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APRESENTACAO

As obras “Ciéncia, Tecnologia e Inovacao: Desafio para um mundo Global”
Volume 2 e 3, consistem de um acervo de artigos de publicacdo da Atena Editora, a
qual apresenta contribuicées originais e inovadoras para a pesquisa e aplicacdo de
técnicas da area de ciéncia e tecnologia na atualidade.

O Volume 2 esta disposto em 26 capitulos, com assuntos voltados ao ensino-
aprendizagem e aplicacéo de procedimentos das engenharias em geral, computacéo,
quimica e estatistica. Sao apresentadas inUmeras abordagens de aplicacao dos
procedimentos, e além disso, estao dispostos trabalhos que apresentam as percepcdes
dos professores quando em aulas praticas e ludicas.

O Volume 3, esta organizado em 30 capitulos e apresenta uma outra vertente
ligada ao estudo da ciéncia e suas inovacdes. Tratando pontualmente sobre areas de
doencas relacionadas ao trabalho e sanitarismo. Além disso, expde pesquisas sobre
aplicacdes laboratoriais, como: estudo das caracteristicas moleculares e celulares.
Ainda, sdo analisados estudos sobre procedimentos no campo da agricultura. E por
fim, algumas pesquisas abordam precisamente sobre empreendedorismo, economia,
custos e globalizacéo na atualidade.

Desta forma, estas obras tém a sintese de temas e abordagens que facilitam as
relacées entre ensino-aprendizado e sdo apresentados, a fim de se levantar dados
e propostas para novas discussdes em relacdo ao ensino e aplicacdao de métodos
da ciéncia e tecnologia, cito: engenharias, computacao, biologia, estatistica, entre
outras; de maneira atual. Sem esquecer da criagcao de novos produtos e processos
levando a aplicacédo das tecnologias hoje disponiveis, vindo a tornar-se um produto
Ou processo de inovacgao.

Desejo uma boa leitura a todos.

Andrei Strickler
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CAPITULO 23

ESTUDO PRATICO SOBRE O CRUZAMENTO ENTRE ARTE

Murilo Gasparetto
Centro Universitario Senac

Sao Paulo - SP

Guilherme Ranoya Seixas Lins
Centro Universitario Senac

Sao Paulo - SP

RESUMO: O presente estudo tenta entender o
equilibrio entre ordem e desordem de informacao
em obras de sentido generativo através de um
sistema misto criado com um capturador de
dados (desenvolvido em ambiente iOS) e um
prototipo grafico realizado em Processing. A
matéria prima usada como parametro para as
manifestagcdes graficas sdo dados do Facebook
do usuario que se sujeita a experiéncia, sendo
assim, cada resultado gréfico sera unico.
PALAVRAS-CHAVE: Arte Generativa, Redes
Sociais, Ordem e Desordem, Smartphones.

PRACTICAL STUDY ON THE CROSSING
BETWEEN GENERATIVE ART AND SOCIAL
MEDIA

ABSTRACT: This study tries to understand the
balance between information order and disorder
in generative oriented artworks towards a mixed
system made out of two parts: the first captures
data (written in an iOS environment) and the
second is a prototype developed in Processing.

Ciéncia, Tecnologia e Inovacao: Desafio para um Mundo Global 3

GENERATIVA E MIDIAS SOCIAIS

The feedstock used as parameter for graphic
expressions is Facebook data from a user that
wants to be part of the experience, resulting in
an unique graphic element.

KEYWORDS: Generative Art, Social Media,
Order and Disorder, Smartphones.

