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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
Crowdsourcing, Computer supported cooperative work, Mul-
timedia content creation, Human-centered computing

1. CARACTERIZAÇÃO DO PROBLEMA
O v́ıdeo é um tipo de mı́dia altamente expressiva, ca-

paz de transmitir grandes cargas semânticas ao apresentar,
de maneira coerente, diferentes componentes audiovisuais.
A combinação destes componentes, seja codificados em um
único artefato ou por meio de uma aplicação multimı́dia,
é um exemplo t́ıpico de como uma composição coerente de
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recursos pode resultar em algo maior do que o seu simples
somatório.

Todavia, ainda é posśıvel potencializar a eficácia dos v́ıdeos
adicionando recursos que agreguem informação adicional ou
preencham lacunas semânticas presentes nele, ou ainda sub-
stituindo alguns de seus componentes por outros mais ade-
quados ao público alvo.

Esta abordagem já é utilizada com diversas finalidades,
desde tornar os v́ıdeos acesśıveis a públicos que tenham ne-
cessidades espećıficas até ajudar o receptor a entender a
informação transmitida com a inserção de figuras, textos,
quadros multimı́dia, ou qualquer outro recurso que possa ser
exibido de forma coerente com um v́ıdeo. De fato, a mı́dia
v́ıdeo torna-se o elemento central de uma aplicação multi-
mı́dia que agrega componentes para ampliar a semântica da
informação transmitida pelo v́ıdeo.

Desta forma, Conteúdo Extra é definido neste projeto
como um ou mais artefatos que podem ser codificados junta-
mente com um v́ıdeo, ou apresentados de maneira coerente
com ele por meio de uma aplicação multimı́dia. Mais ex-
emplos destes artefatos, além de legendas textuais, figuras,
quadros informativos e caixas de texto, são animações para
ĺıngua de sinais, audios adicionais (ex: narração, audiode-
scrição), e até mesmo outros v́ıdeos que podem sem inseridos
em regiões delimitadas do v́ıdeo original.

Apesar de cada vez mais comum, o processo de autoria
deste Conteúdo Extra ainda não conta com uma metodolo-
gia que possa ser aplicada em qualquer cenário, e isso faz
com que a produção deste tipo de conteúdo ainda seja uma
tarefa nebulosa e complicada para boa parte dos potenciais
autores. Existem empresas, como estúdios e emissoras de
TV, que possuem processos próprios de produção de con-
teúdo extra, porém os pequenos grupos e os autores individ-
uais ainda utilizam processos emṕıricos e não padronizados,
como é o caso dos grupos que produzem, de forma volun-
tária, legendas para v́ıdeos na internet.

Esta questão ganha importância na medida em que a pro-
dução de v́ıdeos gerados por usuários aumenta, e sua dis-
tribuição se torna cada vez mais rápida por conta das redes
sociais e diversos serviços dispońıveis na Web [5]. As empre-
sas voltadas à comunicação de massa, na qual os usuários
são anônimos, dificilmente se interessariam em produzir con-
teúdo extra para estes v́ıdeos. Por outro lado, existe uma
enorme quantidade de internautas que poderiam gerar este
conteúdo caso possuissem meios para gerar-lo de forma sim-
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ples, prática e organizada.
Um ambiente de autoria que conduza os autores pelo pro-

cesso de produção, fazendo com que eles possam se concen-
trar apenas nas atividades que realmente necessitem de in-
teligência humana, também é algo que se acredita ser capaz
de motivar a autoria de conteúdo extra. Para isto, este am-
biente deve fornecer todas as ferramentas necessárias para o
processo de autoria.

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

Desta forma, definiu-se que a metodologia proposta deve
dar suporte à autoria colaborativa, suportando inclusive co-
laboração em escala massiva[1] com uma abordagem Crowd-
sourcing (CS).

Baseado no cenário descrito, definiu-se que o objetivo deste
trabalho é propor uma metodologia para a autoria de con-
teúdo extra para v́ıdeos, 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 será chamada de ExCAM
(Extra Content Authoring Methodology) e o ambiente de
apoio será 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-
teúdo extra dentro de um processo de produção de v́ıdeo
acesśıvel. Todavia, ela concluiu ao longo do trabalho que
esta metodologia também poderia ser utilizada para a pro-
dução de conteúdo para diferentes propósitos além da aces-
sibilidade.

