Studia i Materialy Informatyki Stosowanej, Tom 1, Nr 1, 2009

OBLICZENIA LUDZKIE JAKO SPOSOB NA ROZSZERZANIE BAZ WIEDZY
NA PODSTAWIE GRY 'ZGADNIJ AUTORA'

Tomasz Smykowski

Uniwersytet Kazimierza Wielkiego
Instytut Mechaniki Srodowiska i Informatyki Stosowanej
11 rok Informatyki
ul. Chodkiewicza 30, 85-064 Bydgoszcz
email: tomasz_smykowski@o2.pl

Streszczenie: Praca ta przedstawia wyniki gry online ‘Zgadnij autora’ jako przyktadu gry opierajqcej sie na zasadach human -
based computation. Gra ta polega na odgadywaniu autora ksiqzki. Dzieki prostym, jasnym zasadom i dodatkowym elementom
wplywajqcym na atrakcyjnosé dla graczy (nagrody, rywalizacja itp.) udalo si¢ osiqgnaé znaczqce efekty w gromadzeniu bazy danych
polgczen autor — ksiqzka. Sq to dane dostepne tradycyjnymi sposobami, ale ciezko osiqgalne. Oprocz tego udalo sie wypracowac
mechanizmy i sprecyzowa¢ zalozenia jakie gry human - based computation muszq spetniac, aby byly atrakcyjne dla uzytkownikow oraz
Jjak zapobiega¢ dodawaniu btednych danych do bazy.

Stowa kluczowe: : human - based computation, obliczenia ludzkie, gra, zgadnij autora, baza wiedzy, autor, ksiqzka

Human - based computation as a way to broaden knowledge bases. The case of the 'Guess the
author' game

Abstarct: Abstract: This article presents the results of an on-line game called “Guess the author” as an example of a game
grounded on human - based computation. The game consists in guessing authors of books. Thanks to its easy and clear rules as well as
additional features that make the game more attractive to players (like awards, competition etc.), the game has been successful in
collecting a data base of author — book links. This data is available in conventional way but rather hard to achieve. Apart from that, the
authors successfully developed mechanisms and specified conditions that have to be met by human - based computation games so as to
make them attractive and to prevent adding incorrect data to the database.
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Gra polega na odgadywaniu autoréw ksiazek

podawanych przez innych uzytkownikow.
1. WPROWADZENIE Celem podstawowym gry jest analiza mozliwo$ci human
— based computation w zastosowaniu w nastgpnych
przedsigwzigciach zwiazanych z gromadzeniem wiedzy,
m.in. na temat hipernimii 1 znaczenia wyrazow.
Powiazania autor — ksiazka sa mozliwe do uzyskania
przez narzgdzia automatyzacji, ale jest to utrudnione.
Dlatego autor postanowit uzy¢ takiego celu do

Technika human — based computation polega na
przekazywaniu ludziom czgsci obliczen do wykonania
przez komputery, ktére same nie moga ich zrealizowac.
Dzigki polaczeniu celéw naukowych i atrakcyjno$ci
narz¢dzi mozna potaczy¢é duza liczbe os6b w celu
powigkszania bazy danych o informacje, ktore w zaden

t o ] . sprawdzenia mozliwosci metody human - based
inny spos6b nie moga zosta¢ zgromadzone. Dane takie computation.
nie moga zosta¢ wprowadzone przez narzedzia
automatyzacji lub przez inne algorytmy komputerowe w
sposob efektywny. [1] 2. ZASADY GRY
Gra 'Zgadnij autora' zostala umieszczona na
stronie internetowej zatozonej przez autora. Zostata ona Ilustracja 1 przedstawia formularz gry. Sktada si¢ on z 4
napisana w jezyku PHP z uzyciem bazy danych MySQL. czgsci, przy czym czg$¢ 'Zgadnij autora ksiazki' i

'Zagadka dla innych' dotycza samej rozgrywki. Po lewej
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stronie w czgsci 'Wynik' znajduja si¢ informacje
statystyczne oraz 'Zasady gry' ze zbiorem regut gry dla
poczatkujacych graczy. Jak wida¢ na zalaczonych
ilustracjach oprawa graficzna gry jest czytelna i
atrakcyjna wizualnie dla odbiorcy.

Nazwa ksigzki to: "Dla wszystkich ten sam ogien”
Kto jest autorem tej ksigzki?
[J carl sagan

[J Luther Blissett
[ Julie Cortazar

Zgadies$ autorow 9 ksigzek!
Jestes na 168 miejscu!
Zobacz ranking Ta ksigzka bedzie zagadka dia innych.

Nazwa ksigzki:

Autor:

\ |

Zobacz zasady gry

Rys. 1 Widok na caly ekran gry 'Zgadnij autora'.

Nazwa ksigzki to: "Tajemnica”

Kto jest autorem tej ksigzki?

