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Resumo

Este relatorio descreve o desenvolvimento de uma técnica para associagdo de
informagdes contextuais a videos. Além disso, expde como tal técnica pode ser aplicada ao
dominio de video interativo através do desenvolvimento de uma ferramenta de anotagdes
contextuais e de busca. Tais ferramentas agem sobre um conjunto de objetos de video
codificados de acordo com o padrdo MPEG-4. A técnica para associagdo € baseada no padrdo
MPEG-7 e propde um método alternativo para integrar descrigdes MPEG-7 a conteudo
MPEG-4.

1. Introducio

Com a disseminagdo da tecnologia de video interativo, torna-se possivel um grande
numero de aplicagdes e formas de interagdo, permitindo: interagdo com os objetos sendo
apresentados; buscas complexas, na Web ou baseadas em objetos (em complemento as
baseadas em texto); e reagdes automaticas as agdes do usuario. As pesquisas na area de video
interativo tém produzido padrdes, técnicas e ferramentas para criar, distribuir e apresentar
conteudo interativo [ISO 2001a], e para fornecer semaéntica a esse contetido [ISO 2001b]. Tais
padrdes, juntamente com o crescente interesse das inddstrias de comunicagdo e de
entretenimento, tém fornecido as bases para o desenvolvimento da area de TV Interativa

como uma das principais aplicagdes de video interativo.



Conforme a computagdo vai se tornando mais penetrante e ubiqua os usuarios tém a
expectativa de interagir com aplicagdes e servigos em qualquer lugar, a qualquer momento, e
independente do dispositivo que estejam usando. Essa expectativa € ainda maior em relagdo a
aplicagdes de Video Interativo. Para atender tal demanda sdo necessarias melhorias tanto nas
formas de interagdo quanto nas estruturas de suporte, que sdo um dos principais objetivos de
uma ativa area de pesquisa conhecida como Computa¢do Ubiqua [Abowd 2002]. Uma das
divisdes da Computagido Ubiqua, conhecida como Consciéncia de Contexto, explora a
comunica¢do usuario-computador durante interagdes de forma a aproveitar informagdes
contextuais (presentes na comunicagdo), fornecendo subsidios para a diminui¢do do esforgo
do usudrio durante interagdes, € para a adapta¢do de servigos de acordo com as necessidades
(ou desejos) atuais dos usuarios [Abowd 1999].

Contudo, a literatura mostra que os trabalhos sobre video interativo ndo utilizam
consciéncia de contexto (com raras excegdes, como [Faria 2001]), e que carecem de
flexibilidade nas estruturas que representam e relacionam os objetos de midia que compdem
os programas [TV-Anytime 2001, Hjelsvold 2001].

Este relatorio visa descrever uma técnica de associagdo de informagdes contextuais a
videos caseiros, a qual foi desenvolvida durante um estagio no Gerogia Tech Institute, em
Atlanta (EUA), no 4mbito de um projeto de cooperagdo internacional (NSF/CNPq). A técnica
estd baseada em descrever os aspectos técnicos, semanticos e contextuais dos videos. Tais
descrigoes seguem o padrio MPEG-7 [ISO 2001b] e servem como indexadores para
caracteristicas dos videos. Tais caracteristicas interessam tanto a autores de apresentagdes
(como formato do arquivo de video, taxas de quadros por segundo, etc.) quanto a usudrios
comuns (“o aniversario do meu irméo”, “todos os natais da familia na década de 80”, “a cena
onde aparece o carro preto”, etc.).

Em fase posterior ao estagio, os videos caseiros (em formato AVI) foram convertidos
para o formato de arquivo do padrio MPEG-4 (MP4), possibilitando a adi¢do de contetudo
interativo aos videos originais. A mesma técnica de associagdo de descrigdes foi aplicada aos
videos em formato MP4, especificando-se uma forma de associar descricoes MPEG-7 a
conteido MPEG-4, uma vez que a forma de ser fazer tal associagdo ainda ndo estd definida
dentro dos comités MPEG.

