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Resumo

A criacdo interactiva de Banda Desenhada (ou comics), via plataformas na Internet, tem vindo a destacar-se nos
tltimos anos. Contudo, a variabilidade visual e os mecanismos de reutilizacdo de simbolos que estas plataformas
oferecem, revelam-se desajustados da cria¢do tradicional de Banda Desenhada, em formato fisico. A solugcdo
que propomos tem como objectivo aproximar estes dois universos, permitindo que uma interac¢do mais rica
resulte numa melhor expressividade grdfica. Com a aplicagdo que aqui apresentamos, o utilizador pode dese-
nhar livremente e aproveitar essa interaccdo caligrdfica para recuperar e reutilizar desenhos criados anteriormente.
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1. INTRODUGAO

As ferramentas que existem actualmente para a criacio
de Banda Desenhada (doravante BD) em formato digital
dividem-se entre o software de suporte local e as aplicacdes
web. Esta tltima alternativa tem-se destacado como a mais
aceite para a criagcdo de BD, num contexto amador.

Verifica-se este comportamento porque a crescente popu-
laridade da Internet tem permitido a ascensdo de um novo
tipo de criadores anénimos de BD. Estes criadores utili-
zam esta tecnologia como o seu dnico meio de produgado
e distribuicdo, imediata e gratuita perante uma audiéncia
global de leitores. O acesso a plataformas para a criagdo
de BD que sdo livres, comuns e ubiquas, tem acentuado
o caracter interactivo deste processo e da prépria relacdo
entre este tipo de autores e os leitores.

Apesar destas vantagens, as aplicacdes web para a criacdo
de BD ainda apresentam algumas limitacdes no suporte
que oferecem para a criagdo completamente livre e para
areutilizacdo de simbolos visuais.

Para identificar o problema e estudar possiveis abordagens
de soluc¢do, realizimos uma andlise ao trabalho relacionado
nos campos de estudo relevantes: técnicas de suporte a
criacdo de comics, quer em formato fisico, quer em for-
mato digital. Com a pesquisa realizada constatdmos que
existem convengdes tdcitas que sdo utilizadas globalmente
por diferentes artistas de BD e que nos permitem especifi-
car um vocabuldrio préprio da linguagem visual de comics
[McCloud93]. Esse vocabuldrio demonstra o uso recor-
rente de uma simbologia comum. Concluimos ainda que
a recombinacio de imagens predefinidas, retiradas de um
conjunto fixo e diminuto, € a técnica mais utilizada para a
criagdo de comics online[Williams05].

Deste modo, podemos formalizar o problema observado:
os sistemas para a criagdo online de BD falham na
reproducdo da variabilidade gréfica inerente a criatividade
humana e provocam uma sobrecarga de informagao na ta-
refa de seleccdo de elementos visuais a reutilizar.

Podemos inferir que uma aplicacdo que garanta a liber-
dade do desenho livre, associada a reutilizacdo de elemen-
tos visuais, € uma inovagdo na criacdo interactiva de BD.
Neste documento, propomos e descrevemos a arquitectura
de uma aplicacdo web que permite o desenho livre de BD
e suporta a recuperacdo dos elementos visuais criados an-
teriormente.

2. ARQUITECTURA

A Figura 1 representa a arquitectura geral do sistema pro-
posto. Como se pode observar, optdmos por estruturar o
sistema em dois moédulos: o editor e o recuperador. O
primeiro € responsdvel pela interac¢do com o utilizador
e permite que este crie BD utilizando um conjunto de
operagdes oferecidas pela interface. O segundo médulo
suporta a recuperacdo de elementos visuais guardados num
repositério de desenhos anteriores. Estes dois componen-
tes respeitam uma arquitectura cliente-servidor, em que o
médulo editor age como o cliente que requer um servigo
ao médulo recuperador, que assume o papel de servidor.

O editor é uma aplicacdo web desenvolvida na plataforma
Adobe Flex. Como se pode constatar pela Figura 1, a ar-
quitectura proposta permite que, no contexto do médulo
editor, exista uma independéncia entre a interface de uti-
lizador e a l16gica das operacdes de edicdo. Tomdmos a
opcdo anterior tendo como motivacdo a vontade de man-
ter o editor como um mddulo extensivel e reutilizdvel.
Deste modo pensamos estar a potenciar o sucesso da sua
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Figura 1. Arquitectura Geral
utilizacao.

