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Resumo

Este artigo tem como objetivo, realizar uma comparagdo
entre os ambientes de programacdo, Processing e
OpenFrameworks. Assim como um estudo de caso de um
jogo implementado nos dois ambientes. A comparagao, se
limita no escopo, do aprendizado, desenvolvimento de
codigo, eficiéncia e utilizagdo de diferentes interfaces.
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1. Introdugao

O intuito deste documento ¢ fomentar a
discussdo de algumas ferramentas open source utilizadas
por artistas para produzir jogos ¢ a chamada “Algorithmic
Art” que € um tipo de arte gerada, composta ou construida
por algoritmos. Este tipo de arte utiliza vérias teorias
matematicas com o objetivo de produzir de forma de arte
automatizada e randdmica.
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Figura 1: Exemplo de Algorithmic Art utilizando o conceito de
Fractal;
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As plataformas de desenvolvimento discutidas
compartilham um objetivo, o de procurar facilitar a
programagdo encapsulando alguns acessos de baixo nivel
a dados ou modificando a linguagem de programagio
tentando simplifica-la. Para aqueles que nao sabem
programar possam iniciar neste ramo de um modo
simplificado.

A discussdo tera enfoque nas plataformas de
desenvolvimento  Processing e  openFrameworks,
relevando seus pontos fortes e suas deficiéncias
separadamente, assim como uma comparagdo entre as
duas ferramentas ao final. A analise tera enfoque nas
questdes de aprendizado, facilidade de configuragéo,
capacidade de adicionar recursos e o uso em diferentes
interfaces. Na comparacdo entre as duas plataformas foi
feito um estudo de caso, implementou-se um jogo nas
duas plataformas, para comparar a implementagdo e a
eficiéncia entre elas.

2. Processing

Processing ¢ a primeira ferramenta criada para
artistas por artistas, o seu desenvolvimento foi iniciado no
MIT Media Lab por dois estudantes de graduacdo Casey
Reas e Benjamin Fry em 2001. A meta inicial de seus
criadores era encontrar uma forma de escrever codigo fonte
que dé suporte e possa inspirar o processo de criacdo.
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void setup i}
1
sizel200, 200);
for{int i=0; i<num; it++) {
ax[i] = 50
avl[i] = height/Z;
}
framelate (30) ;

]

void deasr()
1
background (519 ;

4/ Shifr all elements 1 place to the lafe
forfint i=l; i<num; it+) {

ax[i-1] = ax[il;

ayli-1] = aylil;
+

Figura 2: Screenshoot da IDE do processing ;
Processing é uma linguagem de programagio open
source ¢ um ambiente de desenvolvimento para alunos,
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artistas, designers e pesquisadores programarem imagens,2.2 Desvantagens

animagdes, jogos e interagdes.

imagens.

O ambiente de desenvolvimento do Processing ¢
bastante simples, ver figura 2, comparado a outros
ambientes de desenvolvimento existentes no mercado. A
simplicidade ¢ uma forma de atrair usuario que nao possui
experiéncia em programagdo. Desta forma um iniciante
pode criar um programa com poucos minutos de estudo, e
usuarios avangados podem fazer bibliotecas adicionais
com maiores recursos e acrescenta-las ao Processing. Este
suporte aos diferentes niveis ¢ uma das metas do
Processing.

Processing ¢ uma linguagem parecida com
JAVA, ou seja, Processing foi feito baseado em JAVA com
certas simplificagdes e alguns acréscimos na linguagem.
Possui licenca GLP e LGPL. A GLP diz que todo trabalho
derivado também deve ser open source, ja a LGPL deixa
livre a escolha da licenga dos trabalhos derivados.

2.1 Vantagens

A principal caracteristica do Processing ¢ o facil
aprendizado, a modificagdo feita em sua linguagem base
juntamente com os métodos de ensino disponiveis
(exemplos, comunidades e livros texto) tornou o
aprendizado extremamente rapido, bastando alguns
minutos de leitura e poucas linhas de codigo para
conseguir resultados incriveis.

