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RESUMO

YADA, Natalia Tiemi. SUMARIZACAO DE VIDEOS DE JOGOS DIGITAIS COM BASE
NA INTERACAO DO JOGADOR. 41|f. Trabalho de Conclusdo de Curso — Coordenadoria
do Curso de Engenharia de Software, Universidade Tecnologica Federal do Parana. Dois
Vizinhos, 2018.

Este trabalho apresenta um método para sumarizacao de videos de jogos digitais de plata-
forma com base nas informacoes do jogador. Nesse método foram utilizadas informacoes
sobre a interagao das maos e do rosto do jogador, além de informagoes sobre a tela do
jogo. Com base nesses trés grupos de informagoes, quatro conjuntos de dados distintos
referentes a esses videos: cor, textura, movimento, e tamanho da face (sendo esse explorado
apenas para o video do rosto do jogador). Experimentos foram realizados com um dataset
produzido com esse objetivo. Os sumarios produzidos foram avaliados por um conjunto
de voluntarios, sendo que os resultados, apesar de inconclusivos, se mostram promissores,
justificando trabalhos futuros nessa area.

Palavras-chave: Sumarizacao de video, Jogos Digitais, Processamento Digital de Imagens



ABSTRACT

YADA, Natalia Tiemi. VIDEO SUMMARIZATION OF DIGITAL GAMES BASED ON
PLAYER’S INTERACTION. 1] f. Trabalho de Conclusao de Curso — Coordenadoria

do Curso de Engenharia de Software, Universidade Tecnologica Federal do Parana. Dois
Vizinhos, 2018.

This work presents a method for video summarization of digital platform games based
on player information. In this method was used information about the interaction of
the player’s hands and face, as well as information about the game screen. Based on
these three sets of information, four distinct data sets pertaining to these videos: color,
texture, movement, and face size (which is only exploited for the video of the player’s face).
Experiments were performed with a dataset produced for this purpose. The summaries
were evaluated by a group of volunteers, and the results, although inconclusive, are
promising, justifying future work in this area.

Keywords: Video Summarization, Digital Games, Digital Image Processing
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1 INTRODUCAO

Os avangos na digitalizacao, armazenamento e tecnologias de comunicagao de
dados, tém contribuido para um grande aumento na quantidade de videos digitais dispo-
niveis(NETO; PIRES| [2003)), trazendo a tona a necessidade de ferramentas automaticas

para analisar e entender como o contetido de videos sao essenciais.

O sumario de um video, consiste em um resumo extraido do documento original (um

video), com o objetivo de fornecer rapidamente as informagoes para seus telespectadores.

Destaca-se que assim como a quantidade de videos disponiveis, o mercado de jogos
digitais também vém crescendo. Nesse contexto técnicas de sumarizacao de video podem

ser exploradas, com foco nesse mercado em crescimento.

Nesse contexto, métodos de sumarizagao de video podem apresentar uma aplicagao
relevante na area de jogos digitais, por trés motivos principais: i) o crescimento do mercado
de jogos (CHU; CHOUJ 2017)); ii) o aumento do volume e popularidade dos servigos de
streaming de jogos (CHU; CHOU, 2017); e iii) o fato de jogadores buscarem feedbacks
sobre jogos em videos, antes de adquirir ou jogar um novo jogo (KHAN; PAWAR/ 2015).

Portanto, destaca-se a necessidade de métodos eficientes para visualizar o contetdo
de videos de partidas de jogos digitais. Sendo essa area de pesquisa pouco explorada,
tal como pode ser constatado no mapeamento sistematico de literatura apresentado em
(SILVA et al., 2017)), que encontrou apenas um trabalho relacionado a sumariagao de video

de jogos digitais.

O trabalho encontrado no mapeamento sistemético citado apresenta um método
onde ¢é utilizado informacgoes do jogo, explorando blocos de linha horizontais para su-
marizacao de videos dos jogos : i) Mario Bros, ii) Snail Bob 3 e iii) Dark Lands. Por
complementagao do método, foi utilizado diferenca de cor, textura e movimento (CHU;
CHOU, [2017)).

Com excegao do trabalho (CHU; CHOU, 2017) encontrado no mapeamento
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sistematico, também pode-se destacar o Silval (2018]), que sumariza videos de jogos de
plataforma utilizando informacoes de cor, textura e movimento onde explora também o

uso de blocos de linhas.

