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RESUMO

Produgdes de arte interativa ou experimental necessitam de ferramentas de
desenvolvimento que possuam uma curva de aprendizado suave, de modo a
estimular a criagdo e a experimentagdo de forma adequada; além disso, o processo
de descobrimento dos recursos disponiveis na ferramenta deve ser gradual e
continuo, garantindo ao desenvolvedor maneiras de aprimorar seu conhecimento
da solugdo em seu proprio ritmo. Considerando-se essas necessidades, o
panorama de solu¢des ja existentes na area € o cendrio de desenvolvimento
artistico atual, este trabalho propde um novo ambiente para desenvolvimento de
projetos multimidia interativos para processamento de dudio e video em tempo
real. Este projeto ¢, antes de tudo, fundamentado numa abordagem de
desenvolvimento que seja mais amigédvel ao usudrio; nao so se utilizando de uma
plataforma de programacao visual baseado no paradigma de execugdo de fluxo de
dados — baseado no conceito de nos e de ligagdes entre cada ndé — em tempo real,
mas também certificando-se de que o ambiente de desenvolvimento esteja a
disposi¢do do desenvolvedor a partir de tantas plataformas e em tantas situagdes

quanto possivel.

Palavras-chave: programacdo visual. fluxo de dados. sintese de imagem e som.

arte interativa. Interface.






ABSTRACT

Interactive or experimental art creations require development tools with a gentle
learning curve, designed to satisfactorily stimulate creativity and experimentation;
furthermore, the process of discovering the features available in the tool should be
gradual and continuous, granting the developer ways to increase his knowledge of
the solution at his own pace. Considering these needs, the group of tools already
available on the field and the current artistical development scenario, this paper
proposes a new environment for the development of multimedia projects that
process audio and video in real-time. This project is, above all, based on a
development approach that feels more friendly for the user; not only by using a
visual programming platform grounded on dataflow paradigms — built on the
concept of nodes and links between each node — in real-time, but also by making
sure that the development environment is acessible to the developer from as many

platforms and at as many situations as possible.

Keywords: visual programming. dataflow. image and audio synthesis. interactive

art. interface.






LISTA DE ILUSTRAGCOES

Figura 1 - Desenhando uma flor passo-a-passo em Logo..........c............ 23
Figura 2 - Software Max processando audio..............ceeeveeeeeiiiiiiennniinnnnn. 28
Figura 3 - Software Pure Data processando audio..............cccccccuvunnnnnnn... 29
Figura 4 - Software vvvv criando imagens...........oocuuviiieiiieeeeeiiee 30
Figura 5 - Software Processing criando imagens..........ccccccceeeeeeveeevinnnnn... 31
Figura 6 - Um NO UNICO.........uuiiiiiiiiiiiiiee e 44
Figura 7 - Tooltip mostrando dados de um conector...............ccceeeeevnnnnnnn. 45
Figura 8 - Uma soma simples realizada no FnK............ccccvvvvieeiiinen. 45
Figura 9 - Um diagrama gerando simbolos com diferentes atributos....... 47
Figura 10 - Uma ligag@o entre dois NOS...........cceviiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 49
Figura 11 - Ordem de processamento de um diagrama...........cccccevvenn..... 49
Figura 12 - Uma ligag@o de atraso criando um loop.........coooeivviiiiinnnnnn. 52
Figura 13 - Selecédo de dados condiCioNais...............euuueeueueiiieeereeiiinnns. 53
Figura 14 - Interface de edig¢ao principal do software................c.cccccc.... 54
Figura 15 - Fnk sendo rodado a partir do navegador..............ccccceeevunn. 56
Figura 16 - Website da ferramenta..............cccoiiiiie 57
Figura 17 - Taxa de adogao do Flash Player..............ccccvviiiiiiiiiniiiienee, 59
Figura 18 - Versdo do Flash usada por visitantes do website.................. 60
Figura 19 - Menu de ligdes, e uma ligdo aberta abaixo............................ 62
Figura 20 - Ajuda sobre o no “Display” (em ingl&s)...........ccoovviiirveiiiinnnn. 63

Figura 21 - Um exemplo sendo executado.............cooevviiviiiiiiiiiiinceiiineees 67






SUMARIO

I T 1o Yo [0 o T T 17
1.1 Arte contemporanea: o problema do museu..........ccccoeveiiiiiiiieieeeeeennn. 18
1.2 Tecnologia como suporte para a arte.........cccoeeeeveeeiiiieeeiiieeeeece e, 19
1.3 Programagao de computadores como instrumento de educagéo......21
2 Panorama atual............ccomimimeeeeniii s s 27
2.1 Softwares para iNteragao..............uuuuuuueeuummriiiiiiiiiiiae e e e eeiea e e eeeeennnns 28
2.2 CenArio SOCIO-CUUIAI .......cooiiiiiiiiieeee e 32
2.3 AGOES ONIINE.....eii e s 35
3 Metodologia de desenvolvimento..........cccccceeiimmemciiiinecieenncneans 37
3.1 ObjetivoSs PriNCIPAIS. ......uuuuuuueuunniiiii e e e e eern e e e eeeeees 38
3.2 Posicionamento do Software............cccuveeieeiee i 38
3.3 PUDIICO-AIVO.....cuuiiiiiiiiiiieiiieeeitieeteeee ettt eeeenesanneeeeeeeees 39
3.4 Modelo de funcionamento.............ceeeieeiiiiiiiiiiiiee e 43

3.4.1 LOGICA A€ EXECUGAOD. .....uueieiiiiiiieieieeee e e 43

3.4.2 Representagao ViSUAL............uueiieiiiiiiii it eaa s 43

3.4.3 Representagdo de Cada NO........couciiiiiiiiiii i 46

3.4.4 Ordem de procesSameNnto .........ccoovvviieiiiiiiiiiiiie e e e 48

3.4.5 Questdes COMPAratiVas.........ccceiiieeeiiieiiieeieeee e 50
3.5 Interface grafica de USUANIO...........cooociiiiiiiieec e 54
3.6 Ambiente de €XECUGA0 .........coeeeeieeie e 55
3.7 Plataforma de desenvolvimento ..........cccccooeiiiiiiiiiie e 58
3.8 Documentagao € @juda...........coueeiiiiiiiiiiiiiieiie e 61
3.9 Testes de usabilidade..............ooooriiiiiiiii e 64

I It B O LT U= T4 (o 1T 64



3.9.2 Formato e objetivos do teste..........uuuviiiiiiiiiiiiii 65

3.9.3 Erros apontados € COMEGOES. .....uuuuiiiiii e 65
3.10 EXemplos avanGados..........coeiiiiiiiiiiiiiiiee e 67
4 Consideragoes finais........ccccvvvviiiiinisiisssssss s 69
4.1 Manutencao de documentos online.............coooiiiiiiiiiiiiic e, 70
4.2 MAIS NOS....uuiieii ettt e e e e e e et e e e e e e e aea 70
4.3 MOAUIOS € NOS......uiieiieiieeeeee e e et e e e e e eeees 71
4.4 Compartilhamento de documentos............coovviviiiiiiiiiiiee e, 71
4.5 Execucao e embed de patches............oooviiiiiiiiiiiiiiieec e 72
4.6 EdIGA0 SIMUIANEA.........euuieiiiiiiiiiiiiiiieiieeee e e e eeennes 72
4.7 Recursos da versao standalone..............cccovvviiiiiiiie e 72
Referéncias. ... e e e 75
Apéndice A — Ligcoes internas.......ccccccorrreeeiiiirecnceserseenseseeeesnsnees 79
Apéndice B — Roteiro de testes iniciais.........ccccceeeiiiimnrenniiiinnnns 101
Anexo A - Estatisticas de versao Flash.........cccccccorrrrrnnrnennnneen. 105
Anexo B — Estatisticas de upgrade do Flash..........cccccceeuuennnns 107

Anexo C — Taxa histérica de adogao do Flash Player............. 109



1 INTRODUCAO

O projeto Fnk consiste na constru¢do de um ambiente de desenvolvimento de

pecas multimidia interativas através de uma linguagem de programacao visual.

Para que o contexto no qual o projeto se insere fique claro, existem varias linhas
de pesquisa e desenvolvimento que devem ser levadas em consideracdo; estas

linhas transitam entre ntcleos de arte, tecnologia, educacgao e experimentagao.
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1.1 Arte contemporanea: o problema do museu

Em meados da década de 90, a produgdo artistica encarava um problema de
posicionamento. O trabalho artistico — criado para o espago de museus ou galerias
— distanciava-se do publico, tornando-se algo intangivel, quase que sagrado; as
produgdes deviam ser vistas, mas nunca tocadas (Coulter-Smith, 2006). Assim,
qualquer tentativa de interagdo da obra com o publico, quando presente, era
meramente visual, e sempre percorrendo uma unica dire¢do: da obra para o

publico, nunca o contrario.

E nesse contexto, ¢ a partir de idéias trazidas dos movimentos Dadaista e
Surrealista, que a installation art acabou encontrando seu espaco. Embora ndo
fosse um fendmeno exatamente novo, as idéias desconstrutivistas abragadas pela
installation art acabaram funcionando como critica adequada a arte
institucionalizada, presente em museus, criando assim um movimento onde as
obras buscavam comunicar-se ndo sO através de suas caracteristicas fisicas, mas
também através dos valores que as inspiravam. Nesse novo movimento, o publico
ndo so ¢ convidado a interagir com a obra, como se torna peca necessaria de todo
seu aparato; ¢ uma transgressao que, embora também institucionalizada, bate de

frente com o conceito de arte aceito até entdo.

Além do proposito de desconstrucdo da obra, a imersao criada pela installation art
busca a exploragdo do corpo e da mente, e o reconhecimento do corpo como algo

novo. Para Jacques Lacan, a crianga, ao se ver diante de seu reflexo pela primeira
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vez, atinge uma nova ordem simbolica de reconhecimento: ela esta se vendo como
os outros a véem (Cukiert, 2002). Esta teoria funciona como um modelo estético
eficiente: ao se ver através dos olhos de outras pessoas, ha uma transferéncia de
sentidos, e a representagdo fisica distancia-se da representacdo social do individuo.
Esse modelo de distanciamento ¢ parte do arsenal usado pela installation art em

sua tentativa de reconciliar a arte e o publico.

1.2 Tecnologia como suporte para a arte

Produgdes de installation art estdo, no entanto, limitadas por sua propria natureza
material. Em certo sentido, essas obras sdo pouco mais do que esculturas
expandidas. E a partir desta premissa que a eletrénica comega a se aliar a
produgdo artistica; como os recursos de interacdo permitidos por interfaces
controladas digitalmente ultrapassam o que era possivel através de meios
convencionais, ¢ natural que esse suporte torne-se parte quase que vital das

solugdes a serem empregadas em instalacdes interativas.

Mais do que uma evolugdo resultante de uma instalagdo que passa a utilizar
suportes eletronicos, no entanto, ha uma convergéncia entre a arte que busca
novos meios de interagdo através do uso de recursos eletronicos e da tecnologia
digital que busca novos meios de expressao através da arte; pesquisas sobre o
processo criativo e interativo — e o impacto da eletronica neste processo — ja eram
comuns na década de 80, e é natural que experimentos realizados dentro da area

académica tivessem ramificagdes externas, servindo ndo s6 como solucdo para
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problemas encontrados em outras areas, mas também apresentando novos modos

de comunicagao e interagao.

O surgimento da arte interativa apoiada pela tecnologia da-se pelo desejo de
transformar "espectadores em participantes" (Candy, 2002). E a partir de pontos
de partida como esse que, para a arte interativa, o conteudo da obra comega a ser
expressada pelo processo de transformacdo que ela busca empregar, mais do que

seus componentes estaticos.

Assim, esse novo movimento, quando apoiado pela tecnologia digital, especializa-
se na analise de parametros externos, através de sensores ou cameras, no
processamento desses parametros através de algoritmos, e na sintese de novo
conteudo — como imagens ou som — de modo a interagir com o espectador, que

passa a ser chamado de interator.

A instalagdo entdo encontra-se com a arte interativa durante a tarefa de dar a essa
novas obras um contexto fisico no qual elas possam ser inseridas — um ambiente
onde a interagdo possa acontecer de modo eficiente. Mais do que mero
coadjuvante, no entanto, esse ambiente também deve ser parte integrante da obra,
e ¢ a partir dessa unido — do cruzamento dessas linhas de desenvolvimento
inicialmente distintas da arte e da tecnologia — que a as instalagdes interativas
ganham vida, possibilitando mais do que esculturas expandidas: através da
interagdo, cada participante cria seu proprio resultado, encontrando entdo seus

proprios significados na obra.
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E nesse contexto que plataformas de desenvolvimento de pecas multimidia
buscam se inserir, ao oferecer ao artista ferramentas de desenvolvimento que
possibilitam o controle de diferentes tecnologias; tornar este controle acessivel ¢

tarefa de tais ferramentas, bem como deste projeto.

1.3 Programacgao de computadores como instrumento de
educacgao

Além de ser usada como suporte para a arte, no entanto, meios digitais também
tém tracado outro caminho em paralelo, desta vez no circulo académico: como

ferramenta no auxilio da educacao.

Linguagens de programagdo criadas para servir um papel puramente educacional
nao sdo algo novo. Ja na década de 60, quando o uso de computadores comegou a
se tornar mais corriqueiro em laboratérios de computagdo académicos, diversas
linguagens criadas especialmente para fins educacionais comecaram a se
popularizar entre grupos de pesquisa em universidades ao redor do mundo, em
especial nos Estados Unidos (Clements, 2002). Mais do que servir como
ferramenta para a criagdo de aplicativos reais, tais linguagens buscavam encontrar
formas mais praticas de ensino dos conceitos abstratos envolvidos nas ciéncias da

computacao.

Um bom exemplo de esfor¢os deste tipo € a linguagem Logo. Criada em 1967 por
Wally Feurzeig e Seymour Papert no Laboratério de Inteligéncia Artificial do

Massachusetts Institute of Technology (MIT), Logo ¢ uma linguagem de
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programacao funcional, isto €, uma linguagem que trabalha com a avaliacao de
uma sequéncia de fungdes matematicas, ao invés do controle ditado por estados e
acoes usado por linguagens de programagao imperativas. O resultado ¢ uma curva
de aprendizado mais suave, seguindo uma filosofia de que ndo deveria haver
limites impostos a linguagem (Muller, 1997); o usuario deveria ver o resultado do
que estava tentando realizar de forma imediata. Mais do que servir de introducao
a programacdo de computadores através de uma linguagem especifica, no entanto,
0 proposito original da linguagem era funcionar como um auxilio ao ensino de

conceitos envolvidos na matematica computacional.