Villena considerou um processo de autoria multimı́dia que
segue um ciclo de vida semelhante ao descrito por D.Kirk[9]
para a produção de v́ıdeos. Este processo é composto por
quatro fases: Pré-Produção, Produção, Pós-Produção e Dis-
tribuição. Conforme se pode observar na Figura 1, a Video4All
é aplicada na fase de Pós-Produção e, como o objetivo deste
projeto é voltado para a produção de conteúdo extra para
v́ıdeos existentes, se concluiu que a sua análise seria um bom
ponto de partida para a construção da ExCAM.

Analisando as caracteŕısticas da Video4All foram verifi-
cado alguns pontos que precisarão ser abordados de maneira
diferente, como pode ser observado na Tabela 1, e foram
identificados os incrementos necessários para se chegar à
nova metodologia ora proposta. São eles:

• Classificação para o Conteúdo Extra: como o foco
de J. Villena[14] era a autoria de conteúdo acesśıvel,
não houve a necessidade de se criar uma classificação
geral para as diferentes modalidades de conteúdo ex-
tra, porém neste projeto esta classificação é algo essen-
cial, pois será utilizada para definir as caracteŕısticas
do processo de produção, assim como as especificidades
das atividades envolvidas na autoria de cada modali-
dade de conteúdo extra. Esta classificação será feita
com base em três dimensões: Propósito, Natureza e
Tipo.

Figure 1: Processo de autoria na Video4All[14].

Table 1: Video4All x ExCAM.
Video4All ExCAM

Apresenta um método para a autoria
de conteúdo acesśıvel, que pode ser
adaptado e também utilizado para
outros tipos de conteúdo extra.

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

Propõe modelos de produção
para quatro categorias de
conteúdo acesśıvel:
Legenda, Audiodescrição,
Transcrição e Ĺıngua de Sinais.

Propõe uma abordagem baseada
em Templates para determinar as
caracteŕısticas do processo de
produção, levanto em conta:
Propósito, Natureza e Tipo.

A autoria do conteúdo é feita
de forma centralizada.

A autoria do conteúdo é feita de
forma distribúıda, seguindo uma
abordagem Crowdsourcing.

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

A avaliação do conteúdo é realizada
de forma subjetiva por um grupo
heterogêneo de colaboradores de
acordo com uma abordagem
Crowdsourcing.

Apresenta o ferramental teórico
necessário para o processo de
autoria, sendo que o autor deve
utilizar as ferramentas
computacionais de sua preferência.

Apresenta o ferramental teórico
necessário para o processo de
produção do conteúdo extra, assim
como um ambiente de apoio que
oferece: (1) Ferramentas de Autoria;
(2) Gerencia de Crowdsourcing;
(3) Gerencia das atividades da
Metodologia

• Suporte à Autoria Colaborativa: a ExCAM dev-
erá permitir a autoria colaborativa de conteúdo extra,
em especial permitirá que seja utilizada uma abor-
dagem Crowdsourcing. Serão 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 Módulo de Gerên-
cia de Crowdsourcing que será desenvolvido.

• Suporte Computacional à Metodologia: uma vez
que a ExCAM apresenta uma proposta de permitir
que os autores concentrem seus esforços apenas nas
atividades que realmente necessitem de inteligencia hu-
mana, serão incorporadas ao ambiente de apoio os re-
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cursos necessários para garantir que a metodologia seja
seguida naturalmente pelos usuários.

• Biblioteca de Ferramentas de Autoria: para garan-
tir suporte computacional para a criação dos difer-
entes tipos de conteúdo, será desenvolvida uma bib-
lioteca com um conjunto de ferramentas de autoria que
poderão ser utilizadas durante o processo de produção.

• Ambiente de Apoio: espera-se que um ambiente
de apoio forneça um incentivo extra para a adoção
da metodologia. Este ambiente, que será chamado de
ExCAME, conterá o Módulo de Gerência das Ativi-
dades, o Módulo de Gerência de Crowdsourcing e a
Biblioteca de Ferramentas de Autoria. Além disso, o
ambiente contará com assistentes de configuração do
projeto com base na sua classificação, e com as demais
funcionalidades necessárias para geração do produto
final.

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

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

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

Mais uma questão que precisar ser observada, é que as
HITs necessárias para a autoria deste tipo de conteúdo po-
dem ser muito grandes ou complexas para que sejam exe-
cutadas por um usuário, e mesmo um grupo reduzido de
colaboradores pode ter dificuldades para conseguir realizar
estas tarefas em um tempo aceitável. Por conta desta car-
acteŕıstica foi decidido que a ExCAM deve permitir uma
abordagem Crowdsourcing, que será o segundo fundamento
da ExCAM, permitindo que sejam definidos e utilizados pro-
cessos colaborativos em escala massiva[1].