Ambas as abordagens se mostraram promissoras, porém ainda nao é possivel
afirmar qual abordagem é a mais eficiente ou eficaz para resolucao do problema de

sumarizagao de videos de jogos digitais, devido ao niimero limitado de estudos.

Neste contexto existe espago para melhorias dos métodos existentes na literatura,
explorando novas informagoes que podem ser exploradas nos métodos de sumarizacao,

além da criacao de bases de dados e técnicas de visualizacao dos sumérios produzidos.

Visando contribuir com a literatura relacionada ao assunto de métodos de sumari-
zacao de videos de jogos digitais, pretende-se utilizar informagoes relacionadas a interagao
do jogador (movimento, cor e textura do corpo, rosto e maos do jogador) em conjunto

com as mesmas informagoes obtidas com base na tela do jogo.

Para validar o algoritmo proposto, seré necessario produzir um dataset, no qual
serd gravada a interagao do usuario, ao jogar um conjunto de jogos digitais. A configuracao
do ambiente utilizado para gravar os videos é apresentada na Figura [I, que ilustra as
distancias aproximadas entre componentes do ambiente: jogador, computador, teclado e
webcam (destaca-se que serao utilizadas duas webcams, uma para gravar o corpo e a face
do jogador e uma para capturar imagens da interacao das maos do jogador. Exemplos
das imagens capturadas pelas duas webcams e da captura da tela do computador, sao

apresentados na Figura
1.1 CONTRIBUICOES
As contribui¢oes desse trabalho sao apresentadas a seguir:
e Um algoritmo de sumarizagao de video de jogos digitais, que além de informacoes

do proéprio jogo também utiliza informacgoes sobre a interagao do jogador.

e Resultados experimentais, com base em experimento realizado para avaliar a quali-

dade dos sumarios produzidos.

e Um dataset que pode ser utilizado para avaliar outros métodos de sumarizagao de

videos de jogos digitais.
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Figura 1: Ambiente de execugao dos experimentos

Fonte: Autoria Prépria

Figura 2: Frames Capturados

Fonte: Autoria Prépria

1.2 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O restante desse trabalho encontra-se organizado da seguinte forma. O Capitulo [2]
apresenta uma revisao da literatura, sobre trabalhos relacionados a sumarizacao de videos
de jogos digitais e também com a sumarizacao de videos com base em informacoes do
telespectador. No Capitulo [3| é apresentado detalhes do algoritmo proposto. Nos Capitulos
[] e ] sdo apresentados os procedimentos metodologicos, resultados experimentais e uma

analise dos resultados. Por fim, a conclusao é apresentada no Capitulo [6]
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Esse Capitulo tem o objetivo de apresentar uma revisao bibliografica sobre métodos
de sumarizagao de videos de jogos digitais (Segao [2.1) e também sobre métodos de
sumarizagao baseado em informagoes do telespectador (Segao [2.2]).

2.1 SUMARIZACAO DE VIDEOS DE JOGOS DIGITAIS

Quanto a sumarizacao de videos de jogos digitais, durante a execucao do Trabalho
de Conclusao de Curso, foi conduzido um mapeamento sistemético, em julho e agosto do
ano de 2017, visando identificar e classificar métodos de sumarizagao de videos de jogos

digitais (SILVA et al., 2017).

Neste mapeamento apenas um trabalho foi selecionado, a obra literaria de (CHU!
CHOU]L 2017) que trabalha com a detec¢ao de eventos do jogo League of Legend (LoL),

que é um dos jogos mais populares de batalha multiplayer.

Em (CHU; CHOUJ 2017) é apresentada uma fonte de dados para o algoritmo de
sumarizagao, onde sao principalmente exploradas as seguintes informagoes: i) detecgao
de texto; ii) movimento; iii) cor; iv) namero de jogadores envolvidos em uma batalha; v)
tempo de duragao dos eventos; vi) nimero de telespectadores; e vii) nimero de simbolos

de emocoes digitados.