As segdes deste relatério estdo divididas da seguinte forma: a segdo 2 apresenta,
brevemente, as principais tecnologias utilizadas no projeto — MPEG-4, MPEG-7 e consciéncia
de contexto; a segdo 3 descreve o projeto “Video Family Archive”, o qual utiliza as

tecnologias descritas na se¢do 2 no fornecimento de ferramentas para anotagdes padronizadas
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de caracteristicas semanticas de videos; a segdo 4 apresenta algumas consideragdes finais e as

conclusdes resultantes deste projeto.
2. Tecnologias Relacionadas

2.1 MPEG-4

O padrdo MPEG-4 [ISO 2001a] foi desenvolvido para fornecer solugdes para as novas
aplicagdes multimidia através de caracteristicas como: composi¢do de apresentagdes formadas
por objetos multimidia; streaming; recuperagdo de erros; alta taxa de compressdo; e
sincronizacdo. A funcionalidade desse padrdo é baseada na interagdo com objetos (video,
dudio, gréaficos 2D e 3D, animagdes 2D e 3D, texto, etc.) de uma apresentagdo. Uma possivel
lista de interagdes pode ser: mudar a posi¢do de objetos; mudar a escala; rotacionar objetos;
mudar a velocidade; adicionar ou remover objetos que compdem a apresentagdo [Battista
1999, ISO 2001a].

A figura 1 mostra o processo de codificagdo, multiplexag@o e streaming de objetos
MPEG-4: arquivos de midia (como videos AVI) e uma descrigdo textual da composi¢do da
apresentacdo [ISO 2001a] sdo enviados ao codificador. O codificador gera, como saida,
objetos audiovisuais MPEG-4 primitivos na forma de streams MPEG-4 elementares
comprimidos (existem varios tipos de taxas de bits e de algoritmos de codificagdo de modo a
cobrir um amplo dominio de aplicagdes). Tais streams podem ser armazenados ou enviados

ao multiplexador que gera como saida um unico stream MPEG-4, o qual pode ser transmitido

via rede.
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Figura 1. Codifica¢io MPEG-4.




Uma caracteristica do padrdo que vale ser ressaltada é que um sinal de video
MPEG-4 pode ser codificado em uma ou mais camadas com prioridades diferentes. A camada
com prioridade mais alta, a camada base, fornece o nivel basico de qualidade. Para refinar
incrementalmente essa qualidade, camadas de aprimoramento com prioridades
progressivamente mais baixas sdo decodificadas. As camadas de aprimoramento melhoram a
qualidade da camada basica em termos de resolugio e de taxa de quadros, fornecendo

escalabilidade espacial e temporal [Ebrahimi 2000].

2.2 MPEG-7

O MPEG-7 [ISO 2001b] tem como objetivo padronizar a descricdo de dados com
conteido multimidia. Isso € feito através da especificagdio de um conjunto padrdo de
descritores (Descriptors —D), os quais podem ser usados para descrever uma variedade de
tipos de informagdo multimidia. O padrdo MPEG-7 especifica estruturas pré-definidas de
descritores e seus relacionamentos, assim como formas de o usuério especificar suas proprias
estruturas. Tais estruturas sdo chamadas de esquemas de descrigdo (Description Schemes —
DS), e a defini¢do de novos esquemas de descri¢éo ¢ feita usando uma linguagem especifica
para isso, chamada linguagem de definig¢do de descri¢des (Description Definition Language —
DDL) [ISO 2001b, Nack 1999]. A DDL ¢ baseada na linguagem XML Schema [W3C 2001a],
contendo as partes estruturais e de tipos de dados da XML Schema (XML Schema structural
language e XML Schema datatype language), e adicionando algumas extensdes relativas aos
tipos de dados arrays e matrizes, € a tempo (duragéo e ponto no tempo) [ISO 2001b].

