Anais do XXII Simpésio Brasileiro de Sistemas Multimidia e Web (Vol. 2): Workshops e Sessdo de Posteres

ExCAM - Uma metodologia Crowdsourcing para a autoria
de conteudo extra para videos

Marcello Novaes de
Amorim
Universidade Federal do
Espirito Santo
Av. Fernando Ferrari, 514 -
Goiabeiras, 29075-910
Vitéria-ES, Brasil
novaes@inf.ufes.br

ABSTRACT

This doctoral thesis aims to propose a methodology for au-
thoring of extra content that can be embedded in videos,
or presented coherently with them into multimedia systems.
The proposed methodology will be based on Human Com-
putation and Crowdsourcing, using Production Templates
to design the required tasks and activities, and to select the
adequate authoring tools according to the characteristics of
the final outcome. It will also be developed a supportive
environment for the extra content production process that
will ensure that the methodology is followed, allowing the
authors to focus exclusively on the activities that really de-
mand human intelligence. In this environment, will be avail-
able a set of authoring tools that can be used, and further
modified if necessary. In addition, a classification proposal
will be presented to aid the authoring process of extra con-
tent for videos, according to three dimensions: Purpose, Na-
ture and Type. Based on these characteristics the produc-
tion models will be designed, and will be created a tem-
plate library that can be used to configure the supporting
environment and the very process of authorship. The pro-
posal methodology will be called ExCAM (Extra Content
Authoring Methodology) and the supportive environment
will be called ExCAME (Extra Content Authoring Method-
ology Environment).

Keywords
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1. CARACTERIZACAO DO PROBLEMA

O video é um tipo de midia altamente expressiva, ca-
paz de transmitir grandes cargas seménticas ao apresentar,
de maneira coerente, diferentes componentes audiovisuais.
A combinagao destes componentes, seja codificados em um
tnico artefato ou por meio de uma aplicagdo multimidia,
é um exemplo tipico de como uma composicao coerente de
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recursos pode resultar em algo maior do que o seu simples
somatoério.

Todavia, ainda é possivel potencializar a eficicia dos videos
adicionando recursos que agreguem informagao adicional ou
preencham lacunas semanticas presentes nele, ou ainda sub-
stituindo alguns de seus componentes por outros mais ade-
quados ao publico alvo.

Esta abordagem j4 é utilizada com diversas finalidades,
desde tornar os videos acessiveis a publicos que tenham ne-
cessidades especificas até ajudar o receptor a entender a
informagao transmitida com a inser¢do de figuras, textos,
quadros multimidia, ou qualquer outro recurso que possa ser
exibido de forma coerente com um video. De fato, a midia
video torna-se o elemento central de uma aplicagdo multi-
midia que agrega componentes para ampliar a semantica da
informagao transmitida pelo video.

Desta forma, Contetiddo Extra é definido neste projeto
como um ou mais artefatos que podem ser codificados junta-
mente com um video, ou apresentados de maneira coerente
com ele por meio de uma aplicagao multimidia. Mais ex-
emplos destes artefatos, além de legendas textuais, figuras,
quadros informativos e caixas de texto, sdo animacoes para
lingua de sinais, audios adicionais (ex: narracdo, audiode-
scrigao), e até mesmo outros videos que podem sem inseridos
em regides delimitadas do video original.

Apesar de cada vez mais comum, o processo de autoria
deste Contetido Extra ainda ndo conta com uma metodolo-
gia que possa ser aplicada em qualquer cenério, e isso faz
com que a produgao deste tipo de conteiido ainda seja uma
tarefa nebulosa e complicada para boa parte dos potenciais
autores. Existem empresas, como estidios e emissoras de
TV, que possuem processos préprios de producao de con-
tetdo extra, porém os pequenos grupos e os autores individ-
uais ainda utilizam processos empiricos e ndo padronizados,
como é o caso dos grupos que produzem, de forma volun-
taria, legendas para videos na internet.