Além deste trabalho, também foi encontrado o trabalho do (SILVA| 2018)), no
qual é explorado um método de sumarizacao de videos de jogos de plataforma baseado em
blocos de linhas, detectados com um algoritmo de crescimento de regides. Apds a deteccao
dos blocos de linhas, uma fung¢ao de custo é utilizada para mensurar a diferenga entre cor,
textura e movimento, de blocos de linhas em imagens consecutivas do video, sendo que os

maiores valores obtidos com essa fungao de custo, foram utilizados para compor o sumério.
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2.2 SUMARIZACAO DE VIDEOS COM BASE EM INFORMACOES DO TELESPEC-
TADOR

O uso de informagoes associadas a relacao do usuario com o jogo podem auxiliar
diretamente no processo de sumarizagao de videos de jogos digitais. Apesar desse tipo
de abordagem ainda nao ter sido utilizada no contexto de jogos digitais (SILVA et al.
2017)), na literatura, pode-se destacar a existéncia de trabalhos que utilizam informagoes

do telespectadores, para criar os sumaérios dos videos.

Nesse contexto, pode-se destacar trabalhos que utilizaram diferentes tipos de
informagdes do telespectador: expressoes faciais (PENG et al., 2011), diregao do olhar
(PAUL; SALEHIN, 2018), sinais elétricos obtidos com exames de eletroencefalografia
(MEHMOOD et al 2015)) e intera¢oes com controle remoto (YOSHITAKA; SAWADA]|
2012).

Visando facilitar a sumarizagao de videos, Peng et al.| (2011) implementou um
método chamado Interest Meter um sistema que torna o computador consciente das reagoes
do usuario para medir o interesse, analisando piscar dos olhos, movimento dos olhos e
cabega e expressao facial, utilizando tais informagoes para realizar a sumarizacao de um

determinado video.

Além do método de (PENG et all [2011), onde informagdes dos olhos como
movimento e piscar, sdo explorados, em |Paul e Salehin (2018), cria um método de
sumarizacao, voltado para videos de cameras de vigilancia, explorando também a dire¢ao
do olhar, classificando as informagoes obtidas em trés diferentes classes: i) fixagao; ii)
sacada; e iii) busca suave. A fixagao é a duragao do intervalo enquanto o olhar humano
esta fixado em um objeto estatico. Sacada é caracterizado pelo movimento rapido do
olhar quando um humano muda sua atencao para outro objeto e a perseguicao suave é o
fenbmeno quando um humano rastreia objetos em movimento. O uso dessas informacoes
resultou em uma sumarizagao um pouco mais eficiente comparado a outros métodos

existentes na literatura.

Para uma nova abordagem sobre sumarizagao de videos, Mehmood et al.| (2015)
acredita que, para uma sumarizagao concisa ela deve ser composta por intensidade e tipo
de sentimento contido na mente do telespectador e para isso, é criado um framework
de sumarizagao utilizando um eletroencefalograma, para captar respostas neurais do
telespectador quando um contetido de video é assistido e também dados adicionais como

visuais e de audio.
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Com uma abordagem diferente das demais, em Yoshitaka e Sawadal (2012)) utiliza-
se a participacao dos telespectadores com a programacao de jogos de futebol, através do
uso do controle remoto e também a dire¢ao do olhar. Tal trabalho utiliza um receptor
de infravermelho para receber o sinal do controle, e um rastreador de olhos instalado na
tela de LCD, todo comando é enviado para o computador pelo software instalado que é
usado para o controle do reprodutor de video, onde tais informagcoes sao utilizadas para

sumarizar os videos de jogos de futebol.

Dentre os trabalhos citados, em apenas um deles (YOSHITAKA; SAWADA| [2012)),
o usuério interage diretamente com o contetido sumarizado, por meio de interagoes com
o controle remoto, mas essa ¢ uma interagao curta, que ainda é muito menor do que a
interagao do jogador em uma partida, pois dura o tempo todo do video, como o método
que é abordado deste trabalho. Além disso, na interacao com o controle remoto, o usuario
modifica o contetido da tela, mas nao participa de fato da producao do contetdo, sendo

essa uma caracteristica existente na interagao de usuérios de jogos digitais.
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3 ALGORITMO DE SUMARIZACAO PROPOSTO

Esse Capitulo tem o objetivo, apresentar o algoritmo de sumarizagao proposto,
para tal, inicialmente sao definidos alguns conceitos necessarios para o entendimento do

algoritmo.

