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Resumo

Este trabalho aborda um estudo e a andlise sobre a descoberta de conhecimento, a partir da minera¢do de dados
textuais, aplicada no chat de um jogo massively multiplayer online (MMO). Para isso, utilizou-se a ferramenta Text
Mining Suite, onde o processo de descoberta de conhecimento, além da mineragado de textos, é baseado na criagdo
de conceitos definidos por uma pessoa que possui algum entendimento acerca dos textos a serem analisados.
Também como forma complementar a pesquisa, foi utilizada a ferramenta de mineracdo de textos Sobek, como
suporte a Text Minig Suite para a criacdo de conceitos. Esse artigo propde uma metodologia experimental para a
aplicacdo da descoberta de conhecimento em dados textuais gerados a partir de conversas dos jogadores. Com
essa metodologia, avaliamos os resultados de trés testes. O primeiro teste envolveu a ferramenta Text Mining
Suite para extrair conhecimento da base de dados textuais; no segundo teste foi utilizada a ferramenta Sobek
para extrair os conceitos do texto; por fim, o dltimo teste agregou as duas ferramentas. Uma analise quantitativa
possibilitou a apresenta¢do da qualidade dos resultados da mineracdo de textos. Observou-se uma melhora nos
resultados, um ganho de conhecimento quando as ferramentas Text Mining Suite e Sobek foram utilizadas, em
conjunto, para o processo da descoberta de conhecimento.

Palavras-Chave: Descoberta de conhecimento em texto; Jogo; Sobek; Text mining suite

Abstract

This paper presents a study and an analysis on knowledge discovery, basing on textual data mining, applied in a
chat of a massively multiplayer online game (MMO). In this study, the tool was used Text Mining Suite, where
the process of knowledge discovery, besides the mining of texts, is based on the creation of concepts defined by a
person who has some understanding about the texts to be analyzed. Also, as a complementary way of research,
Sobek text mining tool was used as a support to the Text Minig Suite for the creation of concepts. This paper
proposes an experimental methodology for the application of the knowledge discovery in textual data generated
from the conversations of the players. With this methodology, we evaluated the results of three tests. The first
test involved Text Mining Suite tool to extract knowledge from the textual database; the second one was used
Sobek tool to extract the concepts from the text; finally, the last test added the two tools. A quantitative analysis
made possible the presentation of the quality of the results of the mining of texts. We observed an improvement
in the results, a gain of knowledge when the tools Text Mining Suite and Sobek were used together for the process
of the knowledge discovery.

Keywords: Knowledge discovery in text; Games; Sobek; Text minig suite.
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1 Introducao

Os jogos que permitem a constante interagdo entre os
jogadores do mundo todo em um chat do jogo geram
um grande volume de dados. Com isso, existe oportu-
nidade de analisar e extrair conhecimento util destes
dados com o uso de técnicas de aprendizado de ma-
quina. A andlise de dados armazenados em formato
ndo estruturado pode ser considerada uma atividade
mais complexa, se comparada a analise de dados estru-
turados, justamente pelo fato dos dados nio possuirem
a caracteristica da nao estrutura¢do (Ambrozio and Mo-
rais, 2007).

Dessa maneira, este trabalho propoe extrair conhe-
cimento da troca de mensagens do jogo online Mobile
Strike!, e apresentar a andlise dos resultados obtidos
por meio da minera¢ao dos dados textuais, de forma a
descobrir as principais regras e associagdes realizadas
pelos jogadores durante o jogo.

Para isso, as ferramentas de mineracdo de dados
textuais: Sobek? e Text Mining Suite3, foram utiliza-
das para a andlise da base de dados textual constituida
através do chat do jogo. O resultado alcan¢ado pela des-
coberta de conhecimento da colec¢ao de textos foi obtido
por trés testes e analise dos dados, onde observou-se
que a aplicacao das duas ferramentas em conjunto con-
cebeu resultados melhores.

A estruturagdo do texto esta dividida na seguinte
forma: A sec¢do 1 apresenta o tema alvo da pesquisa
e a descricdo dos objetivos; a secdo 2 apresenta o re-
ferencial tedrico e aplicado deste trabalho, incluindo
jogos Massively Multiplayer Online (MMO), descoberta de
conhecimento em dados ndo estruturados baseado em
mineracao de textos, as ferramentas utilizadas para a
realizacgdo deste trabalho e os trabalhos relacionados; a
secdo 4 apresenta a metodologia aplicada para o desen-
volvimento deste trabalho e as ferramentas utilizadas
para a descoberta de conhecimento; na sec¢ao 5 sao apre-
sentados os resultados obtidos e a analise destes; por
fim, a se¢do 6 apresenta a conclusdo, onde as principais
descobertas da analise dos resultados sdo reforcadas,
também apresenta sugestdes para trabalhos futuros.