Nesse sentido, a linguagem ndo deixou de obter sucesso. Porém, o que se
destacava na mesma era a facilidade de interagdo com dispositivos graficos:
baseado em comandos interpretados em tempo real que controlavam um cursor
virtual, era possivel criar desenhos que eram mostrados na tela do computador, ou
ainda utilizar uma tartaruga grdfica — um dispositivo robdtico, bastante
semelhante a uma tartaruga, ligado a computadores através da porta serial — que,
com o auxilio de canetas de diversas cores acopladas a seu corpo, percorre uma
superficie de papel reproduzindo os desenhos num suporte fisico ao invés da tela

de um computador.
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Figura 1 - Desenhando uma flor passo-a-passoem Logo

Esta novidade tornou o ensino de computacdo mais atrativo, fazendo com que

deixasse de ser exclusividade de laboratdrios de matematica universitarios e fosse
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trazido como ferramenta para o ensino fundamental com sucesso (Papert, 1980).
Assim, no final da década de 60, o Logo tornara-se uma ferramenta madura de
educacdo, ndo devido a sua capacidade de aplicagdao pratica — na construcao de
aplicativos reais — mas sim em sua facilidade de engajar o usudrio, em especial
criancas, ¢ a0 modo como estimulava a experimentacdo em um "ambiente rico
que estimula a reflexdo sobre a matematica e sobre as rotinas de solugao de

problemas de um individuo" (Clements, 2002, p. 163).

Outro sinal da popularidade do Logo no meio académico sdo os diversos projetos
paralelos ou com objetivo semelhante a qual a linguagem acabou dando origem;
centenas de diferentes implementagdes do Logo ou de seu ambiente foram
produzidas, e muitas ainda estdo em constante desenvolvimento (Kelleher, 2005).
Talvez o melhor exemplo desta tendéncia tenha sido a linguagem StarLogo.
Criada por Mitchel Resnick e Eric Klopfer durante a década de 90 no Media Lab
(também do MIT), StarLogo ¢ uma extensdo do Logo criada também para
ambientes educacionais, mas com foco especial na simulacdo do comportamento
de sistemas descentralizados: ou seja, embora ainda utilize o recurso de tartarugas
graficas, a linguagem o faz de forma mais distribuida, permitindo que varias
tartarugas estejam em a¢do a0 mesmo tempo, € até mesmo interagindo umas com

as outras (Resnick, 1996).

Outro exemplo mais moderno — inspirado tanto pela linguagem Logo quanto
pelo StarLogo — ¢ o ambiente Etoys, criado por uma equipe dirigida por Alan Kay

em 1996. Criada especialmente para ser utilizada por criangas, a plataforma
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oferece uma interface grafica mais atrativa na tentativa de facilitar o seu

aprendizado (Kay, 2005).

Exemplos a parte, no entanto, fica claro que linguagens e plataformas sem
proposito comercial especifico podem ser usadas tanto como auxilio a educagao,
quanto como ferramenta para experimentacdo ou simulacdo com diversos fins.
Um exemplo pode ser encontrado em Emergéncia (Johnson, 2001): embora o livro
ndo possua um carater técnico, um capitulo ¢ dedicado a discussdo da simulagdo
de sistemas complexos através de software, e a linguagem StarLogo ¢ usada como

foco principal do capitulo.
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2 PANORAMA ATUAL

A convergéncia das areas de pesquisa educacional e artistica acabou contribuindo
para o surgimento de um novo segmento de desenvolvimento de software: o de
softwares para experimentacdo artistica, menos voltados a produgdo comercial.
Talvez a maior mudanca iniciada por tal segmento tenha sido tornar os recursos
de processamento de 4udio e video mais acessiveis para desenvolvedores
amadores, removendo a necessidade de profundos conhecimentos técnicos em

eletronica digital ou programagao de computadores.
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2.1 Softwares para interagcao

Assim, durante as ultimas duas décadas, varios softwares foram criados para
explorar as possibilidades de experimentagio com 4udio e video interativos. E
interessante notar que, embora parte destas solugdes ndo tenham sido criadas
especificamente para servir a propdsitos artisticos ou educacionais, esta ¢ a lacuna

que elas acabaram por preencher a longo prazo.

3 Max - [it.forbidden-planet] =lolx|

18|
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fuuitiply by
2] hamning window

Figura 2 - Software Max processando audio

Provavelmente o mais famoso de tais softwares ¢ o ambiente Max. Criado por
Miller Puckette na década de 80, o Max ¢ um ambiente de programacgado visual
para o processamento de dados MIDI. Este software tornou-se atrativo para
artistas por permitir a manipulacao de som e recursos de interagdo em alto nivel:
ao invés da necessidade do uso linguagem de programagdo mais complexa que
utilize complexos paradigmas de abstracdo, como C++, dentro do Max o

desenvolvedor pode simplesmente ligar diferentes modulos de processamento de
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dados uns aos outros, de forma visual, determinando assim o funcionamento de

cada programa (que, dentro do Max, ¢ chamado de patch).

Além disso, nos ultimos anos, diversas extensdes foram lancadas para este
software, como o MSP — para sintese e processamento de dudio digital — e o Jitter,
para processamento de video. Somando-se a isso, inimeros periféricos de entrada
e saida de dados podem interagir com o software. Tudo isso contribuiu para que o
Max se transformasse numa solucdo ideal para processamento de 4dudio e video
em pecas multimidia interativas, e devido a esse impacto, inaugurasse um novo
segmento de desenvolvimento de softwares: softwares para processamento de
dudio e video em tempo real, com foco mais na experimentacdo e rapido
desenvolvimento visual do que na abstragdo algoritmica de baixo nivel geralmente

almejada por linguagens de programacao convencionais (Puckette, 2005).

= GeE T S[E]5)

File Edit Put Find Windows Media Help

i
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i s

[random_gange 10 100

Figura 3 - Software Pure Data processando dudio

Além do proprio Max, varios outros softwares foram criados com objetivos

semelhantes. Um deles ¢ o Pure Data (ou Pd), criado também por Miller Puckette
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em 1996; com foco semelhante, Pure Data utiliza também um ambiente de
programacdo visual para sintese e processamento de dudio em tempo real. A
grande diferenga em comparag¢do ao Max ¢ o fato de nao possuir um modelo de
exploragdo comercial, ja que se trata de um software gratuito — feito "como codigo

aberto desde o principio" (Puckette, 2005, p.6) — ao contrario do Max.

Outro exemplo ¢ o software vvvv, criado em 2002 pelo estidio de design e
tecnologia alemdo MESO. Também inspirado no Max, e utilizando os mesmos
paradigmas de programagdo visual, vvwwv ¢ um software com maior foco em
processamento e sintese de video em tempo real. E interessante notar que, por se
tratar de um software mais recente, ao contrario de seus predecessores, este
ambiente foi criado especificamente para o desenvolvimento de projetos

multimidia interativos.

Figura 4 - Sofiware vvvv criandoimagens

Esses trés softwares — Max, Pure Data e vvvv — sdo provavelmente os mais

populares exemplos de ambientes de programagdo visual para processamento de
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som e imagem. A estratégia para desenvolvimento empregada em cada um destes
ambientes consiste na criagdo de modulos de processamento de dados baseados
em noés e ligagoes, trabalhando assim um diagrama de fluxo de dados que permite
chegar a um resultado final através da manipulagdo continua de dados. Devido a
isso, este modo de desenvolvimento se assemelha mais a uma linguagem funcional

do que uma linguagem de programagao imperativa (Stoy, 1974).

Entretanto, outros softwares optaram por seguir um caminho diferente. E o caso
do Processing; um ambiente de programacao criado por Casey Reas e Benjamin
Fry, do Laboratorio de Midias do MIT, em 2002. Embora seu objetivo seja
também permitir o desenvolvimento de experimentos visuais e interativos de
forma simples e rapida, este software se assemelha mais a uma linguagem de
programacao convencional, servindo entdo como uma solu¢do mais técnica para a

criagdo de pecas multimidia interativas.

= suptractive color
= SHADE or TINT parameters
=

Substitue TINT for SHAl
Gridth/2. height/2, SH

Figura 5 - Software Processing criando imagens
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Independente dos paradigmas de desenvolvimento adotados, estes softwares
acabaram ndo s6 servindo como solugdo para a criagdo de pecas interativas, mas
também para a popularizacdo deste segmento de desenvolvimento, inclusive
dentro do campo académico. Muitos outros softwares poderiam ser citados aqui —
como exemplos claros, podemos citar LabVIEW, ROBOLAB (ambiente utilizado
para programacao de Lego Mindstorms), Lily, Quartz Composer, ¢ outros. Os
softwares citados anteriormente, no entanto, sdo os softwares mais significativos

na area que este projeto aborda, e o foco desta contextualizagdo.

2.2 Cenario socio-cultural

Todos esses fatores desencadearam um redescobrimento da producdo de obras
que poderiam ser apreciadas pelo publico em geral, devido a sua natureza
interativa, ao contrario de simplesmente celebradas com base em fatores que
poderiam ser controlados por uma ditadura artistica. Iniciada pela installation art,
essa reversao da caracteristica de distanciamento do publico que a produgdo
artistica vinha mantendo ndo deixou de ser notada por Coulter-Smith (2006, c. 1,

p. 3, tradugdo livre):

Em agosto de 2006 eu entrei no Lentos Kunstmuseum em Linz e tive a
tipica experiéncia de museu de arte. Visitantes bem-vestidos da classe
média alta ponderando sobre objetos belos e/ou interessantes, paredes
brancas impecéaveis, um siléncio discreto, guardas por toda parte,
fotografias proibidas (afinal, ndo queremos roubar a preciosa alma da
arte). Entdo andei pelo Nibelungenbriicke até o Ars Electronica Center.

Eles ndo o chamam de galeria, muito menos de museu. E uma
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extraordinaria galeria de arte ndo so porque ¢ dedicada a arte interativa,
mas porque ¢ barulhenta. O pessoal vestido de laranja altamente visivel
nao estd aqui para impedi-lo de tocar nas obras em exibi¢do, mas para
ajuda-lo a tocar. E o oposto do museu de arte. O amante de arte
inveterado experimentara algo similar a um choque cultural, ou um
ataque de panico. Ele ou ela ird provavelmente correr para a porta. E
existem as criangas. Claro que permitimos a entrada de criancas em
galerias de arte ou museus também, mas como nos tempos Vitorianos,
elas tem de ser vistas € ndo ouvidas. No Ars Electronica Center, elas
tem livre circulagdo. [...] Mas o Ars Electronica Center é provavelmente
um extremo grande demais para os criticos. O Palais de Tokyo oferece
um equilibrio entre a seguranga maxima do, digamos, Tate Modern, em
Londres, ou do The Whitney, em Nova lorque, e a total liberdade do
desejo evidente no Ars Electronica Center. Se mais galerias e museus de
arte seguissem os passos do Palais de Tokyo, isso seria por si s6 um

desenvolvimento extremamente positivo.

H4, assim, uma separagdo da produgdo artistica tradicional e a producdo de obras

interativas: elas possuem nao s6 espacos distintos, como também publicos e areas

de atuagdo. Nao ¢ de se estranhar, entdo, que tenham surgido espacos e festivais

recorrentes inteiramente dedicados a arte interativa.

Talvez o melhor exemplo deste movimento seja o Ars Electronica, um festival

anual sobre arte, tecnologia e sociedade iniciado em Linz, Austria, em 1979, e

considerado hoje o maior expoente da arte digital no mundo. Este festival tem em

sua esséncia a interdisciplinaridade, e busca promover, de acordo com seu website,

"um encontro aberto de experts internacionais das artes e ciéncias, com uma
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audiéncia de repertorio e interesses altamente diversos". Além do festival, o grupo
mantém o ja citado Ars Electronica Center — considerado uma espécie de museu do
futuro — e o Ars Electronica Futurelab, um laboratério de pesquisa e

desenvolvimento sobre arte, tecnologia e sociedade.

Diversos outros festivais e iniciativas semelhantes existem ao redor do mundo,
como o Transmediale, realizado em Berlim, Alemanha, também anualmente, ou o
Memefest, realizado na Eslovénia. Nestes e em outros casos, o foco na arte
eletronica ¢ o que os diferencia de eventos ou exposigcdes artisticas mais
tradicionais; consequentemente, o envolvimento do publico recebido em tais
eventos € maior do que se esperaria do publico de museus ou galerias de arte mais

comuns.

Também encontramos 6timos exemplos no Brasil. Um deles ¢ o FILE (Festival
Internacional de Linguagem Eletronica), que desde 2000 promove um festival
anual voltado para a arte eletronica em Sao Paulo, bem como simposios e eventos
performaticos centrados na arte midiatica. Hoje, o FILE estd presente em
diversas outras cidades do Brasil ¢ do mundo, tornando-se uma das referéncias

mundiais de iniciativas de arte eletronica e interativa.

Outro 6timo exemplo nacional ¢ Emogdo Art.ficial, a bienal internacional de arte e
tecnologia do Itati Cultural, criada em 2002. Seguindo os moldes de uma mostra
mais tradicional, e contando também com um simpoésio, este evento busca trazer

produgdes de arte interativa, interface e cibernética para o publico, e conta com
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trabalhos que ja fazem parte do acervo audio-visual de arte e tecnologia do Itau

Cultural, bem como novos trabalhos nacionais ¢ internacionais.

2.3 Agoes online

Outro fator que deve ser notado hoje ¢ a presenga online de comunidades de
desenvolvimento baseadas nas ferramentas utilizadas para a criagdo de pecas
multimidia interativas. E o caso dos websites dos proprios softwares: todos
possuem forums para discussao e troca de informagdes sobre técnicas e aplicacdes,
fazendo com que o acesso a um grupo de desenvolvimento baseado numa destas

plataformas seja algo fécil para qualquer um com acesso a Internet.

Adicionalmente, além do contetido gerado online — discussoes, galerias de
trabalhos, tutoriais sobre técnicas especificas, etc — também ¢ comum que tais
comunidades online tenham algum impacto adicional fora da rede, como quando
sdo utilizadas para a organizagdo de palestras, workshops, cursos ou outros

eventos voltados para a ferramenta em questao.