Para execucao do algoritmo, serao considerados trés conjuntos de imagens V, =
{igy,...,ig,}, Vi = {iry,...,irp,} e Vi, = {img,...,im,}. O conjunto V, é referente a
gravacao da tela de um jogo, o conjunto V, é referente a gravacao do rosto e do corpo do

jogador e o conjunto V,, representa a gravacao da interacao das maos do jogador.

Ambos os conjunto Vi, V, e V,, sao compostos por n imagens, devidamente
sincronizadas, ou seja, as imagens igy € V,, irx € V, e imx € V,,, sao referentes a um

mesmo instante de tempo x.

Os conjuntos Vi, V, e V,, serao utilizados para criar um conjunto de quadros

chaves K = {iky, ..., ik, }, composto por um conjunto de imagens extraidas do video V.

O conjunto V,; = {ig,,...,ig,} é composto por n imagens, e o conjunto K =
{iky, ...,ik,,} é composto pelo conjunto das m imagens mais representativas de V, (os

quadros chaves que irdo compor o sumario do video), sendo assim, m < n.

Para selecionar as imagens que irao compor o conjunto K é aplicada uma fungao de
custo ¢ (Equagaoll]), que calcula a diferenca de cor (gray(V, z, z+1)), textura (Ibp(V, z, z+
1)), movimento (mov(V,z,x + 1)) e tamanho do rosto do jogador (face(V,z,z + 1)),

considerando pares de imagens adjacentes dos videos V;, V.. e V.

A informacao de cor é obtida com a fungao gray(V,z,z + 1), que recebe como
parametro uma sequéncia de imagens V' e retorna a distancia euclidiana entre o histograma
da intensidade do nivel de cinza das imagens ¢, € Vei,, € V. Destaca-se que o valor
retornado pela fungdo gray(V,z,x + 1) é normalizado em ndmeros binarios (0 e 1),
considerando o maior e o menor valor entre a distancia euclidiana dos histograma da

intensidade do nivel de cinza de todas as imagens adjacentes do conjunto V.
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A funcao 1 recebe como parametros, trés videos com o mesmo tamanho (V,, V,eV},,),
o valor x é referente a instante de tempo e também valores de a; «q9, que sao valores
binérios ( 0 ou 1), utilizados para definir os pesos dos termos da equagao, que é normalizada

pela soma dos valores de a.

(@, Vg, Vi, Vin,y i, 2, i3, g, s, @6, 7, g, Qg () =
((gray(Vj,z,x +1) x oy
+(gray(Vy, z,z + 1) * ay
+(gray(Vip,z,z + 1) x a3
+({bp(Vj,z, x4+ 1) % ay

+(lbp(Vi, . + 1) * g
+(mov(Vj,z,x+ 1) % ay

)
) * az)
) * as)
) * Q)
+(bp(Vpyx, 2+ 1) % as)
) * ae)
) * ar)
+(mov(V,,z,x + 1) x ag)

)

+(mov(Vp, z,x + 1) % ay)

10
+(face(V,,x,x+ 1) * alo))/Zai
=1

As fungoes (Ibp(V,z,z + 1)), movimento (mov(V,z,x + 1)) e tamanho do rosto
do jogador (face(V,z,x + 1)), funcionam de forma similar a funcdo (gray(V,z,z + 1)),
porém ao invés de utilizar a distancia euclidiana dos histograma da intensidade do nivel
de cinza, a funcao (Ibp(V,z,z + 1)) utiliza distancia entre os histogramas das texturas,
apos a aplicacao do algoritmo LBP (Local Binary Pattern), para detecgao da textura
(OJALA; PIETIKAINEN; MAENPAA| 2002) e a funcao (mov(V, z,x + 1)) retorna a soma
dos valores dos pixeis da imagem resultante da subtra¢ao entre as imagens (em escala
de cinza) (AHAD et al.} 2012), ¢ a fungao (face(V,z,z + 1)) retorna a diferenga entre o

tamanho das faces contidas nas duas imagens.

Apos obter o valor de ¢ (z, z+ 1, oy, g, (g, iy, (s, (v, vz, (g, v, v1g) para todos os
valores de x, é definido o valor de 3, que é um limiar de threshold utilizado para adicionar

imagens ao conjunto K.