2 Referencial Teorico e Aplicado
2.1 Jogos Massively Multiplayer Online

Vivemos em uma realidade onde os jogos eletronicos
estdo presentes na vida de jovens e adultos em dife-
rentes contextos e formas através do computador, em
consoles de mesa, consoles portateis, celulares, tablets,
redes sociais, sites de entretenimento, na educag¢ao, em
treinamentos e em muitos outros (Barbat et al., 2014).

Para Novak (2010), os jogos podem melhorar as ha-
bilidades fisicas e mentais, proporcionando um treina-
mento inesperado para certas profissdes. Os jogadores
podem ser motivados a jogar jogos para adquirir co-

Thttp://www.mobilestrikeapp.com
2http://sobek.ufrgs.br/
3http://intext.com.br/index.php

nhecimentos sobre conceitos, processos e estratégias
especificas, também muitos jogadores jogam para es-
capar das tensdes e dos desafios da vida real. Além
disso, atualmente, nota-se que ha uma expansdo de
jogadores que jogam profissionalmente.

Com o aumento da demanda, a produgdo de jogos
inovadores e de alta qualidade esta ganhando mais
espaco e notoriedade. Um dos segmentos de jogos que
esta em constante evolugdo e crescimento na industria
de jogos é do tipo Massively Multiplayer Online (MMO).

Esses jogos podem ser jogados em consoles de mesa
e portateis, bem como em smartphones, tablets por
meio de uma cépia do jogo instalada em equipamento
local conectado a internet, ou ainda diretamente na
rede, via browser streaming (Fleury et al., 2014).

Os jogos MMO sdo interessantes porque possibilitam
a comunicacao entre jogadores espalhados por todo o
mundo, além disso, Novak (2010) menciona que esses
jogos estimulam a cooperacao, colaboracao e participa-
¢do em equipes com a formacdo de grupos para derrotar
os adversdrios, bem como prestar ajuda e resolver pro-
blemas juntos.

2.2 Descoberta de conhecimento em dados nao
estruturados

Basicamente, dados ndo estruturados sao aqueles que
possuem estrutura livre. Segundo Zambenedetti (2002),
sdo dados que estdo na forma de texto em linguagem
natural. Uma enorme quantidade de informacao existe
na forma da linguagem natural, pelo fato do aumento
da facilidade de producdo de conteiido em forma de
textos, sobretudo em redes sociais, blogs, e-mails e
aplicagdes de conversacdo em tempo real. No sentido
de extrair alguma informacdo relevante desses dados
nao estruturados, o processo de descoberta de conheci-
mento em textos pode ser utilizado.

A descoberta de conhecimento em textos é definida
por Loh et al. (2000) como a aplicacdo de técnicas e
ferramentas computacionais com o objetivo de auxiliar
na busca de conhecimento novo e util em cole¢bes tex-
tuais. Para Carvalho et al. (2011), quando os dados que
estdo sendo analisados se apresentarem na forma de
textos, é usual se referir a sua analise como minera¢do
de textos (MT).

0 processo de minerac¢do de textos é apresentado na
Fig. 1. A etapa de coleta de textos é a primeira tarefa
no processo de mineracao de texto, ela tem a func¢do de
formar a base de dados textuais a ser utilizada em todo o
processo (Schiessl, 2007). A etapa seguinte é referente
ao pré-processamento, nessa etapa, sdo utilizadas as
técnicas de recuperacdo de informagdo (RI) ou técnicas
de extracdao da informacdo (EI) para transformar os
textos em forma estruturada, ou seja, atributo-valor.
De um modo geral, a etapa de pré-processamento tem
a finalidade de aprimorar a qualidade da representacao
dos dados a serem utilizados e organiza-los. As etapas
do pré-processamento visam ajustar os dados textuais,
a ponto de poderem ser submetidos a algum algoritmo
de indexacao ou de mineragdo de dados (Soares, 2010).

As ferramentas Sobek e Text Mining Suite, realizam
as seguintes técnicas de recuperagdo de informagdo na
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Figura 1: Processo de mineracdo de textos (Corréa
et al., 2003).

