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RESUMO

A crescente demanda por aplicagdes multimidia, como as de
cunho interativo para TV Digital, requer mecanismos para reduzir
o tempo de desenvolvimento de novas aplicagdes. Uma das
formas de reduzir esse tempo ¢ a utilizagdo da autoria orientada a
arquétipos como base para a construgdo rapida de aplica¢des. Tais
arquétipos sdo documentos incompletos compostos por lacunas,
que sdo partes editaveis passiveis de modificagdo pelo autor de
uma nova aplicagdo. Este artigo propde um esquema declarativo
de anotagdes em documentos multimidia que identifique
estruturas recorrentes e facilite o preenchimento das lacunas. Um
processador de arquétipos foi implementado de forma a permitir a
geragdo de uma instdncia de um arquétipo baseado em dados
fornecidos pelo autor.
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1. INTRODUCAO

Nos ultimos anos, as aplicagdes multimidia tém sofrido constante
evolucdo, tanto nos recursos oferecidos, quanto no processo de
autoria. Isso levou a utilizacdo desse tipo de aplicagdio em
diversos nichos tecnoldgicos, dentre os quais Web, IPTV e TV
Digital. Essa expansdo acarretou o aumento de profissionais
trabalhando no desenvolvimento de tais aplicagdes, assim como o
investimento em mecanismos que auxiliem esse processo de

autoria.

Essas aplicagdes sdo compostas por varias midias (audio, video,
texto, imagem, etc.) e seus relacionamentos de sincronismo
espago-temporal. Em um ambiente de TV Digital, seja ele
terrestre, a cabo ou sobre uma rede IP, ha sempre um fluxo
audiovisual continuo sendo transmitido. As aplica¢des multimidia
sdo construidas para estarem em sincronismo com esse fluxo. Em
programas de TV, onde as aplica¢cdes devem ser editadas, ou até
mesmo criadas em tempo real, é necessario competitivamente que
o processo de autoria seja rapido e eficiente.

Uma das formas para acelerar esse processo de autoria é investir
em ferramentas de autoria poderosas [1][2]. Tais ferramentas
auxiliam o autor dessas aplicagdes em varios aspectos, muitas
vezes automatizando alguns passos no processo de autoria. Ao
trabalhar com essas aplicagdes, nesses diferentes nichos, ¢ facil
perceber que seus codigos-fonte compartilham as mesmas
estruturas recorrentes. Sendo assim, outra maneira de acelerar a
autoria ¢ identificar quais sdo as partes comuns a essas aplicagdes
e proporcionar ao autor modificar somente elementos presentes
nessas estruturas recorrentes. Esse processo ¢ chamado de autoria
orientado a arquétipos [3].

Uma premissa deste trabalho ¢ a existéncia de varias familias de
documentos multimidia com estruturas recorrentes em comum.
Essas estruturas podem ser de composi¢do, apresentagdo ou dos
relacionamentos entre as midias que compdem a aplicagdo. Tais
caracteristicas possibilitam a criagdo de uma ampla gama de
arquétipos de aplicagdes. Por exemplo, varios arquétipos de EPG
(Eletronic Program Guide) podem ser criados, dentre os quais: um
EPG que preserva as mesmas midias ¢ muda somente o leiaute,
facilitando a atualizacdo rapida de design; ou um EPG que
preserva o leiaute e muda as midias, auxiliando o
desenvolvimento rapido de um EPG para um novo canal.

Para que uma aplicagdo multimidia possa servir como arquétipo
para a autoria de outras aplicagdes ¢ necessario criar um
mecanismo para anotar quais sdo as partes editdveis, também
chamadas de lacunas. Além disso, o autor que esta utilizando o
arquétipo deve ser capaz de expressar os dados para o
preenchimento das lacunas, os quais o tornam Unico. Este artigo
propde uma notagdo declarativa para identificagdo dessas lacunas



e um processador de arquétipos capaz de gerar rapidamente novas
aplica¢des multimidia.

A Secao 2 mostra os diversos trabalhos relacionados existentes na
literatura e discute as vantagens e desvantagens do seu uso no
contexto de aplicagdes multimidia. A Se¢do 3 apresenta uma
proposta para o uso de arquétipos na autoria dessas aplicagdes. A
Secdo 4 mostra um estudo de caso da aplicacdo da proposta na
construgdo de uma aplicagdo multimidia dada como exemplo.
Finalmente, a Seg¢do 5 discute as vantagens e desvantagens da
proposta e os trabalhos futuros.

2. TRABALHOS RELACIONADOS

Fazendo uma analogia a definicdo de arquétipo dada por Singh
[4], no contexto de aplicagdes multimidia, um arquétipo
representa um conjunto de caracteristicas e atributos que podem
especificar, parcialmente ou completamente, a composi¢do
estrutural, espacial e semantica de uma aplicagdo. Dentro dessa
definicdo sdo encontradas na literatura propostas para o uso de
arquétipos na autoria de aplicagdes multimidia.