Outro fator importante ¢ a sua instalagdo, basta
fazer o download da IDE compilada para a sua plataforma
(Linux, Windows e MAC OS) que possui o compilador
embutido e entdo executar a ferramenta. A IDE do
Processing ¢ bastante simplificada e amigavel, ver figura
2. Permite gerenciar projetos simples. Possui um sistema,
relativamente simples, de adi¢do de novas bibliotecas,
bastando adicionar a nova biblioteca no diretorio de
bibliotecas do Processing.

Possui uma comunidade muito grande, talvez
pelo fato de ser uma das primeiras ferramentas do seu
tipo. A sua comunidade possui um grande niimero de
usuarios ativos e dedicados. Além da comunidade no qual
pode-se conseguir ajuda, diversos exemplos e novas
bibliotecas feitas por entusiastas, Processing possui
diversos livros texto que ensinam a utilizar o ambiente de
desenvolvimento os quais alguns sdo citados nas
referéncias. E principalmente o apoio do MIT Media Lab .

No quesito de utilizacdo em diferentes interfaces
o fato de utilizar como linguagem base JAVA faz com que
Processing tenha varias bibliotecas para acessar
dispositivos via bluetooth, porta serial, etc. E possui facil
comunicag@o com dispositivos como o Arduino que pode
ser acessado em http://hardware.processing.org/ .Um
exemplo pratico foi a completa comunicagdo entre o
Processing e o wiimote que pode ser comprovada na
figura 3, além deste exemplo outros serdo citados no item
2.3.
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A especialidade da
linguagem de programacdo Processing ¢ gerar e modificar

O fato da linguagem base ser JAVA, resulta em
vantagens e desvantagens. A principal desvantagem esta
no quesito desempenho, pois JAVA ¢ uma linguagem no
qual o cédigo final ndo é executado diretamente na
maquina alvo e sim interpretado pela maquina virtual
JAVA da plataforma vigente. Em aplicagdes que exigem o
maximo de recursos graficos, como jogos, isto ¢ um fator
que causara queda no desempenho, consequentemente
atraso na exibi¢do de uma cena o que leva o jogador a
parar de jogar.

A IDE por ser simples ndo suporta a criacao de
projetos mais complexos. A criacao de bibliotecas deve

ser feita em outro ambiente de desenvolvimento.

2.3 Exemplos

A seguir serdo apresentados alguns exemplos de
programas e jogos feitos utilizando o Processing.

)

Figura 3: Video de uma aplicagdo que utiliza o Wiiremote.
Fonte: http://www.vimeo.com/1489202

2
410 +683

Figura 4:Jogo Space Rider feito em Processing.
Fonte:http://space.wliia.org/

3. Open frameworks

O OF(Open Frameworks) ¢ desenvolvido e
mantido por Zachary Lieberman e Theo Watson. Os dois
possuem formagdo artistica, o primeiro é americano com
bacharelado no Hunter College em artes e um mestrado de
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design e tecnologia em Parsons School of Desing, ja o
segundo ¢ britanico e possui bacharelado em arte e desing
na Parsons School of Desing. Apesar de possuir
basicamente os mesmos objetivos que o processing o OF
ndo possui uma IDE simples propria e a linguagem ¢ o
CH++.

program starts here

T

main.cpp
where you write your code

testApp.h testApp.cpp

the cool code you can use in
your projects ~

ofSimpleApp - ofGraphics - offmage - of [rueTypeFont - ofVideoPlayer
ofVideoGrabber - ofTexture - ofSoundPlayer - ofSoundStream - ofSerial - ofMath -ofUtils

openFrameworks

the base libraries

openGL GLUT freeimage

freetype

fmod rtaudio quicktime openCV

Figura 5: Estrutura basica de um programa em OF ;

OF nZo ¢é uma linguagem de programagdo, ele é
um framework. Um framework é uma ferramenta que
fornece determinadas fung¢des que provéem acesso a
determinados dados de baixo nivel, necessarios para o
correto  funcionamento da aplicagdo, de forma
encapsulada, ou seja o programador pode manipular estes
dados em alto nivel de abstracdo e ate mesmo niao
manipular estes dados em alguns casos. Desta forma
consegue-se programar em um nivel de abstracdo ainda
maior.

