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Motivacia

* Hry s ucelom
— Vhodné na ziskavanie strojovo negenerovatelnych dat (napr. anotacia
multimedii)
— Sustredime sa na hudbu
— Generované data ale treba overovat (kamen Urazu, overuje sa v ramci davu)

e Objavovanie autorit
— Rozlisme v dave expertov a zvyhodnime nimi generované data
— Expertov moézeme rozliSovat priamo v doménach, s ktorymi pracujeme
— Spravme to priamo v samotnej hre

* Jeden priklad za vsetko...



Modelovy priklad (1/3)

e Hraci poCuju hudobnu ukazku
* Ich Ulohou je v poskytnutom zozname oznacit tie anotdcie, ktoré ukazku spravne opisuju
* Anotacia je validna ak ma aspon 3 hlasy
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Modelovy priklad (2/3)

e Hraci poCuju hudobnu ukazku
* Ich Ulohou je v poskytnutom zozname oznacit tie anotdcie, ktoré ukazku spravne opisuju
* Anotacia je validna ak ma aspon 3 hlasy

Hrac #1 (x0.5) Hrac #2 (x3) Hrac #3 (x3) Hrac #4 (x1)

Hrac #5 (x1)

Rock Rock Rock
90s 90s 90s
The Matrix The Matrix The Matrix The Matrix
Awesome Awesome Awesome Awesome Awesome

Singer-Songwriter Singer-Songwriter Singer-Songwriter Singer-Songwriter Singer-Songwriter

Memories Memories Memories Memories Memories
Hard Hard Hard Hard Hard




Modelovy priklad (3/3)

e Znizili sme pravdepodobnost validovania nespravnych anotdcii
* Anotacie od expertného pouzivatela boli validované

* P6zitok z hry pre hracov realne nebol ovplyvneny — validovanie
prebieha na pozadi a neovplyvnuje hodnotenie hracov



Hypotéza

Navrhnutou metdédou na objavovanie expertov v hrach s ucelom
postavenou na rieseni uloh dokazeme rozpoznavat expertov v dave

lepSie®*, ako sucasné pristupy.

Rozpoznanim expertov a zvyhodnenim nimi generovanych informacii
vieme zrychlit a skvalitnit proces tvorby metadat za pomoci davu

v hrach s ucelom.

* Porovndvat budeme percentudlnu uspesnost metddy pri volbe expertov. Tuto uspesnost budeme merat
pomocou F-skore (,F-measure”). Teda porovndme hrdcov, ktorych vrdti nasa metoda s hraémi, ktorych sme

urcili pomocou testu vyhodnoteného expertom.



Navrh riesenia

* Online radio + hra s ucelom pozostavajuca z minihier
— Minihry orientované na ziskavanie metadat (priamo neoveritelné)
— Minihry orientované na objavovanie autorit (vedomostné — overitelné)

e Dajme ludom radio a moznost ovplyvnit, ¢o hra

* Nechajme fudi sutazit v ich hudobnych vedomostiach
— Vzdy ulohy k pesnicke, ktora prave hra

* Spojme hracov do dvoch frakcii, ktoré superia proti sebe



WoodstockFM

PRSI

Stevie Wonder # Isn't She Lovely




WoodstockFM — game mode

year started

I album




Objavovanie autorit (1/5)

* Postavené na algoritme HITS
— Z analyzovanych pristupov ma najlepsiu Uspesnost
— Analyzuje orientované grafy odkazov medzi webovymi sidlami
— Vyuziva sa pri ohodnocovani vysledkov vyhladavacov

* Iterativny konvergujuci algoritmus pracujuci s 2 hodnotami
— Authority: vycCisluje pocet a kvalitu stranok smerujucich na sledovany web
— Hub: vycCisluje pocet a kvalitu stranok, na ktoré smeruje sledovany web

n

n
auth = Z hub (i) hub = Z auth(i)
i=1

=1



Objavovanie autorit (2/5)




Objavovanie autorit (3/5)

e HITS pracuje s jednym typom dat
— orientované hrany reprezentujuce odkazy medzi webmi

* \V nasom pripade mame hracov riesiacich ulohy
— priestor uz nie je homogénny

* Reprezentacia
— Hracov aj ulohy reprezentujeme ako rovnocenné vrcholy grafu
— Vazba medzi vrcholmi reprezentuje spravne vyriesenu ulohu hracom
* Ziadne vazby hraé-hra¢ alebo uloha-uloha
— Vazba smeruje od ulohy k hracovi



Objavovanie autorit (4/5)

* Algoritmus teraz pracuje v nas prospech

» Skonvergované hodnoty predstavuju:

— Authority: odbornost hrac¢a v danej doméne
* Uroveri pokrytia méze byt rozna
* V nasom pripade pracujeme so skladbami, ale abstrahujeme na Uroven interpretov

— Hub: obtiaznost konkrétnej ulohy

* Potrebujeme abstrahovat este vyssie
— na uroven hudobnych stylov a obdobi



Objavovanie autorit (5/5)

* Odbornost v ramci vacsej domény

— Doména je definovana overenymi anotaciami vybranych interpretov, na
zaklade ktorych je natrénovany Naive Bayes klasifikator

— Pri vyhodnocovani expertizy pre konkrétnu domeénu sa beru do uvahy len tie
hry hraca, ktoré pracovali s interpretom s rovnakou doménovou klasifikaciou

* ,Vzdialenost” interpreta od domény

— Klasifikator po normalizacii urci aj konkrétnu vahu D, s akou je interpret brany
do vypocCtu expertizy

Yartist auth(artist) = D
artist count

Ed:



Overenie (1/2)

* \lypocCitame uroven expertizy vsetkych hracov pre vsetky nase 4
hudobné domeény a pre kazdého interpreta, s ktorym pocas pocuvania
radia prisli do styku.

