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Resumo

Rodrigues, Rafael Ferreira; Guimardes, Rodrigo Laiola. Relatorio
comparativo da producdo de programas hipermidia interativos em
XHTML, SMIL/GRINS e NCL/Maestro. Rio de Janeiro, 2005. 27p
Monografia da Disciplina de Fundamentos de Sistemas Multimidia -
Departamento de Informatica, Pontificia Universidade Catdlica do Rio de
Janeiro.

Com oadvento da adogdo de um padréo de TV digita pelo Brasil, tem crescido o
interesse pela andise das possiveis aternativas nas mais diversas &reas que iréo
compor esse sistema. Nesse contexto, existe uma grande variedade de linguagens
gue podem s utilizadas no  desenvolvimento de  programas
multimidialhipermidia interativos. Dentre os paradigmas de programacéo
existentes, as linguagens declarativas estdo despontando como a nova aposta para
aautoriaem TV digital interativa. Cabe ent&o a andlise rigorosa para que a melhor
decisio sgja tomada visando atender aos requisitos e necessidades desse novo
sistema que serd implantado no pais. Esta monografia tem como objetivo levantar
0S pontos positivos e negativos encontrados na elaboracéo de contedido hipermidia
interativo em XHTML, SMIL/GRINS e NCL/Maestro, bem como fazer um estudo
comparativo entre essas linguagens.
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Autoria; Conteido hipermidia interativo; Linguagens declarativas
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Introducéo 9

1 Introducéo

Com o advento da futura adocéo de um padrdo de TV digital interativa pelo
Brasil, tem crescido o interesse pela andlise das possivels aternativas nas mais
diversas &reas que compdem um sistemade TV digital.

Este capitulo descreve as motivaches e os objetivos desta monogréfia,
assim como apresenta sua estrutura.

1.1. Motivagéo

Nesse mesmo contexto, nota-se a grande variedade de linguagens que podem ser
utilizadas no desenvolvimento de programas multimidia/hipermidia interativos.
Dentre os paradigmas de programacdo existentes, as linguagens declarativas séo
apontadas por parte da comunidade cientifica como a nova aposta para a area de
autoria em TV digital. Cabe entdo a andlise rigorosa das alternativas para que a
melhor decisdo sgja tomada visando atender aos requisitos desse novo sistema que

esta para ser implantado no pais.

1.2. Objetivos

Esta monografia tem como principal objetivo levantar os pontos positivos e
negativos encontrados durante a elaboracéo de contetido hipermidia interativo
em XHTML, SMIL/GRINS e NCL/Maestro, bem como fazer um estudo
compar ativo entre essas linguagens.

A andlise é direcionada aos requisitos que previmos de anteméo, os quais,
em alguns casos puderam, e em outros ndo, ser satisfeitos com 0s recursos e
funcionalidades existentes nessas linguagens. Além disso, sdo apontadas as
facilidades e dificuldades com as quais nos deparamos na utilizagdo das

linguagens e ferramentas de autoria.
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1.3. O programa

Para a elaboracéo do programa partiu-se da idéia de se desenvolver um contelido
de cunho jornaligtico. A idéia evoluiu e chegou a um formato que consiste de trés
canais sendo: um jornalistico, um de esportes e o Ultimo musical. E possivel a
qualquer momento realizar a troca entre eles, emulando uma programacdo ao

ViVO.

O cand jorndistico consiste de dois videos em seqiiéncia, sendo que
apenas O primeiro programa apresenta interatividade. Esta interatividade se
gpresenta de duas formas. no primeiro casg uma opcao de acessibilidade permite
gue usuarios surdos possam entender o conteldo da noticia através de uma
legenda visual com interprete da linguagem de sinais no segundo caso, a
interatividade esta na forma da apresentacéo de um icone indicando a presenca de

uma publicidade.

No canal musical encontrase um clipe que ir4 apresentar um icone
publicitario em sincronismo com a musica, € que ao ser clicado, causara a
reproducdo do video relativo ao anunciante, sendo este sem a presenca de efeitos

SONor Gs.

Por fim, no canal de esportes é realizada uma votagéo para a eleicdo de um
video dentre trés apresentados, que sera reapresentado ao final da programacéo. E
exibido ainda um programa que consiste de um jogo de futebol onde sdo
ilustrados, por meio de eventos selecionaveis, um gol ocorrido em outra partida e

um anuncio publicitario.

