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Resumo

Com o crescimento da informacao disponivel na Web, arquivos pessoais e profissionais,
protagonizado tanto pelo aumento da capacidade de armazenamento de dados, como pelo
aumento exponencial da capacidade de processamento dos computadores, e do facil acesso
a essa mesma informacdo, um enorme fluxo de producgdo e distribuicdo de contetdos
audiovisuais foi gerado. No entanto, e apesar de existirem mecanismos para a indexagdo
desses conteudos com o objectivo de permitir a pesquisa e acesso aos mesmos, estes
apresentam normalmente uma grande complexidade algoritmica ou exigem a contratacdo

de pessoal altamente qualificado, para a verificacdo e categorizacdo dos conteudos.

Nesta dissertacdo pretende-se estudar solugdes de anotacdo colaborativa de conteddos e
desenvolver uma ferramenta que facilite a anotacdo de um arquivo de conteddos
audiovisuais. A abordagem implementada é baseada no conceito dos “Jogos com
Propoésito” (GWAP — Game With a Purpose) e permite que os utilizadores criem tags
(metadatos na forma de palavras-chave) de forma a atribuir um significado a um objecto a
ser categorizado. Assim, e como primeiro objectivo, foi desenvolvido um jogo com o
proposito ndo s6 de entretenimento, mas também que permita a criagdo de anotacGes
audiovisuais perante os videos que sdo apresentados ao jogador e, que desta forma, se
melhore a indexacdo e categorizacdo dos mesmos. A aplicacdo desenvolvida permite ainda
a visualizacdo dos conteudos e metadatos categorizados, e com o objectivo de criacdo de
mais um elemento informativo, permite a inser¢do de um like num determinado instante de

tempo do video.

A grande vantagem da aplicacdo desenvolvida reside no facto de adicionar anotacdes a
pontos especificos do video, mais concretamente aos seus instantes de tempo. Trata-se de
uma funcionalidade nova, ndo disponivel em outras aplicagdes de anotagdo colaborativa de
contetudos audiovisuais. Com isto, 0 acesso aos conteidos sera bastante mais eficaz pois

sera possivel aceder, por pesquisa, a pontos especificos no interior de um video.

Palavras-Chave
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Abstract

With the growth of information available on the Web, personal and professional archives
fostered both by the increasing capacity of data storage and computers’ processing capacity
as well as by the increase in the network bandwidth that enables the easy access to that
information, an enormous production and content distribution flow was created. However,
and although there are mechanisms for indexing such contents, in order to make them
available for searching and browsing, they usually have a great algorithmic complexity or

require/demand hiring highly skilled personnel for verification and categorization of the .

This thesis aims to explore solutions of collaborative tagging of audio-visual content and to
develop a tool that facilitates their annotation. The approach implemented is based on the
concept of GWAP (Games With a Purpose) and allows users to create tags (metadata in the
form of keywords) to assign a meaning to an object to be categorized. Thus, as a first
objective, a game with the purpose, not only of entertainment but also that allows the
creation of audio-visual annotations, was developed. The application developed does also
allow the visualization of content and introduced metadata, and with the aim of creating an
additional information element, it allows the insertion of a “like” at a given timecode of the

video.

The greater advantage of the developed application is that it adds tags to specific points of
the video, more specifically to its time instants. This is a new functionality, which is not
available in other applications of collaborative tagging of audio-visual content. This
approach enables the access to contents to be much more effective because it will be

possible to access specific points within a video as a result of a searching query
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Contents, Collaborative tagging, Games With a Purpose, Videos
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1. INTRODUCAO

Com o aumento vertiginoso de informacdo e contetidos na Internet, surgem dificuldades
relativamente a forma como se poderdo organizar oS mesmos. Apesar de existirem
mecanismos que facilitam a recuperacdo da informagdo, como por exemplo, a
especificacdo de uma categoria em que se insira 0 objecto ou uma descricdo do mesmo, a
implementacdo desses mecanismos, acaba por se tornar inviavel, devido a grande
complexidade e custo associados, numa Web que é totalmente dindmica e aberta. Além
disso, em alguns casos seriam necessarios profissionais que continuamente verificassem e
classificassem o0s conteidos a serem publicados, requerendo ndo s6 um grande
investimento e esforco cognitivo por parte dos mesmos, mas também pessoal altamente

qualificado.

Como forma de tentar combater este problema, alguns servigos passaram a permitir que 0s
seus utilizadores efectuassem anotagdes, isto €, introduzissem palavras simples de forma a

categorizar objectos, o denominado processo de tagging.

Como culminar deste processo comegaram a surgir novas abordagens para permitir
aumentar a informacéo sobre os contetidos, como € o caso dos jogos com proposito. Estes
exploram o poder do processamento do ser humano, de forma a criar anotagdes
audiovisuais mantendo o utilizador motivado para o processo utilizando técnicas de
entretenimento normalmente associadas a jogos — competi¢des, prémios, etc. Baseados
sobretudo em etiquetagem colaborativa, estes jogos poderdo ser Uteis para melhorar a
indexacdo e categorizacdo de contetidos audiovisuais, uma vez que adicionam uma

informacgdo textual alternativa aquela j& existente. Assim, para além do caracter de



entretenimento, estes jogos também s&o projectados com o intuito facilitar o acesso aos

contelidos audiovisuais.

1.1. OBJECTIVOS

O objectivo principal deste trabalho centrou-se no desenvolvimento de um jogo online de
anotacédo colaborativa de videos. Este jogo permite o acesso a duas areas que implementam
mecanismos distintos que permitem colaborar com anotages. O primeiro sistema
armazena as varias tags que vao sendo inseridas pelos jogadores de forma a categorizar o
respectivo video e onde obterdo pontos por o fazer. O segundo, para além de em parte
funcionar como um sistema de consulta ao arquivo, faz uso de um sistema de likes, de

forma a criar um elemento informativo adicional acerca do video.

Para obtencdo da solucdo final, procedeu-se a subdivisdo do trabalho em multiplas tarefas:

Estudo de servicos/aplicagdes que incluem sistemas/jogos de anotacdo

colaborativa;
e Estudo do conjunto de tipos, mecanismos, mecanica e logica de jogo existentes;
e Especificacdo do modelo de dados e arquitectura do sistema;

e Desenvolvimento de um jogo Web que forneca, tanto o suporte a apresentacdo do

jogo, como ao conjunto de dados que foram obtidos;

Os resultados desta dissertacdo tém aplicacdo directa em dois projectos de investigacdo em
curso no INESC TEC e ISEP: Escolinhas Criativas e ImTV (On-Demand Immersive-TV

for Communities of Media Producers and Consumers).

O projecto Escolinhas Criativas tem como objectivo desenvolver novas funcionalidades
para a plataforma Escolinhas.pt, uma plataforma colaborativa e social para escolas do
ensino basico, de modo a que seja possivel suportar os novos media digitais. As novas
funcionalidades incluem o suporte de novos formatos de contetidos audiovisuais assim
como a possibilidade de os jovens criarem 0s seus proprios jogos, jornais, canais de radio e
televisdo, sempre de uma forma simples e intuitiva. Para tal € necessario incluir
ferramentas de gestdo de arquivos audiovisuais que permitam a implementacdo de

processos eficientes de anotacgdo e consulta da informacao.



O projecto ImTv, estuda os novos paradigmas de televisdo, colocando o espectador no
centro de uma rede de conteudos e ligacbes que o tornam um elemento activo no processo
de criacdo, disponibilizacdo e consumo de informacdo audiovisual. Desta forma, a
quantidade de informacdo a considerar cresce de forma exponencial sendo também

necessarios mecanismos adequados de anotacéo e pesquisa de informacéo.

Resumindo, este trabalho terd como finalidade a apresentagdo de uma alternativa
estruturada do processo de tagging, de forma a que se obtenham melhores categorizacdes
dos conteddos audiovisuais, e consequentemente um aumento na eficiéncia da recuperagéo

da informacéo desses mesmos.

1.2.  ORGANIZACAO DO RELATORIO

A dissertacdo encontra-se dividida em 4 capitulos. O capitulo 1 corresponde a presente

parte introdutdria do trabalho.

O capitulo 2 apresenta os conceitos fundamentais na area da anotagdo colaborativa de
conteddos, bem como alguns exemplos de aplicacdes ja desenvolvidas. No final do
capitulo sdo referidos alguns conceitos sobre 0s jogos com propoésito, e apresentados

alguns dos jogos desenvolvidos.

No capitulo 3 é apresentada a arquitectura do sistema desenvolvido assim como uma
descricdo detalhada de todos os elementos desenvolvidos que compdem o jogo. Ao longo
do capitulo é também descrita e apresentada a interface grafica que permite ao utilizador

tanto categorizar como consultar as véarias anotagdes inseridas.

Por fim, no capitulo 4 sdo apresentadas as principais conclusfes e possiveis melhorias a

realizar no futuro.






2. ANOTACAO
COLABORATIVA DE
CONTEUDOS

Ao longo dos anos tém vindo a ser criados mecanismos de indexacdo de conteudos, que
permitam auxiliar o utilizador na recuperacdo da informacdo disponivel na Web, ou em
arquivos pessoais ou profissionais. Alguns desses mecanismos recorrem a algoritmos
bastante complexos que executam automaticamente a tarefa de indexar as paginas Web ou
0s conteudos audiovisuais. Como alternativa a este processo, algumas aplica¢fes baseiam-
se num processo de tagging realizado de forma colectiva, proporcionando assim a
interaccdo entre os utilizadores como agentes activos no processo de organizacdo e
categorizacdo de contetudos. Cada utilizador podera entdo categorizar os conteudos tendo
em conta, as suas opinides, interesses e conhecimentos, e desta forma atribuir os termos
que considere mais relevantes aos objectos de uma forma colaborativa e totalmente livre.
Este capitulo pretende introduzir o conceito de tagging, de que forma é normalmente
implementado, assim como de um novo termo associado a este processo, folksonomia. Séo

ainda apresentados alguns exemplos de aplicagdes que fazem uso da anotacao colaborativa.



2.1. TAGGING

Nos dias que correm, ndo existem davidas que a internet € um dos maiores veiculos
aglutinadores de informacdo, onde individuos com pouca, ou até mesmo nenhuma
experiéncia sobre um determinado assunto, se deparam com a complicada tarefa de
escolher a informacdo mais relevante de acordo com as suas necessidades. Dado 0 aumento
vertiginoso do volume de informacéo gerado, torna-se impensavel ter peritos qualificados
para controlar e avaliar todo o contetdo existente. Para garantir a qualidade e organizacao
da informacdo é necessario que sejam criados mecanismos de forma a auxiliar o utilizador
no processo de acesso a informacdo relevante. Este tipo de mecanismo €-nos bastante
familiar e é executado em sistemas especializados como o Google, Bing, Yahoo, entre
outros, que analisam as paginas Web com o objectivo de retornar os melhores resultados.
No entanto a complexidade e o custo destes sistemas torna-os invidveis e incompativeis
com a prépria natureza aberta da Web e de algumas aplicacGes. Desta forma, o processo de
tagging, por se realizar de forma colectiva, ndo implicando custos, pode ser visto como um
processo alternativo, aos indexadores tradicionais [24]. Cada utilizador é considerado
como um consumidor e produtor de uma potencial informacdo, que posteriormente sera
utilizada por milhares de outros individuos de forma menos complexa e mais viavel

economicamente do que os sistemas que recorrem a profissionais para criagdo da mesma.

O processo de tagging € também conhecido como categorizacdo ou anotacdo, que se
definem como a conduta de associar arbitrariamente fragmentos de texto, palavras-chave
ou marcagOes, para organizar, descrever ou atribuir algum tipo de significado aos
conteudos disponiveis nas diversas paginas Web ou conteddos multimédia. Citando Smith
[23], a tarefa de classificar e organizar informacdo usando uma taxonomia, € uma tarefa
que requer tempo e um alto custo cognitivo. Com a utilizagéo de tags (etiquetas), e usando
um processo colaborativo, a mesma tarefa pode ser realizada com maior simplicidade. Este
afirma também que o principal objectivo desta técnica se resume em facilitar a gestdo das
informacgbes de cada utilizador e auxilia-lo na recuperacdo desses objectos quando

necessario.

Este processo é caracterizado basicamente por trés elementos ilustrados na Figura 1
[15][16][19][23]: o Tagger (utilizador), que é o responsavel por realizar a categorizagéo; o
Obiject (objecto) é o recurso que € categorizado; e as Tags, as palavras-chave associadas ao

objecto com a finalidade de fornecer uma descrigdo do mesmo.