Conhecimento

etapa de pré processamento da mineracdo de textos:

- Remocdo de stopwords - remocdo das palavras irre-
levantes;

+ Processo de tokenizacdo - significa quebrar o texto
em palavras;

- Indexacdo — nesta etapa, ocorre a transformacao
dos dados para forma estruturada. A indexac¢ao do
texto ocorre automaticamente em varias ferramen-
tas quando os documentos sdo carregados (Rezende,
2003).

A préxima etapa refere-se a minerag¢do, onde sdo
aplicados técnicas e algoritmos adequados para tratar
os dados e a partir disso, prosseguir para a etapa se-
guinte que consiste na analise dos resultados obtidos
da minerac3o e na verificacdo do conhecimento 1til e
novo gerado da colecao de textual.

2.3 Sobek

A ferramenta Sobek, conforme Klemann et al. (2009),
utiliza um algoritmo especifico, definido por Shanker
em 2003, baseado em anailises estatisticas dos tex-
tos e representacdo das informacoes extraidas em um
modelo de grafo chamado de distancia n-simples (n-
simple distance). Os grafos apresentam informacoes
referentes ao nimero absoluto e relativo de ocorréncia
com que as palavras ocorrem no texto (vértices) e re-
lacionamentos (arestas) em determinado documento
(Martins et al., 2010). Para Epstein and Reategui (2015),
a ferramenta Sobek identifica os relacionamentos en-
tre os conceitos baseando-se na proximidade em que
as palavras estdo uma da outra no texto e isto pode
ser considerado como uma relacdao de Se-Entdo, uma
relagdo ao temporal ou mesmo que os conceitos tém
significados relativos um do outro. Um conceito pode
estar relacionado com mais de um e, portanto, a fer-
ramenta Sobek limita o nimero maximo de relacoes
r = 7 para cada conceito. Dessa forma, a ferramenta
consegue gerar as relagdes mais significativas entre os
conceitos. A frequéncia com que um conceito ocorre no
texto define o nimero de liga¢des que um conceito c
pode ter. Dessa forma, os conceitos mais recorrentes
(e, teoricamente, mais relevantes ao texto) possuem
mais conexdes que os demais conceitos e se destacam
em posic¢oes centrais do grafo (Epstein and Reategui,
2015).

2.4 Text Mining Suite

A ferramenta Text Mining Suite realiza o processo de
descoberta de conhecimento através de algoritmos de
mineracdo de textos (analise de frequéncia e associ-
acoes entre conceitos) e baseia-se na criacdo de on-
tologias mediante conceitos definidos pelo utilizador
da ferramenta. A ontologia é uma estrutura que des-
creve a existéncia ou especifica de forma explicita e
detalhada algo que, nés humanos, concebemos sobre
o mundo (Sperotto, 2013). Ainda, de acordo com Spe-
rotto (2013), o objetivo de toda ontologia é oferecer um
caminho especifico onde maquinas possam operar com
bases de conhecimento que devem ser especificadas por
especialistas humanos, para que os sistemas possam
interoperar de acordo com regras ou fragmentos de
conhecimento sobre um determinado dominio. Uma
definicdo para conceitos, segundo Sowa et al. (2000), ci-
tado por Loh (2001), é a de que conceitos sdo expressos
por linguagens (palavras e gramaticas), mas pertencem
ao conhecimento extra-linguistico sobre o mundo.

Conforme o manual disponibilizado, o processo pa-
drao de mineracao dos textos para a utilizacao da fer-
ramenta consiste nos seguintes passos:

- Pré-processamento: escolha do idioma, separacdo
dos textos (se estiverem todos dentro de um mesmo
documento), analise e representac¢do interna dos tex-
tos;

« Criacao da ontologia: Especialista define os concei-
tos e as regras para identificacdo dos conceitos nos
textos;

- Mineracdo sobre os conceitos (Concept-based Text
Mining): descoberta dos conceitos nos textos, ana-
lise estatistica dos conceitos (frequéncia nos textos)
e descoberta de associa¢des entre conceitos (Data
Mining).

2.5 Trabalhos Relacionados

Neste contexto, no trabalho de Musabirov et al. (2015)
foi abordado a mineracdo de textos aplicada ao jogo
Castlot, um jogo MMO baseado em browser, onde
combinou-se agentes qualitativos e métodos computa-
cionais para mapear, através da coleta dos logs do chat
do jogo, o contetido das perguntas dos jogadores inici-
antes, com o objetivo de propor melhorias no desen-
volvimento de tutoriais do jogo. Os autores afirmaram
que foi possivel detectar a experiéncia, adaptacdo de
jogo dos jogadores.