O modulo editor consiste num conjunto de componentes
individuais, que podem ser instanciados e configurados de
modo a criar uma aplicacdo e respectiva interface. Cridmos
componentes que suportam o conjunto de operacdes ne-
cessdrias a criacdo de BD: quadros de desenho livre e com-
ponentes de edi¢do.

O médulo recuperador suporta, como o nome indica, a
recuperacdo de elementos visuais ja criados, garantindo-
se a reutilizacdo de desenhos anteriores. Para se atingir
este objectivo, torna-se necessdria a comunicagdo entre o
mddulo editor (aplicagdo cliente) e o médulo recuperador
(aplicacdo servidor). Esta comunicagdo vai consistir em
pedidos e respostas de recuperagdo de desenhos, a serem
utilizados no editor.

O facto do editor ter como funcionalidade central o de-
senho livre foi um factor determinante para a escolha do
tipo de recuperacdo a ser suportada pelo médulo servi-
dor. A interaccdo utilizador-sistema numa aplicacdo de
desenho tem como ponto de partida o esbogo de tragos.
Consideramos que a melhor op¢do seria nao introduzir um
novo tipo de interac¢do que perturbasse o utilizador. Deste
modo, a recuperacdo caligrafica foi a técnica eleita para
permitir a reutilizacdo de desenhos. Isto significa que os
pedidos e respostas de recuperagdo vao ter a mesma estru-
tura: tracos que compdem formas geométricas.

Conforme ilustrado na Figura 1, o médulo recuperador
alimenta-se de acontecimentos caligraficos com origem no
médulo editor. Estes acontecimentos ndio sdo mais que pe-
didos do utilizador que representam potenciais conteidos
a recuperar. Existem diferentes tipos de acontecimentos
caligraficos, classificados consoante os objectivos do uti-
lizador para os tragos esbocados. Estes acontecimentos
sdo observados por subscritores do médulo recuperador

que actuam em conformidade. Para reconhecer os acon-
tecimentos caligraficos, utilizamos o trabalho proposto por
Fonseca et al.[Fonseca02].

Decidimos estender o modelo de recuperag¢do proposto em
[Fonseca02] com outras opgdes que julgamos serem mais
flexiveis. A nossa contribuicdo sera a definicao do conceito
de reconhecimento por atalhos caligraficos. Estes atalhos
sdo escolhidos e definidos pelo préprio utilizador e apon-
tam para os desenhos criados pelo mesmo. O utilizador é
livre de criar abstracgdes mais simples dos desenhos ori-
ginais ou outras associa¢des que considere mais ldgicas.
Em relacdo a apresentacdo dos resultados da recuperagao
iremos usar uma fila de expectativas, de modo a prevenir
situacdes de semelhanga entre atalhos e a resolver ambi-
guidades.

3. INTERFACE DO EDITOR

Para atingir os objectivos propostos, decidimos que o de-
senho livre, a manipulacio de desenhos e a edicdo em ca-
madas visuais sobrepostas seriam os principais requisitos
a suportar, do ponto de vista dos processos de criacdo de
BD.

Estes requisitos resultaram num conjunto de operacdes que
estdo disponiveis através da interface da aplicacdo editor,
como representada na Figura 2.

Figura 2. Exemplo de vinheta criada com a
versao actual do nosso editor

Os desenhos sao criados em telas individuais, via gestos
com o rato ou dispositivo semelhante. Cada tela individual
representa a vinheta de uma tira de BD. Estas telas s@o os
componentes responsaveis pela visualizacdo de desenhos
criados ou recuperados.

Existe um conjunto adicional de componentes de in-
terface que sdo responsdveis por distintas operagdes de
edicdo. Denomindmos estes componentes de ferramen-
tas de edicdo. Estes componentes estdo organizados num
menu que permite alterar entre contextos de edicdo.

Na Figura 2 temos representado o contexto de desenho que
disponibiliza os componentes que permitem alterar carac-
teristicas do trago, como a cor, opacidade, espessura ou
preenchimento. Neste contexto € ainda possivel distribuir
os desenhos por diferentes camadas visuais sobrepostas,
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que podem ser removidas ou copiadas. E também possivel
alterar a visibilidade ou a ordem de sobreposicdo de cada
camada.

