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Abstract. Many multimedia documents, specially those representing interactive
Digital TV applications, have a similar presentation and composition structure,
although they follow different archetypes. This paper explores these
similarities, proposing a new approach called archetype oriented programming
that drives the author in the creation of new documents based on the
specidization or instantiation of existing archetypes. These archetypes
represent document classes with related vocabulary, semantics or contents and
with some points that are often changed among them. By the proposed
approach, the user is driven to take a constrained set of decisions in order to
create new documents in a faster and simpler way when compared to general
purpose techniques. As a concept proof, the NCLWizard tool is presented to
alow the semi-automatic authoring of NCL documents.

Keywords: Digital TV, Nested Context Language, NCLWizard, Archetype
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1 Introducéo

A implantagdo de um sistemade TV digita interativo cria impactos tecnol 6gicos bem
mais amplos do que apenas melhorar sensivelmente a qualidade daimagem e do som.
Ha uma tendéncia natural ao surgimento de uma vasta gama de novos servigos, como
o oferecimento de guias eletrdnicos de programas, a distribuicdo de jogos de
computador, o controle de acesso, a protecdo de contelido (DRM), video sob demanda
(VoD), aplicacdes de comércio eetronico e jornais eletrdnicos. Notadamente, esse
conjunto de funcionalidades pode ser resumido como agregar capacidade
computacional aTV.

Adicionalmente, a producdo de contelido para TV digital também sofre uma
mudanga brusca em relagdo a TV analdgica. O contelido ndo € mais necessariamente
linear. Através da interatividade do usuario, pode haver multiplas formas de assistir a
um mesmo contelido. A producdo de conteldo ndo-linear exige mudancgas em quase
todas as fases de construcdo do mesmo.
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Em um roteiro ndo-linear, em cada ponto de interatividade, o roteirista precisa
especificar as quebras na forma seqliencial de especificacdo de um programa,
definindo novas linhas de tempo distintas, dependendo da deciso do telespectador, o
gue exige um formato com redirecionamento. Quando utilizado, o storyboard também
precisa refletir esse novo formato. Na prética, o programa ndo é definido por uma
linha do tempo Unicae sim por uma cadeia principal de eventos e por algumas cadeias
secundarias que dependem dainteracdo do usuario.

Em meio a aparente quebra de paradigma na producgo de conteldo paraa TV
digital interativa é necess&rio enfatizar que o processo de autoria ainda precisa ser
rapido, eficiente e simples.

A construcdo rapida de programas interativos € uma caracteristica e demanda
estratégica. O estreitamento do tempo necessario para a elaboracdo de novos servicos
€ vital em um cendrio competitivo e dindmico como o de producgdo de contetido. Uma
possivel vertente para atender a esse requisito é o aparecimento de ferramentas de
autoria especializadas na construgdo de programas em formatos especificos como
telgornais, talking shows, game shows etc. Idealmente, o processo de autoria do
conteddo interativo precisa ser incorporado ao processo de edicéo e pds-producéo.

A eficiéncia na autoria também € um requisito importante e tem a ver com a
facilidade em criar novos programas interativos de forma correta. Ha varios artificios
gue mantém elevada a eficiéncia, independente do tempo de desenvolvimento ser
curto ou longo. Alguns exemplos disso sdo a utilizagdo de verificadores de codigo, a
existéncia de um ambiente integrado de desenvolvimento e 0 uso de linguagens de
autoria de alto nivel de abstragdo que conduzem ao resultado final com muito menos
linhas de cadigo.