Esta questao ganha importancia na medida em que a pro-
ducao de videos gerados por usudrios aumenta, e sua dis-
tribuigdo se torna cada vez mais rapida por conta das redes
sociais e diversos servigos disponiveis na Web [5]. As empre-
sas voltadas a comunicagao de massa, na qual os usuarios
sdo andénimos, dificilmente se interessariam em produzir con-
teudo extra para estes videos. Por outro lado, existe uma
enorme quantidade de internautas que poderiam gerar este
conteudo caso possuissem meios para gerar-lo de forma sim-
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ples, pratica e organizada.

Um ambiente de autoria que conduza os autores pelo pro-
cesso de produgao, fazendo com que eles possam se concen-
trar apenas nas atividades que realmente necessitem de in-
teligéncia humana, também é algo que se acredita ser capaz
de motivar a autoria de conteido extra. Para isto, este am-
biente deve fornecer todas as ferramentas necessérias para o
processo de autoria.

Existe um outro problema que desestimula os usuéarios
a iniciar um processo de autoria deste tipo de contetdo:
muitas vezes, produzir este material é uma tarefa muito
grande e complicada para que seja feita por apenas uma
pessoa, € mesmo por um grupo pequeno de pessoas.

Desta forma, definiu-se que a metodologia proposta deve
dar suporte a autoria colaborativa, suportando inclusive co-
laborag@o em escala massiva[l] com uma abordagem Crowd-
sourcing (CS).

Baseado no cenério descrito, definiu-se que o objetivo deste
trabalho é propor uma metodologia para a autoria de con-
teddo extra para videos, que suporte uma abordagem co-
laborativa em escala massiva, e que seja apoiada por um
ambiente computacional a ser construido no decorrer deste
projeto. A metodologia proposta serd chamada de ExCAM
(Extra Content Authoring Methodology) e o ambiente de
apoio serd chamado de ExCAME (Extra Content Author-
ing Methodology Environment).

2. PROPOSTA DE TESE E TRABALHOS RELA-

CIONADOS

Recentemente, J. Villena [14] apresentou uma metodolo-
gia denominada Vide4All, voltada para a autoria de con-
teudo extra dentro de um processo de producao de video
acessivel. Todavia, ela concluiu ao longo do trabalho que
esta metodologia também poderia ser utilizada para a pro-
ducgéo de conteudo para diferentes propdsitos além da aces-
sibilidade.

Villena considerou um processo de autoria multimidia que
segue um ciclo de vida semelhante ao descrito por D.Kirk[9]
para a producao de videos. Este processo é composto por
quatro fases: Pré-Producao, Producgao, Pés-Produgao e Dis-
tribuigao. Conforme se pode observar na Figura 1, a Video4All
é aplicada na fase de P6s-Produgéo e, como o objetivo deste
projeto é voltado para a produgdo de conteiido extra para
videos existentes, se concluiu que a sua analise seria um bom
ponto de partida para a construcdo da ExCAM.

Analisando as caracteristicas da Video4All foram verifi-
cado alguns pontos que precisarao ser abordados de maneira
diferente, como pode ser observado na Tabela 1, e foram
identificados os incrementos necessarios para se chegar a
nova metodologia ora proposta. Sao eles:

e Classificacao para o Contetido Extra: como o foco
de J. Villena[14] era a autoria de conteido acessivel,
ndo houve a necessidade de se criar uma classificagao
geral para as diferentes modalidades de contetido ex-
tra, porém neste projeto esta classificagdo é algo essen-
cial, pois serd utilizada para definir as caracteristicas
do processo de produgao, assim como as especificidades
das atividades envolvidas na autoria de cada modali-
dade de contetddo extra. Esta classificacao serd feita
com base em trés dimensoes: Propédsito, Natureza e
Tipo.
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Figure 1: Processo de autoria na Video4All[14].

Table 1: Video4All x ExCAM.

