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Trabalhos Relacionados

Ao considerar varias etapas do processo de criagdo de uma aplicagdo
hipermidia, especialmente a de projeto, na qual a técnica de storyboard melhor se
encaixa, durante a analise de outros trabalhos foi preciso considerar também as
ferramentas cujo foco estd concentrado em diferentes partes desse processo de
criacdo. Este capitulo lista, entre essas ferramentas, aquelas que foram mais
relevantes para este trabalho, procurando destacar suas limitacdes, solugdes e
como elas influenciaram em algumas decisdes de projeto.

Para deixar mais claro quais tipos de caracteristicas e funcionalidades foram
investigados para o desenvolvimento do trabalho, as ferramentas listadas neste
capitulo sdao divididas em: ferramentas de projeto, ferramentas de storytelling e
ferramentas de autoria multimidia. Inicialmente, sdo descritas as ferramentas de
projeto, cujo foco estd no planejamento e na prototipacao, € que demonstram uma
preocupacao maior com o leiaute e navegagdo das aplicagdes. Em seguida, sdao
listadas as ferramentas de storytelling, cujo interesse estd na criagao de narrativas
interativas e nao lineares. E por fim, sdo apresentadas as ferramentas de autoria
multimidia, incluindo aquelas voltadas a TV digital interativa.

E importante ressaltar que a divisdo adotada no é exclusiva, ou seja, uma
ferramenta poderia estda em mais de um grupo. No entanto, elas foram mantidas
em apenas um, considerando aquela caracteristica que foi mais representativa para
o trabalho.

21
Ferramentas de projeto

Apesar de ndo ser um requisito deste trabalho, as ferramentas apresentadas
nesta se¢do sdo ferramentas baseadas em caneta (pen-based). A motivagdo para
analise desse tipo de ferramenta ¢ investigar quais caracteristicas tornam essas
ferramentas mais atrativas do que a prototipacdo por lapis e papel. Como este

trabalho se propde a utilizar a técnica de storyboard, essa analise € importante.
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Basta lembrar que a técnica de storyboard vem sendo adotada por anos e, até hoje,
o lapis e papel vem sendo utilizado na criacdo de storyboards.

A SILK (Sketching Interfaces Like Krazy) (Landay, 1996) ¢ uma ferramenta
para o esbogo de interface. A SILK mantém o foco nos estagios iniciais do projeto
de interface, permitindo explorar diferentes ideias de projeto com um esforco
minimo de trabalho. A ferramenta procura preservar propriedades importantes da
prototipagdo por lapis e papel, como: rapidez e flexibilidade. No entanto, a SILK
permite que os esbocos produzidos na ferramenta sejam interativos.

Através de um editor de storyboard (Figura 2.1) € possivel especificar como
a tela deve mudar em resposta as acdes tomadas pelo usudrio. Dessa forma, tanto
0 projetista quanto os usudrios podem avaliar a navegacao da ferramenta no

estagio de rascunho da interface.
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Figura 2.1 — Editor de storyboard do SILK (Landay, 1996)

A Figura 2.1 mostra um exemplo simples de como essa navegacdo ¢
especificada. O esboco na Figura 2.1 define que uma caixa de didlogo deve
aparecer (lado direito) quando o usuario clicar em um dos botdes da tela (lado
esquerdo). E que, logo depois que o usudrio apertar no botdo da caixa de didlogo
(lado direito), a aplicacao deve voltar para tela anterior (lado esquerdo).

Além da interatividade, a SILK explora outros pontos que ndo podem ser
considerados na prototipagdo por lapis e papel. O retso € o principal deles.
Constantemente o projetista tem que redesenhar elementos que ndo mudam. A
SILK permite utilizar partes de esbogos antigos, evitando que projetista tenha que
comegar a partir de uma tela em branco, o que ocorreria se estivesse trabalhando
com o lapis e papel. Isso impacta diretamente a quantidade de versdes que podem
ser exploradas em um projeto, o que talvez resulte em um produto de melhor
qualidade.