Nesse trabalho, o valor utilizado para 8 é o décimo maior valor obtido com a
fungao ¢Y(z,x + 1, o, g, as, au, a5, g, 7, g, (g, (vp). Dessa forma, o conjunto Ky deve

ser composto por apenas 10 quadros.
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Consideradas as equagoes apresentadas nessa se¢ao, o método de sumarizacao
proposto é apresentado no Algoritmo 1. Tal que a fungao calculaf$(V,,V,,V,,) retorna o
valor de /.

Algoritmo 1: SUMARIZAGCAO DE VIDEO
Entrada: ‘/97 ‘/;‘7 Vma ay, Qg, a3, Oy, Q5, Og, 07, Og, g, (0

Saida: K
1 inicio
2 B = calculaB(Vy, V;, Vin)
3 r=1
4 while (z < tamanho(V,)) do
5 val = P(Vy, Vi, Vi, @, a1, ag, s, oy, as, o, 7, i, (g, Q)
6 if (val > ) then
7 ‘ K.adiciona(1)
8 end
9 r=x+1
10 end
11 fim

12 retorna K
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4 RESULTADOS EXPERIMENTAIS

Para avaliar o algoritmo apresentado no Capitulo [3] um conjunto de experimentos
foi realizado. Esse Capitulo visa apresentar detalhes desses experimentos, para tal, a
caracterizacao dos experimentos ¢ apresentada na Segao e os resultados experimentais

sao apresentados na Secao 4.2

4.1 CARACTERIZACAO DOS EXPERIMENTOS

Foram realizados quatro experimentos, considerando 2 jogadores (o orientador
e a aluna na qual desenvolveu este trabalho) e dois jogos distintos. Os jogos utilizados
foram: i) Super Mario Bros - Star Scramble 3 E] e ii) Mario Jumping Star ﬂ Para cada um
desses experimentos foi criado um identificador (ID), tal como é apresentado na Tabela
Destaca-se que para cada um dos experimentos, o algoritmo proposto foi executado com

diferentes parametrizagoes.

Tabela 1: Experimentos Realizados

ID | Participantes Jogo

1 Orientada | Super Mario Bros - Star Scramble 3
2 Orientada Mario Jumping Star

3 Orientador | Super Mario Bros - Star Scramble 3
4 Orientador Mario Jumping Star

Fonte: Autoria prépria

Para avaliar os resultados obtidos com aplica¢ao do método proposto (com diferen-
tes configuragoes, em relagao a parametrizagao do método), foi aplicado um questionario

para um conjunto de voluntérios, que avaliaram os sumérios produzidos.

Para um melhor entendimento da configuragao dos experimentos realizados, essa

Secao encontra-se subdividida em quatro subsegoes. A subsegao [£.1.1] apresenta detalhes

Thttp: / /www.clickjogos.com.br /jogos/super-mario-bros-star-scramble-3 /
2http://www.clickjogos.com.br /jogos/mario-jumping-star/
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sobre os jogos selecionados. A subsecao apresenta as etapas seguidas para criacao dos
datasets utilizados nos experimentos. A subsecao[d.1.3|detalha as diferentes parametrizagoes
do algoritmo utilizados para criar os sumaérios em cada experimento. Por fim, a subsec¢ao

[4.1.4) descreve as questdes do questionario aplicado.

4.1.1 CARACTERIZACAO DOS JOGOS

Os dois jogos selecionados para os experimentos, foram escolhidos por atenderem
a trés critérios: i) serem disponibilizados de forma gratuita; ii) serem da mesma categoria
(este caso, jogos de plataforma); e iii) um deles ser um jogo conhecido pelos participantes

do experimento e um deles nao.

O jogo Super Mario Bros - Star Scramble 3, ja tinha as caracteristicas conhecidas
pelos participantes do experimento, ¢ um jogo em que o jogador pode escolher entre dois
personagens principais (Méario ou Luigi) e possui total controle do personagem escolhido,
podendo andar para frente e para tras, pular, e soltar fogos para matar os viloes do jogo.

Tendo como objetivo chegar até o vilao principal para que possa salvar sua princesa.

