comegaram desta forma as primeiras tentativas de estandardizar e padronizar o
comportamento dos browsers através de scripts. As primeiras tentativas foram re-
alizadas em 1997, contudo as diferentes implementagdes em browsers diferentes e
concurrencia de linguagens evitaram alguma forma de padronizacio deste compor-
tamento até meados de 2009. Estes standards foram abandonados com receio de cri-
ar danos no ambiente web, surgindo desta forma o AJAX ( Asynchronous JavaScript
And XML ) que permitia a utilizagio de contetido dinimico no lado do cliente. Pos-
teriormente, ¢ como resultado de diversos factores, maioritariamente para oferecer
compatibilidade em implementagées de /S e AJAX entre diversos browsers foi criado
0 JQuery em 2006. A partir de 2009 foi lancada a versao ES-5 do JS que se tornou

o padrio de desenvolvimento web e uma das versées com mais referéncias até agora.

NAOC

NAGANO OLYMPIC 2 S B
ORGANIZING COMMITTEE 3 OFFICIAL WEB SITE
» : POWERED BY I8M

Select a day to review Nagano Games highlights!
SEARCH.

Figura 10.
1998 Nagano Winter Olympics,
por Studio Archetype

Nagano Winter Olympics

Clement Mok (b. 1958), um antigo director criativo na Apple fundou, em 1987, a
Clement Mok Designs que posteriormente, em 1996, mudou o seu nome para Stu-
dio Archetype. Mok, desde o inicio da sua carreira, sempre foi a favor da evolugao
do papel do designer gréfico nas novas formas de comunicagao (interactive media),
desta forma o design nio deveria ser uma ferramenta isolada (e.g. packaging, ilus-
tracdo) adicionada a um produto ou servico mas sim ter um papel integral na visao
geral de qualquer organizagdo. (Meggs, 2016)
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O site dos XVIII Jogos Olimpicos de Inverno (Nagano 1998), desenhado e desen-
volvido pelo pelo Studio Archetype — acima apresentado — apresentou um estilo
visual inovador em compara¢do com as restantes paginas da altura, que ird mar-
car o trabalho de vdrios designers no futuro. Aqui podemos ver vdrias alteragbes
em relagio aos desenhos anteriores, nomeadamente a utilizagdo de um esquema de
cores, imagens de fundo e diversos efeitos nos textos. A nivel de estrutura podemos
ver que as divisdes entre secgdes sao mais visiveis e ocupam mais espaco. Além disso,
As zonas de interagoes passam a ter os cantos arredondados e arestas mais definidas.
Deste modo, ¢ apresentada uma pdgina mais pesada e cheia, tornando também toda
a experiéncia de utilizacdo e navegagio mais percetivel.

Todas estas alteragdes tém recurso a Cascading Style Sheets (CSS) e JS. A utilizagao do
primeiro estd ligada 2 estilizacdo da estrutura no sentido em que 0 HTML define a
estrutura do documento que posteriormente ¢ estilizada através de CSS. Por outro
lado, o JS, estd ligado ao dinamismo da pagina, no sentido que o permite o browser
ler um script como um conjunto de regras capazes de adicionar interatividade a
uma pdgina e, por consequéncia, aumentar assim a sua usabilidade (Duckett, 2011,
2014).
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Figura 14.

Pégina promocianal Vodafone,

30

2004.

Vodafone Future Vision, 2004

O préximo passo na evolugdo do design para a web estd muito ligado ao desenvolvi-
mento da ferramenta Adobe Flash (AF), inicialmente lancada em 1996. Com todas
as ferramentas e linguagens web fundamentais jd estabilizados (ou seja, HTML,
CSS, JS) houve a necessidade inovar e explorar novas formas de interac¢io e dotar a
pdginas web com novas caracteristicas estéticas e interactivas.

FORWARD »

b

A

. HiLisa! How you doing? Hey, its payday so Caroline and | are hitting the town tonight. Join us, it'll
| be wild!

4 NAVIGATION

Esta pdgina da Vodafone, foi premiada com FWA SITE OF THE YEAR em 2004,
maioritariamente pelo seu visual futurista e progressivo, fazendo uso de som e video
simultaneamente de forma a introduzir a pdgina ao utilizador. Nesta altura apenas
era possivel ter videos em pdginas através desta ferramenta, tornando-a algo indis-
pensdvel para uma experiéncia inovadora.

Nike Air, 2006

Devido as limitagoes dos browsers na altura, a qualidade das pdginas desenhadas
com Adobe Flash era bastante elevada em comparagio com as pdginas mais simples
em HTML e CSS, sendo que a sua importancia cultural nio deverd ser subestimada.
Contudo, a sua queda estava destinada, devido a virios factores, em primeiro lugar,
por um comunicado langado em 2010 pelo antigo Presidente executivo da Apple,
Steve Jobs, explicando a causa do afastamento desta tecnologia no futuro da empre-
sa. Este afastamento deve-se principalmente ao facto da Apple preferir desenvolver
as suas plataformas através de open web standards e também devido ao facto de a
tecnologia trazer consigo diversos problemas de seguranga, performance e estabili-
dade (CanvasFlip, 2018).

Em segundo lugar, a ferramenta, desde o seu lancamento, nunca foi bem aceite pela
comunidade de developers devido ao facto uma grande quantidade de utilizadores
nao usar os plug-ins necessirios sendo necessirio o desenvolvimento de uma pégi-
na adicionar para esses utilizadores. Ao mesmo tempo, estavam a ser desenvolvidas



versoes melhoradas das tecnologias atualmente utilizadas na web (HTMLS5 e CSS3),
que permitiam até um certo ponto, desenvolver pdginas com as mesmas funcional-
idade do Adobe Flash. Todos estes factores fizeram com que esta ferramenta tivesse
uma vida bastante curta em rela¢io ao resto da web sendo que em 2015 este declinio

foi final e a ferramenta foi oficialmente descontinuada.

Figura 15.
Pégina pormocional Nike Air,

2006.
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Dufala Brothers

Posteriormente, passando a fase dos website feito com Flash, surgiu um movimen-
to para desenhar websites de uma forma mais limpa, légica e precisa, removendo
muito as estéticas visuais ligadas aos websites tradicionais da época. Esta pdgina ¢,
claramente, a representagio da mudanca de paradigma nas tendéncias de design, um
pouco cedo no paradigma geral, possivelmente por se tratar de uma pdgina gerida
por dois artistas contemporineos. Podemos ver, nesta pdgina, que a simplicidade é
um valor principal, o logotipo ¢ uma tag de de titulos, a navegacio estd toda exposta,
tem uma hierarquia tipogréfica estabelecida, e acima de tudo, a nio tem aderecos
gréficos e ocupa apenas o espago necessirio para mostrar contetido.

DUFALA BROTHERS

step broom - 2010 - push brooms , oak veneer photo credit- lisa boughter
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Figura 16.
Pégina actual do colectivo
Dufala Brothers, 2014
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3.2 Design Paramétrico

Para que um sistema de design paramétrico funcione da melhor forma é necessdrio
que o designer tenha capacidades de design especificas para esta funco, no sentido
em que serd necessdrio alguns conhecimentos matemdticos de forma a prever a diver-
sidade de comportamentos do sistema (Woodbury,2010). Esta secio servird como
uma introdugio s técnicas de design paramétrico de forma a obter o conhecimento
necessdrio para prosseguir com o desenvolvimento desta dissertagao.

Nos métodos de design tradicionais, ¢ dado ao designer um problema para resolv-
er de forma gréfica sendo que no final ¢ esperada uma solugio concreta para esse
problema. O design paramétrico ¢ semelhante aos métodos tradicionais na forma
em que o problema dado ¢ considerando um input e a solucio o output (Heiskanen
K.,2018). Porém os resultados, sio apresentados como sistemas dindmicos. Os ar-
tefactos que sdo configurados com sistemas paramétricos necessitam de partilhar a
mesma estrutura geral (uma matriz base e/ou um conjunto de regras base). Depois
de definir essa estrutura é possivel criar vérias bases que serviram como pontos inter-

polacio da estrutura. (Ten Teije, 2004)

O pensamento de design paramétrico pode ser visto de trés formas diferentes: visto
de uma forma abstracta, algoritmica e matemdtica. Pensar com abstragio em mente
permite a producio de intimeras variagoes e alteracoes, criando também modulo
reutilizdveis como parte do sistema paramétrico. O pensamento matemdtico estd
associado a teoremas e férmulas que irdo definir a estrutura dentro da linguagem
programagio escolhida para gerar um output. Por sua vez, o pensamento algoritmico
é especifico as fung¢des produzidas na linguagem de programacao escolhida, de forma
a adicionar, remover, modificar e reutilizar partes do sistema em questao (Woodbury,

2010).

No que toca a caracteristicas, o design paramétrico pode ter trés caracteristicas difer-
entes. Em primeiro lugar, sdo estabelecidas regras e a relacio logica entre elas de for-
ma a criar modelos visuais. A interpolagio desses parAmetros permite ao utilizador
do sistema encontrar solugdes alternativas de design. Além disso, métodos de design
paramétricos permitem ao designer realizar alteragoes em qualquer fase do processo
de design, tornado este processo bastante flexivel e aberto, no sentido em que um
designer pode voltar atrds no processo de forma a obter resultados diferentes. Desta
forma existe uma possibilidade infinita de possiveis variagoes em qualquer fase do
processo de design.(Oxman and Gu, 2015)

Em contrapartida, estes métodos, em relagio aos métodos tradicionais, trazem con-
sigo vdrios problemas. Encontrar os limites inferiores e superiores dos parAmetros
poderd ser dificil. Além disso, se o designer nao aplicar as regras ¢ parimetros da
forma correcta, o sistema certamente néo terd sucesso. O facto de o designer ter de
modelar toda uma estrutura conceptual de forma a guiar as variagoes pretendidas
no resultados aumenta a complexidade da tarefa de design e a complexidade das
decis6es tomadas (Oxman and Gu, 2015).

3.3 Responsive Design

O conceito de responsive design baseia-se no desenvolvimento de pdginas pensadas
de forma a que o layout se adapte ao tamanho da janela do browser e aos tamanhos
dos mais variados dispositivos de acesso (e.g. teleméveis, tablets computadores,etc.).



Normalmente, isto ¢ feito através da utilizacio de valores relativos (e.g. percenta-
gens) na defini¢do do tamanho dos elementos (Reichenstein, 2012)

3.4 Layout/ Composicao

Tal como no design editorial, no Web Design, as pdginas web sao geralmente con-
struidas através de grelhas. Contudo, esta tarefa poderd ser bastante dificultada
devido a natureza do meio e das ferramentas de acesso (os browsers) e is inimeras
varidveis a ter em conta na sua concepgao. Estas varidveis passam por escolhas de tipo
de bowser, tamanho de ecr3, resolugio, layouts fixos ou adaptdveis, compatibilidade
com dispositivos moveis, entre outras. Tendo em conta todas as possibilidades liga-
das a distribuicdo de contetdo pelas pdginas, existe uma necessidade de simplificar
os primeiros esbogos através de regras bdsicas, pelo menos como ponto de partida.

Proporcdo Aurea e Regra dos Tercos

Regras de composigdo como a Propor¢io Aurea e Regra dos Tergos sio duas das bas-
es mais conhecidas sobre as quais sao desenvolvidos layouts para a web. A primeira
regra — Propor¢io durea — ¢ definida por uma proporgio de 1.618 entre dois seg-
mentos. Aplicado ao Web Design, tal como no design editorial, ¢ usada para definir
formatos e grelhas (i.e. definir o espago e propor¢ao entre o contetido principal e
contetdo secunddrio) (Lupton, 2014).
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A segunda regra — Regra dos Tercos — ¢ mais fécil de aplicar. Resumidamente, esta
consiste em simplificar a subdivisio de qualquer dimensao do browser em tergos
(ou colunas de 33%). Contudo, as pdginas web, por vezes, tém alturas demasiado
grandes para esta regra ser aplicada de forma correcta. Desta forma foram criadas
variagbes desta regra que adicionam subdivisées de forma distribuir equilibrada-
mente todo o contetddo necessirio. (Mark Boulton, 2009)

8 Px grid

Sem um sistema que define a relagdo entre elementos numa pdgina de forma concisa
e coerente dificilmente a leitura de uma pdgina web serd confortdvel. As duas regras

Who should read this book?

& the princigl

sections, each covering & cone aspect of graphic design: Genting Sarted, Research,
‘Typography, Colour, and Layout. Lear sod graphic design theoey that you can.
simply apply 1 your desigas, making the difference from a good design to a great

root - ¢ a definigio da base do
documento, neste caso, definir
na root uma unidade de 16px
para a fonte, significa no resto
dos estilos as unidades rem sio
relativas a essa unidade base (e.g.
root = 16px; 0.875rem = 14px;
1.125rem = 18px ).
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Figura 19.

Tabela representativa dos valores
de contraste a preto e branco.

Figura 20.

Casamento de fontes diferentes
COm parametros em comum.
Retirado de Fontjoy.com
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acima descritas apenas se focam no formato geral do /ayout, é neste sentido que a
grelha de 8px entra na estrutura de pdginas web.

A grelha de 8px alinha os elementos de forma vertical através do tamanho e mar-
gens dos objectos (i.e. tamanho mdaltiplos de 8px), fugindo assim aos sistemas mais
populares que se baseiam em niimeros e propor¢ées arbitrdrias. Esta grelha é geral-
mente utilizada devido a vérios factores, como a divisibilidade das resolu¢ées mais
utilizadas por 8, adaptabilidade a ecris com densidade de pixeis mais elevadas. Além
disso ajuda a estabelecer um ritmo vertical na pdgina e confere coeréncia a todos os
elementos da pdgina. A nivel de desenvolvimento esta grelha também tem alguns
beneficios principalmente na manutencio e iteragio das pdginas, no sentido em
que a utilizagio unidades rem — 700f em — permite a utilizagio de incrementos de
0.5rem ou mesmo 0.25rem, tornando assim o processo de desenvolvimento mais

rdpido e pratico. (Elliot Dahl, 2016).

3.5 Definicao e parametrizagao de con-
traste

O contraste é uma ferramenta fundamental tanto para o processo de
design como para a sua leitura, estando ligado a vdrias a componentes
do design gréfico como espago, cor, forma e escalas tipogréficas (Flori-
an Schulz, 2016). Desta forma a WCAG 2.0 (Web Content Accessibil-
ity Guidelines) definiu algumas recomendacées relativas ao contraste
na web, estas definem proporg¢des entre os valores de dois elementos.
A andlise pode comegar com valores de 1: 1 para texto branco sobre
fundo branco — nao legivel — e vai até valores de 21: 1 relativo a
texto preto sobre fundo branco — bastante legivel —. Sendo que
a propor¢io de 4,5: 1 representa a legibilidade minima definida —
padrio AA — e 7: 1 é definida como a propor¢io étima a oferecer
acessibilidade total — padrao AAA — (Stephen, 2018).

3.6 Tipografia
Combinac¢des/casamento de Fontes

No que toca a escolha tipografica, existem vdrias formas e métodos de combinar fon-
tes. O método tradicional passa muito pela experiéncia do designer a avaliar as car-
acteristicas das fontes para o artefacto que estd a desenhar. Contudo existem algumas
direcoes que podem ser seguidas para combinar fontes. Combinar fontes bastante
semelhantes, com apenas algumas diferencas pode causar conflitos visuais, indo con-
tra um principio base de design — o contraste. Em contrapartida a utilizagio de fon-
tes que ndo partilham nenhum elemento em comum sofrem do mesmo problema:
demasiado contraste. Isto poderd fazer o layout parecer desorganizado e aleatdrio

criando, consequentemente, uma sensagio de desconforto (Bringhurst, 2016).

Montserrat

Similar x-height



Figura 21.
Representagio visual do mapa de
real¢oes entre fontes.

Retirado de Fontjoy.com

As formas mais comuns para combinar fontes passam pela utilizagio da mesma

fonte (ou fontes da mesma familia tipogréfica) em pesos diferentes. Fontes desenha-
das pelo mesmo designer de tipos acabam por ser uma boa estratégia, uma vez que
partilham algumas semelhancas ¢/ou sdo desenhadas para funcionarem em conjun-
to. Outra forma passa por escolher fontes com propor¢oes anatdmicas semelhantes
como, por exemplo, a altura-x, a altura dos ascendentes e dos descendentes. Ao se-
guir esta formula podemos, de forma programdtica, encontrar fontes que partilham
semelhancas mas, simultaneamente, contrastem. Porém, com este métodos podem
surgir contrastes indesejados.

OpentType Font Variation

A tecnologia OpenType Font Variation, permite ao utilizador da fonte obter variagao
tipografica através da manipulagio de parimetros predefinidos. Apenas um ficheiro
deste tipo de fonte poderd ser o equivalente a diversos ficheiros individuais de fon-
tes. Isto é alcancado através da defini¢io de variacdes dentro da prépria fonte, que
podem ser constituidas por um sé eixo ou maltiplos eixos onde o design da fonte
serd interpolado.

Uma fonte OpenType poderd ter vdrios eixos de transformagio, na imagem em baixo
podemos ver alguns eixos e os suas etiquetas de forma a poderem ser manipuladas
através de ]S e CSS. Todos estes eixos partilham os mesmos pardmetros base, sendo
que se podem combinar de forma a gerarem multiplos estilos tipogréficos,

A nivel de performance este tipo de fontes permite que seja carregado uma familia
de fontes inteira em apenas um ficheiro reduzindo significativa os tempos de carre-
gamento.

A nivel grafico, estas fontes permitem o desenvolvimento de um sistema tipogréfico
inteiro proporcional aos valores base do texto definidos pelo designer. Desta forma
toda a informagio ¢ escalda de uma forma automdtica ¢ ¢ mantida a propor¢io
original definida.As maiores dificuldades ligadas i criacio de uma boa experiéncia de
leitura estao ligado com a falta de precisao nas proporgoes e nos pequenos detalhes.
A combinagio de CSS/ Javascript com fontes OpenTjpe varidveis criam uma ligacao
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1. Which looks the happiest?

Pappy happy happP¥

3. Which is the most angry?

ANGRY ANGRY ANGRY

5. Which is the funniest?

haha hahza haha

7. Which is tha calnast?

co\w calm ca/m

9. Which is the most sarcastic?

sarcastic sarcastic sarcastic

11. Which is the saddest?

sad sad sad

13. Which is the most tansa?

tense tense tense

Simple lines can convey emotions

2. Which is the most &

Wow wow Woly

4. Which is hiding a secret?

secret secret secret

6. Which is the saddes

sad sad sad

8. Which is tha most

deceipt deceipt deceipt

10. Which is the funniest?

funny funny funny

12. Which looks the m

boo! bo

14. Which looks tha ha

happy happy happy

Feelng valus of lines.

poderosa no sentido em que as duas em conjuntos podem, de uma forma mais fécil,
ajustar esses pequenos detalhes. Ter a possibilidade de ligar ou desligar hifenacao ba-
seado na largura do browser, ou mesmo reduzir a largura de caracteres nos ecras mais
pequenos de forma a ter mais caracteres por linha sem reduzir o tamanho da fonte
pode ter um impacto bastante favordvel na fluidez e conforto na leitura (Pamental,
2018).

3.7 Tipografia como experiéncia sensorial

Num ponto de vista mais ligado a psicologia, a percep¢ao humana pode ser influen-
ciada através de formas simples ou dinAmicas. Por exemplo, a direc¢io de uma linha
na sua forma mais simples pode ser associada a emogées e sentimentos de felicidade
— direccao ascendente — ou tristeza — direc¢io descendente. Ao analisar linhas
com formas mais dindmicas — curvas e 4ngulos — podemos encontrar ligagoes a
emocgdes e sentimentos mais complexos. Poffenberger e Barrows (1924) exploraram
precisamente a forma como uma simples linha pode comunicar emogées, esta teoria
foi baseada na ligacao entre a forma como os olhos percorrem a linha e as experién-
cias fisicas do leitor que o faz associar esse movimento a uma emogao.

Todas estas formas e movimentos podem ser traduzidos para forma gréfica com o
intuito de conduzir uma experiéncia visual do contetido gerado (Hyndman, 2016).
Aplicado a tipografia, podem se alterar vérios parimetros numa fonte de forma a
transmitir emogdes, a um nivel mais inato, a prépria interpretacio poderd ser influ-
enciada pela cultura de um determinado sitio fazendo que as associagdes sejam até
um certo ponto inconscientes. Por exemplo, a leitura de textos com fontes como a
Georgia ou Baskerville tendem a ser interpretadas de formas de fidedignas quando
aplicadas em contextos informativos.

Por outro lado, fontes com formas irregulares podem dificultar, ou
mesmo impedir, a leitura do contetido em questdo, transmitindo a
ideia que o contetido ¢ perigoso ou violento (Hyndman, 2016). Em
teoria, esta andlise inconsciente da fonte estd ligada a tendéncia de
- associar e relacionar objetos afiados & morte e objetos macios e redon-
dos a suavidade. Assim, inconscientemente, nds assumimos, logo de
inicio, que uma forma ¢ mais prejudicial para nés que a outra. Estas
formas de percep¢ao da forma da fonte podem ser uma ferramenta
bastante tteis no desenvolvimento de uma linguagem visual e da

narrativa de um projecto.

st scarad?

o! boo’
Neste contexto de exploragio visual, podemos explorar os recursos
que as tecnologias web tém disponiveis nos dias de hoje, de forma
criar experiéncias visuais baseadas em texto. Uma funcionalidade

principal da web que serd das mais importantes — senio a mais im-

Sugoested typefac equivalent

Representagio da forma como
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linhas e formas afectam a
percep¢ao de emogoes

L B L e T portante — é a capacidade c.le criar .li.gag;(')es hipertextuais, documen-
T e~ bunen tos que estdo ligadas entre si, permitindo navegar dentro do mesmo
WV”\"/V b\l = j\/fj;/j, :7:;2,, ; tema — ou fora dele. Regularmente as funcionalidade de hipertexto
T / TN e H ficam apenas como uma ligacao entre duas pdginas, deixando ao au-
S NS = tor a decisio de escolha sobre quais as ligacoes a utilizar, limitando
N W Uil desta forma as possibilidades de pesquisa. Contudo a funcionalidade
—— e N T @™ B poderd ser expandida de forma incorporar um ambiente visual mais
expressivo e interactivo, fugindo a uma das premissas principais da

Figura22¢23. \web — aceder a informagio — e dando lugar ao desenvolvimento de

experiéncias visuais computer-enabled, como o projecto Flying Letters

(Maeda. 1996).



No seguimento destes avangos, a tipografia também foi alvo de progressos nomea-
damente a nivel de interac¢do. Um exemplo deste nivel de interagdo poderd passar
por texto exibido sequencialmente assumindo as qualidades de voz, incluindo tom,
emogio, ¢ personalidade. Phone Call, um projecto desenvolvido por Robert Pietri
que explora as variacoes emocionais de um dnico texto ao ser tratado de formas dif-
erentes — ritmo, movimento e tamanho — para fins muito diferentes (Cho, 1997).

3.8 Trabalhos Relacionados

A utilizagdo de tecnologias algoritmicas e paramétricas para gerar pdginas web, até
onde sabemos, ¢ uma drea muito recente e pouco explorada. Embora fora do alcance
desta dissertagdo, abordagens exploram a geragio pdginas web, especialmente usan-
do Computacio Evoluciondria (CE).