1.4. Estrutura da Monografia

Esta monografia encontrase organizada como a seguir. O Capitulo 2, 3 e 4
apresentam 0s pontos positivos e negativos encontrados durante o
desenvolvimento do trabaho em XHTML, SMIL/GRINS e NCL/Maestro,
respectivamente. No inicio desses capitul os é feita uma pequena introducéo a cada

uma dessas linguagens, e ao final é dada aimpressdo gera da sua utilizacéo.
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Por fim, o capitulo 5 tece as conclusdes, e faz uma andlise comparativa

entre as trés linguagens utilizadas, apontando possivel's traba hos futuros.
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2 XHTML

O XHTML (eXtensible HyperText Markup Language) [PAACO02] € uma
linguagem de marcagdo especificada pelo W3C (World Wide Web Consortium),
um consorcio que desenvolve tecnologias interoperavels (especificacbes, guias,
softwares e ferramentas) para a Web.

O XHTML consiste num modelo elaborado a partir do HTML (Hyper Text
Markup Language na sua versdo 4.01 [W3C99q]. Entretanto, o HTML possui
uma sintaxe muito mais flexivel, enquanto o XHTML, que é baseado em XML
(eXtensible Markup Language) [W3C044], possui uma sintaxe muito mais estrita.
Portanto, o XHTML possui certas restricbes como a necessidade de tags fechadas
ou nomenclatura de tags e atributcs case sensitive.

Com relagdo ao modelo conceitual hipermidia, as restricdes do XHTML sdo
as mesmas do HTML, uma vez que ambas as linguagens seguem O mMesmMo
modelo de documentos [ SOCR04].

Nas proximas secOes € feita uma andlise dos pontos positivos e negativos
encontrados na realizacéo do trabalho em XHTML.

2.1. Pontos positivos

Algumas facilidades do XHTML notadas durante o trabalho séo:
- Muito parecida com HTML: isso facilita bastante o desenvolvimento de
um documento por quem ja conhece o HTML;
- A programacdo utilizando scripts é bastante simples para quem ja tem uma
nogao de programacao;
- O script apesar de ser uma ferramenta de dificil aplicacéo sob a dtica de
um usu&rio leigo constiui uma ferramenta poderosa. Este possibilita a

construgdo de uma grande variedade de meios de interagéo.
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2.2.Pontos negativos

Além das limitagbes do HTML, podemos destacar como dificuldades encontradas
durante o desenvolvimento do traba ho:

- Sintaxe muito estrita: 0 “preciosismo” demandado na elaboracdo de um
documento pode vir a atrapalhar 0 processo de autoria. Uma sugestéo é
utilizar uma ferramenta que permita ao autor abstrair essas necessidades
para que ele se concentre apenas na criagao;

- Reaproveitamento de elementos e seus eventos associados. durante o
desenvolvimento do trabalho gostariamos de configurar dinamicamente
acOes a serem executadas quando o usuério clicasse sobre um video.
Porém ndo conseguimos fazer isso. Como aternativa, tivemos que criar
inimeros objetos que funcionavam da mesma forma, sendo que
executavam acoes diferentes para o0 mesmo evento de mouse;

- Manipulagdo de elementos DI V: foi através desses eementos que
conseguimos utilizar a idéia de camadas, colocando midias visuais umas
sobre as outras. Nem sempre obtivemos o efeito esperado, e para que o
comportamento desses elementos fosse satisfatorio tivemos que utilizar
vérios trugques, como, por exemplo, desaparecer com um video por algum
tempo para que 0 Mesmo conseguisse sobrepor outro video;

- Garantia de Qudidade de Servico: o player (browser) utilizado
aparentemente ndo da nenhuma garantia de QoS (Quality of Service). Em
alguns casos, sO depois de alguns segundos do tempo de execucdo
especificado que a midia era iniciada. Por conseguinte, é perdido todo o
sincronismo outrora desgjado. Cabe ressaltar que para que tal afirmativa
fosse feita com seguranca, precisariamos assegurar que nenhum outro
aplicativo estivesse “roubando” processamento da méaquing;