O jogo Mario Jumping Star, nao era conhecido pelos participantes do experimento.
E um jogo em que o jogador ndo tem muito controle do personagem principal que se move
pulando rodas giratérias em um sentido predominantemente para frente. O Objetivo do
jogo é pegar todas as moedas de ouro e fazer um pulo perfeito para que o personagem nao

caia no precipicio.

4.1.2 CRIACAO DO DATASET

Para criacao dos datasets utilizados nos experimentos, foi utilizado o ambiente
apresentado na Figura [l e um programa desenvolvido em Python, que gravou a tela do
jogo, face/corpo do jogador (utilizando a webcam embutida em um notebook) e as maos

do jogador (utilizando uma webcam posicionada em cima da tela do notebook).

Para cada jogo, foram gravados os primeiro 5 minutos, da partida disputada por

cada um dos participantes do experimento.

4.1.3 CONFIGURACAO DOS EXPERIMENTOS

Para cada um dos experimentos, foram executadas 7 variacoes do algoritmo

apresentado no Capitulo |3, com valores diferentes para os parametros al, a2, a3, a4, al,
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ab, a7, a8, a9 e a10. Tais varia¢oes visaram identificar o impacto do uso de 7 conjuntos

de informagoes diferentes:
1. Rosto: utiliza informagoes sobre o movimento, textura, cor e tamanho da face/corpo
do jogador.

2. Maos: utiliza informagoes sobre movimento, textura e cor da interacao das maos do

jogador.
3. Tela do Jogo: utiliza informagoes sobre movimento, textura e cor da tela do jogo.
4. Textura: utiliza as informagoes de textura de todas as imagens.
5. Cor: utiliza as informagoes de cor de todas as imagens.
6. Movimento: utiliza as informagoes de movimento de todas as imagens.
7. Face + Maos: utiliza informacoes sobre movimento, textura e cor da interacao do

rosto, corpo e maos do jogador. Utiliza também o tamanho do rosto do jogador.

A Tabela [2| apresenta os valores de « utilizadas para cada uma das configuragoes

do algoritmo.

Tabela 2: Valores de a utilizado na configuracao do algoritmo

al|la2|ad3|ad|adb|ab|a7|a8| a9 | ald
Maos X X X
Faces X X X X
Jogo X b X
Textura X X b
Cor X X X
Movimento X
Face + Maos X X X X X X X

Fonte: Autoria Prépria

4.1.4 QUESTIONARIO APLICADO

Apos a execucao dos experimentos, foi aplicado um questionério com 10 perguntas,
baseado no questionario utilizado em (SILVA| [2018)). As 6 primeiras perguntas do questio-
nario tem o objetivo de caracterizar o perfil dos participantes, e as 4 dltimas perguntas tem
o objetivo de identificar a opiniao dos participantes em relagao aos sumarios produzidos.

O questionéario utilizado pode ser visualizado no Apéndice A.
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Para cada um dos participantes voluntarios que responderam ao questionério,

foram seguidas tais etapas:

1. Foram apresentados todos os detalhes do experimento;
2. Foi assinado um termo de consentimento livre e esclarecido.

3. Foram apresentados os videos originais de cada partida dos jogos (considerando os 4

experimentos (Tabela [1));
4. Foram apresentados os sumaéarios produzidos; e

5. Os participantes deram a sua opiniao sobre o melhor sumario produzido, de acordo

com as linhas apresentadas nas Figuras de [3] a [6]

Destaca-se que os participantes poderiam desistir de participar do questionario
em qualquer uma das etapas, e que na etapa 5, puderam ver os sumarios e os videos

produzidos, quantas vezes julgassem necessario.
4.2 RESULTADOS EXPERIMENTAIS

Para apresentar os resultados experimentais, essa Secao esta dividida em duas
subsegoes. A subsegao[4.2.T]apresenta os suméarios produzidos em cada um dos experimentos.

A subsecao apresenta os resultados obtidos com o questionario aplicado.