11 INTRODUCAO

Usar redes sociais tem se tornado uma
pratica corriqueira na rotina das pessoas ao
longo dos ultimos anos. A Terceira Onda da
Computacado (KARRAY et al., 2008) fez com
que dispositivos conectados a uma rede global
adentrem nossas vidas e se tornem cada vez
mais indispensaveis as nossas tarefas. O
gréafico abaixo, por exemplo, mostra 0 numero
de smartphones em escala mundial desde
2014 e uma possivel previsao para 0s proximos
anos.
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Smartphone Users and Penetration Worldwide,
2014-2020
billions, % of mobile phone users and % change

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020
M Smartphone users M % of mobile phone users W % change

Note: individuals of any age who own at least one smartphone and use the
smartphoners) at least once per month

Source: eMarketer, April 2016

207605 www.eMarketer.com

Figura 1 - Nomero de smartphones no mundo

Fonte: eMarketer

De acordo com o relatério do terceiro trimestre de 2016 do Facebook o numero
de usuarios ativos por més, através de aparelhos mobile, ultrapassa a casa dos 1.6
bilhdao', colocando a rede social em posi¢cao de maior destaque no mundo. InUmeros
dados podem ser levantados a partir de sua atividade, mas um que chama a atencéao
€ que 4 petabytes? sao produzidos diariamente pelas atualizagdes dos seus usuarios.
Esse numero tem um significado de dificil compreensao, mas se torna mais tangente
ao saber que, por dia, 6 bilhbes de mensagens sdo enviadas (aproximadamente 8
terabytes) através do aplicativo Messenger e 300 milhdes de fotos sdo postadas
(aproximadamente 30 terabytes)?.

Em 2016 foi divulgado pelo CEO Mark Zuckerberg que o tempo gasto diariamente
com a plataforma e seus produtos (apenas Instagram e Messenger) é de 50 minutos*.
Vale ressaltar que a rede foi aberta para todo o publico no final do ano de 2006, ou
seja, apesar de nem todos os 10 anos de atividades serem tao efervescidos quanto o
do data atual, fica facil de perceber que um usuario comum ja alimentou os servidores
da rede social com muitos dados desde que sua respectiva conta foi criada. Aresposta
da pagina para esse volume de informacdes foi criar a funcdo "Memorias™ onde
seus usuarios podem se lembrar do que estavam fazendo na mesma data do acesso
porém em anos anteriores.

O conteudo criado é persistido em grandes data centers localizados ao redor
do mundo e parte dele pode ser acessado por outros desenvolvedores usando a
API propria do Facebook, chamada de Graph API. APl é o acrénimo para Application
Programming Interface, David Berlind® tenta explicar sua funcao, de forma simplista,
usando o conceito de interface de usuario. Da mesma forma que humanos utilizam-
se de interfaces para se comunicar (uma tela de um app é um exemplo de interface
digital para comunicacdo com o mundo virtual), sistemas também usam interfaces
para comunicacao. Assim a Graph APl é uma série de métodos e subrotinas que
permitem que programadores consigam acessar os dados do Facebook em seus
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proprios produtos.

O presente trabalho tem como objetivo usar os smartphones e a API citada
anteriormente a fim de produzir uma experiéncia estética baseada nos dados retirados
do Facebook do respectivo usuario, resultando em uma manifestacao grafica unica e
parametrizada. Vale lembrar que antes dos desafios técnicos enfrentados a primeira
preocupacéo deve ser como harmonizar os elementos na tela de tal forma que a
experiéncia seja adequada a proposta que se pretende passar (REAS; MCWILLIAMS;
LUST, 2010).

Os smartphones como suporte aproximam a arte das pessoas, ja que sao delas
que sao feitas as redes sociais (apesar de autores ainda debaterem os efeitos da
aproximacao entre a sociedade e a arte pela difusdo gerada através da nova midia).
Usar computadores e sistemas interativos digitais para a pratica artistica concretiza
o que A. Michael Noll (1967) disse no livro The Digital Computer as a Creative
Medium: "No computador, 0 homem criou mais do que uma ferramenta inanimada
mas um parceiro criativo que, se bem explorado, pode ser usado para produzir novas
experiéncias de formas e possivelmente estéticas'"’.

2| OBJETO DA PESQUISA

Compreender a diferenga entre complexidade e aleatoriedade foi o eixo central
da pesquisa. Philip Galanter (2003) ilustra melhor a situacdo usando o conceito de
clima: apesar de ser dificil de prever a temperatura exata, em uma localizacéo, de
um dia no futuro pode-se ter certeza que nao sera 200°C por exemplo, tampouco
-90°C. Isso acontece porque sistemas complexos apresentam um histérico que,
apesar de variar, segue determinados padrdes, ja em um sistema randémico tudo
pode acontecer. Pequenas partes que se comunicam entre si sdo caracteristicas de
sistemas complexos. Essa comunicacéao local gera uma ordem autbnoma que néo se
tem controle.