Video4 All ExCAM

Apresenta um método para a
autoria de diversas modalidades
de conteido extra, admitindo
que sejam inseridos Templates
adicionais para novas
modalidades de conteido extra.

Apresenta um método para a autoria
de conteido acessivel, que pode ser
adaptado e também utilizado para
outros tipos de contetido extra.

Propoe uma abordagem baseada
em Templates para determinar as
caracteristicas do processo de
produgao, levanto em conta:
Propdsito, Natureza e Tipo.

Propoe modelos de produ¢ao
para quatro categorias de
contetdo acessivel:

Legenda, Audiodescrigdo,
Transcrigdo e Lingua de Sinais.

A autoria do conteido € feita de
forma distribuida, sequindo uma
abordagem Crowdsourcing.

A autoria do conteido € feita
de forma centralizada.

A avaliagao do conteido é realizada
de forma subjetiva por um grupo
heterogéneo de colaboradores de
acordo com uma abordagem
Crowdsourcing.

O conteido produzido é avaliado
de acordo com critérios objetivos
e métodos quantitativos.

Apresenta o ferramental tedrico
necessario para o processo de
produg¢ao do conteudo extra, assim
como um ambiente de apoio que
oferece: (1) Ferramentas de Autoria;
(2) Gerencia de Crowdsourcing;

(8) Gerencia das atiwidades da
Metodologia

Apresenta o ferramental tedrico
necessdrio para o processo de
autoria, sendo que o autor deve
utilizar as ferramentas
computacionais de sua preferéncia.

e Suporte & Autoria Colaborativa: a ExCAM dev-
era permitir a autoria colaborativa de conteido extra,
em especial permitird que seja utilizada uma abor-
dagem Crowdsourcing. Serdo definidas as guidelines
para a modelagem do processo de autoria seguindo
uma abordagem Crowdsourcing, de forma que se possa
utilizar tanto um sistema externo como o Amazon Me-
chanical Turk (AMT) [4], quanto o Médulo de Gerén-
cia de Crowdsourcing que serd desenvolvido.

e Suporte Computacional & Metodologia: uma vez
que a ExCAM apresenta uma proposta de permitir
que os autores concentrem seus esforgos apenas nas
atividades que realmente necessitem de inteligencia hu-
mana, serdo incorporadas ao ambiente de apoio os re-
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cursos necessarios para garantir que a metodologia seja
seguida naturalmente pelos usudrios.

e Biblioteca de Ferramentas de Autoria: para garan-
tir suporte computacional para a criagdo dos difer-
entes tipos de contetudo, serd desenvolvida uma bib-
lioteca com um conjunto de ferramentas de autoria que
poderao ser utilizadas durante o processo de producao.

e Ambiente de Apoio: espera-se que um ambiente
de apoio forneca um incentivo extra para a adogdo
da metodologia. Este ambiente, que serd chamado de
ExCAME, conterd o Médulo de Geréncia das Ativi-
dades, o Mdédulo de Geréncia de Crowdsourcing e a
Biblioteca de Ferramentas de Autoria. Além disso, o
ambiente contard com assistentes de configuragdo do
projeto com base na sua classificagdo, e com as demais
funcionalidades necessérias para geracao do produto
final.

A autoria de conteiddo extra é um tipico exemplo de um
problema que nao pode ser totalmente automatizado, pois
apresenta uma série de atividade que requerem inteligéncia
humana para serem realizadas. Este cendario se adequa per-
feitamente ao paradigma apresentado por Luis von Ahn em
2005, o Human Computation (HC) [15].

HC se refere aos cendrios nos quais parte das atividades
podem ser automatizadas, enquanto outras necessitam de
inteligéncia humana. Neste contexto, uma tarefa que iner-
entemente requer inteligéncia humana para sua execugao é
chamada de Human Intelligent Tasks (HIT) [11].