E importante observar que o padrio MPEG-7 n3o tem o objetivo de produzir formatos
de codificagdo, mecanismos de busca ou ferramentas de autoria. Também € importante
observar que a DDL MPEG-7 ndo ¢ uma linguagem de modelagem, mas uma linguagem de
esquemas para representar o resultado de uma modelagem de dados audiovisuais [ISO 2001b,
Nack 1999]. Descri¢oes MPEG-7 ndo estdo limitadas a objetos multimidia. Fotos em papel,
documentos textuais, animais, ou mesmo abstragdes, como um programa de TV, podem
também ser descritos.

Também se deve deixar claro que o padrdo MPEG-7 € independente dos outros
padrdes MPEG (como o MPEG-4), podendo ser utilizado para descrever objetos em qualquer

formato, como AVI, MOV, WAV, SMIL, etc.



2.3 Consciéncia de Contexto

De forma geral, interagdo vem sendo usada para melhorar interfaces entre usudrios e
sistemas. Consciéncia de contexto é um avango nessa area uma vez que fornece aos
computadores informagdes contextuais sobre a comunicagdo entre o usuario € a aplicagio,
permitindo aos sistemas executarem tarefas automaticamente [Abowd 1999].

Na area de computagdo ubiqua uma das definicdes de contexto e consciéncia de
contexto mais amplamente utilizada é a de Abowd [Abowd 1999]. Tal definigdo cobre todos
0s requisitos, para computagdo consciente de contexto, apresentados em defini¢des anteriores:
apresentacdo de informagdes e servicos aos usuarios; execugdo automatica de servigos;
associagdo de informagdo contextual para posterior recuperagdo. Segundo a defini¢do de
Abowd: “Contexto é qualquer informagdo usada para definir a situagdo de uma entidade.
Contexto (primdrio) pode ser categorizado em: localizagdo, identidade, atividade e tempo.
Uma entidade pode ser uma pessoa, um lugar ou um objeto relevantes para a interagdo entre
o usudrio e a aplicagdo. Entdo, um sistema é consciente de contexto se ele usa o contexto
para fornecer informagdo ou servigo relevantes para o usudrio (a relevdncia depende da
tarefa que o usudrio deseja realizar)”.

A tarefa de definir qual informagéo € importante ou relevante € facilitada utilizando-se
algumas diretrizes: identidade (quem € o usudario — whe), localiza¢do (onde o usuario esta —
where), atividade (o que o usuario esta fazendo ou deseja fazer — what, e como isso € feito —
how), ¢ tempo (when). As dimensdes who, where, when, what € how [Abowd 1999, Truong
2001] definem o conjunto minimo de questdes para o projeto de sistemas baseados em
contexto. Tal conjunto ¢ chamado de contexto primario ja que outros tipos de informagéo

contextual podem ser derivados do contexto primario.
3 - 0O Projeto “Video Family Archive”

Tal projeto tem como objetivo desenvolver técnicas para associagdo de informagdes
contextuais a respeito de um video sendo apresentado, em especial as informagdes
envolvendo as dimensGes apresentadas na se¢do 2.3 O processo de associagdo € feito de
forma semi-automatica, obedecendo ao padrio MPEG-7. O projeto estd dividido em trés

fases:



1. Desenvolvimento de uma ferramenta que receba informagdes contextuais sobre um

video e, automaticamente, gere uma descri¢do MPEG-7 sobre 0 mesmo.

2. Desenvolver um player instrumentado para assistir videos e inserir informagdes

contextuais (durante a apresentacio do video).

3. Desenvolver uma ferramenta de busca que se beneficie da infra-estrutura dos itens 1 e

2, tornando as pesquisas (por video, ou pegas de videos) mais facil, interativa e
amigavel.

O projeto destina-se ao uso familiar facilitando a organizagio, a procura e a exibigdo dos
videos gravados pelos familiares nas mais diversas situagdes (dai o nome Video Family
Archive). O projeto utiliza como caso de teste um arquivo de 30 anos (quase 33 horas) de
videos caseiros sobre uma familia em ocasides como nascimentos, batizados, aniversarios,
natais, e outras onde a familia se reunia (ou se reune).