A simplicidade na autoria de programas interativos implica diretamente em uma
reducdo significativa no tempo e custo de aprendizado. Um outro aspecto importante
€ que quanto mais simples é a autoria, mais abrangente ela se torna, possivelmente
enquadrando diversos perfis profissionais diferentes. Ainda é cedo para prever de que
forma o ambiente de criagdo de conteldo digital se atera com a insercdo de
programas ndo-lineares, mas é possivel que um novo perfil profissional surja: o autor
de programas interativos. Esse profissional terd a tarefa de desenvolver o contelido
interativo em parceira com a equipe de edicdo e com base em aguns artefatos
recebidos dos roteiristas. |dealmente, se o processo de autoria for simples o bastante,
0s proprios roteiristas ou equipe de edicdo podem assumir esse papel, 0 que acentua
aindamais aimportancia do processo ser simples.

O trabalho proposto neste artigo visa direcionar o autor a conseguir o resultado
esperado de forma mais rapida, simples e eficiente. A abordagem proposta restringe o
autor a criar um novo documento de acordo com uma classe especifica de aplicacoes
de TV digital, que sdo chamadas de arquétipos de documentos. A complexidade no
processo de autoria € separada em dois niveis. De um lado, 0 autor de arquétipos
precisa conhecer a linguagem avo do documento e identificar estruturas de
programas que se repetem. De outro lado, o autor de documentos é restrito a alguns
parémetros que precisam ser preenchidos para instanciar o arquétipo. A abordagem
proposta visa também tornar a autoria passivel de ser desenvolvida pelos préprios
profissionais de TV sem necessidade de aptiddes prévias.

O principal objetivo deste trabaho é caracterizar um método para a criagéo de
programas para TV digita interativa, dando-lhe o nome de autoria orientada a
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arquétipos. Adicionamente, é proposta uma nomenclatura prépria envolvendo certos
atores, bases de documentos e ferramentas que tornam claro 0 método e sua
aplicabilidade. O artigo tem a seguinte organizacdo. A Secdo 2 oferece uma Visao
geral da proposta deste artigo. Como prova de conceito, a Secdo 3 descreve a
ferramenta NCLWizard, que € um caso de uso baseado na aplicacdo de wizards. A
Se¢a0 4 apresenta as conclusdes e trabal hos futuros.

2 Autoria Orientada a Arquétipos Em Ambientesde TV Digital

O processo de autoria para TV digital € marcadamente dividido em abordagens ditas
imperativas e declarativas. No desenvolvimento imperativo, o programa € descrito de
forma algoritmica, como uma seqliéncia de passos, onde a engenharia de software ja é
bastante madura em termos de pesquisa voltada para aumentar a produtividade e
reuso [10]. Alguns exemplos disso s80 os usos de padrdes de projeto [9], frameworks
orientados a objetos [6] e programaco orientada a aspectos [11]. Geralmente Java € a
linguagem utilizada nos paradigmas imperativos para garantir  maior
interoperabilidade [13].

No &mbito declarativo, € a area de autoria em sistemas hipermidia e multimidia que
apresenta solugdes para guiar o processo de desenvolvimento com abstragtes e
estruturas de ato nivel [3] [8]. O ambiente declarativo define uma méaguina abstrata
com um foco especifico sobre a qual as aplicacfes sdo executadas. No caso de TV
digital, esse foco é o sincronismo de midias, adaptabilidade e suporte a mdltiplos
dispositivos. Exemplos de linguagens declarativas usadas no contexto de TV digital
s80 Nested Context Language (NCL) [1] e Broadcast Markup Language (BML) [2].

Em vérios padrdes de TV Digital, os dois tipos de aplicaces coexistem, caso em
gue é conveniente que o middleware existente no dispositivo receptor integre essas
duas abordagens. Note que esse enfoque é importante por determinar que aplicagdes
interativas para TV digital nada mais sd0 do que um tipo especifico de documento
multimidia cujas rel agdes de sincronismo geralmente estdo centradas no video e dudio
principais.