Seguindo o ponto de vista da HC, serd possivel identificar
as HITs necessarias para a autoria de conteudo extra, para
que sejam executadas por colaboradores humanos, enquanto
todas as outras atividades sdo automatizadas e modeladas
como parte do processo, e gerenciadas pelo ExCAME. A
Human Computation serd o primeiro dos fundamentos da
ExCAM.

Mais uma questao que precisar ser observada, é que as
HITs necessarias para a autoria deste tipo de conteido po-
dem ser muito grandes ou complexas para que sejam exe-
cutadas por um usudrio, € mesmo um grupo reduzido de
colaboradores pode ter dificuldades para conseguir realizar
estas tarefas em um tempo aceitdvel. Por conta desta car-
acteristica foi decidido que a ExCAM deve permitir uma
abordagem Crowdsourcing, que serd o segundo fundamento
da ExCAM, permitindo que sejam definidos e utilizados pro-
cessos colaborativos em escala massival[l].

Crowdsourcing é uma abordagem que consiste em utilizar
o poder de processamento de uma multiddo (crowd) de co-
laboradores [7], e usualmente utiliza a estratégia de dividir
as HITs em microtarefas (microtasks), pequenas e simples
o suficiente para serem realizadas de forma rapida e inde-
pendente por qualquer usuério da crowd [4]. Distribuir o
processamento de cada HIT entre os colaboradores permite
um melhor aproveitando do potencial de processamento da
crowd.

Existem diversos trabalhos que apresentam casos de sucesso
envolvendo a utilizagdo de Crowdsourcing em atividades rela-
cionadas com videos, como a geracao de bases de anotagao
[3], a reconstrugao de storyline [8] e mesmo a composi¢io
colaborativa de videos [16], o que leva a crer que seja uma
boa abordagem para o processo de autoria de conteido extra
para os videos, assim como para a classificacdo e avaliagio
do conteudo gerado.

37

Um desafio da utilizag@o deste tipo de abordagem Crowd-
sourcing é modelar corretamente o problema sob o ponto de
vista da Human Computation, ou seja, identificar, delimitar
e definir corretamente as HITs é um passo importante para
que o CS possa ser aplicado com sucesso nestes casos.

Para tratar esta questdo serd utilizada uma estratégia
baseada em uma biblioteca de Templates de Producgao, cri-
ados a partir da andlise das trés dimensoes citadas ante-
riormente: Propésito, Natureza, e Tipo. Serdo analisadas
diferentes modalidades de contetudo extra previstas no pro-
jeto.

O Propésito serd utilizado para navegar na biblioteca
de modelos, definir restrigbes de dominio, e assim ajudar o
processo de configuracao do projeto de autoria.

A Natureza serd utilizada para definir as estratégias de
distribuicao das microtarefas, assim como os critérios usados
para consolidar as contribuigoes parciais em um resultado
final. Esta dimensdo também sera utilizada para determinar
a forma como o resultado final devera ser incorporado ao
video original.

O Tipo é uma dimensao que diz respeito ao formato do
conteido que estd sendo gerado, se é um objeto multimidia,
um audio, ou um artefato textual como uma legenda. Esta
dimensao ajudard a selecionar quais ferramentas de auto-
ria serdo associadas ao projeto, e como serd a politica de
verificagao e validagao das contribuigdes.

Com base nestas trés dimensoes serdo gerados os Tem-
plates de Produgdo, que sdo um instrumento importante
da metodologia. Cada um destes modelos apresentard sug-
estoes de como as HITs devem ser definidas dentro do pro-
jeto de autoria, além de determinar como as atividades op-
eracionais do fluxo de produgao serdo configuradas.

Outra questdo que também precisa ser tratada é a gerén-
cia das atividades Crowdsourcing, assim como a geréncia
dos colaboradores. Existem ambientes consagrados que sao
capazes de realizar estas atividades, como é o caso do Ama-
zon Mechanical Turk [4]. Porém, a fim de disponibilizar um
sistema completo de apoio para o processo de autoria, serao
implementadas no ExCAME as funcionalidades necessarias
para gerenciar as atividades de CS que ser@o previstas na
metodologia.

