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» Coleta de dados
— Importante aspecto

BiOWARE’

— Industria de jogos CORP
= Métodos automaticos T =~A

— Acodes BETHESDA

A i GAME STUDIOS

— Eventos \,“

— Interface

— Técnicos
= Analise de dados E

— Mineracao de dados UuBISOFT GAMES

— Visualizacao de dados
— Aprendizado de maquina
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= Validacao e refinamento Im
— Detectar problemas =

(DRACHEN, ANDERS; CANOSSA, 2009b; GAGNE et al., 2012; THOMPSON, CLIVE, 2007)

— Calibrar mecanicas

(MISSURA; GARTNER, 2009; PEDERSEN et al., 2010; YANNAKAKIS; HALLAM, 2008)

= Analisar comportamento
— Entender jogadores

(DEROSA, 2007; DRACHEN, A. et al., 2012; MOURA et al., 2011)

— Descobrir padroes

(DRACHEN, ANDERS; CANOSSA, 2009b)

— ldentificar perfis

(DRACHEN, A. et al., 2009; DRACHEN, ANDERS et al., 2013; DRACHEN, ANDERS; CANOSSA, 2011)

= Limitacoes
— Visualizacao dos dados
— Coleta dos dados

Play-Graph (WALLNER, 2013)
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Problemas/Desafios

= Problemas
— Detectar e extrair causa e efeito

* Influencias, consequéncias

— Sobrecarga de informacao

= Desafios
— Visualizar dados de jogos
— Entender o resultado obtido
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A utilizagéo de proveniéncia aplicada no dominio
de jogos permite compreender os objetivos
alcancados durante as sessées de jogos?
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Framework de captura e gerenciamento de dados™"*
de proveniéncia

Métodos de visualizagao de grafos de proveniéncia
para analise exploratoria

Resumo de proveniéncia por semelhanca entre
vizinhos

Depuracao usando grafos de proveniéncia
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CAPTURA DE DADOS

SBGames Best Paper, 2017
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= Captura de dados de sessao
— Muito importante!
— Diversos beneficios

= Relacdes causais!?
— Nao sao capturadas
— Inferidas por analistas
— Como capturar?

Troy Kohwalter Andlises de Jogos com Proveniéncia
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Trabalho de mestrado s IIL
Enemy-62990 g e
Framework conceitual Evemyamso
(KOHWALTER et al., 2012) i

 Enemy-63034 o —gb—

" Enemy-64640

Mapeamento de dominio
— Proveniéncia para jogos
— Primeiro trabalho que trouxe proveniéncia

Coleta de dados
— Proveniéncia
— Relacgdes causais
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= Limitacoes e

Enemy-63484

— Adaptar modelo i

Enemy-63730

Enemy-63774

— Instanciacao manual

Enemy-63034 5 —gb—

— Criar estrutura de dados ===

— Implementar coleta
— Gerenciar informacao

Troy Kohwalter Andlises de Jogos com Proveniéncia
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" Independente de dominio
= Solucao de baixo acoplamento

= Componente proveé captura de proveniéncia

— Telemetria com as relacdes causais

" Exige codificacao minima no jogo

— Integracao facilitada

Troy Kohwalter Andlises de Jogos com Proveniéncia 12
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SBGames Best paper (2017)

Attribute ProvenanceContainer Edge InfluenceEdge
Game Object Provenance Extractor Provenance Controller "::::'_
. ]
[Inform Provenance Controller
_ Vertex ProvenanceController InfluenceController
Inform Extract Provenance
— ~_ T _—
Store Edge
ExportProv ProvenanceExtractor
.
— —
Inform Influence Controller ProvCamera
5 c PlayerProv EnemyProv PMBEProv EnviromentProv
T reate Influence Edge
£ \ [Inform Provenance Contmller]
g <>
o 5
Q
5 [Add to Pending Influence List]

Troy Kohwalter Andlises de Jogos com Proveniéncia




Instituto de m

computacao

ESI

Laboratério de Engenharia
de Sistemas e Informacao

||

MEDIALAB

Introducao

Captura de Dados

Visualizacao de Grafos

Resumo da Proveniéncia
Localizacao e Correcao de Falhas
Conclusao

VISUALIZACAO DE GRAFOS

International Provenance and Annotation Workshop (IPAW), 2016
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" Visualizacao de dados
— Analise Exploratoria

— Facilita entendimento dos dados

" Ferramentas existentes
— Pouca interatividade
— Recursos limitados

— Visualizacoes estaticas

Playtracer (LIU et al., 2011)

Troy Kohwalter
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" Ferramenta interativa para grafos de
proveniéncia

Tool Conf|gurat|on Provenance Visualization
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Provenance Data

Troy Kohwalter Andlises de Jogos com Proveniéncia




Instituto de m

computacao
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= Angry Bots

https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/12175

LNGRL—!BDTSJJ' D
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RESUMO DA PROVENIENCIA

Future Generations Computer Systems, 2018
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" Dados de sessoes de jogos e
— Podem ser imensos -
— Muita informacao para analisar
— Dificil compreensao

" Métodos atuais
— Amostragem
— Clusterizacao por densidade
— Nao preserva semantica temporal

Play-Graph (WALLNER, 2013)
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" Baseados no algoritmo de clusterizacao por ™
densidade DBSCAN

— IC: Inter-Cluster verification

 Compara com o elemento mais distante do cluster

— VE: Variable Epsilon

* Epsilon é sempre recalculado qguando um novo elemento é
inserido

— ICVE: Inter-Cluster verification + Variable Epsilon

Troy Kohwalter Andlises de Jogos com Proveniéncia 21




Metodologia Experimental

Questao de Pesquisa:
Qual tipo de resumo por similaridade é um método eficaz para reduzir as
informacgbes a serem analisadas?

