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1
Introducao

Este capitulo descreve, inicialmente, a motivagao para a realizacao do
trabalho. Posteriormente, sao apresentados os objetivos tracados e, finalmente,

detalhamos a organizacao desta dissertacao.

1.1
Motivacao

Desde sua criagao, os computadores tinham o objetivo de resolver pro-
blemas de pessoas das mais diversas areas. Para que isso fosse possivel, foi
necessario o desenvolvimento de diversos aplicativos a fim de abstrair comple-
xidades técnicas.

A adogao de um padrao de TV Digital pelo Brasil (Soares et al., 2004)
vai alterar muito a maneira de produzir programas televisivos. Um dos prin-
cipais fatores para essa alteracao é a mudanca do papel do telespectador. Na
TV Analdgica, o telespectador exerce um papel passivo, nao podendo alte-
rar a forma de exibicao de um programa. Entretanto, na TV Digital, através
da interatividade, o telespectador passa a exercer um papel ativo, modifi-
cando a forma como assiste um programa de TV. Em (Cesar et al., 2008) e
(Cesar & Chorianopoulos, 2008) essa mudanga é debatida com maiores deta-
lhes. Este novo conceito faz com que os profissionais de midia tenham que
repensar como produzir programas que extraiam todo o beneficio da interati-
vidade.

O Sistema Brasileiro de TV Digital (ISDTV-T - International System for
Digital TV) é composto pelo middleware! Ginga, sendo este subdividido em
dois subsistemas: o Ginga-J (paradigma procedural com linguagem Java?) e o
Ginga-NCL (paradigma declarativo com linguagem NCL (ABNT Ginga-NCL,
Moreno et al., 2007)). A inclusdo dessas linguagens de programagao é outro
fator importante na alteracao da forma de produzir programas televisivos, uma

vez que a criacao depende que o autor possua conhecimento em programacao.

IMiddleware “é um programa de computador que faz a mediacdo entre outros
softwares. E utilizado para mover informagbes entre programas ocultando do progra-
mador diferencas de protocolos de comunicagao, plataformas e dependéncias do sistema
operacional.” (Wikipedia Middleware, 2009)

Zhttp://www.java.sun.com
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Isso faz com que os autores de conteudo da TV Analdgica, sem experiéncia
em programacao, necessitem de um esfor¢o inicial de aprendizado para se
adequarem a nova realidade. Um estudo mais detalhado é encontrado em
(Soares et al., 2008).

Considerando os fatores explicitados acima, observamos que o autor de
aplicagoes NCL deve ser um profissional com conhecimentos em diferentes
areas, seria uma mescla de um profissional de midia com um programador.
Pensando em reduzir o esfor¢co na parte de programacao, objetivamos desen-
volver uma ferramenta de autoria (Lundberg & Kornefors, 1994).

Uma ferramenta de autoria de documentos hipermidia e/ou multimidia
(Rabin & Burns, 1996) tem por objetivo proporcionar um nivel de abstragao
para que o autor sem conhecimento de programacao possa produzir conteuido.
Essa abstracao é alcancada oferecendo componentes graficos que facilitam a
criacao e a edicao dos documentos hipermidias.

No contexto da TV Digital, uma aplicagado NCL é um documento
hipermidia. Dessa forma, ferramentas de autoria voltadas para a TV Digital
podem permitir que os atuais profissionais de midia desenvolvam aplicacoes
NCL. Entretanto, no cendario atual, nao sao encontradas ferramentas que
consigam abstrair o conhecimento da NCL em sua totalidade, como podemos
verificar no Capitulo 2. Sendo assim, percebemos a necessidade de uma
ferramenta de autoria para o Sistema Brasileiro de TV Digital que elimine

a necessidade de conhecimento de programagao em NCL.

1.2
Objetivos

O objetivo deste trabalho é apresentar a NCL Integrated Tailoring
Environment (NCLite), uma ferramenta de autoria projetada com o objetivo
de auxiliar o autor de contetudo interativo da TV Digital brasileira a criar
aplicagoes abstraindo a linguagem NCL. A edicao das propriedades espaciais,
temporais e interativas de uma aplicagao NCL ¢ feita graficamente para que o
esforgo de programacao seja reduzido.

Com o propésito de validar os conceitos definidos na ferramenta proje-
tada, foram implementadas algumas funcionalidades da NCLite de acordo com
o seu grau de inovacao e importancia no auxilio ao processo de autoria.

O funcionamento de uma ferramenta de autoria para TV Digital, do
ponto de vista da entrada e saida de dados, é apresentado na Figura 1.1. Os
nimeros visualizados servem para destacar alguns itens ou regides importantes
(essa notacao serd utilizada no decorrer de toda a dissertagao).