Comunidades focadas em certas ferramentas utilizadas em instalagdes interativas
— como componentes de hardware utilizados para interagdo — também surgem
naturalmente, criando certo cruzamento entre os grupos de usudrios de cada
recurso. Assim, ¢ comum que num website dedicado ao componente Arduino, por
exemplo, existam desenvolvedores que utilizem Processing e Max discutindo

algum aspecto sobre a implementacdo de trabalhos interativos.
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Por isso, mais do que simplesmente oferecer uma solugdo para um problema
técnico, como a necessidade de se criar uma peca interativa, as plataformas de
desenvolvimento disponiveis acabam se tornando elas mesmas agregadoras de
individuos com interesses em comum. Assim, plataformas que buscam difundir-
se entre 0 meio artistico ou experimental precisam ndo sé oferecer ferramentas
eficientes para artistas e desenvolvedores, mas também levar em consideracao que
estes mesmos artistas e desenvolvedores precisam de um ponto de encontro
central, onde eles possam discutir e aprender aspectos da ferramenta proposta,
bem como ter contato com o conteido que estd sendo produzido por outros

desenvolvedores através da ferramenta.
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3 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

Considerando-se o contexto citado anteriormente, o projeto Fnk consiste na
criagdo de um ambiente de programacdo visual para analise, processamento e
sintese de 4dudio e video em tempo real. Este projeto parte do pressuposto que a
rotina de criagdo de trabalhos deste tipo pode se beneficiar de plataformas de
desenvolvimento altamente visuais, em especial quando tais plataformas
permitem que o resultado de um processo interativo possa ser conferido em

tempo real.
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3.1 Objetivos principais

O principal objetivo do projeto ¢ criar uma saida satisfatoria para que o
desenvolvimento e a prototipagem de pecas multimidia ocorra de forma rapida e
eficiente. Este objetivo se desdobra em duas tarefas principais: primeiro, criar
uma plataforma para desenvolvimento atraente, de modo a facilitar o aprendizado
e a experimentacao; e segundo, certificar-se de que o acesso a esta plataforma seja

o mais facil possivel.

3.2 Posicionamento do software

Consideradas as metas principais do projeto, o projeto proposto vista atuar
principalmente como ferramenta complementar as plataformas de
desenvolvimento ja existentes na area de programagao visual. A grande diferencga
estd no posicionamento deste projeto como ferramenta intermediaria, mais
voltada para o aprendizado e a experimentacdo, do que como ferramenta para

produgdo profissional.

Seria impossivel estabelecer uma comparacdo com todas as alternativas de
ambientes para desenvolvimento multimidia existentes; no entanto, em
comparacdo as plataformas de desenvolvimento citadas anteriormente, algumas
diferencas se destacam. Antes de mais nada, tais plataformas sofrem — cada qual a
sua maneira — com certas limitacdes que acabam por torna-las pouco atraentes

para usudrios iniciantes, fazendo com que a pratica de desenvolvimento em cada
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uma destas fique restrita a usudrios com conhecimentos mais avangados sobre
sintese visual e sonora. Como problemas gerais, € com base exclusivamente nos
objetivos citados nesta proposta, podemos citar a restricdo a certos sistemas
operacionais (como o vvvv, restrito a ambientes Windows), a ado¢do de modelos
comerciais que requerem a compra do software para uso (caso do Max) ou
licengas para uso comercial (caso do vvvv), e finalmente, a necessidade de
instalacdo de cada plataforma como um aplicativo separado — o que restringe sua
execugdo dentro de ambientes mais restritos, onde o usuario ndo tenha acesso

administrativo ao computador sendo usado, como um ambiente académico.

E importante ressaltar que ndo ¢ parte do objetivo deste projeto superar tais
ferramentas em suas proprias areas de atuagdo. Algumas das desvantagens citadas,
na verdade, acabam sendo um efeito de suas reais vantagens: o programa vvvv, por
exemplo, s6 estd disponivel sob a plataforma Windows por utilizar recursos de
aceleragdo de hardware disponiveis exclusivamente nesta plataforma (DirectX),
mas que em contrapartida o transformam numa das solu¢des mais eficientes para
processamento de imagens em tempo real; da mesma forma, ndo ha nada de
errado num modelo de exploracdo comercial para softwares dessa area, mas para
este projeto, considera-se que restri¢cdes deste tipo impostas a disponibilidade do

ambiente sejam caracteristicas negativas.

3.3 Publico-alvo

Baseado neste modelo, o projeto ¢ voltado para desenvolvedores iniciantes, que
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ndo tenham ainda experi€éncia com o uso de ambientes de programacao visuais.
Assim, o ambiente proposto busca funcionar mais como um degrau entre
diferentes modos de experimentacdo e criagdo de pecas interativas; a0 mesmo
tempo que ele possa ndo ser tdo eficiente no uso do hardware disponivel quanto
outras ferramentas mais avancadas, ele busca compensar esta deficiéncia pela

facilidade de acesso ao mesmo.

Talvez essa proposta seja melhor explicada através de casos paralelos existentes.
Nesse sentido, um bom exemplo ¢ o aplicativo FontStruct, criado pela empresa
Alema FontShop. Trata-se de uma ferramenta para criagdo de fontes que ¢
executada a partir de um browser, sem a necessidade de instalacdo de qualquer
aplicativo em separado além do plugin Flash; ou seja, tudo que o usuério precisa
fazer para criar suas proprias fontes ¢ visitar o website da propria ferramenta.
Apesar de bastante limitado em termos de recursos — uma vez restringe o usuario
a criagdo de fontes modulares, baseadas num grid — este aplicativo atingiu relativo
sucesso rapidamente, devido em maior parte a facilidade de acesso a ferramenta.
Como escreve Fagone (2008, tradugdo livre), "[A] vasta maioria dos usuarios do
FontStruct nao sdo designers profissionais, mas entusiastas de fontes". Esse apelo
para o amadorismo, no caso do FontStruct, acabou se concretizando numa
ferramenta que ¢ "puramente agradéavel - algo para deslanchar a criatividade",
ainda que sem um objetivo claro — "FontStruct € sobre diversdo e experimentagao
descompromissada, a pura diversdo de criar formas tipograficas". Finalmente, e
talvez mais importante, o autor nota que "Serendipidade ¢ o ponto. FontStruct te

forca a ter a mente aberta, a ter carinho pelas formas com o qual vocé se depara".
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Esse convite a experimentagdo, coisa que talvez ndo fosse desejada numa
ferramenta de desenvolvimento mais séria, ¢ um dos principais pontos positivos

num aplicativo como FontStruct.

Talvez esse papel de entusiasta amador fique mais claro quando levamos em
consideracdo a abundancia de novas aplicativos que utilizam a web como sua
plataforma de execu¢do. Novamente, o principal atrativo de tais ferramentas ¢ a
facilidade com que qualquer um tem acesso a elas, mais do que a oferta de
recursos inéditos. Outro bom exemplo nesse sentido ¢ o aplicativo Picnik, um
website que permite a usudrios realizarem retoques e edicdes em suas proprias
imagens, ou imagens oriundas de sites sociais, como Flickr, Facebook e outros.
Este aplicativo ndo pretende ser superior em recursos a ferramentas convencionais
de edicdo de imagens ja existentes, como o Adobe Photoshop, mas sim, ser uma
saida mais conveniente para uma gama de usuarios amadores. Os objetivos da
ferramenta ficam claros nesta resposta dada por Jonathan Sposato — CEO do

Picnik.com — numa entrevista (McKee, 2007, tradugao livre):

McKee: Conte-me sobre Picnik... o que é? Por que vocé o construiu?

Jonathan: Picnik da superpoderes de edigdo de fotos num browser a
"pessoais reais". E a maneira mais facil de se fazer algo legal com uma
foto se vocé quiser recortd-la, reduzir olhos vermelhos, ser criativo e
adicionar uma gama louca de efeitos, imprimi-la, salva-la para o Flickr,
ou manda-la por email para alguém. Basicamente qualquer verbo que
vocé quiser aplicar a uma foto, nos gostariamos que o Picnik cumprisse.
Mas a beleza real do Picnik ¢ que tudo isso acontece num browser, o

que significa que ndo ha absolutamente nada a baixar ou instalar, e sua
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experiéncia ¢ interligada sem obstaculos com qualquer outro lugar na

web onde vocé pode obter uma foto, ou guardar uma foto.

Por que nds o construimos? Em termos gerais nés somos um time
altamente motivado a abragar os desafios dificeis e incomuns. Nos
simplesmente enxergamos uma grande oportunidade em duas coisas: dar
as pessoas métodos fabulosos de edicdo de imagem de uma maneira
nunca antes vista, fazendo-o facil e gratuito (finalmente); e criando um
tipo de aplicativo da proxima gerag@o que fosse rico e dinamico, e que

ainda rode dentro de um browser.

Embora seja uma ferramenta com um proposito mais especifico — edi¢do de
imagens — fica claro através dessa resposta que o Picnik busca atuar de forma mais
descompromissada, de forma a dar a usudrios diversas possibilidades de
explora¢do, mais do que um caminho fixo para a realizacdo de tarefas complexas

especificas, como € o caso de ferramentas de edig@o profissionais.

Este mesmo indeterminismo ¢ abragcado no projeto Fnk. Embora esta proposta
seja mais técnica, uma vez que exige certo conhecimento de processamento de
imagem, som e logica, o foco estd no usudrio amador, descompromissado, mas
interessado em criar algo novo através do uso de uma ferramenta que até entdo
ndo estava a seu alcance; e, talvez, funcionando até como introdugao para algumas
das plataformas citadas anteriormente, uma vez que o conhecimento adquirido
através do uso do projeto proposto seria aproveitado ao se utilizar uma ferramenta

como vvvv ou similares.
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3.4 Modelo de funcionamento

3.4.1 Légica de execugao

Em termos técnicos, o ponto chave do projeto ¢ permitir a programagao visual de
processos multimidia. Dentro dessa proposta, o mecanismo de processamento
utilizado pela ferramenta ¢ baseado numa estrutura de fluxo de dados, como
presente em algumas das plataformas de desenvolvimento citadas anteriormente.
Este paradigma de desenvolvimento foi escolhido por oferecer uma solugdo mais
concreta para problemas de logica, evitando a mudanga de paradigmas que ¢
necessaria durante o inicio do processo de programacdo baseado em linguagens

imperativas (Johnston, 2004).

Outro detalhe importante do ambiente de programacgdo proposto ¢ que a
execugdo dos programas € constante, ou seja, ha distingdo entre tempo de design e
tempo de execucdo — diagramas criados dentro do ambiente sdo executados ao
mesmo tempo em que sdo criados ou editados. Devido a isso, ndo existe qualquer
etapa de compilagdo ou pré-compilagdo envolvida, mas sim uma constante

interpretacdo do diagrama atual.

3.4.2 Representagao visual

Também a representagdo da linguagem se da de forma grafica, através de nds que
representam cada uma das transformagdes possiveis dentro do ambiente, ¢ de

ligacoesentre cada um desses nds. Cada uma das ligagdes presentes nos diagramas
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programados transporta diversos tipos de dados de um n6 para outro, como

numeros, texto, imagens etc.

—

Figura 6 - Um No unico

A criagdo e o manuseio desses nds e de suas ligacdes permite a criagdo de
diagramas que determinam como cada pega criada dentro da ferramenta se
comporta. Isso contribui para uma estrutura de desenvolvimento mais amigavel,
uma vez que este projeto considera que "a facilidade com que tarefas sdo
realizadas [em ambientes visuais| fazem uma grande diferenca em como [suas
linguagens] se comparam com outras linguagens", além de que ambientes de
programacao visual "permitem ao desenvolvedor realizar o planejamento e a
implementacdo seguindo a ordem de sua preferéncia, e portanto, tornando o
processo de desenvolvimento mais livre e mais facil" (Johnston, 2004, traducdo

livre).

Cada n6 possui também diversos conectores de numero fixo para tipo de no
diferente. E a partir destes conectores que ligagdes podem ser realizadas entre
cada nd; cada conector serve um fim especifico, de acordo com sua ordem, e pode

carregar um tipo unico de dado. A fim de facilitar o desenvolvimento, uma
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descrigao do propdsito de cada conector, os tipos de dados que ele pode receber
ou enviar, ¢ os dados atualmente 14 armazenados sdo mostrados através de um
tooltip quando o usuario passa o mouse por cima do conector. Isso ajuda a manter
a area utilizada por cada n6 como a minima possivel, mas ainda possibilitando

uma facil leitura dos recursos e parametros de cada no.

Drivisor (Murmber): &
Mod T.\\\J
Figura 7 - Tooltip mostrando dados de um conector

Os diagramas criados sempre possuem inicio(s) € um fim(s) bem definidos,
pontos onde o trafego de dados inicia e termina; tais dados sdo transmitidos de n6
para n6 seguindo a ordem e o caminho estabelecido por suas ligagdes. Por
exemplo, a expressao matematica x=/+/ e seu resultado sao representados dentro

do ambiente proposto desta forma:

Frab—A , —A ..}

Figura 8 - Uma soma simples realizada no Fnk
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Assim, podemos pensar num diagrama de fluxo de dados como sendo a
representacdo grafica de uma fun¢do matematica: temos dados iniciais (cada um
dos valores ou parametros utilizados numa fun¢do) e dados finais (o valor

retornado pela propria fungao).

Em relagdo a disposicdo dos nos e ligagdes, o programa funciona como uma
ferramenta de edicdo grafica, semelhante a softwares como Adobe Illustrator,
FreeHand, CorelDRAW e outros; ou seja, a disposi¢do de nds e ligagdes € livre,
podendo estes serem criados, movidos, redimensionados e apagados a qualquer

momento.

Adicionalmente, o diagrama que estd sendo executado possui diferentes modos de
visualizacdo. Assim, a visualizagdo normal do ambiente — o diagrama sendo
editado — pode ser substituida por uma representag¢do grafica criada por um dos
no6 do préprio diagrama, e vista em tela cheia — basicamente, uma troca entre um
modo de desenvolvedor € um modo de execugdo publica. 1sso d4 ao ambiente a
possibilidade de executar produgdes interativas sem expor a propria plataforma de

edicdo ao interator.