Outro ponto importante da ferramenta ¢ a “memoria de projeto”. Rascunhos

sdo comumente anotados, entre outras razdes, para tentar deixar mais claro o
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motivo por tras de determinada decisdo ou para indexar e organizar o projeto. O
SILK dispde de um mecanismo de busca que permite que as anotacdes realizadas
nos esbocos possam ser facilmente achadas. Dessa forma, € possivel agilizar ainda
mais o processo de criacao.

Em uma etapa final, a SILK permite ainda que os rascunhos sejam
substituidos por objetos graficos reais (widgets). A maior parte desse processo ¢
automatizado, necessitando de assisténcia somente em alguns detalhes da
interface (e.g., labels, cores, etc.). Depois desta etapa, a aplicacao resultante pode
ser entregue aos programadores para integrar o codigo gerado com o restante do
sistema.

Todas essas funcionalidades caracterizam a SILK como uma ferramenta que
da suporte a todo o ciclo de projeto — indo da etapa inicial e criativa, ao
desenvolvimento do protdtipo, teste e implementagao final da interface.

No entanto, quando consideramos o projeto de aplicagcdes multimidia, a
SILK ainda ¢ limitada. O editor de storyboard da SILK suporta apenas transi¢ao
entre telas, desconsiderando, por exemplo, requisitos como o sincronismo
temporal e a utilizagdo de midias continuas, que fazem parte de uma apresentacao
multimidia.

Mesmo com essa limitagdo com relacdo as aplicagdes multimidia, a SILK
permitiu identificar alguns dos requisitos basicos deste trabalho: o retso e a
navegac¢do. O reuso no sentido de evitar retrabalho, € a navegacdo no sentido de
tornar o esbogo inicial interativo, tornado possivel avaliar a navegagdo da
aplicacdo ainda nos estagios iniciais de projeto.

A DEMAIS (DEsigning Multimedia Applications with Interactive
Storyboards) (Bailey et al., 2001) possui motivacdes semelhante as da SILK. A
DEMAIS também estd interessada nos estdgios inicias do processo de criagao,
porém, ao contrario da SILK, mantém o foco nas aplicagdes multimidia. Assim,
ela procura ir além das funcionalidades presentes na SILK, permitindo, por
exemplo, definir elos temporais, interagdes mais expressivas ¢ a utilizacao de
midias continuas no projeto da aplicacao.

Para isso, a DEMAIS dispde de varios componentes. Esses componentes
sdo: Storyboard Editor, Narration Editor, Content Manager e Multi-View Editor.

O Storyboard Editor (Figura 2.2) permite ao projetista desenhar livremente

o esboco da interface de sua aplicacdo. Ao contrario da SILK, possibilita ainda
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que sejam definidos relacionamentos internos ao storyboard. Esses
relacionamentos sao definidos conectando as entidades do esbogo através de
linhas e um conjunto padronizado de icones para determinar o comportamento
desses relacionamentos. De modo geral, esses icones apresentam um formato
circular, para especificar o evento que dispara uma relacdo, e um formato
quadrado, para fazer referéncia a acdo que serd tomada quando a relagdo for

disparada.
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Figura 2.2 — Storyboard Editor do DEMALIS (Bailey et al., 2001)

O esbogo da Figura 2.2, por exemplo, define dois relacionamentos. O
primeiro especifica que um video deve ser iniciado automaticamente, assim que a
apresentacao for iniciada. Na DEMAIS, todo storyboard possui uma entidade que
representa o inicio da apresentacdo, essa entidade se localiza no canto superior
esquerdo e possui o formato de um quadrado. Com esta entidade, ¢ possivel
definir relacionamentos para determinar que agdes deve ser tomadas no inicio da
apresentacao, o que, no exemplo da Figura 2.2, ¢ iniciar o video. O segundo
relacionamento definido na Figura 2.2 especifica que um texto deve ser exibido
assim que o video estiver no segundo 76. A condicao de disparo da relacao, o 76
segundo do video, ¢ definida através dos controles do video, posicionando a barra
de progresso no instante desejado. Assim o projetista sabe inclusive em que cena
do video determinada ac¢ao serd tomada.