Principais elementos do processo de tagging

Executa o processo E categorizado

Categorizam

QD —h
@ - =|
Utilizador ¢ Objecto

Tags

Figura 1 — Elementos do processo de tagging

Uma das principais caracteristicas deste processo € a liberdade quanto a quantidade e ao
tipo de palavras-chave que podem ser utilizadas para realizar a etiquetagem. Ou seja, 0s
utilizadores podem atribuir as tags que melhor se adaptam a si, para referenciar o objecto,
facilitando assim a organizacdo da informacédo. Estardo assim, a categorizar e a atribuir
significados aos contetdos segundo o seu proprio ponto de vista, conhecimentos e cultura,
ndo sendo desta forma, necessario que agentes especializados realizem esta tarefa. Desta
forma, a custo reduzido consegue-se um aumento da quantidade de informacdo que

descreve os contetdos [15].

A utilizacéo do processo de tagging procria uma personomia, ou seja, um conjunto de tags
criadas e utilizadas por uma pessoa, neste caso o utilizador, para a organizacdo de recursos
de interesse meramente pessoal. Desta forma, e contemplando o que foi referido
anteriormente, o uso de tags e a criacdo da personomia do utilizador ndo requer qualquer
controlo ou esquema a ser seguido, ou respeitado, no momento da escolha das tags,
permitindo assim que os utilizadores se foquem no seu proprio vocabulario, interesses,

costumes, cultura, etc.



2.2. FoLKsoNoOMIAS

A partilha de véarias personomias é conhecida como folksonomia, sendo esta palavra
oriunda do termo “folksonomy” criado em 2004 por Thomas Vander Wal, a partir da
jungdo das palavras “folks” (pessoas) e “taxonomy” (taxonomia). Para Wal [31],
folksonomia é o resultado da atribuicdo livre e pessoal de tags a objectos, para uma

posterior recuperacdo desses dados.

Este conceito, e tal como o seu nome indica, permite que sejam usadas uma diversidade de
personomias compartilhadas entre os utilizadores, possibilitando que outros que tenham 0s

mesmos interesses possam aceder a €sses recursos.

O resultado do vocabulario colectivo ou folksonomia pode ser classificado num de 2 tipos:

folksonomia estreita (narrow folksonomy) e folksonomia larga (broad folksonomy). Na

primeira, existe apenas uma ocorréncia para cada tag, isto é, se alguém categorizou um
objecto com uma determinada tag, ndo ira ser possivel voltar a categorizar a mesma tag,
para 0 mesmo objecto, por uma outra pessoa. Por outro lado, a folksonomia larga é o
resultado da categorizacdo de varias pessoas para 0 mesmo objecto. Um bom exemplo do
tipo de folksonomia estreita sdo os sistemas Flickr e o Youtube, que apenas permitem a
categorizacdao por parte dos utilizadores que inserem a informagé&o, tal como iremos ver no

capitulo mais a frente [4].

Na folksonomia larga é possivel observar um fendmeno interessante da aplicacdo da
técnica de anotacdo colaborativa e que ilustra o fendmeno de comunidade. Quando Vvérias
pessoas categorizam 0 mesmo objecto, a utilizacdo das tags distribui-se numa curva

logaritmica que fornece indicacdes de como os utilizadores véem esse objecto [3][5].

Esta curva, que decresce subitamente e se prolonga numa designada cauda longa (long tail)
indica que um numero elevado de tags € utilizado poucas vezes para a categorizagdo de
objectos, sendo a mais significativa minoria de tags aplicada para a maioria das
categorizacGes. Como exemplo desta ultima situacdo temos a Figura 2 que exemplifica o

facto abordado.



Tagl Tag2 Tag3 Tag4 Tag5

Figura 2 — Curva de lei de poténcia e respectiva cauda longa

Pela anélise da Figura 2, € possivel ver que as tags 1 e 2 sdo as mais utilizadas, o que
demonstra uma concordancia dos utilizadores que categorizaram 0 objecto. Assim, estas
tags podem ser consideradas como as que melhor definem o objecto e assim identifica-lo
de acordo com a opinido da maioria dos utilizadores. Por sua vez, a parte do long tail, ou
seja, onde se encontram a minoria de pessoas que categorizaram o0 objecto segundo uma
determinada tag, também permite a sua identificacdo, uma vez que permite que outras
pessoas com um Vvocabulario idéntico encontrem esse objecto, apesar de ndo terem
empregue 0s termos que categorizam as grandes massas. Estes beneficios s6 sdo possiveis
de obter na folksonomia larga, uma vez que existe uma diversidade de pessoas a

categorizar o0 mesmo objecto, de forma compartilhada e aberta.

Assim, uma folksonomia é resultado de uma indexacdo livre, do proprio utilizador do
recurso. E desenvolvida num ambiente aberto, o que possibilita a partilha e a construgo

conjunta de informagéo [6].

2.3.  LIMITACOES NA RECUPERACAO DA INFORMACAO

Ao proporcionar uma certa liberdade, uma vez que o utilizador escolhe as tags da forma
que bem entender, o processo de tagging introduz algumas limitagdes aquando do
momento de recuperagdo de um objecto. O utilizador pode aplicar a mesma tag a varios
objectos, ou atribuir varias tags ao mesmo objecto, fazendo assim com que os resultados de
uma certa pesquisa conduzam a itens que ndo sdo do interesse para o utilizador. Este
problema esta associado aos conceitos polissemia e ambiguidade [15]. Além disso, outros
problemas comuns sdo a existéncia de erros ortograficos, o uso de tags no singular e plural,

e também diferentes formatos de palavras, como siglas, géneros, abreviagoes, etc.



E também importante salientar que nem sempre as categorizagOes efectuadas por um
utilizador serdo benéficas para a comunidade. Isto porque os termos com carécter pessoal
podem ser bastante apropriados para quem os utiliza mas quando considerados num
aglomerado de utilizadores, esta categorizacdo pode ndo ter um significado atil. Os efeitos
de sinonimia e polissemia reflectem bem este problema e demonstram de que forma se

reflectem negativamente, e directamente nos resultados apresentados.

No caso da sinonimia, esta pode omitir objectos pertinentes dos resultados, pois apesar de
as palavras inseridas serem diferentes, estas detém o mesmo significado. Relativamente ao
caso da polissemia, podera originar alguma confusdo, pois apesar de retornar recursos
associados a palavra, esta ndo se enquadra propriamente nos resultados pretendidos. Como
consequéncia a apresentacdo de dados irrelevantes ao utilizador, obriga-lo-a a um

refinamento manual dos resultados que realmente satisfazem as suas necessidades.

Segundo Wu [34], a auséncia de qualquer controlo em conformidade com as
categorizacGes realizadas pelos utilizadores, tende na criacdo de informacGes inuteis do
ponto de vista colectivo, e devido a este facto, a falta de critério na escolha e utilizacdo das
tags traz desvantagens. Um optimo exemplo para ilustrar esta situacéo é a tag “laranja”,
que podera ser aplicada em diferentes contextos. Podera ser etiquetada para simbolizar o
fruto, ou a cor-de-laranja, ou até mesmo para designar um nome (apelido) de alguma

pessoa.

24. ANOTACAO COLABORATIVA — EXEMPLOS DE APLICACAO

Os sistemas baseados em folksonomia representam uma iniciativa importante no processo
de auxilio na criacdo de contetdos e na organizagdo de informacdo na Web. Estes sistemas
vieram permitir que os utilizadores anotassem os contetidos disponiveis na Web, com um
conjunto de palavras-chave seleccionada de forma totalmente livre [18]. Com o advento da
Web 2.0, os sistemas baseados em folksonomia comegaram a ser desenvolvidos de forma a
permitir que os utilizadores participassem activamente no processo de organizacdo da
informacdo. Ao longo desta seccdo serdo apresentados alguns sistemas baseados nos
diferentes tipos de folksonomia e que vieram assim ajudar activamente no processo de

categorizagdo e organizacao da informagéo.
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241 FLICKR

O Flickr é um servico que permite a gestdo e partilha de fotografias e videos [33]. Surgiu
em 2003 e foi um dos primeiros sistemas a implementar o processo de etiquetagem para a

organizacédo de contetdo, juntamente com o Delicious que sera abordado mais adiante.

Trata-se de uma rede social que permite que sejam criadas redes de relacdo, através da
adicdo de pessoas, comentérios sobre 0s objectos, tags, etc. O tipo de folksonomia usada
neste caso € estreita, uma vez que existem restricdes que nao permitem que qualquer

utilizador anote um determinado objecto.

Com base nos objectivos desta dissertacdo dar-se-a especial enfase a sec¢do de video, que
é uma das novidades do Flickr.

= Porzppinto

MNome real desconhecido

Este video foi feito em 12 de junho de 2012 em
Porto, Porto, Portugal.

FRANCE

g SPAIN TALY:

Yahoa'2010, DataCNANTEQ200S

2 visualizaciies

Este video pertence a
Galeria de zppinto

fote mais
reenle

ass0as neste video (adicicnsr uma pessoa >

TEQS adicicnar uma tag
 Configuragées do dono @

editar,

l

editar

Figura 3 — Pagina com descrigdo/metadatos sobre video inserido no Flickr

Aquando da insercdo do video, ou num momento posterior, é possivel adicionar

informagdes ou edita-las. Podem ser criadas tags, adicionadas pessoas, bem como a



localizacdo geografica do video. Também é permitido que sejam criados albuns de forma a
organizar os conteudos e, adicionar um video a um determinado grupo. De entre estas
funcionalidades, existem também uma infinidade de variadas opc¢des que permitem editar
alguns aspectos de informacéo disponibilizado, como o titulo, uma descricdo que defina o
contetido do video, editar/adicionar tags, e por final alterar as datas de cria¢do do video e 0
momento em que foi inserido no Flickr. A Figura 3 apresenta um exemplo de um video

inserido no Flickr onde se destacam alguns dos campos de metadatos.

Na recuperacdo de videos é utilizado um motor de busca, que possui um vasto leque de
opcdes, configuraveis através de opgdes avancadas. E possivel restringir a procura e
excluir determinadas palavras no momento da apresentacdo dos resultados. Existem
também filtros que permitem a procura de fotos pela sua localizacdo, 0os mais interessantes
da semana, que é realizado através de uma seleccdo aleatoria de alguns objectos
interessantes encontrados no Flickr, os uploads mais recentes e 0s grupos existentes,
grupos estes que podem ser criados por qualquer utilizador, ou entdo fazer a adesdo a um
grupo ja existente e criado por outro utilizador. A funcionalidade mais interessante, neste
caso, é a apresentacdo da nuvem de tags, com as tags mais utilizadas até ao momento, e
onde o utilizador podera clicar numa tag desejada, sendo-lhe apresentadas todas as
fotografias/videos categorizados com essa tag, ordenados por data. A Figura 4 ilustra a
utilizacdo de uma nuvem de tags com as etiquetas mais populares até ao momento para um
determinado objecto, e onde as tags que melhor definem esse objecto sdo apresentadas

com letras maiores, e as que ndo o definem tdo bem, com letras menores.
Explorar o Flickr por tags

art beach oie vw california canasa CANON china chrisimas city concert de
europe family festival fim flower flowers food france frends green

instagramapp iphoneography italy japan i. london music

nature new newyork nignt nikon nyc paris park party people
photography portrait res sky snow SQUAre squareformat street

summer sunset fravel wip u usa vacation water WGddlng white winter

Figura 4 — Nuvem de tags apresentada pelo Flickr
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2.4.2 DELICIOUS

O Delicious é um gestor de sites favoritos (social bookmarking), em que um utilizador

pode indicar sites do seu interesse [7].

A grande vantagem deste sistema de social bookmarking € poder aceder aos favoritos a
partir de qualquer computador, ndo estando assim dependente da informagdo armazenada
no seu préprio navegador para o fazer. Tal como o nome indica, este servico explora o
conceito de rede social, sendo possivel adicionar pessoas e comunicar com estas, atraves

do envio de URL’s, assim como explorar as tags e sites favoritos de outros utilizadores.

Foi criado em 2003 e foi um dos primeiros servicos a utilizar o conceito de etiquetagem. O
préprio servico define uma tag como uma palavra simples e curta que ajuda o utilizador no

processo de caracterizacdo e que permita uma facil e rapida recuperacéo.