Para efeitos da teoria informacional, a capacidade de comunicacdo de um
determinado canal pode ser medida através do seu grau de "surpresa", ou seja,
guanto mais inesperada a mensagem, mais informacéo ela contém. Para exemplificar
0 conceito apresentado usa-se trés mensagens: "AAAAAAAAAA"; "EU GOSTO
DE ARTE" e "KASIXAEILAP". A primeira € extremamente ordenada e redundante,
nao ha surpresas, logo ndo ha informacao. A dltima é randémica ao maximo, pura
desordem, e como ndo ha padrdes que possam ser identificados, nenhum sentido
€ obtido. J&4 a segunda mensagem apresenta um equilibrio entre a pura ordem e a
pura desordem, um padréo de linguagem é reconhecido pelo ser humano, agregando
sentido (GALANTER, 20083).

Independente da estética escolhida para o projeto, o sistema a ser desenvolvido
deve procurar esse mesmo equilibrio. Acredita-se que comandos condicionados
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podem trazer um pouco do efeito desejado, bem como declarar fung¢des graficas e
usar os dados encontrados como parametros. Dessa maneira a autoria artistica é
dividida com o sistema, onde ambos ganham titulos de colaboradores. O diagrama
abaixo revela a diferenca entre 0 uso do computador como uma ferramenta e 0 uso
do computador como responsavel pela manifestacao de arte.

COMPUTER
tool assistant collaborator artist
INCREASING DEGREE OF CREA _
mﬂ& DEGREE OF CONTROL
artist collaborator mentor
HUMAN

Figura 2 - Niveis de autoria entre o computador e 0 humano
Fonte: MCCORMACK et al., 2012

31 METODOLOGIA

3.1 Estética Visual

Como ja mencionado anteriormente, a matéria prima para a producéao artistica
desse projeto sdo dados que serado recolhidos do Facebook. Tratando-se de um
ambiente mobile e conectado, o compartilhamento, pelo usuario, daquilo que foi
obtido como produto se torna quase que elementar, visto que esse é um desejo
daqueles que interagem. Permitir essa a¢ao os engaja e os transforma em pivés da
propagacao organica do material. Ao compartilhar a peca grafica em seu Facebook o
usuario volta a alimentar seu perfil com novas informacdes em uma espécie de ciclo.
Ou seja, dados do usuario sdao usados para a criacao de elementos gréaficos que
gerarao novos dados em seu perfil e poderéo ser usados novamente.

A ideia apresentada anteriormente remete a recursividade e repeticdo. Esses
dois termos aparecem juntos na histéria da arte relacionados a Geometria Sagrada.
Tanto na cultura ocidental quanto na cultura oriental mandalas circulares s&o uma
imagem familiar e amplamente utilizada ao longo dos séculos. Seja na forma de
pintura, construcédo, dangca ou musica a propor¢céo, denominada sagrada, se faz
presente. Esses diagramas sao baseados na divisdo do circulo em quatro quartos,
que de alguma forma se relacionam com 0 cosmos ja que simbolizam aquilo que pode
ser essencial ao universo: os quatro elementos, as quatro estacées (LAWLOR, 1982).
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VECTOR DETAILS

Figura 3 - Exemplos de diagramas sagrados

Fonte: Dreamstime

Diferente da geometria Euclidiana e outras geometrias modernas a geometria
antiga se baseia na falta de axiomas ou diretrizes. O seu ponto de partida nao é
uma rede intelectual de definicbes ou abstracbes mas sim uma meditacdo sobre a
Unidade metafisica, seguida por uma tentativa de visualizar e contemplar a ordem
pura e formal que aflora de dentro da incompreensibilidade do todo (LAWLOR, 1982).
Essa falta de compreensédo pode ser transportada para o projeto como o pouco
controle que o usuario tem sobre suas publicagdes online. Por fim usar manifestacées
artisticas de natureza contemplativa e reflexiva como inspiracédo para uma tematica
contemporénea caotica cria pontos de contraste interessantes.