* Do jednotlivych hudobnych domén zavedieme dalsich interpretov
a nove skladby sucasnych interpretov, s ktorymi sa hraci doteraz
nestretli*

* Pokusime sa predikovat Uspesnost hracov pri rieSeni Uloh suvisiacich
s novymi skladbami

*zavedenie novych interpretov nie je nutnou podmienkou, stacilo by spétne prechadzat minulé hry a
predikovat vysledky uz odohratych hier



Overenie (2/2)

* Vlybranych hracov pozveme (nechame hrat) hrat hru s tc¢elom City
Lights, ktora sluzi na validaciu existujucich hudobnych anotacii.
Expertiza hraCov bude na réznej urovni.

* Hraci budu hrat totoZzni mnozinu hier s pouzitymi totoznymi
anotaciami.

* \lystupom budu ohodnotené anotacie pre skladby. V pripade, ze skore
anotacii prekroci v minulosti urcené hranice, budu anotacie
overené/vylucené.

e K anotaciam mame vypracovany zlaty standard. Porovname
uspesnost hracov s predikovanou Uspesnostou na zaklade ich
expertizy.



Predbezné overenie

e 20 hudobnych ukazok (5 pre kazdu nami definovanu doménu)

e Subjekty vypinali:
— Nazov skladby
— Meno interpreta
— Album, z ktorého skladba pochadza
— Rok vydania skladby a rok zacatia posobenia interpreta
— Krajinu, odkial interpret pochadza
— 3 pribuznych interpretov a 3 skladby od rovnakého interpreta



Predbezné vysledky

- - - - - - - -

pop 0.5132 0.2812 0.2852 0.3217 0.3073 0.3034  0.3353
rock 0.4477 0.2155 0.3483 0.3328 0.2778 0.3835 0.3342
alternative 0.5278 0.1553 0.2798 0.3478 0.0225 0.2451 0.2631
old / soundtrack 0.2441 0.0497 0.1838 0.0000 0.0256 0.1307 0.1056

0.4332 0.1754 0.2743 0.2506 0.1583 0.2657

Zaznamenané problémy:

— Omnoho vyssia obtiaznost vedomostnych uloh ako sme predpokladali
— Néarocné ulohy deformuju vysledky (ignorovat? normalizovat?)
— Treba striktne oddelovat ulohy s vyberom moznosti a ulohy, kde data generuju hraci

Overili sme si authority validovanim tagov voci zlatému standardu



Predbezné vysledky (2/2)

alternative - score S FP -FN 1 FPx - FNx . auth -
lujza | 0.83 0.17 0.17 0.11 0.22 0.35
marek " 070 025 033 011  0.22 0.02
pop -|score -|FP - FN -1 FPx -1 FNx . auth =
kata i 0.57 0.47 0.36 0.17 0.67 0.28
marek ] 0.67 0.53 0.09 0.50 0.33 0.31
lujza " 073 047 000 017 0.0 0.32
rock ~1score S FP -FN -1 FPx - FNx . auth -
marek | 0.67 0.31 0.41 0.00 0.33 0.28
lujza " 080 038 012 000  0.00 0.33

FP: false positives (x - against full expert match)

FN: false negatives (x - against full expert match)



Plan na letny semester

* Implementacia dalsich minihier do hry/radia

* Implementacia frakcii a podpornych hernych prvkov

e Zbieranie Co mozno najvacsieho mnozstva nekontrolovanych dat
e UskutoCnenie a vyvhodnotenie experimentov



Hra s ucelom ako prostriedok na ziskavanie
metadat a objavovanie autorit (sumar)

* Objavovanie autorit priamo v hrach s ucelom

e Skvalitnenie tvorby metadat

* Postavené na online radiu s minihrami
— s overitelnou spravnostou odpovede
— suvisiace s prave hrajucou skladbou

e Algoritmus vyhodnocujuci spravne hracove odpovede
— generujuci konkrétnu hodnotu expertizy vdoméne
— generujuci obtiaznost jednotlivych minihier

e Kontrolované aj nekontrolované overenie

— a-posteriori na ulozenych logoch
— na existujucej hre City Lights voci existujucemu zlatému standardu



Rozpoznavanie expertov*

» Jednoduché statistické pristupy (pocty odpovedi)

* InDegree (pocet vazieb smerujucich do uzla)

e 7-skore (pomer otazok a odpovedi)

* ExpertiseRank (zalezi na zlozitosti problému a odbornosti)
e HITS

*metdda s uspesnostou nad 40% je uspech