Na pesquisa de Almeida et al. (2017), o processo de
descoberta de conhecimento foi aplicado ao jogo Mul-
tiplayer Online Battle Arena (MOBA), um jogo do tipo
eSport. Os autores objetivaram a previsao do rumo de
uma partida com a aplicacdo de algoritmos de classi-
ficacdo para determinar o time com mais chance de
vencer.

Ja Thompson et al. (2017) realizaram uma analise
de mensagens em jogos de StarCraft para extrair senti-
mentos dos textos. Para tal, utilizaram a ferramenta de
extracdo de sentimentos SO-CAL (Semantic Orientation
Calculator), modelo baseado em 1éxico. Os autores men-
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cionam que a ferramenta SO-CAL contém cinco dicio-
narios para adjetivos, substantivos, verbos, advérbios e
intensificadores que carregam sentimentos, onde para
cada palavra é atribuida uma pontuagdo de sentimento,
classificadas em uma escala de -5 a 5. As palavras que
ndo suportam sentimentos ndo sao armazenadas no
dicionario e dessa forma os autores adaptaram a fer-
ramenta para o seu dominio de interesse. O modelo
construido pelos autores para deteccdo de toxicidade e
a classificacdo de sentimentos em jogos mostrou que
métodos baseados no 1éxico sdo uteis para analise de
sentimentos.

No trabalho de Wang and Goh (2020), a andlise de
texto em jogos on-line é utilizada para obter automati-
camente componentes da experiéncia de jogo on-line.
Na pesquisa, os autores analisaram e examinaram a
importancia relativa de cada componente para a satis-
facdo do usuario, através da modelagem de t6picos para
identificar componentes de jogos a partir de analises
das avaliagGes dos jogos pelos jogadores. Os algoritmos
de modelagem de tdpicos sdo ferramentas estatisticas
para analisar palavras em um texto e para descobrir
os temas dominantes nele, de forma a obter uma or-
ganizagdo do resumo de documentos. Também utili-
zaram a analise de sentimentos para extrair atitudes e
emocoes dos individuos em cada revisdo. Neste caso a
pontuacdo de sentimentos de cada revisao foi calculada
combinando um dicionario estabelecido de sentimentos.
Esta pesquisa revela que existem alguns componentes
essenciais para os usudrios para as avaliagoes de jogos.

Murnion et al. (2018) apresentam um sistema auto-
matico para coletar continuamente dados de bate-papo
no jogo multijogador on-line: World of Tanks. Os auto-
res mencionam que o método funciona através da ras-
pagem na Web de um site de repeticao de combinagdes,
combinada as técnicas de Extracdo, Transformacao e
Carregamento (ETL) para criar um novo banco de dados
de mensagens de bate-papo no jogo. O sistema, con-
juntamente como a técnica de analise de sentimentos,
foi aplicado para demostracao da utilizacdao dos dados
para detec¢do automatica de mensagens de bate-papo
sobre cyberbullying.

3 Metodologia

A metodologia deste trabalho objetiva-se em gerar co-
nhecimento a partir de conversas em um jogo mediante
a aplicacdao da mineracdo de textos. Inicialmente, a pes-
quisa explorou artigos publicados em bases académicas
(Google Scholar e Science Direct), com o objetivo de
identificar e analisar estudos sobre descoberta de co-
nhecimento, com um foco em jogos e mineracdo de
textos.

Neste estudo, os dados analisados sao provenientes
do chat do jogo Mobile Strike, que consiste em um jogo
online de estratégia em tempo real, ou seja, ndo ha
partidas e tem como cendrio a guerra moderna. No
chat todos os jogadores podem trocar mensagens. O
objetivo desse jogo é essencialmente o ganho de poder
e a conquista do ponto de controle do estado no qual
sua alianca (grupo de varios jogadores) esta localizada.

A escolha do Mobile Strike deve-se ao fato também

da escolha da ferramenta Text Mining Suite, pois para
realizar teste nesta ferramenta, ha necessidade de co-
nhecer bem conceitos do problema em questdao para
definir a ontologia necessaria para sua execucdo. Assim,
uma das autoras é jogadora do Mobile Strike e tinha
condicOes de estruturar a ontologia necessaria para os
testes. No caso do Sobek, é uma ferramenta de facil
utilizacdo e com execugdo via web, o que permitiu sua
rapida integracdo na metodologia proposta.

Na Fig. 2 é ilustrada a metodologia proposta para a
aplicacdo do processo de descoberta de conhecimento,
com as ferramentas Text Mining Suite e Sobek.