- Utilizago de scripts. apesar de ser muito fécil utilizar scripts, quando se
desga fazer algo um pouco mais “interessante’” se tem um trabaho
imenso. Um exemplo disso é a dificuldade para se sincronizar as midias.
Outro ponto a se ressaltar € a dificuldade de reuso de funcdes quando se
utilizaafuncdo set Ti meout do JavaScript (Netscape Communications
Corporation). Como pardmetros dessa funcdo € passada a agdo a ser

executada e 0 momento de execucdo. Sendo essa agdo uma outra fungdo
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que possui variaveis de entrada, 0 bind entre essa variavel e a fungdo so é
feito quando ela é chamada. Dessa forma, € complicado utilizar uma
varidvel nessa situacdo e isso dificulta muito o reuso de fungoes.

- O tratamento de midias do tipo video requer recursos especificos da
plataforma, como foi no caso do programa elaborado onde se usou o
ActiveX. Ndo existe uma padronizacdo para a execu;do de tal midia,

apenas para imagens estéticas através do elemento i ng.

2.3.Outras consideracdes

O XHTML se mostra como uma linguagem bastante versétil. Por um lado ela
proporciona uma forma simples de criar uma apresentacdo. Ela usa recursos
avancados como XForms (para a criacdo de formulérios) e XFrames (para a
criagdo dos frames, ja presentes no HTML 4.01). Porém, toda Iégica por trés da
apresentacéo se mostra complexa devido ao uso de scripts, 0s quais exigem uma

maior capacidade técnica do usuario.

Existe ainda uma vasta gama de ferramentas para construir uma

apresentacdo XHTML, contudo nenhuma para a construgao da |égica dos scripts.

Dada a complexidade de se construir documentos hipermidia em XHTML,
durante o trabalho foi desenvolvido o XiTV — XHTML iTV Framework
[RoGui05], um framework que visa abster do autor toda a complexidade da
criacdo de seu programa hipermidia interativo. A Figura 1 apresenta a arquitetura
do XiTV.
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Autor
] ',V'Odul? de.' Médulo de
XiTV Framework sincronizagao . -
interatividade
temporal
XHTML

FIGURA 1 Arquiteturado XiTV.

O funcionamento desse framework é bem simples. Ao escrever o
programa, o0 autor precisa especificar quais seréo os videos que irdo compor 0s
canais. Entre canais, a semantica de sincronizagdo temporal € paralela, enquanto
gue dentro de um mesmo canal a semantica € seqiencial. Essa sincronizagéo é
feita pelo modulo de sincronizagdo temporal. Além disso, para cada video é
disponibilizada uma opcéo de acessibilidade que permite que uma legenda visua
possa ser exibida juntamente com o audio e video principal. Outra funcionalidade
fornecida é a de exibicdo de um plant&o, que a qualquer momento da apresentacéo
do documento, exibe a noticia em todos os canais, ndo deixando é claro de manter
o video principa do canal corrente em uma regido menor, para que O
telespectador possa continuar ligado no que estava acedendo. Ao término do
plantdo o audio principa € restabelecido, e video principa € novamente
maximizado. Podemos entender o plantdo como sendo um cana com prioridade
sobre todos os demais, e 0 médulo de sincronizagdo tempora é o responsavel por

sua exibicao.

O framework da ainda suporte a configuracdo de propagandas. Essas

podem ser interativas ou ndo. No primeiro caso, € possivel especificar quando a
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propaganda ira aparecer e qual serd a imagem ou video que serd exibido apds a
interagdo com o primeiro elemento audiovisual. Além disso, é possivel configurar
se a0 ocorrer a interatividade o audio do programa principal sera ou nao
desabilitado. 1sso é feito através do médulo de interatividade.

A idéia desse framework € permitir que pessoas criativas possam
desenvolver programas interativos interessantes sem precisar conhecer
profundamente XHTML. Por outro lado, usuarios mais familiarizados com a
linguagem podem estender essa aplicacdo para que efeitos mais interessantes
jpossam ser suportados.

Um trabalho futuro pode ficar por conta da integragdo desse framework
com uma ferramenta de edicdo que possibilite a edicdo de um documento
XHTML em mdiltiplas visdes, como acontece com o SMIL/GRINS e

NCL/Maestro (préximos capitul 0s).
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3 SMIL

O SMIL (Synchronized Multimidia Integration Language) [BuRuO4] € uma
linguagem baseada em XML, e especificada pelo W3C [W3CO01b], que permite a
descricéo de apresentacOes multimidia interativas.