Para usufruir do servico, o utilizador apenas tem que se registar. Depois de efectuado o
registo, pode comecar a adicionar URL’s dos seus sites favoritos, de duas formas. Uma
delas ¢ através da opgao “Add Link”, que remete o utilizador para uma nova pagina para o
preenchimento da URL a ser adicionada. Apos a adicdo da URL, surgem opcles de
descricdo, imagem, tags e claro, o botdo que permite gravar toda a informacdo inserida.
Para determinados sites, e com base nas etiquetas utilizadas por outros utilizadores que
introduziram o mesmo site, 0 servico propde tags e ainda preenche automaticamente o
nome da pagina, ficando ao critério do utilizador a decisdo final de aceitar ou ndo essas
sugestdes. Por fim € possivel tornar o site adicionado como publico ou privado. A outra
forma de adicionar sites favoritos € com recurso a plugins instalados no proprio browser.
Com esses plugins, é possivel adicionar um site em apenas um clique, surgindo

posteriormente a pagina referida anteriormente para preenchimento dos varios metadatos.

O Unico elemento de organizacdo da informacdo é a utilizacdo de tags, ndo existindo a
possibilidade de se utilizar outro tipo de informag&o fornecida, como um titulo, descricdo,

etc., introduzidos aquando da insercdo de um URL, de forma a organizar esses contetdos.

Na pagina do utilizador surgem duas listas de etiquetas: as mais usadas por parte do
utilizador, e a lista completa com todas as etiquetas. Estas listas podem ser visualizadas em
forma de lista, ou nuvem, e podem ser organizadas alfabeticamente ou por frequéncia de

utilizag&o.

13



A recuperacdo de informacédo efectuada pelo Delicious é fundamentalmente baseada nas
etiquetas. Efectuada a pesquisa, surgem os resultados, apresentando-se primeiro o0s
resultados baseados nos sites introduzidos pelo utilizador e posteriormente os sites
introduzidos por outros utilizadores daquela comunidade. Surgem ainda tags relacionadas

com a pesquisa efectuada, apresentadas ordenadamente com base no maior nimero de

utilizadores que as utilizou.

.- Delicious Profile = Add Link  Create Stack
My Links 1 Results - view all
Instituto Politécnico do Porto &
4 saves http:/iw Pp-pt RELATED TAGS
instituto porto isep ipp i o
porto -
portugal
Links 10428 Results - view all poa
. . . brief
Zusatzleistung Einschreiben — Kosten bei der Deutschen Post | Post Brief Porto V. B
1652 saves http://post-brief-porto-versandkosten vz24.net/2011/05/25/post-einschreiben lugar =
brief post o post
kosten
sem
Post Brief Porto Versandkosten | Die Informationsseite zu Briefporto — Versandko - B oret
1649 saves http://post-brief-porto-versandkosten.vz24 net grenre -
brief post porto paket maxi kosten kompakt postkarte S o ote ConeTepOSiET

cartas.

grofbrief grobrief

bibliotecaonline

Dirty Old Man | Street Style Porto Alegre s 9 P
737 saves http://streetstylepoa.com.brfindex/2011/10/04/dirty-old-man libra
A =
lugar poa 0 urkunden

noticias

S0S PORTO ALEGRE - Ndo se Perca e Ndo Perca nada de Porto Alegre B EiE

621 saves http://www.sosportoalegre.com. br/index.php e
"2
lugar poa guia events portoalegre utilidade @ & genova
brass
. Quia
Biblioteca Digital - Faculdade de Letras / Un. do Porto o '=|‘}"
NG eava tr-iflar latrac 1in nt, ‘ journalism

Figura 5 — Resultado da pesquisa através da palavra “porto” no Delicious

A folksonomia aqui apresentada é do tipo larga, uma vez que qualquer utilizador pode

adicionar as mesmas tags aos objectos.

2.4.3 YOUTUBE

O Youtube é um servico criado em Fevereiro de 2005 com o objectivo de permitir a
partilha e armazenamento de videos no mundo inteiro. O site possui um sistema de
autenticacdo que possibilita aos utilizadores registados a inser¢do de videos. Contudo,
qualquer pessoa (registada ou ndo) podera ter acesso aos contetdos, desde que ndo seja um
video que necessite de comprovacdo da idade do utilizador. O Youtube tem varias
parcerias com empresas de producdo de som e imagem, como a BBC e a Sony Music, e
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encontra-se disponivel em mais de 40 linguas. Sem ddvida alguma, é a maior comunidade

mundial de videos online [35].

Depois de registado, cada utilizador passa a possuir um canal, canal esse que Ihe permite
editar o seu perfil, pesquisar videos, videos favoritos, que correspondem aqueles videos
que o utilizador decidiu inserir na sua lista de favoritos, por meio de um botdo de adigéo
disponivel em todos os videos, e uma infinidade de outras opgdes.

Quanto inserido um video, e de forma a facilitar o futuro acesso aos conteidos, o autor
pode fornecer um conjunto de informacéo de descricdo do video no qual se inclui o titulo,
um sumario (ou sinopse) e etiquetas, que poderdo conter uma ou mais palavras, desde que
separadas por virgulas a cada tag (Figura 6). Além disto existe ainda a possibilidade de
tornar o video publico ou privado, assim como adicionar o video a uma categoria pré-
definida pelo proprio Youtube. E possivel ainda dar ou retirar a permissdo de introduzir
votaces nos comentarios, assim como nos videos. A definicdo de se o video pode ser
visionado através de qualquer dispositivo, ou se apenas é permitido apenas o visionamento
no computador, € um dos outros aspectos que podem ser inseridos, tal como informacéo de
georreferenciacdo com base na introducdo do local, ou nome de ruas e nuameros, pelas

coordenadas de GPS, ou entdo pela navegacdo no mapa do Google apresentado.

Yl]l] Tul]e Q Navegar = Carregar . zppinto

Informagdes e Definigoes Melhoramentos Notas Legendas Ver na pagina de video Gestor de Videos

O Meu Filme.wmv Cancelar

0O Meu Filme.wmv

http://youtu. be/ctgoCA3Pifk

Informacdes Basicas Definiges Avancadas (2]

Titulo Definigdes de Privacidade

O Meu Filme.wmv Privado

Descrigao

Categoria
Entretenimento

Etiquetas
Licenga e direitos de propriedade

Comboio, ¢p, linha férrea, fumo

Licenca do YouTube Padrio

Figura 6 — Carregamento de um video no Youtube e descri¢do de informacdes
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E possivel fazer pesquisas no Youtube numa de cinco categorias: videos, mdsicas, em
directo, ensino e noticias. No caso de videos, é possivel aceder a uma lista de videos em
destaque, os recomendados para o utilizador (com base nas pesquisas que efectuou), e 0s

mais populares por categoria.

Na pagina inicial sdo apresentadas as subscri¢des efectuadas pelo utilizador a determinados
canais de seu interesse. Aspectos como as principais tendéncias e videos sugeridos, mais
populares, relacionados com mdsica, de entretenimento, etc., e canais sdo também
apresentados ao utilizador, assim como todos os videos recomendados de acordo com 0s

seus gostos e visualizagoes.

Este servico, faz a indexagdo com base em todos os campos de descri¢cdo do video e nao
apenas nas tags inseridas pelo utilizador. O tipo de folksonomia neste caso € do tipo
estreita, pois apenas o utilizador que insere o video pode adicionar etiquetas e descrigcdo

sobre 0 mesmo.

244 AMAZON.COM

Este servigo de vendas online de diversos produtos, apesar de ndo poder ser classificado no
ambito do conceito de rede social, usa no entanto algumas aproximacdes semelhantes. Um
exemplo é o facto de um utilizador registado poder adicionar utilizadores a sua lista de

contactos e de certa forma comunicar com 0S mesmos [2].

Suggested Tags from Similar Products (what's this?)

Be the first one to add a relevant tag (keyword that's strongly related to this product). G0)
Check a corresponding box or enter your own tags in the field below.
algorithms (54) python (53) internet (1s)
collective intelligence (a4) programming (22] information (8]
data mining (s0) data (13)
machine learning (s3] information retrieval (18)
Your tags: (Add ) Tag this product
| INSIC Recommender Systems: An Introduction
. - - Lt
Sell a Digital Version of This Book 4‘;"1? by Dietmar Jannach, Markus Zanker, Alexande...

If you are a publisher or author and hole r indle Store. Learn more

- - recommendation, algorithms, internet
Customer Discussions

Discussion Textbook forum (67 discussions)

Tag Suggestions: algorithms, collective intelligence,
Mo discussions yet data mining, machine learning, python, programming, Textbook Buyback forum (494 discussions)
data, information retrieval, internet, information

Ask questions, Share opinions, (

Save Tags || Cancel |

Topic:

Figura 7 — Processo de adicionar tag na Amazon
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Qualquer utilizador registado podera fazer a etiquetagem de produtos. Para isso apenas tera
que seleccionar um qualquer produto disponivel da Amazon, e de seguida adicionar novas
tags, de forma livre, assim como ver todas as tags que ja foram atribuidas a esse mesmo
produto por outros utilizadores, tal como podemos observar na Figura 7. Perante isto, é
possivel afirmar que a Amazon utiliza o tipo de folksonomia larga para a categorizagdo dos

seus produtos, uma vez que qualquer utilizador pode adicionar etiquetas aos mesmaos.

245 LASTFM

O Last.fm é um servico de recomendacdes musicais baseado nas preferéncias de cada
utilizador. Funciona como uma rede social, pois hd uma interac¢do entre utilizadores e
existem foruns de discussdo. E possivel comentar as paginas das bandas introduzindo

opini@es, adicionar amigos ao seu perfil, bem como anunciar eventos [13].

Apbs o registo, o utilizador devera configurar o seu perfil. Sendo-Ihe dada a oportunidade
de indicar os seus artistas favoritos, ou entdo de uma forma mais simples, a possibilidade
de realizar o download de uma aplicacdo, que apos instalada, ird fazer uma pesquisa
automatica no computador, ou leitor MP3, e de seguida reportar essa informacédo para a
Last.fm. Desta forma, e com base nessas mdusicas, o0 sistema recomenda masicas, bandas e

pessoas de acordo com o gosto do utilizador.

O motor de busca permite fazer uma listagem de todas as mdsicas existentes, de um
determinado artista, album, ou faixa, ou até utilizar tags que classificam o objecto

apresentado.

A informacédo no Last.fm esta organizada de diferentes formas, como ilustrado na Figura 8.
Existem menus como: masicas, radio, eventos, tabelas e comunidade, que permitem obter
de forma refinada aquilo que se procura. E possivel fazer pesquisas por género de musicas,
as mais populares, localizagdo dos eventos e datas em que se realizardo, e ainda utilizando
varios dados estatisticos que incluem, as masicas mais tocadas, artistas principais, etiquetas

mais utilizadas, etc.
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lQSt.fm Musicas Radio Eventos Tabelas Comunidade Hensagens | Logout [l teseteste |~

Come work with us! Last.fm is hiring » E¥ Portugués | Fuscio Preto | Ajuda
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soul ¢ Parecido com: Marina & the Diamonds, Lana Del Rey,
Lykke Li, Adele, Elie Goulding

wnrld .

Figura 8 — Pagina Musicas do Last.fm

Cada artista possuiu a sua pagina, e nela é apresentada informacao sobre 0 mesmo. Tanto a
informacdo relativa a descricdo da banda, como as tags, sdo editaveis por qualquer
utilizador, desde que registado, podendo assim desta forma colaborar com novos
conteddos, que incluem a possibilidade de adicdo de fotos do artista, novas tags,
biografias, etc. Nessa pagina sdo também apresentadas as bandas parecidas com o artista

em causa, 0s seus principais albuns, e quais as faixas mais tocadas.

O processo de etiquetagem € bastante utilizado como se pode ver na Figura 9, que
representa uma nuvem de tag de um dos principais artistas. Como ja referido
anteriormente, o processo de adicionar etiquetas traz beneficios no momento de pesquisa,
mas neste caso possui também outra funcionalidade que é oferecer, aos utilizadores que
escolheram determinada etiqueta, a oportunidade de ouvir uma playlist com base na
mesma. Dessa forma, todas as musicas que receberam essa etiqueta serdo tocadas nessa
playlist. Através da combinacdo de até trés etiquetas diferentes, é possivel criar um

“playlist multitag”, e assim ouvir misica mais focada nos seus gostos musicais.
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lost.fm Musicas Radio Eventos Tabelas Comunidade Nensagens | Logout [ teseteste |+
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Figura 9 — Nuvem de tag apresentada pela banda e respectiva adicéo de tags na Last.fm

246 VIDDLER

O Viddler é uma plataforma de video online destinado a empresas [28]. O utilizador pode
enviar um ficheiro pré-gravado, ou entdo gravar um novo video, atraveés da aplicacdo
existente no website. Tal como no Youtube o utilizador pode alterar alguns dados relativos
ao video, bem como adicionar um titulo, tags, entre outros metadatos. A possibilidade de
criacdo de um grupo é um dos aspectos mais interessantes: o utilizador adiciona pessoas a

um grupo e permite-as visualizar os videos inseridos pelos elementos do mesmo.