No contexto de selec¢do, € possivel seleccionar varios
tracos na tela de desenho activa e aplicar-lhe operagdes de
transformacdo. Estas operacdes permitem, através de ges-
tos com o rato, remover o traco seleccionado ou mesmo
alterar a sua posi¢do, orientacdo e dimensdo. Neste con-
texto, existem ainda componentes para agrupar ou separar
os tragos individuais em conjuntos seleccionaveis.

No contexto de texto é possivel inserir texto na tela ac-
tiva, utilizando o teclado para tal e o rato para seleccionar a
posi¢do do mesmo. Existem componentes adicionais para
seleccionar caracteristicas do texto, como o tamanho ou o
tipo de letra.

No contexto de zoom, é possivel mudar a escala global
da tela, utilizando o rato para este efeito ou mesmo para
navegar na tela com a nova escala. Neste contexto, existe
ainda um componente adicional que permite visualizar a
tela na escala original.

4. ARQUITECTURA DO EDITOR

O médulo editor foi implementado seguindo o padrdao de
desenho Model - View - Controller, que separa a ldgica
da aplicagdo da sua interface. Este padrdo de desenho é
a melhor op¢do para conseguirmos gerir e criar operagdes
independentes que t€m origem num conjunto de aconteci-
mentos sobre a mesma interface. A Figura 3 representa a
arquitectura geral do médulo editor da solu¢do que propo-
mos neste documento.

Na Figura 3 podemos observar que a interac¢do com o
utilizador tem como ponto de partida a tela de desenho
(Canvas) e um conjunto de ferramentas de edi¢ao (7ools).
Definimos estes objectos como componentes individuais
que podem ser instanciados e configurados numa aplica¢io
Flex, via ficheiro MXML.

A camada View da arquitectura ilustrada pela Figura
3 agrega estes componentes. Deste modo, esta ca-
mada funciona simultaneamente como ponto de entrada
na interac¢do com o utilizador e ponto de saida na
apresentacdo de resultados dessa interaccdo. Em relacdo
a interac¢do com o utilizador, esta camada é responsavel
pela criacdo de objectos a serem interpretados na camada
Controller. Denomindmos estes objectos de acontecimen-
tos de edicdo.

O processamento destes acontecimentos de edi¢ao, nas ca-
madas Controller e Model, acaba por traduzir-se em objec-
tos adicionais da camada View, que denomindmos como
vistas de tragos. Cada gesto detectado na tela de dese-
nho acaba eventualmente por resultar num objecto grafico
individual adicionado a tela de desenho. Estes objectos,
além de serem a representagdo visual dos tragos desenha-
dos, sdo responsaveis por criar e despachar acontecimen-
tos de edi¢do para a manipulag@o das suas préprias carac-
teristicas.

Como se pode constatar na Figura 3, os acontecimentos de
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Figura 3. Arquitectura do moédulo Editor

edi¢do sdo transmitidos a camada Controller do médulo
editor. O controlador é o objecto responsavel por escutar
os acontecimentos de edicao com origem na camada View,
elegendo e executando um comando adequado para tratar
o respectivo acontecimento. Os comandos invocados pelo
controlador sdo responsaveis por executar a 16gica da res-
pectiva operacdo. A ldgica suportada pelo médulo editor
pode dividir-se em dois tipos: a gestdo interna do desenho
e a recuperacdo de desenhos anteriores. Na recuperagdo,
o comando ird comunicar um acontecimento caligrafico ao
servidor. Na gestdo interna do desenho, os respectivos co-
mandos irdo criar ou invocar alteragdes no modelo de da-
dos que representa os desenhos criados / manipulados pelo
utilizador.

O gestor do modelo de dados da camada Model guarda
a representagdo interna do desenho actual, mantendo re-
feréncias individuais para objectos que representam cada
traco desenhado. Estas referéncias sdo organizadas para
representar a totalidade do desenho. Optdmos por manter
sempre referéncias para cada trago para que estes possam
ser rapidamente identificados. Deste modo, a manipulagao
de um traco individual é facilitada: as operacdes de
criacdo, edi¢cdo ou mesmo recuperacio de cada tragco con-
seguem ser feitas sem interferir no resto da globalidade do
desenho.