Essa linguagem é bastante atraente para o desenvolvimento de
apresentacOes, pois nela é possivel se definir de forma simples e bem intuitiva
como 0s objetos de midia estardo dispostos no tempo. Tudo isso é feito através de
um conjunto basico de composi¢Bes que possuem semantica de sincronizagao.
Com esses recursos € possivel compor grande parte dos documentos desegjados.

No desenvolvimento do trabalho foi utilizado o ambiente de autoria
GRINS Pro Editor for SMIL 2.0 [GRINS/Pro], o qual possui varias visdes
integradas (visdo de apresentacdo, temporal, de layout e textual). Embora
projetado segundo o paradigma baseado na estrutura, essa ferramenta destaca-se
por sua visdo temporal para concepcdo de documentos.

Nas proximas secOes € feita uma andlise dos pontos positivos e negativos

encontrados na realizacdo dotrabalho na linguagem SMIL.

3.1. Pontos positivos

S80 adgumas facilidades do SMIL/GRINS notadas durante a elaboracdo do
trabalho:

- Modularizaggo: separacdo da definicdo das regides de exibicdo da parte
responsavel pela sincronizagdo temporal. Essa distingdo facilita muito a
elaboracdo e edicdo de um documento multimidia/hipermidia;

- Com o conjunto bésico de composicdes disponivel é possivel montar uma
guantidade imensa de apresentagdes. Além disso, essas composicoes
possuem uma semantica que, para apresentacbes simples, fica clara até
para quem ndo estd acostumado a desenvolver documentos hipermidia
nessa linguagem;
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Manipulagdo de camadas. foi através desse recurso gque Conseguimos
colocar midias visuais umas sobre as outras. O funcionamento dessa
funcionalidade foi bastante consistente e foi muito facil conseguir o efeito
dessjado;

A existéncia de um player associado a ferramenta de autoria € de extrema
importancia, pois em tempo de criacdo é possivel ter nogdo de como esta
ficando a apresentagdo. 1sso agiliza o processo de desenvolvimento e
diminui consideravelmente o retrabalho;

A existéncia de véarias visdes permite ao autor langar méo langar das suas
habilidades da forma que mais Ihe convém. Vale destacar que se usadas
complementarmente, pode ser explorado o que ha de melhor existe em
cada uma das visoes,

Extensdes da linguagem fornecem uma série de funcionalidades
interessantes para dar um toque mais refinado as apresentacdes hipermidia.
Um exemplo disso € o médulo de animacdo do ReaPlayer, o qual fornece
uma série de efeitos de visuais (transi¢les, transparéncia, etc);

Relativa facilidade na implementacdo de eventos interativos. Os eventos e
semanticas de sincronizagdo que precisavamos foram possivels de serem
implementados com as funcionalidades disponiveis ma linguagem;

N&o demanda conhecimento avancado para se elaborar apresentagdes. Na
verdade, j4 na elaboracdo do primeiro documento € possivel captar a

esséncia do modelo por trés dessa linguagem.

3.2.Pontos negativos

Quanto as dificuldades encontradas vale a pena ressaltar:

O grande problema ndo fica nem por conta da fata de suporte na
linguagem, mas sm pela implementagdo dos players disponivels.
Nenhuma das versdes que encontramos foi capaz de atender totalmente as
nossas necessidades durante o trabalho. Enquanto uns eram muito bons na
sincronizagdo temporal de midias, ndo davam suporte a interatividade, e
viceversa. 1sso consegue ferir qualquer impeto, pois a exibicdo de um

documento apds grande trabalho fica bem abaixo das expectativas,
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Garantia de Qualidade de Servigo: aparentemente os players utilizados néo
ddo nenhuma garantia de Qo0S. Em aguns casos, sO depois de aguns
segundos do tempo de execucao especificado que a midia era iniciada. Por
conseguinte, era perdido todo o sincronismo outrora desgado. Um
exemplo disso foi aimplementagdo da troca de canal, na qual era utilizado
o atributo soundLevel para modificar o volume dos objetos de midia em
uma regido. Esse mecanismo fazia com que até mesmo a sincronizagéo
entre 0 som e video dentro de um mesmo arquivo MPEG fosse perdida.
Entretanto vale destacar que uma andlise mais conclusiva demanda mais
testes em um ambiente “preparado”;