O desenvolvimento do trabalho se dividiu nas se-
guintes etapas:

Etapa 0: Coleta das conversas no chat do jogo Mo-
bile Strike, manualmente, e armazenamento no
formato de arquivo de texto para serem aplicadas
nas ferramentas de mineracdo utilizadas neste tra-
balho. A coleta ocorreu no periodo de trés meses,
onde uma das autoras do trabalho fazia parte de
um destes chats e coletou as informagoes reali-
zadas pelo grupo, s6 que manteve o anonimato
de todos os jogadores, mesmo que 0S mesmos,
usualmente, joguem com nomes ficticios.Apds a
finalizacdo da coleta dos textos, o arquivo, sem tra-
tamento, constitui-se em um total de 8.081 linhas
e 55.397 palavras.

Etapa 1: Preparacao dos textos, onde realizou-se lim-
peza dos dados, dessa forma, foram eliminadas as
palavras que nado sdo relevantes para o processo
de descoberta de conhecimento, pois apresentam
pouca significancia, como: “lol”, “kkkk”, “Imao”,
bem como figuras e nomes de jogadores. Depois
deste processo de exclusdo, a base de dados utili-
zada neste trabalho constituiu-se de um arquivo
com 6.688 linhas e 50.181 e palavras.

Etapa 2: Processo de minera¢dao que possui as sube-
tapas 2A e 2b. Na primeira etapa 2A, foi utilizada
a ferramenta de mineragdo de textos Text Mining
Suite e derivou a etapa 3A. E na segunda etapa
2B, utilizou-se a ferramenta Sobek, que derivou
as etapas 3B e 4.

Etapa 3A: Primeiro teste, onde obteve-se o primeiro re-
sultado da mineracdo dos textos com a ferramenta
text Minig Suite.

Etapa 3B: Segundo teste, onde obteve-se o resultado da
mineracao com a utilizacdo da ferramenta Sobek.

Etapa 4: Terceiro teste que € dependente do resultado
da etapa 3B, pois os conceitos gerados pela ferra-
menta Sobek foram inseridos como conceitos na
ferramenta Text Mining Suite.

Etapa 5: Resultante da etapa 4, que com a utiliza-
¢do dos conceitos gerados pela ferrramenta Sobek
como entrada para a ferramenta Text Mining Suite,
gerou o terceiro resultado para andlise.

4 Resultados

Uma preparacdo dos textos foi necessdria para ndo cau-
sar ruidos nos dados. Dessa forma, foi realizada uma
limpeza nos dados com o auxilio de uma planilha ele-
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Figura 2: Proposta de metodologia adotada neste trabalho, com a utiliza¢do das duas ferramentas de mineragdo
de textos escolhidas.

tronica e um documento de texto, onde removeu-se os
nomes de jogadores, emoticons e expressoes de emocao.

A ferramenta Text Mining Suite ndo aceita um tnico
arquivo de texto para realizar a mineracao de texto, por
esse motivo, as conversas foram proporcionalmente
divididas em 100 arquivos de textos (nimero maximo
de arquivos de textos permitido pela ferramenta). Isso
é necessario pois a ferramenta é baseada na associacdo
entre os conceitos presentes nos textos.

A identificacao de um conceito no texto ocorre se-
gundo as regras declaradas que caracterizam esse con-
ceito, isto é, as palavras que definem o significado de
um conceito. Portanto, se uma determinada palavra que
caracteriza um assunto ndo estiver presente no texto,
isso ndo significa que o texto ndo esta se referindo a
esse assunto.

Como a ferramenta baseia-se em conceitos para a
descoberta de conhecimento, a defini¢dao destes foi con-
cebida através do entendimento do jogo. Na Fig. 3 sdo
apresentadas as regras criadas para a defini¢dao dos con-
ceitos. O caractere $ ao final de uma palavra é utilizado
para indicar que outros caracteres podem aparecer ou

ndo. A adicdo do sinal de menos “-‘ antes da palavra
indica que o conceito ndo existe.

Conceitos Regras de conceito

1 aliado |aliad$, amig$

2| alianga |alianga, colmeia,vage$ hiveS, pods, pod

coleta$, explora$, recolhe$, reuniS, cultivs, telha, azulejoS, agricultura, floresta$,

3| coletar fazenda

4| familia |familia$, irmi, subS

guerra, armadilha$, batalha$, bat$ - batepapo - batedeira, atac$, atingi$, hit3, queim$, blinda$,

5| guema escudos, rali, rally, zer$

tropa$, implantac$, t1, 12, t3, t4, titica, infantaria, artilharia, soldado$, patrulha,
morteiro,

unidade de metralhadora, comando, veiculo$, langa misseis, infantaria de foguete, elite,
vbl, obus, demoligbes, delta, tangue, artilharia de foguete, homens

6| tropa

Figura 3: Conceitos definidos para a descoberta de
conhecimento no jogo - Ontologia do jogo.
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4.1 1° Resultado (3A) - Ferramenta Text Mi-
ning Suite

O primeiro resultado, refere-se a etapa 3A demostrado
na Fig. 2 da metodologia. Com os 100 arquivos de tex-
tos e os 6 conceitos criados, descritos anteriormente,
a ferramenta Text Mining (etapa 2A) gerou 15 regras
associativas. O resultado apresenta as associacoes des-
cobertas entre os conceitos.