Em 1999, Monmarché et al. (1999) desenvolveu Imagine, um sistema de CE que de
uma forma interactiva evoluia estilos de CSS usando Computagio Evoluciondria In-
teractiva (CEI)., Em 2002, Oliver et al. (2002) aprofundou este trabalho incluindo
a evolugio do posicionamento de cada objecto no layout da pdgina. Em 2007, Park
(2007) desenvolveu o sistema Evo-Web que evolui websites ¢ estilos de CSS usando
CEI No mesmo ano, Quiroz et al. (2007) apresentou um sistema semi-automdtico
para a evolugio de layouts de interfaces de utilizador, avaliando o output usando
uma combina¢io de CEI e avaliacdes baseadas em regras de gerais de desenho de
interfaces. No processo de avaliagio o utilizador s6 precisa de escolher entre duas
das solucdes geradas (a melhor ¢ a pior) a cada certo nimero de geragoes, em vez de
escolher a cada geracao. Mais recentemente, em 2013, Sorn and Rimcharoen (2013)
usou IEC para evoluir ficheiros HTML e CSS para contetido pré definido. Porém
estes trabalhos foram desenvolvidos com foco na geragio da programacio das pdgi-
nas do que na layout da pdgina do ponto de vista do Design Gréfico e, deste modo,
nio sio interessantes para o contexto desta dissertagio.

Deste modo, neste capitulo sio apresentados sistemas e ferramentas que pela sua
implementagao e conceito estio relacionadas com estas tecnologias e a componente
prética desta dissertagio. Em cada trabalho analisado sio expostas as suas principais
funcionalidades e analisada a forma como funcionam tanto do ponto de vista do
design como do ponto de vista de desenvolvimento.

Temper - Jonas Pelzer, 2018

Temper é um sistema que gera sites simples, onde o utilizador pode ajustar cores de
fundo e de texto, tipografia, tamanhos, criar ou apagar pardgrafos, adicionar links a
palavras especificas no texto e ainda alterar detalhes meta como o titulo da pdgina.
O site gerado ¢ totalmente responsivo e o tamanho da fonte ¢ calculado com base
na largura da janela do browser. Este sistema foi desenvolvido maioritariamente com
JS ¢ PHP, e para além disso utiliza todas as linguagens tradicionais da web (CSS e
HTML), dando-lhe diversas vantagens na altura de exportar o contetido. Apds feita
uma andlise mais detalhada ao sistema, podemos reparar que todo o processo de ex-
portagao ¢ feito do lado do utilizador, devido ao facto de os campos serem editados
serem formuldrios HTML simples.
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Catalog. Demonstragio.
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cannot be removed.

corner, there is a

You can use this to add
just the aEpearance of
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which will create your
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so find the

Here’s a new paragraph.

Here’s a new paragraph.

©

Whole Web Catalog - Sara Orsi, 2018

Whole Web Catalog (2018) explora a existencia simultanea do projecto Whole Earth
Caralog ¢ da Internet. Resumidamente, o projecto consiste num motor de busca
que explora o espago entre uma comunidade mundial cada vez mais online e um
universo de informagio completamente acessivel por qualquer pessoa. Este sistema
funciona através da ligacdo de vdrios sistemas de informacio — como APIs — de
forma juntar todas as fontes de informa¢ao num s6 sitio. O sistema poderd ser visto
como uma ferramenta alternativa aos motores de busca tradicionais, embora por
outro lado, questiona também a relevincia da informagio disponivel através destas
APTs (Sara Orsi, 2018). Do ponto de vista de desenvolvimento, o sistema ¢ bastante
simples, vais buscar informagao a APIs como a New York Times, Wikipedia Related
Articles, Google Suggest, Youtube, entre outras. Esta informacio posteriormente ¢ tra-
balhada de forma ser inserida no layout do site.

222019
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WikiGame

Ligado a gamificacdo do ambiente web, o WikiGame (2010) é um jogo que consiste,
na sua forma mais simples, em navegar na Wikipedia entre o artigo A até ao artigo
B utilizando somente as hiperligacoes existentes dentro dos préprios artigos. A par-
tir desta premissa base, existem vdrias alteragoes e regras de jogo, como limites de
cliques, limites de tempo, retrocessos que sao disponibilizadas em lojas de aplicagées
e websites (e.g. Wiki Race ou The Wiki Game)

Para além de se apresentar como uma forma de interagio que testa o conhecimento
geral do «jogador», este jogo também permite uma exploracdo maior de multiplos
temas, levando 4 aquisicao de novo conhecimento.

_ S s s

This game is easy and fun:

Lake Malawi
2507 e Whsos St s oo ran ey

* You are given two Wikipedia articles* (or you choose two yourself).

* Starting from the first article, your goal is to reach the second one, exclusively by following links in the articles Geography R
you encounter. (For the articles you are given this is always possible.)

o Links you can take are colored like this. bl

* Of course, it's more fun if you try to be as quick as possible... Borders on the lake

* Next to wasting some precious time and learning interesting yet useless Wikipedia facts, you're also providing the
EPFL Data Science Lab with data for their research.
* For questions and feedback, contact Bob West.

.
European discovery and colonization
* The articles have been borrowed from a 4,600-article version of Wikipedia that was once available at schools-wikipedia. org.

Important islands

Gimme another one!

e o o ot o

avg. 6, record 6
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| African Great Lakes >> Zinc avg.5, record 4
IAmnnln Dvorak >> American lionary War avg. 4, record 4
Astronomy >> Vietnam avg. 4, record 2
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African Great Lakes
N
Figura 28. Figura 29 e 30. s
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e (. e T =
do WikiGame pdginas da Wikipedia Sty s s e
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G- The Great Lakas 00 e East Asrcan constine a8 3
==
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Webflow and Blond Layer

No que toca ao desenvolvimento de pdginas web actuais, a ferramenta online Web-
Sflow (2013) tem vindo a ser uma escolha bastante presente no panorama de ferra-
mentas dedicadas ao web design através de interfaces graficas. Através de uma inter-
face gréfica, permite a manipulagio de contetido de forma intuitiva, sendo apenas
necessdrio algum conhecimento bdsico de estrutura HTML, bastante semelhante
a forma como se programa manualmente uma pdgina tendo também a possibili-
dade de inserir manualmente as alteracoes ao cddigo necessdrias que nio estejam
disponiveis através da interface. Em contraste a ferramentas mais tradicionais de
design como o Adobe Photoshop, a interface do Webflow estrutura os elementos da
mesma forma que um developer faria de forma manual, permitindo um maior con-
trolo sobre o resultado final. A possibilidade de integrar cédigo externo durante o
desenvolvimento pode abrir portas a um conjunto de solugoes e exploragées fora
do contexto tradicional da web, no sentido que, até um certo ponto, seria possivel
integrar uma API externa para fornecer o contetido todo da pdgina.
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EDIT THIS BUTTON

Figura 31.
Representagio da interface gréfi-
ca da ferramenta WebFlow.

Figura 33.
Sistema Into my eyes em funciona-
mento.
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Semelhante ao exemplo anterior, a ferramenta BondLayer (2014) permite o desen-
volvimento de pdginas web de forma mais intuitiva tanto para designers como de-
velopers. Apesar de estar dotada de todo um conjunto de ferramentas necessdrias
para desenvolver pdginas web de qualquer dimensao estrutura a sua interface gréfica
¢ mais simples.

Figura 32.
Representagio da interface gréfica da

ferramenta Bondlayer.

Into my eyes

O projecto Into My Eyes, apresentado pela primeira vez em 2019 e ainda em desen-
volvimento, é um projecto que reconstroi visualmente o processo, muitas vezes ocul-
to, de aprendizagem do vocabuldrio humano numa experiéncia de escrita poética.
Neste projecto, dois ou mais utilizadores inserem palavras chave, e o sistema retorna
uma linha de poesia. Quando este processo é repetido vérias vezes é gerado um
poema. Ao ver o processo em tempo real, pode se notar que a rede neuronal utiliza-
da ndo é um elemento arbitrdrio no processo, mas sim um participante activo na
criagao.

Este projecto baseia-se na seguinte premissa:

How does machine understand “freedom”™ Whats a machines definition of “death™
What does “red”, “green” and “blue” look like to a machine, other than a few RGB pa-
rameters? — extracted from the project website

[) 6818326.34:8000/indexhtml X + [) 6818326.34:8000/indexhtml X +
<« C O A NotSecure | 68183.2634:8000.. @ * & @ @ B = @ : <« C O A NotSecure | 68.183.26.34:8000/i Q% 0@l @ :
3 Apps B3 Progamlanguage B ZAR B3 Fall2018 B3 mER [ » Other Bookmarks | i Apps B3 Program Language B ZAR B3 Fal2018 B EER [ » B3 Other Bookmarks
Into My Eyes Into My Eyes
me cat is cat. Others think cat is cat.
Others think drean ZLS brain. To me dream is brain.
‘0 me freedom Others think freeaam i ja)l
Othors think death 15 Jail. ‘0 me death i
‘0 me yellow is onion. Others think yeliow S anton.
Others think blue is flower. me blue is flower.
To me black is elephant. Others tr ink black 15 elephant.
Others think friend is star. e friend is star.
To is dog Others think Acthor 15  dog.
Others think father 18 dog. To me father is do
To me happiness is couch. Others thmk happiness 3 )s couch.
Others think sadness is candle. To me sadness i c
T en is garden. Others think garden is gerden
Others think human is dog. ‘0 me human is dog.
(R (] Eements Console Sources Network Performance ©20946 i X | R ] Eements Console Souces Network Performance > 0146/ i X
B © top K J itter Default levels ¥ S|B O top v | @ | Fiter Default levels ¥
httosi/auickdrantiles.annspot. con/draving/gardentkey=ALZaSCl soutAVisTyetyn sketch1si22l nclrords: i)
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HuulaTypesetter

HuulaTypesetter ¢ uma ferramenta que, de forma algoritmica, automaticamente de-
fine o tamanho da fonte a ser usada numa pdgina web. Esta ferramenta analisa vdrios
fatores ligados forma como a pagina web estd inicialmente desenvolvida, estes fatores
passam por a estilizagdo do texto, andlise do container em que o texto estd inserido,
os estilos de texto adjacente, entre outros fatores.

Sendo a tipografia, um dos aspectos mais cruciais do design de interfaces, embora
parega simples, tem muitas ressalvas que requerem processos de experimentagio para
seguir encontrar a abordagem mais vidvel. Esta factor pressupée que o designer jd
tenha alguma experiéncia com tipografia e tenha definido a legibilidade e acessibi-
lidade como uma de suas prioridades. Embora decisdo de escolha entre familias de
fontes seja principalmente uma questdo subjectiva, definir um tamanho de fonte
apropriado segue algumas regras. Por exemplo, geralmente no se espera que a fonte
do corpo de texto tenha 128px de tamanho, em contrapartida os titulos por vezes
podem ficar maiores. As regras sao existem, funcionam e podem ser aprendidas sen-
do estas regras a base fundamental do HuulaTjpesetter.
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Figura 34. Figura 35.
Antes da aplicagio da ferramenta Depois da aplicagio da ferramenta

HullaTypestter. HullaTypestter.

Frameworks de desenvolvimento web

No subcapitulo anterior (Layout/composicio) expde-se o conceito de ritmo vertical
— o espago e alinhamento de texto e imagens de forma vertical enquanto o utiliza-
dor desce na pagina — que tem em conta trés factores essenciais: tamanho da fonte,
espacamento entre linhas ( ou line-height )e margens externas ou margens internas
(ou margin e padding). Todos estes factores tém de ser calculados de forma atenciosa
para manter ritmo vertical.

A unidade base de um ritmo vertical é o espacamento entre linhas. Definir um valor
correcto para este pardmetro, que ird servir para todo o texto da pdgina — titulos,
copy, notas —, é um ponto chave de forma a aumentar a experiéncia de leitura e
navegacio do utilizador. Vdrios os websites e frameworks (e.g. Gridlovers, Bootstrap,
Foundation) exploram todas estas caracteristica ligadas ao ritmo vertical de uma pd-
gina web, oferecendo desta forma as bases necessdrias a aplicacio e adaptagio desta
caracteristica em diversas pdginas.
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Figura 36.
Sistema web, GridLovers.
Demonstragao de ritmo vertical.

Figura 37.

Comparagao entre uma pagina

com e sem ritmo vertical

aplicado.
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The Grid

Utilizando inteligéncia artificial a ferramenta online 7he Grid (2015) remove muita
da complexidade inerente ao desenvolvimento de pdginas web. Esta ferramenta tra-
balha maioritariamente com base em restri¢oes a graficas e, por consequéncia, torna
o desenvolvimento de um website numa espécie de puzzle onde os diversos compo-
nentes encaixam uns nos Outros.

Outra funcionalidade desta ferramenta é reconhecer caras presentes em fotografias
e colocar o contetido de forma a que nio corte as pessoas & medidas que a foto é
ajustada ao tamanho do browser. Também utiliza meios de OCR (Optical Character
Recognition) de forma a reconhecer texto presentes nas imagens de forma a nao du-
plicar o mesmo texto no mesmo bloco de contetido. Esta ferramenta ao contrério de
outras nao permite alteragoes pequenas ou incluir cédigo externo, sendo que todas
as alteragdes sdo realizadas a partir de sliders que representam centenas de alteragoes
possiveis.

Para comegar a criacio da pdgina o utilizador faz upload de uma paleta de cores ou
uma fotografia que posteriormente é lhe extraido uma paleta e comeca o processo de
geragdo da pdgina, com base na escolha das cores e conteddo inserido entre outros
factores de escolha. A partir desse momento o utilizador ajusta o resultado a partir
dos sliders de forma a que automaticamente sejam feitas alteragoes. Cada slider ajus-
ta um factor a escolha, por exemplo o contraste entre fontes.



WIX Advanced Design Intelligence

O sistema WIX ADI (2016), a partir da resposta a um pequeno questiondrio , cria
pdginas que “compreendem” as necessidades do utilizador. A partir dessas respostas o
sistema escolhe, de entre uma quantidade bastante grande de médulos, as melhores
combinacdes que se adaptem ao tipo de pdgina pretendido tendo em conta criar
sempre designs Gnicos. Para além de ser capaz de desenvolver pdginas Gnicas a partir
da resposta a um formuldrio, o sistema também ¢ capaz de extrair contetido relacio-
nado com tema da pédgina, de outras fontes web, e usar-lo para preencher a pdgina.

FireDrop

A ferramenta FireDrop Automated Design Engine (2015) , utiliza dois sistemas base-
ados em Machine Learning, para automatizar todas as fases de desenvolvimento de
pdginas web.

O primeiro sistema denominado Design Signature Clustering, comega por analisar
fontes de dados de pdginas anteriormente desenvolvidas pela ferramenta, medindo
centenas de data points em cada artefacto presente na fonte de dados. Deste modo,
¢ produzido um modelo detalhado da estética visual pretendida. Este sistema usa al-
goritmos proprietdrios que agrupam artefactos visuais com uma estética semelhante
em grupos detalhados.

O segundo sistema denominado Smart Blueprints, detecta os limites de espago e ta-
manhos nos artefactos visuais anteriormente selecionados e automaticamente orde-
na ¢ adapta o contetido tendo em conta as restri¢des de espaco. O sistema reconhece
estruturas que podem passar por elementos tdo simples como uma imagem quadra-
da ou um post completo de Instagram até elementos mais complexos como adaptar
formas irregulares a um bloco de texto.

Meet Sacha, your personal A.l. web designer

Bookmark

Bookmark, a semelhanca de outros website builders usa uma interface grafica de for-
ma a construir pdginas. Contudo esta ferramenta usa um assistente de IA, chamado
AiDA (Artificial Intelligence Design Assistant ), que auxilia o utilizador na construgio
do site. O assistente virtual, faz previsdes sobre qual a melhor forma de apresentar
cada tipo de contetdo (secoes, elementos, imagens, textos e estilos) de forma a adap-
tar a pdgina a estética visual de pdginas semelhantes e, assim, melhorar a conversao
da pdgina. Tratando-se de um sistema de Machine Learning, o sistema evolui com
cada pdgina desenvolvida e com cada interac¢do. Deste modo, este sistema ¢é capaz
de adaptar a pdgina com base nas métricas de utilizagio de forma a melhorar a ex-
periéncia de interacgio.

Figura 38 e 39.
Representagoes das ferramentas
WIX ADI e Firedrop
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Figura 40.

Homenagem ao poeta D. Luis
de Géngora y Argote (1561-
1627).

Figura 41.

Kurt Schwitters, Poster for
Kleine Dada Soirée, 1922-23.
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René

O René (2016) é uma ferramenta semelhante as ferramentas de Design Gréfico mais
tradicionais, porém com inputs ligeiramente diferentes e adaptados a um propdsito
diferente. E composto por artboards, layers, fontes, cores, etc. Todavia, com input
o utilizador pode definir amplitude de valores ¢ op¢oes em vez de um valor tnico.
Assim, este sistema gera e mostra todas as variagoes possiveis de um componente.
Posteriormente estas possibilidades podem ser exportadas e guardadas para serem
testadas, oferecendo, desta forma, ao utilizador a possibilidade de criar iteragoes do
mesmo componente de forma répida.

Components Al

Componentes AI (2018), ¢ um conjunto de diversos médulos de estilizagio parame-
trizdveis através de sliders e inputs. Este sistema explora, quais os pardmetros nos
artefactos visuais que podem ser calculados automaticamente com o intuito de
desenvolver um sistema onde se possa, de forma rdpida, definir restricées ¢ iterar
pelos vdrios tipos de resultados possiveis. Focando num exemplo em concreto, as
cores para a criagio de gradiente e paletas sao geradas através de vérios algoritmos
e fontes de dados. Como forma de explorar diversas op¢oes, pode-se iterar entre
vérias versdes dando a possibilidade ao utilizador de encontrar inspiragio “aciden-
tal”. Neste caso como forma de restri¢do, podem ser usados varias parimetros como
niveis de saturagdo e tonalidade, ou mesmo definir os valores extremos com cores
de uma marca. Nesta fase inicial, os médulos comecam de forma conservadora, no
sentido em que apenas utilizam pequenos elementos utilizando alguns pardmetros.

Ulbot

Ulbot (2019) é um sistema que actualmente sé permite a criagdo, dentros de um
conjunto de valores e padroes predefinidos, de interfaces de utilizador. Contudo a
sua estrutura de desenvolvimento e a forma como funciona demonstra as capaci-
dades deste tipo de sistemas e o nivel que se pode alcangar caso seja adaptado para
funcionar como sistema paramétrico.
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3.9 Influéncias Visuais

Ao conceptualizar a proposta desta dissertacdo, foi necessirio explorar e reunir diversos projetos
e estudos onde composicio e a tipografia sio utilizadas tanto dentro como fora do seu contexto
tradicional, de forma a fazer um levantamento das diferentes possibilidades de parametrizagao do
sistema ao gerar uma pagina web dindmica.

Nas seguintes figuras sio apresentados projetos onde a tipografia e composigao sao usadas de uma
maneira menos tradicional, apresentando uma variagao necessdria do resto do ambiente web. De
forma basear esta varia¢do de composi¢ao, analisaram-se trabalhos desenvolvidos fora do contexto
web onde estas regras podem, mais facilmente, ser aplicadas.

Como foi apresentado nos trabalhos relacionados, os designers aplicaram em primeiro lugar regras
de composigdo que, posteriormente, contornaram de forma a explorar composi¢oes visuais disrup-
tivas. Na maioria dos casos, como ¢ possivel observar nas figuras, certos layouts sao mais complexos
e irreproduziveis no contexto da web, sendo, por isso, usados como como referéncia pequenos
elementos e pormenores.

Ao conceptualizar a proposta desta dissertagdo, foi necessdrio explorar e reunir diversos projetos
e estudos onde composicio e a tipografia sao utilizadas tanto dentro como fora do seu contexto
tradicional, de forma a fazer um levantamento das diferentes possibilidades de parametrizacio do
sistema ao gerar uma pagina web dindmica. Nas seguintes figuras sio apresentados projetos onde a
tipografia e composi¢io sio usadas de uma maneira menos tradicional, apresentando uma varia¢io
necessdria do resto do ambiente web. De forma basear esta variagio de composicdo, analisaram-se
trabalhos desenvolvidos fora do contexto web onde estas regras podem, mais facilmente, ser apli-
cadas.
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Como foi apresentado nos trabalhos relacionados, os designers aplicaram em pri-  Figura 42 e43.
meiro lugar regras de composi¢io que, posteriormente, contornaram de forma a
explorar composicoes visuais disruptivas. Na maioria dos casos, como ¢ possivel ob-
servar nas figuras, certos layouts sdo mais complexos e irreproduziveis no contexto
da web, sendo, por isso, usados como como referéncia pequenos elementos e por-
menores.

Ligado ao contexto editorial, podemos encontrar vérias influéncias visuais em arte-
factos produzidos por diversos autores nio ligados diretamente ao Design Gréfico
(Weaver, 1967). O poeta francés Stéphane Mallarmé, publicou em 1914 o poema
Un Coup de Dés Jamais N'Abolira Le Hazard (ver fig. 42). Este poema considerado

45

Produgées de Mallarmé e Guil-
laume Apollinair



DESENHO ALGORITMICO DE WEBSITES

um avango grande no contexto da tipografia experimental bem como um avango na
tipografia aplicada a poesia devido ao facto de Mallarmé usar indenta¢des de linhas,
itdlicos, quebras de linha e epigrafes. Eram usados também diferentes tamanhos de
fonte criando a existéncia de espagos brancos que quebram a leitura para a préxima
linha e uma auséncia de pontuacio e sintaxe. Numa estética semelhante, anterior-
mente o poeta Guillaume Apollinaire desenvolveu exploracées visuais do mesmo
género nos seus poemas, contudo de uma forma mais caligrdfica e menos tipogréfica
que Mallarmé (ver fig. 43).

Dentro mesmo contexto mas num panorama nacional, E. M. de Melo e Castro
marcou o desenvolvimento e criagio da Poesia Concreta e do Experimentalismo em
Portugal. Produziu Ideogramas em 1962, que consiste numa cole¢io de 29 poemas
concretos (ver fig. 44 e 45). Ana Hatherly assimilou o mesmo experimentalismo e
explorou nas suas obras a relacio caligrifica entre a caligrafia e o desenho, criando
uma grande diversidade de géneros, estilos e formas. Hatherly neste periodo fo-
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Figura 47.
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website Footnotes On Equality,
n.d.

cou-se no desenvolvimento de formas como o poema-ensaio e a micro-narrativa
dando a0 mesmo tempo notas de referentes dimensao pléstica e gestual aos projectos
que desenvolveu a nivel caligrafico (ver fig. 46).