3.4.3 Representacao de cada né

Diversos tipos de nos estdo disponiveis na linguagem, cada qual pertencendo a
uma categoria distinta. Considerando-se a estrutura onde cada n6 funciona como
um mecanismo de transformacdo de dados, o projeto conta com uma lista nos de

transformag@o especialmente voltados para a criacdo de pegas multimidia, tais
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como calculos, manipulacao de strings, criacao de graficos, etc. Estes nds podem
ser considerados o vocabuldrio da linguagem, cada um lidando com um recurso

diferente na programacgao de diagramas dentro do ambiente.

- Randoma
S RandomnAmay o
- Randomdmay o

Randomarray

S Randomamay

Randomdray

Circle ﬁl

é
i
#

Figura 9 - Um diagrama gerando simbolos com

diferentes atributos

A representacdo destes nds se da de forma escrita, através de nomes descritivos
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para cada nos, no caso de nos de transformagdo, ou através da representagdo dos
valores ali contidos, para nés de entrada e saida de dados. Embora soe como uma
saida atraente, este projeto considera que uma representacao grafica para cada né
diferente através de icones poderia criar diagramas confusos e de dificil
entendimento; uma vez que leva-se em consideracdo a expansao da linguagem no
futuro, espera-se que a quantidade de nos de transformagdo permanega em

constante crescimento.

Assim, foi preferida uma representacdo mais abstrata mas que permitisse uma
leitura clara do proposito de cada no, dai a escolha dos nos serem representados
por seu proprio nome. Além disso, a ferramenta permite a desenvolvedores mais
avangados a criacao de novos nds a partir da digitacdo do nome do no6 escolhido,
tornando o processo de criagdo de diagramas mais rapido caso o desenvolvedor ja
saiba 0 que quer criar; assim, ao invés de criar duas representagdes diferentes
(gréfica e textual), o ambiente mantém a unidade da linguagem ao adotar a

representacdo textual de forma exclusiva.

3.4.4 Ordem de processamento

Ligacdes em diagramas criados neste projeto seguem basicamente um caminho de
cima para baixo. Esta ¢ uma convengao criada pela forma como cada né funciona
— conectores superiores sdo conectores de entrada, enquanto que conectores
inferiores sao conectores de saida. Nao existe qualquer restricdo quanto ao

posicionamento de nds dentro de um diagrama, no entanto; é perfeitamente

48



possivel que dados sejam transmitidos de nos na base de um diagrama para nos

localizados acima.

1
— |
Figura 10 - Uma ligagdoentre dois nos
Do ponto de vista l6gico, um diagrama de fluxo de dados ¢ processado de forma
sequencial. Em cada ciclo de processamento do diagrama — executado diversas
vezes por segundo — cada n6 presente na estrutura ¢ processado uma Unica vez.
Além disso, cada n6 so podera ser processado uma vez que seus dados de entrada
tenham sido recebidos com sucesso através de ligacdes durante o ciclo atual.

Assim, hd uma drvore de dependéncias que devera ser levada em consideragdo para

que o diagrama seja processado de forma correta.

Figura 11 - Ordem de processamento de um diagrama
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Esta estrutura de execucdo de fluxo de dados aciclica — isto é, sem ciclos diretos
(Dennis, 1973) — tenta estabelecer um paradigma de execugao mais previsivel para
o desenvolvedor, uma vez que o fluxo de recebimento, transformagdo e
transmissdo dos dados ¢ determinado diretamente pelas proprias ligagdes criadas,

independente da posicao fisica de cada no.

3.4.5 Questoes comparativas

E interessante notar, no entanto, que pela propria filosofia adotada em linguagens
de fluxo de dados, certos conceitos que parecem Obvios quando consideramos
linguagens de programacdo imperativas — em especial, loops — se tornam algo
bastante incomum e de dificil implementagdo, uma vez que um certo dado nao
pode ficar em constante transmissdo (Culler, 1986); a arvore de dependéncias de
um diagrama precisa ter uma hierarquia definida de forma objetiva. Neste caso,
linguagens baseadas em fluxo de dados que permitam o uso de dados de saida
como dados de entrada — numa espécie de retroalimentagdo — precisam criar
pontos de espera onde o processamento de um diagrama ¢ interrompido até seu
proximo ciclo; estes pontos funcionam como inicios e fins simulados para um

diagrama.

Existem diferentes formas de implementar este conceito. O software Max, por
exemplo, ao adotar um método de processamento diferente, baseado na posicao
dos nos no diagrama — que ¢ executado da direita para a esquerda, de cima para

baixo — faz com que essas esperas sejam automaticamente criadas, dependendo
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unicamente da direcao fisica adotada por cada ligacdo; assim, loops tornam-se
possiveis dentro de sua estrutura de forma clara. Um efeito colateral desta solugao,
no entanto, ¢ a dificuldade de prever como a execugdo de um diagrama se dara,
uma vez que a ordem de execugdo ndo ¢ perfeitamente clara para o desenvolvedor,

podendo variar de acordo com o nimero de diagramas usados ou sua posi¢ao.

Esta incerteza ¢ ausente num software como o vvvv, que adota um modelo mais
rigido de constru¢do de diagramas: loops nao sdo permitidos, a menos que passem
por um no especial de espera — chamado de FrameDelay — que retém dados por

um ciclo, sem gerar dependéncias imediatas para os nds ligados a ele.

O modelo adotado no projeto Fnk para permitir loops semelhantes pode ser
definido como um misto destas duas solugdes. A principio, todo tipo de ligacao ¢
permitida; no entanto, quando uma ligacdo ¢ realizada entre dois nos que estdo
em posicdes diferentes na lista de execucdo — isto €, dois nos que ja fazem parte
do mesmo ciclo de execu¢dao, mas numa ordem diferente que a nova ligacao exige
— ¢ criado uma ligacdo atrasada, isto €, um ligacao que interrompe a retransmissao
de dados até o préximo ciclo, e que ndo gera dependéncias imediatas para os nds

ligados a ela.

Este recurso permite que loops sejam criados de forma que cada execugdo do
diagrama seja equivalente a uma iteragdo de um ciclo fechado de nos estabelecidos
pelas ligagdes. Assim, no diagrama abaixo — equivalente a algo como x=x+/ — a

execucdo continua faria com que o segundo nod aumentasse de valor
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indefinidamente, gragas a ligagdo atrasada (indicada por uma coloracdo diferente).

ligini

Figura 12 - Uma ligagdode atraso

criando um loop

Outra diferenca de linguagens de fluxo de dados com relagdo a linguagens
imperativas ¢ a auséncia de condicionais de execu¢ao. Numa linguagem de fluxo
de dados, ndo existe ponto unico de execucdo — para todos os efeitos, todos os nos
sdo processados uma vez a cada ciclo. Assim, ndo hd qualquer roteamento de
processos possivel. H4, no entanto, a possibilidade da criagdo de condicionais que
permitem a troca entre diferentes tipos de dados, de acordo com operadores

lo6gicos ou outros métodos de comparagao.

Esses nds que permitem a verificacdo entre diferentes condigdes e a escolha de um
determinado valor em muito se assemelham a condicionais in/ine usadas em
outras linguagens de programacao, ou até mesmo softwares de planilha de célculo,

como o Microsoft Excel. Como referéncia, em muitas linguagens, o diagrama
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abaixo poderia ser representado como mensagem =1 >2 ? "Maior": "Menor'!

]

=

Menor
Maiar

Switch

I

Menor

Figura 13 - Selegdode dados condicionais

Nestes nos condicionais, s6 um dos parametros de entrada ¢ preservado e passado
adiante; demais pardmetros sdo descartados. Isso ndo quer dizer que qualquer
processo de transformacdo deixe de ser executado em dados que serdo
posteriormente descartados; todos os nos de um diagrama sdo processados,
mesmo que sejam eventualmente inutilizados. Este ¢ um desvio de outros
métodos mais complexos que permitem que diferentes blocos de codigo sejam
criados e ignorados conforme a necessidade (Culler, 1986); em contrapartida, o
mecanismo de execucdo interno suprime a execu¢do de nds que ndo tiveram seus
parametros de entrada modificados, fazendo que os dados de saida gerados
anteriormente sejam retransmitidos ao invés, evitando assim o consumo de
recursos de processamento em atividades desnecessarias. Em outras palavras, o

mecanismo de processamento da linguagem realiza um armazenamento dos dados
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de saida, e continua utilizando-os até que seja necessario criar novos dados.

3.5 Interface grafica de usuario

A interface gréafica de usuario do ambiente proposto oferece ao desenvolvedor um
espago onde novos diagramas podem ser criados através da disposi¢do de nds e
ligagdes. Devido a sua natureza grafica, este processo de criacdo busca

principalmente proporcionar ao desenvolvedor amplo espaco para edicao.

Arquivo Editar Inserr Exibr Controle Web Ajuda Debug

“random_circle_array.frk

THE Lnesramsy

[
N

) Fratmirr ] [Fanien

4
| Randomansy |
|

Statistics F

< Time spert per frame

10.7526681720

Figura 14 - Interfacede edicdoprincipal do software

Assim, a interface busca ser bastante clara, com praticamente todo o espaco
disponivel sendo usado para a edigdao dos diagramas. A principal excecao € o topo

da interface, usado para o menu do programa e a lista de abas contendo os
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arquivos atualmente abertos.

Recursos inicialmente invisiveis da interface — acionados através de atalhos de
teclado ou mouse — também proporcionam acesso mais rapido a determinados

recursos do ambiente, como cria¢do de novos nds e edi¢do de suas propriedades.

Finalmente, por se tratar de um projeto sem ambito local, a interface do editor
estd disponivel tanto em Portugués do Brasil quanto em Inglés, dentro da mesma
versdo do programa. O editor usa como padrao inicial a linguagem do sistema do
usuario, mas disponibiliza uma opg¢ao para mudanca da linguagem no menu

(ativada apos reinicializa¢do da ferramenta).

3.6 Ambiente de execugao

Parte da proposta considerada é que o ambiente Fnk deve ser acessado tdo
facilmente quanto quanto possivel. Como solugdo a este problema, ele possui dois

modos de execugao diferentes.

A primeira — e principal — forma de utilizar o ambiente de desenvolvimento ¢
online, através de um navegador da Internet comum, visitando o website de onde
a ferramenta ¢ executada; ou seja, sem a necessidade de instalacdo de quaisquer
aplicativos adicionais ou arquivos incomuns no computador do usudrio. Isso ndo
s6 possibilita a qualquer micro acessar o ambiente a partir de qualquer lugar
(desde que conectado a Internet), mas também permite que usuarios com recursos

de administragdo limitados em seus computadores — caso tipico de computadores
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usados dentro de um ambiente académico — tenham acesso a ferramenta.

ol
Fle Edt Yiew Higtory Bookmarks Tooks  Help

= O f ‘ Y B |@ S S ] ‘ @® ‘ 3 ‘\http:nfrnnmﬂrguauncheuf - ~\Guug|e 151 comics ‘ »
| [ Fok Galpha) - Browser version \ -
Fle Edt View Control Web Help Debug

lesson_15.fk
Lesson #15 - Data input

Fnkis supposed {0 he used for user interaction. There are a number of ways developers can provide data for Fnk patches.

One ofthem is by providing data for InpubtiOutput boxes. These nodes will allow user input when double-clicked

| Doubledick me to sdit Ten

List

LS

There are also interactive Input’Cutput nodes - checkhoxes and sliders. You can interactwith those by clicking on them. They generate
hoolean (0 or 1) and numeric outputs, respectivelly. Try interacting with the following nodes and watch the result changing below them.

o E.EBDS,
I 0
1 0,446 15
I ] * :
0 0.1111111111111111
0.2222222222222222
0o 0,3333333333333333
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1 0 5555555555555556
- 0 EEEEEEREEEEEEEEE
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0 BEE23EEE88068888
5
=& |[[L | Read ffnnkk.org @ (@& ,

Figura 15 - Fnk sendorodado a partir do navegador

Este modo de execucdo segue uma tendéncia de certos aplicativos transferirem

para web devido exatamente a estas facilidades de execugdo. Além dos exemplos

citados anteriormente — FontStruct e Picnik — podemos citar muitos outros

aplicativos executados na web, em sua maioria aplicativos langados recentemente:

por exemplo, Aviary (pacote de ferramentas para edi¢do de imagens), Hobnox

(aplicativo para sintese de som através da combinacdo de sintetizadores virtuais),

Pixlr, SumoPaint (editores de imagens profissionais), Pikifx (editor de fotos para

adi¢do de efeitos), Sliderocket, Slideshare (editores e agregadores de slideshows),

Noteflight (criador de partituras), Google Docs (editor de documentos), € outros.
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O segundo método de acesso ao ambiente ¢ através de uma versdo separada,

standalone, criada para ser instalada e entdo executada numa maquina especifica,

como um aplicativo comum. Esta versdo estd disponivel através de download, e

embora tenha as mesmas caracteristicas da versao online, ela tem como vantagem

adicional a independéncia de uma conexdo a Internet. Ela ¢ considerada um

modo alternativo de acesso a ferramenta, no entanto, uma vez que exige a

instalacdo do software.

mm Downioacs faunch _
. S

/N

MORE GALLERY ITEMS

Chromatic circles »

Snowflakes »

GALLERY SHOWCASE
Random cirele array

A sample showing haow to use arrays of random
numbers to generate and animate & number of circles.
Fullscreen resolution is set to 16:10 (widescresn),
{Mores}

HEW RELEASES

Version 0.1, build 3487 »

Frik has been updated. The neve version is 0.1, build
3467 This update applies to both the broveser and
standalone versions of Frk.

DEVEL OPER DIARIES

Standalone version available »

A&n standalone version of Frk is now available. | requires
Adobe AR 1.5 (which was released today) but it's 2
pretty straightforward deal to install and update:

| guess some clarification is needed. One of the higgest
features in the original Frk project thesis is that tis
meant to run from the web - it [_.]

OTHER HEWS

Filtering images with Flash 10 »

Cther cool new festurs in Flash 10 is the akilty to use
custom Pixel Bender fiters to make transformations to an
image (actually warking ke pixel shaders). Ketta has a
nice post showing how it's done, also with
downloadable source

Figura 16 - Website da ferramenta

Launch Fnk

~ Windows, O3 X and L L

BROWSE ARCHIVES

Click to select

BROWSE CATEGORIES

Developer diaries
Gallery

= Demos

New releases

Cther news

Ambas as versdes estdo disponiveis no website do projeto — www. ffnnkk.org— que

funciona também como diario de desenvolvimento da ferramenta.
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3.7 Plataforma de desenvolvimento

Considerando-se o objetivo de permitir o acesso tanto através de uma versao
online, executada a partir do navegador Internet, e uma versdo standalone, foi
escolhida a plataforma Adobe Flash para desenvolvimento da ferramenta. Além da
familiaridade do autor com desenvolvimento para esta plataforma, esta escolha se

justifica por algumas razdes adicionais.