O utilizador pode aceder a uma diversidade de recursos como: op¢éo de video em HD,
controlo de privacidade, integracdo do video em diferentes tipos de cddigo, etc. Inclui
também uma série de recursos interactivos destinados a ajudar o utilizador na integragédo
com o publico. Estes incluem a capacidade de adicionar texto, tags e links, bem como
comentarios em determinadas linhas temporais tal como podemos ver na Figura 10.
Existem também ferramentas analiticas que permitem ao utilizador analisar quantas vezes
os seus videos foram incorporados noutros websites, quanto tempo os utilizadores
despenderam a ver aquele video, sabendo ainda se o viram na totalidade ou néo, e ainda a

localizagé@o de cada um dos visualizadores [26].
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Figura 10 — Adicdo/visualizacdo de comentarios nas linhas temporais do Viddler

2.5. JOGOS COM PROPOSITO

Os jogos podem ser classificados de diferentes formas, sendo que uma delas esta
relacionada com o seu propdsito. O propdsito mais comum de um jogo é do
entretenimento. No entanto existem alguns que tém também outros objectivos. A
designacao “jogos sérios” € utilizada para referir aplicagdes/jogos que além do habitual
caracter ladico ou de entretenimento, sdo projectados com o propésito de ajudar a
desenvolver competéncias ou executar tarefas em determinadas areas como a educacao,
saude, politica, comunicacéo estratégica, entre outros [10][17].

Os jogos com propésito, ou Games With A Purpouse (GWAP) sdo uma categoria dos jogos
sérios que exploram o poder de processamento do ser humano, para dessa forma realizar
tarefas que sdo dificeis de implementar apenas por computadores. Citando Von Ahn, o
criador desta ideia, milhares de pessoas dispendem diariamente varias horas a jogar video
jogos, podendo esse tempo e energia ser aproveitados para resolver problemas que ndo séo
facilmente resolvidos por algoritmos computacionais. [1]. Um exemplo de aplicacdo deste

conceito sdo 0s jogos que tém como objectivo permitir a anotacdo de contedos.

Um dos aspectos mais importantes dos GWAP e que deve ter-se em conta no

desenvolvimento de uma nova aplicacdo é sem davida o factor de entretenimento. No caso

20



dos jogos que tém como objectivo a anotacdo de conteidos, os jogadores ndo estdo
concretamente instruidos para introduzir palavras-chave para um dado objecto, como
tarefa, mas como forma de entretenimento. A atribuicdo de pontuagdo pode ser um aspecto
motivador que permita recrutar cada vez mais jogadores e assim contribuir para uma maior
colecta de informacdo util. Existem também certas caracteristicas que constituem um
desafio para o utilizador, como o limite tempo, a apresentagdo da pontuacdo obtida,
diferentes niveis de habilidade e/ou dificuldade, maiores pontuacdes alcancadas, e a

aleatoriedade de jogadores.
Alguns aspectos que podem contribuir para um aumento da eficacia do jogo sao [21]:

e Limite de tempo: introduz um desafio para o jogador. Em alguns casos o jogador é

brindado com pontos extra consoante o seu desempenho.

e Pontuacdo: é um dos métodos mais directos para motivar os jogadores. Pares de
jogadores recebem pontos para cada objecto que consigam categorizar utilizando a
mesma expressdo, por exemplo. Com a utilizagdo da pontuacdo, o nivel de
motivacao aumenta, e consequentemente ira surgir um maior esfor¢o por parte dos

jogadores de forma a obterem melhores resultados.

¢ Niveis de habilidade e/ou dificuldade: os desafios vao crescendo consoante 0s
pontos que os jogadores vdo acumulando. No caso de jogadores recentes e que
possuam poucos pontos, 0 jogo inicia-se no nivel mais baixo, sendo necessario
alcancar certas metas para assim avancar para um proximo nivel onde o grau de

dificuldade é superior mas a possibilidade de incrementar a pontuacao € maior.

e Pontuacbes maximas: sao apresentados os nomes dos utilizadores que obtiveram as
melhores pontuag6es, bem como a respectiva pontuacao. Este tipo de apresentacéo
pode ser listado como melhor pontuacéo diaria, mensal, ou até mesmo de sempre.

Em alternativa a listagem distingue os melhores jogadores em cada nivel.

e Aleatoriedade: num jogo muti-jogador cada vez que um jogador inicia a sessao é
confrontado com um outro do qual desconhece a identidade. A escolha de parceiros
é realizada de forma totalmente aleatoria, evitando algumas batotas. Isto também
permite que diferentes jogadores, com diferentes niveis se tornem parceiros,

tornando o0 jogo mais atraente e interessante.
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Nas seccOes seguintes séo apresentados alguns jogos que tém como objectivo principal
permitir a anotacdo de contetidos audiovisuais, permitindo uma eficiente categorizacdo de
videos. Destacam-se alguns aspectos relacionados com a mecanica de jogo,
funcionalidades disponiveis, e a forma como o sistema de pontuacao é realizado. Algumas
das aproximacgOes utilizadas serviram de base ao jogo desenvolvido no ambito desta
dissertacdo e descrito no capitulo seguinte.

2.5.1 ESPGAME

O ESP Game ou Google Image Labeler representado na Figura 11, € um jogo de anotacao
de imagens, em tempo real [25][30]. O principal objectivo do jogo é encontrar um
consenso acerca do contedo ou propriedades dos objectos que sdo apresentados. Para isso,
dois jogadores, a quem é exibida uma mesma imagem aleatoriamente, vdo inserindo
palavras-chave que a categorizarem. No caso de os dois jogadores usarem um termo
coincidente, recebem pontos como forma de recompensa e seguem para a proxima imagem
aleatoria. No que diz respeito as palavras introduzidas, e no caso de se tratar de um termo
coincidente, serdo adicionadas ao reportorio de palavras que definem aquela mesma

imagem.
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Figura 11 — Demonstracdo do jogo ESP Game
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O jogo introduz também o conceito de taboo words que indica as palavras que foram
utilizadas diversas vezes na descricdo de uma determinada imagem, e que ndo poderéo ser
repetidas de novo na categorizacdo por parte do utilizador, pois nédo lhe dardo qualquer tipo

de pontos.

A pontuacdo € atribuida com base no numero de palavras que o par de jogadores vai
introduzindo em consenso e cada palavra-chave coincidente representa 100 pontos. Um
bonus adicional de 5000 pontos ¢ atribuido se um jogador conseguir classificar mais de 10

imagens no intervalo de 3 minutos pré-definido para a duracéo do jogo.
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Figura 12 — Resultado final obtido com bonus no ESP Game

Existe também uma funcionalidade que permite ao utilizador saltar uma imagem numa

ronda e passar para a seguinte, ignorando assim aquela imagem.

No final do jogo, o jogador tem acesso a sua pontuagdo (que € automaticamente guardada
no seu perfil) e a lista de palavras utilizadas pelo seu parceiro para classificar as imagens
apresentadas durante a partida. A medida que o utilizador vai alcancando uma pontuagio
cada vez mais elevada, este vai ganhando niveis de experiéncia. Na Figura 12 é possivel

observar as pontuacdes méaximas obtidas e os nomes dos jogadores correspondentes.
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2.5.2 MATCHIN

O Matchin é também um jogo de anotacdo de imagens [25]. Cada ronda comega com duas
imagens aleatdrias, tendo cada par de jogadores que escolher aquela que mais gostam. No
caso de estarem em sincronia quanto a escolha da imagem, obtém pontos por isso, e quanto
maior 0 nimero de vezes seguidas que estdo em sintonia quanto a escolha das imagens,
maior o ndmero total de pontos obtidos. No caso de esse consenso nas imagens
seleccionadas ser interrompido, a recompensa de pontos volta ao seu valor inicial, e o

processo inicia-se novamente.
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Figura 13 — Demonstracdo do Jogo Matchin

Este jogo traz um novo aspecto quanto a categorizacao de imagens, o sentimento, pois cada

jogador estara a opinar tendo em conta 0s seus gostos.

Em termos de pontuacdo, e modo de funcionamento, este jogo € bastante semelhante ao
descrito anteriormente, e alguns aspectos como a obtencéo de pontos extra, caso se alcance
um determinado ndmero de imagens durante intervalo de tempo estipulado, sdo também

visiveis.
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253 HEerDIT

O Herd It € um jogo multijogador de anotacdo de arquivos de audio [25]. Inicialmente os
jogadores tém que concordar quanto ao estado de espirito de um excerto de musica.
Posteriormente sdo tocados mais alguns excertos de algumas musicas e colocadas algumas
questBes com o objectivo de identificar o autor da musica, 0 nome desta, ou até mesmo o
tipo de musica. Sdo também feitas algumas perguntas sobre as letras da mdsica, ou sobre o
artista, que incluem aspectos subjectivos como qual a altura do dia em que gostariamos de
ouvir aquela masica; se musica deve ser classificada como calma ou estimulante; que cor

atribuiriamos aquela cangéo, etc.
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Figura 14 — Aplicagéo Herd It e possiveis respostas para “Quando ouviria esta cangao?”

Last Song: 'Rock Your Body' by Justin Timberlake

No caso das perguntas directas (0 nome do cantor, 0 nome da musica, etc.), é atribuida
sempre a mesma pontuacgédo de 20 pontos por cada resposta certa. No entanto, quando uma
das perguntas tem um caracter mais subjectivo, como, em que altura do dia ouvirias esta
cancdo (Figura 14), ou que cor atribuias a esta musica, etc., a pontuacgdo é atribuida com
base na percentagem de utilizadores que escolheu a mesma altura do dia, ou a mesma cor

para a categorizar.
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254 TAGATUNE

A aplicacdo Tag a Tune permite, tal como o jogo Herd It anteriormente descrito, criar
anotacOes para ficheiro de audio [14][25]. Em cada ronda, os dois jogadores tém que ouvir
um arquivo de audio em tempo real, e trocar mensagens textuais entre si, de forma a
descrever aquilo que estdo a ouvir, tal como ilustrado na Figura 15. Com base nas
sugestBes apresentadas por ambas as partes, os jogadores tém que decidir se o excerto de

audio que ouviram se trata do mesmo, ou nao.

i ‘Tag a Tune 1:48

Hear Here

Describe the tune ... Listening to the same tune?
0=

your descriptions your partner's descriptions

alarm wierd
wierd wind instrument
alien

| =D =

Figura 15 — Exemplo de jogo no Tag a Tune

A atribuicdo de pontos é realizada tendo em conta as respostas dos utilizadores quanto ao
excerto de audio que acabaram de ouvir. No caso de ambos acertarem, sdo-lhes atribuidos
pontos, mas no caso de um errar, ninguém ganha pontos e a pontua¢do mantém-se. Isto
permite que seja criado um incentivo para que ambos sejam 0 mais honestos possivel, e

que sO assim seja armazenada informacédo pertinente.
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Como forma de motivacdo para os jogadores, e para que estes obtenham melhores
pontuacdes, sdo criados mecanismos como a atribui¢cdo de um bdnus, em que por cada
numero de rondas seguidas que o0s jogadores vao ganhando pontos, obtenham uma
pontuacdo extra. Existe também outro tipo de bonus quando um jogador alcanca os 1000
pontos. Nesse caso, é-lhe pedido que ouca trés excertos de musicas e que escolha qual
desses trés é o mais diferente, em relagdo aos outros. No caso de a resposta ser coincidente,

ambos obtém pontos por tal.

Por fim o Gltimo tipo de mecanismo utilizado é o de nivel de jogo, que so6 sera alcangado a
partir do momento que o jogador obtenha uma determinada pontuacéo, pré-definida, e que
Ihe permite evoluir e ser-lhe designado um titulo especial.

2.5.5 VIDEOTAG

Ao contrario dos jogos descritos nas seccfes anteriores, 0 VideoTag € um jogo de apenas
um jogador, e tem como objectivo a introducdo de tags sobre videos do Youtube que véo
sendo visualizados. O jogo tem a duracdo de dez minutos, € 0 objectivo é conseguir
introduzir o maior nimero de tags dentro desse intervalo de tempo, de forma a caracterizar

aquilo que se esta a visualizar [29][32].

O jogo permite que sejam inseridas tags de duas formas: totalmente livre, ou com recurso a

ajuda (sugestoes).

Na primeira abordagem o jogador vai inserindo todo o tipo de tags que considere que
categorizam o video, e no caso de existir alguma coincidéncia em relacdo as tags usadas

por outros jogadores, é-lhe atribuida uma pontuacéo.