Dentro do contexto da web existem bastantes trabalhos proeminentes que mostram
de uma forma bastante precisa a capacidade exploratdria do ambiente web. Projec-
tos como os de artistas como Joana Chicau e Luis Lucas Pereira entram nesta zona
exploratéria da web no sentido em que quebram as barreiras do que é considerado
standard trazendo novas abordagens de apresentar contetido, de interacio com siste-
mas e, consequentemente, abrindo portas a desenvolvimentos futuros nesta zona
pouco explorada. Machines of Disquiet (2017) é um projecto desenvolvido por Luis
Lucas Pereira (Pereira, 2017), que consiste numa série de experimentos visuais rela-
cionados com manipula¢io de diversos meios e textos de forma a explorar diversas
modalidades. Este trabalho usa o Livro do Desassossego escrito por Fernando Pessoa
como base modular de texto. Por outro lado os trabalhos de Joana Chicau (e.g.
o website Footnotes On Equality, ver fig. 48), apresentam diversas qualidades que
nao estio muito presentes no ambiente da web, nomeadamente o uso de meios
coreogréficos na interacgio com as pdginas criando desta forma formas novas e in-
ovadoras de apresenta¢io do contetido.
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3.10 Analise do Estado da Arte

Com esta investigacao, podemos concluir que as tecnologias ligadas a web tém uma
evolugio bastante rdpida e continua tornando, desta forma, cada vez mais comum
a exploracdo de novas formas de comunicacio e o testar os limites do potencial tec-
nolégico de cada linguagem. No contexto do Web Design ¢ cada vez mais evidente
a utilizagao de ferramentas algoritmicas no seu desenvolvimento, quer seja do lado
do design ou do lado do desenvolvimento. Desta forma, abrindo portas a um espago
de exploracio grafica bastante amplo no sentido em que a utiliza¢ao de ferramentas
algoritmicas permite a produgio de variagoes quase infinitas de um sistema. E pre-
cisamente devido a estes aspectos que esta dissertacao surge.

Apesar de existirem projectos que de forma, mais ou menos, algoritmica sio capazes
de gerar pdginas web, estes sistemas encontram-se bastante limitados em termos de
exploragio gréfica, focando-se na maioria em regras e guias normalizadas na web. A
aplicacdo destas novas potencialidades tecnoldgicas criadas pelas tecnologias de IA,
algoritmos paramétricos ¢ conceitos generativos na criagio de pdginas web podem
abrir portas a criagdo de artefactos na web. Desta forma esta dissertago ird focar-se
no desenvolvimento de um sistema que analise contetido textual de forma a extrair
sentimentos, emogdes, e posteriormente gerar estilos de pdgina com base nessa in-
formacio.

O desenvolvimento de um sistema que incorpore todos estes factores, em conjunto
com uma base de conhecimento tedrico ligado ao Web Design serd um factor difer-
enciador.Nesta andlise, é de notar que, sdo poucos os sistemas que de forma algorit-
mica geram pdginas web com uma estética visual fora dos padroes da web e que se
adapte os estilos e contextos do contetdo.

Finalizando, esta andlise, mostra que devido a enorme quantidade e necessidade de
pdginas web, estas acabam por se desenhadas de forma semelhantes, i.c. seguem as
mesmas regras e /ayouts. Deste modo, podemos afirmar que o ambiente web estd a
ser normalizado em termos de design. A criagio de uma ferramenta que incorpore
regras estabelecidas ligadas ao Web design, Tipografia e Design Algoritmico, permite
a geracio de contetdo disruptivo, diferenciando desta forma das restantes pdginas.
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4.1 Descricao geral do sistema

O projecto pratico consistiu em desenvolver um sistema que gera, de forma algorit-
mica, pdginas web com conteddo dinidmico. Para gerar os resultados (ousput) o siste-
ma necessita de um input. Em primeiro lugar é feita uma chamada 2 API da Wikipe-
dia com um termo de pesquisa definido pelo utilizador (input), que pode ser acedida
através do link heeps://en.wikipedia.org/w/api.php , recebendo dessa chamada todo
o contetido que estard presente na pdgina. Este contetido vem formatado de forma
a ser interpretado pelo browser, desta forma para poder ser analisado por este siste-
ma, é necessdrio passar por um script que remove todo o texto desnecessdrio para a
sua andlise. Apds toda a informacao ser processada, é feita uma andlise ao contetido
de forma obter dados que facilitem a definigio da parametrizagio do sistema e,
por consequéncia, influenciam o aspecto visual do resultado. A estilizagio e for-
matagio do contetido terd inicialmente como base conceitos conceitos tedricos do
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Figura 49.
Exemplo da fase incial, onde o
termo de pesquisa ¢ introduzido.

Figura 50.

Exemplo da fase intermédia,
o sistema retorna toda a infro-
magio relativa ao termo.
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Design Grifico, especialmente do Web Design. E nesta fase que as fontes varidveis,
no contexto desta dissertacio, podem trazer uma forma simples, eficiente e rdpida
para obter variacdo tipogréfica sendo capazes de gerar vdrias familias tipograficas,
tendo sempre em conta que nem todos os eixos de contraste iram ser vidveis, sendo
necessdrio alguma curadoria por parte do designer. Apés a formatagio do texto estar
terminada, sdo aplicadas regras de /zyous, também explicadas no capitulo anterior.
Nesta, o sistema, com base na andlise do contetido define a estrutura da pdgina.
Essa estilizagio funcionar, caso o utilizador deseje, como uma guia geral, podendo
através de uma interface gréfica refinar o resultado final. Figura 58 esquematiza o
funcionamento do sistema.

4.2 Trabalho preliminar

Para facilitar a definicio do sistema e testar possiveis falhas no processamento da
informagio até ao output final desenvolveu-se uma versio preliminar do sistema.
Na primeira fase, o utilizador acessa aplicacio no browser (Chrome recomendado), e
insere o termo de pesquisa sobre o qual a pdgina serd gerada (figura 49).

Wikipedia Parse DATA

Stoic search || generate

fgnt—size: 2vw;

(O

--mono: "MONOQ" 0.36; (O============= /% Monospace: Sans (natural-width) or Mono (fixed-width) */
--casl: "CASL" 0; Us===========/* Casual: Linear to Casual */

--wght: "wght" 300; === /* Weight: Light to ExtraBlack - usually set with ‘font-weight* */
--slnt: "slnt" 0; ========0) /* Slant: 0 to -15 degrees */

Wikipedia Parse DA TA

Stoicism search || generate

« font-size: 2vw;
O

« --mono: "MONO" 0.36; O=======—==/* Monospace: Sans (natural-width) or Mono (fixed-width) */
« --casl: "CASL" 0; O==========/* Casual: Linear to Casual */
« --wght: "wght" 300; === /* Weight: Light to ExtraBlack - usually set with ‘font-weight* */

« -=slnt: "sInt" 0; ==========0) /* Slant: 0 to -15 degrees */
Stoicism

School of Hellenistic Greek phil hy
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Stoicism is a school of Hellenistic philosophy which was founded by Zeno of Citium, in Athens, in the early 3rd century BC. Stoicism is a philosophy of personal ethics informe
the natural world. According to its teachings, as social beings, the path to eudaimonia (happiness) for humans is found in accepting the moment as it presents itself, by not
desire for pleasure or fear of pain, by using one's mind to understand the world and to do one's part in nature's plan, and by working together and treating others fairly and

The Stoics are especially known for teaching that "virtue is the only good" for human beings, and that external things-such as health, wealth, and pleasure-are not good or
value as "material for virtue to act upon". Alongside Aristotelian ethics, the Stoic tradition forms one of the major founding approaches to Western virtue ethics. The Stoic
emotions resulted from errors of judgment, and they believed people should aim to maintain a will (called prohairesis) that is "in accordance with nature". Because of this,
individual's philosophy was not what a person said, but how a person behaved. To live a good life, one had to understand the rules of the natural order since they thought e

Manv Stoics—such as Seneca and Enictetus—emphasized that because "virtue is sufficient for hanniness". a sage would be emotionallv resilient to misfortune. This belief is

De seguida ¢ feita uma pesquisa usando a API da Wikipedia para obter informagao
relativa ao input do utilizador. (figura 50). Essa pesquisa devolve: todo o contetdo
na pdgina do termo pesquisado, incluindo, vdrias tags HTML especificas. Antes de
ser realizada a andlise do contetido, este é processado de forma a remover todo o
contetdo irrelevante, que iria influenciar de forma negativa a andlise posterior. De
seguida, o contetido importado ¢ analisado de forma a obter uma andlise semantica
e uma andlise emocional do contetido. Neste protétipo estd apenas a funcionar a
andlise semantica, mais especificamente esta andlise retorna, niimero de pardgrafos,
titulos, citagdes e se¢des; nimero de identificagio da pdgina; uma lista das 10 pala-
vras mais utilizadas.
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Nesta iteracdo do protétipo, também é permitido ao utilizador manipular alguns
parAmetros relativos ao tamanho da fonte e estrutura da fonte. Esta funcionali-
dade serd mantida para fins de debugging e para ajudar na definicio dos valores dos
pardmetros. Dependendo da(s) fonte(s) escolhida para o sistema, existiram contro-
ladores de forma a poder manipular cada parimetro da fonte (ver figura 51 e 52).

Apés esta manipulacdo é gerada a pdgina com base na andlise feita inicialmente do
contetdo e nas alteragées tipograficas tomadas. Nas imagens seguintes podemos ver
alguns resultados diferentes. O primeiro /ayout tem como base uma navegagio later-
al, construida por colunas que se estendem na totalidade da altura do browser. Sendo
que na segunda imagem o /ayout é mais tradicional, centrando todo o contetdo.
Ambos os layouts estio dotados de mais uma funcionalidade da andlise seméntica, o
sistema ao analisar todo o texto importado encontra as dez palavras mais repetidas e
de forma aleatéria espalha-as pela janela do browser.
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4.3 Versao final do Projecto pratico

Apbs finalizadas as fases iniciais de analise do estado da arte e analise de projectos
semelhantes foi construida uma forte base de conhecimento teérico. Desta forma,
deu-se inicio ao melhoramento do protétipo jd desenvolvido na primeira fase da dis-
sertagio, atualizando-o com as novas pesquisas realizadas. Este capitulo apresenta, de
forma detalhada, o trabalho prético desenvolvido. Dividindo este capitulo em duas
partes: (i) descri¢do e funcionamento do sistema; e (ii) andlise e testes dos resultados.
Na primeira fase, o sistema ¢ descrito de forma geral e apresentada as suas formas
funcionamento. A descri¢do inicial consiste numa apresentagio geral do sistema,
descrevendo métodos e tecnologias utilizados. Em seguida, é descrita a sua forma de
funcionamento, formas de acesso, interface de suporte, opgoes possiveis. No fim, é
apresentada uma descri¢io detalhada de todas as fases do processo e dos métodos e
funcoes utilizadas para gerar os resultados, desde que o recebe o primeiro input até
ao resultado final apds as alteragoes do utilizador.

Numa segunda fase, foram selecionados alguns resultados gerados pelo sistema de
forma a testar ¢ a analisar a qualidade do seu funcionamento e resultados. A anilise
do sistema foi separada em duas partes: (i) foram gerados resultados distintos ¢ pos-
teriormente avaliados; e (ii) foram feitos teste de usabilidade do sistema e posterior-
mente analisados. Ambas estas analises foram realizadas de modo a avaliar a quali-
dade grifica e viabilidade do sistema como ferrametna de exploaragio grafcia.

No fim, apresentamos as formas de disseminagiao do projeto, que consitiram (i)
na criagio de um website disponivel através do endereco awd.dei.uc.pt (alterna-
tivamente também acedido através do endereco awd3.dei.uc.pt); (ii) na criacio e
desenvolvimento de uma API para analise emocional de contetdo disponivel pub-
licamente no endereco awd2.dei.uc.pt (alternativamente também disponivel no
enderco awd4.dei.uc.pt) e escrita do artigo Experiments in Algorithmic Design of Web
Pages apresentado no workshop on Knowledge-based System in Computacional De-
sign, part of 11th International Conference on Computational Creativity (ICCC
2020).

4.4 O sistema

Para proceder ao desenvolvimento do sistema, utilizou-se como recurso algumas
tecnologias disponiveis baseadas em JS e tecnologias web. Neste processo, separa-
mos o sistema em duas partes: (i) lado do cliente (client-side); e (ii) lado do servidor
(server-side). Do lado do cliente, para manter uma velocidade de desenvolvimento
e prototipagem mais elevada foi decidido usar recursos bem conhecidos, bastante
estdveis ¢ documentados, nomeadamente bibliotecas como: /Query (2006), Blotter.
js (2017) e Iro.js (2018). O uso destes recursos facilitou muitas fases do desenvolvi-
mento a nivel grifico. Por outro lado, do lado do servidor foi utilizado Node.js, uma
ferramenta que permite utilizar JS para migrar as partes necessdrias de programagio
do lado do cliente para o lado do servidor, de forma a criar aplicagées com uma
escalabilidade elevada. A nivel técnico, o sistema foi desenvolvido de forma a ser
utilizado em browsers mais avangados como o Chrome e Firefox devido aos sistemas
de renderizagio que utilizam e as suas implementagoes de novas funcionalidades
e extensoes de CSS. Foi também decidido niao desenvolver uma versio mobile do
sistema devido a complexidade da adaptabilidade dos estilos a resolugao pequenas e
também devido a impossibilidade de prever todas as variagoes possiveis de pdginas
que o sistema gera.

Apesar de ser bastante interessante focar também o sistema em processos de es-



tilizagio e processamento de imagem, apds algumas andlises ao protétipo desenvolvi-
do inicialmente e em discussio com os orientadores da dissertacio decidiu-se a nao
andlise das imagens nesta altura . Esta decisio deveu-se maioritariamente por trés
motivos: (i) as imagens teriam de ser importadas e descarregadas da API da Wikipe-
dia através de métodos diferentes dos utilizados, de forma a poderem ser manipula-
das, o que iria tornar a andlise dos contetidos mais demorada; (ii) para estas mesmas
poderem ser manipuladas teria de ser desenvolvido um sistema de processamento
de imagem distinto do desenvolvido para andlise de texto; e (iii) conceptualmente,
foi decidido que a exploragio visual sé tipografica, nesta fase do trabalho, poderia
criar resultados mais exploratérios e interactivos. Tendo em consideracdo estes dois
pontos e o tempo necessirio para o desenvolvimento de outro sistema, foi decidido
tomar uma abordagem exploratdria apenas com contetdo textual e forma a conse-
guir maior foco na geragdo de layouts mais experimentais e diversos Um video de
descri¢io e demonstragao do sistema pode ser visualizado na apresentacio disponivel
no seguinte endereco http://awd3.dei.uc.pt/assets/iccc_rec_bkp.mp4.

Descricao do sistema

O projecto prético consistiu no desenvolvimento de um sistema que gera pdginas
web automaticamente (ouzpuz) com contetido recolhido de forma dinamica, através
da API da Wikipedia, a partir de um termo de pesquisa (inpuz). Os resultados finais
estao desenhados e estruturados de forma a serem semelhantes & forma como um
designer desenvolveria uma pdgina web. A motivagio principal por trds deste sistema
vem, em primeiro lugar, da necessidade de exploracio do ambiente web através de
experimentos algoritmicos que possam ajudar na criacio de diversidade e variagao
nos design aplicados na web, de forma dinimica e sem esfor¢o. Em segundo lugar,
de criar uma ferramenta algoritmica que seja de fécil utilizagao e capaz de ser adap-
tada a vdrias fontes de informacgio. O presente sistema foi desenvolvido a funcionar
em inglés de forma a facilitar o processo de formatagio e andlise dos contetidos
visto que utiliza léxicos de suporte apenas desenvolvidos em inglés. Contudo poderd
funcionar noutras linguas embora a analise de contetdo e muito limitada e pode ser
errdtica. O sistema gera pdginas web através de 4 médulos principais: (1) Processa-
mento de Dados; (II) Andlise do Contetdo; (III) Estilizacio do Contetido; e (IV)
Posicionamento e Design.

4.5 Interface grafica e funcionamento
do sistema

Interface Grafica
No que toca A interface gréfica, apds o sistema estar a funcionar na sua totalidade, foi
necessdrio realizar uma revisio em termos visuais e estruturais da interface de forma

a facilitar a utilizagdo do sistema. Nas fases iniciais o sistema passou por algumas
interfaces diferentes de forma a facilitar testes e debugs até chegar a versdo final. (ver
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Figura 54.
Exemplo da interface inicial do
sistema.

Figura 55.

Exemplo da versio final da inter-
face que permite a manipulagao
de conteudo.

Figura 56.
Exemplo da zona informativa
do sistema.

56

Search Term

i i ign Info
Algorlthmlc Des' ﬂf Make Content Editable Controls
‘Web Pages Gallery

u1 Svari Wiane Luinent cunavie oS
Gallery
Web Pages pron r‘“‘ﬂ:

‘ Make Styles Editable ‘ ‘ Apply Edit |

font-size: 16pt; "MONO" 0.36;
Text Color Background Color
[#000000 | @ [#eter @ —— O
"CASL" 0; "wght" 300; “slnt” 0
o— o— —_—0

secedo 4.3, fig. 49 e 53). A versdo final posteriormente passou por algumas alteragoes
de forma melhorar o aspecto visual geral do sistema e nio sé em termos de utilizagio

(ver fig. 54 ¢ 55).

A interface estd dividida em trés partes principais: (i) parte de pesquisa e andlise; (ii)
parte de refinamento; e (iii) informagées do sistema. Na primeira, a mais simples, é
composta por um campo de input, onde o utilizador insere um termo de pesquisa,
e dois botées, um para iniciar a pesquisa do termo e outro para iniciar a andlise do
contetdo (ver fig. 54). Estes dois botoes inicialmente estdo bloqueados. O primeiro
¢ desbloqueado a partir do momento que o utilizador insere um termo no campo de
input, sendo que o segundo ¢ desbloqueado quando a pesquisa do contetido asso-
ciado ao termo ¢ realizada.

Na segunda parte da interface, a mais complexa em termos de opgbes, permite ao
utilizador refinar o resultado final através da definicdo de diversos inpuss. (ver fig. 55)
Seguindo a ordem de esquerda para direita, em primeiro lugar existe o botao “Make
content editable” que oferece a op¢ao ao utilizador de alterar o contetdo retornado
pela API da Wikipedia, podendo apagar, adicionar e mover o texto mantendo sem-
pre as regras de formatagdo copiadas. Este botdo activa e desactiva esta capacidade.
Seguidamente, o botdo “Controls” mostra e esconde o menu de edicio do contetido
estilizado. Este menu é composto por varios inpuss: (i) um botdo que activa e desacti-
va a edicdo de estilos; (ii) um botdo que aplica os estilos a sele¢io do cursor, (iii) dois
campos que permitem alterar a cor do texto e fundo, respectivamente; (iv) um slider
que permite alterar os valores relativos ao tamanho da fonte; (v) quatro sliders relati-
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vos aos pardmetros associados a cada fonte varidvel disponivel, mapeados aos valores
que as fontes aceitam; por fim (vi) uma checkbox que quando ¢ activa adiciona uma
animagio nos valores da fonte.A terceira e tltima parte é composta por dois botoes
que ativam e desativam os painéis de informagoes do sistema (ver fig. 56) e a galeria
com péginas geradas (ver fig. 57), respectivamente.

Funcionamento do sistema

O funcionamento do sistema assenta na aplica¢ao de 4 médulos: (I) Processamento
de Dados; (II) Andlise do Contetdo; (III) Estilizacao do Contetido; e (IV) Posicio-

namento e Design.

Assim, o processo generativo do sistema comega com a inser¢io de um termo de
pesquisa pelo utilizador (input), num formuldrio especifico de pesquisa. Apds car-
regar no botio “search”, o médulo de Processamento de Dados recolhe da API da
Wikipedia toda a informagio associada ao termo pesquisado. Caso a informagao
esteja do agrado do utilizador, esta informacio é enviada para o médulo de Anilise
de Contetdo através do botio “analise”. Este médulo analisa o contetido de forma
a reconhecer emocdes, sentimentos e cores associadas 2 informacio analisada. Se-
guidamente, o0 médulo de Estilizagio do Contetdo cria, de acordo com a andlise
anterior, os estilos visuais a ser aplicados na pdgina. Terminando, o dltimo médulo
no workflow, Posicionamento e Design, cria a pdgina de acordo com os estilos e
parametros definidos pelo médulo anterior. Apés o resultado final ser gerado os uti-
lizadores podem ajustar ousput, redefinindo algumas varidveis, de forma paramétrica,
numa interface especifica para essa funcionalidade. Desta forma, o utilizador pode
ajustar o aspecto visual do resultado gerado de acordo com as suas preferéncias e
gosto pessoal. A figura 58 apresenta o esquema de workflow do sistema.

Figura 57.

Exemplo da zona que contém
algumas pdginas geradas

pelo sistema.

Figura 58.
Exemplo do workflow do sistma.

Input Output
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Figura 59.

Exemplo da activacio de edigio

58

do contetido.

4.5.1 Processamento de Dados

O médulo de Processamento de Dados ¢ responsdvel pela recolha de informagio da
API da Wikipedia, com base no termo que o utilizador inseriu. A informagio rela-
tiva & pesquisa (e.g. textos, imagens, hiperlinks, secgoes, estilos inline, etc.) vem com
caracteres que ndo sio pretendidos analisar (e.g. etiquetas HTML). Deste modo, a
segunda fung¢io deste médulo é remover toda a informacao desnecessdria que possa
interferir com a andlise posterior no médulo de Andlise de Contetdo.

O workflow do médulo pode ser descrito da seguinte forma. Em primeiro lugar o
utilizador insere um termo de pesquisa (e.g. palavra ou conjunto de palavras) na
caixa de texto descrita para essa funcio, seguidamente carrega no botao “search” de
forma a iniciar a pesquisa. Apés o utilizador carregar no botdo, o mddulo através da
API da Wikipedia retorna toda a informagao associada ao termo pesquisado. Quan-
do a pesquisa é terminada o médulo separa os resultados da pesquisa em duas cépias
idénticas. Uma dessas copias vai directamente para o front-end do sistema. Esta cépia
mantém as etiquetas HTML de forma a manter a legibilidade da informacéo. Esta
copia pode ser alterada diretamente na cdpia no front-end do sistema. Para isso o
utilizador necessita de desbloquear o contetido utilizando o botiao “Make the content
editable” (ver fig. 59). A segunda cdpia vai para o servidor. Desta forma, o utilizador
pode rever a informagio (i.e. primeira cdpia) e fazer alteragbes caso seja necessdrio.
A segunda cépia em termos de informacio é exactamente igual com as etiquetas
e conteddo desnecessdrio. Caso o utilizador altere alguma informacio, esta cépia
também ¢ actualizada. Esta cdpia estd formatada de forma a apenas ser interpretada
pelo browser, tornado impossivel que o médulo de Andlise de Contetido seja capaz
de analisar o contetido. Desta forma quando o utilizador carrega no botao “analise”,
toda a informagio desnecessdria desta segunda cépia é removida e o contetdo é di-
rectamente enviado para o médulo seguinte, Andlise de Contetido.

Este médulo, inicialmente, também analisa se a pdgina a ser pesquisada se enquadra
dentro da defini¢do de desambiguacio dada pela API da Wikipedia. Estas pdginas
sdo apresentadas sempre que um termo de pesquisa pode ter vérios significados,
apresentando na pdgina uma lista de possiveis pesquisas mais concretas. Caso esta
andlise seja positiva, todas as paginas serdo geradas com os mesmos estilos. Em caso
contrdrio as pdginas serdo geradas com base na andlises do texto pesquisado.