Uma analogia que pode ser feita com o conceito
de framework ¢ que vocé esta dirigindo seu proprio filme
e decidiu trabalhar com uma empresa produtora de filmes.
A empresa arruma o local, fornece toda a infra-estrutura
necessaria. Ela faz com que todo mundo esteja no set de
gravacao fazendo seu trabalho e vocé decide o que vai
acontecer no set de gravagdo quando todo mundo estiver
pronto. OF ¢é a empresa produtora de filmes que cuida de
todo o processo administrativo e logistico, deixando vocé
se concentrar no processo criativo.

A estrutura de um projeto em OF segue um

padrdo que esta representado na figura 5. O programador
deve ter em seu projeto pelo menos 3 arquivos, o
main.cpp, o testApp.cpp e testApp.h. A fungdo destes
arquivos ¢ a seguinte:
-main: criar o objeto ¢ inicializar a execug@o do programa.
-testApp: Instanciar o objeto testApp, derivado do objeto
padrao ofSimpleApp, e sobrescrever os métodos definidos
para a classe ofSimpleApp.

OF possui licenga LGPL. Este tipo de licenga
coloca restrigdes no proprio programa, mas deixa livre a
escolha do tipo de licenca dos trabalhos que estdo
relacionados com este programa.

3.1 Vantagens

OF nd3o possui seu proprio compilador, logo
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qualquer usuario avangado pode utilizar as chamadas de
baixo nivel assim como as de alto nivel disponiveis pelo
OF. Este fator deixa o programador utilizar todos os
recursos da extensa linguagem C++, recursos como
heranga de classe o qual ¢ impossibilitado de ser utilizado
no Processing.

Utiliza IDEs avangadas para a realizacdo de
projetos, as IDEs utilizadas sdo Code::Blocks (Windows/
Linux), DevC++(Windows) ¢ Xcode (Mac OS). Estas
IDEs permitem o uso de ferramentas avancadas.

Muito facil adicionar novas bibliotecas ao OF,
contanto com um manual de como fazer isso no proprio
site ¢ uma comunidade de entusiastas que sempre estdo
produzindo novas bibliotecas. Existem bibliotecas de
visdo computacional, comunicagao bluetooth,
manipulacdo de video (quicktime), etc.

3.2 Desvantagens

A linguagem C++ ¢ uma linguagem que pode ser
considerada dificil, em relacdo a JAVA, o uso de ponteiros
¢ considerado por muitos um excelente recurso
computacional mas ¢ bastante complexo de ser utilizado.

Comparado com o Processing o OF ainda esta
em sua fase inicial, pois ¢ um projeto relativamente novo
ainda esta na versao de teste. Logo possui deficiéncias em
sua documentagdo e em manuais introdutdrios. Mas
acredito que com o tempo esta comunidade consiga
diminuir estas deficiéncias. Assim o aprendizado se torna
complexo e demorado para iniciante.

O fato de utilizar IDEs avangadas pode deixar o
iniciante um tanto quanto perdido, por causa das inumeras
ferramentas disponiveis. Mas quando se deseja fazer
projetos mais complexos nao existe outra opgao.

3.3 Exemplos

A seguir serdo apresentados alguns exemplos de
jogos ¢ arte feita utilizando o Open Frameworks.

1))

Figura 7: Projeto Drawn
-drawn : projeto que faz com que desenhos feitos a tinta
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parecem ter ganhado vida. Ver figura 7
http://thesystemis.com/drawnlnstallation/

2)
-Audio Space: projeto no qual vocé pode deixar uma
mensagem em algum lugar da sala e para que outra pessoa
consiga escutar essa mensagem ela deve estar exatamente
no mesmo lugar no qual vocé deixou a mensagem. Figura
8.

http://muonics.net/site_docs/work.php?id=15

Figura 8 Equipamento utilizado no projeto Audio Space;

4. Implementacgao- Processing vs OF

Como estudo de caso, implementou-se um jogo
que utiliza como base a iteracdo entre diferentes tipos de
espécies(Figura 9). No caso existem trés tipos de espécie, as
plantas, os herbivoros e os predadores. As plantas sdo
representadas por circulos verdes, os herbivoros por
quadrados azuis e os predadores por quadrados vermelhos.
Na cadeia alimentar deste ambiente, os herbivoros podem
se alimentar das plantas, mas sdo presas dos predadores. E
cada espécie, exceto as plantas, podem se reproduzir com o
contato direto entre outro individuo da mesma espécie. O
jogador controla um predador, que é representado pela cor
roxa de forma a diferencia-lo dos outros predadores, que
pode se movimentar por todo o plano utilizando as setas
direcionais, para comer um herbivoro basta colidir com o
mesmo e para a reprodugdo ¢ necessario o contato direto
com outro individuo da mesma espécie.