Se 0 jogador necessitar de alguma sugestdo, essa surgird no ecrd, ndo se tratando
concretamente da tag que devera inserir, mas sim de algo que o auxilie. Um exemplo séo
perguntas como: “qual o género do video (comédia, masica, animag&o, etc.)?”, “quais 0s
nomes dos intervenientes?”, etc. Contudo o uso desta sugestdo ira custar alguns pontos. A

Figura 16 apresenta alguns dos aspectos que foram referidos.

27



Time Left

08:46

Video Details Tags Entered

Title paint

Bruce Lee - high speed painting black
Creator wall
Philinthecircle bruce lee
Description hand paint
This is a bit different from my head paint
normal stuff. Check out my other pacient

art at
http://www.philinthecircle.com
MySpace
www.myspace.com/philinthecircle
Duration
00:01:36
Video URL
Youtube URL

Enter tag: Enter Tag Suggest a Tag
You are on level
LSO T you ask for a suggestion it will appear here. Skip This Video

1

End Game?

Figura 16 — Demonstracdo do VideoTag

O jogo implementa também um total de cinco niveis que permitem progredir em termos de

dificuldade. Em cada um dos distintos niveis sdo apresentados diferentes videos.

A aplicagdo define também algumas situacdes que levam a perda de pontos. Uma destas
situacdes € a utilizacdo de uma tag considerada demasiada 6bvia e que devera ser evitada.
No nivel 1 poderdo existir até 2 tags 6bvias pré-definidas, e este nimero vai aumentando

unitariamente por cada nivel que o jogador evolua.

Por cada tag correcta inserida sem ajuda s&o atribuidos 200 pontos, sendo a pontuacéo
reduzida para 150 por cada tag atribuida com ajuda. No caso de utilizacdo de uma tag
muito Obvia, sdo subtraidos 500 pontos. Caso o0 jogador preencha um questionario de 10
perguntas, que visa a obter a opinido de cada um dos utilizadores acerca do jogo em si, tais

como, “quais 0s aspectos que mais € menos gostaram”, “se este tipo de jogo o encorajou a

voltar a jogar”, “se acharam as sugestdes Tteis”, etc., sdo-lhe atribuidos 1000 pontos.
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2.5.6 WaiIsbDA?

O Waisda? (ou “O que ¢é aquilo/isto?” segundo a tradugdo) é um dos primeiros sistemas de
jogo de caracterizagdo com base em videos. Foi lancado em Maio de 2009 e convida os
utilizadores a etiquetarem aquilo que viram e ouviram, e como num jogo, recebem pontos

por cada palavra-chave introduzida, que coincida com a introduzida por outros utilizadores

[9][11].

No seu primeiro teste para validacdo do projecto como jogo com propdsito, os contetdos
utilizados para anotacao, incluem jornais cinematograficos historicos da regiao, e episédio

de TV recentes de uma emissora holandesa.

A pagina inicial apresenta-se com os videos em destaque e o utilizador/jogador podera
utilizar um desses para comecar a jogar. De salientar que o jogador podera faze-lo de
forma andnima, ou entdo criar um perfil, através do registo no site. A Figura 17 apresenta
um dos videos que foi escolhido para o caso, e onde do lado direito podemos observar as
palavras inseridas pelo utilizador, de forma a caracterizar aquilo que vai vendo e ouvindo

ao longo do video.
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Figura 17 — Jogo de categorizacdo Waisda? e respectivas tags inseridas

29



Cada jogador tem o tempo de duracéo do video para inserir as tags que achar conveniente,
e desta forma, tentar alcancar a maior pontuagdo possivel. Existem diversas formas de
atribuicdo da classificacdo: a atribuicdo de pontos a tags que nao correspondem a nenhuma
das palavras introduzidas por qualquer jogador, a utilizagdo de um nome geografico que
permita a sua localizacdo, a indicacdo do nome de uma pessoa e, por fim as tags que
correspondem a palavras-chave introduzidas por outros jogadores. No final de cada
visualizacdo é apresentada a pontuacdo geral e individual de cada aspecto destes que foi

referido, tal com ilustrado na Figura 18.
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Figura 18 — Resultados obtidos no Waisda?

Parte da investigacdo actual do Instituto Holandés de Som e Imagem foca-se em como
melhorar 0 jogo em si, e de que forma poderdo cativar ainda mais 0s seus jogadores. A fim
de reunir uma boa quantidade de tags relevantes, e que realmente traduzam o contetdo, é
vital que os jogadores estejam motivados para jogar e que o fagam de forma séria. Segundo
algumas teorias de motivacdo descritas por Edward Deci e Richard Ryan, existem duas
razbes que motivam as pessoas: a motivacdo intrinseca e extrinseca [27]. A primeira
“refere-se a fazer algo porque lhe é intrinsecamente interessante”, e a outra “refere-se a

fazer algo, pois leva-o a resultados diferentes”. Segundo outros autores, existem ainda
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mais trés tipos de motivagOes, mas que de certa forma estdo relacionadas com as duas
descritas anteriormente, e que concluem que a motivagdo extrinseca acaba por ser uma das
mais importantes quando se fala em tagging de video. Isto porque ndo se trata apenas de
motivar as pessoas que gostam de jogos online, mas também aquelas que estdo interessadas
em projectos web relacionados com crowdsourcing e etiquetagem social, e ajuda-las assim

na melhoria dos seus projectos.

2.5.7 ONTOTUBE

O Ontotube faz parte de um conjunto de jogos da Ontogames [8][20][25]. E um jogo de
dois jogadores para anotacdo de video, e que faz uso dos videos disponiveis no Youtube.

Inicialmente, o sistema obtém tags, descricdes e anotacbes sobre 0 video em causa, através
da informacéo contida no Youtube. De seguida, o sistema propde um video aleat6rio aos
dois jogadores, seguido de algumas questbes. Os jogadores ganham pontos sempre que
ambos concordem com as respostas introduzidas. Cada jogador pode ainda responder a
pergunta ou simplesmente ignoré-la, ndo obtendo assim qualquer pontuacdo. No final é

proposto um novo jogo e o ciclo inicia-se.

time left

_____ I videos taken from (RILTUDE)
MADINA LAKE - HOUSE OF CARDS

I@ideo ﬁ(iion or non‘ﬁction 2

: Both decided to skip aJr

Figura 19 — Demonstracdo de um jogo no OntoTube.
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O jogo é bastante simples e facil de jogar e as questdes apresentadas aos utilizadores sdo
sempre mesmas. Questdes como se o video € de ficgdo ou ndo, se € a preto e branco ou a
cores, em que tipo de categoria se enquadra, sdo algumas das questbes apresentadas
(Figura 19). Existe também um tempo limite para responder a todas estas perguntas, sendo
0 objectivo alcangar o0 m&ximo de coincidéncias, em relagdo ao outro utilizador, no menor
espaco de tempo. No entanto quando os jogadores ndo estdo de acordo quanto a resposta

dada, estes ndo recebem qualquer tipo de recompensa.

No que respeita a0 modo como as questdes sao apresentadas, apesar de seguirem sempre 0
mesmo padrédo e fazerem 0 mesmo tipo de perguntas, algumas perguntas permitem ao
jogador uma atribuicdo de uma resposta mais acertada, consoante uma pesquisa que este
faz sobre o video que esté a visionar. E o caso das pergunta “qual o assunto deste video?”,
ou “onde esta localizado este video?”, em que 0 jogador através da insercdo de uma
palavra/citacdo numa espécie de motor de busca, recebe alguns tépicos chave, dos quais
devera escolher o mais apropriado, segundo o seu ponto de vista, e desta forma, tentar

coincidir com a escolha do outro jogador.

2.5.8 TUBELINK

O Tubelink da Ontogames tem como conceito a utilizacdo de dados disponiveis na Web,
para posteriormente dar inicio ao processo de anotacdo de video [8]. Durante o jogo, 0s
jogadores tém que escolher tags adequadas, e que descrevam o contetdo dos videos. Em
determinados casos 0s dados introduzidos pelos jogadores sdo usados para escolher um
conjunto de dados apropriados, enquanto que noutros, podem ser usados para seleccionar
instancias desse conjunto. [22]

Como se pode observar na Figura 20, o video escolhido aleatoriamente do Youtube esta a
ser reproduzido no centro do ecrd. Em redor do video surge um conjunto de tags e citagdes
gue poderao estar relacionadas com o video em questdo. No caso de estarem relacionadas,
e tal como se pode ver pela figura, o utilizador devera arrastar esse contetudo para cima do
video, categorizando assim o video com essa descri¢do. No caso de ndo corresponder, este
deve arrasta-lo para a chama da vela que se encontra no canto inferior esquerdo, e desta

forma descartar essa mesma tag/citagéo.
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Drag right tags
on the movie

Figura 20 — Demonstracdo de um jogo no Tubelink

No final de cada video sdo apresentadas as estatisticas e pontuacGes em relacdo as
tags/citacdes que o jogador foi adicionando ao video. Para além da apresentacdo da
pontuacdo final, o jogo cria uma relacdo estatistica entre as tags/citacdes adicionadas, e 0s
tempos em que estas foram inseridas. Isto €, faz uma andlise temporal sobre a altura em
que cada tag/citacao foi adicionada ao video, 0 que permite assim saber quais as principais

tags/citacdes utilizadas pelos jogadores.
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3. ARQUITECTURAE
IMPLEMENTACAO

Como ja foi referido, o objectivo principal desta dissertacdo foi a criagdo de um jogo que
permitisse a anotacdo de conteudos, mais concretamente videos, de forma colaborativa.
Cada anotacdo correspondera a uma descricdo dos elementos contidos nos videos, que sdo
codificados em palavras-chave e armazenadas em base de dados, para que posteriormente
sejam utilizadas em diversas aplicacdes. Este capitulo apresenta a arquitectura e mddulos
desenvolvidos para a implementacao deste sistema. Com esta ferramenta, pretende-se obter

um elevado nimero de elementos que categorizem os videos disponiveis num arquivo.

3.1. LogGrcAapo JoGo

A etiquetagem colaborativa pode ser Gtil de forma a melhorar a indexacao e categorizagao
dos videos disponiveis num arquivo, oferecendo assim uma informacdo textual alternativa,

introduzida por um utilizador, e que esta relacionada com o contetdo visual do video.

O jogo desenvolvido na presente dissertacdo € um jogo de apenas um jogador, no qual Ihe
é pedido que categorize alguns videos que lhe v@o sendo apresentados, durante um

determinado intervalo de tempo, e onde obtera pontos por o fazer.
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A grande vantagem deste jogo reside no facto de este permitir que as tags inseridas pelo
jogador fiqguem associadas a um determinado instante do video, ao contrério do que
acontece nos jogos que foram analisados no capitulo anterior, que apenas o fazem de uma
forma global. Assim, com esta anotacao associada aos instantes de tempo, a recuperacédo da
informacdo, no momento de pesquisa, pode ser feita de forma mais refinada garantido
assim resultados mais exactos e 0 acesso a pontos especificos do video.

A insercdo de tags associadas a um instante de tempo do video, pode conduzir ou ndo a
atribuicdo de pontuacdo. Para que o jogador seja compensado € preciso que O sistema
considere essa tag como vélida. Essa validacdo é realizada tendo em consideracdo o
numero de vezes que os jogadores estdo de acordo entre si, em relagdo ao uso da tag em
questdo. Na Figura 21 temos um exemplo de uma mesma tag (Tag 1) inserida em instantes
de tempo diferentes. No primeiro caso, houve atribuicdo de pontuacdo engquanto que no
instante seguinte nao foi considerada valida para pontuacdo, uma vez que ndo satisfazia os

requisitos definidos no sistema de pontuacao.

| ) 1:45 ) oo @

Tag 2

Tag 1
(Tag Valida)

Figura 21 — Tag 1 invalida para pontuagdo por ndo cumprir 0s requisitos

De forma a tornar 0 jogo ndo s6 mais competitivo, mas também levar a que o jogador

utilize a primeira ideia que lhe surge quanto a um instante de tempo do video, foi
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implementado um limite de tempo para cada ronda. Com esta implementacédo, é possivel
assegurar que o jogo nao se torne demasiado longo e leve a exaustdo dos jogadores, nem

muito curto e que leve a um stress extra.

Foi também desenvolvido um sistema de votagdo (likes) que permite adicionar um like
num determinado instante de tempo do video. Este sistema de votacdo funciona como um
complemento a informacédo previamente introduzida pelos jogadores no momento do jogo

e constitui um elemento adicional da categorizacdo de contetdos.

O sistema implementa uma folksonomia larga, uma vez que varios jogadores podem usar a
mesma anotacdo para categorizar 0 mesmo video. De outra forma, este jogo ndo faria

qualquer sentido e acabaria por se tornar impraticavel.