Stoic

Algorithmic Design of
Web Pages

Search Make Content Editable

Analize |

Stoic

Disambiguation page providing links to topics that could be referred to by the same search term

iStoic may refer to:

An adherent of Stoicism; one whose moral quality is associated with that school of philosophy
STOIC, a programming language

Stoic (film), a 2009 film by Uwe Boll

Stoic (mixtape), a 2012 mixtape by rapper T-Pain

The Stoic, a 1947 novel by Theodore Dreiser

HMS Stoic (P231), an S class submarine of the Royal Navy in World War IT

Stoic Studio, an American indie video game studio

See also

« Stoick the Vast. a fictional Viking character (chieftain and Haddock's father) in How To Train Your Dragson hooks and films



4.5.2 Andlise de Contetlido

O médulo de Anélise de Contetido é responsdvel pela anilise do contetdo, recon-
hecendo sentimentos, emogoes e cores associadas ao contetido e ao termo pesqui-
sado. Desta forma, o mddulo comeca a andlise por contar as palavras presentes no
texto ¢ a sua frequéncia de utilizag¢ao no contetdo analisado. Tem em conta também
a quantidade e tipo de etiquetas HTML que estao presentes no contetido. Seguida-
mente, analisa o contetido com recurso a uma rede de Natural Language Understand-
ing (NLU) e um léxico. Em primeiro lugar, este modelo simplifica o contetido de
forma a que andlise seja mais fidedigna. Este processo ¢ descrito da seguinte forma.
Comeca por transformar contracgoes (e.g. /77, you're) nas suas formas nao contraidas
(e.g. I am, you are). Seguidamente,todas as palavras sdo convertidas para caixa baixa.
Além disso, todos os caracteres especiais e nao alfabéticos sio removidos texto recol-
hido e os erros ortograficos reconhecidos que possa existir no texto sio corrigidos.
No fim, as stop words (e.g. but, a, or, what) sio removidas.

Ap6s este processo o contetido é analisado. Os sentimentos sdo reconhecidos por
uma andlise global que utiliza um classificador de NLU disponiveis na biblioteca
NLPRjs (AXA, 2018) de forma a reconhecer o sentimento no texto como um todo.
Este classificador ¢ capaz de reconhecer os sentimentos presentes no contetido num
eixo positivo-negativo. Por outro lado, as emogoes sio reconhecidas através de uma
abordagem baseada em léxico, a um nivel local, ou seja através da andlise de cada um
das palavras no texto. Desta forma, depois de converter o texto em tokens individ-
uais, cada palavra é pesquisada num léxico de associagio palavra-emocio. O léxico
utilizado nesta andlise foi desenvolvido por Mohammad ¢ Turney (Mohammad e
Turney, 2013) que permite o reconhecimento de 8 emogées prototipicas (i.e raiva,
antecipagio, nojo, medo, alegria, tristeza e surpresa).

Este mdédulo também analisa o contetido de forma a reconhecer as cores associadas
com o texto, através de um léxico de associagio palavra-cor desenvolvido por Mo-
hammad (Mohammad, 2011). Este léxico tem a capacidade de reconhecer a relacio
entre palavras e 11 cores: preto; azul; Castanho; verde; cinzento; laranja; roxa; rosa;
vermelho; branco; e amarelo. No fim desta andlise, 0 médulo cria um mapa que
descreve a intensidade da relagao entre estas cores e o contetido analisado. A inten-
sidade é calculada com base no ndmero de associagdes palavra-cor cada vez que uma
palavra no contetido ¢ associada a uma cor.

A informacio recolhida deste médulo ¢ compilada num ficheiro javaScripr Object
Notation (JSON) e, posteriormente, usada para definir a aparéncia do resultado no
médulo de Estilizagio do Contetido. No fim da anilise, conseguimos obter as se-
guintes informagoes: (I) as palavras presentes no texto e a sua frequéncia; (II) as eti-
quetas HTML usadas no contetdo e a sua frequéncia; (I1I) as emogdes reconhecidas
em cada palavra do texto; (IV) o sentimento geral transmitido no texto; ¢ (V) as
cores associadas ao contetido ¢ a intensidade das suas associagoes (ver fig. 60). Este
médulo foi implementado do lado do servidor e funciona como uma API indepen-
dente. Deste modo, qualquer utilizador pode fazer um pedido POST com um texto
de qualquer tamanho como input e obter os sentimentos, as emogoes e as cores asso-
ciadas a esse texto. Esta API estd acessivel publicamente no enderego awd?2.dei.uc.pt.
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Exemplo do ficheiro JSON

gerado pelo sistema.

60

4.5.3 Estilizagdo de Contetudo

Este médulo utiliza visualmente o contetido extraido da API com base nos resul-
tados da andlise descrita no ponto anterior. Neste processo, o médulo explora a
utilizagdo de tecnologia OpenType Variable Fonts que permite a parametrizacio de
certos atributos de design da fonte de forma a que seja possivel adaptar a fonte aos
resultados da andlise. Neste sistema foram usadas as seguintes fontes, (i) Recursive
(2020) desenhada e desenvolvida pelo estidio ArrowTjpe e comissionada pela Goo-
gle Fonts; (ii) Movement (2019) desenhada e desenvolvida pelo #ype studio NM type ;
(iif) Bandeins Sans e Bandeins Strange (2019) desenhada ¢ desenvolvida pela foundry
Format.otf; e (iv) Hela (2018) desenhada e desenvolvida pelo designer Jan Charvét
através do esttidio Font Renegade. Deste modo, o sistema pode alterar os atributos
da fonte dinamicamente com base na anilise semAntica do contetddo. Os atributos
paramétricos destas fontes passam por: (i) weight (i.e. de light a extra black); (ii)
monospace (i.e. de, natural-width sans serif font para uma monospaced font); (iii) casual
(i.e. de linear para casual type design), (iv) slant (i.e. de 0° to -15° graus), e (v) cursive
(i.e. selecio entre roman, cursive e selecio automdtica).

O peso da fonte é definido com base na frequéncia de repetigoes que uma palavra se
repete (i.e. as palavras mais frequentes sao desenhadas com mais peso visual). Cada
um dos restantes atributos sio definidos com base na média da pontuacio da andlise



de sentimento do conteddo, multiplicada por um valor aleatério numa amplitude
de 0 a 7. Posteriormente esse valor é normalizado de forma ser encaixado na escala
de valores que a fonte aceita. No que toca 2 escolha de qual cor é aplicada, o médulo
anterior realizou uma anélise de forma a entender quais sdo as cores mais associadas
ao contetido. Utilizando estes resultados o sistema escolhe aleatoriamente, de uma
selecgdo das 5 cores mais associadas ao contetido, uma cor para aplicar no fundo. O
sistema ird também, escolher uma cor para aplicar na fonte, caso esta cumpra o ricio

e as regras de legibilidade definidos nos padroes estandardizados da web (W3, n.d.).

Figura 61.
Fonte Hela, utilizado no sistema.

MOVEMENT
MOVEMENT
MOVEMENT B s

sistema.

Linear Mono Linear Casual
Linear Mono Linear Casual
Linear Mono L1inear Casual
Linear Mono L1inear Casual

Linear Mono L1inear Casual
Linear Mono Linear Casual
Linear Mono Linear Casual
Linear Mono Linear Casual

Finalmente, este médulo define também o tamanho, flow e padrées onde o conteu-
do e os estilos serdo aplicados. Este processo ¢ descrito da seguinte forma. Primeiro,
a largura do corpo de texto é definida pelo ndmero de palavras presentes no texto.
Seguidamente, define as margens para cada secgio baseado no nimero de emocées
reconhecidas na seccio.

Este médulo emprega vdrias fungées de estilizagio de contetddo em dois niveis dis-
tintos, no nivel principal sdo aplicadas funcoes que utilizam, de forma geral, a cor
de fundo, o tamanho da fonte, o tipo de fonte e selecgao do tipo de layout a pégina
vai receber.

Figura 62.
Fontes Bandeist Strange ¢ Bande-
ist Sans, utilizadas no sistema.

Light Light= Half Light=Full Regular

Regular Half FRegular— Full Medium

Medium Half Medium Full Semi Bold
Semi Bold Half Semi E3c=ld Full Bold
Bold Half E3cld Full Aa

Ught hégular Medium Semi Bold Bold Aa

Casual
Casuatl
Casual
Casual
Casual
Casual
Casual
Casual

Figura 64.
Fotne Recursive, utilizada no
sistema.
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Figura 65 ¢ 66.
Exemplo da pdgina e cédigo ger-
ados da funcio _styleWordHits

62

Na fungio que seleciona a estrutura encontram-se, de momento, 10 fungoes de
estilizagao que podem ser combinados entre si de forma a criar variagoes quase in-
finitas. As 10 fungoes sao (i) _styleWordHirs; (i) _fullBodyTextWordHits; (iii) _tex-
tDirection; (iv) _contentRepetition; (v) _dwaySplitFont; (vi) _splitContentByH2; (vii)
_overlapedSectionClick; (viii) _randomStylesBrutal; (ix) _perspectiveCards; ¢ (x) _blot-

terDistortion.

Comegando por ordem de desenvolvimento, a primeira fun¢io de estilizagio —
_styleWordHits — faz corresponder cada palavra analisada no texto pelo médulo de
Andlise de Contetdo com a sua instincia no texto presente na parte de front-end do
sistema. Em segundo lugar, a cada palavra correspondida a fun¢io aplica um estilo
que a diferencia do resto, influenciada por factores como a andlise sentimental do
contetdo e emogao transmitida. Esta fungdo poderd ser utilizada em conjunto com
a fungio _fullBodyTextWordHits, permitindo que o corpo do texto tenha uma dis-
posicio e aparéncia estrutural diferente, adaptando a largura do container do texto e
as suas margens de forma a transmitir sensa¢des diferentes ao utilizador.

A terceira funcio desenvolvida — _textDirection — define, de forma aleatéria, a
direcgao a ser aplicada no texto, modos de escrita ¢ a orientacio do texto. No sentido
em que a direcgio do texto é composta por dois valores: (i) esquerda para direita e

Joker

Joker Disambiguation to that could be to by the same term Joker, The Joker or The Jokers
Common meanings Joker (playing card) Jester, a to and entertainment Fictional characters In print
a DC comics and featured in books, film, television, and games, and arch-enemy of Batm
(comic book), a featuring the that 1975-1976 Joker (graphic novel), featuring the character Joker (comic strij
British anthology comics Knockout, Whizzer and Chips, and Buster Joker, a with a in the wild Cards
universe Joe Carpenter or "Mr. Joker", in the Japanese Read or Die Jokers, a of super-beings in Terry Pratchett's
of the Sun Joker, in the The Short-Timers, the for Full Metal Jacket Joker (Flame of Recca), from the manga Flame of
the anime Black Butler: Book of Circus Joker, the of Donquixote Doflamingo, a from the manga or
Characters in and television Kamen Rider Chalice or Joker, from the TV Kamen Rider Blade Kamen Rider Joker, a of
v Kamen Rider W Joker, from J.A.K.Q. Dengekitai Joker, in the Full Metal Jacket In games Joker (Suikoden III), from ¢
(Persona), from Persona 5 Joker, from the Monster Rancher series The Joker, from Fighters Destiny Jeff "Joker" Moreau, from Mass Effe
SaGa Frontier Joker, from Joker ~ Kuni = Alice by Quin Rose Joker, a from Call of Duty: Advanced Warfare Film and televisio
(1928 film), a Danish-German film The Joker (1960 film), a French by Philippe | Broca The Jokers, a 1967
Michael Crawford and Oliver Reed The Joker (1987 film) or Lethal Obsession, a German crime-thriller film Joker (1993 film), an
by P. Pattabhi Rama Rao Joker (2000 film), an Indian Malayalam by A. K. Lohithadas Joker (2012 filn
Akshay Kumar The Joker (2014 film) or Poker Night, an American-Canadian thriller by Greg Francis Joker (2
Indian Tamil by Raju Murugan Joker (2019 film), an American Joaquin Phoenix as the comic-book character T
for of the TV quiz The Joker's Wild Joker, a pricing on the The Price Is Right Music Joker (music
dubstep artist Joker, Turkish by Mirkelam The Joker (album), a 1973 by the Steve Miller Band Songs "Joker" (Anna Ro:
2011 "The Joker" (Anthony Newley song), from the The Roar of the Greasepaint - The Smell of the Crowd, 1964 "The Joker" (St
song), 1973, by k.d. lang, Fatboy Slim, and others "The Joker (That's What They Call Me)", by Billy Myles, 1957 "Joker", by X J:
Jeamusy, 1991 "The Joker" by Qu!et Riot from QR, 1988 "The Joker", by Zona B, 2010 Publications Joker (American magazine), 1940s
ine Transportation FreeX Joker, A German design Honda Joker, a scooter from
Jnker an afthe Volkswagen Golf Mk3 Joker, an of the Volkswagen Westfalia Camper Van Pefia Joker, a French amateur-|
design People Joker (nickname) Joker (wrestler) (born 1983), American wrestler Jonas Berggren (born 1967), Swedish mus
(born 1973), French artist Yong Jun-hyung (born 1989), South Korean ~ singer Nikola Joki¢ (born 1995), Serbian
player Rides The Joker (Six Flags Mexico), a coaster at Six Flags Mexico The Joker (Six Flags Discovery Kingdom), a
Flags Discovery Kingdom The Joker (S&S Worldwide), a coaster at many Six Flags parks Other uses Joker, West Virginia, an unincc
community Byblia, a of brush-footed as jokers Byblia ilithyia, a brush-footed
or joker Jokers, of VF-20, a World War I US Navy squadron Helsingin Jokerit, a Finnish jokers Jol
Norwegian chain Team Joker, a Noerglan team See also Joke (di: i ion) Dzhokhar (di i ion) Jc
i iguation) Jester (di iguation) Comic (di ion) Comedian (di iguation) Practical joker (disambiguation) Impracti
(disambiguation) Disambiguation to that could be to by the same term This
with the Joker. If an you here, you to the  to to the

function _styleWordHits() {
let textResult = document.getElementById("results").innerHTML;

// split to array
let textResultWords Sl Sl ™ “)s

//test for match => wrap in span
let styleWords € LtWords.map(function(word) {
1H! . index0f(word -1) {
return “<span class="match">" + word + "</span>";
} else {
return
}
1B

//put content back together with spans
document.getElementById("results").innerHTML = styl
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ados da fungio _textDirection

(i) direita para esquerda. Os modos de escrita sio compostos por: (i) horizontal de
cima para baixo; (ii) vertical da esquerda para direita e (iii) vertical da direita para es-
querda. Por fim a orientacio do texto, ¢ influenciada pela escolha dos dois pardmet-
ros anteriores, caso o modo de escrita seja vertical, na orientagio do texto é aplicada
o estilo “upright” de forma a que o texto seja escrito verticalmente.

_contentRepetition, a quarta fun¢io desenvolvida, repete de forma aleatéria o conted-
do analisado. Esta funcio também define o posicionamento das copias do conteddo
de forma aleatdria dentro de quadrantes pré definidos de forma a limitar uma so-
breposicio exagerada do contetido. Neste momento, com base nos testes realizado, a
fugao aleatoriamente repete o contetido de 0 a 3 vezes.

A quinta fungio — _4waySplitFont — trabalha em 3 fases, a primeira é criar 4
copias do contetido. Seguidamente a cada cdpia ¢ aplicado de forma aleatéria uma
das fontes disponiveis no sistema e as suas variagoes de pardmetros. Por fim, todas
as cOpias sio sobrepostas exactamente na mesma posi¢io. ApéGs estes passos serem
realizados a fungio fixa na posicio do rato uma mdscara de recorte de cada cdpia e

mostra uma mistura das 4 variagoes. '
Figura 69 ¢ 70.

Exemplo da pdgina e cédigo

gerados da funcio _contentRep-

etition

ition() {
.getElementByTd("ca s-result”).
+g Mercury ymytology), a xoman goa

Aercury may also refer to: Companies
Aercuru (tou manufacturer), a brand of

lie ed in ltaly
Ac British

el Mercurg up in the 1980s L
Ae harmacy chain

Mg ererggrarreeere Ay goneration
ind retail company in New Zealand
Aercury Insurance Group, a multiple-line
\merican insurance organization Mercury
steractive, a software testing tools vendor
Aercury Marine, a manufacturer of marine
ingines, particularly outboard motors
Aercury Systems, a defense-related
~formation technology company Shuttle
\mericas callsign Computing Mercury
programming language), a functional logic
wrogramming language Mercury (metadata
earch system), a data search system for
arth science research Ferranti Mercury, an
rarly 19505 commercial computer Mercury
irowser, a freeware mobile browser
Aercury Mail Transport System, an email
erver Film and television Mercury (film), a
1018 Indian silent horror thriller by Karthik
Mercury (TV series), an Australian
elevision series Mercury, a fictional town in
‘oung Adult Literature Comics Mercury
Marvel Comics), a character who can tum
erself into a mercurial substance Makkari
omics) or Mercury, an Eternal, a Marvel
‘omics race of superhumans Mercury, a
nember of the Metal Men, a DC comics
eam Mercury, a member of Cerebro's X-
#len Mercury, an Amalgam Comics
iharacter Magazines Mercury (magazine),
in astronomy magazine The American
Aercury, an American magazine published
fom 1924 to 1981 Novels Mercury (2005
1ovel), anovel by Ben Bova Mercury (2016
1ovel), a novel by Margot Livesey Mercury,
inovel by Anna Kavan Music Mercury
tecords, a record label Mercury Prize, an

VIEW *
random() *

Kingdom *Mercury, the
Holst's The Planets Albums
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A funcio _perspectiveCards utilizado a fun¢io anteriormente descrita, que separa
o contetdo por etiquetas h2, cria pequenas secgoes com cada tipo de contetdo.
Ap6s estas secgdo estarem criadas, so capturados os valores da posicio do cursor,
calculada a altura da janela do browser, definida a altura do contetido todo junto
sendo esse valor convertido em valores de profundidade. Seguidamente, com base
nos valores anteriores, sdo definidos 4ngulos e perspectivas de simulagio de cAmara,
espacamento entre se¢oes e activado o scroll em profundidade de forma a tornar

legivel cada secgio.

ontrols-result”).innerText;

rd) {

availableFon
ndeinsStrange

mNum =

Stoic

Disambiguation page providing links to topics that could be referred to by the sam

S€arcidE HAMAIGUATION PAGE PROVIDNG LINKS TO TOPICS THAT GOULD BE REFERRED TO BY THE SAME SEART
STOIC MAY REFER TO: AN ADHERENIT OF STOICISM; ONIE WHOSE MORAL QUALITY IS ASSOCIATED WITH THAT SCH
PHIOSOPHY STOIC, A PROGRAMMING LANGUAGE STOIC (FILM), & 2009 FILM BY UG BOLL STOIC (MXTARS), 4
MXTAPE BY RAPPER T-PAIN, THE STOIO, & 1947 NOVELEY, JHEOROBE PREISER HRAS, STQIQ, 2230, AN S CLASS 818

QF THE ROYAL NAVY N WORID WA STSIGRTUA A A EHFRIALMAR HPSRGAME STUDO SEE ALSO STHI

VAST, & FICTIONAL VIKING CHARACTER (CHEFTAIN ANID HADDOCK'S FATHER) INHOW TO TRAINI YOUR DRAGON

AND FILMS DISAMBIGUATION PAGE PROVONG l\N;%%?gWHM COUID BE REFERRED TO BY THE SAMERB

TERM THIS DISAMBIGUATION PAGE 1ISTS ARTICIES ASSOCI WITH THE TITAE STOIC. IF &N INTERNIAL LINIK 139 ¥

« Stoick the Vast, a fictional Viking character (chieftain and Haddock's father) in How To Train Your Dragon books ar

Disambiguation page providing links to topics that could be referred to by the same search term
This disambiguation page lists articles associated with the title Stoic.
If an internal link led you here, you may wish to change the link to po nt directly to the intended article.

Figura 71, 72 ¢ 73.
Exemplo da pdgina e cédigo ger-
ados da fungio _dwaySplitFonts A sétima fungio — _splirtContentByH2 — encontra no texto cada etiqueta H2 de
HTML e separa o contetido em segoes de forma a poderem ser utilizadas vérias for-
mas de estilizacdo. Esta funcio foi pensada apenas como fungio de suporte as que
aplicam estilos podendo ser utilizada com qualquer uma das que estejam disponiveis.

Figura 74. _ L. . .
Exemplo da pégina c codigo A funcdo _randomStylesBrutal gera de forma aleatdria estilos base para os diversos
gerados da fungio _Perspective-  elementos a ser estilizados. Esta fung¢ao serve como suporte as fungées que se focam

Cards majoritariamente na estrutura e posicionamento do contetido.

(
rentElement ). getP

mentElement).getP

ions*).length;

x 100) /

yGap = ((( .clientY
.innerHeight / 2)) *
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Disambiguation page providing links to topics that could be referred to by the same search term

isarr%&%t?é%%n page providing links to topics thi

, an unincorporated commun . ) X Fieura 75
. biguation) g .

f brush-f 1l earch L ! . o
RS~ - oo s
ted "oi(er y « Jokester (disambiguation), gerados da fungio _perspective

J » Jester (disambiguation) cards

A funcio — _overlapedSectionClick — utiliza a funcionalidade descrita anterior-
mente para separar o contetido em se¢oes manipuldveis independentemente. Segui-
damente a funcio define e aplica estilos de forma aleatdria. Estes estilos englobam
um leque de estilo basicos, predefinidos pelo browser (e.g tamanho, cor e forma de
contorno; margem; padding; cor de fundo; cor do texto). Apds os estilos estarem
aplicados, a fungio sobrepoem de forma aleatdria as segoes. A nivel de interacgio,  Figura 76,77 e 78.

o utilizador clica na sec¢io mais visivel de forma a escondé-la e revelar a proxima, ~ Exemplo da pdgina e cédigo

gerados da fungio _random-

Quando o utilizador chega & ltima sec¢do o ciclo ¢ inverso. Sendo o tamanho StylesBrutal

entByH2() {
lts h2").each(function() {

tion${i} );
floor(Mat

[HhU
vertical";

otted","solid", hed e et","outse:
"soli

andom() * b
andom() * 167

${item} #${randomColor}";

>t randomColorl = Math.fl .random() * 16777215).toString(16);

sections section${i}’); T g
sections section${i}’); yles["color"] =

) lu .floor(Math.random() * score);
let bodyWidth
at

0 7215).toString(16);
#${randor
5, randon ds + numHits, randomNum, 100)) +

i ) dom() * Math.abs(score));

lath.floor (M toString(16);
re);
${size}px ${item} #${randomColor}";

\dom() * 16777215).toString(16);

rdomColor2 = Math.floor(Math.random() * 16777215).toString(16);
ackground-color"] = “#${ olor2}";

var sectionCl
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e o posicionamento algo aleatérios, a informacio a mostrar poderd estar parcial-
mente oculta, neste caso o utilizador também tem a opgao de arrastar a sec¢io para a
posicio que desejar de forma conseguir ler o contetdo na sua totalidade.