Ao se andlisar um conjunto consideravel e aeatério de documentos multimidia
oriundos de vérios autores, € comum verificar a repeticdo de uma mesma estrutura de
apresentacdo temporal e espacial, independente daguela aplicagdo se tratar de uma
aplicagio imperativa ou declarativa. E dificil identificar os varios motivos pelos quais
se observam essas mesmas estruturas bésicas em vérios documentos diferentes, mas
provavelmente ha duas razbes notérias. primeiro, porque a maioria dos autores
baseia-se nos mesmos tutoriais para aprender novas linguagens multimidia e acabam,
inevitavelmente, se limitando a explorar as mesmas funcionalidades e estrutura de
cada linguagem, segundo, porque ha a tendéncia a copiar 0 mesmo tipo de aplicacéo
ou programa, so substituindo os contelidos, ou sgja, uma aplicagdo criativa é rara.

O agrupamento desses documentos segundo suas estruturas basicas em comum
possibilita a definicio do que pode ser chamado de arquétipo de documento
multimidia, também chamado de template, estilo etc. Esse agrupamento permite que
passos repetitivos no processo de criagdo dos documentos possam ser automatizados
de forma que o autor precise apenas completar algumas lacunas em aberto ao invés de
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criar o documento por inteiro. Informalmente, arquétipos podem ser vistos como
documentos quase prontos que ainda requerem o preenchimento de alguns pontos em
aberto que os tornam Unicos.

A existéncia de arquétipos de documentos € utilizada em varios nichos, como na
criacdo de péginas da internet ou em editores de texto. Os arquétipos de documentos
também sdo explorados por quase a totalidade das linguagens de autoria multimidia
existentes. NCL [1], por exemplo, faz uso da composicao de nés e elos para aumentar
0 reuso no processo de autoria. Uma forma rudimentar de expressar arquétipos €
exatamente através do uso de nés de composicdo. H, entretanto, outras formas mais
sofisticadas exigindo, contudo, um conhecimento mais aprofundado sobre a
linguagem de autoria, tanto para quem cria 0 arquétipo quanto para quem faz uso
dele. Os templates NCL [15] sd0 um exemplo disso.

Estima-se que grande parte das paginas web atualmente é desenvolvida por néo-
programadores. Uma prética que era muito comum ha alguns anos e que ainda resiste
até hoje é a de montar o design da prépria pagina a partir de fragmentos extraidos de
outras paginas. Com o advento de aplicagBes web dindmicas, um novo modelo de
concepcdo de péaginas foi pouco a pouco sendo criado. Meta-aplicagdes, que servem
para a configuracdo de um tipo especifico de aplicacBes, comecaram a surgir. Tais
aplicacBes permitiram que uma grande massa de usuarios finais pudesse submeter
contelido préprio na internet sem necessidade de conhecimentos prévios de
programacdo de qualquer tipo. Um exemplo disso é o advento explosivo da
guantidade e diversidade dos blogs e fotologs nos dltimos anos. Provavelmente a
principal licdo retirada desses casos de sucesso na internet € que o processo de autoria
precisa ser aproximado do usuério fina de tal forma que a concepgéo de contelido
com aparéncia profissional precisa ser simplificada e répida a0 ponto que
programadores profissionais s6 sgjam indispensdveis para a elaboracdo da prépria
ferramenta geradora de aplicacdes.

E conveniente reafirmar que este trabalho focaliza especificamente na concepcéo
de documentos para TV digital. Programas interativos de TV conduzem a certas
simplificagBes ou especificidades importantes. Em primeiro lugar, a entrada de dados
€ geralmente resumida ao controle remoto, que ndo possui mecanismos apontadores
ou afacilidade de um teclado alfanumérico. A distanciado usuério paraateladaTV é
consideravelmente maior que do usué&rio de computador de seu monitor, o que é uma
das principais razbes que acarretam na TV ter uma linguagem caracteristicamente
composta por muito mais imagens que texto. Essa diferenca € importante, pois
caracteriza que o desafio € muito menos o de organizar a formatacdo espacial de
dados textuais e sim o0 de estruturar um conteddo multimidia com relaces de
sincronismo espago-temporais entre si.