A primeira ¢ permitir um desenvolvimento multiplataforma eficiente, sem a
necessidade de recompilagdes ou adaptagdes para diferentes sistemas operacionais,
uma vez que executdveis criados nesta plataforma sdo executados por uma
maquina virtual propria. Assim, o projeto estd disponivel para sistemas Windows,
Mac OS X e Linux, sem diferencas entre cada versao (além de certas questdes de
acessibilidade proprias, como atalhos de teclado). Da mesma forma, o uso de uma
plataforma de virtualizagdo separada evita que grandes incompatibilidades entre
browsers — em especial mecanismos de renderizacdo de conteudo HTML e de

execug¢do JavaScript — interfira na experiéncia de edigao.

Outra razdo ¢ que, embora seja dependente da instalacdo de um plug-in adicional
em browsers, a penetracdo da plataforma Flash ¢ hoje a mais alta entre
tecnologias semelhantes. Para efeitos comparativos, sua pentltima versdo — Flash
Player 9 — est4 instalada de 90% dos computadores com acesso a web de acordo
com estudos trimestrais realizados pela consultoria Millward Brown (Brown,

2008).
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J& o projeto Fnk faz uso da versdao mais recente — Flash Player 10 — lancada
oficialmente em em 15 de Outubro de 2008; esta escolha foi motivada por
recursos graficos e sonoros importantes introduzidos nesta versdo (Gilbertson,
2008). Por se tratar de um periodo de transi¢do, esta versdo ainda estd pouco
difundida, mas projecdes baseadas na popularidade de versdes anteriores indicam

que ela devera atingir acima de 90% de penetragdo em menos de um ano.

Flash Player - Taxa de adogao das ultimas versdes

%

Dezembro 05 Junho 06 Dezembro 06 Junho 07 Dezembro 07 Junho 08
Setembro 05 Abril 06 Setembro 06 Margo 07 Setembro 07 Margo 08 Setembro 08

== Flash Player 8 == Flash Player 9 ™= Flash Player 9.115

Figura 17 - Taxa de adogaodo Flash Player

Adicionalmente, embora ndo seja indicativo suficiente do publico-alvo da
proposta como um todo, esta tendéncia de rapida penetragdo da tecnologia Flash
¢ reforgada por testes preliminares realizados no website do projeto: ainda em fase
de testes alpha, 74% dos visitantes do website do projeto durante o més de

novembro ja possuiam a versao 10 do Flash Player instalado (Anexo A).
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Verséo do Flash Player usada por visitantes

W 74% - Versdo 10 M 25% - Versao 9 [11% - N/A

Figura 18 - Versaodo Flash usada por visitantes do website

Além disso, para quem ja possui alguma versdo do Flash Player instalado, a
atualizacdo e feita automaticamente pelo website do aplicativo, caso o usudrio
permita. Como referéncia, no més de novembro, cerca de 8% das visitas totais ao

website optaram por fazer a atualizacdo para o Flash 10 (Anexo B).

Vale citar como contraponto o fato de que a atualizacdo do Flash Player
geralmente ndo ¢ possivel dentro de um ambiente académico: uma vez que
atualizacdes deste tipo podem ser vistas como a instalagcao de software, o sistema
operacional Windows ndo permite a atualizagdo automatica de plugins (ao
contrario do sistema OS X). Neste caso, acreditamos que a tendéncia dentro de
ambientes académicos € que atualizagdes deste tipo sejam eventualmente
realizadas pela propria administragdo assim que certas versdes da tecnologia

atingem um certo indice de popularidade.
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Em comparagao ao Flash, a tecnologia Microsoft SilverLight — concorrente mais
proxima na area de tecnologias distribuidas para execu¢do em navegadores no
lado cliente — encontra-se num estagio bem inicial, sem penetracao suficiente para
se tornar uma saida viavel neste momento; € dificil obter numeros precisos sobre
esta tecnologia, mas a penetracdo do player SilverLight esta entre 17.6% (Hanes,

2008) e 25% (Microsoft, 2008), independente da versao.

Uma alternativa que faria mais sentido do que SilverLight hoje seria o uso da
tecnologia Java. Embora considerada mais rica em recursos e processamento do
que a tecnologia Flash, esta alternativa também ndo foi levada em consideracao
por possuir problemas adicionais de incompatibilidade entre versdes (Steinmeyer,
2005) e dificuldades de se obter informagdes precisas sobre a penetragdo de

diferentes versdes da tecnologia.

Finalmente, esta decisao sobre a tecnologia utilizada fica melhor fundamentada
quando consideramos algumas as plataformas escolhidas por aplicativos online
criadas recentemente, como os citados anteriormente — Aviary, Hobnox,
FontStruct, Pixlr, Pikifx, Sliderocket, Picnik, SumoPaint e Noteflight sdo
baseados em Flash, além de Onyx-VJ, SlideShowPro.net, Rsizr, Go!Animate e

outros.

3.8 Documentacgao e ajuda

Por se tratar de uma ferramenta que busca funcionar de maneira introdutoria a

producao de pecas multimidia, parte dos objetivos do projeto € disponibilizar
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informacgdes iniciais sobre a linguagem e seu editor de forma simples. Isso se
manifesta através de um menu que contém uma série de ligdes sobre a linguagem

e sua interface na ferramenta de edigao.

Arquiva Editar Inserir Exbir Controle ‘Web Ajuda Debug
Mave e
Abrir 3
Salvar crhs

Salvar Como 3
Fechar e

Licdo 14 - Criando listas de dados

1. O que o Frk

e dados. Primeiro, existem nds que sd0 especialmente voltados para a criagdo

2, Sobre os nés de entrada simples. Por exemplo:
3. Crianda nds non _—
ray Random#ay

4, Movendo nds

5. Redimensionanda nas

) RandomAay cria Umallstd [y oo oeee:
6. Nokas adicionais sobre os nds devalores aleatdrios dentro | 2eaec 9127908029
7. Sobre as ligagfes de uma faixa de valores 0.5355807934432352

0.70EE7 26909736463

8, Criando ligagtes
0684703223916 168

9, Regras para ligagdies

10, Manipulanda Igagdes " N - A u
5 ffico, voc# pode junta-los numa lista - isso & chamado de concatenag&o de

11, Lidando com dados

12, Lidanda com listas de dados

13, Lidands com listas de dados, continuago

14, Criando listas de dados

15, Entrada de dados

16, Usando entrada de dados

17, Entrada de dados interativa = =
- One name Another name
18, Questies da linguagem: condicionais
19, Questées da linguagem: loops de dados Concatanate
20, Notas finais
One name
Concatenate Another name

10
20
El}
4

]

Mota: voc pode pensar que seria uma boa idéia gue o nd de concatenagdn aceitasse mals do que dois parametros,
tornar mais facil a criagdo de grandes listas. Voc# esta certo. Mo futuro, alguns nos terdo um ndmero varigvel de

conectores de entrada, e o nd de concatenacéo é um deles. Por enguanto, ele estd fixo no padréo de 2 conectores de
entrada no entanto.

Figura 19 - Menu de ligoes, e uma li¢do aberta abaixo

Estas ligoes foram criadas como documentos do proprio Fnk. Isto permite ao
usudrio editar os nds apresentados diretamente, bem como copiar e colar
exemplos que sdo disponibilizados no decorrer das ligdes no préprio corpo de

texto.

Além destas li¢des iniciais, a linguagem também permite que desenvolvedores

utilizem referéncias que estao atreladas a cada nd especifico: cada ndé possui um
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documento proprio — que pode ser acessado através da tecla F1 ou do menu
“Referéncia de Contexto” no menu “Ajuda” — e que contém informagdes
adicionais sobre o uso de cada no. Este recurso visa oferecer um modo mais
focado de aprendizado ao usudrio, uma vez que ele pode escolher topicos para

pesquisa a partir do uso dos nés em que ele tem mais interesse.

File Edit Insert View Control 'web Help Debug

| default fok | Reference: Display (Graphic)

Display {Graphic)

This node displays graphic iterns that have heen generated

somewhere else. They are like itile screens for you lo see About fullscreen resolution
your content. They can also be set as fullscreen.

‘Wwhen using fullscreen mode, the resolution is set o the size determined
by the Display node's input parameters. Ifthe display node size doesnt
match your screen ratio, however, white bars will be created tofill.

Concatenate

= = = = = = = This display matches a This display matches a This display matches a
Selectthis display node and access 4:3 screen perfectly. 44 screen (TFT). widesereen (18:10) screen
the "Wiew" = "Fullscreen menu option

to make ityour screen. then use ESC The fullscreen (or image outpuf) size is independent of the Display node

10 go hackto editing the patch. size. You can have it be very small when editing and still have some high

resolutian inside

Figura 20 - Ajuda sobreo no “Display” (em inglés)

Assim como as licdes, os documentos de referéncia funcionam também como um
documento criado na propria ferramenta, servindo tanto como explicagdo da
funcionalidade de um n6 quanto como ponto de partida para patches criados pelo

usuario (muito embora nem todos os nds possuam esta referéncia atualmente).
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3.9 Testes de usabilidade

De modo a verificar a eficiéncia da interface de edi¢do basica da ferramenta, uma
rodada de testes de usabilidade foi realizada. Ela consistiu de um teste
exploratorio que buscava definir o modelo de comportamento de usuarios diante
de certas tarefas, e que passos deveriam ser tomados para solugdo de quaisquer

problemas encontrados.

3.9.1 Usuarios

Com base nos usudrios esperados da ferramenta, participantes de diferentes perfis

foram utilizados. Sdo eles:

* Usuario A: estudante universitario, trabalha com comunicagdo visual.
Usuario de sistemas Macintosh. Utiliza com maior frequéncia softwares de
edicdo de imagem como Illustrator, Photoshop e InDesign. Nao possui

conhecimentos de programagao.

* Usuario B: estudante universitario, trabalha com motion graphics. Usuario
tanto de sistemas Macintosh quanto Windows. Utiliza com maior
frequéncia o software Maya. Possui certo conhecimento de programagao,

inclusive com Max/MSP.

* Usuario C: estudante universitario, trabalha com design grafico para a web.
Usuario de sistemas Macintosh. Utiliza com maior frequéncia o software

Photoshop. Nao possui conhecimentos de programagdo, mas conhece o
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software Max/MSP.

* Usudrio C: diretor de arte, trabalha com design grafico para a web e
producdo sonora. Usuario de sistemas Macintosh. Utiliza com maior
frequéncia o software Photoshop e ferramentas de edi¢do de dudio. Nao

possui conhecimentos de programagao.

3.9.2 Formato e objetivos do teste

Este teste exploratorio iniciava-se com o editor aberto, ¢ um documento
disponivel para edicdo. Uma breve descricdo da linguagem e seu propdsito era
dada, sem nenhuma grande introdugdo sobre a interface. Em seguida, uma lista

de tarefas era passada ao participante, contendo tarefas relacionadas a:

* Movimentag¢ao ao redor da tela

* Selecao e remogao de nos

* Criagdo de novas ligagdes

Abrir/Salvar arquivos

O roteiro completo deste teste encontra-se como apéndice deste trabalho.

3.9.3 Erros apontados e corregoes

Embora tivesse uma natureza exploratoria e fosse bastante breve, varios problemas

foram encontrados na interface através desse teste.
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Um problema em especial foi apontado por todos os participantes do teste: no
projeto original, para a criagdo de novas ligagdes entre dois nds, usudrios deveriam
clicar num conector para iniciar a ligagdo, ¢ em seguida, clicar num segundo
conector para termind-la. Todos os usuarios, no entanto, esperavam que este
processo fosse realizado através de clicar e arrastar (drag'n drop), ou seja, clicando
num conector inicial, ¢ entdo arrastando a ligagdo para um segundo conector. A
solugdo, neste caso, foi modificar o processo de criagdo de ligagdes para permitir

que novas ligacdes fossem criadas através de drag do mouse.

Outras observagdes apontam para caracteristicas interessantes do uso de
aplicativos online por parte dos participantes. Também em sua totalidade, os
participantes evitaram utilizar atalhos de teclado, como atalhos para abrir
arquivos, salvar arquivos ou mover a tela de edicdo — os participantes ndo se
sentiam seguros para arriscar o uso de atalhos a menos que tivessem certeza de seu
funcionamento. Ao mesmo tempo, algumas caracteristicas normalmente so
encontradas em aplicativos comuns — como selecdo através de retangulos

desenhados pelo mouse na 4rea de edigdo — foram assimiladas bem rapidamente.

Finalmente, vale apontar este teste exploratorio foi realizado durante o inicio do
processo de desenvolvimento — somente alguns aspectos dos recursos bésicos de
edi¢do foram medidos. Testes mais longos e que buscam medir a real eficiéncia

do usudrio seriam necessarios para validagao de algumas decisoes de interface.
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3.10 Exemplos avancados

Por se tratar de um ambiente de desenvolvimento consideravelmente aberto, foi
necessario definir o escopo ao qual o projeto iria responder num estagio inicial.
Assim, dentro da proposta de aplicacdo multimidia, vérios exemplos de aplicagdes
multimidia finais foram planejados e criados, de modo que uma grande gama de
nos diferentes fossem necessarios para manipulagdo de niimeros, strings, dudio e

imagem.

Fle Edit Insert View Control ‘Web Help Debug

default frk | *chroma_circles.fk.

MNurnber of circles --= | 80

.
T

Figura 21 - Um exemplo sendo executado

Estes exemplos sdo auto-explicativos e estdo disponiveis nos arquivos entregues

junto deste trabalho.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento do projeto ocorreu sem muitas surpresas € consideramos o
resultado satisfatorio como estdgio inicial tanto para uma plataforma de
programacdo visual como para um editor rodando a partir da Internet.
Entretanto, no decorrer de sua implementagdo, diversos recursos e idéias
adicionais foram surgindo, fazendo com que o escopo do projeto crescesse de
forma acentuada. Muitas destas idéias tiveram de ser descartas, ou implementadas
de forma breve, para que o tempo limitado de desenvolvimento fosse focado em
necessidades mais urgentes da ferramenta. Aqui estdo listados alguns destes
recursos, bem como idéias que deverdo ser levadas em consideracdo em eventuais

evolugdes futuras do projeto.
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4.1 Manutengao de documentos online

O projeto inicial considerava realizar a edigdo de arquivos de patches diretamente
a partir do website, isto ¢, sem a necessidade de acesso a arquivos no lado cliente,
no computador do usudrio. Arquivos seriam criados e ligados a uma conta de
usuario, estando sempre acessiveis de qualquer lugar, desde que o usuario estivesse
conectado a Internet e devidamente autorizado em sua conta. Este ¢ o
comportamento geralmente escolhido por aplicativos executados a partir de

websites.