Optou-se por implementar esse projeto utilizando-se a linguagem Java, devido a esta
possuir uma ampla biblioteca de APIs, e de Java deixar portas abertas & integragdo desse

sistema com outros desenvolvidos em linguagens com C ou C++.

3.1 — Esquemas de Descri¢io para Contexto

Um dos desafios da area de consciéncia de contexto € a questdo de como representar
contexto. Abowd [Abowd 2002] argumenta que, sem boas representagdes, os desenvolvedores
de aplicagdes sfo levados a implementar esquemas proprietarios e limitados para
armazenamento e manipulacdo desse importante tipo de informagéo.

A categorizagdo do contexto em cinco dimensdes (se¢do 2.3) ajuda a decidir quais
informagdes sdo relevantes. Porém, os projetistas ainda necessitam analisar os requisitos da
aplicagdo e decidir como modelar e representar as informagdes dentro de cada dimensdo. Uma
solugdo seria a construgdo de um esquema de descri¢do (usando padrdes para representagio
semantica como MPEG-7, XML Schema ou RDF) para estruturar e organizar a modelagem
de informagdes contextuais. Contudo, uma vez que os requisitos de contexto variam muito de
aplicagdo para aplicagdo, acaba sendo dificil (ou talvez impossivel) cobrir todas as
possibilidades de uso de contexto de uma forma flexivel e eficiente.

Uma proposta alternativa € o fornecimento de uma biblioteca de elementos contextuais
semi-estruturados que: facilite a tarefa do projetista em criar representagdes para as
informagdes contextuais (usando as representagdes fornecidas na biblioteca); e que permita

criar estruturas que atendam a necessidades especificas.



A tabela 1 mostra alguns dos elementos de contexto mais comuns da biblioteca. Uma
lista completa dos elementos, bem como explicagdes detalhadas sobre cada um, fogem aos
objetivos deste relatério. A biblioteca proposta importa alguns elementos do Multimedia
Description Schemes (MDS) MPEG-7 [ISSO 2002b], como e-mail e coordenadas GPS;
outros sdo tipos primitivos da DDL MPEG-7, como ID; e outros sio criados a partir da DDL,

como address.

Tabela 1. Examplos de elementos presentes na biblioteca.

Dimensdes | Categorias Elementos

ID, Role (usuario, autor, ou ator).

Name given name, middle name, family name, title.
Who Personal Information age, height, weight, eyes (cor), hair (cor), birth date.
title, location, creator, keyword, language, subject, period, media
Preferences
format.
History user name, user ID, user action, time, date, period.

Location ID, Location Name, Location Description

address, street, number, state, country, zip code, GPS coordinates,
Where OutDoor Location i . i
geographical coordinates.
InDoor Location floor, room, corridor, gate, exit.
Electronic Location URL, e-mail address, path, screen coordinates, segment, frame.
When Occasion, date, time, period, duration
What user ID, action.

O fato de se ter um amplo conjunto de elementos na forma de uma biblioteca permite
a criagdo de hierarquias variadas para um mesmo tipo de informagéo contextual. Por exemplo,
um “nome” pode ser representado como: um nome somente (uma string); nome, nome do
meio € nome de familia; nome e nome de familia; somente nome de familia. A tarefa do
desenvolvedor fica facilitada no sentido de que ele ndo mais necessita projetar e implementar
a representagdo para “nome”. Ele apenas deve decidir o quanto de informagdo € necessério
para representar “nome”. Dessa forma nota-se o surgimento de uma nova dimensdo — o
quanto (How Much). Deve-se deixar claro que o uso dessa dimenséo na biblioteca € implicito.