_blotterDistortion usa a selec¢ao de palavra chave usadas na fungao _styleWordHits
para selecionar as palavras analisadas, substituindo-as por uma versao manipuldvel.
Neste caso as palavras substituidas sio renderizadas dentro de um elemento canvas,
que permite uma manipula¢do mais detalhada dos elementos. A fungio, como re-
curso, usa script de shaders de forma transformar as palavras. Actualmente apenas
estd aplicado um shader que distorce as palavras de uma forma liquida e variando
consoante a posi¢ao do cursor. Para serem usados e aplicados os scripts de shaders estd
a ser usada como recurso a biblioteca Blotter.js de forma a garantir que os shaders sao
aplicados correctamente e facilitar debugs de possiveis erros.

) Como descrito no ponto 1, as pdginas de desambiguacio sao geradas sempre com
Figura 79, 80 e 81.

Exemplo da pdgina e cédigo
gerados da funcio _overlaped-  pdginas foi decidido que serdo sempre apresentadas com a funcio _perspectiveCards,
SectionClick

os mesmos estilos de forma a manter a coesio no ponto fixo do sistema. Para estas

oferecendo esta uma maior aproximacio ao contetdo apresentado.

var x,

function _overlapedSectionClick() {
"#results h2" h(function() {

target = null;

nt.addEventL
r clickedDragger

0;

"#results section").eac
$(this rapInner(

e.path[i].classList.contains("draggable")

ath[i];
"#results section");
s.length; i++) {
s[il;

tAttribute("id" ${1}");

tAttribute("class", “sections section${i} sticky draggable®);
let styles = {};
let borderStyles,item,randomColor,size,randomColorl,randomColor2,padding

marginSize, topPosition,leftPosition,width,sectionClass;

["dotted","solid","dashed","double","groove","inset", " out

.floor(Math.random() * length)];
ath.random() * 16777215).toString(16);

etpx ${item} #${ranc olor}';

jom() * 16777215).toString(16);

Film and television

Music , a Danish-
na film
o Jloker (musician), » aFrench
an English by Philippe de

dubstep artist
o loker, Turkish British comedy
const sections = $("#results .sections"); ]
pop album by rawford and Oliver
for (let 1 ength; i++) {
Mirkelam
¢ The loker or Lethal
(album), a1973 1an crime-thriller
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functio

blotterDistortion() {
athUtils = {
(y2, y1,

currentval) => {

mousePos
.addE

let v
1) 1+ n * tListen

, ¥l y2) => {

ind

let lastMousePosition
let volatility = 0;

.body;
.docum

t body =
const docEl = d ntEle

const material = new Blotter.LiquidDistortMaterial();

5
* 0.0533; // 5.33 vh

lectorAll("[data-blotter]")];
ch(el =>
new Blot

.Text(el.innerHTML, {

Math.min(Mathy
0.05

winsize
const calcWinsize

ev.clientY) {
rollLeft +
crollTop + dc

ght / 2 };

Lze.height / 2

.lineEq(0.9, 0, 100, 0, mouseD ance), 0.9),

Figura 82, 83 e 84.

Exemplo da p4gina e cédigo
gerados da fungio _blotterDis-
tortion
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Figura 85.
Exemplo de varias pdginas gera-
das pelo sistema.

4.5.4 Posicionamento e design

O moédulo de Posicionamento e Design ¢ responsdvel por posicionar o contetido
e aplicar os meios necessdrios para o estilizar. Este médulo tem um conjunto pre-
definido de layouts base onde o contetido pode ser aplicado. Cada layout foi desen-
hado para transmitir um sentimento ¢ uma emocio especifica. Desta forma, foram
implementados 16 layouts varidveis, onde cada um transmite uma das 8 emogées e
um 2 sentimentos. O médulo escolhe de forma aleatéria um /zyout que transmita
o sentimento reconhecido e uma das 3 emogdes mais presentes no contetido. Os
layout base foram desenhados através de exploragao empirica.

Finalmente, o estilo de cada elemento no /ayout (i.e. cor de fundo, estilos de fonte,
cores, margens, ctc.) ¢ determinado com base nos valores definidos no médulo an-
terior e no resultado apresentado ao utilizador. A figura 85 apresenta alguns resulta-

dos gerados pelo sistema. ApéSs o output ser gerado o utilizador pode refinar alguns
aspectos, através da interface na figura 86, de acordo com o seu gosto pessoal ou
necessidades.
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Algorithmic Design nfo
of Search Make Content Editable
Gallery
Web Pages Analize
| Make Styles Editable I I Apply Edit |
font-size: 16pt; "MONO" 0.36;
Text Color Background Color
[ #000000 | @ [#ataa | @ ——— O
"CASL" 0; "wght" 300; "sint" 0;
— b— —_—

Figura 86.
Exemplo da interface grfica

usada para a manipulacio de
contetido
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4.6 Resultados

Nesta seccio serd apresentada a analise de uma selecao de resultados gerados pelo
sistema de forma a validar a sua viabilidade como ferramenta de exploracio grafi-
ca. Desta forma ao introduzir varios termos de pesquisa diferentes espera-se gerar
resultados diferentes a nivel de conteudo, composicio ¢ também a nivel de estilos
utilizados para cada pdgina.

Joker (playing card)
Jester

Figura 87.
Exemplo de pdgina gerada para a
pesquisa “Joker®

70



Hg' Mercury (mythology), a Roman god
Aercury may also refer to: Companies

A abrand of

li d in Italy

A British

o Mercury upinthetssos
A harmacy chain
. 3

ind retail company in New Zealand
Aercury Insurance Group, a multiple-line

= 4
nteractive, a software testing tools vendor
Aercury Marine, a manufacturer of marine
ingines, particularly outboard motors
Aercury Systems, a defense-related

logy company Shuttle
\merica’s callsign Computing Mercury
prog ing | ), a functional logic
ol M P dq

g q Y
\earch system), a data search system for
rarth science research Ferranti Mercury, an
rarly 1950s ial P M y
afr mobile
Aercury Mail Transport System, an email
ierver Film and television Mercury (film), a
1018 Indian silent horror thriller by Karthik
subbaraj Mercury (TV series), an Australian
elevision series Mercury, a fictional town in
‘oung Adult Literature Comics Mercury
Marvel Comics), a character who can turn
ierself into a mercurial substance Makkari
comics) or Mercury, an Eternal, a Marvel
:omics race of superhumans Mercury, a
nember of the Metal Men, a DC comics

eam M Y, a ber of Cerebro's X-
Aen Mercury, an Amalgam Comics

N ines Mercury Y
In y magazine The A

Aercury, an A ine published

rom 1924 to 1981 Novels Mercury (2005
iovel), a novel by Ben Bova Mercury (2016
iovel), a novel by Margot Livesey Mercury,
tnovel by Anna Kavan Music Mercury
lecords, a record label Mercury Prize, an
innual music prize awarded for the best

ret—ail ccompany in New ==ealand Mer—cur—y Insur—ance Gr—coup, a mult=iple-line Amer—
insur—ance cor—ganizat—icon Mer—cur—y Int—er—act—ive, a scoft—war—e t—est—ing t—c
vendcor— Mer—cur—y Mar—ine, a manufact—ur—er— cof mar—ine engines, par—t—icular—ly
cout=bcoar—d meot=cor—s Mer—cur—y Syst—ems, a defense-r—elat—ed infcor—mat—ic
t—echncolcogy ccompany Shut—=t—le Amer—ica’s callsign Ccomput—ing Mer—cur—y

x (pr—co>gr—amming language), a funct—iconal lcogic pr—cogr—amming language Mer—cur—y
(met—adat—a sear—ch syst—em), a dat—a sear—ch syst—em fcor— ear—t—h science r—esear—
Fer—r—ant—i Mer—cur—y, an ear—ly 1950s ccommer—cial ccomput—er— Mer—cur—y
E3r—cowser—, afr—eewar—e mcobile br—cowser— Mer—cur—y Mail T r—anspcor—t= St

Mercury Disambiguation page providing links.t0 toRicShat QWA R isic—n Mer—cur—y (film), a 2018 Indian silent= heor—r—c=r
referred to by the same search termMgreufy usyaliy refers e, METERY—s) Mer—cur—y (T-V ser—ies), an Aust=r—alian t=elevisi
(p\a"e»' the nearest planet to the SESHM%?M&-(BB‘JPED% ﬂz{g%ai t=cown in Ycoung Adult= Lit—er—at—ur—e Ccomics Mer
chemical element with the symbol 'WQM‘?}&%MU&?'QQHMQE&— whco can t=ur—n her—self int=c> a mer—cur—ial subs
god Mercury may also refer to: C°W§H§FM?J&*§%QM““HBM?Q—Q an E=t—er—nal, a Mar—vel ccomics r—ace cof
abrand of diecast toy cars manufactyjed i [talu MEIGUIYy —y, 2 member— cf t=he Met=al Men, a DC ccomics t=sam Mer—cui
Communications, a British temcomm@iﬁé&m@m%‘l%%n Mer—cur—y, an Amalgam Ccomics char—act—er— Maga:
Mercury Drug, a Philippine Pha”“acws@&wg%&ggﬁ@.%@ﬁs:,—:n:mg magazine “T he Amer—ican Mer—cur—y, an Amer
electricity generation and retail compapnu ind\sWieRalPRA-MEIEYEY s t—c 1981 Ncovels Mer—cur—y (2005 ncovel), a neovel by E
Insurance Group, a multiple-line Amg&wﬁcgu%aﬁg%vel). a ncovel by Mar—gcot—= Livesey Mer—cur—y, a ncovel bt
Mercurg Interactive, a software tenm&vﬂ%x@ﬂ?%#ww@@&n—ds ar—eccor—d label Mer—cur—y Fr—ize, an annual 1
manufacturer of marine engines, Paﬁ%@é'%@&éﬂ&?@%ﬁwt album fr—com t—he Unit—ed F~ingdcom "Mer—cur—y
Sustems, a defense-related ‘”f"’"‘a\k’.‘ﬂ SEW@J?%SWEM&M&!: in Gust—av Hcolst="s "T_he Flanet—s Albums Mer—
Americas callsign Computing Merc FOIMRIRG ENAUA8EN1993) Mer—cur—y (Leongview album) (2003) Mer—cur—y (Madde
functional logic programming 'B"QUMHE%(E]EE%H%QQ%‘EE@ "Mer—cur—y" (scong), a 2008 scong by Blcoc FPar—t=
system), a data search system for ea‘mﬁ“@&*gﬁ‘i@h;ﬁﬂi‘&mn:mg Cr—cows fr—com FReccover—ing t—he Sat—ellit—e
Mercury, an early 1950s commercial gamputer ereury BIoWser @ —hieen E=dwar—ds fr—com Failer— "Mer—cur—y? a scang by
freeware mobile browser Mercury @Um%méﬂwmlc: Muhly and James McAlist—er— fr—com Flanet—ar—iur
server Film and television Mercury (ffilﬂ?aée%%&lﬂ%'@rﬂ—‘ﬁl%ﬁ\)&@’a ccommune in scout—heast—er—n Fr—ance Mer—cur—y Sa
thriller by Karthik Subbaraj Mercurg%é%g%ﬁﬂwﬁ"b}ﬂ%\’!ﬁﬁﬁbama Mer—cur—y, Nevada, a clcosed cit=y wit—=hin t=he |
series Mercurg, afictional town in YW&%EE@@H{EQ&%!:E: Mer—cur—y, ~T exas, Unit—ed St—at—es Flant—s Mer—c.
Mercury (Marvel Comics), a charactggwho candun. hetself 0@, jani— genus Mer—cur—ialis Annual mer—cur—y (Mer—cur—ialis
mercurial substance Makkari (C"micgs%Mé‘{%rmpﬂlnﬁ Mé‘ﬁ@ E3lit=um bconus-henr—icus, E=nglish mer—cur—y, cor—
comics race of superhumans ME’CU%MEWQ%M@%% species cof gcocosefcocot= FRadico Mer—cur—y FM
DC comics team Mercury, a membey of Gerstfos X-Men Metqyru-an,, ynit—ed i—ingdeom F—lear—t= F—ler—t=fcor—dshi—
Amalgam Comics character Magazipgs Mepcury SMagazinglian, < i—ic—n in k—ler—t—fcor—dshir—s, Unit=ed —ingdcom
astronomy magazine The American %%ﬂ@g%@r"%wﬁdm—cm—gs, a1940s and 1950s int—er—mediat—e ice hcockey
published from 1924 to 1981 Novels W%&@Q&M‘ﬂm&é@&‘ﬁ!&u— Club Mer—cur—y, a Jlapanese wcomen's fcocot—ball t—e:
Ben Bova Mercury (2016 novel), a noX&Q&M%H‘@§§%%%%emphis Mer—cur—y, Amer—ican wcomen's scoccer— t—e:
novel by Anna Kavan Music MercuryRegards, 3 fggord |2be] MeFeur o< Nat—iconal Easket=ball Asscociat—icon t=eam fr—
Prize, an annual music pn'ze awa’de%mi%h‘i%ﬁip_“%fﬂﬁe\!“‘%@&mdc Mer—cur—ys, a defunct= Int—er—nat—iconal —
Kingdom "Mercury, the Winged Me{%@m‘ﬁ@?m—m@hlm Unit—ed St—at—es Vehicles Air— E=Slackbur—n Mer—cur
Holst's The Planets Albums Mercury{Amefican Mysic. Cluf, albym) (1993 e ¢ing E=-6 Mer—cur—y, an Amer—ican air—cr—af
Mercury (Longview album) (2003) NL%@W&‘M%EW%ESE and ccommunicat—icons r—elay BBr—ist=col Mer-
(1999) Songs "Mercury" (song), a 209%159%%@@5%@&“9@\@ Miles Mer—cur—y, a BSr—it—ish air—cr—aft= designed d
song bg Couming Crows from Rec"YﬂHLgsM W&Wwwand Mer—cur—y (aut=co>mc>bile), br—and cf aut=comc
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Figura 88.
Exemplo de pdgina gerada para a
pesquisa “Mercury®
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Figura 89.
Exemplo de pdgina gerada para a

pesquisa “Seneca the Younger
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Figura 90.
Exemplo de pdgina gerada para a

pesquisa “Pizza“
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Common meanings

: daker (playins
- Jester,

;_card)
person employed to tell jokes and provide entertainment

(character), a DC comics multimedia character and supervillain featured in comic books, film, television, and video games, arch-enemy
The Joker m..m book), a comic book featuring the character that ran 1975-1976
graphic novel), featuring the character
tohes et ,;np), featured in the British anthology comics Knockout, Whizzer and Chips, and Buster
Soker, a person vith a harmtul mutation in the shared science fiction universs
Joe Carpenter or "Mr. Joker, in the Japanese novel
e e ot superbeings. in Rerey Pratchect s novel The pack Side of the sun
Joker, in the novel The Short-Timers, the basis for Full Metal Jacket
(Elame of Recca), from the manga series Flame of Recca
Joker from the anine series Black Butler: Buok of Circus
Joker, the underground alias of Donguixote Doflam; pirate from the manga series One Piece

oker, from the TV series Kamen Rider Bla
oer,  rider form of shotaro, from the TV series Ramen Rider W

Joker, from J.A, gekitai

Soker, in tna tiin Full setal Jacket

Joker, from 'ckev 70 Kuni no Alice by Quin Rose
Joker, a character from Call of Duty: Advanced Warfare

cscssssesnss csescssssessssssese sssssssssesssssses essssssssss

Th i  Danish-German silent drama £ilm
The Joker ( a French comedy directed by Philippe de Bro
The Jokers, 2 1 ish comedy starri: hael Cravford and Oliver Reed
The Joker (1987 £i. b2 crime-thriller film
Joker (1993 fi Indian Telugs comedy £iln produced by 2. Pattabhi Rans Reo
Joker (2000 £i. n Indian Malayalam tiln directsd by A. K. Lohithadas
Toker 2013 £1imy, o 1ndion Hind filn searsing nrinay
e Sokes (2014 ti1m) o Poker Night, an American-Cansdisn erime thriller directed by Greg T
Joker (2016 film Indian Tamil film directed by Raju Murugan
(2019 film) American film starring Joaguin Phoenix as the comic-book character

Ioker, a vild card for players of the TV quiz shor The Joker's Hild
Joker. + pricing game on the ame shor The Price Is A

Joker (musician), an English dubstep artist
Joker, Turkish pop album by Mirkelam
( 973 album by the Steve Miller Band

oker’ (Anna Rossinelli song), 20
e Joker” (Anthony Newley song), from the musical The Roar of the Greasepaint — The Smell of the Crowd, 1964
973, covered by k.d. lang, Fatboy Slim, and others
The oker_(That s What They Call He) by Billy Myles, 1957
o1

e doker, by Geret m« By Rt
“The Joker', by 010

Publications

- Joker (American magazine), 19405 me.
Joker (Slovenian magazine), = Slovenian magazine

EreeX Joker, A German paraglider design
, a scooter made from 1996 to 1999

Joker, an edition of the VOlKsWags

Joker, an edition of the Volksvagen Wasifslia Camper Van

Pefia_Joker, o French ama. ilt aircraft design

(born 1983), American professional wrestler
(born 1973), French mixed martial artis
e e mm 1383), South Korean pop singer
ReTa Totta toorn 1995) Sornian professional packetball player

e
The Joker (.

Joker, West Virginia, an unincorporated community
Byblis n h-footed butterflies commonly known as jokers

Byblia ilithyi. s tterfly comonly known as the joker or spotted joker
e ot o v Var 11 US Navy

Helsingin Jokerit, a Finnish hockey team called joke:

doker_(store), o Norwegian convenience store chain

Joke (disambiguation!
iguation)
Jokester (disambiguation)

Figura 91.
Exemplo de pdgina gerada para a
pesquisa “Joker
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Mercury

Disambiguation page providing links to topics that could he referred to by the same search term

wrers SUBY refess =

« Mercury (element), a met&\\\% Chem\?;b\ elem%‘\\ with the Svmb%\ He'

« Mercury (mythology), a Roman god

- Mercury (planet), the /7@ a‘%%\ to the Sun

Mercury mav also re‘e‘ to:

Arts and entertainment

Characters

+ Mercury (Marvel Comics), a cha(ae\% who can tuﬂ\ herse‘ into a me(c\)\\‘b\ substance

« Makkari (comics) or Mercury, an Eternal, a Marvel comics race of superhumans

<A me m‘b%\ of the Metal Men, a DC comics team
A me m‘“%\ of Cerebro’s X-Men

« Mercury Black, a_ Ch a(ae\%\ in the RWBY Web _series

Film

+ A fictional Minnesota tOW“ in the 2011 fdm Young Adult

Figura 91.
Exemplo de pdgina gerada para a
pesquisa “Mercury*
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Figura 92.
Exemplo de pdgina gerada para a

pesquisa “Picolo®
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Exemplo de pdgina gerada para a

Figura 93.

«

pesquisa “Joker
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Figura 94.

Exemplo de pdgina gerada para a

pesquisa “Alien
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MERCURY (TOY MANUFACTURER), & BRANO OF
OIECAST TOY CARS MANUFACTURED IN ITALY
MERCURY COMMUNICATIONS, 9 BRITISH
TELECOMMUNICATIONS FIRM SET UP IN THE 1980S
MERCURY ORUG, R PHILIPPINE PHARMACY CHRIN
MERCURY ENERGY, AN ELECTRICITY GENERATION

ANO RETAIL COMPANY IN NEW ZEALANO MEAGIAMBIGUATION PAGE PROVIOING LINKS TO TOPRESS

INSURANCE GROUP, A MULTIPLE-LINE AMERICAN
INTERACTIVE, A SOFTWARE TESTING TOOLS
VENOOR MERCURY MARINE, A MANUFACTURER OF

MARINE PARTICULARLY
MOTORS MERCURY SYSTEMS, A OEFENSE-RELATED
oGY SHUTTLE
'S CALLSIGN TING MERCURY

L A
LoGic L

(METAOATA SEARCH SYSTEM), O OATA SEARCH
SYSTEM FOR EARTH SCIENCE RESEARCH FERRANTI
MERCURY, AN EARLY 1950S COMMERCIAL

1)

MOBILE BROWSER MERCURY MAIL TRANSPORT
SYSTEM, AN EMRIL SERVER FILM ANO TELEVISION
MERCURY (FILM), A 2018 INOIAN SILENT HORROR
THRILLER BY KARTHIK SUBBARA) MERCURY (TV
SERIES), AN AUSTRALIAN TELEVISION SERIES
MERCURY, A FICTIONAL TOWN IN YOUNG A0OULT
LITERATURE COMICS MERCURY (MARVEL COMICS), A
CHARACTER WHO CAN TURN HERSELF INTO A
OrR
MERCURY, AN ETERNAL, A MARVEL COMICS RACE
OF SUPERHUMANS MERCURY, A MEMBER OF THE
METAL MEN, A OC COMICS TEAM MERCURY, A
MEMBER OF CEREBRO'S R-MEN MERCURY, AN
AMALGAM COMICS CHARACTER MAGAZINES
AN QST

THE AN
MAGAZINE PUBLISHED FROM 1924 TO 1981 NOVELS
MERCURY (2005 NOVEL), A NOVEL BY BEN BOVA
MERCURY (2016 NOVEL), A NOVEL BY MARGOT
LIVESEY MERCURY, & NOVEL BY ANNA KQVAN
MUSIC MERCURY RECORODS, A RECORD LABEL
MERCURY PRIZE, AN ANNUAL MUSIC PRIZE
AWAROED FOR THE BEST ALBUM FROM THE UNITED
KINGOOM "MERCURY, THE WINGEO MESSENGER", 0
MOVEMENT IN GUSTAV HOLST'S THE PLANETS
ALBUMS MERCURY (AMERICAN MUSIC CLUB ALBUM)
(1993) MERCURY (LONGVIEW ALBUM) (2003)
MERCURY (MAOOER MORTEM ALBUM) (1999) SONGS
"MERCURY" (SONG), A 2008 SONG B8Y BLOC PARTY
"MERCURY", A SONG BY COUNTING CROWS FROM
RECOVERING THE SATELLITES "MERCURY™, A SONG
BY KATHLEEN EOWARODS FROM FAILER "MERCURY",
A SONG BY SUFJAN STEVENS, BRYCE OESSNER,
NICO MUHLY ANO JAMES MCALISTER FROM
PLANETARIUM PLACES MERCURY, SAVOIE, A
COMMUNE IN SOUTHERSTERN FRANCE MERCURY
eAY, NEW ZEALANO MERCURY, A PLACE IN
ALABAMA MERCURY, NEVADR, A CLOSED CITY
WITHIN THE NEVAOR TEST SITE, UNITED STATES

MANUFACTURER), A BRANOD OF DIECAST TOY CARS
MANUFACTURED IN ITALY MERCURY
COMMUNICATIONS, A BRITISH
TELECOMMUNICATIONS FIRM SET UP IN THE 1980S
MERCURY ORUG, A PHILIPPINE PHARMACY CHAIN MERCURY
ENERGY, AN EL ITY ANO