O modelo Crowdsourcing, entre outras coisas, permite que
se trabalhe com grupos grandes e heterogéneos de colabo-
radores, o que favorece a ocorréncia de contribuigoes feitas
por diferentes pontos e vista. Esta caracteristica faz com
que pessoas de diferentes culturas e com diferentes graus
de formacao, exigéncia e tolerancia sobre diferentes aspec-
tos participem do processo, e esta diversidade faz com que o
Crowdsrouncing também seja uma opgao interessante para
realizar testes de satisfagao e avaliacdo. Este potencial ja foi
comprovado em varios trabalhos, como o que foi conduzido
por J. A. Redi [13] com a finalidade de avaliar subjetiva-
mente aspectos estéticos em imagens. Outro trabalho in-
teressante relacionado com o avaliagdo é o CrowdStudy, um
toolkit para avaliacdo de interfaces Web baseado em Crowd-
sourcing [12].

Por conta dos casos de sucesso encontrados foi decidido
que, além do processo de autoria, o processo de avaliagao do
conteudo extra produzido também serd avaliado utilizando
uma abordagem Crowdsourcing. Consequentemente tam-
bém serao desenvolvidas funcionalidades no ambiente de apoio
que suportem esta atividade.

O processo de produgao de videos é algo importante para
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este trabalho uma vez que a metodologia proposta visa gerar
conteudo extra para este tipo de midia. Este processo foi
descrito por D. Kirk [9] como uma sequencia de quatro es-
tagios que compoe um modelo de ciclo de vida para criacao
de videos.

e Pré-Captura: sio definidos os eventos que serao reg-
istrados como video, e sao selecionados e obtidos os
dispositivos de captura.

e Em Captura: é feita a captura do video assim como
a edigdo béasica no proéprio dispositivo.

e Pé6s-Captura: ¢ feita a transferencia do video do dis-
positivo de captura para o computador, a edigao do
video, o arquivamento e o backup.

e Uso Final: o video fica disponivel para exibigdo e
compartilhamento.

Outro ponto importante para este trabalho é o processo
de autoria multimidia, uma vez que serve de modelo para
todo o processo de produgdo do conteiido extra. A tese de
doutorado defendida por R. L. Guimarées [6] descreve um
processo de autoria multimidia dividido em quatro estagios.

e Captura e Processamento: se refere aos estégios
de Pré-Captura, Captura e Pés-Captura descritos por
Kirk[9].

e Acesso e Navegacao: adicionar busca e selegdo de
contetdo.

e Criagao e Producgao: ¢é um processo incremental
de refinamento de conteido, que envolve compartil-
hamento e anotagao.

e Enriquecimento de Contetido: agregacao das in-
teragGes dos usudrios sobre o conteido gerado.

O trabalho de R. L. Guimaraes [6], além de apresentar
um fluxo de produgdo do conteido multimidia, trata do
enriquecimento de conteido, o que converge para objetivo
deste projeto pois envolve agregar recursos aos videos com o
objetivo de enriquece-los de diferentes formas. Outro ponto
convergente entre os trabalhos é o fato de Guimaraes [6] uti-
lizar conceitos de autoria colaborativa para gerar os artefatos
multimidia.

Em relagao a utilizacdo de um ambiente de apoio como
suporte computacional para a construgao colaborativa de
artefatos, foram encontrados alguns trabalhos interessantes
como o da metodologia HCOME[10], voltada para a con-
strugdo colaborativa de ontologias. A HCOME conta com o
ambiente de apoio HCONE (Figura 2) que suporta todas as
atividades necessarias, tanto para as colaboragoes individu-
ais quanto para a sua integracdo em um produto final, assim
como assegura que a metodologia seja seguida corretamente.