Como o conjunto de elementos presentes na biblioteca ¢ grande e variado, alguns
foram agrupados em categorias. Tais categorias estdo expressas na forma de esquemas de
descrigdo (DSs) para serem diretamente usados pelo desenvolvedor; 0 mesmo acontece com

as dimensdes. Como a biblioteca utiliza a DDL MPEG-7, ela se torna extensivel, permitindo
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ao desenvolvedor construir elementos a partir dos fornecidos ou criar novos. Tais elementos
podem, entdo, ser adicionados a biblioteca. A figura 2 ilustra um exemplo da dimensdo Who
personalizada usando-se a categoria Name, o elemento role, e criando-se um novo elemento —

Personallnfo — a partir dos elementos Age, Height, Weight, e BirthDate (customizagio de

Personal Information).
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Figura 2. Dimensdo Who definida com elementos da biblioteca.

3.2 - O Parser MPEG-7

As cinco dimensdes (who, where, when, waht e how) foram modeladas através da
constru¢do de esquemas MPEG-7, em uma forma estruturada. Esses esquemas sdo usados
para descrever a informacdo semantica desejada sobre os dados (multimidia ou ndo) sendo
capturados ou acessados.

Tais descrigdes podem ser associadas ao video no momento da captura ou
posteriormente. Entdo, as informagdes contidas nas descrigdes sdo usadas para facilitar buscas
e acesso a dados previamente armazenados, facilitando a recuperagdo de informagdes e o

desenvolvimento de aplicagoes.
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Figura 3. Arquitetura do sistema.

A arquitetura do sistema est4 ilustrada na figura 3. Nessa figura estdo representadas as
partes de captura de informagéo (video, informagdes contextuais), no lado esquerdo da figura,
e de acesso a informagdo, no lado direito da figura. Ambos os lados utilizam um modelo de
informagdes constituido por esquemas MPEG-7 (Video Tagging Schemas, na figura). Tais
esquemas ditam as regras semdanticas e sintaticas que governam a descri¢do dos itens de
interesse.

Na parte de acesso, as aplicagdes, baseadas em web ou programas standalone, utilizam
os esquemas para validar e associar relacionamentos entre diferentes itens de descrigdo
durante buscas complexas (note-se que tais programas podem ser o proprio search engine).

Na parte de captura um parser recebe como entrada dados contextuais (vindos de
sensores, cameras, sistemas de informagdo, etc.) e os esquemas. O parser utiliza as regras
sintaticas e semanticas contidas nos esquemas para gerar uma arvore em memoria contendo as
tags (definidas pelo projetista através dos esquemas) que irdo representar os dados dando

sentido semantico aos mesmos. Entdo, o parser percorre a arvore redirecionando a saida para
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um arquivo, intercalando as fags com os dados. Como saida tem-se um documento
estruturado chamado de descricio MPEG-7 (figura 4), que € na verdade uma instincia XML
de um XML Schema (deve-se lembrar que a DDL do MPEG-7 € o XMI Schema estendido).
A descri¢do pode entdo ser armazenada como um arquivo separado do objeto que representa
(opgdo utilizada no projeto), ou pode ser enviada a um codificador, de video no caso do
exemplo da figura 3, que gerard um unico arquivo (de video) contendo as imagens e as

descrigoes.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" 7>
<vt:VideoTagging xmlns:vt="http://cc.gatech.edu/VT/"
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:schemalocation="http://cc.gatech.edu/VT/ ..\parser\VTSchema.xsd">
<Profile1>
<DateOfRecord>
<BeginningDate>2000-07-19</BeginningDate>
<BeginningTime>11:20:11</BeginningTime>
</DateOfRecord>
<SceneBegin>2.86168024</SceneBegin>
<SceneEnd>3.97368024</SceneEnd>
<VideoMediaDescription>
<Medialnformation>
<Medialdentifier>tapel_13.avi</Medialdentifier>
<MediaDuration>0:0:18</MediaDuration>
<VideoEncoding>IV50</VideoEncoding>
<VideoSize>640x480</VideoSize>
<VideoFrameRate>24.000383</VideoFrameRate>
<AudioEncoding>No Audio</AudioEncoding>
<AudioSampleRate>Unknown</AudioSampleRate>
<AudioChannels>Unknown</AudioChannels>
</Medialnformation>
<MediaLocator>file: C:\users\rudinei\VT\videos\tapel 13.avi</Medial.ocator>
</VideoMediaDescription>

Figura 4. Exemplo de uma descri¢io gerada pelo parser.