3.2 Sistema Operacional

O mercado atual de sistemas operacionais para smartphones conta com uma
vasta gama de opcdes. Faz parte desse projeto avaliar qual é a melhor plataforma
para que seja desenvolvido e as possiveis tecnologias relacionadas a ela. A tabela
abaixo mostra a parcela de vendas detida pelas empresas mais significativas de
sistemas operacionais.

Worldwide Smartphone Sales to End Users by Operating System in 1Q16 (Thousands of Units)

{Operating System 1Q16  1Q16 Market 1Q15  1Q15 Market)
Share (%) Share (%))
Units Units|

{Android 293,771.2 B84.1 264,941.9 78.8
10S 51,629.5 14.8 60,177.2 17.9
Indows 2,399.7 0.7 8,270.8 2.5
Blackberry 659.9 0.2 1,325.4 0.4
[thers 7911 0.2 1,582.5 0.5
[Total 349,251.4 100.0 336,207.8 100.0

Source: Gartner (May2016)

Figura 4 - Parcela de mercado detida pelas empresas de sistemas operacionais no primeiro
semestre de 2016 (em milhares de unidades)

Fonte: Gartner (Maio/2016)
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Para o projeto deve ser avaliado mais do que apenas o sistema mais popular.
Apesar de ambas lojas (Apple Store e Google Play) ndo possuirem uma categoria
denominada "Artes", forcando seus desenvolvedores a dividirem os roétulos de
Entretenimento ou Estilo de Vida, a comunidade do iOS se mostra mais pr6 ativa
nesse segmento. E comum encontrar listas de blogs e sites relacionados a tecnologia
citando apenas aplicativos para iPhone para a modalidade. Artistas como LIA8, por
exemplo, fazem a curadoria e divulgam apps associados a arte generativa ou arte de
software disponiveis somente para a plataforma da Apple.

Ao usar termos como "generative art apps", "digital art apps", "algorithm art apps"
e "interactive art apps" para buscas na internet, os resultados retornados normalmente
estdo conectados ao sistema iOS. Nao s6 a frequéncia dos resultados importa, mas
também sua relevancia. Foram encontrados apps premiados em concursos de arte
ou que receberam suporte da propria empresa (mostrando mais engajamento da
Apple em comparacao ao Google). Um artigo escrito em 2014 para revista Forbes®
conclui que os usuarios de iPhone sdo mais entusiastas da tecnologia e, por terem
maior salario, ndo se importam em usar pequena parte dele em apps.

Desenvolvedores independentes e artistas com baixa disponibilidade financeira
nao possuem recursos (e as vezes nem capacidade) para gerirem projetos
multiplataformas e optam por desenvolver usando configuragdes nativas do iOS, pois
a variacao de software e hardware é bem menor do que seu concorrente, além de ter
um retorno monetario maior como explicado acima. Os criadores do aplicativo Uzu
(ganhador do prémio App da Semana pela Apple) e a artista LIA foram perguntados
por que suas producgdes estao disponiveis apenas para iOS e seus discursos refletem
o que foi levantado pela pesquisa.

3.3 Graph API

Antes de usar as ferramentas de desenvolvedor disponibilizadas pelo Facebook,
deve-se entender seus funcionamentos e como utiliza-las para extrair aquilo que é
necessario para o andamento do projeto. Ela € composta basicamente por nodes,
edges e fields. Os nodes sao objetos a serem acessados, como usuarios, fotos,
paginas ou comentarios. Edges sado as conexdes entre 0s nodes, por exemplo um
comentario em uma foto (dois nodes) e fields sao caracteristicas dos nodes ou seja,
seu atual conteudo. Exemplos de fields sao o aniversario de um usuario ou o0 nome
de uma pagina. Todo node tem um ID Unico atribuido a ele e a documentacéo da API
ndo menciona a estrutura desses ID's ja que elas podem variar conforme o tempo™™.