Cada objecto do modelo de dados guarda a informacao re-
lativa a forma e caracteristicas do tragco desenhado e possui
ainda a referéncia para a ja abordada vista de traco. Esta
vista é um objecto grafico distinto que resulta da traducdo
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directa do que foi desenhado na tela de desenho. Conforme
ja explicamos, este objecto permanece visivel quando é
acrescentado a tela de desenho, na camada View.

Esta estrutura de dados permite afirmar que uma
actualiza¢do ao modelo de dados da camada Model con-
siste na criacdo / alteracdo de um objecto individual e sua
respectiva vista. O objecto individual é acrescentado / ac-
tualizado no modelo de dados (camada Model). A respec-
tiva vista € acrescentada ou actualizada na tela de desenho
(camada View). Tomamos esta decisdo porque € necessario
garantir simultaneamente dois aspectos. Por um lado, é ne-
cessdria uma representacao interna do desenho que guarde
informacao para a recuperacdo de desenhos anteriores ou a
persisténcia do desenho actual. Por outro lado, é necessaria
uma representagdo grafica do desenho que ofereca feed-
back ao utilizador do que este estd a criar e lhe permita a
interac¢do com o que ja estd desenhado.

Concluimos que a melhor op¢ao para o modelo de dados
do editor seria sincronizar a representagao interna do dese-
nho com o formato SVG, uma norma W3C para desenhos
vectoriais que € utilizada pelo repositdrio de desenhos no
servidor. Ao tratar desta sincroniza¢do no modelo de da-
dos do editor, estamos a garantir que a comunicacao entre
este ultimo e o médulo recuperador possa ser feita através
de mensagens SVG. As vantagens ocorrem em ambos 0s
lados. Do lado do recuperador, os acontecimentos ca-
ligraficos que sdo recebidos como pedidos de recuperacgio
podem ser comparados com o repositério de desenhos e
atalhos, sem necessidade de conversao de dados adicional.
Do lado do editor, as respostas com o contetido recupe-
rado consistem em dados SVG enviados pelo servidor. O
modelo de dados do editor estd sincronizado com o for-
mato SVG e, como tal, sabe interpretar e desenhar imedia-
tamente essas respostas, criando as respectivas vistas indi-
viduais necessarias.

5. CONCLUSOES E TRABALHO FUTURO

A solucdo que propomos neste documento baseia-se em
dois médulos distintos: o editor e o recuperador. Neste
momento, o mdodulo editor encontra-se terminado a nivel
de implementagdo. O recuperador ja tem a sua arquitec-
tura definida, devidamente explicada na sec¢do 2 deste do-
cumento.

Neste momento, apenas conseguimos avaliar os resultados
associados ao editor. Podemos desde ja concluir que o edi-
tor tem sucesso no objectivo de ndo limitar a criatividade
visual normalmente associada a criagc@o online de BD. Ao
optar por uma interac¢ido baseada em desenho livre, esta-
mos a colocar o 6nus da riqueza visual nas mios do au-
tor (ver Figura 2). As opcdes estudadas, como trabalho
relacionado, normalmente colocam esse 6nus do lado do
programador da aplicag¢do, que tem de disponibilizar um
repositério de desenhos, passiveis de serem recombinados
pelos autores (ver Figura 4). Concluimos que com uma
interac¢do sem restri¢des, € possivel chegar a resultados
que emulam a expressividade natural do vocabuldrio BD.

Acerca do trabalho futuro, este pode ser analisado sob dois
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Figura 4. sistema ComicKit: exemplo de
criacao de comics online

pontos de vista. Em primeiro lugar, ainda temos que con-
cretizar a arquitectura proposta para o moédulo recupera-
dor. A implementacdo deste permitird uma avaliagdo total
a solugd@o que aqui apresentamos.

O segundo ponto de vista do trabalho futuro esté relacio-
nado com mudangas arquitecturais que poderiam ser intro-
duzidas nesta solu¢do, de modo a melhorar os nossos re-
sultados. Pensando numa melhoria da variabilidade visual
que desejamos suportar e incentivar, poderiamos acres-
centar ao modulo editor capacidades de processamento de
imagem. Como exemplo, referimos a possibilidade de ma-
nipular caracteristicas gerais de cor e iluminagao, reprodu-
zindo efeitos normalmente associados a edicdo de graficos
bitmap.
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