3.3 - O Player

O player tem como fungdes permitir a visualizagdo de videos € a associagdo de
informagdes contextuais, fornecidas pelo usuério, ao video em si ou a pegas do video (cenas
ou quadros). Outra fungdo do player € servir como interface para as ferramentas de busca que
utilizam as informagdes contextuais.

10



£ Choose a Yideo Archive...

Figura 5. Janela de selecdio de arquivos e cenas.

Ao iniciar o a aplicagdo € apresentada ao usudrio uma janela para sele¢do de um dos
arquivos' registrados. No exemplo representado pela figura 5, no lado esquerdo, temos apenas
um arquivo registrado (Archive 1). Cada arquivo contém uma cole¢do de videos que o usuério
pode inserir ou remover. Do lado direito da janela representada na figura 5 estdo pequenas
imagens (thumbnails) representando cenas que o usudrio registrou (primeiro quadro de cada
cena). Ao selecionar o nome do arquivo o player exibird, continuamente, todos os videos do
arquivo. Ao selecionar uma das imagens, o player exibe, continuamente, o arquivo de videos
a partir da cena selecionada.

Conforme ilustra a figura 6, o player possui trés componentes: a janela de visualizagdo
de video (ao alto e a esquerda), uma janela para entrada e visualizagdo de dados contextuais

(a0 alto e a direita) e um janela com controles (em baixo).

'No contexto do projeto Video Family Archive “arquivo” é uma colegdo de videos armazenados.
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¢l & Scenes” Information

Figura 6. Player e seus componentes.
A janela principal restringe-se a exibir videos e a controlar a exibi¢cdo de quadros

(avango e retrocesso quadro a quadro, play e pause, e um slider para posicionamento rapido).

3.4 — A Interface para Exibicio e Entrada de Dados

A figura 7 ilustra uma janela com dupla fun¢do no sistema. Essa janela € utilizada para
visualizar os dados de uma cena especifica, previamente registrada pelo usudrio, e para a
entrada de dados. Os dados a respeito de cenas, previamente registrados, sdo exibidos nessa
janela assim que o player exibe as respectivas cenas. Por exemplo, em um video de 300
segundos foram registradas as seguintes cenas: cena 1, iniciando no segundo 23; cena 2,
iniciando no segundo 34, cena 3, iniciando no segundo 125 e cena 4, iniciando no segundo
256. Do segundo 0 ao segundo 23 ndo sdo exibidas informagdes, do segundo 23 ao segundo
34 sdo exibidas as informagdes sobre a cena 2, do segundo 34 ao 125 as informagdes da cena
3, e assim por diante.

Toda vez que o usuario deseja registrar uma nova cena no arquivo, ele deve utilizar o

botdo New Scene na janela de controles do player (figura 8). Isso fard com que a janela de
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visualizagdo de informagGes apresente suas tabelas, com informagdes sobre Quem, Onde,

Quando ¢ Atividade, em branco, esperando o usuario preencher os campos.

§ atio L
Name Primary Role | Relation
John ‘true fbrother
Kevin  [false \brother s
Location Description City State
CentralPark  NewYork ~  [NY ‘
@ Who
> Where
Month Day | Year Occasion |y when
12 25 ~[1956 . iChristmas . B
£9: s 19 SRR o actvy
A Activity
playing

Figura 7. Janela de entrada e exibicdo de dados.

Nesse momento o sistema automaticamente realiza a captura implicita de informagdes
sobre o video sendo exibido (nome do arquivo de video, tipo de compressdo, tamanho do
arquivo, taxa de quadros por segundo, duragdo em segundos, etc.) e sobre a cena que se esta
registrando (arquivo de video ao qual a cena pertence, tempo inicial da cena, data, etc.).