AGraph APl é baseada em requisicdes HTTP e funciona com qualquer linguagem
que possui suporte para esse tipo de protocolo. A maioria das requisicoes feitas
precisam de um token de acesso que € conseguido através da implementacdo do
Login do Facebook. Esse objeto € uma cadeia de caracteres (conhecida como string
em linguagens de programacao) que identifica usuarios, outros apps ou péaginas.
O Login do Facebook retorna tokens de acesso ao aplicativo quando um usuéario é
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conectado, garantindo uma conexao temporaria e segura as APl's da empresa'.

Percebe-se que o Facebook é coerente com o desejo de seus usuarios pois séo
mantidas todas as configuragdes de privacidade configuradas por eles para a API
também. Entdo uma publicacdo que ndo estd marcada para a visualizagdo de todos
0s usuarios ndo podera ser acessada mesmo com ferramentas de desenvolvedor.
O conteudo apagado também n&o pode ser acessado. As maiores dificuldades
da pesquisa encontraram-se nesta sessao. Apesar de muito bem documentada, a
API demonstra diferentes comportamentos em versionamentos diferentes. Outra
adversidade foram reacdes inesperadas de requisicoes, devido a uma diversidade
de configuracbes de privacidade (publicagbes com outras pessoas marcadas, por
exemplo).

3.4 Aplicativos Similares

Ambientes mobile oferecem diversas maneiras de interacao: telas com sensores
multi toque, microfone, camera frontal e traseira, acelerbmetro, giroscépio, etc. Com
tantas ferramentas disponiveis, faz parte do escopo da pesquisa entender se ira
acontecer interagdo entre o usuario e a pega gerada e, se sim, como ela irq acontecer.
Esse tipo de pergunta pode ser respondida através da analise de estudos semelhantes
de outros artistas, mas sem esquecer do que foi pesquisado no item 3.1 Estética
visual - os conceitos de meditacdo e introspecc¢ao sugerido pela tematica gréfica.
Foram feitas pesquisas tanto usando a plataforma Google quanto as respectivas
ferramentas de busca dos sistemas iOS e Android, mesmo nao sendo usado para o
desenvolvimento, ainda é valido como consulta.

Uma série de aplicativos foram analisados, entre eles alguns se destacaram,
por exemplo: Thicket, Uzu, Konstruct, Silk 2, Variant e Pulse. O que foi encontrado
de comum entre os cinco é que o grau de interacéo € elevado, fazendo com que o
usuario seja ator, quase que determinante, da obra a ser apresentada. Silk 2 € 0 maior
exemplo desse grau de interacdo, nele o usuario inicialmente se depara com uma
tela preta, e é a pessoa quem desenha com pincéis de comportamento nao comum.
Konstruct foi 0 app mais inovador encontrado, fazendo uso da realidade aumentada
e da interagdo do usuario para construir estruturas em trés dimensdes.

3.5 Prototipagem Em Processing

Antes de gerar as imagens no aplicativo, foi utilizado o software Processing para
estudar qual seria 0 melhor formato e quais regras aplicar para a criagdo das mandalas.
Foram feitos varios estudos com diferentes tipos de formas e equacdes. Essa estratégia
foi adotada visto que o Processing € um software indicado para experimentos do
tipo grafico e a manipulacéo de imagens no ambiente de desenvolvimento iOS é um
pouco mais complexo. Além disso, Processing conta com uma comunidade maior do
gue as de desenvolvedores iOS que programam com Swift, oferecendo mais suporte

em caso de erros ou duvida.
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4 1 RESULTADOS E DISCUSSAO

Devido a diversos problemas de ordem técnica, destacados no item 3.3,
ocorreram alguns atrasos na pesquisa e, o aplicativo que era desejado para o fim
desta, acabou por nao ser concluido. Isso ndo impediu o estudo de ordem e desordem
e 0 contato com a arte generativa pois o prototipo feito em Processing cumpriu muito
bem o papel de gerar os elementos graficos a partir dos dados obtidos pelo sistema
escrito em Swift, porém impediu 0 desenvolvimento da interac&o prevista no item 3.4.