Sintaxe muito estrita. 0 “preciosismo” demandado na elaboracdo de um
documento pode vir a atrapalhar o processo de criacdo. Uma alternativa
para contornar isso € utilizar uma ferramenta que auxilia o usuario criador,
eiss0 é possivel, por exemplo, no GRINS;

Apesar de com as funcionalidades da linguagem ser possivel desenvolver
grande parte dos efeitos desgjados, falta um recur so que fornega um maior
poder de expressdo a usuarios avancados. Isso foi notdrio durante o
trabalho quando foi tentado utilizar na linguagem algum mecanismo que
desse suporte a contabilizagcdo de votos. Dessa forma, falta suporte a
possibilidade de se utilizar alguns recursos disponiveis em uma linguagem
procedural qualquer;

Falta de portabilidade entre players. pelo que pudemos notar em alguns
casos, a linguagem SMIL é estendida (por exemplo, no GRINS), sendo
essas novas linguagens especificas para alguns players. 1sso faz com que
recursos disponiveis em uma apresentacdo ndo possam ser exibidos em
todos os players. Muitas vezes, a apresentacdo sequer pode comecar a ser
apresentada. Apesar disso, no GRINS é possivel se exportar o documento
para um numero limitado de players,

A inexisténcia de composi¢cdes com semanticas de sincronizacéo temporal
mais especificas demanda do projetista atencdo na utilizacdo de eventos
para obter o efeito desgjado. Um exemplo disso € quando se quer que a
apresentacdo de dois videos dentro de uma composicdo paralela termine
junto, mesmo as duas midias tendo duractes diferentes. Para obter o efeito
desgjado o SMIL lanca méo de par@metros que possuem uma semantica
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muito parecida com a desempenhada por e€los do paradigma de
causalidade/restricao.

3.3.Outras consideracdes

O desenvolvimento de apresentacdes hipermidia em SMIL é relativamente facil e
rapido. 1sso se deve ao fato de que suas composi¢des com semantica temporal sdo
muito intuitivas. A dificuldade aparece quando se desgja um comportamento um
pouco diferenciado, como por exemplo, a mudanca do funcionamento de uma
composicdo ou interatividade. O que é feito para tratar essas questfes € muito
parecido com os elos utilizados em NCL (proximo capitulo), mas como ndo sio
apresentados com a mesma clareza do paradigma de causalidade/restricdo, nem

sempre é facil se obter o comportamento desejado.
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4 NCL

A linguagem NCL (Nested Context Language) [MuSS03] é uma linguagem
declarativa para autoria de documentos hipermidia baseados no modelo conceitual
NCM (Nested Context Model) [SORMQ3].

Para compreender as caracteristicas da linguagem NCL, é fundamental
conhecer 0 modelo NCM, uma vez que as entidades principais desse modelo
correspondem aos elementos da linguagem NCL. Nesse modelo um documento
hipermidia € representado por um né de composi¢ao, podendo conter um conjunto
de nés, que podem ser objetos de midia ou outros nés de composicao,
recursivamente, e ainda elos relacionando esses nos.

N6s de composi¢cao no modelo NCM ndo tém nenhuma semantica embutida,
diferente das composicdes SMIL, por exemplo, que tém semantica temporal.
Contudo sdo uma poderosa ferramenta no sentido de possibilitar 0 reuso. A
seméntica dos relacionamentos entre os componentes de um documento € feita
aravés dos elos NCM, que podem especificar relagcdes de referéncia, relacbes de
sincronizagdo, relacbes de derivacdo, relagcOes entre tarefas de um trabaho
cooperativo etc. Elos NCM sdo definidos fazendo referéncia a um conector
hipermidia, que pode representar qualquer tipo de relacdo. Além da referéncia a
um conector, um elo define um conjunto de binds associando papéis do conector a
nés do documento. Assm sendo, elos podem representar relacionamentos
multiponto entre varios nos de um documento.