Assim que o usuario termina de preencher os campos que escolheu, ele pressiona o
botdo Save Scene da janela de controles. Entfio, o sistema captura, explicitamente, as
informagdes das tabelas enviando-as em um formato padrdo ao parser. O parser recebe as
informagdes, consulta os esquemas pertinentes e gera uma descricio MPEG-7 da cena. A

descrigdo € entdo gravada em disco para ser usada no futuro como forma de facilitar buscas.
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1 2 3 4

Figura 8. Controles do Player.

Além dos botdes New Scene e Save Scene, ja explicados, a janela de controles
(ilustrada na figura 8) possui o botdo Edit Scene. Esse botdo suspende a transi¢do de
informagdes de cenas da janela da figura 7 para que o usudrio tenha tempo para fazer
alteragdes nas informagdes anteriormente registradas. Ao término da edigdo basta pressionar o
botdo novamente para que o sistema grave as novas informagdes. A janela de controles possui
ainda os botdes triangulares (ao alto e a esquerda). Esse botdes servem como controles
auxiliares para avango e retrocesso rapidos € quadro a quadro. O ultimo componente da janela
de controles é um slider com escala. A escala, nesse caso, serve como indicador dos videos

que constituem o arquivo (quatro no exemplo), € como meio de acesso a0s mesmos.

3.6 — Objetos MPEG-4 e A Interface de Busca

A interface de busca, originalmente projetada para trabalhar com os videos em
formato AVI, foi aprimorada para suportar videos em formato MPEG-4. A idéia € segmentar
e descrever um video em vérios objetos de midia (cenas, quadros de video, regides dentro de
um quadro de video, etc.) através das ferramentas ja descritas. Tal segmentagio ocorre sem
replicag@o (nenhum arquivo de video ou imagem novos sdo gerados), mantendo suas relagdes
hierarquicas dos objetos e fornecendo meios de se estabelecer relagdes implicitas
(semanticas). As funcionalidades originais da ferramenta de busca foram preservadas,
adicionando-se apenas os requisitos necessarios para se ter acesso a objetos MPEG-4. Isto
incluiu a utilizagdo de um plug-in MPEG-4 [Envivio 2002] para o QuickTime player, uma
vez que o player desenvolvido no projeto ndo suporta tal formato. Entdo, aqui € apresentada
apenas a versdo com suporte 8 MPEG-4.

Para estabelecer as relagdes estruturais, espaciais, temporais, semanticas e contextuais,

foi utilizado o esquema de descrigdo MediaObject [Goularte 2002], o qual, por sua vez, utiliza
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a biblioteca de contexto descrita na se¢do 3.1. Tal esquema € também responsavel por
associar as instancias (descrigdes MPEG-7) as midias.

Gerou-se uma descri¢do de cada um dos objetos de midia (segmentos), com atengéo
especial as caracteristicas contextuais. Os objetos de midia foram disponibilizados no

servidor, assim como suas descrig¢des.

Figura 10. Objeto de midia MPEG-4 sendo
apresentado.

Figura 9. Protétipo do mecanismo de busca.

Para acessar os objetos de interesse foi implementado o protétipo de ferramenta de
busca ilustrado na figura 9. A ferramenta utiliza as descri¢des contextuais dos objetos de
midia, permitindo que o usudrio realize buscas complexas apenas usando as dimensdes de
contexto. A entrada de dados pode ser feita via os campos de texto ou via ferramentas
graficas. O exemplo ilustra uma busca pela palavra chave “irmé@o” na dimens@o “Who”, e pela
especificagdo de um intervalo de tempo na dimensdo “When” (Outubro). O processo de busca
verifica as descri¢gdes dos objetos procurando por tags <Who> onde o conteudo seja “irmédo”,
e por relagdes entre objetos onde o contetido do atributo “arcrole” do XLink [Goularte 2002]
representado a ligagdo seja “irmdo”. A resposta da busca € uma lista de imagens
representando objetos que satisfazem a busca. A lista pode ser indexada de acordo com o tipo
de midia do objeto.