O objetivo do jogo e fazer com que os predadores
salvem as plantas, dessa forma € necessario que se elimine
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OF, cerca de 815 linhas, ficou maior do que o codigo em
Processing, cerca 600 linhas. E a complexidade de
programacdo foi maior no OF, devido a alocacdo dindmica
e utilizacdo de ponteiros, facilidades que a linguagem JAVA
possui em relagdo ao C/C++.

[elE]Es

Frame Rate:59 325577

Figura 9: Screen do jogo rodando em OF.

No quesito eficiéncia, o codigo em OF se
mostrou extremamente rdpido em comparaciao ao codigo
em Processing, utilizando tanto a biblioteca OpenGL e a
P3D. Como pode ser comprovado no grafico da figura 10.

Processing vs OF
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a espécie dos herbivoros cuja reprodugﬁ_o ¢ muito répida,Figura 10:Grafico comparativo entre o FPS do Processing ¢ o
OF.

antes que eles acabem com as plantas.

O codigo em Processing, foi feito com base nos

Os resultados obtidos neste documento foram realizados

trabalhos de arte e vida artificial de Emiliano Causa, osium laptop DELL XPS M1530, Intel® Core™ 2 Duo

codigos em Processing do Emiliano Causa
disponiveis no site:
http://www.biopus.com.ar/emiliano/tutorial_vida_artificial/index.html

estdoProcessor T7250 2,00GHz, 3GB Dual Channel DDR2
SDRAM at 667MHz ,160GB 7200rpm .

5. Conclusao

A implementacdo em OF foi feita de modo que
ficasse o mais proxima possivel da implementagdo em
Processing, para compararmos, a dificuldade
programagdo, tamanho do codigo fonte e eficiéncia. Para

Até agora citamos alguns dos pontos fortes e

degeficiéncias de cada uma das duas ferramentas para artistas

i da eficiéncia & feit i ‘ programarem. Apesar de todas as analises, nenhuma das
comp araz:iao a chiciencia fe eito umg afl; lsefen ¢ Oferramentas ¢ melhor que a outra incondicionalmente, e
numero de organismos ¢ o frame rate. O codigo fonte errlsim, cada uma ira se encaixar perfeitamente de acordo com
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a sua necessidade. melhorados ate sua versdo final.

Processing ¢ uma ferramenta de facil utilizacdo eReferéncias
aprendizado, que apesar das suas deficiéncias, estas
qualidades se sobressaem em 1'313950 ao OF. E por iSSOREAS, Casey anp Fry BeM, 2007. Processing: A PROGRAMMING
Processing ¢ indicada para iniciantes em programagao, pois  HanpBook For VisuaL DEsIGNERs aND ArTisTs — MIT Press
jogos mais complexos, que necessitam da renderizacdo de
vérios objetos, irdo sofrer com a eficiéncia do Processing. GREENBERG, Ira,  2007.  Processing:  Crearive  CODING  AND
ComputaTioNAL ART — FRIENDS OF ED
Para aplicagdes que necessitam de uma resposta
rapida, como jogos e aplicagdes de tempo real, o OF ¢ a
melhor op¢@o. Apesar de ser considerada dificil em relagdo
ao Processing, suas aplicagdes apresentaram maior
eficiéncia em relacdo ao Processing. Logo para aplicagdes
avangadas a melhor escolha seria OF.

A analise de qual ferramenta a ser utilizada
depende de um tradeoff, entre eficiéncia e dificuldade de
uso. Para aqueles que nunca programaram a melhor escolha
seria o Processing, mas se vocé possui alguma pratica de
programagao ¢ aconselhavel a utilizagdo de OF, para obter
aplicagdes com maior eficiéncia.

O OF esta em sua versdo beta, espera-se que
muitos dos pontos fracos citados aqui possam ser
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