Com Narration Editor o projetista pode escrever um texto que sera
sintetizado, possibilitando que a apresentagdo multimidia seja narrada. No texto,
podem ser definidos pontos de sincronismo, de modo que possam ser

estabelecidos relacionamentos com partes do texto. O projetista pode inclusive

gravar a propria voz € sincronizar o audio com os pontos de sincronismos
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definidos no texto, descartando o sintetizador. O Content Manager tem como
principal funcionalidade o retiso de conteudo e a visualizag 3o de toda a
produ¢ ao do projeto. O Content Manager permite recortar, copiar, colar um
storyboard ou uma narracdo, além de possibilitar ao projetista alternar entre o

conteudo que vai ser editado.
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Figura 2.3 — Multi-View Editor do DEMAIS (Bailey et al., 2001)

O ultimo componente, o Multi-View Editor (Figura 2.3), permite definir
relacionamentos entre storyboards, entre narragcdoes e entre ambos. Como no
Storyboard Editor, os relacionamentos nesse componente também sdo
especificados através de linhas e os icones padronizados da DEMAIS.

Apesar de manter o foco no estagio inicial do projeto da aplicacdo, quando o
projetista trabalha em uma aplicacdo envolvendo video, por exemplo, ele acaba
perdendo um pouco da flexibilidade do processo de criacdo. Ao trabalhar com
video, a DEMAIS solicita que esse conteudo seja especificado, fazendo com que o
projetista tenha que se comprometer com a producao de um video ainda na etapa
de rascunho da aplicacdo. Caso o projeto desse conteido fosse realizado em
conjunto com a aplicagdo, ou seja, o video pudesse também ser especificado na
forma de rascunho, ndo haveria essa perda de flexibilidade e relagdes bem mais

interessantes poderiam ser pensadas.

2.2
Ferramentas de storytelling interativo

O principal interesse na analise de ferramentas de sforytelling esta na analise
dos tipos de estruturas que essas ferramentas utilizam para auxiliar o usudrio na

criacdo de narrativas nao lineares. Em especial, essas ferramentas representam
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narrativas complexas, em que a quantidade de caminhos pelos quais a historia
pode seguir ¢ grande. O interesse por essas narrativas mais complexas existe, mas
provavelmente ndo serdo tdo comuns no ambiente da TV digital interativa.

Quando consideramos a produg¢dao de um conteudo nao linear para TV
digital, € preciso ter em mente que caracteristicas como a qualidade das atuagoes,
uma dire¢do consistente, um roteiro profundo, ainda serdo os fatores
determinantes para a satisfacdao do telespectador. A possibilidade do telespectador
decidir o andamento da histdéria serda um complemento, e que deve ser utilizado
com cautela para ndo comprometer a coeréncia da historia. Além disso, uma
quantidade muito grande de interrupcdes ou interacdes pode ndo ser tdo prazeroso.
Por esse motivo, ¢ possivel que narrativas complexas ndo serdo tdo comuns no
ambiente da TV digital interativa.

No entanto, a representacao da estrutura da narrativa ainda ¢ algo necessario
para permitir ao autor, no minimo, organizar melhor a sua historia. E a andlise
desses casos limites certamente trara alguma informacao de como representar essa
estrutura de forma eficiente.

A StoryTec (Gobel et al., 2008) ¢ uma plataforma para autoria e
experimentacao de histdrias interativas e nao lineares. Essa plataforma ¢ composta
de um ambiente de autoria e um de execugdo. O modulo de autoria ¢ baseado em
uma arquitetura de plugin, e sendo composto por cinco componentes visuais:
Story Editor, Stage Editor, Action Editor, Property Editor e Asset Manager.