Crowdsourcing é uma abordagem que consiste em utilizar
o poder de processamento de uma multidão (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 rápida e inde-
pendente por qualquer usuário 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 utilização de Crowdsourcing em atividades rela-
cionadas com v́ıdeos, como a geração de bases de anotação
[3], a reconstrução de storyline [8] e mesmo a composição
colaborativa de v́ıdeos [16], o que leva a crer que seja uma
boa abordagem para o processo de autoria de conteúdo extra
para os v́ıdeos, assim como para a classificação e avaliação
do conteúdo gerado.

Um desafio da utilização 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 questão será utilizada uma estratégia
baseada em uma biblioteca de Templates de Produção, cri-
ados a partir da análise das três dimensões citadas ante-
riormente: Propósito, Natureza, e Tipo. Serão analisadas
diferentes modalidades de conteúdo extra previstas no pro-
jeto.

O Propósito será utilizado para navegar na biblioteca
de modelos, definir restrições de domı́nio, e assim ajudar o
processo de configuração do projeto de autoria.

A Natureza será utilizada para definir as estratégias de
distribuição das microtarefas, assim como os critérios usados
para consolidar as contribuições parciais em um resultado
final. Esta dimensão também será utilizada para determinar
a forma como o resultado final deverá ser incorporado ao
v́ıdeo original.

O Tipo é uma dimensão que diz respeito ao formato do
conteúdo que está sendo gerado, se é um objeto multimı́dia,
um áudio, ou um artefato textual como uma legenda. Esta
dimensão ajudará a selecionar quais ferramentas de auto-
ria serão associadas ao projeto, e como será a poĺıtica de
verificação e validação das contribuições.

Com base nestas três dimensões serão gerados os Tem-
plates de Produção, que são um instrumento importante
da metodologia. Cada um destes modelos apresentará sug-
estões de como as HITs devem ser definidas dentro do pro-
jeto de autoria, além de determinar como as atividades op-
eracionais do fluxo de produção serão configuradas.

Outra questão que também precisa ser tratada é a gerên-
cia das atividades Crowdsourcing, assim como a gerência
dos colaboradores. Existem ambientes consagrados que são
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, serão
implementadas no ExCAME as funcionalidades necessárias
para gerenciar as atividades de CS que serão previstas na
metodologia.

O modelo Crowdsourcing, entre outras coisas, permite que
se trabalhe com grupos grandes e heterogêneos de colabo-
radores, o que favorece a ocorrência de contribuições feitas
por diferentes pontos e vista. Esta caracteŕıstica faz com
que pessoas de diferentes culturas e com diferentes graus
de formação, exigência e tolerância sobre diferentes aspec-
tos participem do processo, e esta diversidade faz com que o
Crowdsrouncing também seja uma opção interessante para
realizar testes de satisfação e avaliação. Este potencial já foi
comprovado em vários 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 avaliação é o CrowdStudy, um
toolkit para avaliação 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 avaliação do
conteúdo extra produzido também será avaliado utilizando
uma abordagem Crowdsourcing. Consequentemente tam-
bém serão desenvolvidas funcionalidades no ambiente de apoio
que suportem esta atividade.

O processo de produção de v́ıdeos é algo importante para
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este trabalho uma vez que a metodologia proposta visa gerar
conteúdo extra para este tipo de mı́dia. Este processo foi
descrito por D. Kirk [9] como uma sequencia de quatro es-
tágios que compõe um modelo de ciclo de vida para criação
de v́ıdeos.

• Pré-Captura: são definidos os eventos que serão reg-
istrados como v́ıdeo, e são selecionados e obtidos os
dispositivos de captura.

• Em Captura: é feita a captura do v́ıdeo assim como
a edição básica no próprio dispositivo.

• Pós-Captura: é feita a transferencia do v́ıdeo do dis-
positivo de captura para o computador, a edição do
v́ıdeo, o arquivamento e o backup.

• Uso Final: o v́ıdeo fica dispońıvel para exibição e
compartilhamento.

Outro ponto importante para este trabalho é o processo
de autoria multimı́dia, uma vez que serve de modelo para
todo o processo de produção do conteúdo extra. A tese de
doutorado defendida por R. L. Guimarães [6] descreve um
processo de autoria multimı́dia dividido em quatro estágios.