Este recurso foi posto de lado, no entanto, em prol de um modo tUnico de
gerenciamento de arquivos: acesso arquivos locais. Este modo de manutengao de
arquivos permitiu que o desenvolvimento fosse mais rapido, uma vez que
funcionalidades do lado servidor (banco de dados, mecanismos de autorizagdo e

cria¢do de conta, etc) nao tiveram de ser criados.

4.2 Mais nos

A lista de nos atuais pode ser definida como o vocabulario da linguagem utilizada
pelo editor Fnk. Este vocabulario conta atualmente com cerca de 60 tipos de no
diferentes para a criacdo ou manipulagdo de diversos tipos de dados. Ainda assim,
ele pode ser considerado como um vocabulario bastante inicial, uma vez que foi
criado com exemplos muito especificos em mente; muitos mais nos se fariam

necessario na tentativa de enriquecer as possibilidades da linguagem. Nesta lista
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se encontram especialmente nos para interacdo com dispositivos de hardware,

como Arduino, Make, joysticks, € outros.

4.3 Modulos de nés

Talvez a maior falha na forma como a linguagem Fnk funciona atualmente ¢ a
auséncia de recursos que possibilitem o agrupamento de diferentes n6s. Em sua
forma ideal, este recurso permitiria que subpatches fossem criados e reutilizados
em separado, funcionando de forma semelhante a fungdes em outras linguagens.
Desenvolvedores poderiam assim utilizar a propria linguagem para criar seus
proprios nods, com parametros de entrada e saida especificos, e reutiliza-los

conforme necessario.

4.4 Compartilhamento de documentos

Outro recurso normalmente encontrado em aplicativos online ¢ a possibilidade de
se compartilhar arquivos, isto €, permitir que documentos criados por um usuario
e atrelado a sua conta fossem abertos ou vistos por outras pessoas, através de um
simples endereco Internet que levasse ao documento. Este recurso seria
especialmente util por facilitar a difusdo de conhecimento, uma vez que autores
poderiam compartilhar seu trabalho com intimeras pessoas sem a necessidade de
disponibilizar arquivos em separado para transferéncia. Este recurso depende

diretamente do item anterior, e por isso, ndo foi considerado.
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4.5 Execucao e embed de patches

Ainda dentro da idéia de compartilhamento de arquivos, uma extensdo natural
seria permitir que o editor funcionasse também como um player em separado, isto
¢, permitisse que usudrios embutissem documentos criados no Fnk em paginas
HTML de sua propria autoria — assim como ja ¢ feito hoje, com o conteudo de
websites como YouTube, SlideShare, ¢ muitos outros. Tal funcionalidade
tornaria especialmente facil a desenvolvedores demonstrarem patches criados no
projeto, uma vez que nem mesmo a versao online do editor teria de ser aberta — o
resultado da execuc¢@o de um patch poderia ser diretamente inserida num artigo

criado num blog, por exemplo.

4.6 Edicao simultanea

Outro recurso que esta diretamente ligado a edi¢do de arquivos online e seu
comportamento ¢ a possibilidade de edigdo simultdnea de um mesmo arquivo por
diversos usuarios. Dentro dessa proposta, encontrada hoje em alguns editores de
arquivos online como Google Docs, Buzzword e outros, diferentes usudrios

poderiam editar um mesmo documento, de forma cooperativa.

4.7 Recursos da versao standalone

A versdo instalavel, atualmente, comporta-se meramente como uma versao
paralela a versdo online, com os mesmos recursos e limitagdes em relacdo a

linguagem. Ela deveria, no entanto, utilizar alguns recursos que sdo exclusivos a
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sua camada de execuc¢ao, tal como a leitura e gravagdo irrestrita de arquivos locais
(possibilitando a exportacdo de arquivos de animacdo quadro-a-quadro, por
exemplo), bem como sendo melhor adaptada para cada sistema operacional

diferente (utilizando menus nativos de cada plataforma, por exemplo).
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APENDICE A - Licoes internas

Para servir como introdug@o ao ambiente e a linguagem, o Fnk possui uma série
de li¢des que estdo disponiveis a partir do menu do programa. As li¢gdes cobrem
desde as ferramentas de edi¢do do programa até conceitos utilizados pela
linguagem, em compara¢do com linguagens imperativas comuns ou outros
ambientes semelhantes. Versdes destas licdes capturadas diretamente do

programa estdo disponiveis a seguir.
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Licdo 1 - O que € o Fnk

Bem-vindoia) ao Fnk!

Frk é urn arnbiente de programagdo visual no qual vocé pode manipular ndmeros, texo, imagens e outros tipos de
dados para criar resultados multimidia baseados em matematica. Ele & muito similar erm funcionamento a programas
cormo MaMSPUitter, weee, Pure Data, e outros. Ma verdade, Frktraz muita inspiragdo destes programas, mas busca
funcionar num ambiente Yeh.

Frk usa uma estratégia de fluxo de dados para programagdo. 1550 quer dizer gue no Fnk, vocé estd lidando com dados e
sua constante transfarmagéo, ao contrario de linguagens imperativas comuns no qual vocé lida com o fluxo de execugdo
g eventos.

Como resultado disso, no Frk, vocé nunca esta programando com comandos, mas sim com nos que geram,
transformarn e apresentam dados.

Por exemplo, agui esta um nd gque representa um ndmero: 1

E anui estd um nd gue representa uma string de texto: | Hella wadd!

1
Finalrmente, nds podem ter uma ligagio entre si, como estes: I
1

Quando nds estdo ligados, eles transmitem informagdes adiante. No modelo de execugdo do Fnk, dados séo criados e
passados adiante conforme sdo transformados. E porisso gue & uma linguagern de *luxo de dados®.

Urna coisa que € importante notar & que no Frk, ndo ha distingdo entre termpo de edigdoideservolvimento, e tempo de
execupdn. Nao ha compilagdo envolvida, entdo programas do Frk (chamados de Patches) estdo erm constante execugéo,
mesmo enguanto vocd ainda os estd construindo.

Leia as proximas ligdes para descobrir mais sobre o Fnk.
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Licdo 2 - Sobre 0s nds

Cada caixa que vocé vé no Fnk & urm nd (em inglés, "node™). Mas =40 a fundagdo do Fnk, e podem ser interpretados

como sendo um comando da linguagem do Frk.
Existern diversos tipos de nds diferentes disponiveis no Frk. Eles podem basicamente ser;

= Caixas de entradarsaida {nputiOutput boxes"y: 580 nds usados para mostrar dados, ou permitic 2 edigdo dos
rmesmos (comao urm ndmero oo algum tipo de textod. Vocé pode editar o conteddo destes nds com um duplo-cligue.
For exemplo:

2 Sormne kext

= Mds de entradalsaida interativos "Interactive KO nodes™: permitem gque o conteddo seja editado através de
interagdo corm o nd, como uma caixa de selegdo fcheckbox") ou uma barra de posicionamento "slider). Por
exetmplo, tante intaragir com estes nds, clicando dentro deles:

= Mds normais: usados para criar transformagdes de dados, usando um ou mais (oU até mesmao nenhuml)
pardmetro de entrada para criar novos dados. Agui estdo alguns nds diferentes:
Coz PI Tirning FromHSY +

= Mg de exibigdo ('Display nodes™): usados para 3 exibicdo de conteddo arafico; eles sdo como peguenas telas,
no gual vocd pode ver o resultado da execucdo de seu diagrama. Por exemplo, agui estd um vazio:
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Licdo 3 - Criando nos
Para criar um novo nd, vocé deve:

= Arrastar umn nd da lista de nds - o painel 4 esguerda da drea de edigdo; o,
= Dar um duplo-cligue em gualguer lugar da area de edigdo e selecionar um nd da lista.

Yocé perceberd que cada nd term um nome especifico, e uma categotia que ele representa. Existem, por

exemplo, nds relacionados a manipulagdo de ndmeros (Number) ou texta (String). Outras cateaarias
podem ndo estar diretamente relacionadas a urn tipo especifico de dado, no entanto.

Tente agoral Dé urm duplo-clique na area abaixo para abrir a lista de novo nd. Entdo selecione algum nd
da lista, ou comece a digitar o nome de um nd especifico para selecionar mais rapido.

* Mota: para manter a unidade da linguagern, 0s nds possuem seus nomes em inglés, independente da
linguagem selecionada para a interface do programa.
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Licdo 4 - Movendo nés

Manipular nds é facil. Eles s40 como pequenas caixas graficas gue vocé pode mover ou redimensionar.

MNa mmaioria dos nds, vocé pode clicar em qualguer parte do nd com Seu mouse para selecions-lo, depois
arrasta-lo com o mouse para mové-lo. Yocd percebera gue o cursor do mouse se transforma numa seta
cruzada para indicar que vocé pode mové-lo. Tente agora:

Iod ToRadians Transition

J& alguns nds reguerern gue vocé cligue numa area especifica para mové-los. £ o caso de nds de exibigdo
(Display) - como a grande drea negra @ reservada para interagdo, vocé deve clicar a area de selegdo para mové-lo
a0 irwvés. A drea de selecdo é a barra 3 ESQUERDA do nd. Tente maover este nd:

Cligue nesta area para
selecionar ou mover o ng --—-—--—--- =

Qutrog nds nao sdo interativos, mas também ndo deixardovocé selecions-los a0 menos gue vood cligue na mesma
drea designada para selegdo - a area normal @ selecionada para interagdo com o usuario. E o caso de checkboxes e

sliders:

Finalrente, vocé perceberd gue guando urm nd estd selecionado, sua cor muda para indicar 3 selecdo. Entdo, quando
estiver selecionado, vocé pode mové-lo usando as setas de seu teclado. Cada cligue move 05 nos selecionados um
pixel numa diregdo especifica. Apertar SHIFT & entdo pressionar a seta move em incrementos de 10 pixels.
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Licdo 5 - Redimensionando nés

Yocé pode tambem redimensionar nds. Isto ajuda a visualizar seu conteddo.
Para redimensionar nds, vocé pode simplesmente clicar na barra do lado direito de cada nd & arrastar. O cursor do mouse

se torna uma seta diagonal e vocé pode arrasta-la para mudar o tamanho de cada nd. Cada nd tem um tamanho minimo
e raximo. Tente redimensionar este nd:

Mod =--- Cligue e arraste nesta barra
para redimensionar o na

Yocd pode também redimensionar varios nds ao mesmao tempo. Tente selecionar todos 05 mddulos abaixo - pressionando
SHIFT e clicando em todos eles, ou desenhando urm retdnoulo de selegio ao redor deles - e entdo redimensionar gualguer
um dos nos. Yocé percebera gque todos os nds redimensionam-se junto, independente de seu tamanho original.

Cos

PI

Vooé pode também redimensionar com seu teclado. Assirm gue vocé tiver um nd selecionado, pressione CTRL (Windows e
Linug ou COMMAND (Macintosh) @ use as setas do teclado para redimensionar o nd em incrementos de um pixel.
Pressionar a tecla SHIFT antes permite a vocé redimensionar porincrementos de 10 pikels. Tente agora: cliqgue no nd abaio
para seleciona-lo, & use CTRL+setas ou COMMAND+setas para redimensioné-lo.

Map
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Licdo 6 - Notas adicionais sobre os nés

Outras regras classicas para edigdo de graficos se aplicam.
Para apagar um nd, selecione-o e pressione DELDELETE ou BACKSPACE.

Tod ToRadians Transition

“ocd pode copiar nds para a area de transferéncia (clipboard) selecionando-os e entdo pressionando CONTROL+C
ovindows e Linug ou COMMAMND+C (Macintosh), e entdo cold-los com CONTROL+Y ou COMMAND+C. percaba que
colar move 08 novos objetos para o centro da drea de edigdo; para cold-los na mesma posicdo, pressione
CONTROL+SHIFT+Y ou COMMARND+SHIFT+Y an invés.

Tod ToRadians Transition

Yocé pode também apagar nds ao mesmo tempo que os copia para a area de transferéncia - para fazé-lo, selecione
05 hds e entdo pressione CONTROL+X 0Aindows e Linug ou COMMAND+X (Macintosh).

Iod ToRadians Transition

Finalmente, para selecionar todos os nds, vocé pode usar o atalho CONTROL+A ou COMMAND +A.

Perceba que essas oppdes estdo todas disponiveis no menu "Editar".
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Licao 7 - Sobre as ligacdes

Al&m dos nds, ligagdes (ou "links", em inglés) sd0 também uma parte impartante do ambiente Fnk. Ligacdes
lewarn dados de um nd para outro. Veja este diagrama simples, por exemplo;

sel valor € transmitido pela ligagdo, e cheoa ao segundo checkbox, mudando-o. Tente

Estes sdo dois checkboxes ligados um ao outro. Quando o primeiro checkbox @ mudadao,
I clicar dentro do primeiro checkhox e veja 0 segundo checkhox mudar de acordo.

Ligagdes transmitern todo tipo de dados. Os nds abaixo, por exemplo, lidam com ndmeros e texto. Tente executar
urm duplo cligue em cada urm deles para mudar sed valor vocg vai perceber que o nd seguinte também muda seu
valor de acordo.

K] Crouble-click me!
k] Diouble-click met

Yood percebera que ligagdes sempre SAEM de e ENTRAM numa posicdo especial e cada nd. Estas posigles
sé0 chamadas de Conectores (ou"Connectors” em inglés), e cada conector serve um propdsito especial - eles
sdo como os pardmetros de fungdes (no caso de conectores de entrada) ou seus valores de retorno (no caso de
cohectores de saida).
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Licdo 8 - Criando ligagdes

Criar ligagdes & facil: vocé simplesmente preciga clicar num conector, arrastaro mouse para outro conectar, e entdo soltar o
hotdo do mouse. Ou, vocé clicar num conector & soltar o botdo do mouse, e entdo clicar num segundo conector para
estabelecer a conexdo. Tente agora: crie uma ligagdo entre os dois nds seguintes.