A nossa analise vai se restringir ao Story Editor, ja que este € o componente
que lida com a estrutura da narrativa, foco de nossa analise. Detalhes sobre os
outros componentes podem ser vistos em (Gobel et al., 2008). O Story Editor ¢
editor da estrutura da narrativa. Na StoryTec, uma narrativa € estruturada por um
grafo hierarquicamente organizado composto por duas camadas: as cenas e as
cenas complexas. As cenas complexas definem tipicamente uma localizacdo no
mundo da historia e podem conter uma ou mais cenas. As cenas podem definir um
estado especifico da histdria, uma parte logica da historia ou os elementos ativos
da historia (e.g. personagens virtuais, objetos interativos, etc.). As cenas s6 podem

existir dentro de uma cena complexa.
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Figura 2.4 — Story Editor do StoryTec (Gobel et al., 2008)

O Story Editor (Figura 2.4) ¢ responsavel por representar essa estrutura,
contendo além de cenas e cenas complexas, as transi¢des entre esses elementos.
Para lidar com estruturas complexas, o Story Editor dispde de um zoom
semantico, adotando diferentes representacdes para os elementos da estrutura,
conforme o nivel de detalhe especificado pelo zoom. A escolha pela representacao
em forma de grafo partiu de testes de usabilidade que foram efetuados com esse
componente. Nessa avaliacdo, os participantes envolvidos chegaram a conclusao
que esse tipo de representagdo ¢ altamente recomendado para criacao de historias
interativas.

A Story Canvas (Skrorupski & Mateas, 2010) ¢ uma ferramenta de autoria
para criagdo de narrativas interativas e generativas, sendo essas ultimas,
aplicacdes a partir das quais varias narrativas interativas podem ser geradas. No
Story Canvas, a estrutura da narrativa ¢ definida por um grafo composto de goals
e fragments. O autor comeca a compor a sua historia definindo o goal principal.
Na Figura 2.5 os goals sdo representados pelas linhas tracejadas. Dentro de cada
goal podem ser definidos fragments. Os fragments definem o conteido da
histéria. Associada a cada um deles, existe uma pré-condicdo para que esse
conteudo seja considerado na historia. A partir de um fragment podem ser
definidos subgoals, para garantir a coeréncia da historia ou permitir a interacao do
usudrio. Por exemplo, se no conteudo de um fragment ¢ a apari¢do de um novo
personagem aparece na historia, um subgoal seria: introduzir esse novo

personagem na historia. Somente depois que esse subgoal fosse cumprido a
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narrativa poderia seguir por aquele caminho. O contetido e as pré-condicdes de

cada fragment sao definidos em outra visao.
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Figura 2.5 — A interface da estrutura da historia do Story Canvas

(Skrorupski & Mateas, 2010)

Através dessa estrutura de goals, subgoals, fragments e suas pré-condicoes
associadas, a Story Canvas permite geracao de historias interativas. Para lidar com
narrativas complexas, a Story Canvas também utiliza um zoom sobre estrutura.

De modo geral, ndo importa o conceito por tras da estrutura de uma
narrativa interativa, a estrutura em grafos parece ser a mais aceitavel para
representacdo da estrutura da histéria. E, no caso das estruturas complexas, o
simples zoom parece ser o suficiente para ajudar o usudrio a lidar com essa
estrutura.

2.3
Ferramentas de autoria multimidia

No caso das ferramentas de autoria multimidia, a analise procurou investigar
a flexibilidade e rapidez na criagdo de uma aplicagdo multimidia, as abstragdes
utilizadas para lidar com a complexidade das tecnologias envolvidas, e como
essas ferramentas dao suporte ao projeto do conteido multimidia.

Adobe Flash (Adobe Flash, 2011) ¢ uma plataforma de autoria amplamente
utilizada para criagdo de conteudo para Web. Essa ferramenta ¢ composta de duas
visdes principais: a visdo espacial, chamada de stage, € uma visao temporal. Em
conjunto, as duas visoes funcionam como uma poderosa ferramenta de edicao

espacgo/temporal.
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A especificag 20 da interatividade ¢ realizada através da codificagdo de
scripts ActionScript (ActionScript, 2011). Mesmo a interatividade mais simples
precisa ser codificada, o que ¢ consideravelmente complicado para autores nao
programadores.