O protétipo ainda fornece um servigo de sugestdes de quadros de videos ou de cenas
relacionados ao conteudo pesquisado (janela menor, ao alto e a direita). No exemplo, o
sistema sugeriu objetos que, apesar de ndo conterem a palavra “irm#o” na dimensdo “Who”
nem em relagdes, sdo objetos que foram assinalados com “Outubro” na dimensdo “When”. A
estratégia de sugestdo pode também ser baseada no histérico de uso do usuario ou nas

preferéncias do usuéario (a biblioteca de contexto possui as categorias “History” e
15



“Preferences” que podem ajudar nesse propo6sito). Assim que um objeto € selecionado da lista,
0 mesmo passa a ser apresentado em um player que possua o plug-in EnvivioTV instalado,
como ilustrado na figura 10.

As descrigdes MPEG-7 podem ser codificadas e armazenadas junto com os objetos de |
video, em um unico arquivo MPEG-4, ou pode ser armazenadas separadamente, em formato
texto ou binario. Esta versdo da ferramenta utiliza as descri¢des em formato texto, realizando
as buscas em memoria com o auxilio do parser descrito na se¢do 3.2. Deve-se lembrar que o
parser, regra geral, “l€” um documento XML (.xml ou .xsd) gerando um representagdo
estruturada desse documento em memoria: uma arvore DOM [W3C 2002]. Tal arvore pode
entdo ser utilizada para fins de busca.

O padrdo MPEG-7 especifica um formato binario (BiM) [ISO 2002b] para suas
descri¢bes. Porém, os codificadores ainda ndo estdo disponiveis e a implementagdo de tais
codificadores esta além dos objetivos deste trabalho. A estratégia adotada por este trabalho
envia os videos (ou objetos de video) requisitados pelo usudrio juntamente com suas
descricdes MPEG-7, permitindo que buscas locais (dentro ou a respeito do mesmo video)
sejam realizadas sem a necessidade de se recorrer ao servidor. O fato de se ter as descrigdes
dos objetos junto aos objetos no lado do cliente, o fato de estas descrigdes estarem
organizadas hierarquicamente, e o fato de que essas descri¢des fazem referéncias as midias
que descrevem preenchem uma lacuna: como associar descrigdes MPEG-7 a contetdo

MPEG-4.
4 - Conclusoes

Este relatorio apresentou o desenvolvimento de uma ferramenta para associagdo de
informagdes contextuais a objetos de video, contribuindo, principalmente, em duas areas:
consciéncia de contexto e integragio MPEG-4/MPEG-7.

Na area de consciéncia de contexto o trabalho contribuiu fornecendo alguns subsidios
para o desenvolvimento de uma forma de representagdo de contexto. A biblioteca proposta,
apesar de ndo ser uma solug@o definitiva, auxilia no processo de desenvolvimento de sistemas
conscientes de contexto uma vez diminui o esfor¢o do projetista em definir elementos de
contexto que representem informagdes relevantes.

O grupo MPEG, apesar de ja estar trabalhando na integragdio MPEG-4/MPEG-7, ainda

ndo definiu a forma como descrigdes MPEG-7 serdo associadas a contetdo MPEG-4. Baseado
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em algumas propostas apresentadas aos comités e no histérico do grupo MPEG, tudo indica
que essa associagdo se darda em formato codificado (binério), adicionando o BiM MPEG-7
como um stream MPEG-4.

A alternativa apresentada ¢ uma solugdo imediata e factivel para esta associagdo, que
pode trabalhar em conjunto com representagdes binarias. Outro ponto a ser levantado € que as
instdncias do esquema para descri¢gdes, podem no futuro, ser convertidas para o formaio
binario MPEG-7 e inseridas no stream MPEG-4 final. A vantagem de ser usar esta abordagem
¢ a possibilidade de utilizagdo dos elementos de contexto presentes no esquema, abrindo

espago para o desenvolvimento de sistemas conscientes de contexto baseados em MPEG-4.
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