3. CONTRIBUICOES ESPERADAS

A principal contribuic¢ao deste projeto serd uma metodolo-
gia capaz de guiar os projetos de autoria de conteido extra
para videos, utilizando o poder de processamento obtido ao
aplicar abordagens Crowdsourcing.

Para que seja possivel modelar o processo de producgao de
contetudo extra como um projeto de Human Computation, é
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entered Collaborative Ontology Environment

Figure 2: HCONE - um ambiente de apoio para a
metodologia HCOME[10].

necessario criar meios de identificar as HITs contidas tanto
na forma geral do problema, quanto nas suas especializa-
¢oes que decorrem das diferentes modalidades de conteddo.
Desta forma, tanto o método utilizado para realizar esta
modelagem, quanto a ferramenta assistente de identificagdo
das HIT's constituem contribuigoes que podem ser utilizadas
e reaproveitadas em diversos contextos.

De forma semelhante, o método utilizado para propor a
maneira como as HITs devem ser divididas em microtarefas,
assim como a ferramenta assistente que facilitard esta ativi-
dade, serao contribuigoes interessantes para projetos que
planejem utilizar uma abordagem Crowdsourcing.

Ainda na drea do Crowdsourcing, o préprio modulo de
geréncia de Crowdsourcing serd uma contribui¢do impor-
tante, pois apesar de ja existirem diversos ambientes ca-
pazes de gerenciar usudrios, colaboractes, integracdo das
contribuigoes, validagao de confiabilidade, assim como out-
ras atividades que a CS requer, ainda ndo existe um ambi-
ente open source que possa ser utilizado como base em proje-
tos para os quais € necesséario desenvolver ambiente préprio.

Outras contribuicées decorrerdao das ferramentas de auto-
ria que serdo desenvolvidas para o ExCAME, assim como
alguns conceitos e tecnologias que serdao propostos e utiliza-
dos no seu desenvolvimento.

Alguns exemplos destas contribuigdes adicionais sao a Hi-
erarquia de Estereétipos Linguisticos, e a Rede Multimidia
de Conceitos.

A Hierarquia de Esteredtipos Linguisticos fornecerd uma
forma de contextualizar o conteido produzido de acordo
com as caracteristicas de vocabulario do autor, que revela
questoes sobre sua idade, regiao, area de atuagao e mesmo
sobre o grau de formalismo utilizado no processo de autoria,
conforme pode ser visto na Tabela 2. Esta andlise é feita
com base nas variagbes diatdpicas, diacrénicas, diastraticas
e diafasicas presentes no perfil linguistico de determinados
grupos. Este modelo podera facilitar o entendimento tanto
das caracteristicas do conteiido produzido pelo autor quanto
as caracteristicas desejadas para o material produzido, de
acordo com o perfil do ptublico alvo.

A Rede Multimidia de Conceitos é uma estrutura que
tem como objetivo fornecer representagoes de determina-
dos conceitos que sejam mais adequados a um determinado
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Table 2: Exemplo de resumo de um Estereétipo Lin-
guistico.

P Paciente .

Fator / Esteriétipo Me.dlco Ouvinte Paciente

Capixaba . Surdo

Carioca

Diacroénico Antigo Atual
Diatépico ES RJ ES
Diastratico Medicina Libras
Diafasico Formal Coloquial

Esteredtipo Linguistico. Este modelo relaciona as formas
alternativas de representacao de conceitos, sejam textuais,
imagens, videos ou outras, levando em conta em qual cenario
contextual cada uma destas representacoes é utilizada, como
pode ser observado na Figura 3. Este recurso poderd ser uti-
lizado em diversos tipos de aplicagdao, como por exemplo em
geradores de versoes alternativas para documentos multimi-
dia, versoes acessiveis de documentos, sistemas de tradugao,
e ferramentas de anotagdo de video.