A geracdo dindmica de paginas XHTML [5] € feita mediante o
preenchimento de lacunas nas paginas com contetidos recuperados
a partir de bancos de dados. Para dar suporte a essas tecnologias,
como os Servlets, as paginas sdo geradas imprimindo blocos de
codigo XHTML intercalados com comandos tipicos da
linguagem. Um problema claro dessa abordagem é que os
designers graficos ndo conseguem fazer seu trabalho sem entender
essas linguagens, acarretando um grau maior de erros na
programagéo ou no proprio leiaute final.

Uma solugdo ¢ fazer uma inversdo, embutindo o cddigo
imperativo dessas linguagens no XHTML. Dessa maneira, o
designer grafico pode se preocupar somente com o leiaute das
paginas XHTML ignorando os dados que serfo apresentados.
Nessa abordagem, ainda existe o inconveniente de misturar a
logica do programa intimamente com o leiaute. Isso diminui a
flexibilidade, dificulta o processo de desenvolvimento e aumenta
os custos de manutengao.

De acordo com Parr [6], existem diversos motivos para forgar essa
separagdo. Alguns desses motivos podem ser destacados:
encapsulamento (o leiaute e ldgica sdo entidades completas e
independentes), clareza (o arquétipo ¢ um XHTML legivel por um
designer ou programador), reuso (leiautes podem ser
reaproveitados). Devido a esses beneficios, foi encorajada a
utilizacdo de arquétipos compostos de partes comuns, no caso
cédigo XHTML, e partes varidveis, como exemplo cddigo PHP.
Ha produtos [7], chamados de femplate engines, que provéem um
mecanismo para a utilizagdo de arquétipos no desenvolvimento de
paginas XHTML dinamicas.

Linguagens multimidia, como SMIL[8] e NCL[9], tém o foco no
sincronismo espago-temporal, diferente de XHTML, que tem o
foco na apresentagdo espacial. NCL e SMIL acrescentam a
dimensdo de tempo, incorporando declarativamente uma
semantica de comportamento inerente nesse tipo de aplicacdo e,
por isso, sdo classificadas como linguagens declarativas baseadas
no tempo.

As propostas para utilizacdo de arquétipos vistas até aqui ndo
funcionam em tais aplicagdes, porque, diferente do XHTML,
parte da logica dessas aplicagdes devem ser especificadas pela
propria linguagem multimidia. Um exemplo claro disso s@o os
contéineres temporais de SMIL: o seq tem um comportamento de

seqiiencia temporal entre os seus objetos de midias; o par da a
idéia de paralelismo entre suas midias. NCL vai além de SMIL,
utilizando a nogdo de relacionamentos espago-temporais
genéricos, onde cada midia pode assumir um papel nesse
relacionamento. Por exemplo, “depois de 10s de exibi¢do da
imagem X ¢é iniciada a exibi¢do do video Y”.

Apresentadas essas dificuldades, ha propostas na literatura
[10][11] que fornecem mecanismos para o uso de arquétipos na
autoria dessas aplicagdes. Tais propostas visam uma linguagem
para defini¢do de arquétipos, onde o comportamento temporal de
partes da aplicagdo ¢ abstraido dos objetos de midia declarados na
linguagem multimidia alvo. Essa ndo ¢ uma abordagem ideal,
pois, de acordo com Parr [6], se a linguagem do arquétipo ¢ muito
poderosa, os designers de arquétipos ficam tentados a adicionar
toda a ldgica de negdcios onde precisam.

E importante ndo separar a légica temporal da especificagdo dos
objetos de midia. Isso porque um autor, ao utilizar um arquétipo
para a constru¢do de uma nova aplicagdo, deve ser capaz de
entender a ldgica espago-temporal ali contida. Uma forma direta
de atender a esses requisitos ¢ embutir no proprio documento
multimidia um mecanismo para a anota¢do declarativa das partes
que podem ser modificadas. Isso € o que diferencia essa proposta
das demais encontradas na literatura. Na proxima secdo ¢é
apresentada uma proposta que visa atender a esses requisitos.

3. PROPOSTA

As aplicagdes multimidia com muitos relacionamentos espago-
temporais tendem a ser bastante prolixas. Especialmente, em NCL
essa prolixidade se da pela declaragdo repetitiva de elos que
referenciam o mesmo conector, mas com objetos de midia
diferentes. Tal repeti¢do de cddigo é mais facilmente identificada
em aplicagdes baseadas em certos conjuntos de midias que
interpretam um papel semantico parecido.