3.2.  SISTEMADE PONTUACAO

Para a criacdo e desenvolvimento do médulo de pontuacéo, foi concebido um sistema que
permite aos jogadores obterem a pontuacdo, ndo sé com base nas tags que vao inserindo,
mas também tendo em conta os instantes de tempo em que o fazem. Este sistema permite
assim uma maior precisdo sobre a localizacdo das tags daquele video, uma vez que
especifica o instante de tempo em que foram inseridas em vez de o fazer de uma forma

generalista.

Para decisdo sobre a atribuicdo ou ndo de pontuacdo relativamente a uma nova anotacao
introduzida, o sistema analisa se a tag que foi introduzida pode ser considerada uma tag
valida. Esta analise é efectuada com base no nimero de vezes que essa mesma tag surgiu
no respectivo timecode. Por omisséo o sistema considera um valor de 3 tags como sendo o
limiar a considerar na analise. Sempre que este valor é ultrapassado, assume-se que se trata
de uma tag utilizada pela maioria dos jogadores, para um determinado instante, e que pode

ser considerada valida.

Com base nas tags de referéncia que vao sendo criadas ao longo do jogo, um jogador pode

ser premiado com um de trés possiveis niveis de pontuacao:

e 100 pontos, por cada tag que seja inserida no preciso instante de tempo, ou entéo
com o intervalo de mais, ou menos 2 segundos, em comparagdo com o instante de

referéncia;
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e 50 pontos, caso o0 jogador tenha inserido a tag com quatro segundos a mais, ou a
menos;
e 10 pontos, caso o jogador tenha inserido a tag com seis segundos a mais, ou a

menos.

tag X

50 pontos

10 pontos

Figura 22 — Sistema de atribuigdo da pontuacgao

A diferente rapidez de cada um os jogadores na introducdo de uma tag faz com que as
mesmas anotacdes possam surgir em diferentes instantes de tempo consecutivos. Perante
isto, uma funcionalidade foi criada de modo a garantir que a andlise efectuada a tag de
referéncia se baseia no maior nimero de vezes que surge num determinado intervalo de
tempo, proximo daquele em que a tag foi introduzida. O sistema ird assim possuir um
mecanismo que analisa se no intervalo de tempo de mais ou menos seis segundos, em
relacdo ao timecode em que a anotacdo foi introduzida, existe alguma anotacdo que seja
passivel de ser utilizada como referéncia. Ap6s essa analise, procede a seleccdo daquela
gue surge um maior nimero de vezes no intervalo de tempo que foi imposto (12 segundos)

e referencia-se esse timecode e tag para a atribuicdo da pontuacao.

De forma a evitar que um jogador seja penalizado pelo facto de ser o primeiro a introduzir
uma determinada tag que posteriormente ¢ validada por diversos jogadores (o fendmeno de
“cold start”) o sistema implementa um método de atribuigdo de pontos a posteriori, ou
seja, durante uma partida um jogador vera serem-lhe atribuidos O pontos por uma tag ainda
ndo utilizada, mas a sua pontuacéo sera alterada fora do periodo de jogo, estando por isso 0

jogador offline, se se verificarem as condi¢bes necessarias para a atribuicdo de pontuagéo.
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Em resumo, o sistema verifica se 0 numero total de tags ultrapassa o limiar pré-definido
para o conceito de “um nimero consideravel de tags” e faz uma actualizagdo a pontuagao
dos jogadores que anteriormente obtiveram 0 pontos nesse instante, e na respectiva tag.
Além disso, por terem sido 0s primeiros na categorizacao para aquele instante em vez dos

habituais 100 pontos, sdo brindados com 200 pontos.

3.3.  ARQUITECTURA E FUNCIONALIDADES DO SISTEMA

O jogo descrito na presente dissertacao foi desenvolvido como uma aplicacdo Web e inclui
diversos componentes que permitem a implementacdo das funcionalidades necessarias.

Para tal utilizaram-se diversas tecnologias e linguagens de programacao que incluem:

e Servidor Apache xampp v3

e Servidor de base de dados MySQL

e MySQL Workbench 5.2

e Linguagens de programacéo: Javascript, Hypertext Preprocessor (PHP), Hypertext
Markup Language (HTML) e HTML5, Cascading Style Sheets (CSS),
Asynchronous Javascript and XML (AJAX).

e API Popcorn.js

e Moddulo de software ID3

A arquitectura da aplicacdo desenvolvida divide-se essencialmente em duas partes,
designadamente, o cliente e o servidor. A aplicacdo do lado do cliente, corresponde a
interface Web, desenvolvida em HTML, com a qual o utilizador interage, e através da qual
sdo recolhidas informacdes por parte do sistema. Estas interac¢Bes do utilizador com o
sistema sdo recolhidas através de um conjunto de scripts em Javascript, com AJAX
integrado, e PHP. Assim, a recolha de informac&o torna-se totalmente imperceptivel para o
jogador, uma vez que ndo existe a necessidade de se estar constantemente a recarregar a
pagina Web cada vez que o envio de informacéo para o servidor seja efectuado. Este tipo
de informacdo recolhida, tanto de forma implicita, como de forma explicita, €
posteriormente processada por um conjunto de fungdes desenvolvidas em PHP, e que

interagem com o servidor de base de dados MySQL.

O servidor e constituido por um servidor Web Apache Xampp, responsavel pelo
processamento das paginas Web, e por um servidor de base de dados MySQL, que tem

como funcdo o armazenamento de informacdes relativas ao registo de dados dos
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utilizadores, e a todo o0 processo de anotagdo. Neste incluem-se também o armazenamento
das tags inseridas por cada jogador, o timecode associado a tag, o id de cada jogo, etc.
Outros tipos de dados sdo também armazenados na base de dados como por exemplo, os
metadatos dos videos, que sdo enviados aquando do upload, e os likes introduzidos pelos

utilizadores na pagina de analise de dados e votacdo.

Web Server

MysSQL
SQL Server

BD Response

\ Apache (PHP)
File System (mp4,
BD RequeSt js, html, php, css,

Sy png)

Server Response
HTML

Server Request

HTTP Request
Post
Get

Javascript (JS)
AJAX
css

Figura 23 — Arquitectura do sistema de Jogo
3.3.1 UPLOAD DE VIDEOS

Os videos apresentados aos jogadores durante o jogo fazem parte de um conjunto de videos
seleccionados pelo criador, e inseridos na base de dados através da pagina de upload.
Nessa pagina séo pedidas algumas informacdes a quem os insere, como o titulo do video, a
categoria em que se insere, de entre uma série de categorias pre-existentes, o autor, e uma

pequena descri¢cdo do mesmo.

A verséo actual da aplicacdo apenas suporta o formato MP4. Tal, deve-se ao facto de cada
browser possuir diferentes codecs para a reproducdo de videos em HTML5, o que
obrigaria a criagdo de diferentes fontes de videos, e consequentemente a utilizagdo de um

conversor de ficheiros, de forma a tornar os videos compativeis em todos 0s browsers.
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Desta forma, e como essa implementacdo ndo foi um dos principais objectivos, procedeu-
se apenas a criacdo de um sistema que aceitasse ficheiros de video MP4, e que desta forma

fosse compativel com o browser utilizado no desenvolvimento da aplicacéo.

Os metadatos introduzidos pelo criador do video, e que contém uma informacéo genérica
do mesmo, irdo complementar a restante informacdo que serd introduzida pelos jogadores

aquando do momento de jogo.

3.3.2 BASE DE DADOS

A base de dados de suporte a aplicacdo encontra-se dividida em quatro tabelas, que se
distinguem quanto a &rea de aplicagdo a que se destinam.
" users ¥ :] tags ¥

Wl_tags INT(11)
tag VARCHAR(45)

Kl _users IMT(11)
Lsaimame VARCHAR{12)
password VARCHAR (150
emall VARCHAR{ 50}

H——— - —————— = timecode INT(10)
usernane VARCHAR(45)
filename VARCHAR(45)

[
— — _ o oameld VARCHAR(45)
|
- | soore VARCHAR(45)
L ]
video | date TIMESTAMP
il_video INT(11) I
| L
tithe VARCHAR{45) I
category VARCHAR(45) :
| likes v creator VARCHAR(4S) [
|
i _likes INT{11} description ¥ ARCHAR{100) |
timwec o IMT(11) " b o chmation VARCHAR(4S) - I
fikrame VARCHAR(S) filesnanie VARCHAR (100
8 type VARCHAR{30)

size INT{11)
prath VARCHAR{120)

Figura 24 — Base de dados desenvolvida

A tabela users permite armazenar todos os dados dos utilizadores que se encontram

registados incluindo:

= 0 nome de utilizador utilizado no momento de registo
= apassword criada, e que sera encriptada no momento que € inserida na base dados

= 0 endereco de email
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Na tabela tags sdo armazenados os dados referentes a submissdo de uma tag, por parte de

um jogador. Aqui inclui-se:

* atag que foi inserida durante o jogo

= 0 respectivo timecode no qual foi inserida a tag

* 0 username que fez a anotacdo, e que esta associado a tabela users

" 0 filename, OU Seja, 0 nome do ficheiro do video que esta a ser reproduzido. Este
estd associado a tabela video 0 que permite a obtencdo dos restantes metadatos.

" 0 gameID que como j& foi referido se trata do id de jogo que é criado
aleatoriamente e corresponde a um nimero Unico de 6 digitos.

* 0 score que é armazenado, tendo em conta os parametros definidos no sistema de
pontuacao que ird ser abordado mais adiante.

" adate, OU Seja, a data em que a tag foi inserida e que inclui as horas, minutos e
segundos, assim como o dia, més e ano, para que desta forma o sistema disponha

de informacéo de forma cronoldgica.

Na tabela video é armazenada toda a informacdo que é inserida no momento em que o0
criador do video faz o upload do mesmo para o servidor. Esta tabela inclui os seguintes

elementos:

" title, category, creator € description que correspondem aos metadatos
que sao pedidos ao criador do video no momento de inser¢do do mesmo.

* duration, filename, type, size € path que correspondem a metadatos que
podem ser extraidos do video ou sistema de gestdo de ficheiros. De salientar que
para criagdo do metadado duration foi necessaria a utilizacdo do moédulo de
software getlD3. Este modulo, juntamente com o PHP, permite que seja capturado
uma vasta série de metadatos que vai para além daquele que foi usado neste caso.
Metadatos como o titulo, o artista, 0 nimero de uma faixa de um arquivo de video,
etc., sdo alguns dos exemplos daquilo que seria possivel obter. No entanto neste
caso especifico, apenas foi utilizado de forma a permitir a identificacdo do tempo

total de duracéo do video.

Por fim, a tabela 1ikes, permite armazenar as votagOes (likes) introduzidas pelos

jogadores acerca dos videos. Nesta estdo contidos os seguintes elementos:
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" 0timecode que ird ficar associado ao instante tempo em que foi inserido.
" e 0 filename, iSto €, 0 nome do video em causa, € que permite a associacdo a

tabela video.

3.3.3 VIDEO PLAYER

Para a exibicdo dos videos, foi necessario proceder a escolha de um Video Player. Neste
caso o Video Player utilizado foi desenvolvido em HTML5 [12]. Esta mais recente verséo
do HTML estd ainda em evolucdo e promete uma semantica com menos codigo, mais
intuitiva para o ser humano e uma maior interactividade, sem a utilizacdo de plugins e
perdas de desempenho como acontece com o Flash. Introduz muitas novas funcionalidades
interessantes, mas para a presente dissertagdo apenas foi utilizada a funcionalidade para a
criacdo multimédia, ou seja, para a criacdo e apresentacdo dos videos para o jogador.

Esta linguagem permite incorporar contetdos multimédia no corpo de uma péagina através
da utilizacdo de tags especificas. Tal como acontece quando se pretende inserir uma
imagem utilizando a tag <img>, com certos atributos dentro dessa tag (como a altura, a
largura, etc.) a tag <video> do HTMLS5 inclui funcionalidades equivalentes mas neste
caso para video. No seguinte extracto de codigo, € possivel ver a utilizacdo da tag
<video> e de alguns dos seus atributos. O atributo <controls>, quando especificado,
permite que os controlos de video sejam exibidos. Os controlos incluem o botdo de
reproducdo e pausa, navegacio na timeline, ajuste de volume, ecra inteiro, etc. E possivel
também, e tal como é visivel no exemplo abaixo, definir fontes alternativas de video
através do atributo <source>. Isto permite especificar varios recursos multimédia, sendo
que a sua gestdo fica a cargo de cada browser que tendo em conta o tipo de ficheiro, ou
codecs suportados, selecciona a versdao adequada do contetdo. O seguinte extracto de

cbdigo acaba por traduzir como resultado da Figura 21.