• Captura e Processamento: se refere aos estágios
de Pré-Captura, Captura e Pós-Captura descritos por
Kirk[9].

• Acesso e Navegação: adicionar busca e seleção de
conteúdo.

• Criação e Produção: é um processo incremental
de refinamento de conteúdo, que envolve compartil-
hamento e anotação.

• Enriquecimento de Conteúdo: agregação das in-
terações dos usuários sobre o conteúdo gerado.

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

Em relação à utilização de um ambiente de apoio como
suporte computacional para a construção colaborativa de
artefatos, foram encontrados alguns trabalhos interessantes
como o da metodologia HCOME[10], voltada para a con-
strução colaborativa de ontologias. A HCOME conta com o
ambiente de apoio HCONE (Figura 2) que suporta todas as
atividades necessárias, tanto para as colaborações individu-
ais quanto para a sua integração em um produto final, assim
como assegura que a metodologia seja seguida corretamente.

3. CONTRIBUIÇÕES ESPERADAS
A principal contribuição deste projeto será uma metodolo-

gia capaz de guiar os projetos de autoria de conteúdo extra
para v́ıdeos, utilizando o poder de processamento obtido ao
aplicar abordagens Crowdsourcing.

Para que seja posśıvel modelar o processo de produção de
conteúdo extra como um projeto de Human Computation, é

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

necessário criar meios de identificar as HITs contidas tanto
na forma geral do problema, quanto nas suas especializa-
ções que decorrem das diferentes modalidades de conteúdo.
Desta forma, tanto o método utilizado para realizar esta
modelagem, quanto a ferramenta assistente de identificação
das HITs constituem contribuições 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 facilitará esta ativi-
dade, serão contribuições interessantes para projetos que
planejem utilizar uma abordagem Crowdsourcing.

Ainda na área do Crowdsourcing, o próprio modulo de
gerência de Crowdsourcing será uma contribuição impor-
tante, pois apesar de já existirem diversos ambientes ca-
pazes de gerenciar usuários, colaborações, integração das
contribuições, validação de confiabilidade, assim como out-
ras atividades que a CS requer, ainda não existe um ambi-
ente open source que possa ser utilizado como base em proje-
tos para os quais é necessário desenvolver ambiente próprio.

Outras contribuições decorrerão das ferramentas de auto-
ria que serão desenvolvidas para o ExCAME, assim como
alguns conceitos e tecnologias que serão propostos e utiliza-
dos no seu desenvolvimento.

Alguns exemplos destas contribuições adicionais são a Hi-
erarquia de Estereótipos Lingúısticos, e a Rede Multimı́dia
de Conceitos.

A Hierarquia de Estereótipos Lingúısticos fornecerá uma
forma de contextualizar o conteúdo produzido de acordo
com as caracteŕısticas de vocabulário do autor, que revela
questões sobre sua idade, região, área de atuação e mesmo
sobre o grau de formalismo utilizado no processo de autoria,
conforme pode ser visto na Tabela 2. Esta análise é feita
com base nas variações diatópicas, diacrônicas, diastráticas
e diafásicas presentes no perfil lingúıstico de determinados
grupos. Este modelo poderá facilitar o entendimento tanto
das caracteŕısticas do conteúdo produzido pelo autor quanto
as caracteŕısticas desejadas para o material produzido, de
acordo com o perfil do público alvo.

A Rede Multimı́dia de Conceitos é uma estrutura que
tem como objetivo fornecer representações de determina-
dos conceitos que sejam mais adequados a um determinado
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Table 2: Exemplo de resumo de um Estereótipo Lin-
gúıstico.

Fator / Esteriótipo
Médico

Capixaba

Paciente
Ouvinte
Carioca

Paciente
Surdo

Diacrônico Antigo Atual
Diatópico ES RJ ES
Diastrático Medicina Libras
Diafásico Formal Coloquial

Estereótipo Lingúıstico. Este modelo relaciona as formas
alternativas de representação de conceitos, sejam textuais,
imagens, v́ıdeos ou outras, levando em conta em qual cenário
contextual cada uma destas representações é utilizada, como
pode ser observado na Figura 3. Este recurso poderá ser uti-
lizado em diversos tipos de aplicação, como por exemplo em
geradores de versões alternativas para documentos multimı́-
dia, versões acesśıveis de documentos, sistemas de tradução,
e ferramentas de anotação de v́ıdeo.

Figure 3: Exemplo de representação do conceito
VOCÊ em uma Rede Multimı́dia de Conceitos.