4.2.1 SUMARIOS PRODUZIDOS

Serao apresentados a seguir os resultados experimentais, dos suméarios que foram

feitos a partir do algoritmo presente na Segao [3]

Nas Figuras de[3|a[6] sdo apresentados os sumérios gerados a partir do experimento
1 a 4 (descritos na Segao . Tais Figuras sao organizadas em sete linhas, onde cada linha
corresponde resultados obtidos através Algoritmo 1, com as configuragoes apresentadas na
Tabela [2 sendo que a configuragao apresentada na linha 1 da Tabela [£.1.3] é equivalente
aos resultados apresentados na linha das Figuras[3|a[f] e assim por diante, para todas as

linhas da tabela e das figuras.

As Figuras[7] a[10] apresentam 10 gréaficos, equivalentes aos resultados obtidos com

cada uma das fungoes utilizadas pela funcao de custo ¢ (Equagao , para cada par de
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Figura 4: Sumarios produzidos no experimento 2

25



26

Figura 5: Sumarios produzidos no experimento 3



Figura 6: Sumarios produzidos no experimento 1
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frames dos videos V,, V;,, e V;. Os graficos apresentados sao identificados por letras entra

a e j, que representam respectivamente:

e a - o tamanho do rosto, obtido com a funcao face(V,,x,z + 1);

e b - a cor do rosto, obtido com a fungao gray(Vy,z, x + 1);

c - a textura do rosto, obtido com a funcao lbp(Vy, z,x + 1);
e d - o movimento do rosto, obtido com a funcao mov(Vy, z,x + 1);

e e - a textura da tela do jogo, obtido com a funcao lbp(V}, z,z + 1);

f - a cor da tela do jogo, obtido com a funcao gray(V;, =,z + 1);

e g - a cor da maos, obtido com a fungao gray(V,,,z,x + 1);

h - a textura da maos, obtido com a fun¢ao lbp(V,,, xz,z + 1);

e i- 0 movimento da maos, obtido com a fungao mov(V,,, x,z + 1);

e j - o movimento da tela do jogo, obtido com a fungao mov(Vj, z,x + 1);

E possivel observar, que cada grafico é composto pelos eixos x e y, sendo o eixo y,

referente a resultado das fungoes citadas acima para um dos quadros do video, que sao

representados no eixo x.
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no experimento 1
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4.2.2 RESULTADOS DO QUESTIONARIO

O questionério descrito na subsecao[4.1.4] foi aplicado a um conjunto de 23 pessoas,

sendo 39,1% sao do género feminino e 60,9% do género masculino.

Todos os participantes do questionario tinha idade entre 18 e 27 anos (informagao
que pode ser visualizada na forma de grafico na Figura , tendo em média, idade de 23

anos.

Outros dados como nivel de formagao, nivel de experiéncia em desenvolvimento de
jogos, frequéncia em que os participantes jogam jogos digitais e jogos de plataforma, sao
respectivamente apresentados pelas figuras [12], [I3] [[4] e [I5] Ja a opinido dos participantes
em relagao a melhor sumarizagao, é representado pelas figuras e

&
5(21,7%)
4 (17.4%)
4
1(4,3%) 1(4,3%)
0
18 21 23 24 25 26 27

Figura 11: Idade dos participantes do questionario

@ Ensino Médio Incompleto

@ Ensino Médio Completo

@ Graduacao em Andamento

@ Graduagao Completa

@ Fds Graduagdo em Andamento
@ FPids Graduacdo Completa

Figura 12: Nivel de formacgao dos participantes
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5(21,7%)

4 (17.4%)

1(4,3%) 1(43%) 1(43%) 1(43%)

Figura 13: Nivel de experiéncia em desenvolvimento de jogos (em uma escala de 1
a 10)

@ Todos os dias

@ Algumas vezes por semana
@ Algumas vezes por més

@ Algumas vezes por ano

@ Nunca jogo

Figura 14: Frequéncia com que os participantes jogam jogos digitais

@ Todos os dias

@ Algumas vezes por semana
@ Algumas vezes por més

@ Algumas vezes por ano

@ Nunca jogo

Figura 15: Frequéncia com que os participantes jogam jogos de plataforma
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Figura 16: Melhores sumarios escolhidos pelos participantes referente ao experi-
mento 1

@
9:
e @3
1TA% ) .
@5
@6
o7

Figura 17: Melhores sumarios escolhidos pelos participantes referente ao experi-
mento 2
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Figura 18: Melhores sumarios escolhidos pelos participantes referente ao experi-
mento 3
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Figura 19: Melhores sumarios escolhidos pelos participantes referente ao experi-

mento 4
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5 ANALISE DOS RESULTADOS DE SUMARIZACAO

Este Capitulo apresenta a analise dos resultados obtidos através do questionario
aplicado, onde foi informado pelos voluntérios qual linha das figuras [3 a[6], correspondia

ao melhor sumério produzido com o algoritmo proposto.

