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Resumo

Jogos digitais necessitam de um grau realismo que s6
pode ser alcangado com a aplicagdo de animacdes
realistas. O desenvolvedor de IA deve estar apto a
aplicar animagbes para melhorar o realismo de seu
jogo. Como a animagdo por key-frame € um proceso
demorado e a captura de movimentos é cara, propde-
se 0 aproveitamento de bases livres de movimentos
humanos. Tais bases carecem de uma melhor
classificacdo e rotulagem. Propde-se neste artigo a
utilizagdo de um jogo para rotular as animacdes. Neste
jogo o usuario é estimulado a fornecer palavras ou
frases associadas a animacgdo. Os resultados obtidos
poderdo ser utilizados tanto para indexac¢do da base de
animagfes quanto para a criacdo de uma ferramenta
de suporte ao storytelling a partir de frases livres.
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1. Introducéo

Mymyqui: um jogo
multijogador para
rotulagem de animacgodes

Mymyqui: a multiuser game
for labeling mimics
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Abstract

Digital games require a degree of realism that can only
be achieved with the application of realistic animations.
The Al developer should be able to apply animations to
enhance the realism of his game. As keyframe
animation is a time consuming task and motion
capturing is expensive, it is proposed to take advantage
of free databases of human motions. These databases
needs a better classification and labeling. In this paper
we propose a game to label the animations. In this
game the player is encouraged to provide words or
phrases associated with an animation. The results can
be used for indexing the animations database.
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Os jogos digitais atuais exigem, cada vez mais, o realismo na apresentacdo grafica do

mundo ao jogador. Desta forma, segundo PONSEN (2006), para aumentar o realismo, 0s

personagens devem ser capazes de reagir efetivamente, o que implica na aplicacdo de

melhores processos e algoritmos de Inteligéncia Artificial aplicada a jogos (gameai).

A pesquisa na area de gameai € rica em literatura, e insiste, portanto, na busca de melhores

algoritmos para a simulacdo de um comportamento humano. Entretanto, mesmo a melhor

gameai, associada ao comportamento humano, deve estar associada a métodos de

animacéo eficientes. Pode-se defender, portanto, que o desenvolvedor de IA deve prestar

mais atengdo aos métodos dos animagéo.
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Charles (2003) levanta que algumas das principais inovacOes na aplicagéo da Inteligéncia
Artificial em Jogos Eletronicos sdo o papel emergente do storytelling, aprendizagem
dindmica - no sentido de um jogo adaptar-se a situacGes novas, e a imersdo através de uma
interacdo com as emocOes do jogador. Observa-se que tais inovacGes demandam,
necessariamente, da possibilidade do programador de IA em ter acesso a geracdo de

animacdes que permitam exprimir diferentes situagdes e emocoes.

Existem diversas ferramentas cujo objetivo é a criacdo de animag6es. Programas com 3D
Studio MAX, Maya e Blender utilizam ambientes interativos para modelagem e animacéo
baseadas em técnicas como keyframing. Ambientes como o0 DANCE de Shapiro (2005)
focam na aplicacdo de técnicas de animacdo dindmica e a integracdo com bibliotecas de

fisica. A animacdo por keyframe é trabalhosa e depende de um animador experiente.

Por outro lado, técnicas de captura de movimentos (mocap) tem ampla aplicacdo na area
de jogos por transportarem qualquer movimento real para 0 meio digital a partir de uma
atuacdo. Um dos problemas da aplicacdo desta técnica é o alto custo e a necessidade de
limpeza dos dados obtidos. Existem alternativas livres para a exploracdo dos recursos de
mocap, como, por exemplo, OpenMoCap (ver FLAM (2009)). O sistema citado, por
exemplo, peca em robustez e continua exigindo, por exemplo, um trabalho de conversao e

tratamento dos dados obtidos.

Existe também a possibilidade de utilizacdo de bancos de dados livres de movimentos
como o0 CMU Graphics Lab Motion Capture Database (acessivel em:

http://mocap.cs.cmu.edu/). Estdo disponiveis quase 2500 movimentos.

Este banco disponibiliza livremente arquivos que podem ser facilmente convertidos para a
animacdo de bipedes. Tais arquivos estdo classificados em diferentes categorias, e.g.:
Interacdo entre humanos, interacdo com o ambiente, locomocdo, atividades fisicas e
esportes. Tal classificacdo é feita de maneira macro, também existindo uma indexacdo em

144 assuntos.

O presente trabalho questiona a necessidade de enriquecimento na classificagdo de bancos
de dados de animacéo usando a classificacdo a partir do usuario. Propde-se um jogo de
rotulagem de animacdes. De maneira similar ao proposto por von Anh e Dabbish (2004)
no contexto de imagens da Internet, sdo apresentadas sucessivamente, animagdes aos

usuarios as quais devem ser rotuladas de maneira livre. As rotulagens feitas e que sdo
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reforcadas por mais de um usuério sdo acrescentadas ao banco de dados de animagdes.
Trabalhos similares ao proposto também sdo desenvolvidos no contexto de quebra de

captchas em formulérios da Internet.

A proxima secdo descreve com mais detalhes o jogo implementado. Ndo houve um teste
extensivo de seu uso, desta forma, discute-se na secdo final suas possiveis futuras

contribuigdes.