Essas regras associativas sao geradas a partir dos
seguintes passos, presentes no manual da ferramenta
text mining Suite:

i. Identificacdo de conceitos nos textos conforme as
regras definidas;

ii. Extracdo do centroide contextual, onde é feita a
analise de distribuicdo (frequéncia) dos conceitos nos
textos;

iii. AssociagOes conceituais e geracdo de regras do tipo
Se-Entdo. Este sub-processo identifica associacées
entre conceitos, mostrando a confianga (probabili-
dade condicional da associagdo) e o suporte (nimero
de casos onde a associacdo aparece). As associacoes
sdo apresentadas na forma de regras Se-Entdo.

As associacOes que aparecem mais a esquerda re-
presentam a confianca da regra (probabilidade condi-
cional). O nimero de textos em que as regras foram
listadas representa o valor absoluto e valor percentual
do suporte, isto é, se um conceito c1 acontece nos textos
entdo o conceito c2 também ocorre.

Na Tabela 1 sdo apresentadas as associa¢oes geradas
entre conceitos pela ferramenta Text Mining Suite.

Tabela 1: Associa¢Oes entre conceitos no primeiro
resultado

Confianca da Regra Regras Associativas  Frequéncia
100% alianga — guerra 43%
100% coletar — guerra 54%
100% familia — guerra 22%
94.29% aliado — guerra 33%
68.57% aliado — coletar 24%
68.52% coletar — tropa 37%
67.44% alianca — coletar 29%
63.64% familia — tropa 14%
60.47% alianca — tropa 26%
57.14% aliado — alianga 20%
52.69% guerra — tropa £49%
51.43% aliado — tropa 18%
29.63% coleta — familia 16%
27.91% alianga — familia 12%
20% aliado — familia 07%

Na regra de associagdo: 100% dos textos que falam
coleta também falam em guerra. Isso aconteceu em 54
textos (54% do total), que foi descoberta, o percentual
encontrado representa que de todos os 100 arquivos da
colecdo textual, em 54 arquivos sempre que o conceito
coletar estava presente no texto o conceito guerra estava
também, como é exemplificado na Fig. 4.

Colegao textual

100%
entre os

conceitos
guerra e coletar,

Figura 4: Confianca da regra guerra — coletar.

4.2 2° Resultado (3B) - Sobek

O segundo resultado obtido, refere-se a etapa 3B de-
monstrado na Fig. 2 da metodologia. Para o processo
de mineracao de textos com ferramenta Sobek (etapa
2B), € necessario importar um Unico arquivo de texto
ou copiar e colar o texto na interface da ferramenta.
Na Fig. 5 sdo apresentados os conceitos gerados pela
ferramenta Sobek.

Figura 5: Grafo gerado pela ferramenta Sobek

Pode-se observar pela Fig. 5 que alguns conceitos
extraidos ndo agregam conhecimento, como os termos:
vai, acho, entdo, aqui, vou, realmente, bom, nunca,
bem, apenas. Portanto, os conceitos considerados re-
levantes foram: alianca, estado, guerra, jogo, pessoas,
poder, tempo e tropa.



Melo & Adamatti |

Revista Brasileira de Computagdo Aplicada (2020), v.12, n.3, pp.51-60 57

100 a3

90

80

70

4

60 50 .

50 44 m Frequéncia Absoluta
40 36 Frequéncia Relativa
30 23

20

10 I

o
Aliado Alianga Coletar Familia Guerra Tropa

Figura 6: Frequéncia dos conceitos do primeiro
resultado.

4.3 3°Resultado - Conceitos da Ferramenta So-
bek aplicados na Text Mining Suite

O terceiro resultado referente a etapa 5 foi originado
pela etapa 4 demostrada na Fig. 2 da metodologia, onde
a mineracao de texto da ferramenta Sobek gerou os
conceitos demostrados na Fig. 5, desses, 8 substantivos
(alianga, estado, guerra, jogo, pessoas, poder, tempo e
tropa) foram adotados para definir os conceitos para
aplicar na ferramenta text mining Suite.