Por outro lado, a TV ainda tem uma penetracdo bem maior que o computador, o
que pode conduzir ao raciocinio que os desafios envolvidos no projeto de boas
interfaces nesse ambiente sGo bem maiores porque devem ser mais gerais e ndo
voltadas a nichos especificos. O uso recorrente de um mesmo padréo de interface é
uma forma coerente de conduzir o usuario ao fécil reconhecimento do funcionamento
de um novo programa [14]. Essa tendéncia em haver vérios documentos com a
mesma estrutura também é reforgada pelo fato da TV produzir constantemente os
MesMos programas com 0 mesmo formato, como é o caso de telgjornais. 1sso enfatiza
a aplicabilidade da proposta deste trabal ho.
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A Figura 1 ilustra diagramaticamente a abordagem de autoria orientada a
arquétipos. Com o fim de sistematizar e facilitar a aplicacdo da presente proposta,
dois atores sdo identificados. O autor de arquétipos inicia 0 processo construindo um
arquétipo de documentos ou uma base deles. Uma vez conhecendo essa base de
arquétipos por meio de uma ferramenta ou de abstragdes de alto nivel, o autor de
documentos instancia um arquétipo especifico por meio da parametrizagdo de suas
lacunas. Seu produto final € um documento multimidia que representa um programa
interativo.

Hé duas formas do autor de documentos exercer seu papel. A primeira alternativa,
ilustrada pela Figura 1(a) é que ele sgja um mero usu&io da base de arquétipos
existentes, sem possibilidade de alteré-la. A segunda alternativa, descrita na Figura
1(b) é que ele sgja um elemento atuante sobre a ferramenta de autoria, possivelmente
criando novos arquétipos a partir da combinagcdo ou agregacdo de arquétipos
existentes entre si ou ainda por meio da especializaco de arquétipos existentes. Na
prética, isso 0s permite conceber novos arquétipos, mas, ainda assim, eles o fazem
sempre a partir de uma base previamente definida e ndo com toda a liberdade do autor
de arquétipos.

Base de Ferramenta /
(a) 1-’ Arquétipos de |~ | apstracao | " A T Documento
Documentos
Autor de Autor de

arquétipos documentos

V{4

Base de
IS¢ Ferramenta / Documento
(b) i—’ Arquétipos de | —> Abstracao
Documentos
Autor de
arquétipos i\_/‘

Autor de
documentos

Fig. 1. Autoria orientada a arquétipos. (a) Autor de documentos usuario da base. (b) Autor de
documentos atuando sobre a base.

A necessidade de haver, pelo menos conceitualmente, dois papéis separados de
autoria se deve ao fato que a motivacdo principal de uso de arquétipos é facilitar a
autoria para quem os aplica e ndo para quem os cria. De forma mais simples, pode-se
dizer que o autor de documentos € o avo das facilidades propostas enquanto ao autor
de arquétipos resta fazer uso de técnicas convencionais. Isso conduz a um fato
importante. E sabido que criar o vocabul&rio e regras de um arquétipo para instancia-
lo em um Unico documento traria mais do que o dobro de trabalho que fazer o
documento diretamente. Ganha-se tempo e facilidade apenas quando um mesmo
arquétipo € instanciado em varios documentos diferentes (essa quantidade é dificil de
mensurar porque depende de como o arquétipo € especificado e da estrutura que ele
representa). |sso ndo representa um problema, contudo, ja que o cenério esperado para
0 ambiente de autoriade TV digital interativa, conforme previamente tragado, tende a
ser repetitivo pelo menos estrutural mente.
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Um desafio para a autoria orientada a arquétipos é permitir a comunicacdo entre 0s
dois tipos de autores. Como o autor de documentos deve ter seu trabalho simplificado,
ele é isolado em um nivel de abstracéio mais alto com relagdo ao autor de arquétipos,
gue trabalha diretamente na linguagem alvo do documento. A solucdo para esse
problema € 0 uso de abstracfes ricas e possivelmente visuais que permitam a
comunicacdo entre os dois atores. A secdo seguinte ilustra um caso de uso em que
wizards sdo utilizados com esse fim. Outras abordagens sdo discutidas como trabaho
futuro na Segdo 4. E importante reforcar que esta fora do escopo deste trabalho
especificar formatos de armazenamento e representagcdo Unicos para os arquétipos de
documento, o que torna bem mais flexivel a aplicabilidade da presente proposta. A
secdo seguinte, por exemplo, representa os arquétipos por meio de documentos NCL
ou templates, 0 que poderia ndo ser satisfatdrio caso alinguagem alvo seja Java.