Elos sdo0 agrupados em bases de elos, logo, o conjunto de elos de uma
composi¢do € dado pela unido de suas bases de elos. Além do reuso de nos, o
NCM também permite o reuso de elos e de bases de €l os, tornando mais flexivel a
definicdo de elos no modelo.

O NCL é uma linguagem bastante atraente para o desenvolvimento de
apresentagfes hipermidia interativas, pois nela € possivel se definir de forma
simples e intuitiva como os objetos de midia estardo dispostos no tempo. sso tudo
€ possivel através da utilizagdo de elos causais/restricdo que ddo toda a semantica
de seméntica de sincronizagdo necesséria
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4.1.Pontos positivos

Algumas facilidades do NCL notadas durante o desenvolvimento do trabalho séo:

Modularizag8o: separacdo da definicdo das regides de exibicdo da parte
responsavel pela sincronizagdo temporal. Essa distingdo facilita muito a
elaboracdo e edicdo de um documento hipermidia interativo;

Reuso: € dado suporte a0 reuso de entidades, como por exemplo,
descritores;

Relativa facilidade na implementacéo de eventos interativos. Pensar em
interatividade lancando méo de elos é fécil. Além disso, a sincronizacéo
utilizando o paradigma da causalidade/restricdo é bastante intuitiva no
desenvolvimento da segiiéncia l6gica da apresentacdo. Os eventos e
seménticas de sincronizagdo que precisamos foram na maioria das vezes
possiveis de serem implementados com 0s recursos da linguagem,

N&o demanda conhecimento avangado para se elaborar apresentagdes
simples. Escrever o primeiro programa em NCL pode até levar um grande
tempo, cortudo os demais sdo feitos em muito menos tempo. A esséncia
dessa linguagem € logo captada;

Garantia de Qualidade de Servico: o formatador Maestro se comportou
bem na orquestracdo dos objetos de midia, sendo estressado ao ponto de
tocar 5 midias de video a0 mesmo tempo. Porém, um estudo mais
detalhado sobre a provisdo de QoS deve ser realizado com um ambiente
melhor “preparado” para que possam ser alcancados resultados mais
conclusivos

Utilizagdo de scripts: apesar de com as funcionalidades da linguagem ser
possivel desenvolver grande parte dos efeitos desgados, fatava um
recurso que fornecesse um maior poder de expressdo a usuérios avancados.
Isso foi notério durante o trabalho quando tentamos utilizar na linguagem
algum mecanismo que desse suporte a contabilizagdo de votos. Com a
incorporacéo do NCLIet (script Lua [Lua]) alinguagem, uma imensa gama

de novos servicos poderdo ser oferecidos.

4.2.Pontos negativos

Quanto as dificuldades encontradas vale a pena ressaltar:
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Apresentagdes um pouco mais complexas ndo sdo triviais de se elaborar.
Elas levam a criacdo de conectores, o que requer do autor um
conhecimento mais profundo da linguagem. Na ferramenta de autoria ndo
€ dado qualquer suporte a esse tipo de problema. Uma forma de contornar
este problema seria, ainda, a criagdo de uma base padrédo com conectores
mais complexos que os de Allen;

Sintaxe muito estritaz 0 “preciosismo” demandado na elaboracdo de um
documento pode vir a atrapalhar o processo de criacdo. A utilizacdo de
uma ferramenta de autoria como 0 Maestro, pode auxiliar 0 usuério criador
a se abster de tal preocupagéo.

Regides como camadas. a nossa idéia era sobrepor regides para dar um
efeito visual mais atraente a apresentacdo. Ndo obstante, nem sempre
obtivemos o efeito esperado;

O ambiente de autoria Maestro ainda esta muito aquém de atender a
demanda dos mais variados tipos de usuérios. Essa ferramenta so serve pra
guem ndo sb conhece bem a linguagem, como também sabe seus macetes.
Isso porque o ambiente ainda ndo prioriza 0 que o usuério quer fazer, mas
sim o que a linguagem tem a oferecer;

As midias sempre se gjustam ao tamanho da regido; N&o é possivel ter
uma regid com uma midia com seu tamanho origina (e menor que a
regiao);

N&o d& suporte a transparéncia de figuras: isso € uma deficiéncia grave
visto que limita quem esti criando. Grande parte do impacto de um
programa se deve aos efeitos audiovisuais existentes, e recursos como
trarsparéncia sempre ddo um toque a mais as apresentacoes;