De acordo com o resultado referente aos experimentos 1 e 2, a melhor sumarizagao
foi caracterizada pela linha 1, com 34,8% e 39,1% dos votos respectivamente, na qual

apresenta a soma dos dados referente ao rosto.

Ja nos experimentos 3 e 4, os melhores resultados foram apontados em relacao
ao sumario da linha 2 na qual apresenta a soma dos dados referente as maos, que obteve

65,2% das opinioes no experimento 3 e 43,5% no experimento 4.

Cabe destacar, que em todos os experimentos, em média 60,7% dos entrevistados
escolheram sumarios produzidos unicamente com informagoes do rosto e das maos (somando

os votos, dados aos sumarios das linha 1, 2 e 7).

Apesar dos resultados ainda serem inconclusivos, devido ao pequeno volume de

jogos e experimentos realizados, tais resultados indicam que o método proposto é promissor.
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6 CONCLUSAO

Visando contribuir com a literatura, este trabalho foi desenvolvido com intuito de
apresentar um método de sumarizacao de videos de jogos digitais baseado na interacao
dos jogadores. Com base nesse método, esse trabalho comparou o uso de diferentes grupos
de informacoes, referente aos videos das maos e rosto do jogador e também da tela do
jogo. Além de diferentes videos também foram utilizados quatro conjuntos de informagoes
distintos referentes a esses videos: cor, textura, movimento, e tamanho da face (sendo esse

explorado apenas para o video do rosto do jogador).

Pode-se observar por meio dos experimentos realizados, que de acordo com a
opiniao de 23 entrevistados, os métodos que utilizaram informagoes sobre a interagao da
mao e do rosto do jogador tiveram melhores resultados, porém, devido as limitacoes desses
estudo (quantidade de datasets e experimentos), os resultados ainda sao inconclusivos,

porém sao promissores, justificando novas pesquisas nessa area.

Nesse contexto, pode-se identificar varios trabalhos futuros relacionados ao projeto:

e Conduzir novos experimentos com o algoritmo proposto para outros jogos e datasets.
e Explorar outras formas de interagao ao invés do teclado/mouse (tipo kinect e joystick).

e Explorar um conjunto maior de informagoes referentes ao jogador, tais como, emogoes,
temperatura corporal, direcao do olhar e entre outras, que podem ser obtidas com

sensores fisiologicos.

e Adaptar o método para jogos multiplayer, analisando a interagao simultanea de mais

de um jogador.

e Utilizar técnicas de machine learning.
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APENDICE A - QUESTIONARIO APLICADO

1.Idade:
2.Sexo:
3.Nivel de Formagao:

eEnsino Médio incompleto
eEnsino Médio completo
eGraduacgao em andamento
eGraduacao completa

ePos graduacao em andamento

ePos graduagao completa

4.Nivel de Experiencia com Desenvolvimento de Jogos Digitais (em uma escala de 1 a
10):

5.Com que frequéncia vocé joga jogos digitais?
eTodo dia
eAlgumas vezes por semana
eAlgumas vezes por meés

eAlgumas vezes por ano

eNunca jogo
6.Com que frequéncia vocé joga jogos de plataforma?

eTodo dia
eAlgumas vezes por semana

eAlgumas vezes por meés
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e Algumas vezes por ano
eNunca jogo

7.Qual linha (1 a 7), corresponde ao melhor sumério 7 (de acordo com a Figura (3 do
Capitulo {4)).

8.Qual linha (1 a 7), corresponde ao melhor sumario 7 (de acordo com a Figura [4| do
Capitulo 4)).

9.Qual linha (1 a 7), corresponde ao melhor sumario 7 (de acordo com a Figura |5 do
Capitulo 4)).

10.Qual linha (1 a 7), corresponde ao melhor sumério ? (de acordo com a Figura [6] do
Capitulo 4)).
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