3 NCLWizard: um Caso de Uso Baseado em Ferramentas Wizard

Um wizard € um programa de computador interativo que atua como uma interface
para guiar o usuario em uma tarefa complexa, por meio de formularios passo-a-passo.
Wizards sdo artefatos bem conhecidos, que podem ser encontrados em muitas
aplicacBes, tais como programas de instalacdo, caixas eletrbnicos, e ainda na
automatizacdo do processo de geracdo de cddigo, sempre que é detectado um
processo repetitivo em uma implementagéo [14]. Em especia, ferramentas de autoria
multimidia também podem possuir wizards embutidos, para permitir que o usuario
especifigue um novo documento sem precisar de conhecimento prévio sobre o
formato ou linguagem em que o documento final sera gerado. Como vantagem
adicional, o processo de criagdo € muito mais rapido, porque é feito de forma semi-
automética. No entanto, a expressividade do autor € limitada ja que ele se restringe a
apenas preencher algumas informagdes requisitadas pelo wizard.

Fazendo uso da nomenclatura proposta neste trabalho, artefatos wizards séo
empregados como ferramenta para a autoria orientada a arquétipos. Os wizards atuam
como uma interface fécil e amigavel entre o usuério e o documento produzido. Cada
wizard é uma unidade independente, smples e concisa de geracdo automatizada de
codigo para um arquétipo especifico. O usuario de um wizard, por sua vez, faz o
papel de autor do documento, focalizando apenas no preenchimento das lacunas que
tornam aguele documento Unico em relacdo aos demais que seguem O MesSMo
arquétipo. O formato original do arquétipo e a linguagem alvo do documento sdo
completamente abstraidos pel o direcionamento dado pela ferramenta.

A ferramenta NCLWizard foi desenvolvida tendo em vista ndo apenas a
possibilidade de confeccdo de wizards visuamente ricos e abrangentes, com amplas
facilidades para o usuério, mas também com a meta de ser fécil a construcdo de novos
wizards tdo logo sgjam definidos novos arquétipos. O NCLWizard é composto por
trés elementos principais (vide Figura 2): o Gerador e o Interpretador de Interfacese o
Gerador de Documentos. O primeiro elemento € responsével pela leitura do plano de
execucdo e construcdo da interface com o autor de documentos. O segundo €l emento
controla a interface propriamente dita com o usuério e repassa as respostas dadas pelo
usuério para o gerador de documentos. Finalmente, o terceiro elemento engloba a
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geracdo de cddigo e lida com detalhes especificos da linguagem alvo, instanciando o
arquétipo de acordo com as opgdes e respostas do usuario.

A criacdo de um novo wizard esta sempre associada a um novo arquétipo. Esse
arquétipo é utilizado como base pela ferramenta para sofrer transformacdes e ser
gerado um documento na linguagem alvo. NCLWizard foi implementado tendo em
vista NCL como linguagem-alvo, porém sua arquitetura é genérica o bastante para
poder ser aplicada, com ateracBes exclusivamente no Gerador de Documentos, em
outras linguagens multimidia, como SMIL[5]. O Unico requisito basico é que
linguagem possua algum mecanismo de identificac8o univoca de seus elementos.