Um exemplo ¢ uma aplicagéo de slideshow de fotos com legenda.
As midias que compdem essa aplicagdo se relacionam espago-
temporalmente de forma parecida, diferindo apenas em algumas
peculiaridades. Ao isolar essas peculiaridades das partes comuns,
o autor de um novo slideshow pode se preocupar apenas em
fornecer quais sfo as fotos e legendas.

Nesta proposta um arquétipo ¢ um documento multimidia
anotado. Essa anotacdo ¢ feita utilizando uma notagéo declarativa
baseada em conjuntos e delimitada por chaves, {}, passando a
idéia de lacunas. Diferente das propostas apresentadas na Se¢do 2,
esta abordagem ndo separa a semantica temporal em outro
documento, apenas cria um mecanismo para evitar a declaragdo
redundante dessa semantica temporal em documentos multimidia.
Dessa forma, o usuario que esta utilizando o arquétipo ndo tera
uma grande carga cognitiva para entender a ldogica contida
naquele arquétipo.

A Figura 1 apresenta os atores e documentos envolvidos na
proposta. Como pode ser visto na figura, tem-se o papel do “Autor
de Arquétipos” que é responsavel por identificar e anotar as partes
do documento multimidia passiveis de modifica¢do. O “Autor de
Aplicagdes” utiliza o documento multimidia anotado como
arquétipo base para criagdo de uma nova aplicagao.

O “Autor de Aplicagdes” s6 precisa fornecer os dados, partes
editaveis, que irdo completar o arquétipo. Este artigo ainda propde
um processador de arquétipos que tem como entrada o documento
multimidia anotado e os dados fornecidos pelo “Autor de



Aplicagdes” gerando como resultado a nova aplicagdo multimidia
pronta para ser apresentada, conforme detalhado na Figura 1.
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Figure 1 — Atores e documentos no processo de autoria
proposto.

3.1 Notacao Declarativa

O documento multimidia anotado ¢ um documento escrito em
NCL (ou SMIL), no qual em alguns atributos existem lacunas
delimitadas por chaves ({}). A notagdo utilizada nessas lacunas
indica como esses atributos serdo preenchidos no documento
multimidia final. Com o objetivo de diminuir a carga cognitiva da
proposta, a notagdo utiliza o paradigma declarativo, assim como a
maioria das linguagens multimidia. O mesmo paradigma
declarativo foi utilizado no documento em que o “Autor de
Aplicagdes” especifica os dados para o preenchimento das
lacunas.

Essa notagdo ¢ baseada em 16gica de conjuntos. Para acessar uma
informacdo que esta contida no documento de dados do “Autor de
Aplicagdes”, o “Autor de Arquétipos” utiliza a seguinte notagdo:
ELEMENTO[EXPRESSAO].ATRIBUTO. O ELEMENTO
identifica 0 nome de um elemento XML no conjunto de dados.
Logo apds, tem-se uma expressio matematica ([EXPRESSAO])
com constantes numéricas ou nomes de blocos para identificar um
elemento especifico dentre os varios declarados no conjunto. O
ATRIBUTO referencia o nome do atributo do elemento que esta
sendo indexado. As informagdes obtidas por essa tripla de valores
substituirdo a lacuna demarcada no documento multimidia final.
Adicionalmente, o valor de ATRIBUTO pode ser uma palavra
reservada (auto), sinalizando ao processador de arquétipos que tal
lacuna deve ser preenchida com um identificador unico no
documento final.

Resolvido o problema da identificagdo dos elementos no conjunto,
se faz necessario marcar as estruturas recorrentes no documento.
Isso ¢ feito com o uso do elemento block, que define uma variavel
(atributo name) utilizada na indexagio dos elementos do conjunto.
Os eclementos filhos deste elementos serdo tratadas pelo
processador como um bloco de iteragdo. Em cada iteragdo, os
atributos demarcados ({}) naquele bloco terdo sua expressdo
resolvida e serdo adicionados ao documento final.

Na marcacdo do bloco pode ser preciso limitar o numero de
iteragdes que serdo realizadas, permitindo ao “Autor de
Arquétipos” definir familias de documentos que possuam
restricdes de cardinalidade. Para isso, sdo utilizados os atributos
initialValue e finalValue. Esses atributos sdo definidos como
expressdes e restringem o numero minimo e maximo de
interagdes sobre aquele bloco.

A Secdo 4 apresenta um estudo de caso que esclarece os
mecanismos utilizados nessa proposta. Um slideshow de fotos é
apresentado como um documento multimidia anotado, neste caso
escrito em NCL, junto com um exemplo de documento com os
dados fornecidos pelo “Autor de Aplicagdes”.