"REFERREOD TO BY THE SAME SEQRCH TERM

THAT COULE-BE
INSURANCE GROUP, A MULTIPLE-LINE AMERICAN
on - :MERCURY USUALLY REFERS TO
SOFTWARE TESTING TOOLS VENOOR MERCURY
MARINE, & MANUFACTURER OF MARINGERMNGUNESIPLANET), THE NEAREST PLANET TO THE SUN -
PARTICULARME QURBOAROMENTORS MEREURL CHEMICAL ELEMENT WITH THE SYMBOL 'HG «
SYSTEMS, A OEFENSE-RELATED INFORMATION  MERCURY (MYTHOLOGY), & ROMAN GOO
oGY SHUTTLE s
CALLSIGN COMPUTING MERCURY (PROGRAMMING {MERCURY MAY QLSO REFER TO
LANGUAGE), A FUNCTIONAL LOGIC PROGRAMMING
LANGUAGE MERCURY (METADATA SEARCH SYSTEM), A COMPANIES
OATA SEARCH SYSTEM FOR EARTH SCIENCE RESEARCH
FERRANTELMFRFUMAN SASLYIRERS £ BMINFE GPloIECAST TOY CARS MANUFACTURED IN ITALY -
oM MMUNICATIONS FIRM SET UP IN THE 1980S
BROWSER MERCURY MAIL TRANSPORT SYSTEMWOM:uRY 0RUG, A PHILIPPINE PHARMACY CHAIN
€O SEFUSREMD AN QUARMIANCERRUIION QN0 RETAIL COMPANY IN NEW ZEALAND -
(FILM), A 20738 MIQIAN SKENTHORRAR EHRUMGB @ Line IoN -
KARTHIK SUBBARA) MERCURY:(RY SGRIETE A Tive, 0 SOFTWARE TESTING TOOLS VENOOR
mercURYSTRAHAN T SN IHRLr bR DR MREMRYE @naines, PARTICULARLY OUTBOARD MOTORS
FICTIONAL OH I8 RRRTEO INFORMATION TECHNOLOGY COMPANY

c

COMICS MERCURY (MARVEL COMICS), & CHARACTER SHUTTLE AMERICA'S CALLSIGN
WHO CAN TURN HERSELF INTO A MERCURIAL .
or an
ETERNAL, A MARVEL COMICS RACE OF SUPERHUMANS COMPUTING

MERCURY, & MEMBER OF THE METAL MEN, ¥ OC

comicSFESHNREGEA Y MM LARTERE EYICTIONAL LOGIC PROGRAMMING LANGUAGE -

FERIREACUFE SRR NS ARRIR TEPRCH SYSTEM FOR EARTH SCIENCE RESEARCH -
S ERRARETJARFSMEY, AN EARLY 1950S COMMERCIAL COMPUTER -
THE an amEEERYRY BROWSER, A FREEWARE MOBILE BROWSER -

MAGAZINE PUBLISHED FROM 1924 TO 19BIERTVE(S1AIL TRANSPORT SYSTEM, AN EMAIL SERVER -
MERCURY (2005 NOVEL), A NOVEL BY BEN BOVA
MERCURY (2016 NOVEL), & NOVEL BY MARGOT FILM ANO TELEVISION
LIVESEY MERCURY, A NOVEL BY ANNA KAVAN MUSIC
MERCURY RECOROS: URETDRONLAG COMERCURMPRIZRIT HORROR THRILLER OY KARTHIK SUBBARA) -
AN ANNUAL MUSIC PRIZE AWAROED SRRAINE/GESTSERIES), AN AUSTRALIAN TELEVISION SERIES -
ALOUM FROM THE UNITEO KINGOOM "MERCURY, BIERCURY, A FICTIONAL TOWN IN YOUNG A0ULT «
WINGEO MESSENGER", & MOVEMENT IN GUSTAV
HOLST'S THE PLANETS ALOUMS MERCURY (AMERICAN
MUSIC CLUB ALBUM) (1993) MERCURY (LONGVIEW LITERATURE
ALBUM) (2003) MERCURY (MADDER MORTEM ALBUM)
(1999) SONGS "MERCURY" (SONG), A 2008 SONG BY comics
8LOC PARTY "MERCURY”, 4 SONG 8Y COUNTING
MeRCURY (MARIELCOMEST, 4 SHBBART G W EAN,TURN HERSELF INTO A MERCURIAL SUBSTANCE
e OOBFOR SERIBIGY RREEEH R AN TEEY Sy © MARVEL COMICS RACE OF SUPERHUMANS
FAILER "MERCURY", 1 SONG oy DSERHFERVENEOER OF THE METAL MEN, 4 OC COMICS TeAM -
BRYCE DESSNER, NICO MUHLY ANO JAMES mcaLisTer MERCURY, & MEMBER OF CEREBRO'S -MEN -
FROM PLANETARIUM PLACES MERCURY, Savole, A1ERCURY, AN AMALGAM COMICS CHORACTER
COMMUNE IN SOUTHEASTERN FRANCE MERCURY 8AY,
NEW ZEALANO MERCURY, A PLACE IN ALABAMA MAGAZINES

"ew::l.rc:.v' NEVAD:;:OCLOSEO c”: w:‘;“ﬁ%égl‘l (MAGAZINE), AN ASTRONOMY MAGAZINE -«
UNITED SNW m MAGAZINE PUBLISHED FROM 1924 TO 1981 -«
OF THE PLANT GENUS MERCURIALIS ANNUAL NOVELS
MERCURY (MERCURIALIS ANNUR), A SPECIES OF L

Figura 95.
Exemplo de pdgina gerada para a
pesquisa “Mercury®
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Figura 96.

Exemplo de pdgina gerada para a
pesquisa “Joker®
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Film and television

Film
, a Danish-German silent drama film
, a French comedy directed by Philippe de Broca
, 21967 British comedy starring Michael Crawford and Oliver Reed
or Lethal Obsession, a German crime-thriller film
an Indian Telugu comedy film produced by P. Pattabhi Rama Rao
an Indian Malayalam film directed by A. K. Lohithadas
an Indian Hindi film starring Akshay Kumar
or Poker Night, an American-Canadian crime thriller directed by Greg Francis
an Indian Tamil film directed by Raju Murugan
an American film starring Joaquin Phoenix as the comic-hook character

Television
Joker, a wild card for players of the TV quiz show

+ Joker,a




Figura 97.
Exemplo de pdgina gerada para a
pesquisa “Picolo
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Figura 98.

Exemplo de pagina gerada para a

“Picolo“

pesquisa
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Figura 99.
Exemplo de pdgina gerada para a
pesquisa “Joker*
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Figura 100.
Exemplo de pdgina gerada para a
pesquisa “Pizza“
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4.7 Teste aos resultados gerados pelo Sistema

Para avaliar a novidade e a diversidade dos resultados gerados pelo sistema, foi re-
alizados sessoes de teste com diferentes utilizadores. Devidos a situagio pandémica
que vivemos nos dias de hoje, os teste foi realizado online sobre a forma de um breve
questiondrio Neste questiondrio foram apresentados alguns resultados gerados pelo
sistema acompanhados de perguntas onde as respostas foram dadas numa escala de
likertde 1 a 5. Neste questiondrio foi avaliado se o sistema ¢ capaz de gerar resultados
diversos quando o mesmo termo pesquisado pelo utilizador é 0 mesmo e, simulta-
neamente, se os resultados sio diversos, disruptivos e se podem ser considerados
produtos finais e fechados.

O questiondrio realizado a cada um dos utilizadores foi o seguinte: a primeira sec¢ao
foi dedicada a identificacio da amostra, deste modo foi recolhido as seguintes in-
formagoes: (i) género; (ii) idade; (iii) 4rea de formagio; (iv) se o individuo esta fa-
miliarizado com priticas de design generativas/algoritmicas; e (v) se o individuo
costuma consumir contetido relacionado ao tema de design generativo/algoritmico
e/ou creative coding. Nas sec¢bes seguintes foram apresentados resultados gerados
pelo sistema e feito o pedido ao individuo para classificar os resultados da seguinte
forma: (i) Considera os seguintes resultado disruptivos? (de pouco disruptivo (1) a
muito disruptivo (5)); (ii) Considera estes resultados produtos finais ou experimen-
tais? (de produto experimental (1) a produto final (5)); (iii) Considera que este con-
junto de resultados ¢ diverso? (de pouco diverso (1) a muito diverso (5)). No fim, os
utilizadores foram convidados a deixar observagoes ou comentdrios sobre o sistema.
O questiondrio ¢ os resultados das sessoes de teste estdo disponiveis no anexo 1 e 1A
respectivamente.

A amostra deste questiondrio foi de 33 individuos onde 51.7% eram designers e os
restantes de diversas dreas de formagio como Artes, Arquitetura, Medicina, Sociolo-
gia, entre outros. Relativamente as idades estas estavam compreendidas entre os 18 e
40 anos sendo que o grupo mais recorrente tinha a idade compreendida entre os 25 e
30 anos, representando cerca de 50% da amostra. As duas perguntas seguintes, ques-
tionavam a ligacio do individuos a préticas generativas e algoritmicas, onde 75.8%
estava familiarizado com estas praticas e 57.6% consumia contetido relacionado. No
que toca ao questiondrio, nas duas primeiras se¢oes seguintes foram escolhidos dois
termos de pesquisa cada um com 5 variagdes de layout, e seguidamente uma se¢ao
com 3 termos de pesquisa e um layout gerado pelo sistema para cada termo. Na pri-
meira secgio foram apresentados resultados para o termo “Joker”. Na segunda secgao
foram apresentados resultados para o termo “Mercury.” Por fim, na terceira e tltima
secgdo foram apresentados resultados para os termos “Seneca the Younger”, “Fire” e
“Pizza”. Cada segdo tem trés perguntas.

Na primeira pergunta, o utilizador era questionado sobre a qualidade estética dos
resultados gerados e era pedido para classificar os resultados de pouco disruptivo
(valor 1 na escala de likert) ou muito disruptivo (valor 5). Os resultados da primeira
seccio (tabela 1) foram bastante conclusivos e 45.5% dos utilizadores considerou os
resultados muito disruptivos (valor 5) e 39.4% disruptivos (valor 4). Relativamente
a segunda seccio (tabela 2), os resultados foram também bastante conclusivos e
42.4% dos utilizadores considerou os resultados muito disruptivos (valor 5) e 33.3%
disruptivos (valor 4). Na dltima sec¢io (tabela 3) os resultado mantiveram-se sem-
elhantes, no sentido em que 42.4% dos utilizadores considerou os resultados muito

disruptivos (valor 5) e 30.3% disruptivos (valor 4).



1(3%)

0(0%)

15 (45.5%)

13 (39.4%)

2(6.1%) 2(6.1%)

14 (42.4%)

11 (33.3%)

5 (15.2%)
3(9.1%)

2 (6.1%)

14 (42.4%)

10 (30.3%)

6 (18.2%)

1(3%)

Na segunda pergunta, o utilizador era questionado sobre a finalidade dos resultados

gerados e era pedido para classificar os resultados de produto experimentais (valor
1) ou produtos finais (valor 5). Os resultados da primeira sec¢io (tabela 4) foram
bastante conclusivos ¢ 33.3% dos utilizadores considerou os resultados muito exper-

imentais (valor 5) € 39.4% experimentais (valor 4). Relativamente  segunda secgao

(tabela 5), os resultados foram ligeiramente diferentes onde 30.3% dos utilizadores

considerou os resultados um misto entre experimental e final (valor 3) e 36.4% mui-

to experimentais (valor 5). Na tltima secgao (tabela 6) os resultado mantiveram-se

semelhantes, no sentido em que 33.3% dos utilizadores considerou os resultados um

misto entre experimental e final (valor 3) e 24.2% muito experimentais (valor 1).

11(33.3%)

13 (39.4%)

6 (18.2%)

3(9.1%) 0 (0%)

Tabela 1.

Resultados referentes & primeira
secgio, primeira pergunta (1

- pouco disruptivo, 5 - muito
disruptico).

Tabela 2.

Resultados referentes 4 segunda
secgao, primeira pergunta (1

- pouco disruptivo, 5 - muito
disruptico).

Tabela 3.

Resultados referentes a terceira
secgio, primeira pergunta (1

- pouco disruptivo, 5 - muito
disruptico).

Tabela 4.

Resultados referentes & primeira
secgio, segunda pergunta (1 -
muito experiemental, 5 - pouco
experiemental).
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Tabela 6.

Resultados referentes a terceira
secgio, segunda pergunta (1 -
muito experiemental, 5 - pouco
experiemental).

Tabela 7.

Resultados referentes & primeira
seccao, terceira pergunta @

- pouco diversos, 5 - muito
diversos).

Tabela 8.

Resultados referentes 4 segunda
secgdo, terceira pergunta (1

- pouco diversos, 5 - muito
diversos).

Tabela 9.

Resultados referentes a terceira
seccio, terceira pergunta (1

- pouco diversos, 5 - muito
diversos).
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11 (33.3%)

9 (27.3%)

8 (24.2%)

5(15.2%)

0(0%)

Na tercera pergunta, o utilizador era questionado sobre a diversidade dos resultados
gerados e era pedido para classificar os resultados de pouco diverso (valor 1) ou
muito diverso (valor 5). Os resultados da primeira secgio (tabela 7) foram bastante
conclusivos e 51.5% dos utilizadores considerou os resultados muito diverso (valor
5) e 42.4% diversos (valor 4). Relativamente a segunda secgio (tabela 8), os resul-
tados foram positivos onde 33.3% dos utilizadores considerou os resultados muito
diversos (valor 5) e 45.5% experimentais (valor 4). Na dltima sec¢io (tabela 9) os
resultado mantiveram-se semelhantes, no sentido em que 39.4% dos utilizadores
considerou os resultados muito diversos (valor 5) e 36.4% diversos (valor 4).

20

17 (51.5%)

14 (42.4%)

0 (0%) 1(3%)
1 2 3 4 5
15 (45.5%)
11 (33.3%)
6 (18.2%)
1(3%)
0 (0%)
1 2 3 4 5

13 (39.4%)

12 (36.4%)

5 (15.2%)

1(3%)

2 (6.1%)

Com estas sessoes de teste é possivel verificar que o sistema é capaz de gerar resul-
tados disruptivos e visualmente apelativos. Porém a grande maioria dos utilizadores
consideram que os resultados gerados pelo sistema sio muito experimentais. Deste



modo, este sistema é pode ser uma boa ferramenta para exploracio grafica e auxiliar
os web designer na altura de explorar novos caminhos visuais e contextuais. Porém,
este resultados, na grande maioria das vezes necessitavam de ser posteriormente re-
finados por um designer para ser empregados na web. Finalizando com a anilise de
alguns comentdrios dos utilizadores, apenas trés utilizadores fizeram comentirios
a0 sistema, realcando, todos eles, a ideia j4 apresentada de que o sistema tem uma
grande potencialidade para se tornar numa ferramenta de exploragio gréfica fugindo
assim ao ambiente estandardizado da Internet.

4.8 Disseminacgao

De forma a disseminar o sistema desenvolvido, o sistema foi alojado num servidor
e tornado publico online no enderego em awd.dei.uc.pt.

O sistema desta dissertagao foi desenvolvido de forma a que o lado do cliente esteja
separada do lado do servidor, sendo que para além do sistema a funcionar na sua
totalidade, também estd disponivel a API que faz o todo o processamento e anilise
de contetido através do link awd4.dei.uc.pt, que permite a qualquer utilizador enviar
através de método POST um corpo de texto, retornado dessa andlise um JSON com
os parAmetros da andlise para poder ser usado da forma que o utilizador entender.

Durante a fase de desenvolvimento do sistema também surgiu a oportunidade de
escrever ¢ submeter um artigo cientifico para o Workshop on Knowledge-Based
Systems in Computational Design parte da Eleventh International Conference on
Computational Creativity, ICCC’20 que devido a situacio pandémica actual decor-
reu online. Este artigo foi apresentado no dia 8 de Setembro de 2020.. Este artigo
retrata uma fase intermédia de desenvolvimento do sistema do estado do sistema
(ver anexo 2). A apresentagdo do artigo pode ser visualizada no video presente no
seguinte endereco: http://awd3.dei.uc.pt/assets/awd_demo.mp4
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Conclusao

O trabalho apresentado nesta dissertagio teve inicio com uma investigago e
andlise bibliogréfica nas areas de Design Gréfico, Web Design, Web Development e
Design Paramétrico de forma a dotar o sistema de capacidades para gerar resulta-
dos coerentes. Esta investigacao foi um passo importante de forma a estabelecer
uma base de conhecimento necesséria para aplicar no desenvolvimento do projeto
prético. Neste sentido, foi relevante o estudo do design parametrico, composicio

e tipografia variavel, de forma poder ser estabelicida algumas regras iniciais que
guiem as possibilidades de variagoes a ser exploradas. Também foi realizada uma
investigagio aos trabalhos relacionados ao sistema desenvolvido e identificadas
possiveis influéncias visuais.

Apés todo o processo de investigagio estar terminado, deu-se inicio ao desen-
volvimento de um protétipo preliminar do sistema que ajudou a definir os varios
aspectos acima detalhados. Estes aspectos passam por: refinar e estabilizar o sistema
na plataforma de desenvolvimento escolhida, testar os resultados gerados pelo siste-
ma e iterar o mesmo de forma produzir contetdo visualmente diferente, explorar

a parametrizagio dos layouts e estilos possiveis, desenvolver a interface grifica que
suporta o sistema.

Este ¢ um sistema generativo que através de um input do utilizador gera, automati-
camente, paginas web. Os resultados sao gerados e estilizados com base na analise
semantica e emocional do conteudo presente na pagina. Os parimetros dos estilos
foram desenvolvidos a ter em conta pontos analisados no estado da arte. Sucinta-
mente, este funciona da seguinte forma. Em primeiro lugar é feita uma chamada

a API utilizada, recebendo dessa chamada todo o contetido que estard presente na
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pdgina. Este contetdo vem formatado de forma a ser interpretado pelo browser,
desta forma para poder ser analisado pelo sistema, é necessdrio passar por um script
que remove todo o texto desnecessdrio para a sua andlise. Apds toda a informagao
ser processada, ¢ feita uma andlise ao contetido de forma obter dados que facilitem
a defini¢ao da parametrizacio do sistema e, por consequéncia, influenciam o aspec-
to visual do resultado. Essa estilizagdo funcionard, caso o utilizador deseje, como
uma guia geral, podendo o utilizador parametricamente, através de uma interface
gréfica, refinar o resultado final.

Durante o processo de desenvolvimento do sistema, e apesar de este estar bem
definido, sentiram-se algumas dificuldades. Foi decidido manter a base de desen-
volvimento inicial estabilizando-a a0 méximo, ao invés de refazer o sistema

com uma base diferente. Esta decisdo tornou mais rdpida a implementacio de
vérias funcoes de estilizagio, tendo apenas como contrapartida o peso e recursos
necessdrios para correr o sistema. As fungées de estilo, dependendo do termo

de pesquisa, podem nao estar devidamente adaptadas ao contetido pesquisado.
Contudo a maior dificuldade foi no desenvolvimento de fungées que estilizagio o
contetido de forma paramétrica, devido & enorme quantidade de estilos e com-
binagées possiveis. Esta dificuldade posteriormente passou para a fase final de
posicionamento devido ao mesmo factor acima descrito.

O objectivo principal desta dissertagao era desenvolver um sistema capaz de gerar
pdginas webs baseadas em contetido dindmico e, paralelamente, fosse uma ferra-
menta til para a exploracio grifica. De uma maneira geral e com base nos testes
aos resultados do sistema realizados, acreditamos que o sistema cumpriu estes dois
ojectivos principais. O sistema recolhe contetido dindmico, analisa-o, e gera uma
pdgina web com estilos baseados nessa andlise. Tendo em conta que os resultados
sd0 paramétricos e baseados em contetido dinidmico, torna os resultados bastante
distintos e visualmente interessantes. O sistema respeita também algumas regras

e convengoes ligadas a0 Web Design, havendo sempre alguns parAmetros onde os
valores podem ter algum nivel de aleatoriedade, ajudando ainda mais o sistema a
gerar pdginas mais distintas umas das outras. Além disso, o sistema permite ao de-
signer afinar os resultados gerados. Assim, o sistema tem o potencial para ser uma
ferramenta poderosa para exploragio visual dos designer gréfico, especialmente nas
fase iniciais e mais exploratdrias dos seus projectos.

Uma versio estdvel do sistema encontra-se online em awd.dei.uc.pt . Contudo,
esperamos que o sistema receba mais fungées de estilos, variagoes e funcionali-
dades, de modo a expandir as capacidades do sistema e consequentemente os seus
resultados. Espera-se que este processo de actualizagio ndo seja apenas realizados
pelo autor desta dissertagio mas por toda a comunidade interessada. Este proces-
so iterativo e open source ajudard o sistema desenvolver uma base ainda completa
para gerar resultados diversificados.Desta forma, foram identificamos, os seguintes
pontos a desenvolver em trabalho futuro: (i) realizar testes de utilizagio presenci-
ais mais aprofundados de forma compreender as falhas no workflow do sistema e
ter uma base de informagio sufucientemente grande de forma suportar alteragoes
descritas nos pontos seguintes; (ii) aumentar a variedade de resultados obtidos
através do desenvolvimento de fungées de estilizacdo mais pequenas que possam
funcionar sinergenticamente umas com as outras, definidas através dasudivisao das
funcoes actuais (iii) desenvolver um processo de estandardizar a criagio de fun¢des
de estilo; (iv) dotar o sistema da capacidade de escolher € combinar parAmetros de
fontes varidveis automaticamente, escolhendo as através de uma API especiﬁca;

(v) Desenvolveuma fungio que defina através de um valor percentual variagoes



estéticas mais ou menos disruptivas, apos o sistema ter gerado uma pdgina; (vi) au-
mentar a capacidade de o sistema tratar aspectos da macro e micro tipografia; (vii)
dotar o sistema de uma ferramenta que exporte os estilos utilizados da pdgina de
forma a existir uma capacidade de reproducio de estilos; (viii) criar mais opgdes de
refinamento do resultado gerado na interface gréfica de suporte, dentro de limites
de restri¢oes de forma que o utilizador possa alterar a pdgina mas nao de forma a
que se afaste da andlise realizada.
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Anexo 1
Teste aos resultados gerados pelo Sistema

O Anexo 1 apresenta o questiondrio utilizado para realizar os testes aos resultados
gerados pelo sistema e ainda os resultados obtidos. O anexo 1A apresenta os resulta-
dos individualmente de forma a possibilitar uma andlise mais detalhada dos mesmos.
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Desenho algoritmico de websites

O presente formulario insere-se no ambito da Dissertagcao de Mestrado em Design e
Multimédia, da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra, cujo titulo é:
Desenho algoritmico de websites.

Nesta dissertacao é apresentado um sistema algoritmico data-driven que automaticamente
gera diferentes paginas web com estilos e contelidos automaticos. Os estilos e os conteldos
do website gerados sao definidos com base numa pesquisa inicial do utilizador.

Todos os dados e respostas sao confidenciais, ndo tendo o autor qualquer acesso aos
contactos dos inquiridos. As respostas servirdo, apenas, para uso académico numa fase da
analise de resultados.

O formulario ocupar-lhe-a cerca de 5 - 6 minutos.
Desde ja agradeco a sua colaboragao!

José Rebelo - jarebelo@student.dei.uc.pt
*Required

Geénero *

Tick all that apply.

Masculino

Feminino

|dade *

Mark only one oval.

18-24
25-30
30-40
40+
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3. Areade formacao *

Tick all that apply.