Vosmecé
Diacrénica: Arcaico
Diatépica: Regides Rurais
Diastratica:
Diafésica: Cologuial

Vos Monsier
Diacrénica: Estrangeirismo
Diatépica:
Diastrética;
Diafasica: Formal

Diacroni
Diatdpi
Diastrética:
Diafsica: Cologuial

Diacrénica: Arcdico
Diatépica: Regies Rurais

Diastratica:
Diafisica: Coloquial

Vossa Mercé
Diacrénica: Arcdico
Diatépica:
Diastratica:
Diafasica: Formal

Pronome de
tratamento,
segunda pessoal
do singular.

Tu
Diacrdnica:
Diatdpica:
Diastrética:
Diafasica: Formal

Diacrénica: Atual
Diatépica:
Diastratica: Internet
Diafésica: Coloquial

Figure 3: Exemplo de representagao do conceito
VOCE em uma Rede Multimidia de Conceitos.

A biblioteca de ferramentas de autoria que serd produzida
neste trabalho também serd uma contribuicao importante,
uma vez que apoiarao a autoria de diversos tipos de con-
teudo, darao suporte a Crowdsounrcing, e ainda poderao
ser utilizadas e estendidas livremente em outros projetos.
Algumas das ferramentas previstas terdo como objetivo a
autoria de dudio alternativo, dudio-descri¢ao, quadros multi-
midia, legendas, e conforme novas necessidades forem sendo
identificadas, mais ferramentas serdo produzidas.

Todavia, existe ainda uma contribuigao que, apesar de ter
um carater mais cultural que tecnolégico, é tdo importante
quanto as demais. Esta contribuigdo se dard na forma do
potencial aumento do volume de conteiddo extra produzido,
resultando consequentemente em um aumento na geragao
de material multimidia como os videos acessiveis e os videos
disponiveis em diversos idiomas, assim como na revitalizacao
de obras que ja nao sdo populares, por meio da insercao de
contetido multimidia.

4. ESTADO ATUAL DO TRABALHO

O projeto atualmente encontra-se em fase de planejamento,
e espera-se que o primeiro protétipo seja implementado no
segundo semestre de 2016.

A fim de entender melhor a natureza de um processo
Crowdsourcing para a autoria de conteiido extra, foi escol-
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hido um estudo de caso para que seja gerado um protétipo
especifico para ele. Com base na andlise deste experimento
serdo identificadas as partes do processo que devem ser gen-
eralizadas, e a partir deste ponto a metodologia ExCAM
serd detalhada e o ambiente de apoio ExXCAME comegara a
ser implementado.

O cendrio escolhido para este experimento inicial foi o de
autoria de legendas em portugués para videos com audio
em inglés. Trata-se de uma atividade que atualmente é re-
alizada por diversos grupos, que apesar de contarem com
softwares de edicdo que facilitam a autoria das legendas,
nao contam com sistemas que os auxiliam na gestao do pro-
cesso colaborativo. Pretende-se realizar este experimento
em parceria com o Observatério de Tradugdo, Arte, Midia e
Ensino da UFES|2], que j4 realiza atividades de legendagem
para videos.

Outra atividade que estd sendo realizada é a de classifi-
cagdo das modalidades de conteudo extra para videos, de
acordo com a as trés dimensoes propostas: Propdsito, Na-
tureza e Tipo.

Para a dimensao Natureza do contetido extra foi criada
uma hierarquia, que pode ser observada na Figura 4, para
ajudar a definir de que forma o conteiddo se relaciona com
o video original. Esta dimensdo ajuda a entender como o
conteudo deve ser incorporado ao video, assim como a forma
como serd feita a sua integragdo na versao final.

Conteido Extra

Contedido Adicional Conteddo Alternativo

Conteldo Complementar Contetido Suplementar

Figure 4: Hierarquia da dimensao NATUREZA do
conteddo extra para videos.

Quando o conteudo ¢ classificado como alternativo, sabe-
se que o artefato gerado substituird um dos componentes do
video original, como a trilha de dudio por exemplo.

Ao se classificar o contelido como sendo de natureza Adi-
cional, ele ainda pode ser Complementar ou Suplementar.