4. ESTUDO DE CASO

Como estudo de caso ¢ utilizada uma aplicagdo multimidia de
slideshow de fotos escrita em NCL. Essa aplicagdo é dada por
uma seqiiéncia de imagens que sdo exibidas em intervalos de
tempo iguais, sempre com a proxima imagem comeg¢ando a ser
exibida assim que a anterior termina sua exibi¢do. A Figura 2
ilustra esquematicamente um slideshow simples com um titulo
sendo exibido durante a apresentagdo das fotos.

Figura 2 — Slideshow de fotos com um titulo.

Segundo o conhecimento dos autores, ndo ha linguagens de
autoria multimidia de propdsito geral que possam modelar
diretamente um slideshow de fotos. Isso porque, habitualmente
ndo ¢ possivel em tais linguagens expressar um documento como
um conjunto de tamanho indefinido de objetos de midia (nesse
caso, o nimero de fotos é variavel).

A Listagem 1 mostra um exemplo de definicdo do documento
NCL anotado que representa o slideshow, segundo a notagdo
proposta neste trabalho. E facil perceber que se o autor criasse
diretamente um documento NCL, para cada par de fotos, em
sequéncia, a estrutura apresentada nas linhas de 9 a 12 deveriam
ser replicadas.

Com as estruturas recorrentes devidamente anotadas, fica a cargo
do “Autor de Aplicagdes” especificar um documento (dataSource)
que contenha apenas os dados necessarios para o preenchimento
das lacunas, como exemplificado na Listagem 2. A nomenclatura
usada no dataSource ¢ inferida a partir dos nomes dos
ELEMENTOS utilizados pelo “Autor de Arquétipos” para a
marcagdo do documento anotado.



<context id="slideshow">
<port id="pPhotol" component="{photo[1].auto}"/>
<port id="pTitle" component="title"/>

<media id="title" src="{title[1].src}" descriptor="dsTitle"/>
<block name="it">
<media id="{photo[it].auto}"
src="{photolit].src}" descriptor="dsPhoto"/>
9: </block>
10: <block name="it">
11: <link xconnector="onEndStart" >

AR o e

12: <bind role="onEnd" component="{photo[it].auto}"/>
13: <bind role="start" component="{photo[it+1].auto}"/>
14:  </link>

15:  <link xconnector="onEndStop">
16: <bind role="onEnd" component="{photo[#photo].auto}"/>

17: <bind role="stop" component="title"/>
18:  </link>
19: </block>

20: </context>

Listagem 1 — Documento NCL anotado para o exemplo do
slideshow.

<dataSource>
<title src= “title.html”/>

<photo src= “photo02.png”/>
<photo src= “photo03.png”/>

1
2
3:
4: <photo src= “photo01.png”/>
5
6
7:  </dataSource>

Listagem 2 — DataSource para o exemplo do slideshow.

5. CONCLUSAO

A proposta foi testada e se mostrou eficiente para uma grande
variedade de aplicagdes multimidias. Dentre as quais, uma
aplicag@o de “Jogo da Velha” desenvolvida totalmente em NCL e
disponivel no ClubeNCL'. Inicialmente, o c6édigo da aplicacio
tinha 839 linhas. Apds a identificacdo das estruturas recorrentes e
utilizagdo da notagdo proposta o numero de linhas foi reduzido
para 305 linhas. A partir do arquétipo construido pode-se
facilmente criar um “Jogo da Velha” como uma matriz 4x4, 5x5,
etc. Esse exemplo, assim como a implementagdo do processador
de arquétipos encontra-se disponivel como codigo livre?.

A notagdo utilizada para a marca¢do das lacunas tem uma baixa
carga cognitiva e ndo separa o arquétipo do documento
multimidia, diferente das propostas vistas na Se¢do 2. O
arquétipo continua sendo um documento multimidia, apenas esta
incompleto. Como principal vantagem, essa abordagem possibilita
que as estruturas recorrentes so necessitem ser especificadas uma
vez, ficando a cargo do processador de arquétipos gerar o
documento final.

As ferramentas de autoria podem ser adaptadas para tratar esse
arquétipo como um documento multimidia normal. Assim como o
“Autor de Aplicagdes” é capaz de ler o documento anotado e
entender a ldégica do programa, essas ferramentas podem
interpretar a notagdo e fornecer ao seu usudrio uma abstragdo

! http://www.clube.ncl.org.br

2 http://www.telemidia.puc-rio.br/~bslima/site/ncltemplates.html

desse documento, substituindo as partes editaveis por midias
padrdes.

Utilizar essa proposta para a implementagdo de uma ferramenta de
autoria baseada em arquétipos sobre a ferramenta Composer [1],
utilizada para criagdo de documentos NCL, é visto como um
trabalho a ser realizado. Pretende-se, também, aumentar a
expressividade da notagdo de forma a torna-la mais abrangente.
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