O processo de construgcdo de um novo wizard pode ser dividido em duas fases
digtintas: primeiro, € necessério identificar e desenvolver um novo arquétipo; depois,
cria-se a interface do wizard e sdo especificadas as transformacfes que devem ser
aplicadas ao arquétipo de acordo com as respostas do usu&rio, para se gerar 0 novo
documento. A primeirafase é concebida pelo Autor de Arquétipos, conforme descrito
na secdo anterior. A novidade é que na segunda fase entra em cena o Criador de
Wizards (geralmente o proprio autor de arquétipos), que utiliza como base 0 arquétipo
proposto para restringir aquilo que o autor pode modificar. Isso é feito por meio de
uma Especificacddo XWizard, como € visto adiante, que descreve tanto a interface
passo-a-passo com O autor quanto as respectivas transformacgdes. O processo de
criacdo de wizards e 0 uso da ferramenta pelo Autor de Documentos é
diagramati camente apresentado na Figura 2.

—

Arquétipo de
Documentos

1
1
1
. D ts
=T> | Documento
q I Multimidia
1
1
1
1

—

Autor de Arquétipos

Especificagdo
XWizard

Criador de Wizards ﬁ

Autor de Documentos

Gerador de Interpretador Gerador de
Interfaces de Interfaces Documentos

Fig. 2: Atores e Arquitetura da ferramenta NCLWizard.

Com o objetivo de especificar novos wizards, uma aplicacdo XML chamada
XWizard foi desenvolvida. A vantagem de se escolher essa abordagem € que assim a
ferramenta NCLWizard permite que novos wizards sejam acoplados muito
rapidamente sem precisar aterar o codigo da ferramenta. Uma especificaco X Wizard
descreve como se da ainterface com o usuério e quais e ementos e atributos XML do
arquétipo de documentos relacionado podem ser modificados de acordo com as
respostas dadas pelo autor. Esse plano de execucdo descrito em XWizard é
interpretado para compor dinamicamente a interface com o autor bem como gerar um
novo documento com base nas respostas do autor.

A Tabela 1 lista os elementos e atributos de XWizard. Em funcéo da restricdo de
espaco, maiores detalhes sobre a linguagem sdo omitidos sem muita perda de
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entendimento. Um arquivo XWizard define um formulério (elemento <wizard>) com
vé&rias telas (elemento <screen>) contendo uma segiiéncia de perguntas (elemento
<question>) que o usuario deve responder para criar um novo documento. A resposta
dada pelo autor resulta em alteracBes no arquétipo em termos de valores de atributos
(elemento <answer>) ou na criagdo de novos elementos (elemento <multiple>).

Tabela 1. Estrutura da linguagem XWizard.

Elementos Atributos Contetdo

wizard id screent+

screen id, title multiple*, question+
guestion id, title, type, {path}, {file}, {itens} answer+

multiple id, templateType, occurs question+, multiple*
answer targetld, name

A Figura 4, a seguir, ilustra um exemplo de utilizacdo do NCLWizard. O exemplo
€ descrito em XWizard e € constituido por umatela identificada como “screen0” com
trés perguntas identificadas por “qHtmlPane’, “gFileBox” e “gqComboBox”. A
correspondéncia entre os elementos XML e a interface € mostrada através das setas
em vermelho.

Especificagao do Wizard

| <Wizard id="Wizard0">
|
| <Screen id="screen0" title="Screen0">

} <question id="gHtmIPane" type="htmlpane" path="file:tela.html"/>

|
— <question id="qFileBox" title="..." type="filebox" file="image"/>
|
T <question id="qComboBox" title="..." type="combobox" itens="Brazil USA China"/>
| </Screen>

| </Wizard>
|

oot whzord - Mnsgation

stz "Assistant for edition of document models”

Fig. 3: Exemplo de especificagdo XWizard e a respectivainterface gerada.