Perceba gque a ordern de criagdo da ligagdo ndo & importante: ligar urn conector de saida a um conector de entrada & o mesmo
fue fazé-lode forma inversa, j& que 05 dados sempre s80 enviados de um conector de saida de um hd para urn conector de
entrada em outro nd. E por isso que vocé ndo pode criar ligagdes entre dois conectares de entrada ou dois conectores de saida.

Ao criar ligagdes, vood pode soltar e clicar 0 mouse na drea de edigdo "enguanto® estiver desenhando uma ligagdo. Fazer isso cria
urn nove verive para a ligagdo, permitindo 2 vocé criar ligagdes que ndo s4o linhas dirstas. O caminho gue cada ligagdo percorre
n&o faz qualguer diferenga na data gue & transmitida - & um recurso meramente visual. Agui estio algurmas ligagdes de exemplo:

- - -
1 _ 2 2 2

Ern outras palavras, ao criar uma linagdo, cada cligue adicional na drea de edigdo cria um novo vértice. Clicar BACKSPACE ou
DELETE remaove o Oltimo vértice criado (como a ferramenta de selecdo polinonal do Photoshop).

Tente criar uma ligagdo entre 05 nds seguintes:
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Licao 9 - Regras para ligagdes

Ligagdes podem somente ser criadas entre dois conectares que carregam o mesmo tipo de dados. Vocé ndo pode ligar
urm conector com texto a urm conector com ndmeras, por exemplo. E porisso gue, guando vacé clica num conectar para
comegar uma ligagdo, outros conectores com o mesmo tipo de dado 580 destacados; dessa farma, vocé pode saber gue
conectores aceitardo aquela ligagdo. Por exemplo, tentar criar urna ligagdo usando o5 nds seguintes ndo deixara criar
ligagdes invalidas, de urn nd de entrada de strings a um nd de entrada de ndmeros.

2 Sorme bext
2 Sorne text

Lembre-se de que passar 0 mouse sohre um conector mostra que tipo de dado aguele conector manipula.

A maiotia dos conectores também permite que vocé tenha miltiplas saidas (mas ndo miltiplas entradash. [sto permite
gue 05 dados sejam duplicados e retransmitidos a diferentes nds, mudando todos o5 nds de acordo. Por exemplo:

Tentar criar urna nova ligagdo nurm conector de entrada que ja esta ligado a outro nd rermove a ligag3o existente. Para ver
isto acontecer, tente ligar o nd corm o ndmero "2" abaixo a0 nd da base: a ligagdo anterior & apagada e substituida pela
nova.

-
[
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Licdo 10 - Manipulando ligacdes

Ligagfies podem também ser selecionadas e manipuladas. Para selecionar uma ligagdo, clique na linha, ou desenhe uma
selecdo (clicando na area de edigdo) até que ela togue as linhas da ligagdo. Tente selecionar as ligagdes abaixo:

Pressionar DELETE ou BACKSPACE apaga as ligagdes selecionados.

Outras regras para ligagdes - levadas em consideragdo a0 copiar ohjetos para drea de transferéncia, ou ao mover ohjetos
dentro da drea de edigdo - tambem se aplicam:

= Ao selecionar dois nds gue estdo ligados, gualguer ligagdo entre eles & autornaticamente selecionada também.
= Yocé pode selecionar uma ligagio e usar as setas doteclado para mové-la. Mo entanto, ligagdes sd sdo copiadas para a
area de transferéncia e ambos 05 nds o gqual ela conecta forem copiados tambérn.

Ligagdes ndo podem existir s elas ndo estiverem ligando dois nds. Se vocé apagar um nd, todas as ligagdes conectadas a
ele sdo automaticamente apagadas tambérm.
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Licdo 11 - Lidando com dados

Programar no Fnk é feito através da constante transformacdo de dados. Isso se faz atraves do uso de nds que utilizam um ou
rmais pardmetros de entrada e que oferecem um ndmero de conectores de saida. Por exemplo, agui estido alguns nds de
transformagdo simples:

1 1 FI Helle word
[ ] . [ ]
+ oS Zin +

[ 1

-1 1,224 Helle vworld

Cada um destes parametros pode tambérm carregar um tipo diferente de dado. Meste moment, os tipos de dados usados
pelo Frk sdo0 0s seguinte:

= "Strings": todo tipo de texta

= "Murnbet": todo tipo de ndmera

«"Colof"; uma cor opaca, comao uma cor gue pode ser descrita usando-se o modelo RGE

= "Graphic”: uma composigdo de graficos vetoriais e imagens que descrevem um grafico gue pode ser exibido
="Image"; dados de cada pixel que compide uma imagem

Adicionalmente, o Fnk usa nimeros para descrever dados verdadeiroifalso (Booleanos - 0 significa FALSO, 1 significa
YERDADE. Mo caso de uma conversao, qualguer coisa abaixo de 1 & considerado falso; 1 ou mais alto & considerado verdada.



Licdo 12 - Lidando com listas de dados

Além de dados Unicos, a maioria dos nds no Frk também lida com listas CArrays™) de dados. Listas s80 um conjunto de
dados: assim, ao invés de transmitir um dado dnico, ligagdes podem carregar uma lista inteira deles.

Comao refaréncia, agui esta um nd de entradalsaida contendo um dado Onico:

Mas agui esta o mesmao nd,carregando dois dados distintos ao invés. Ele mostra os dados na forma de uma lista editivel:

01 ainda mais, ou tipos diferentes de dados:

0

) ] .28
Uma ligta de ndmeros: | Urna lista de checkhoxes: Urna lista de sliders:

0.75
1

Sevocé passar o mouse sobre um conectar que contérn uma lista de dados, ele mostrard o ndmero de itens que estaola
contidos. Mas podem entdo levar esses dados em consideragéo.

O mesmo se aplica atodos tipos de dados: ligagdes podern transmitir listas de graficos, imagens, strings, etc.

* Mota: usuarios do prograrma WA fwwaw v or) reconhecerdo listas como sendo analogas a "Spreads” no WA, Ambos
possuem a mesma idéia basica.
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Licdo 13 - Lidando com listas de dados, continuacédo

Mo Frk, guase todos 0s nos aceitam listas de dados cormo entrada também. Quando vocé usa listas de dados como
parametros de entrada, iss0 faz corm gue o nd de transformagio leve em consideragdo mdltiplos dados de entrada e
com gue ele crie uma lista de dados como saida tambem, ao processar 05 dados de cada item separadamente. 1sso
torna listas um recursos poderoso de desenvolvimento no Frk, ja gue permite ao desenvalvedor lidar com um grande
nirero de dados de forma facil.

Por exemplo, abaixo estdo demonstradas algumas transformagdes aplicadas a listas de valores numéricos. Repare
como cada resultado se relaciona com seus respectivos walores de entrada:

1 10 1 0
E]
g ig a 1.04713755 119
4 919;-‘ 209439510239
5 50 3 3.14159265358
+ Abs Sin
11 1 0
E]
22 a 086602540278

w
[}
o
I}
i}

0.86E02540378
1,22460635352

A
(NI
=

Nds geralmente levam todos os pardmetros de entrada em consideracdo e entdo criam uma lista de dados de saida
fue possui o mesmo ndmero de itens que a maior das listas de entrada disponiveis. Quando o ndmero de itermns de
entrada das listas ndo coincide, o nd circula nas listas de entradas sequencialmente. Abaixo estdo alguns exemplos
deste comportamento:

FRITIENE o B L RIVRPNIRE
EININ & 1 e FT0S
5
a
[N
| I RITTRN VR

oo oy
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Licdo 14 - Criando listas de dados

Existern varias maneiras de se criar listas de dados. Primeiro, existem nds gue s8o0 especialmente voltados para a criagdo
de listas de dados baeados em pardmetros de entrada simples. Por exemplo;

Limearfray Randomdrray
LinearArray c_na_ urr]a lista 0 RandomArray cr[a_uma lista 1854383564 1565 106
de valores distribuidos 0.2t de valores aleatdrios dentro 0.73483925 12649293
igualmente por uma faixa o0& de uma faixa de valores: 0.93447242591 11011
de valores: 075 10,8535 16227 1000445

1 0,2829696 182 1615696

E ze zevocé j4 tiver dados de um tipo especifico, vocé pode junta-los numa lista - isso € chamado de concatenagdo de
dados. Agui estio alguns exermplos:

10
20 30

-

Concatenate Circle Rectangle
e name Another name I

10 Concatenate

20 p Concatenate

20 [01]

I I <ne name

Cancatenate Another narme

20
20

S0

Mota: wvocé pode pensar que seria uma hoa idéia gue o nd de concatenagdo aceitasse mais do que dais pardmetros,
tornar mais facil a criagdo de grandes listas. Vocé esta certo. Mo futura, alguns nds terdo um ndmera variavel de
conectares de entrada, e o nd de concatenacdo & um deles. Por enguanto, ele esta fixo no padrdo de 2 conectores de
entrada no entanto.



Licdo 15 - Entrada de dados

U dos objetivos do Fnk é ser usado para interagdo. Existern algumas farmas diferentes que desenvalvedores podern usar
para criar dados para patches criados no programa.

Lma delas é através de nds de entrada e saida. Estes nds permiterm a entrada de dados quando urm duplo-cligue & realizado
em cada um deles:

Teat
List

1 Crauble-click me ta edit

(L RN ETLNE

Existern tambérm nos de entrada e saida interativos - checkboxes e sliders. Yocé pode interagir com estes nas ao clicar neles.
Eles gerarmn saidas Booleanas (0 ou 1) e numéricas, respectivarmente. Tente interagir com os nds abaixo e veja o resultado nos
nis seguintes.

0.E9306%

I I )

1 0476922

I ' 0
o d111d111141441141
0,2222222222222222

] 0,3333333333333333
[
1 0 EEEECCECEECECECE

0 EEEEEEEEEEEEEERE
0 FFFIFFIFIFTITIFT
0.2220222200200002
1



Licdo 16 - Usando entrada de dados

Entrada de dados pelo usudrio & geralmente empregada para fornecer pardmetros baseados em texto ou ndmeros para a execugdo
de urn patch. Dentro do Frk, é cormnurm ter ur ndmero destes nds distribuidos de forma a ajudar a verificagdo dos valoes gue estéo

passando poralgum conector, oU para permitir a modificagdo de parte do codigo visual, Por exermplo, mudar os pardmetros
disponiveis abaixo muda a forma como cada diagrama se comporta:

Mude o hdmero de retdngulos: _ .
_ Arraste o slider para mudar a cor dao circulo:

5 I

I 7 FrorHSW o
- ?
Lineatfsray \ Visihle?
— ] \
Rectangle \

Ou, vocé pode usar estes nos de entrada e saida para checar os valores atuais de algo. Por exemplo, urm nd & usado abaixo
para mostrar a posigdo atual de um objeto.

Transition

i
HHHHH #atual do objeta; | 145489993999
Rectangle -
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Licdo 17 - Entrada de dados interativa

Alérm de entrada de dados para 0 desenvalvedor, o Frktarnbérm permite alguns modos interativos de manipulagdo
de dados. Por exemplo, todos os nds de Display podem receber informagdes sobre o estado do mouse, & agir de
acordo - inclusive quando estd sendo usado em tela cheia. Tente over seu mouse sobre o nd abaixo e veja como os

nds de dados ligados a ele reagearm:

0 mouse estd dentro da Area do Display? 0 botdo do mouse estd clicado?

JU { il Estade relative da redinha do mouse
1)

O Frk tambérm permite entrada de dados pelo teclado. Isto & feito através de uma leitura constante das teclas listadas.
Tente pressionar uma tecla agora, e veja 05 nds seguintes mudarem - inclusive enguanto vocé estd editando um patch.

Eeybaard

ctd Shift
Cédign do caracters (ze houwer)

n

Cédigo da tecla

12

* Mota: devido a limitagfes de seguranga da plataforma Flash, nem todas as teclas funcionam no modo tela cheia. As
Unicas teclas supotadas em tela cheia 530 TAR (2), SPACE (32), e as setas (37, 38, 39 e 400, Aversdo standalone
(instalavel) permitird todas as teclas no futuro, no entanto.
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Licdo 18 - Questbes da linguagem: condicionais

Por ser baseada num modelo de fluxo de dados, alguns recursos gue podem soar dbvios em linguagens imperativas comuns
nED 580 muito praticos no Frk.

Um destes recursos @ o uso de condicionais. Enguanto em muitas linguagens vocé possa ter um bloco IF.ELSE (ou similares)
decidindo o que deve ser executado & quanda, no Frkvocd nunca estd lidando corn o fluxo de execucdo, mas sim com o fluxo
de dadog. Isto guer dizer gue TODO o cadigo @ executado, sempre; ndo existern condicionais de fluxo de codigo.

0 gque vocé pode usar, no entanto, 30 condicionais de dados que permitern a vocd escolher o dado gue vocé quer - isto @ feito

através de nds de Switch "chave™). Eles funcionarn de raneira similar a condicionais “inling" que vocé encontra em muitas
outras linguagens. Par exemplo, ligar’desligar o checkbox ahaixo escolhe entre dois valores diferentes:

0

E operagdes condicionais s3o feitas por nds de comparagdo que retornarm um valor Booleano {0 ou 1) que pode entdo ser
usado por um nd de Switch. Por exemplo, arraste o slider abaixo - o checkbox liga quando o slider passa da metade.
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Licdo 19 - Questdes da linguagem: loops de dados

OQutro recurso comunemente encontrado em linguagens imperativas mas sem uma equivaléncia direta em linguagens de
fluxo de dados $40 100psS -como 05 que vood cria com blocos FOR, WHILE, DO, ete. Isto & porgue, no Frk, cada nd é
processado somente urna vez por cada ciclo de execucdo - vocdé ndo pode ter o fluse de execugdo preso e constantemente
executando urmn mesmo grupo de nds. De forma similar, vocé ndo pode criar ligagdes que erviam dados de volta a nds
gue jaforam executados - patches no Frktém de ser um diagrama aciclico, isto &, o pateh pracisa de inicios e fins bem
definidos.