Afim de evitar a desconstrucéo do projeto, para o leitor, decidiu-se ndo evidenciar
as regras utilizadas na construgcdo da imagem. Salienta-se que os conceitos de
ordem e desordem foram bem explorados, principalmente pois algumas informacoes
— como numero de amigos, por exemplo — podem variar de 50 a 5000. Dessa forma,
um algoritmo complexo deve entender e processar essas informacdes. Abaixo estdo
alguns exemplos, mostrando os dados obtidos deles e suas respectivas manifestacdes
graficas.

Quantidade de paginas que curte = 160;
Quantidade de péaginas da categoria mais recorrente que curte = 18;
Idade = 23;

\ Quantidade de atualizagdes de foto do perfil = 10;

) Quantidade de atualizagdes de foto de capa = 66;
Numero de amigos = 1194;
Grupos que gerencia = 7;
Postagens feitas = 687;
Postagens da categoria mais recorrente feita = 335;
Total de curtidas em suas postagens = 8777,
Total de comentarios em suas postagens = 1020;

Figura 13 - Mandala do usuario Gustavo Chimure

Fonte: Processing

Nome = {"Guilherme", "Nascimento"};
Quantidade de paginas que curte = 9;
Quantidade de paginas da categoria mais recorrente que curte = 2;
Idade = 23;

Quantidade de atualizagdes de foto do perfil =6;
Quantidade de atualizagdes de foto de capa = 2;
Numero de amigos = 713;

Grupos que gerencia = 1;

Postagens feitas = 14;

Postagens da categoria mais recorrente feita = 9;
Total de curtidas em suas postagens =101;
Total de comentarios em suas postagens = 17;

Figura 14 - Mandala do usuario Guilherme Nascimento

Fonte: Processing

Nome = {"Josefine", "Devantier"};

Quantidade de paginas que curte = 84;

Quantidade de paginas da categoria mais recorrente que curte = 8;
Idade = 24;

Quantidade de atualizagbes de foto do perfil =38;
Quantidade de atualizagdes de foto de capa = 14;
Numero de amigos = 605;

Grupos que gerencia = 14;

Postagens feitas = 624;

Postagens da categoria mais recorrente feita = 407;
Total de curtidas em suas postagens = 3439;

Total de comentarios em suas postagens = 1677;

Figura 15 - Mandala do usuario Josefine Devantier

Fonte: Processing
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Além das trés mandalas exibidas em detalhe, foram geradas outras sete,
resultando em dez diferentes manifestacées criadas pelo sistema. Abaixo todas séo
exibidas.

Figura 16 - Todas as mandalas resultantes do atual projeto

Fonte: Processing

51 CONCLUSOES

As dez mandalas exibidas neste documento foram originadas por dez diferentes
usuarios. Eles sao usuarios reais que usam seus perfis da forma que os convém. Os
dez dizem reconhecer sua mandala em relacdo a sua atividade na rede, por exemplo
na figura 14 é exibida uma mandala relativamente simples quando comparada com
a da figura 13. Foi criado um diario sobre as informacdes adquiridas e os problemas
encontrados durante a fase de desenvolvimento do projeto. A entrada mais relevante
desse diario e que deve ser compartilhada aqui é a seguinte: "A maior dificuldade
gue venho encontrando € que os dados podem ser de qualquer ordem de grandeza,
entao é dificil definir qual variavel sera usada como parametro ja que a quantidade de
amigos, por exemplo, pode variar de 5 a 5000".

Se as regras descritas no topico 4 forem atentamente analisadas, se concluira
que muitos elementos podem né&o existir, jA que determinado fator pode ser zero ou
as condi¢des de existéncias ndo foram supridas. Porém algo que é inevitavel para os
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usuarios € o nome. Olhando a figura 15 pode-se perceber que os poligonos ao centro
de cada mandala sdo elementos marcantes e que trazem a nogéo de "histérico" e
"padrao" para o sistema desenvolvido, principalmente porque a maioria dos usuarios
usam apenas dois nomes em seus perfis (de todos os dez usuarios, apenas dois
apresentam trés nomes). Os resultados obtidos sugerem um equilibrio entre ordem e
desordem das informacoes, apresentando mais caracteristicas de sistemas complexos
do que de sistemas randémicos.
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