<video width="320" height="240" controls="controls">
<source src="movie.mp4" type="video/mpd" />
<source src="movie.ogg" type="video/ogg" />
Your browser does not support the video tag.
</video>

Para o caso da apresentacdo dos videos na pagina de jogo, foi utilizado o player por
omissdo, ou seja, aquele que é criado automaticamente pelo HTML5. No caso da

apresentacdo do video com inclusdo de informacéo de likes ndo foi possivel utilizar a
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versdo por omissao tendo sido necessario desenvolver um novo player de video utilizando
Javascript e CSS. A Figura 25 apresenta o resultado desse player onde é visivel uma
alteracdo da barra de navegacéo, do botdo de play/pause e inclusdo de um gréafico de barras
que indica o numero de likes associado a cada instante de tempo. Para isso recorreu-se a
manipulacdo de eventos por DOM, que permite a interaccéo entre o video e todos com 0s
elementos que o constituem (reproducdo, instante de tempo actual, duracdo do video, etc.)

e assim desenvolver todas as interacc¢@es existentes num player comum.

To vote on a specific time on the video just press the SPACEBAR

banana bluetooth cameron door phone IOCk notification paul remote smatphone sms u

Figura 25 — Player de video desenvolvido ilustrando a nova barra criada
3.3.4 SISTEMA DE REGISTO/LOGIN

De forma a identificar cada um dos jogadores, foi criado um sistema de registo bastante
simples que permite aos utilizadores aceder ao jogo e, dessa forma, identificar qual o
jogador em causa, através do controlo individual das pontuacfes de cada um, de modo
disfrutar de um maior entretenimento.

Cada novo jogador devera criar uma conta atraves do preenchimento dos seguintes dados:
nome de utilizador, email, e senha. Depois de submetidos, o jogador € encaminhado para a
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pagina onde pode fazer login se desejar iniciar uma partida ou consultar os videos e
respectivas tags ja disponiveis no sistema.

No caso de ser efectuado o login, o jogador ser4 encaminhado para a sua area privada,
onde existem varias opcdes directamente relacionadas com o sistema de login/registo, e
que sdo apresentadas ao longo do jogo como forma de menu, permitindo a alteragdo dos
dados de registo (email e password), logout, e regresso a pagina inicial, em qualquer altura

do jogo.

No inicio do jogo € apresentada alguma informacdo acerca do jogo, tal como retracta a
Figura 26. Essa informacdo pretende dar a conhecer ao jogador um pouco daquilo que ird
enfrentar, e de que forma se processa 0 jogo. Sdo também explicados quais os objectivos
do jogo, bem como algumas das instrucGes e conselhos a seguir de forma a conseguir
alcancar melhores resultados. A precisdo da anotacdo vai também afectar o sistema de
pontuacdo, sendo esta informacdo também apresentada nesta pagina. Assim que estiver
preparado o jogador podera dar inicio ao jogo.

You are now logged into the private member's area, zpp.

In this game you are asked to tag random video clips within 10 minutes. The main purpose of this game is to enter as many tags
as you can within the timeframe, and do it precisely, so you can own more points.

This is a one player game, and a tag represents a keyword that describes aspects of the video e.g. if the video is showing a
beach, some example tags will probably be sun, sand, sea, people, hot, etc. However these tags should be the most accurate in
time as possible, because you will win points for that.

You will score points throughout the game, and after some time, you will probably reach the top 10 leaderboard.
Scoring system:
+ 100 points for a totally accurate tag between 2 seconds of difference to the main tag

¢ 50 points for 4 seconds of difference to the main tag
* 10 points for 6 seconds of difference to the main tag

" Play VideoTag

Yiew Yideo Streams

Figura 26 — Pagina de regras e objectivos de jogo
3.3.5 MODULOS DE JOGO

Como culminar, para implementacdo do conjunto de elementos descritos ao longo deste
capitulo, foram criados varios modulos de jogo para apresentacdo do jogo de forma a

permitir a interacgdo por parte do jogador, assim como divertimento.
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Como ja referido anteriormente, esta aplicacdo possui uma pagina de registo/login,
obrigatorio para todos aqueles que a pretendam disfrutar. O jogo como convidado também
chegou a ser ponderado para implementagdo, mas foi rapidamente descartado, uma vez que
este tipo de login apenas iria aumentar o nimero de tags na base de dados, pois ndo
incentivava o jogador a voltar a jogar no futuro, uma vez que a sua pontuacdo nao seria

armazenada. Na Figura 27 podemos ver a pagina de registo criada.

Username
Email Address

Figura 27 — Pagina de registo

No caso de o jogador ter efectuado login, para além da apresentacdo da informacdo acerca
do jogo e o respectivo botdo que dara inicio ao mesmo, existe também um outro botéo
denominado de View Video Streams” (ver Figura 26) que permitira ndo so visualizar todas
as tags inseridas até a0 momento nos videos, mas também, reproduzir os mesmos e, votar

neles através da insercao de um like.

Ao longo de todo o jogo um menu acompanhara o jogador em todas as paginas que
navegue. Este foi criado com o intuito de permitir a navegacdo de forma facil para as

principais paginas da aplicacdo. O menu tem as seguintes opcoes:

= Home: permite 0 regresso a pagina principal de jogo e garante a possibilidade de se
iniciar um novo jogo, ou entdo de visualizar a informacao previamente inserida por

outros jogadores.

= My account: permite a actualizacdo dos dados que foram inseridos aquando do
registo, bem como a alteracdo da password que d& acesso ao jogo, se o utilizador

assim o desejar.

= Logout: permite que o jogador termine a sessdo de jogo, e seja reencaminhado

novamente para pagina inicial de login.
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No que diz respeito a pagina principal de jogo, esta pode ser dividida em trés partes, que se

distinguem com base nas interaccOes feitas pelo jogador e pelo modo como séo

apresentados os dados. Na Figura 28 podemos visualizar o aspecto final da pagina de jogo

desenvolvida.

New

TIME LEFT POINTS
VIDEO DETAILS TAGS ENTERED
Title door
Lockitron - Keyless Entry iphone
Using Your Phone lock
Creator ,Lil“til'l\,
Youtube remote
Category
technology
Description
system for locking your
door
Duration R
2:59 d
| &
|
126 ) ooy @
YPE YOUR TAG: Enter Tag
Skip This Video?

Figura 28 — P4gina principal de jogo

Na parte superior direita da pagina, € apresentado o tempo ainda disponivel para o
jogo (inicialmente definido em dez minutos, e que vai decrescendo até se esgotar e
dar por terminado o jogo) e a pontuacdo obtida até o momento (que vai sendo

incrementada em conformidade com o sistema de pontuacao criado).

Na parte central sdo apresentados 0s metadatos relativos ao video que se encontra
em reproducdo naquele momento (informagdo inserida pelo criador do video
aquando do upload mesmo no servidor). Essa informacdo serve apenas para
auxiliar o jogador no momento de jogo, uma vez que podem existir algumas

palavras relevantes na categorizacdo do video. E ainda possivel ver, nesta zona da
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interface, o video em analise e, do lado direito, as tags que vao sendo inseridas pelo

jogador.

e Por dltimo, na parte inferior do ecrd, o jogador vai inserindo as tags de forma a
categorizar o video que esté a ser reproduzido. Sdo apresentados também os botdes
que permitem saltar o video que esta a ser reproduzido (porque ja foi visualizado e
categorizado anteriormente pelo jogador, ou simplesmente porque o jogador assim
o0 deseja) e o botdo que terminara o jogo e o redireccionaré para a pagina de final de

jogo.

Assim que o tempo se esgota, ou 0 botao “End Game” é premido, a pagina de final de jogo
é apresentada ao jogador. Nela esta contida, ndo sé a pontuacdo obtida naquele jogo, mas
também a soma de todas as pontuacGes alcancadas ao longo dos diferentes jogos que o0
jogador tenha realizado, tal como podemos observar na Figura 29.

GAMEOVER

~ Play Again?

Points scored in this game: 600
New overall score: 10428 points

Check if you have reached the leaderboard :)

Videos | Tags

_ WALTOISNEY

hat,donald,duck,window cleaners,building,pluto,rope

Tags

cheese balls,pan,food wishes

Tags

free hugs,hug,guy,people,denied,street, first
hug,color

Figura 29 — Pagina de final de jogo
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Existe também uma hiperligacdo que dara acesso a uma tabela com os lideres de pontuacéao
no jogo, neste caso, os dez primeiros jogadores com melhores pontuagdes totais. Desta

forma o jogador podera saber se conseguiu alcancar as pontuacGes mais altas.

Na parte inferior da pagina é apresentada toda a informacéo introduzida pelo jogador, isto
é, as tags, que foram inseridas no decorrer daquele jogo, assim como o0s respectivos videos
correspondentes. A apresentacdo desta informacdo poderd ajudar o jogador no caso de
pretender jogar um novo jogo, e assim tentar melhorar a sua categorizacdo. Como tal, é
oferecida a possibilidade de voltar a um novo jogo, através do botdo que se encontra no

cimo da pagina.

VIEW VIDEO STREAMS

View all tags entered for a video, watch the videos, and vote on them!

Choose a Video | All |Z| @

nisney

), window
cleaners

donald (89),hat (20)

5 esnars (17 luto (
J——— cleaners (17),pluto (

Watch Video

Video Tags

food wishes (3),cheese balls (2),pan (1)

Watch Video

Video Tags

r (2),people (2),free hugs (2),denied
(1),hug (1),first hug (1),color (1)

Watch Video

Figura 30 — P4gina de visualizacdo e analise de dados

Foi também criada uma pagina de analise que permite a qualquer utilizador, registado, ou
ndo, a visualizagdo das tags mais utilizadas para cada video, bem como a reproducdo do

mesmo. A pagina permite a apresentacdo de todos os videos na mesma pagina, ou entéo a
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visualizac¢do individual de cada um destes, através da seleccdo do nome do video que
pretendamos visualizar. Na Figura 30 temos um exemplo da apresentagéo da informacao
para todos os videos existentes, e ao lado de cada um deles as respectivas tags
introduzidas, ordenadas das mais categorizadas, para as menos categorizadas, e entre
parénteses, 0 nimero de vezes que essa tag foi inserida em todo o video.

Na parte inferior de cada video apresentado, existe uma hiperligacdo denominada de

“Watch Video” que reencaminha os utilizadores para uma nova pagina com varias

funcionalidades.

3.3.6 SISTEMA DE VOTAGAO E VISUALIZACAO DA INFORMAGCAO

Na sequéncia do que foi anteriormente mencionado, esta nova pagina apresentada (Figura

31) permitira quatro distintas funcionalidades:

¢ Visualizacdo do video e navegacdo de forma totalmente livre;

e Votacdo num instante de tempo do video em causa através do pressionar da barra
de espacos;

e Visualizacdo das tags mais inseridas durante o jogo, nos respectivos timecodes
através de baldes sobrepostos no canto superior esquerdo do video;

e Visualizacdo e navegacao através da nuvem de tags;

A primeira grande funcionalidade apresentada diz respeito a visualizacdo e navegacdo no

video, tendo sido construido um player com funcionalidades especificas.

O desenvolvimento mais interessante e inovador neste modulo esta associado a um sistema
de votacdo que permite a um utilizador fazer uma apreciacdo (like) sobre um determinado
instante do video. Desenvolvido recorrendo as linguagens de programacdo Javascript e
AJAX e utilizando o evento keyCode, permite que premindo a tecla da barra de espaco o

utilizador indique uma intencdo de votacao.

Assim, a medida que utilizador vai visualizando o video pode ir premindo a barra de
espacos, e assim inserir um like num determinado instante de tempo. O utilizador sera
informado que o like foi inserido com sucesso através de uma mensagem (“You ve just
voted”) colocada no topo do video. O utilizador € livre de inserir o namero de votos que

bem entender ao longo de todo video.
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To vote on a specific time on the video just press the SPACEBAR

building bulding duck hat kasd teste timecode vindove cleaners

Figura 31 — P4gina de visualizacdo, votacao e navegagdo dos videos

Ao votar no video, o utilizador estard ndo s6 a inserir um like no preciso instante de tempo
em que pressionou a barra de espaco, mas também a criar uma informacéo adicional e que

ird complementar aguela que previamente ja existia.

Para a apresentacdo do numero total de likes que véo sendo inseridos, foi desenvolvido um
grafico de barras que ir& surgir sempre que o utilizador deslize o ponteiro do rato sobre o

video.

Estas barras que vdo sendo criadas, contabilizam os diversos likes que os utilizadores vao
inserindo e, como consequéncia vao aumentando de dimensdo consoante o nimero de likes
para cada um dos respectivos instantes de tempo.