A biblioteca de ferramentas de autoria que será produzida
neste trabalho também será uma contribuição importante,
uma vez que apoiarão a autoria de diversos tipos de con-
teúdo, darão suporte a Crowdsounrcing, e ainda poderão
ser utilizadas e estendidas livremente em outros projetos.
Algumas das ferramentas previstas terão como objetivo a
autoria de áudio alternativo, áudio-descrição, quadros multi-
mı́dia, legendas, e conforme novas necessidades forem sendo
identificadas, mais ferramentas serão produzidas.

Todavia, existe ainda uma contribuição que, apesar de ter
um caráter mais cultural que tecnológico, é tão importante
quanto as demais. Esta contribuição se dará na forma do
potencial aumento do volume de conteúdo extra produzido,
resultando consequentemente em um aumento na geração
de material multimı́dia como os v́ıdeos acesśıveis e os videos
dispońıveis em diversos idiomas, assim como na revitalização
de obras que já não são populares, por meio da inserção de
conteúdo multimı́dia.

4. ESTADO ATUAL DO TRABALHO
O projeto atualmente encontra-se em fase de planejamento,

e espera-se que o primeiro protótipo seja implementado no
segundo semestre de 2016.

A fim de entender melhor a natureza de um processo
Crowdsourcing para a autoria de conteúdo extra, foi escol-

hido um estudo de caso para que seja gerado um protótipo
espećıfico para ele. Com base na análise deste experimento
serão identificadas as partes do processo que devem ser gen-
eralizadas, e a partir deste ponto a metodologia ExCAM
será detalhada e o ambiente de apoio ExCAME começará a
ser implementado.

O cenário escolhido para este experimento inicial foi o de
autoria de legendas em português para v́ıdeos com áudio
em inglês. Trata-se de uma atividade que atualmente é re-
alizada por diversos grupos, que apesar de contarem com
softwares de edição que facilitam a autoria das legendas,
não contam com sistemas que os auxiliam na gestão do pro-
cesso colaborativo. Pretende-se realizar este experimento
em parceria com o Observatório de Tradução, Arte, Mı́dia e
Ensino da UFES[2], que já realiza atividades de legendagem
para v́ıdeos.

Outra atividade que está sendo realizada é a de classifi-
cação das modalidades de conteúdo extra para v́ıdeos, de
acordo com a as três dimensões propostas: Propósito, Na-
tureza e Tipo.

Para a dimensão Natureza do conteúdo extra foi criada
uma hierarquia, que pode ser observada na Figura 4, para
ajudar a definir de que forma o conteúdo se relaciona com
o v́ıdeo original. Esta dimensão ajuda a entender como o
conteúdo deve ser incorporado ao v́ıdeo, assim como a forma
como será feita a sua integração na versão final.

Figure 4: Hierarquia da dimensão NATUREZA do
conteúdo extra para v́ıdeos.

Quando o conteúdo é classificado como alternativo, sabe-
se que o artefato gerado substituirá um dos componentes do
v́ıdeo original, como a trilha de áudio por exemplo.

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

O conteúdo Complementar é aquele que preenche uma
lacuna semântica presente no v́ıdeo original, como se faz ao
adicionar legendas na ĺıngua de sinais em um cenário no
qual o público alvo pode conter pessoas surdas. Neste caso
o v́ıdeo foi complementado pelo conteúdo extra, de forma
que somente então passou a alcançar o seu objetivo.

O conteúdo Suplementar visa adicionar elementos no v́ıdeo
original, sendo que estes elementos constituem informação
adicional, e não o preenchimento de lacunas semânticas para
que o v́ıdeo seja eficaz em seu objetivo. Um exemplo deste
tipo de conteúdo são os quadros multimı́dia que exibem in-
formações sobre os jogadores e sobre a pontuação durante
as partidas esportivas, estas informações não são necessárias
para que se compreenda o jogo, mas melhoram significativa-
mente a experiência do usuário.

Apesar de o processo de produção do conteúdo extra ainda
não ter sido totalmente delimitado, as grandes etapas já
foram mapeadas conforme por der visto na Figura 4.
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Figure 5: Visão geral do processo de autoria crowd-
souncing de conteúdo extra para v́ıdeos.