Design

Artes

Arquitetura

Medicina

Economia

Gestao
Other:

4. Esta familiarizado com praticas de design generativas/algoritmicas *
Mark only one oval.
Sim

Nao

5. Costuma consumir conteudo relacionado ao tema de design
generativo/algoritmico e/ou creative coding *

Mark only one oval.

Sim
Nao
Nas segOes seguintes serao apresentadas imagens dos
resultados gerados pelo sistema.
Factor novidade dos Nesta parte do formulario, tera de analisar as seguintes

pesquisas:
- 2 palavras diferentes com 5 exemplos de paginas cada
- 3 palavras diferentes com 1 exemplo da pagina gerada

resultados gerados

Resultados gerados para a pesquisa "Joker"
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Imagem gerada n°1
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Imagem gerada n°2
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Imagem gerada n°3

Joker (playing card)
Jester

106



05/09/2020 Desenho algoritmico de websites

Imagem gerada n°4
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Imagem gerada n°5

oflamingo, a pirate from the manga series Onuro, from the TV series Kamen Rider W loker, from 1. A.K.Q. Dengekitai Joker, in
rom the TV series Kamen Rider Blade Kamen Riikoden lll), from Suikoden lll Joker (Persona), from Persona 5 Joker, from the
ker, from J.A.K.Q. Dengekitai Joker, in the filntiny Jeff "loker" Moreau, from Mass Effect The Joker, from SaGa Frontier Joke
III Joker (Persona), from Persona 5 Joker, fraracter from Call of Duty: Advanced Warfare Film and television Film The Joke
oker" Moreau, from Mass Effect The Joker, freoker (1960 film), a French comedy directed by Philippe de Broca The Jokers, a
a character from Call of Duty: Advanced WarfOliver Reed The Jloker (1987 film) or Lethal Obsession, a German crime-thriller
silent drama film The Joker (1960 film), a Freproduced by P Pattabhi Rama Rao Joker (2000 film), an Indian Malayalam film
medy starring Michael Crawford and Oliver Redian Hindi film starring Akshay Kumar The Joker (2014 film) or Poker Night, an
film Joker (1993 film), an Indian Telugu comec Francis Joker (2016 film), an Indian Tamil film directed by Raju Murugan Joker
alayalam film directed by A. K. Lohithadas Jo as the comic-book character Television Joker, a wild card for players of the T]
2014 film) or Poker Night, an American-Canadi the game show The Price Is Right Music Jloker (musician), an English dubstep)
amil film directed by Raju Murugan Joker (20%er (album), 21973 album by the Steve Miller Band Jokeren ("The Joker"), stage
haracter Television Joker, a wild card for plawna Rossinelli song), 2011 "The Joker" (Anthony Newley song), from the musica

ame show The Price Is Right Music Jcker (musi, 1964 "The Joker" (Steve Miller Band song), 1973 "The Joker (That's What Th
he Joker (album), a 1973 album by the Steve h lealousy, 1991 "The Joker", by Quiet Riot from QR, 1988 "The loker", by Zona
hl Songs "Joker" (Anna Rossinelli song), 201Imen's digest Joker (Slovenian magazine), a Slovenian magazine Transportatiol
reasepaint - The Smell of the Crowd, 1964 "Tler, a scooter made from 1996 to 1999 loker, an edition of the Volkswagen Golf
Il Me)", by Billy Myles, 1957 "Joker", by X JajCamper Van Pefia loker, a French amateur-built aircraft design People Joker
Joker", by Zona B, 2010 Publications Joker (Arofessional wrestler lonas Berggren (born 1967), Swedish musician Jess Liaudir
lovenian magazine Transportation FreeX Jokeyung (born 1989), South Korean pop singer Nikola Jokic (born 1995), Serbian
0 1999 Joker. an edition of the Volkswagen Golags Mexico), a spinning roller coaster at Six Flags Mexico The Joker (Six Flag
sovery Kingdom The Jloker (S&S Worldwide), a roller coaster at many Six Flag
i ted community Byblia, a genus of brush-footed butterflies commonly known
» JOKER FROM THE ANIME SERIES BLACK BL nly known as the joker or spotted joker lokers, nickname of VF-20, a World W
» JOKER, THE UNDERGROUND ALIAS OF 00| 2y team called jokers Joker (store), a Norwegian convenience store chain Tear]
PIECE lisambiguation) Dzhokhar (disambiguation) Jokester (disambiguation) lester

6. Considera os seguintes resultado disruptivos? *

Mark only one oval.

Pouco disruptivo Muito disruptivo

7. Considera estes resultados produtos finais ou experimentais? *

Mark only one oval.

Produtos experimentais Produtos finais
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8. Considera que este conjunto de resultados é diverso? *

Mark only one oval.

Pouco diverso Muito diverso

Resultados gerados para a palavra "Mercury"

Imagem gerada n°1
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Imagem gerada n©2

MERCURY (TOY MANUFACTURER), & BRANO OF
OIECAST TOY CARS MANUFACTURED IN ITALY
MERCURY COMMUNICATIONS, Q BRITISH
TELECOMMUNICATIONS FIRM SET UP IN THE 1980S
MERCURY ORUG, A PHILIPPINE PHARMACY CHRIN
MERCURY ENERGY, AN ELECTRICITY GENERATION
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MANUFACTURER), A BRANO OF DIECAST TOY CARS
MANUFACTUREOD IN ITALY MERCURY
COMMUNICATIONS, R BRITISH
TELECOMMUNICATIONS FIRM SET UP IN THE 1980S
MERCURY ORUG, A PHILIPPINE PHARMACY CHAIN MGRCURY
MERCURY ENERGY, AN ELECTRICITY GENERATION ANO

ANO RETAIL COMPANY IN NEW ZEALAND MEAGIAMBIGUATION PRGE PROVIOING LINKS TO TOPRESCYTHANY CONL O BL'REFERRED TO BY THE SAME SEQRCH TERM

INSURANCE GROUP, § MULTIPLE-LINE AMERICAN
Ion
INTERACTIVE, A SOFTWARE TESTING TOOLS
VENOOR MERCURY MARINE, & MANUFACTURER OF
MARINE ENGINES, PARTICULARLY OUTBONRO
MOTORS SYSTEMS, A ATEO
INFORMATION TECHNOLOGY COMPANY SHUTTLE
AMERICA'S CALLSIGN COMPUTING MERCURY
(PROGRAMMING LANGUAGE), A FUNCTIONAL
LoGic L

(METAOATA SEARCH SYSTEM), A OATA SEARCH
SYSTEM FOR EARTH SCIENCE RESEARCH FERRANTI
MERCURY, AN €ARLY 19508 COMMERCIAL

COMPUTER n
MOBILE BROWSER MERCURY MAIL TRANSPORT
SYSTEM, AN EMAIL SERVER FILM AND TELEVISION
MERCURY (FILM), A 2018 INOIAN SILENT HORROR
THRILLER BY KARTHIK SUBBARA) MERCURY (TV
SERIES), AN AUSTRALIAN TELEVISION SERIES
MERCURY, R FICTIONAL TOWN IN YOUNG Q0ULT
LITERATURE COMICS MERCURY (MARVEL COMICS), A
CHARACTER WHO CAN TURN HERSELF INTO 0
OrR
MERCURY, AN ETERNAL, A MARVEL COMICS RACE
OF A OF THE
METAL MEN, A OC COMICS TEAM MERCURY, R
OF 'S R-MEN AN
AMALGAM COMICS CHARACTER MAGAZINES

AN AST

THE AN
MAGAZINE PUBLISHED FROM 1924 TO 198t NOVELS
MERCURY (2005 NOVEL), 8 NOVEL BY BEN BOVA
MERCURY (2016 NOVEL), A NOVEL BY MARGOT
LIVESEY MERCURY, A NOVEL BY ANNA KAVAN
MUSIC MERCURY RECOROS, A RECORO LABGEL
MERCURY PRIZE, AN ANNUAL MUSIC PRIZE
AWAROED FOR THE BEST ALBUM FROM THE UNITEO
" THE WINGEO WA
MOVEMENT IN GUSTAV HOLST'S THE PLANETS
ALBUMS MERCURY (AMERICAN MUSIC CLUBG ALBUM)
(1993) MERCURY (LONGVIEW ALBUM) (2003)
MERCURY (MAOOER MORTEM ALBUM) (1999) SONGS
"MERCURY" (SONG), 8 2008 SONG BY BLOC PARTY
"MERCURY", 4 SONG 8Y COUNTING CROWS FROM
RECOVERING THE SATELLITES "MERCURY", A SONG
BY KATHLEEN EOWAROS FROM FAILER "MERCURY",
A SONG BY SUFJAN STEVENS, BRYCE OESSNER,
NICO MUHLY ANO JAMES MCALISTER FROM
PLANETARIUM PLACES MERCURY, SAVOIE, 0
COMMUNE IN SOUTHERSTERN FRANCE MERCURY
©BAY, NEW ZEALANO MERCURY, A PLACE IN
ALABAMA MERCURY, NEVADR, A CLOSED CITY
WITHIN THE NEVAOA TEST SITE, UNITED STATES
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INSURANCE GROUP, & MULTIPLE-LINE AMERICAN
on INTERACTIVE, A

SOFTWARE TESTING TOOLS VENOOR MERCURY
MARINE, & MANUFACTURER OF MARINGENGUNES(PLANET), THE NEAREST PLANET TO THE SUN -
PARTICULARME QUNBORROMEATORS MERSUAYE CHEMICAL ELEMENT WITH THE SYMBOL 'HG -

SMERCURY USUALLY REFERS TO

) A ATED MERCURY (MYTHOLOGY), & ROMAN GOO -
r oGy SHUTTLE s
CALLSIGN COMPUTING MERCURY (PROGRAMMING {MERCURY MAY ALSO REFER TO
LANGUAGE), A FUNCTIONAL LOGIC PROGRAMMING
¢ SEARCH ), A COMPANIES
OATA SEARCH SYSTEM FOR EARTH SCIENCE RESEARCH
FERRANELMFRFUIMAN SARLYURE0S £ BMINFE WP 'DIecasT TOY CARS MANUFACTURED IN ITALY -

COMPUESR MERCURYARAWSER A< REBWARAMRRECOMMUNICATIONS FIRM SET UP IN THE 1980S -
OROWSER MERCURY MAIL TRANSPORT SYSTEMWOBLURY 0RUG, 4 PHILIPPINE PHARMACY CHAIN -
EMBLE SEFUSREILN AN QIEEMSIRNCERRUION ANO RETAIL COMPANY IN NEW ZEALANOD -
(FILM), A 338 INOTAN SKEMTHARRAR EHRUMGP @ Line 10N -
KARTHIK SUBBARA) MERCURY: (I S§RIETL Al rIve, 0 SOFTWARE TESTING TOOLS VENOOR -
mercUAYSERAHAN TSN HRLSARE P MREHINE SnaInes, PARTICULARLY OUTBOARD MOTORS -

FICTIONAL YQUNARO0R Ferdrh it hreo 1oN T 0GY C .
COMICS MERCURY (MARVEL COMICS), & CHARACTER SHUTTLE AMERICA'S CALLSIGN -
WHO CAN TURN HERSELF INTO A MERCURINL
OR anN
COMPUTING

ETERNAL, 8 MARVEL COMICS RACE OF SUPERHUMANS
MERCURY, & MEMBER OF THE METAL MEN,

A 0C
comicE Ve REGREUMUNG ROGELERTRE EYYCTIONAL LOGIC PROGRAMMING LANGUAGE

PRERURELCUEE IT AN OIS ARRELFEHRCH SYSTEM FOR EARTH SCIENCE RESEARCH -
4 S ERRANTIBIFSMEY. AN EARLY 19505 COMMERCIAL COMPUTER «
THE an ‘MmﬁY BROWSER, A FREEWARE MOBILE BROWSER -

MAGAZINE PUBLISHED FROM 1924 TO 19AEREVA( AL TRANSPORT SYSTEM, AN EMAIL SERVER
MERCURY (2005 NOVEL), & NOVEL B8Y BEN BOVA
MERCURY (2016 NOVEL), & NOVEL BY MARGOT FILM ANO TELEVISION
LIVESEY MERCURY, A NOVEL BY ANNA KAVAN MUSIC
MERCURY RECOROS CURECORIN,AGCOMERCURIPRIZET HORROR THRILLER BY KARTHIK SUBBARA) -
AN ANNUAL MUSIC PRIZE AWAROED FARAIME/GESTSERIES), AN AUSTRALIAN TELEVISION SERIES -
ALBUM FROM THE UNITED KINGOOM "MERCURY, MERCURY, A FICTIONAL TOWN IN YOUNG AOULT «
WINGED MESSENGER", A MOVEMENT IN GUSTAV
HOLST'S THE PLANETS ALOUMS MERCURY (AMERICAN
MUSIC CLUB ALBUM) (1993) MERCURY (LONGVIEW LITERATURE
ALBUM) (2003) MERCURY (MAOOER MORTEM ALBUM)
(1999) SONGS "MERCURY" (SONG), A 2008 SONG 6Y comics
BLOC PARTY "MERCURY”, & SONG 8Y COUNTING

MERCURY (MARYEL COMUESTy A GHEBART S WES EANEURN HERSELF INTO 0 MERCURIAL SUBSTANCE
I ORMEREHRG SUSERNSf © MARVEL COMICS RACE OF SUPERHUMANS
FAILER "MERCURY", & SONG oy USEGHFERJLFJUOER OF THE METAL MEN, A OC COMICS TEAM
BRYCE OESSNER, NICO MUHLY ANO JAMES MCALISTER y OF CEREBRO’S R-MEN «
FROM PLANETARIUM PLACES MERCURY, Savole, £1ERCURY, AN AMALGAM COMICS CHARACTER -
COMMUNE IV SOUTHEASTERN FRANCE MERCURY BAY,
NEW ZEALANO MERCURY, A PLACE IN ALABAMA MAGAZINES

MERCURY, HEVAOA, A CLOSEO CITY WITH RY (MAGAZINE), AN ASTRONOMY MAGAZINE -

NEVAOA TE! ITe0 RCURY,
UNITED SMW W MAGAZINE PUBLISHED FROM 1924 TO 1981 -

OF THE PLANT GENUS MERCURIALIS ANNUAL NOVELS
MERCURY (MERCURIALIS ANNUR), 8 SPECIES OF
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Imagem gerada n°3
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Imagem gerada n°4

Hg' Mercury (mythology), a Roman god
Aercury may also refer to: Companies

A abrand of

li d in Italy

A British

o Mercury wpinthessos
A harmacy chain
A .

ind retail company in New Zealand
Aercury Insurance Group, a multiple-line
\merican i ganization Mercury
nteractive, a software testing tools vendor
Aercury Marine, a manufacturer of marine
ngines, particularly outboard motors
Aercury Sustems, a defense-related

logy company Shuttle
N lisign Computing Mercury
prog ing language), a functional logic

rrogramming languag y
iearch system), a data search system for
rarth science research Ferranti Mercury, an
rarly 1950s ial p M ]
afr mobile b
Aercury Mail Transport System, an email
ierver Film and television Mercury (film), a
'018 Indian silent horror thriller by Karthik
subbaraj Mercury (TV series), an Australian
elevision series Mercury, a fictional town in
‘oung Adult Literature Comics Mercury
Marvel Comics), a character who can turn
\erself into a ial suk Makkari
comics) or Mercury, an Eternal, a Marvel
:omics race of superhumans Mercury, a
nember of the Metal Men, a DC comics
eam Mercury, a member of Cerebro's X-
Aen Mercury, an Amalgam Comics

PR

g Yy (mag
in ast y magazine The Ameri
Aercury, an American magazine published
rom 1924 to 1981 Novels Mercury (2005
iovel), a novel by Ben Bova Mercury (2016
iovel), a novel by Margot Livesey Mercury,
1novel by Anna Kavan Music Mercury
lecords, arecord label Mercury Prize, an
innual music prize awarded for the best
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ret—ail ccompany in New ==ealand Mer—cur—y Insur—ance Gr—coup, a mult—iple-line Amer—
insur—ance cor—ganizat—icon Mer—cur—y Int—er—act—ive, a scoft—war—e t—est—ing t—c
vendcor— Mer—cur—y Mar—ine, a manufact—ur—er— cof mar—ine engines, par—t—icular—ly
cout=bcoar—d mcot—=cor—s Mer—cur—y Syst—ems, a defense-r—elat—ed infcor—mat—ic
t—echncolcogy ccompany Shut=t—le Amer—ica's callsign Ccomput—ing Mer—cur—y
A (pr—cogr—amming language), a funct=iconal lcogic pr—cogr—amming language Mer—cur—y
(met—adat—a sear—ch syst—em), a dat—a sear—ch syst—em fcor— ear—t—h science r—esear—
Fer—r—ant—=i Mer—cur—y, an ear—ly 1950s ccommer—cial ccomput—er— Mer—cur—y
E3r—cowser—, a fr—eewar—e mcobile br—cowser— Mer—cur—y Mail T r—anspcor—t= St
Mercury Disambiguation page Pf°‘”9@(‘&rl§ﬁ‘§s§“-’9&?¢%ﬂ%ﬁ&@J?&isi:m Mer—cur—y (film), a 2018 Indian silent= heor—r—cor
referred to by the same search ‘em@ﬁﬁﬂ%yr‘ﬁ%@'ﬂ—fé’aﬁﬁ%uwﬂ%w—m Mer—cur—y ("T~V ser—ies), an Aust—=r—alian t=elevisi
(planet), the nearest planet to the SEQ\M@}:H&EWP&Q% a@%ai t—=cown in Ycoung Adult—= Lit—er—at—ur—e Ccomics Mer
chemical element with the stbOI 'WQMW&%ES‘NQ!?'QQHMBE&— whco can t=ur—n her—self int=c—> a mer—cur—ial subs
g°d Mercurg may also refer to: C°"H§&§FM%J&%£M°“HSP“SQ—Q an E=t—er—nal, a Mar—vel ccomics r—ace cof
abrand of diecast toy cars ma““fECEHL%MM%W&“%r—g. amember— cof t—=he Met—al Men, a DC ccomics t—eam Mer—cui
Communications, a British te'ec°m"mgmégpﬂ%mi“-@%2%%n Mer—cur—y, an Amalgam Ccomics char—act—er— Maga:
Mercury Drug, a Philippine phafmacbhspaj&;meﬂﬂé&gggﬂéi%ﬁQscu—:n:mg magazine “T he Amer—ican Mer—cur—y, an Amer
electricilg generation and retail °°“}R§§¥zIHJ\£%‘€{|§R§MFﬁ%$4 t=c=> 1981 Ncovels Mer—cur—y (2005 ncovel), ancovel by E
Insurance Group, a multiple-line Am%‘?&w&“‘:gu%a%ﬂg%vel)‘ ancovel by Mar—gcot—= Livesey Mer—cur—y, a ncovel by
Mercury Interactive, a software ’QSI'QQ(QVQJ,W&{]?‘RXJ\AEE‘E}FUJ‘?“-‘%Q@&..—ds, ar—eccor—d label Mer—cur—y Fr—ize, an annual 1
manufacturer of marine engines, Par&m@'&ﬂ@%&‘#@mm@%‘é&b album fr—com t=he Unit—ed F<ingdcom "Mer—cur—y
Systems, a defense-related informa%g S&’RBQJQ%SPH‘PM@U&N&: in Gust=av Hcolst="s "T_he Flanet—s Albums Mer—
Americas callsign Computing Mel’CL{ FQ%QH‘MU%& @ﬂﬂuﬁgﬁpnf(@ga) Mer—cur—y (Lcongview album) (2003) Mer—cur—y (Madde
functional |°gic programming 'anguwﬂﬁ%(’J]SEiﬂ%Eﬁ%%ngs "Mer—cur—y" (s:mg), a 2008 scong by Blcoc FPar—t=
system), a data search system for ea‘%?“@&‘@gﬁ?ﬁ'ﬂﬁ%ﬁj%uncing Cr—cows fr—com FReccover—ing t—he Sat—ellit—e
Mercury, an early 1950s C""‘"‘e’daLEﬁ@%%ﬂﬁ!&gﬂ%‘ﬁe—fé&hleen E=dwar—ds fr—com Failer— "Mer—cur—y", ascong by
freeware mobile browser Mercury %‘D‘m% v gﬁwl Nicco Muhly and James McAlist—er— fr—com Flanet—ar—iur
server Film and television Mercury (fw?aﬁ%gén%w%{gra ccommune in scout—heast—er—n Fr—ance Mer—cur—y Ba
thriller by Karthik Subbaraj Me'CU’HE’eé%ﬂﬁ%éﬂ—‘é\i%f%’b}ﬂ%‘ﬂﬁ%&bama Mer—cur—y, Nevada, a clcosed cit—y wit—=hin t=he |
series Mercury, afictional town in YWSM%‘%"@F\EQ&%:ES Mer—cur—y, "T exas, Unit—ed St—at—es Flant—s Mer—c.
Mercurg (Marvel Comics), acharact [EH&?%R&HHEW&F}E% plant= genus Mer—cur—ialis Annual mer—cur—y (Mer—cur—ialis
mercurial substance Makkari (°°micgs%f‘aﬁ4§£§££#'f?c§\kﬂ,ﬂﬁ|n§ Méﬁ@ E3lit—um bconus-henr—icus, E=nglish mer—cur—y, cor—
comics race of superhumans Mem”%ﬂ@@mﬁfg%!‘@?&l%?a species cof geocosefcocot—= FRadico Mer—cur—y FM
DC comics team Mercury, a membe@ﬁ&%@@a@@mw%g, Unit=ed Fingdeom Hear—t—= Fer—t—=fcor—dshir—
Amalgam Comics character MagaZi'RﬁéyMSBF”.y &E‘é&?m@&@_’-‘; st—at—icon in FHer—t—=fcor—dshir—e, Unit—ed F{ingdcom
astronomy magazine The American M}%&@g%@t{&gwﬁm—cm—gs, a1940s and 1950s int—er—mediat—e ice hcockey
published from 1924 to 1981 Novels lercury, @QQ3.PAYRN- 2 8041 BY— Club Mer—cur—y, a Japanese weomen's feoeot=ball t=e:
Ben Bova Mercury (2016 novel), a noX&@“M?%H‘@§§%%99?\Aemphis Mer—cur—y, Amer—ican wcomen's scoccer— t—e:
novel bg Anna Kavan Music Mercurw@éﬂiﬁ F\ﬁspﬂyﬁhﬂ MW&”&ENS Nat=iconal E3asket—ball Asscociat—icon t—eam fr—¢
Prize, an annual music prize awarde(}\mi&’&hs;&mmﬂf@é@é’w&ladg Mer—cur—ys, a defunct= Int—er—nat—ic—onal —
Kingdom "Mercury, the Winged Meim%’@&%%?#%@ma. Unit—ed St—at—es Vehicles Air— E=lackbur—n Mer—cur
Holst's The Planets Albums Mefc“’%ﬂﬁ&”ﬁ%@é‘?&q@&?ﬁ%n E3coeing E=-6 Mer—cur—y, an Amer—ican air—cr—af
Mercury (Longview album) (2003) N@QHQJWM?LWE%M)p:s: and ccommunicat—icons r—elay BRBr—ist=col Mer
(1999) Songs "Mercury" (song), a 209%&8%%5@%@“&—"%‘?@&5% Miles Mer—cur—y, a ESr—it=ish air—cr—aft= designed d
song by Counting Crows from RECO@”&M&W@)’M@Q&MM:! Mer—cur—y (aut=co>mecobile), b—and cf aut=comce

I N B O S [



05/09/2020 Desenho algoritmico de websites

Imagem gerada n°5

9. Considera os seguintes resultado disruptivos? *

Mark only one oval.