O LimSee2 (LimSee2, 2011) ¢ uma ferramenta de autoria para documentos
SMIL (W3C, 2008). O LimSee2 utiliza a abordagem de multiplas visdes
integradas, para a composi¢ao de documentos hipermidia. A ferramenta possui
cinco visdes: a estrutural, a temporal, a espacial, a de propriedade e a textual.
Mesmo utilizando abstracdes graficas e outros recursos, a maioria dessas visdes
ainda carregam uma carga muito grande dos conceitos da linguagem alvo. Isso
exige que o usuario tenha ao menos um conhecimento basico sobre linguagem,
para criar uma aplicacao de qualidade.

O LimSee2 coexiste com o LimSee3 (Deltour & Roisin, 2006). Este tltimo
tem como objetivo dar suporte a arquétipos de documento SMIL para facilitar a
geracao de documentos em formatos padronizados. Esse paradigma ¢ baseado em
familias de documentos adaptaveis para diferentes categorias de autores e
aplicacoes.

O Icareus iTV Suite Author (Icareus, 2011) ¢ uma ferramenta de autoria
para desenvolvimento de aplicagdes para o middleware MHP. A ferramenta utiliza
a abstracdo de cenas. Cada cena possui um contetido proprio que serd apresentado
no momento da execu¢do da aplicagdo. O que determina a mudanca de cena ¢ a
interatividade. O publico alvo da ferramenta ¢ bem semelhante ao deste trabalho.
No entanto, o foco dessa ferramenta estd na interatividade, deixando de lado o
sincronismo e a possibilidade de estabelecer uma semantica maior entre a
interacdo e o conteudo do video principal.

O ShapeShifting TV (Ursu et al., 2008) ¢ um paradigma para criacdo de
narrativas interativas para TV. O ShapeShifting TV possui motivacdes bem
semelhantes com a desse trabalho. O ShapeShifting TV estd interessado na
criacdo de aplicagdes em que o telespectador possa interferir no conteudo
principal da aplicagao.

O ambiente de autoria desse paradigma ¢ bem completo. Possui visdes para
edicao de ontologias e anotacdes dos objetos de midia. Neste paradigma existe a
possibilidade de fazer relacionamentos semanticos entre os objetos de midia, dai a

necessidade de uma visdo para anotagdo de midia e edi¢ao de ontologias. Possui
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também um conjunto de visdes para trabalhar com a estrutura da aplicagdo e a

pré-visualizacdo da narrativa.
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Figura 2.6 — Ambiente de autoria do ShapeShifting TV (Ursu et al.,
2008)

A Figura 2.6 apresenta parte dessas visoes, em especial as duas visdes para
edi¢do da estrutura da narrativa. O principal problema do ShapeShifting TV esta
relacionado ao projeto da aplicacdo. Até mesmo a autoria de um exemplo simples.
A ferramenta exige do usuario uma quantidade muito grande de informacgao para
que uma aplica¢do seja criada. Isso faz com que o ambiente de autoria do
ShapeShifting TV ndo seja adequando para que o autor possa explorar varias
idéias de projeto.

O StoryToCode (Neto & Santos, 2009) define um modelo para
especificagdo de aplicagdes para TV digital interativa. Ele procura formalizar os
elementos presentes no storyboard através de uma linguagens formal, para que
seja possivel a gera¢c ao de aplicag do nas mais diferentes linguagem. A
dificuldade do StoryToCode ocorre no processo de extrag¢ o das informag des
relevantes do storyboard. Essa extrag ao ¢ realizada somente por engenheiros de
software ¢ de forma manual, criando uma barreira para a gera¢ 2o da aplica¢ ao
final pelo designer.