O conteido Complementar é aquele que preenche uma
lacuna seméantica presente no video original, como se faz ao
adicionar legendas na lingua de sinais em um cendrio no
qual o publico alvo pode conter pessoas surdas. Neste caso
o video foi complementado pelo contetdo extra, de forma
que somente entao passou a alcangar o seu objetivo.

O conteddo Suplementar visa adicionar elementos no video
original, sendo que estes elementos constituem informacgao
adicional, e nao o preenchimento de lacunas seméanticas para
que o video seja eficaz em seu objetivo. Um exemplo deste
tipo de conteuido sao os quadros multimidia que exibem in-
formagoes sobre os jogadores e sobre a pontuacido durante
as partidas esportivas, estas informagoes ndo sdo necessérias
para que se compreenda o jogo, mas melhoram significativa-
mente a experiéncia do usuério.

Apesar de o processo de produgao do contetido extra ainda
nao ter sido totalmente delimitado, as grandes etapas ja
foram mapeadas conforme por der visto na Figura 4.
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‘ Identificacio do Template de Producao adequado‘ [+ Crowdsourcing

‘ Divisao das microtarefas ‘

‘ Distribuicao e realizacio dos jobs
Avaliacao e validacao das contribuicoes

Geracao do produto final ‘

‘ Identificacio e definicao das HITs

‘ Incorporacio do contelido extra no video }(— ‘

Figure 5: Visao geral do processo de autoria crowd-
souncing de contelido extra para videos.

Espera-se que, apés a realizacdo do experimento inicial,
os detalhes deste processo tornem-se mais claros e permitam
criar uma versao mais detalhada e formal do processo de au-
toria. Neste ponto, espera-se ser possivel descrever tanto as
atividades que envolvem a geréncia das microtarefas quanto
as que envolvem a geréncia dos colaboradores, além da in-
terface entre o médulo de Crowdsourcing e o ambiente de
apoio.

5. AVALIACAO DOS RESULTADOS

A avaliacdo que se pode fazer até o momento diz respeito
a preparagdo do projeto. O levantamento do referencial
tedrico revelou que a adogdo do modelo Crowdsourcing como
a base para a autoria de contetido extra para videos é uma es-
tratégia vidvel e promissora. O modelo de producao de con-
teido multimidia também estd bem delimitado com base nos
trabalhos de Villena[l4] e Guimaraes[6], assim como as es-
tratégias de utilizagdo do conteido produzido para enrique-
cer os videos originais.

O primeiro experimento estd sendo modelado, e espera-
se que a partir dos seus resultados seja possivel avancgar
na modelagem da metodologia ExCAM, assim como na cri-
acao do apoio computacional para ela. Este primeiro exper-
imento, que envolverd a geragdo de legendas em portugués
para videos com dudio em inglés, visa gerar um modelo para
o processo de autoria, com todas as caracteristicas previstas
incluindo a utilizacao de uma abordagem Crowdsourcing.

A avaliagdo do contetido gerado também serd feita uti-
lizando Crowdsourcing, de forma que um grupo heterogéneo
de colaboradores possa fornecer uma avaliagdo subjetiva do
conteudo gerado, sob o ponto de vista da experiéncia do
usuério. Como o objetivo deste projeto é gerar versoes de
videos que sejam mais interessantes para o usudrio, foi escol-
hida uma abordagem de avaliacdo que priorize a dimensao
humana, permitindo avaliar o impacto causado no publico
alvo pelo resultado gerado.

Outro ponto a ser avaliado sera a eficacia da metodologia
em permitir que pessoas, com diferentes graus de conheci-
mento técnico, iniciem projeto de autoria de contetido extra
e gerem suas versoes enriquecidas de videos.

Espera-se que no segundo semestre de 2016 este primeiro
experimento seja conduzido, e que seja possivel realizar a
analise dos primeiros resultados praticos.
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