Estado, jogo, pessoas, poder e tempo sao os conheci-
mentos novos descobertos. No entanto, dos conceitos
novos relevantes extraidos, 3 ja tinham sido estabele-
cidos a partir do conhecimento e experiéncia do jogo,
sdo eles: alianca, guerra e tropa.

Os conceitos novos resultantes da mineracdo de tex-
tos com a ferramenta Sobek somados aos conceitos
definidos anteriormente, que aparaceram com mais
frequéncia nos textos, propiciaram a defini¢do de 9 con-
ceitos (alianca, coletar, estado, guerra, jogo, pessoas,
poder, tempo e tropa) para ser aplicados a ferramenta
text mining. Como resultado, foram geradas 36 regras
associativas, apresentadas na Tabela 2.

4.4 Consideragoes sobre os testes realizados

O primeiro resultado do teste com a ferramenta Text
Mining Suite, tendo os conceitos definidos pelo especi-
alista (individuo que conhece termos referente ao jogo),
descobriu as regras associativas entre os conceitos re-
lacionadas a estratégia de jogadores.

Nas Fig. 6 e Fig. 7 sao retomados os dados do pri-
meiro resultado, onde sdo apresentadas, respectiva-
mente, a frequéncia com que os conceitos ocorrem no
texto e as regras associativas com seus percentuais de
confianca.

O resultado do segundo teste com a ferramenta Sobek
foi concebido pelo relacionamento entre os conceitos
mais frequentes da base de dados textual. Sendo que
dos conceitos gerados pela ferramenta Sobek, 3 deles ja
eram conhecidos pelo especialista e estavam definidos
como conceitos para o Text Mining Suite.

A Sobek apresentou 5 conceitos novos relevantes,
que ndo eram de conhecimento do especialista. Isso
contribuiu para a identificacao de novas regras asso-
ciativas e constatou-se que houve uma melhora na
qualidade dos resultados gerados pelo Text Minig Suite,
a partir da descoberta de novos conceitos pelo auxilio

Tabela 2: AssociacOes entre conceitos no terceiro
resultado

Confianca da Regra Regras Associativas  Frequéncia
100% alianga — guerra 43%
100% coletar — guerra 61%
96, 43% estado — guerra 27%
93, 44% coletar — pessoas 57%
90,67% jogo — pessoas 68%
90,11% gerra — pessoas 82%
89,29% estado — jogo 25%
89,29% estado — pessoas 25%
88,37% alianga — jogo 38%
88,37% alianca — pessoas 38%
80,33% coletar — jogo 49%
79,12% gerra — jogo 72%
69,77% alianga — coletar 30%
68,97% poder — tropa 20%
67, 44.% alianga — tempo 29%
65,52% poder — tempo 19%
62,30% coletar — tempo 38%
62,30% coletar — tropa 38%
61,54% guerra — tempo 56%
60% jogo — tempo 45%
37,70% coletar — poder 23%
31,87% guerra — poder 29%
30, 68% pessoas — poder 27%
59, 09% pessoas — tempo 52%
57,14% estado — tempo 16%
55, 81% alianca — tropa 24%
51,14% pessoas — tropa £45%
50, 55% guerra — tropa 4.6%
48% jogo — tropa 36%
46,67% tempo — tropa 28%
41,86% alianca — poder 18%
39,53% alianga — estado 17%
39,29% estado — tropa 11%
32% jogo — poder 24%
26,23% coleta — estado 16%
17,86% estado — poder 05%
120%
100% 100% 100%

94,29%

67,44%

100%
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Figura 7: Regras associativas do primeiro resultado.

da ferramenta Sobek, como mostrado na Tabela 2.

E, por fim, o terceiro teste resultou da definicao
dos conceitos da Sobek para a criagao dos conceitos da
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Figura 8: Regras associativas do terceiro resultado.

Text Mining Suite, a partir da selecao dos conceitos
novos relevantes descobertos pela Sobek (estado, jogo,
pessoas, poder e tempo) mais os conceitos criados pela
compreensdo do jogo (alianca, coletar, guerra e tropa).
Na Fig. 8 sdo apresentadas as regras associativas com
seus percentuais de confianga.

Pode se observar que o processo de minerac¢ao de
texto semi-automatico (Sobek + Text Mining Suite)
produziu novas e melhores regras associativas, com
maior grau de confianc¢a (maior frequéncia). Com os
conceitos descobertos foram identificados mais textos
com os conceitos presentes e novas regras de associa-
¢do.