Pouco disruptivo Muito disruptivo

10. Considera estes resultados produtos finais ou experimentais? *

Mark only one oval.

Produtos experimentais Produtos finais
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11. Considera que este conjunto de resultados € diverso? *

Mark only one oval.

Pouco diverso Muito diverso

Resultados gerados para pesquisas variadas

Imagem gerada para a pesquisa "Seneca the Younger"
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Imagem gerada para a pesquisa "Fire"
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Imagem gerada para a pesquisa "Pizza"

12. Considera os seguintes resultado disruptivos? *

Mark only one oval.

Pouco disruptivo Muito disruptivo

13. Considera estes resultados produtos finais ou experimentais? *

Mark only one oval.

Produtos experimentais Produtos finais
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14. Considera que este conjunto de resultados € diverso? *

Mark only one oval.

Pouco diverso Muito diverso

Se tiver alguma observagao ou comentarios sobre o presente sistema

Comentarios e podera deixa-las nesta secgéo.

observacoes

15. Observacdes e comentarios

This content is neither created nor endorsed by Google.
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Anexo 1A
Teste aos resultados gerados pelo Sistema

A seguinte tabela presenta os resultados individualmente de forma a possibilitar uma
andlise mais detalhada dos mesmos.

119



DESENHO ALGORITMICO DE WEBSITES

120

Timestamp

04/09/2020 01:32:45
04/09/2020 09:46:36
04/09/2020 11:13:42

04/09/2020 11:18:13
04/09/2020 12:03:28
04/09/2020 12:33:29
04/09/2020 12:59:50
04/09/2020 14:36:44
04/09/2020 14:43:19
04/09/2020 14:55:55
04/09/2020 15:31:39
04/09/2020 15:37:07
04/09/2020 20:09:00

04/09/2020 22:04:52
04/09/2020 22:15:37
04/09/2020 22:23:41
05/09/2020 10:15:16
05/09/2020 11:39:02
05/09/2020 13:47:33
06/09/2020 13:13:57
06/09/2020 13:21:00

06/09/2020 14:09:44
06/09/2020 14:11:50
06/09/2020 15:32:37

06/09/2020 15:53:42
06/09/2020 17:15:32
06/09/2020 17:22:12
06/09/2020 17:58:22
06/09/2020 19:03:56
06/09/2020 19:34:28
06/09/2020 19:55:04
06/09/2020 20:32:37
06/09/2020 21:38:00

Género
Masculino
Feminino

Feminino

Masculino
Masculino
Feminino
Masculino
Feminino
Masculino
Feminino
Feminino
Masculino
Feminino

Masculino
Masculino
Feminino
Masculino
Masculino
Feminino
Feminino
Feminino

Feminino
Masculino

Feminino

Masculino
Masculino
Masculino
Feminino
Feminino
Feminino
Feminino
Masculino
Masculino

Idade
25-30
25-30
25-30

25-30
25-30
25-30
25-30
18-24
18-24
18-24
25-30
30-40
25-30

25-30
30-40
18-24
25-30
18-24
25-30
25-30
18-24

25-30
40+
18-24

30-40
25-30
18-24
25-30
30-40
25-30
30-40
18-24
18-24

Area de formacdo

Design
Design
Design

Design
Design
Design
Design
Design
Design
Design
Design
Sociologia
Medicina

Artes
Engenharia
Gestao

Ciéncias Sociais

Artes

Design
Biotecnologia
Artes

Artes Visuais -

Multimédia
Design
Economia

Arquitetura
Sociologia
Design
Design
Arquitetura
Design
Artes
Engenharia
Sociologia



Esta familiarizado com praticas de
design generativas/algoritmicas

Sim
Sim

Sim

Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Nao
Sim
Sim

Sim
Sim

Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Néo
Sim
Sim

Costuma consumir
conteudo relacionado ao
tema de design
generativo/algoritmico
e/ou creative coding?

Sim
Sim

Sim

Sim
Sim
Sim
Nao
N&o
Nao
Sim
Nao

Sim
Sim
Nao
Nao
Sim
Nao

Sim

Considera os seguintes
resultado disruptivos?
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Considera estes
resultados produtos

Considera que este

conjunto de resultados é Considera os seguintes

finais ou experimentais? diverso?
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Considera que este Considera estes Considera que este

conjunto de resultados é Considera os seguintes | resultados produtos conjunto de resultados &
diverso? resultado disruptivos? finais ou experimentais? diverso?

5 5 1 5
1 4
5 5 1 5
3 5 4 4
3 1 2 1
5 4 4 5
4 3 3 4
4 5 2 5
3 4 4 4
2 4 2 3
4 5 2 3
3 3 3 2
4 2 3 3
4 5 1 5
5 4 3 3
4 3 4 4
4 4 2 4
5 4 1 4
3 4 3 4
4 3 1 4
3 3 3 2
5 2 5

1 3

5 4 3
4 5 3 5
4 5 4 5
4 5 2 5
5 5 3 5
5 5 3 5
4 4 2 4
5 5 1 5
5 5 1 5
4 4 2 4
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Observagbes e comentarios

Trabalho muito interessante. Podera evoluir bastante com a
integragdo de outros elementos como imagens e sons que
acompanham a navegagéao da pagina.

Sistema que do ponto de vista generativo e paramétrico tem
grandes potencialidades explorativas, seria uma boa forma de
diversificar o panorama do ambiente da internet

Do meu ponto de vista penso que este tipo de ferramentas possa
ser bastante util como exploragao grafica
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Anexo 2
Artigo escrito para a ICCC'20

O Anexo 1 apresenta o artigo realizado para Workshop on Knowledge-Based Systems
in Computational Design parte da Eleventh International Conference on Computa-
tional Creativity, ICCC’20 que devido a situagdo pandémica actual decorreu online.
Este artigo foi apresentado no dia 8 de Setembro de 2020. Este artigo retrata uma
fase intermédia de desenvolvimento do sistema do estado do sistema
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Experiments in Algorithmic Design of Web
Pages

José N. Rebelo!, Sérgio Rebelo?, and Artur Rebelo?

University of Coimbra, CISUC, DEI
! {jarebelo}@student.dei.uc.pt
2 {srebelo, arturr}@dei.uc.pt

Abstract. Web Design and Web Development have been in a never-
ending evolution state, since the first web page was made publicly avail-
able. Thus, these technologies are enabling the development of innovative
ways to interact and communicate with people. In this paper, we present
a computational design system that explores the use of algorithmic de-
sign processes for web page generation. This system, which is available
at awd.dei.uc.pt, automatically generates experimental web pages, re-
flecting the semantic meaning of its content. The content is gathered
from Wikipedia API, through a textual input of the user. The system
employs a Natural Language Understanding classifier and lexicon-based
approaches to recognise the sentiments, the emotions and colours re-
lated to the content. Also, users may fine-tune the generated output, in
a parametric way, according to their desires and tastes.

Keywords: Algorithmic Design - Data-Driven Design - Graphic Design
- Web Design - Web Development.

1 Introduction

The public emergence of the Internet imposed a paradigm shift in our society
[1]. Nowadays, when someone opens a web browser and searches anything, one
has access to an immeasurable quantity of knowledge and resources [15]. Web
pages perform, then, an important role in the contemporary world, since they
are the main interface for someone accessing the data available online.

Since the publishing of the first web page, in the early 1990s, the web environ-
ment has been in a state of never-ending evolution, and Web Design (WD) has
not been left behind. Recent innovations on Web Development (WDEV) and,
consequently, on WD have produced deep changes in the way that people inter-
act and communicate online. Thus, we believe that the current web environment
presents a fertile ground for the emergence of creative explorations where com-
putational design technologies, especially Artificial Intelligence (AI), will allow
the development of innovative data-driven and generative web designs.

During the earlier times of the World Wide Web, most designers had harsh
aesthetically limitations imposed on their designs. Most of those restrictions
were due to limitations on screen sizes and typographic choices since the only
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accessible fonts were those that were available in all operating systems (i.e. web-
safe fonts). At the time, some designers have predicted, therefore, a collapse of
the quality of Graphic Design standards, mainly due to two main reasons: (1) the
limitations of the programming languages in that period; and (11) the ease that
someone could use and access to these new technologies and create web pages
[15]. These predictions failed and, in the mid-1990s, several designers began to
design web pages showing that the restrictions and limitation of the web could
be overcome.

Nowadays, web pages become somewhat repetitive and tiresome, since most
of them are designed under the same rules and developed using the same frame-
works. However, in recent years, we began to observe a further exploration of
new layouts and interaction. Most of the times, these experimental works ex-
plore the web medium (i.e. the design of page) in a way that it is as important
as, or more, than the information transmitted on the page, i.e. the web pages
influence the way that the information on it is transmitted [14]. Algorithmic and
data-driven approaches are often the key tools employed, giving the possibility
to designers manipulate the visuals and the content in a dynamic way.

In this paper, we present a work in progress system that explores computa-
tional design technologies in the contexts of WD. Briefly, the system automati-
cally generates web pages, from a user inputted text. The generation process is
described as follows. First, the user inputs a text (i.e. a search term) and the
system performs a search by this term in Wikipedia API. Next, returned content
is properly analysed by a Natural Language Understanding (NLU) classifier and
lexicon-based approaches with the aim to recognise emotions, sentiments, and
colours associated with it. Based on the results of that analysis, the system de-
fines the visual characteristics of the page and generates a web page. This way,
the visual characteristics of the generated web pages convey, as much as possible,
the semantic meaning of its content. During the generation process, users may
change the displayed content as well as fine-tune the visual characteristic of the
generated outputs, in a parametric way, according to their desires and tastes.
You may experiment with this system at awd.dei.uc.pt.

The key technical contributions presented in this paper include (1) an com-
putational design system capable of algorithmically generate web pages based
on a search term, regardless the length and purpose of the content, (11) a para-
metric design approach that enables the user to fine-tune the generated outputs,
and (111) a method to extract sentiments, emotions and colours from the content
that combines an NLU classifier and lexicon-based approaches.

The remainder of this paper is organised as follows: Section 2 encapsulates
related work focuses in algorithmic web design; Section 3 comprehensively de-
scribes the proposed system; and, finally, Section 4 draws the conclusions and
points the directions for future work.
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2 Related Work

The use of algorithmic design processes to generate visual artefacts already ex-
isted in the earlier times of the second half of the 20th Century [12]. However, it is
with the introduction of the personal computer and the subsequent release of the
creative coding frameworks (such as Max, VVVV, Processing or Open Frame-
works) that graphic designers begin to include often these processes on their
workflows. Nowadays, several designers explore computer programming, allow-
ing them to solve graphic problems in a flexible, participatory and customised
way. Muriel Cooper and her students at the Visible Language Workshop and
John Maeda were some of the pioneers that used tailor-made software to gener-
ate visual artefacts (see, e.g. [6] and [13]). Reas et al. [27] and Richardson [28]
presents a good overview of the work on this field. Also, in the early time of
the Internet, some designers understood the potential of the Internet as a new
medium for visual exploration. This way, they began to design web pages in or-
der to enrich their navigation and aesthetics. The website of Discovery Channel,
designed by Jessica Helfand, in 1994, and the web page for MoMa’s exhibition
Mutant Materials in Contemporary Design designed by Paola Antonelli, in 1995,
are good examples of earlier work on this field [1] [15]

The use of parametric and algorithmic technologies to generate web designs,
as far as we know, is a recent and unexplored field. However, some related work
may be pointed out. In 1999, Monmarché et al. [19] developed Imagine, an Evo-
lutionary Computation (EC) system that interactively evolves CSS style sheets
using an Interactive Evolutionary Computation (IEC). Subsequently, in 2002,
Oliver et al. [21] extended this work, including the evolution of the position of
each object on the page layout. In 2007, Park [24] developed the Evo-Web sys-
tem that evolves websites and CSS files using IEC. In the same year, Quiroz
et al. [26] presented a semi-automatic system for evolving user interface designs
evaluating the outputs using a combination of IEC and hardwired evaluation
based on user interfaces design guidelines. In the evaluation process, the user
only needs to pick up two (the best and worst) candidate solutions of a subset
presented, every certain number of generations instead of every single generation.
In 2013, Sorn and Rimcharoen [31] used IEC to evolve HTML and CSS files for
predefined content. In this approach, the outputs are evolved at the section level,
instead of the whole output. The Grid application [9], first launched in 2015,
presented an Al system to generate websites from the user input of the content
and some design preferences. Soon after, in 2016, WIX released its Advanced De-
sign Intelligence system [32] that also generates tailor-made websites based on
the user preferences and in related information gathered online. More recently,
similar online services, with distinct levels of automation, have also be launched
(e.g. FireDrop [7], BookMark [5] or Huula [11]) In 2016, Schulz presented a tool
to interpolate website components, in a parametric way [30]. In the same year,
Gold presented a declarative and permutational design tool, the René [8], that
creates multiple combinations of web components from a set of visual features
defined by the user. In 2017, Huu.la released HuulaTypesetter [10], a web tool
that automatically defines the font sizes for a web page, having in consideration
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factors such as the style of the text, style of its container, sibling, etc. In 2018,
Pelzer presented Temper [25] a template-based website generator that enables
the user to dynamically insert the content and define its styles according to a
predefined set. In the same year, Orsi presented the Whole Web Catalog [22] a
web system that generates a web page from a user given term. The generated
web page presents several data related to this term, gathered using multiple
popular web APIs (e.g. New York Time, Wikipedia, Youtube, etc.). More re-
cently, in 2019, Otander and Morse launched Components AI [23], a repository
of generative web components that also includes parametric web page themes.
Soon thereafter, Aukia presented Uibot [3], a web app that generates style and
layout variation of a dashboard. Moreover, there is an increasing interest in the
employment of deep learning approaches to automatically generate web pages
from wireframes and preliminary designs (e.g. [4] or [29]).

3 The System

The present system automatically generates web pages with content gathered
dynamically, through the Wikipedia API, from a user inputted search term. The
final outputs are designed and structured in such a way that it resembles a
web page created by a real designer. The main motivation behind this system
comes from a need to experiment with algorithmic design in order to create
diversity and variation on the web designs, in a dynamic and effortless way. The
system generates web pages employing 4 main modules: (1) Data Processing;
(11) Content Analysis; (111) Content Styling; and (1v) Placement and Design.

Input Output

- 5. Generated
page

4. Placement
and Design

0.Search Term

-

1. Data
Processing

2. Content
Analysis

3. Content
styling ‘ >

Fig. 1. Schematic of the system’s architecture.

Figure 1 presents a schematic overview of the system workflow. The gener-
ation process begins when the user inputs a search term, in a specific search
form. After clicking the ”search” button, the Data Processing module performs
a search in Wikipedia API to obtain data relative to the search term. If the
returned data satisfies the user, he/she sends the information to the Content
Analysis module by clicking on the ”analyse” button. This module analyses the
content to recognise emotions, sentiments and colours related to it. After that,
the Content Styling module visually styles the content based on previous anal-
ysis. Finally, the Placement and Design module creates the page according to
the styles defined beforehand. After the page has been generated, users may
fine-tune the generated page by redefining some visual variables, in a parametric
way, through a specific interface (see Figure 2). This way, users may adjust some
visual properties of the outputs according to their preferences and taste.
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Fig. 2. Refinement interface. After the generation, the user may parametrically refine
the visual characteristics of the generated outputs.

3.1 Data Processing

The Data Processing module is responsible for gathering the data from the
Wikipedia API, based on a term input by the user. Also, this module removes
all the HTML tags returned with the content (e.g. text, images, hyperlinks,
sections marks, inline styles, etc.) so that the content may be properly analysed
by Content Analysis module. Its workflow is described as follows. First, the user
inputs a text (e.g. sentence or word) in a text box and clicks on the ”search”
button, in a specific search form. After, a search about the term is performed
on the API. Once the data is returned, the module split it into two copies. One
copy goes directly to the front-end interface of the system and the other goes to
the server. This way, the user may review the information (i.e. the first copy)
and change it, if necessary. The second copy is a copy of the first one with the
unnecessary content given by the API. When the user made a change in the first
copy, the second copy is also updated. This copy is then formatted in such a way
that it can only be read by a browser and it is not possible to be analysed by
the Content Analysis module. This way, when the user clicks in the "analyse”
button, all the unnecessary content of this second copy are removed and the
content automatically sent to Content Analysis module.

3.2 Content Analysis

The Content Analysis module is accountable for the analysis of the content to
recognise sentiments, emotions, and colours associated with it. This way, the
module begins the analysis by counting the words and the frequency of each
word on the content. It also counts the HTML tags that are present in the
content and their frequency. After, it employs an NLU network and lexicon-based
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analysis to perform the analysis. First, this module simplifies the content so that
the analysis results are more trustworthy. This process is described as follows.
First, it transforms the contractions (e.g. I'm, you're) to their uncontracted
forms (e.g. I am, you are). Following, it converts all the words to lowercase.
Next, it removes non-alphabetical and special characters from the gathered text.
Subsequently, it finds and corrects spelling mistakes that may occur within the
text. Finally, it removes stop words (e.g. but, a, or, what).

After, the content is analysed. The sentiments are recognised by global anal-
ysis that employs an NLU classifier to recognise sentiment in the text as a whole.
This classifier is able to recognise the sentiment present in the gathered text on
the positive-negative axis.

On the other hand, emotions are recognised though a lexicon-based approach,
at the local level, i.e. analysing all the words of content. This way, after tokenizing
the text, each word is searched in a word-emotion association lexicon. The used
lexicon is developed by Mohammad and Bravo-Marquez [16] and enables the
recognition of 8 basic and prototypical emotions (i.e.anger, anticipation, disgust,
fear, joy, sadness and surprise).

This module also analyses the content to recognise colours associated with it.
Using a word-colour association lexicon by Mohammad [18]. The lexicon has data
about the relation of several words with 11 colours: black; blue; brown; green;
grey; orange; purple; pink; red; white; and yellow. In the end, this analysis creates
an annotated map that describes the intensity of the relationship between these
colours and content. The intensity is calculated based on the scores of word-
colour associations and in the times that one colour is associated with a word in
the content.

The data returned from this module is compiled as a JSON file and, after,
used to define the appearance of the output by the Content Styling module.
At the end of this analysis, we have the following data: (1) the words present
on content and their frequency; (11) the HTML tags used on content and their
frequency; (111) the emotions recognised in the content’s word; (1v) the sentiment
transmitted by the text; and (V) the colours associated with the content and
the intensity of their associations. This module implements the methods and the
NLU classifier available in NLP.js library [20]

3.3 Content Styling

The Content Styling module visually styles the content based on the results
from the analysis described in the subsection above. In this process, this mod-
ule explores OpenType Variable Fonts technology that enables certain design
attributes of the typeface can be adjusted parametrically. We used the font Re-
cursive developed and designed by ArrowType studio [2]. Thus, we dynamically
define its attributes based on the semantic analysis of the content. The paramet-
ric attributes of this typeface are (1) the weight (i.e. from light to extra black);
(11) the monospace (i.e. from, natural-width sans serif font to a monospaced
font); (111) the casual (i.e. from a linear to casual type design), (1v) the slant
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(i.e. from 0° to -15° degrees), and (V) the cursive (i.e. selecting between roman,
cursive and an automatic selection).

The font’s weight of each word is defined based on the word count (e.g. more
frequent words are designed with more weight). Each one of the other attributes
is defined based on the average score of sentiment, in the content, multiplied by
a random number in a range of 0 to 7. After, the resulting value is normalised
to the scale of the typeface attribute.

Regarding the selection of which colour is rendered, the previous module
performed an analysis to understand what are the colours more associated with
the content. Using these results, the system randomly picks a colour of the 5
more associated with content to use in the background. Also, it will use the other
colour associated with the content to colour the typography, if the combination
of these colours is not against to the ratio of legibility on web standards [33].

Finally, the module defines the size, the flow and the patterns of the HTML
elements where the content will be placed. The process is as follows. First, the
width of the main container is defined based on the number of words in the text.
Next, it defines the margins for each section on the gathered text based on the
number of emotions recognised in this section.

3.4 Placement and Design

The Placement and Design module is responsible for employing the necessary
means to render the content. This module has a set of predefined base layouts
to place the content. Each layout is designed to convey a specific sentiment and
emotion. This way, we implemented 16 variable layouts, each one conveys one
of the 8 emotions and one of the 2 sentiments. This way, the module random
selects one layout that conveys the recognised sentiment and one emotion of the
3 emotions more present in words of the content. The base layouts were designed
by us throughout empirical exploration.

Finally, the style of each element on the layout (i.e. background colour, type-
face style, colour, margins, etc.) is determined based on the values defined on
the previous module and the output presented to the user. Figure 3 presents
some typical outputs generated by the system. After the generation, the user
may visually fine-tune the output using the refinement interface according to
their necessities and tastes (see figure 2).

4 Discussion and Conclusions

We have present a system that automatically generates web pages using content
dynamically gathered online. The content is gathered based on a search term
inputted by the user. The outputs are generated throughout the employment
of 4 main modules: (1) Data Processing; (11) Content Analysis; (111) Content
Styling; and (1v) Placement and Design. Briefly, the system works as follows.
From a user inputted term, the Data Processing module performs a search in
Wikipedia API to obtain the content. If the returned content satisfies the user,
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Fig. 3. Output generated by the system. The Outputs at the top are generated using
the word Joker. In the middle, the outputs are generated using the word Stoic. In the
bottom, the outputs are generated using the word Mercury.

the information is processed by the Content Analysis module. In this module,
the content is analysed to recognise the sentiments, the emotions and colours
related to it. In this process, an NLU classifier and lexicon-based approaches are
employed. After, the Content Styling module analyses the results and defines a
set of visual variables according to the semantic meaning of the content. Finally,
the Placement and Design module employs the necessary means to render the
output. If users desire, they may refine the generated output by adapting some
values, in a specific interface, in a parametric way. This way, they may adjust
the output according to their taste and export the results.

The presented system still is a work in progress. However, it is already is able
to automatically generate outputs that archive a high level of diversity. Besides
this, the system also has the potential to be a functional co-creativity tool. The
users are invited by the system to be included in the design process, being able to
choose the content that will be presented and to adjust some visual properties of
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the generated output. This way, we believe that this is a useful tool for enhancing
user creativity, especially for web designers in the exploratory stages of their
projects. At the same time, we believe that the system may be used by general
people to more easily generate web pages for presenting information about a
thematic. Also, the system displays how the recent advances in WDEV and Al
may expand the tools and automate some processes in WD, promoting a novel
and dynamic way of communicating with people.

Future work on this system will focus on (I) to more experimental ways of
present the content, (11) to increase the number of variables that can be changed
by the results returned by the Content Analysis, (111) to explore the use of an EC
to automatically evolve some generated outputs, and, finally, (1v) to evaluate
the quality of the obtains outputs with users.
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