2. Mymyqui

No jogo Mymyqui o jogador é apresentado inicialmente a uma tela na qual deve digitar
seu email. Este dado serve de identificagdo ao usudrio que estard jogando

simultaneamente com outros usuarios espalhados na Internet.

Na proxima tela, o jogador é levado a um ambiente no qual um personagem animado
executa uma animacdo sorteada a partir da base de animac6es da CMU. Seu objetivo, no
proximo minuto é a associacdo de palavras e frases que, na sua opinido, estejam
relacionados a animacgdo mostrada. Na préatica, € como se o jogador tivesse que adivinhar

a mimica que o personagem esta realizando.

A tarefa de classificacdo foi transformada, portanto, em um jogo de associacdo. A
interatividade dos jogadores com o jogo se da apenas através do fornecimento em uma
caixa de texto de uma ou mais palavras. Nao é fornecida uma lista de palavras proibidas e
nem o usuario é restringido no numero de palavras que pode fornecer. Mas quando o
jogador clica no botdo de confirmacéo e o texto digitado é enviado ao servidor, o sistema
ignora as stopwords (palavras comuns como artigos e preposicdes), deixa tudo em

mindsculo e quebra a frase em palavras.

No fim da interacdo, sdo apresentados os rétulos obtidos por todos os jogadores da secao.
O cruzamento destes rotulos indica o vencedor: o jogador que conseguiu mais
coincidéncias em relacdo ao universo dos jogadores jogando no momento. Cada rodada,
desta forma, tem uma duracdo bastante curta. A competicdo entre os jogadores é
estimulada atraves da exibi¢édo publica do ranking da ultima rodada.

A seguir, a tela demonstrativa do jogo na qual o jogador rotula uma animag¢ao como sendo

de uma cambalhota.
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jcambalhota

Descrevendo uma hipotética se¢do de jogo: o jogador A cita as palavras correndo, esporte,
corrida, andando. O jogador B tenta com o0s conceitos correndo, andando e futebol. Por

fim, o jogador C tenta apenas as palavras corrida e esporte.

E dada uma pontuagio a cada um dos jogadores pelo nimero de palavras coincidentes em

relacdo aos demais. Assim, o jogador A obteve o melhor escore e € o vencedor da rodada.

Observa-se que os rotulos obtidos com maior frequéncia podem ser utilizados para
enriquecer a base de dados de animacdes e utilizaveis em um futuro sistema para a

classificacdo e busca de animacdes.

O jogo esta sendo implementado utilizando a engine Unity. Esta engine permite a criacao
de jogos para as plataformas Windows, Mac OS e Web, dentre outras. Mymyqui foi
desenvolvido exclusivamente para versdo Web. Para 0 armazenamento e comparacao de
escores foi desenvolvida uma interface servidor na linguagem PHP e banco de dados em
SQLite.

3. Resultados preliminares e Trabalhos Futuros

Este trabalho encontra-se em uma fase preliminar de implementacdo. Neste artigo foi
descrita uma interacdo basica na qual os jogadores devem estar jogando de maneira
sincrona. Assim, esta versdo é facilmente aplicavel, por exemplo, a um contexto em que
um grupo de pessoas combinam um horério para classificar um grupo de animagfes ou

mesmo em uma aula.
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Assim sendo, um professor poderia propor uma atividade na qual os alunos contribuem
para a rotulagem de um conjunto de animacgfes. A justificativa pedagdgica para sua
aplicacdo em um contexto educacional estd no estimulo a criatividade e ao estudo de
padrdes de colaboracdo entre os alunos. Como cada sec¢do de jogo € rapida, durando no
méaximo 1 minuto e, ao fim da se¢do os jogadores tem acesso ao resultado de seus colegas,
a andlise destes resultados pode influenciar nas jogadas das proximas se¢des. Porém, este
comportamento, observado nos testes iniciais, pode ser considerado ruim para 0 processo

de rotulagem, inserindo vicios.

Observou-se, por exemplo, apos a exibicdo de uma animacao de cambalhota o vencedor
rotulando com as palavras: “cambalhota”, “jud6”, “brincadeira” e “luta” e apenas a
palavra “jud6” foi premiada. Na proxima interagdo, na qual o personagem pendurando-se
em um brinquedo de um parque, o grupo focou em palavras relacionadas a esporte, como

“olimpiadas”, “barra paralela” divergindo da animacao como fora imaginada.

Outra melhoria a ser discutida nas proximas versGes é a retirada da necessidade dos
jogadores de maneira simultanea. Esta alteracdo provocaria a necessidade de rediscutir o
calculo do escore, utilizando alguma abordagem que levasse em conta um tempo maior de

contribui¢do do usuério ou mesmo uma competicdo com os resultados anteriores.

Por fim, ap6s diversas interacdes com 0 jogo a base de animacgdes conterd mais rotulos
associados a cada uma das animacgdes. Assim, pode ser gerado um buscador para as
animacdes a partir destes rotulos.

Também pode-se vislumbrar a possibilidade de uma ferramenta para a geragdo de cenas a
partir de frases fornecidas pelos usuarios. Neste sentido, imagina-se uma ferramenta de
suporte ao storytelling, na qual apds o fornecimento de frases livres, ao usuario sao
apresentadas animacdes associadas a estas frases, conforme as relaces animacao / rotulos

geradas a partir do uso do Mymyqui.
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