Os arquétipos sdo representados e armazenados pela ferramenta NCLWizard como
documentos NCL convencionais ou como templates NCL [15]. Suponha um
arquétipo, bastante simples, que representa programas em que o espectador decide
qgua final, entre duas aternativas diferentes, ele desgja assistir. A estrutura do
arquétipo € composta por um video principal, ao final do qual é exibida uma pergunta
com duas opgdes que permitem a0 espectador decidir assistir a um dos dois videos
finais. Essa estrutura ndo é alterada entre instancias de documentos desse arquétipo. O
que muda é o conteido dos videos finais e das imagens que compdem a pergunta e
botbes de opgdo. Nesse caso, € suficiente utilizar um documento NCL para
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representar tal arquétipo. O autor desse arquétipo poderia ainda expressé&lo com um
nimero varidvel de finais, caso em que a quantidade de videos e imagens de finais se
tornaria variavel. Para expressar arquétipos dessa natureza, a ferramenta faz uso de
templates NCL, cuja especificacdo em detalhes é omitida por razfes 6bvias de espaco.

4 Conclusdes

Sabendo-se que a quantidade de usuarios finais criando software é bem maior que a
de programadores profissionais, sgja por meio de paginas web dinamicas, planilhas
eletronicas, simulagdes cientificas ou até mesmo linguagens de programacdo, €
conveniente oferecer melhores artificios para esse publico alvo criar aplicagdes [12].
A proposta deste trabalho enquadra-se no &mbito do desenvolvimento, por parte desse
publico, de programas interativos para TV digital, explorando a autoria com base no
uso de arquétipos de documentos.

Ha vérios indicios apontando a autoria orientada a arquétipos como bastante
promissora e produtiva quando comparada a préticas convencionais de propdsito
geral. Isso é principalmente apontado pelas caracteristicas inerentes ao ambiente de
producdo de contetido para TV. O préprio perfil profissional de producéo de contetido
contribui para a aderéncia da presente proposta.

O uso de arquétipos ndo é novo em outras areas de autoria. Ha varias abordagens
no escopo de autoria multimidia para fazer o reuso de estruturas similares de
documentos [8] [15]. Uma importante contribui¢do deste trabalho € propor que haja
uma clara separacdo entre o ator responsavel pela criagdo do arquétipo e aquele que
exerce 0 papel de usalo na autoria de um novo documento. Mais ainda, o nivel de
abstracdo em que esses atores devem trabalhar é diferenciado visando o ganho de
produtividade e simplificac8o para quem faz uso desses arquétipos, e ndo oferecendo
perdas para quem os cria.

Também ¢é proposta como prova de conceito a ferramenta NCLWizard. A
ferramenta faz uso de formul&rios passo-a-passo para direcionar e restringir o autor na
concepcdo de novos programas interativos. A experiéncia com aguns arquétipos
especificos mostra que o tempo de desenvolvimento é drasticamente reduzido. O uso
de testes de usabilidade para uma medi¢do qualitativa mais acurada do ganho
adquirido na autoria é proposta para trabal ho futuro.

Haveria uma reducdo de custos significativa na concepcdo da base de arquétipos
caso td tarefa fosse tdo simples a ponto de ndo requerer conhecimento especializado
daguele profissional. Os templates NCL sdo uma aternativa promissora para
especificar arquétipos de documentos por meio da descricdo da seméntica de
apresentacdo de composi¢des multimidia, mas ainda ndo sdo amigaveis para qual quer
usuario. A simplificac8o do processo de autoria de templates NCL e possivelmente a
construcdo de uma ferramenta visual de autoria sdo outra proposta de trabal ho futuro.

Finalmente, sugere-se como trabalho futuro o estudo de outras abstracbes ou
ferramentas visuais que fagam a comunicagdo entre 0 autor de arquétipos e o de
documentos. Algumas possiveis sugestfes sdo a representacdo por meio de grafos
compostos (similar ao usado em [4]) ou o uso de planilhas el etronicas.
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