Os itens 1 e 2 da figura surgem de uma caracteristica importante
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Figura 1.1: Funcionamento geral da ferramenta de autoria

dos atuais programas televisivos: a semelhanca estrutural. Um exemplo é o
telejornal que possui uma estrutura quase idéntica em todos os canais de
televisao. Pensando nisso, uma funcionalidade importante para a ferramenta
é ter como entrada uma aplicacao NCL e oferecer ao autor a possiblidade
de alterar o seu conteudo (ex.: localizacdo da midia no disco) e/ou forma
das midias (ex.: mudangas nas coordenadas e dimensbes espaciais). Essa
funcionalidade aproveita a estrutura de uma aplicacao pré-existente e, com
isso, consegue agilizar o processo de criacao. A aplicacao de entrada pode ser
um aplicagdo NCL usual (item 1) ou um esqueleto NCL (item 2).

O esqueleto NCL é semelhante aos templates encontrados em editores
de textos, como o OpenOffice.org Writer? e aos arquétipos propostos por
(Salles et al., 2009). Ele define somente a estrutura (ex.: relacionamentos de
sincronismo e de interatividade) da aplicagao NCL e o autor fica responsavel
por inserir o contetdo nos elementos demarcados.

A regiao 3 nos apresenta a maneira usual de concepcao de um documento
hipermidia através de uma ferramenta de autoria. O autor possui algumas
ideias em sua mente e utiliza a ferramenta para gerar um documento, ou no caso
da TV Digital, uma aplicacado NCL. A ferramenta apresenta um documento
completamente vazio e o autor que é responsavel por inserir as midias e definir
as relagoes de interatividade.

Percebemos que uma ferramenta de autoria pode contemplar todas as
trés formas de funcionamento. Elas sao complementares e nao excludentes.
Um exemplo de uso dos itens 1 e 3 em conjunto seria o carregamento de uma
aplicacao NCL e a posterior inclusao, por parte do autor, de novas relagoes

de interatividade e/ou de sincronismo, de novas midias, dentre outros. J4 um

3http://www.openoffice.org/
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exemplo para os itens 1 e 2 seria o autor solicitar a ferramenta que transforme
a aplicacao NCL usual em um esqueleto NCL.

O projeto da NCLite engloba todos as formas de funcionamento descritas
acima. Por sua vez, a implementacao contempla somente o item 1 da Figura
1.1 porque ele possui funcionalidades suficientes para uma rapida e facil
criacao de conteudo interativo por autores nao programadores. Além disso,
esse item também proporciona uma implementacao nao muito custosa para que
possiveis alteragoes, provenientes da avaliacao dos novos conceitos de autoria
aqui propostos, sejam faceis de ser realizadas. Ainda podemos destacar que as
funcionalidades a serem incluidas para satisfazer os itens 2 e 3 nao interferem
na definicao dos novos conceitos de autoria.

Apresentado o funcionamento, passamos para os mddulos principais da
NClLite. Neste momento, iremos somente cita-los para que seja possivel ter uma
visao geral da ferramenta. O detalhamento de cada um sera feito no Capitulo
3, que ¢ responsavel por apresentar o modelo conceitual da NCLite. Sendo

assim, temos os seguintes médulos principais:

1. Modelo: possui o modelo de autoria da NCLite, o que inclui as classes

e seus relacionamentos;

2. Conversao: responsavel pela transformacao da aplicacao NCL ou es-

queleto NCL para o modelo de autoria da ferramenta e vice-versa;

3. Sincronizagao espago/temporal: trata a sincronizagao no espago e no
tempo entre as midias (video, imagem, etc) através das visoes espacial e

temporal;

4. Cenas interativas: facilita a edi¢ao da interatividade fazendo com que
o autor simule a interacao do ponto de vista de um telespectador e

apresenta o grafo das cenas com a estrutura légica da interatividade.

Como podemos perceber, a NCLite contém componentes graficos comu-
mente encontrados em ferramentas de autoria (ex.: visoes espacial e temporal).
A intencao em utilizar componentes conhecidos é diminuir o tempo de apren-
dizado da ferramenta. Além disso, a NCLite também acrescenta conceitos di-
ferentes, como as cenas interativas.

Os moédulos acima sao inseridos na implementacao de forma a contemplar
somente o item 1 da Figura 1.1. Isso significa que a insercao de novos elementos
a partir de uma ideia e a funcionalidade de carregar/salvar um esqueleto NCL

nao sao implementados.
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1.3
Organizacao

Esta dissertagao é estruturada da seguinte maneira. O Capitulo 2 apre-
senta algumas ferramentas de autoria de documentos hipermidia e/ou mul-
timidia, destacando limitagoes, solugoes interessantes e possiveis mudancas
para cada uma delas. O Capitulo 3 é responsavel por apresentar, com detalhes,
o modelo de autoria, o funcionamento e os médulos principais e secundarios
da NClLite.

A seguir, temos o Capitulo 4 com a descrigao e a andlise do estudo reali-
zado para validar a solugao proposta antes mesmo do inicio da implementacao.
Continuando, no Capitulo 5 apresentamos os detalhes da implementagao da
NCLite e um cenario de uso da ferramenta implementada.

No final, temos o Capitulo 6 que descreve as conclusoes obtidas do
trabalho desenvolvido e relata todos os possiveis trabalhos que podem ser

realizados a partir desta dissertacao.
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