Na presenca de uma ancora em um né de midia (por exemplo, uma
imagem) que conten hd um evento de selecda quando 0 mouse € passado
sobre ela ndo ha mudanca do cursor do mouse. Dessa forma o usuario
precisa desvendar aonde quem fez o programa colocou a interagéo;

N&o é nada agradavel ter que transformar uma imagem estética em um
video para que este possa ser exibido durante um determinado periodo de
tempo. Essa limitagcéo é bastante significativa e demanda um maior poder

de armazenamento, processamento e transmissao;
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- As mensagens de erros de compilagdo s8o pouco descritivas a nivel de
ustério leigo. Além disso ndo h&a uma separacéo de erros @ sintaxe (na
estrutura do documentd ou de execucdo (binds invdlidos, arquivos réo
encontrados);

- A ferramenta de autoria ndo valida a sintaxe do documento;

- Os conectores constituem uma ferramenta poderosa para criacéo de
interatividade, porém durante o pojeto alguns conectores, fiéis a sintaxe,
néo produziram o efeito desgjado. Foi necessério, por exemplo, durante o
projeto, desestruturar todo 0 documento por conta de um conector que ndo
executava sua agdo quando um atributo de um contexto era modificado. E
ainda, atributos como ‘sound level” e “visibility”, so apenas levados em
conta quando alterados durante a execigdo da midia, alteragdes prévias
ndo provocaram nenhum efeito. E, por fim, o mesmo atributo “visibility”

funciona apenas para a midia video.

4.3.Outras consideracodes

Quando pensamos nas potencialidades do NCL, logo vigiamos no pensamento,
pois parece 6bvio que grandes coisas irdo surgir dai. Nao obstante, a impressao
que fica € que o NCL ndo foi criado em nenhum momento pensando em quem
realmente vai utilizar essa linguagem, ou sgja, os autores. Ferramentas de autoria
que abstenham o autor da complexidade da linguagem sero determinantes para
seu sucesso. Nesse contexto, cabe ressaltar que o ambiente Maestro ainda esta
muito aguém do que pode oferecer a seus usuarios. N&o sd pelos bugs, como
também pela falta de didlogo do ambiente com seu parceiro mais importante, o
autor. E certo que se o ambiente deixar o autor se expressar com toda a sua
criatividade, coisas antes inimaginaveis poderdo surgir.
Seguem algumas sugestdes de melhorias para 0 ambiente Magestro:

- Disponibilizagdo na visdo textual de uma funcionalidade que permita
colapsar o contedo de entidades (blocos XML). Tal funcionalidade gjuda
bastante no processo de desenvolvimento de um documento;

- Disponibilizacgo de uma opcéo para se fazer ou nd um wrap (quebra) das

linhas de codigo na visdo textual. 1sso permite que as linhas sgjam ou ndo
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quebradas de acordo com a preferéncia do usuario que esta usando a
ferramenta;

Na arvore hierarquica, icones mais intuitivos poderiam ser colocados para
cada uma das entidades. Além disso, seria bom se fosse possivel
manipular (editar, excluir, etc.) entidades a partir dessa arvore;

Uma sugest@o para a visdo textua é pesquisar na internet um editor de
codigo aberto que apresente as caracteristicas desgjadas. Acreditamos que
dessa forma muito trabalho pode ser poupado, e grande parte das
funcionalidades encontradas em editores convencionais estaria presente no
ambiente Maestro.

Modificar ocursor do mouse sobre uma ancora de selegéo.
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5 Conclusdes

Durante esta monografia procuramos apontar as facilidades e dificuldades
encontradas no processo de desenvolvimento de um programa interativo em
XHTML, SMIL e NCL, analisando também seus recursos e funcionalidades. Feita
essa andlise, € possivel destacar um conjunto de diferencas entre essas linguagens.

Dado que todas sdo baseadas em XML, a necessidade de sintaxe bem
escrita existe em todas elas. Como mencionado anteriormente, a utilizacdo de um
editor (ou um ambiente de autoria) pode facilitar o processo de elaboragdo de um
documento.