= Dois experimentos = Grafos

— Automatico — Linear

— Juizes — Grafo aciclico e dirigido (DAG)
= Comparar algoritmos com DBSCAN — Arvore

- IC =  Ruido

— VE — Randomico

— ICVE — Monotonico
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[Generate Template Graphl : lGenerate Oracle Graph | ; lGenerate MNoise Graphs ; lAppIy Algorithms - lﬁ.nalyze Hesults]
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Algoritmo IC forneceu melhores resultados em grafos de proveniéncia M

MEDIALAB

Experimento com Juizes

Type | Linear Tree
Noise
Random* IC DBSCAN
ﬂ DBSCAN IC

*N3o tem dados estatisticos suficientes

Experimento Automatico

Type | Linear Tree
Noise
Random ICVE IC ICVE
IC ICVE IC
. i Monotonic IC IC IC
DBSCAN DBSCAN DBSCAN

Troy Kohwalter Analises de Jogos com Proveniéncia
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LOCALIZACAO E CORRECAO DE
FALHAS
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" Analisar multiplas sesses =
— Comparar resultados

" |dentificar discrepancias
— Por qué nao alcancou o objetivo?
— Qual o motivo de ter tido resultado melhor?
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= Como?
— Comparar com quem alcancoul!

" P3ssos:

— Gerar grafo unificado
* Heuristica de correspondéncia
* Similaridade de vértices
 Combinacao de grafos (Merge)

— DIFF de grafos
— Comparacao por DIFF

26

Troy Kohwalter Andlises de Jogos com Proveniéncia




Instituto de m

N ~ computacao
Avaliacao ES]

Laboratério de Engenharia
de Sistemas e Informacao

Questao de Pesquisa: m

O método proposto é capaz de identificar as causas que poderiam ter levado ao
fracasso ao tentar alcangar os objetivos?

= Simulacao de tiro ao alvo
— Equacdo de movimento de projetil
— 9 parametros de entrada
— Valores randomicos usando distribuicdao gaussiana

= 300 Grafos de proveniéncia gerados
— 15 competidores
— 20tiros cada
= Objetivo
— Acertar o alvo = “OK”
— Erraroalvo = “Nao OK”

= Para cada grafo “Nao OK”
— Determinar a causa (DIFF)
— Aplicar corregao
— Verificar se virou “OK”

Troy Kohwalter Andlises de Jogos com Proveniéncia
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= \ariaveis dependentes
— Acuracia: Detectou corretamente a falha
— Retencao: Preservou vértices

— Média harmonica: Desempenho geral levando em conta
acuracia e retencao.

Results

100%

90%
80%
70%
60% =

50%

40%
30%
20%
10%

0-Sigma  0.25-Sigma’ 0.5-Sigma 0.75-Sigma f 1-Sigma J 1.25-Sigma 1.5-Sigma 1.75-Sigma 2-Sigma 3-Sigma

—@— Accuracy 100% 80% 54% 37% 18% 16% 9% 1% 1%
—@—Retention 5% 30% 42% 51% 56% 62% 62% 74% 88%
Harmonic mean 10% 44% 48% 43% 28% 26% 16% 8% 1%
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" Framework de coleta 7w
— PinGU

" Ferramenta interativa de visualizacao
— Prov Viewer

" Técnicas para resumir proveniéncia
— IC, VE, ICVE

" Técnica de comparacao de grafos
— Prov-DIFF
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» Rigueza de dados de proveniéncia M
— Permite analises mais profundas
— Oferece visualizacdes mais complexas do que o simples uso de métricas
Grafo pode ser usado para:
— Técnicas de mineracao de dados para extrair conhecimento
— Analise exploratdria de forma dinamica e interativa
Abordagem proposta também suporta a analise de varias sessdes de jogo
— Gera um grafo resumido de proveniéncia
— Pode ser usado para entender os motivos que levaram a diferentes resultados
— Detecta as diferencas entre as sessoes de jogo

Embora a principal aplicacao de proveniéncia neste trabalho seja para jogos...

— Conceitos discutidos ao longo da tese podem ser usados em outros dominios
Experimentos cientificos

— Visualizar a proveniéncia do experimento

— Depurar o experimento para identificar problemas e entender os resultados obtidos

Troy Kohwalter Andlises de Jogos com Proveniéncia 31
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= Nova linha de pesquisa para a area de jogos IIL

= Vantagens oferecidas por essa nova linha de pesquisa ja culminaram em novos estudos
e esta sendo aplicado em projetos de pesquisa relacionados a:

1.
2.
3.

4.
5.
6.

Balanceamento dinamico de conteldo em jogos;
Reprodutibilidade das sessoes;

Uso do grafo de proveniéncia no aprendizado de maquina para gerar agentes autbnomos e
detectar padrdes;

Visualizacdes e resumos dos dados coletados para analise exploratdria;
Depuracao do desempenho dos jogadores;
Analises preditivas e probabilisticas em jogos.

=  Melhor tese do Programa de Pds-Graduag¢do em Computacao/UFF defendida em 2018

= Mengao honrosa no prémio CAPES de Tese Edicao 2019 na area de computacao

Troy Kohwalter
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