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

5. AVALIAÇÃO DOS RESULTADOS
A avaliação que se pode fazer até o momento diz respeito

à preparação do projeto. O levantamento do referencial
teórico revelou que a adoção do modelo Crowdsourcing como
a base para a autoria de conteúdo extra para v́ıdeos é uma es-
tratégia viável e promissora. O modelo de produção de con-
teúdo multimı́dia também está bem delimitado com base nos
trabalhos de Villena[14] e Guimarães[6], assim como as es-
tratégias de utilização do conteúdo produzido para enrique-
cer os v́ıdeos originais.

O primeiro experimento está sendo modelado, e espera-
se que a partir dos seus resultados seja posśıvel avançar
na modelagem da metodologia ExCAM, assim como na cri-
ação do apoio computacional para ela. Este primeiro exper-
imento, que envolverá a geração de legendas em português
para v́ıdeos com áudio em inglês, visa gerar um modelo para
o processo de autoria, com todas as caracteŕısticas previstas
incluindo a utilização de uma abordagem Crowdsourcing.

A avaliação do conteúdo gerado também será feita uti-
lizando Crowdsourcing, de forma que um grupo heterogêneo
de colaboradores possa fornecer uma avaliação subjetiva do
conteúdo gerado, sob o ponto de vista da experiência do
usuário. Como o objetivo deste projeto é gerar versões de
v́ıdeos que sejam mais interessantes para o usuário, foi escol-
hida uma abordagem de avaliação que priorize a dimensão
humana, permitindo avaliar o impacto causado no público
alvo pelo resultado gerado.

Outro ponto a ser avaliado será a eficácia da metodologia
em permitir que pessoas, com diferentes graus de conheci-
mento técnico, iniciem projeto de autoria de conteúdo extra
e gerem suas versões enriquecidas de v́ıdeos.

Espera-se que no segundo semestre de 2016 este primeiro
experimento seja conduzido, e que seja posśıvel realizar a
análise dos primeiros resultados práticos.
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[6] R. L. Guimarães. Socially-Aware Multimedia
Authoring. PhD thesis, VU Amsterdam, 2014.

[7] J. Howe. The rise of crowdsourcing. Wired Magazine,
14(6), 06 2006.

[8] G. Kim, L. Sigal, and E. P. Xing. Joint summarization
of large-scale collections of web images and videos for
storyline reconstruction. In Proceedings of the 2014
IEEE CCVPR, CVPR ’14, pages 4225–4232,
Washington, DC, USA, 2014. IEEE Computer Society.

[9] D. Kirk, A. Sellen, R. Harper, and K. Wood.
Understanding videowork. In Proceedings of the
SIGCHI CHFCS, CHI ’07, pages 61–70, New York,
NY, USA, 2007. ACM.

[10] K. Kotis and G. A. Vouros. Human-centered ontology
engineering: The hcome methodology. Knowledge and
Information Systems, 10(1):109–131, 2006.

[11] L. Mo, R. Cheng, B. Kao, X. S. Yang, C. Ren, S. Lei,
D. W. Cheung, and E. Lo. Optimizing plurality for
human intelligence tasks. In Proceedings of the 22Nd
ACM International Conference on Information &
Knowledge Management, CIKM ’13, pages 1929–1938,
New York, NY, USA, 2013. ACM.

[12] M. Nebeling, M. Speicher, and M. C. Norrie.
Crowdstudy: General toolkit for crowdsourced
evaluation of web interfaces. In Proceedings of the 5th
ACM SIGCHI SEICS, EICS ’13, pages 255–264, New
York, NY, USA, 2013. ACM.

[13] J. A. Redi, T. Hossfeld, P. Korshunov, F. Mazza,
I. Povoa, and C. Keimel. Crowdsourcing-based
multimedia subjective evaluations: A case study on
image recognizability and aesthetic appeal. In
Proceedings of the 2Nd ACM International Workshop
on Crowdsourcing for Multimedia, CrowdMM ’13,
pages 29–34, New York, NY, USA, 2013. ACM.

[14] J. Villena. A method to support accessible video
authoring. PhD thesis, São Paulo University, 2016.

[15] L. Von Ahn. Human Computation. PhD thesis,
Pittsburgh, PA, USA, 2005. AAI3205378.

[16] S. Wilk, S. Kopf, and W. Effelsberg. Video
composition by the crowd: A system to compose
user-generated videos in near real-time. In Proceedings
of the 6th ACM MSC, MMSys ’15, pages 13–24, New
York, NY, USA, 2015. ACM.

Anais do XXII Simpósio Brasileiro de Sistemas Multimídia e Web (Vol. 2): Workshops e Sessão de Pôsteres

40