Na Fig. 9 sdo exibidas as frequéncias dos conceitos
nos textos. Salienta-se que os novos conceitos jogo,
pessoas e tempo, aparecem com uma frequéncia signi-
ficativa nos textos da colegao.

il

Alianca Coletar Estado Guerra Jogo Pessoas Poder Tempo Tropas

m Frequéncia Absoluta

= Frequéncia Relativa

Figura 9: Frequéncia dos conceitos do primeiro
resultado.

Algumas regras associativas apareceram com mais
frequéncia na cole¢do, considerando o grau de confi-
anca maior ou igual a 95% para os dois testes, como é
mostrado na Fig. 10.

Text Mining Suite Sobek + Text Mining Suite

- 100% dos textos que falam coleta também - 100% dos textos que falam coleta
também falam em guerra. Isso aconteceu

em 61 textos (61% do fotal);

falam em guerra. Isso aconteceu em 54
textos (54% do total);

- 100% dos textos que falam alianca também | - 100% dos textos que falam alianca
também falam em guerra. Isso aconteceu
em 43 textos 43% do total);

- 96,43% dos textos que falam estado
também falam em guerra. Isso aconteceu

em 27 textos 27% do lotal);

falam em guerra. Isso aconteceu em 43
textos (43% do total);

- 100% dos textos que falam familia também
falam em guerra. Isso aconteceu em 22
textos (22% do total);

Figura 10: Comparativo das regras de associagdo.

Como interpretacdo dos resultados apresentados na
Fig. 10, pode-se observar na regra de associagao ex-
traida pelo processo de descoberta de conhecimento:
100% dos textos que falam coleta também falam em guerra.
Isso aconteceu em 61 textos (61% do total), uma estra-
tégia dos jogadores. A interpreta¢do dessa regra é que
guerras entre aliancas ou entre estados tornam a ativi-
dade de coletar insegura, pois ndo hd meio de proteger
as tropas quando se coleta recursos, dessa forma, as
tropas de um jogador ficam vulneraveis a ataques dos
inimigos. A atividade de coleta é importante no jogo,
pois nessa atividade, os recursos sao recolhidos para
alimentar e treinar soldados e realizar constru¢des na
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base do jogador, bem como ajudar os membros de sua
alianca, se uma alianca fica impossibilitada de coletar,
os jogadores ndo conseguem ter grande avancos no
jogo.

A regra de associagdo: 100% dos textos que falam ali-
anga também falam em guerra e a regra 96,53% dos textos
que falam em estado também falam em guerra, indicam
guerra entre aliancas e guerra entre estados. As guerras
entre aliancas podem acontecer a qualquer momento do
jogo, mas a guerra entre estados ocorre eventualmente
(quando os desenvolvedores do jogo estabelecem). Isso
justifica o percentual 43% e 27% do total dos textos
das ocorréncias destas regras.

5 Conclusao

O presente trabalho apresentou o estudo do processo
de descoberta de conhecimento aplicado em textos do
chat do jogo MMO Mobile Strike, além disso, propos
uma metodologia para a aplicacdo das ferramentas de
mineracao de textos: Text Mining Suite e Sobek, que
realizam as etapas da descoberta de conhecimento em
textos, e, dessa forma, foi possivel extrair conheci-
mento novo da colecdo de textos.

A utilizacdo da Text Mining Suite requer a compre-
ensao do assunto na qual se pretende extrair conheci-
mento para determinar os conceitos presentes no texto,
bem como, a Sobek encontra os relacionamentos entre
os conceitos. Desta forma, a Sobek, além de encontrar
0s conceitos mais relevantes em um texto, pode auxiliar
na concep¢ao dos conceitos para a utilizacao da Text
Mining Suite.

O conhecimento adquirido, através das regras extrai-
das pela ferramenta Text Mining Suite com o auxilio
da ferramenta Sobek, podem ser aplicados como estra-
tégias para os jogadores do jogo, como exemplo, ndo
coletar quando aliancas estdo em guerra.

Essa pesquisa envolveu algumas limita¢des, como
a coleta de textos foi realizada de forma manual, as-
sim, seria interessante automatizar a coleta dos textos;
também seria importante que diversos conceitos sob
outras percepcdes pudessem ser criados, no sentido de
ampliar a abrangéncia dos assuntos.

Como trabalhos futuros, propde-se a extracao de
novos conhecimentos com enfoque diferentes, como
comportamentos ou tendéncias de jogadores, visto que
as conversas dos jogadores ndo sdo o tempo todo sobre
0 jogo em si.
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