Quanto a utilizacBo de camadas para se alcancar efeitos visuais mais
interessantes, a linguagem que mais se destacou foi o SMIL. O pior resultado
ficou por conta do NCL, onde aém de nem sempre obtermos 0 comportamento
desgjado, € preciso criar um video de uma figura para que esta possa ser exibida
durante um determinado periodo de tempo. I1sso é extremamente limitante.

Nenhuma andlise conclusiva pdde ser feita quanto a qualidade de ser vico.
Isso pelo fato de ndo termos um ambiente preparado especialmente para esses
testes. Contudo, dos players que utilizamos o que apresentou melhor
comportamento foi o browser do XHTML. O pior resultado ocorreu nas
implementacbes dos players do SMIL, que uma hora davam suporte a
sincronizagdo e ndo ainteratividade, e em outros casos o contrario.

Analisando a facilidade de uso, a linguagem que aparentemente mais se
destaca € o SMIL com suas composicbes com semantica. Contudo para
documentos complexos amelhor experiéncia € com o NCL. O SMIL ainda precisa
melhorar na questdo de composicbes com semanticas ndo convencionais,
enquanto o NCL precisa aperfeicoar 0 processo de criagdo de conectores. O
XHTML, por sua vez, € o mais dificil para usuarios inexperientes, dado que toda
sincronizagdo tem que ser feita utilizando-se scripts.

Dentre as linguagens analisadas, 0 SMIL é a que da maior suporte a efeitos
visuais. E ndo s da suporte, como 0 uso desses € extremamente fécil. O XHTML

da menos suporte, mas praticamente tudo que € feito no SMIL pode ser obtido via
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script. JA o NCL precisa comegar dar mais foco a esse tipo de recurso, como
transparéncia e sobreposicéo, visto que grande parte dos autores gosta de langar
mé&o desses efeitos.

O SMIL e o NCL dao um bom suporte ao autor. 1sso em seus ambientes de
autoria, como 0 GRINS e 0 Maestro, respectivamente. Ja para 0 XHTML poderia
ser pensado um ambiente de autoria que possibilitasse a edicdo em mdltiplas
visdes como nos ambientes anteriores. Um problema que ainda persiste fica por
conta da criacdo de scripts, mas um framework como o XiTV pode abstrair tal
necessidade do autor.

A maneira mais fécil de se implementar eventos interativos ocorreu no
NCL, através de seus elos/conectores. O SMIL também néo fica para trés. Ja no
XHTML existe a necessidade de se conhecer um pouco de programacdo de
scripts, mas também néo é complicado.

Quando 0 assunto € suporte a usuarios iniciantes e usuarios experientes, o
NCL desponta na frente, principalmente agora com a incorporagéo de script Lua
na sua arquitetura. Podemos considerar que o SMIL atende melhor aos usuarios
menos experientes, enquanto 0 XHTML est4 no outro extremo, tendendo para o
lado dos usuérios mais avangados.

Como discutido no capitulo anterior, o NCL possui potencialidades
enormes. Entretanto, para que essa linguagem vingue, € necessario que toda sua
complexidade ndo fique transparente para 0s autores, 0S quais na maioria das
vezes, ndo querem conhecer a linguagem, mas sim executar suas idéias. O editor
Maestro tem um @pel de suma importancia nesse processo. Um ponto que deve
ser amplamente trabalhado € a criaco de conectores, que ainda hoje é uma tarefa
ardua e nessa ferramenta ndo € dado nenhum suporte a isso. Outro ponto € a
questdo da estruturagdo da apresentacdo da apresentacdo através do paradigma de
timeline. Antes de se mudar abruptamente a cabeca de quem produz programas
para que eles utilizem um novo paradigma, deve-se trabahar para que esse
processo sgja gradativo. Para grande parte dessas pessoas € muito mais intuitivo
dispor as midias na escala do tempo. Claro que quando se trata de interatividade,
iSO ndo € possivel, mas deve-se dar suporte a esse tipo de estruturacéo até onde
for possivel. Nesse contexto, a visdo temporal pode desempenhar papel
determinante. Por fim, o ambiente de autoria Maestro deve se preocupar um
pouco mais com 0 autor e suas aspiragdes, além de comecar a disponibilizar
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recursos presentes na maioria das ferramentas comerciais existentes, para que o

processo de migracdo se dé da forma mais natural possivel.
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