E ainda possivel clicar em qualquer uma das barras que s3o apresentadas e ser
automaticamente encaminhado para o instante de tempo em que se enquadra esse numero
de likes.
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De forma a simplificar a interface de visualizagdo e navegacao nos likes, implementou-se
uma simplificacdo que permite reduzir o nimero de barras que se apresentam. Esta
operacdo passa por aglomerar varios likes na mesma barra, quando os video tém uma
duracdo superior a um valor pré-definido (200 segundos na implementacdo actual). Esta
solucdo permitiu evitar que o nimero de barras apresentadas fosse demasiado elevado
tornando a visualizacéo e navegagao na barra pouco perceptivel.

No que diz respeito a apresentacdo das tags mais utilizadas ao longo do video, estas séo
apresentadas tendo em conta as anotacGes criadas pelos jogadores e 0s respectivos
instantes de tempo em que foram inseridas. Estas tags irdo surgir em forma de baldo no
canto superior esquerdo do video e tém uma funcionalidade meramente informativa para o

utilizador.

~ %

A criagado deste “baldo” em sobreposi¢cao com o video, foi efectuado recorrendo a uma API
denominada de Popcorn.js. Esta API permite o controlo de varios elementos multimédia, e
combina a sua vasta biblioteca com as linguagens HTML e Javascript de forma a criar
experiencias interactivas. Trata-se assim de uma framework para eventos HTMLS5 e utiliza
as propriedades nativas do HTMLMediaElement, bem como métodos e eventos, para

fornecer um sistema de plugins que permita a interac¢ao por parte de uma comunidade.

Para este trabalho, e tendo em conta que o restante codigo j& se encontrava desenvolvido
qguando a framework foi implementada, foi necessario proceder a algumas alteracfes tanto
a nivel de codigo da propria framework, como a nivel da pagina de votacdo. Procedeu-se
entdo assim a alteracdo de algum cddigo na API, de forma a que esta pudesse funcionar
sem ser necessario recorrer a internet para a obtencdo de alguns ficheiros e fungdes
necessarias para o funcionamento da mesma. Quanto a pagina de votacdo tiveram que ser
efectuadas algumas alteracGes na forma como o video seria carregado, de modo a nao
afectar o processo de criacdo da nuvem de tags e respectivos redireccionamentos, tal como

veremos de seguida.

Por fim, a nuvem de tags, é o ultimo dos elementos deste vasto nimero de funcionalidades
apresentado nesta pagina. Esta permite saber quais as tags mais utilizadas no video em
questdo, consoante o tamanho de letra de cada uma delas, ou seja, quanto maior 0 seu
tamanho, maior o numero de vezes que esta surgird, e vice-versa. Contudo, para além desta

apresentacdo meramente visual, também é possivel navegar para o timecode em que foram
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mais categorizadas, tal como acontece no sistema de barras. Para isso, basta seleccionar a
tag que se pretende analisar, e com o clique do rato, o video serd automaticamente

encaminhado para o instante de tempo em que essa tag surgiu em maior numero.

3.3.7 MODULOS AUXILIARES DO SISTEMA

A arquitectura pode ser dividida em diferentes modulos que categorizam o modo de
funcionamento do sistema. O grande cérebro de toda a aplicacdo foi desenvolvido em
Javascript e é o responsavel pelo tratamento de grande parte da informacdo que é

apresentada. Os principais modulos que caracterizam o sistema sao:

e Exibicdo, aleatoriedade e reproducdo dos videos;
e Tempo de jogo

e Cookies de sessdo e Gameld

e Obtencdo do instante de tempo do video

e Apresentacdo da informacéo

O primeiro modulo (exibicdo, aleatoriedade e reproducdo dos video) €, tal como 0 nome
indica, 0 médulo responsavel pela exibicdo dos videos. Inclui um sub-mddulo que gere a
forma aleatoria como os videos sdo seleccionados para um determinado jogo e outro
responsavel pela reproducdo sequencial dos mesmos até ao final de cada jogo. O cddigo
implementado tem a capacidade de saber se um video terminou, e em caso afirmativo
iniciar que continue a sequéncia de jogo. Consequentemente um novo video ira ser
carregado e reproduzido de forma aleatdria e autbnoma, e o0 processo volta a iniciar-se até
0 tempo de jogo estar completo. A qualquer momento o jogador pode também dar por

terminado o jogo, ou entdo saltar o video e visualizar um outro.

A duracéo de tempo de jogo foi definida em dez minutos. Este valor foi definido atraves do
cddigo implementado e vai decrescendo a cada segundo que passa até se acabar por esgotar
e dar por terminado o jogo. No final do tempo definido, uma mensagem de fim de jogo
sera apresentada ao jogador, ndo Ihe sendo permitidas quaisquer outras interacgdes na area
de jogo, a ndo ser o reencaminhamento para a pagina e final de jogo por meio de um botéo

que surge juntamente com a mensagem.
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Figura 32 — Fluxogramas do médulo de exibigdo dos videos e criagdo de cookies

Em cada sessdo do PHP é criado um cookie que permite identificar o nome de utilizador
que estd a jogar naquele instante. Esta identificacdo € essencial para permitir associar e

guardar as anota¢6es efectuadas por um determinado jogador.

O segundo cookie € criado sempre que um novo jogo se inicia, ou seja, a cada novo jogo o
cdédigo implementando ira gerar um GamelD totalmente aleatdrio e Unico, o qual ficara
associada a cada tag que seja inserida. Isto permite contornar um possivel tipo de batota
em que o jogador apos fazer o pause do video em andlise, iria introduzir repetidamente a
mesma tag de forma a incrementar a sua pontuacdo. Através da consulta da Figura 32 é
possivel analisar de que forma este processo é realizado.

Um aspecto essencial no processo de anotacdo € a obtencdo do timecode do video sempre
que o jogador introduz uma anotacdo. Apesar de este ter sido criado com base no cddigo
em Javascript foi necesséaria a introducdo de uma nova linguagem, o AJAX, que permite a
interaccao entre o Javascript e o PHP (que posteriormente comunica com a BD) de forma a
gue ndo seja necessario actualizar a pagina, e assim este processo passe completamente

despercebido ao jogador.
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O processo descrito anteriormente ndo se resume apenas a obtencéo do instante de tempo
do video, isto €, todos 0s processos que exijam a comunicacao entre o Javascript e a base
de dados, sdo efectuados desta forma. Processo tais como o envio de uma tag inserida no
momento do jogo, nome do jogador, 0 id de jogo, video a ser reproduzido, apresentacao e
incrementacdo da pontuacdo obtida, descricdo dos videos, etc., sdo alguns dos exemplos
que utilizam este método para o envio de dados para o servidor.

Durante o0 jogo sdo apresentadas diversas informacdes que incluem, o resultado obtido, os
metadatos correspondentes a cada video e as tags que o jogador vai inserindo para aquele
video em especifico. O processamento destes dados e a sua apresentacdo sdo também
controlados pelo mddulo em AJAX. Em alguns casos, foram desenvolvidos
funcionalidades auxiliares que garantem uma melhor utilizacdo do sistema e fornecem
informacdo adicional ao jogador. E o caso da gestdo do processo de informacéo de tags.
Estas podem ser introduzidas de forma totalmente livre e conter mais do que uma palavra.
No caso de se introduzir uma tag nula, uma mensagem de aviso ird surgir ao jogador, e ser-
Ihe-4 pedido que introduza uma tag. Outra particularidade reflecte-se a apresentacdo das
tags que o jogador vai introduzindo, sendo estes apenas visiveis na pagina de jogo durante
0 tempo de duracdo de cada um dos videos. Com esta implementacdo pretende-se que ndo
seja criada uma confusdo entre as tags relativas ao video anterior e as novas que estdo a ser

inseridas.
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4. CONCLUSOES

Varias aplicagdes tém vindo a ser desenvolvidas ao longo dos ultimos anos com o
objectivo de permitir a categorizacdo de conteidos como videos, musicas, imagens, etc.,

tornando o acesso a esse material mais eficientes.

O trabalho descrito nesta dissertacdo procurou estudar a area dos sistemas de anotacao
colaborativa de contetdos, e prop6s uma solucdo baseada no conceito de jogos com
propdsito que permite a anotacdo de um conjunto de videos disponiveis num arquivo. Este
sistema utiliza o processo de tagging, realizado de forma colaborativa, para categorizar de
forma livre um conjunto de videos que véao sendo apresentados. As classificacdes livres e
pessoais de cada jogador sdo futuramente utilizadas para a recuperacdo da informacao.
Uma vez que a abordagem utilizada para este jogo € do tipo folksonomia larga, permite que
seja criada um tipo de concordancia entre os diferentes jogadores, e que deste modo se

possam extrair quais as tags que melhor definem o objecto categorizado.

Foram apresentados dois sistemas baseados em técnicas de anotacdo colaborativa, que
apesar de distintos, ttm o mesmo objectivo. Um dos sistemas baseou-se no tradicional jogo
de tagging de video, que para além do propdésito de entretenimento, permite que sejam
criadas anotagdes audiovisuais. O outro sistema, para além de permitir a visualizacdo da
informagdo recuperada, que foi anteriormente utilizada para anotar os conteudos

audiovisuais, permite que o jogador insira mais um elemento informativo, isto €, permite a
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introdugdo de um like num determinado instante de tempo do video, que seré apresentado
ao jogador através da criagdo um sistema de gréfico de barras, tendo em conta o nimero de

gostos, e o instante de tempo em que foi inserido.

Em comparacdo com o0s outros sistemas que foram referenciados ao longo da presente
dissertagéo, o sistema desenvolvido apresenta um novo aspecto na forma de categorizagéo
que ndo estd presente em nenhum desses sistemas. Esse aspecto reflecte-se no facto do
sistema criado associar determinadas anotacdes a um timecode do video, o que futuramente
ird facilitar o acesso a informacdo, uma vez que esta é feita de forma mais refinada

garantindo resultados mais exactos e 0 acesso a pontos especificos do video.

Em termos funcionais, a aplicacdo desenvolvida correspondeu aos objectivos inicialmente
estabelecidos, tornando-se assim como uma mais-valia, no ambito dos projectos
apresentados. Contudo, e como desenvolvimentos futuros podem ser consideradas um

conjunto de novas funcionalidades das quais se podem citar:

¢ Melhoramento do sistema de pesquisa, apresentacéo de dados e upload

Uma vez que ndo foi objectivo principal a pesquisa e apresentacdo de dados, estas
paginas poderiam ser alvos de melhorias. Por exemplo, quando o nimero de videos
existentes no servidor for bastante elevado, a listagem de videos, bem como as
respectivas anotacdes, irdo ser apresentados ao longo de uma imensa lista que se
estende ao longo da pégina. Assim, de forma a evitar esta situacédo, a listagem poderia
ser apresentada por paginas ou entdo através da criacdo de um motor de pesquisa.
Relativamente ao mddulo de upload, este apenas permite a insercdo de um video de
cada vez, o que dificulta o processo no caso de o criador pretender inserir varios
videos. Desta forma, o médulo de upload poderia aceitar a multipla insercdo de videos,
por exemplo, através do método drag and drop, bem como aceitar a introducdo dos

respectivos metadatos enquanto o video ainda esta a ser transferido para o servidor.

e Sistema de recomendacao e tratamento de tags

Um sistema de recomendacdo de tags poderia também ser implementado e assim,
auxiliar o utilizador no processo de categorizacdo de conteldos. Esta nova
implementacao poderia, por exemplo, sugerir ao utilizador anotac6es, ficando a cargo
deste, aceitd-las, ou ndo, e desta forma, categorizar o objecto com base nessas

sugestdes. No que diz respeito ao tratamento de tags, é vantajoso fazer uma analise as
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anotacdes introduzidas, de forma a extrair os termos relevantes e dividi-las em tags
individuais. Isto porque no caso de num video surgir um individuo a andar de bicicleta,
tags como “ridding a bycicle”, poderdo surgir. Na versdo actual do protétipo
desenvolvido, este tipo de anotacao é tratada como um todo e ndo de forma individual,
ndo fazendo assim a distincdo das palavras principais contidas naquela anotacao,
“ridding” e “bicycle”.

e Conversor de videos
Como jé& foi referido no Gltimo capitulo, a criagdo de um conversor de formatos seria uma

mais-valia, pois asseguraria a reproducao dos videos em qualquer um dos browsers existentes.

e Niveis de jogo

A criacdo de niveis de jogo poderia trazer novos desafios para os jogadores. Poderia ser
efectuada com base nos pontos que estes fossem obtendo e acumulando. Assim, a
introducdo de niveis de dificuldade, desafiaria o jogador a tentar obter pontuacGes mais

elevadas, e desta forma alcancar o préximo nivel onde a dificuldade seria acrescida.
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