Mo entanto, no Fnk, wocé pode instruir ligagdes especificas para serem *atrasadas™. Isto faz com gue elas mantenham
seus dados até o praximo ciclo de execugdo, e funcionem como um tipo de chave para loops. Este 8 um exemplo deste
comportamento:

Execupdo constante do diagrama faz corn que o nd aurmente seu praprio valor, urna unidade porframe. Este tipo de ligagdo
normalmente ndo seria permitida; no entanta, coma a ligagdo gue envia dos dados de volta ao comeca do diagrama & uma
ligacdo *atrazada®, ela € valida. Perceba a corverde da ligagdo - isso 3 identifica como uma ligagdo atrasada.

E impartante, como referéncia, citar que outros ambientes de programagdo semelhantes tém diferentes solugdes a este
problema do loop. O Max, por exemnplo, deixa desenvalvedores criarem gualguer tipo de ligagdo, mas a execugdo sempre
seguUe a mesma ordern - direita para esguerda e cima para baixo. 1sto guer dizer gue a transformagdo dos dados depende
da posicdo do nd - na pratica, & como se ele possuisse lgagdes atrasadas, mas elas nunca s30 visivels a menos que o
desenvolvedar tenha conhecimento das regras de fluxo de dados no Max.

Ja no WA, g execugdo de nds segue a ordem das ligagdes. Esta € uma maneira mais previsivel de lidar com
transformagdes de dados, e & também a maneira com gue o Fnk se comparta. No YW\, no entanto, loops ndo sdo
permitidos automaticamente - vocé term de passar seus dados através de urm nd de atraso CFrameDelay"), que entao lida
cam oinicio e final de execucdo de cada loop de transformagdo de dados. E embora a solugdo usada no Fnkfuncione de
forma sermelhante, ele o faz através de ligagdes atrasadas, ao invés de nds atrasados.

Yood pode tambérm definir urma ligagdo normal como sendo urma ligagio atrasada - simplesmente use a opgéo "Editar =
Ligagdo = Atrasada" no menu. |sto & Otil se vocd quiser definir a5 dreas erm gue vocé quer gue sed atraso ocorra, Vood pode
ugara mesma opgdo para remover o atraso de uma ligagdo, mas somente se isso far permitido - isto &, e ndo hauver
nenhum loop que dependa da ligagdo atrasada.
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Licdo 20 - Notas finais

As lighies basicas sobre o Fnkterminam agui. Esperamos gque elas tenham servido como uma boa introdugdo & linguagem e
a0 ambiente de programagido.

Mais importante, se vocé quiser aprender mais sobre o Fnk, existern maneiras ainda melhores. Todos os nds devem possuir
urna referdncia propria, que ensinam avocd como usé-los através de exemplos; para acessar essa referdncia, simplesmente
selecione urm nd e cligue F1 (ou use a opgdo "Ajuda = Referéncia Contextual® no menuj.

Por exernplo, selecione qualguer um dos nds seguintes e aperte F1 para abirir urn patch de referéncia sobre cada um deles:

+ - Lineardray Transzition

Isto permite a gualguer urn aprender no sed proprio ftmo e sobre 05 tpicos gue quiserem - em geral, acessar a referéncia de
algum nd no gual vocé term interesse levara a diversos nds e exemplos relacionadas, hem como informagdes mais
aprofundadas sobre cada recurso da linguagem Frk

Adicionalmente, outros exemplos mais praticos devern estar disponiveis em hreve para referéncia.
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APENDICE B - Roteiro de testes iniciais

Este ¢ o roteiro que devera ser seguido pelo facilitador durante testes de
usabilidade do software. Ele contém indicagdes gerais de como o teste serd
realizado, bem como informagdes que deverdo ser fornecidas aos participantes (na

forma de frases em destaque e entre aspas).

Introducio e agradecimentos

“Obrigado por concordar em participar desta avaliagdodo software.”
Objetivo, formato, e o papel do participante

“Vocé ajudara a completar uma série de tarefas dentro de cendrio especificos; nosso
objetivo é descobrir o qudo facil ou dificil vocé achara cada uma dessas tarefas. Vocé

também serd perguntado sobresua experiéncia ao final desta se¢do.”
O papel do facilitador

“Estou aqui para gravar suas reagoes e comentarios no programa que vocé verd. Nado
poderei oferecer nenhuma sugestdo ou dica, faga de conta que ndo estou aqui. Existirdo

momentos, no entanto, em que pedirei para vocé explicar porque vocé disseou fez algo.”

Pontos a manter em mente

e “Este teste ndo € sobre vocé; estamos testando o software. Entdo, nio se
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preocupe em cometer enganos. Eles sdo esperados.”

“Nao existe resposta certa ou errada. SO queremos saber se o software

funciona bem para voce.”

“Se voce sentir que ndo pode completar uma tarefa com a informacao que
vocé€ recebeu, por favor nos avise. Eu perguntarei o que vocé faria numa
situacdo no mundo real e depois irei ajuda-lo ou mové-lo para o préximo

cenario.”

“Estaremos gravando esta secdo para estudos futuros se necessario. Seu

nome nao sera associado aos dados ou resultados desta avaliagdo.”

“Seria positivo se vocé falasse sobre o que estd pensando ou fazendo,
pensando em voz alta. Demonstracdes de confusdo, frustragdo, ou alegria

sdo positivas.” (Demonstrar antes)

“Se vocé cometer algum engano, continue.”

“Ao usar o software, faca-o como vocé faria em sua casa ou escritorio, da

forma mais relaxada possivel.”

“Vocé tem alguma questdo antes de iniciarmos?”

O facilitador ndo deverd demonstrar surpresa ou emocdo. Nao faga perguntas

diretas sempre. Mantenha o foco no que os participantes esperam que acontega.

Ficha do participante
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Apos o teste, perguntar ao participante:

Plataforma mais usada

* Programas mais usados, e seu nivel de experiéncia em cada um deles

Area de atuacio profissional

Nivel de conhecimento de programacgao

Tarefas de teste

Mostrar o patch basico.

“«

ste é o software Fnk. Ele é usado para programagdo visual. Ele funciona através de

nos e da ligagdoentre eles.”

1. Remocio de nos: este teste visa medir de que forma o usuario seleciona o nd
(clicando, ou desenhando um retangulo de selegdo), e como ele faz para apagé-lo
(backspace, delete, ou através de algum menu). “Esteno esta solto, sem estar ligado a

nenhum outro no. Apague-o.”

2. Movimentacio da tela: feito para medir qual o processo de movimentacao da
area de edi¢do escolhido pelo usudrio (barras de rolagem ou através do atalho
espago + drag'n drop como em ferramentas de edi¢do). “Vocé percebe que estas
ligagoes levam a algum no, que esta fora da tela e alem do seu alcance. Digamos que

vocé queira visualizar este no. O que vocéfaria?”
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3. Insergao de nos: a idéia ¢ ver qual o comportamento padrdo do usuario para
criar uma ligacdo sem saber mais sobre o recurso. ‘“Vocépode perceber que ligagoes
podem ser criadas entre dois conectoresde nos distintos. Estes dois nos podem ser ligados

por seus conectores. Tente criar uma nova ligagdoentre eles.”

4. Manipulacdo de arquivos: idealizada para conferir se o usuario aciona os
atalhos de teclado (como “Ctrl+0O”, “Ctrl+S”) instintivamente, € quais, ou se vai

i u. “Salve as mudancas que vocérealizou num arquivo’, “Agoraabra este
direto ao menu. “Sal d l ‘A bra est,

mesmo arquivo.”
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ANEXO A - Estatisticas de versao Flash

O grafico abaixo, obtido através da ferramenta de estatisticas instalada no website
do projeto, indica a versao do Flash Player encontrado em todas as visitas nao-
unicas realizadas ao website durante o0 més de novembro. Visitas realizadas pelo

autor sdo filtradas e excluidas destas estatisticas.

ffnnkk.org
Flash Versions Nov 1, 2008 - Nov 19, 2008

1,158 visits used 18 flash versions

Site Usage

Visits Pages/Visit Avg. Time on Site % New Visits Bounce Rate
1,158 277 00:03:09 72.11% 40.07%
% of Site Total: Site Avg Site Avg: Site Avg: Site Avg:

100.00% 2.77 (0.00%) 00:03:09 (0.00%) 72.11% (0.00%) 40.07% (0.00%)
Flash Version Visits Visits Visits
H 10.0r12 779 67.27% 20.64%
W 9.0r124 239 20.64% 5.35%
H 10.0r2 62 5.35%

9.0 1115 29 2.50% e
W 9.0r45 14 1.21%

(not set) 10 0.86%

9.0 r151 4 0.35% 67.27%

10.0 b218 3 0.26%

10.0 d26 3 0.26%

10.0.2 d26 3 0.26%

1-100f18

Flash Version Visits Visits Visits
B 9.0r47 3 0.26%
® 10.0r0 2 0.17%
m90r16 2 0.17%

10.0d13 1 0.09% g5 96%
= 10.0 d20 1 0.09%

10.0 d604 1 0.09%

9.0r28 1 0.09%

9.0 r60 1 0.09%

11-180of 18
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ANEXO B - Estatisticas de upgrade do Flash

A tabela abaixo, obtida através da ferramenta de andlise de logs instalada no

website do projeto, lista os referrals do website durante o més de novembro, isto €,

de que sites os visitantes obtiveram o link para visitar o site do projeto. A

quantidade de upgrades automaticos do Flash realizados pelo website (97) ¢

indicada pelos dados da segunda linha (uma vez que a atualizagdo do plugin

realizada uma redirecionamento apos a instalagdo com sucesso, imperceptivel para

o0 visitante).

Statistics for: fnnkk.org
Last Update: 20 Mow 20028 - 00:00
Reported period: Month Moy 2008

Close window

Links from an external page {other web sites except search engines)

Total: 102 different pages-url
http://mrdock.comsblog/past/ang/
http:/fwww macrormedia.cormydsoftware/flash/about/installerredirect. .
http:/fmrdooh.com/blogs
http://zehfernando.com 2008/ air-15-is-out-fnk-follows-suitd
http://zehfernando.com
http /v netvibes.com
http:/fzehfernando.com/projects
http://twitter.comshome
http:/fricardocabello.com/blogs
http:/flabs.zeh.com .br/blog/?page_id=97
http:/fricardocabello.comsblog/postiang/
http:/fkevinean.com
http:/fwww vimeo,.com/210934 3
http://mrdach.comdrss/
http://zehfernando.comy 2008/ etting-the-fnk-out/
http:/¢hosted.zeh.com.br
http Aftwitter.comshy sy sk
http://hosted2 zeh.com.br
http:/fwww macromedia.comdsoftwareflash/aboutfindex html
http:/fzehfernando.comscategory flashs
http:/fwww vimeo,comy/2191017
http A ftwitturly .com

http://b.hatena.ne jpfadd?mode=confirmetitle=Fnk%:20% 28alpha%299%2..,

http:/fwww macrormedia.comdsoftware/flash/about/so_redirect. swf
http://delicious.com/y .ocodop

http:/fvimeo.com,/2191017

http:/fwww doom3world org/phpbbz/viewtopic.phprt=22142

[ Pages | Percent
149 19.4 9%
a7 12.6 %
az 1.9 %
57 7.4 %
51 6.6 %
45 5.5 %
28 3.6 %
23 2.9 %
23 29 %
18 2.3 %
18 23 %
1 14 %
8 1%
7 0.9 %
7 0.9 %
5 0.6 %
5 0.6 %
4 0.5 %
3 0.3 %
3 0.3 %
3 03 %
3 0.3 %
3 0.3 %
3 03 %
3 0.3 %
3 0.3 %
3 0.3 %
3 0.3 %
3 0.3 %

Hits
149

T T I R R R A )

Percent
194 %
126 %
11.9 %
74 %
6.6 %
5.6 %
3.6 %
2.9 %
2.9 %
2.3 %
2.3 %
14 %
1%
0.9 %
0.9 %
0.6 %
0.6 %
0.5 %
0.3 %
0.3 %
0.3 %
0.3 %
0.3 %
0.3 %
0.3 %
0.3 %
0.3 %
0.3 %
0.3 %
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ANEXO C - Taxa histoérica de adocao do
Flash Player

Os dados abaixo foram obtidos através da pagina oficial de informagdes sobre a
tecnologia Flash — http://www.adobe.com/products/player census/flashplayer/
version_penetration.html — e pesquisas de versoes anteriores desta pagina através

do website http://web.archive.org.

100 ’
80
60
40
20
0
<« (% [ (% “ % [ (% “
%ﬁ 0’;% OQO%A (/’)&0 OGO%» (/’;% OQO%» O’;% OQO%» O’)Ls:9 OQO%» 0755006’0%” (/’;%,OO@O%» O’)g%%o%f (/’)@@
e00‘33290V"og’oo%geoV"o;’oo 50 900900‘:5;90 SO0 0500 O 0508 0 s s 0 O s 0 005
N e R R e A A e N A
mmFlash Player 2 ™= Flash Player 3 Flash Player 4 m=Flash Player 5 = Flash Player 6
Flash Player 7 mmFlash Player 8 Flash Player 9 mmFlash Player 9.115

2000 0 2002 2003
Jun | Set ar | J ar  Jun Set Dez
96.0/ 97.6/ 97.4 98.3] 98.3) 97.8/ 97.8/ 98.0 98.4| 97.4/ 98.00 97.9/ 98.0/ 98.3| 98.2 98.2
94.7| 97.1 96.6, 97.8/ 97.8 97.4/ 97.6/ 97.8 98.3| 97.3] 97.9 97.8/ 97.9| 98.1] 98.1] 98.2
89.5/ 93.0 93.8/ 95.1| 96.4/ 959 96.3) 97.1| 97.7 97.0 97.5 97.5 97.5| 97.9/ 98.0, 98.1
54.6/ 67.00 71.7| 86.2] 90.3] 90.2 92.0 93.5 95.4| 94.8 955 96.2 96.4 96.7 97.3] 97.3
0.0 3.2/ 30.2/ 53.00 71.7 83.8/ 86.3] 90.0 92.5 93.5 94.1| 953 95.1
0.0, 7.2 289 52.5 66.7 76.4 82.8

2008
Jun

97.7| 97.3
97.2| 97.2) 96.0/ 98.3] 98.7 99.3] 99.1] 98.8
94.8/ 95.8 94.8) 97.3] 98.1 99.3] 99.1 98.8 98.8 99.0 98.6
69.3| 86.0 89.1 94.2/ 96.3] 98.5| 98.4/ 98.3 98.5 98.7| 98.3
0.0 359 558 834 90.3 933 957 972 97.7 97.7
0.0 61.8 81.7 894
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