A NCLite (NCL Integrated Tailoring Environment) (Encarnacdo &
Barbosa, 2010) ¢ uma ferramenta autoria que permite criar aplicacdes NCL

abstraindo os detalhes da linguagem. A NCLite utiliza um conceito de cenas
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proprio, mas a sua abordagem se assemelha com a do Icareus iTV Suite Autor. A
grande diferenca entre os dois trabalhos ¢ o suporte a edigdo das caracteristicas

temporais oferecido pela NCLite.

-
e 8t Yew

active Scenes

Figura 2.8 — Interface da NCLite (Encarnacio & Barbosa, 2010)

A NClLite tem o foco na interatividade de forma que ele possa ser utilizado
em conjunto como uma aplicacdo de edi¢do de video. A critica a NCLite ¢
exatamente em cima dessa ultima caracteristica. A NCLite separa a especificacao
da interatividade da produ¢do do contetdo audiovisual, o que, como ja vimos,
possivelmente dificulta a produgdo de aplicagdes com uma interatividade mais
interessante.

A primeira versao do NCL Composer (Guimardaes & Soares, 2007) se
ap6ia na abordagem de multiplas visdes integradas para a composi¢do do
documentos hipermidia, nesse caso, na linguagem NCL. A ferramenta foi
inicialmente concebida tendo como publico-alvo ndo programadores com pouco
ou nenhum conhecimento em NCL.

Cada visao do NCL Composer d4a ao autor uma perspectiva diferente e

especifica sobre o documento. A Figura 2.9 apresenta as quatro visdes da

ferramenta: a visao estrutural, a temporal, a de layout e a textual.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0921328/CA


PUC-Rio - Certificacdo Digital N° 0921328/CA

27

BY Composer - coisabePele L 5 X |

Fés Edk [nsart Convol Wew Widow Hep

Ldai @4

o Lavout View
&> regorace
= & wasrwodm
& ysoRegued
= & edmL
&

& e
& reayfegead

connactinfes
weerdns

ge Taxtual View

|57 el
S i rd dmcrenerel P
s

— g Temporal V
| 00£0:00 100 00.£¢

3.

3

3

& L) regioris 3
& Tl regkn as
. a3
)

3

3

A

3 IS L : —
l& 7 5 % hWhRs-parts N

thie-cosaPsa

o deavriprarste
. o edin typeet e
o= < >

B Yttt =

|

Lok} part: ertrecal  Ctpect: Ties Und SatTww: 20330 0 brdless: 3BEE »

v

Figura 2.9 — Interface do antigo NCL Composer (Guimaries & Soares,

2007)

A nova versdo do NCL Composer (Lima & Soares, 2011) é baseada no
padrdo arquitetural de micro-nicleo e extensdes. Ele foca nos requisitos nao
funcionais para uma ferramenta de autoria de documentos hipermidia (e.g.
customabilidade, extensibilidade, eficiéncia, portabilidade, etc.). A sua arquitetura
extensivel e personalizavel permite a ferramenta atender a diferentes ambientes de
desenvolvimento e a diferentes perfis de usuarios, bastando para isso apenas
instalar as extensdes apropriadas.

Atualmente a nova versao do NCL Composer possui sete extensdes: a visao
de leiaute, a visdo estrutural, a visdo de outline, a visdo de propriedade, o plugin
de pré-visualizagdo de objetos de midia, a visdo textual e um plugin de validacao

do documento NCL. A Figura 2.10 apresenta a interface do novo NCL Composer.
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Figura 2.10 — Interface do novo NCL Composer

Os problemas do NCL Composer, tanto na versao anterior como na versao
mais recente, € que as visoes ainda estdo proximas dos conceitos relacionados a
linguagem NCL. Isso exige um conhecimento basico da linguagem para poder
lidar com as abstragdes. Porém, por conta da capacidade de extensdo do novo
NCL Composer esse problema pode ser solucionado com a simples integracdo de

abstragdo de mais alto nivel em sua arquitetura.
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