[ Krzysztof Beska
[ Tony Parsons
[ David Eddings

Ta ksigzka bedzie zagadka dla innych.

Nazwa ksigzki:

Autor:

[ J

Rys. 2 Przyktadowy formularz rozgrywki, ktéory moga
zobaczy¢ uczestnicy gry.

Zasady gry sa nastgpujace:

Autordw trzeba podawac bez skracania imion.

Jezeli nie ma polskiego odpowiednika, trzeba podac
nazwg angielska.

Za kazdego odgadnigtego autora otrzymuje si¢ 1 punkt.
Za nie odgadnigtego autora nie traci si¢ punktow.

Jezeli w zagadce jest blad, trzeba nacisnaé "Zgadnij",
aby przej$¢ do nastgpnego pytania.

W przypadku nieznajomo$ci odpowiedzi nalezy
odswiezy¢ strong, aby przej$¢ do kolejnego pytania.
Brak odpowiedzi na pytanie zagadki nie powoduje utraty
punktow.

Gr¢ mozna kontynuowa¢ w kazdej chwili, nawet po
ponownym zalogowaniu si¢ na strong.

W celu zapewnienia jakoSci gry, konta 0sob
naruszajacych cigzko powyzsze zasady sa blokowane.
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Zasady te zostaty wypracowane w trakcie udziatu w grze
uczestnikow. Sa one kompromisem = migdzy
wymaganiami systemu gromadzenia danych,
mozliwo§ciami  ich  automatycznej  obrobki i
atrakcyjnosci  gry dla uczestnikéw, co zostanie
objasnione szczegdtowo w rozdziale 4. Warto tutaj
zauwazy¢, ze przejrzystos¢ zasad jest istotna aby uniknaé
kontrowersji wobec ich sprawiedliwosci. [2], [3]

Uzytkownik ma dost¢p do statystyk dostarczajacych
informacji o tym, na ktéorym miejscu znajduje si¢ w
rankingu gry oraz ile uzyskal punktéw. Na stronie
rankingu znajduje si¢ informacja o 10 najlepszych
uzytkownikach od poczatku trwania gry i o 10
uzytkownikach najlepszych biezacego dnia:

Migjsce  Uzytkownik Poprawnych odpowiedzi
1 peardl 5
Migjsce Uzytkownik Poprawnych odpowiedzi
1 marcysia 1055
2 bejs2 892
3 Effa 549
4 kiniunia25 504
5 lakie 405
6 pola o
7 Ela 270
8 gburian 248
5 - gi
o e i
Rys. 3 Ranking gry.

3. SZCZEGOLOWE CELE GRY

Cele gry dziela si¢ na dwa rodzaje. Pierwszy z nich
dotyczy tego, o jakie dane ma zosta¢ wzbogacona baza
danych przez udzial uczestnikow. Drugi rodzaj to cele,
ktore gra realizuje dla samych uczestnikow 1 wptywa na
ich satysfakcje z udzialu w niej. Celem gry z punktu
widzenia autora jest zgromadzenie bazy ksiazek, czyli
polaczen autor — ksiazka. Najwigksza strona o ksigzkach
w Polsce posiada przeszto 30 ty$. autorow i 90 tys.
ksiazek. Autor postawil za cel do realizacji otrzymanie
10 ty$. wpisow samoweryfikujacych si¢. Zakltadajac, ze
80% wpisow bedzie weryfikowa¢ 20% pozostatych.
Zalozono zatem osiagnigcie 2 tyS. poprawnych i
zweryfikowanych powiazan autor — ksiazka, co
spetnitoby zasade Pareto. [4]

Celem gry dla uzytkownikow jest chgé weryfikacji
swojej wiedzy na temat ksiazek. Sprawdzenie, jak duzo
ksiazek si¢ pamigta. Cel ten jest realizowany przez udziat
w grze i otrzymane statystyki. Celem jest realizacja i
poréwnanie swojej wiedzy z innymi uczestnikami gry —
do osiagniecia tego shluzy ranking 10 najlepszych
uczestnikow. W trakcie gry dodano takze ranking 10



najlepszych uczestnikéw biezacego dnia w celu
pozytywnego wzmocnienia motywacji uczestnikow,
ktéorzy na poczatku musza zdoby¢ relatywnie duzo
punktow, aby trafi¢ do gtéwnego rankingu.

Celem gry jest czysta zabawa — udzial w grze nie
wymaga zadnych specjalnych umiejgtnosci poza wiedza
o powiazaniach ksiazka — autor. Oprocz tego w trakcie
gry podjgto proby znalezienia sponsorow nagrod w celu
zwigkszenia atrakcyjnosci gry dla uzytkownikow.
Uzyskano wsparcie w postaci nagrod rzeczowych.

Aby uzyska¢ odpowiednio duza bazg samo
weryfikujacych si¢ danych gra musi spelnia¢ jak
najlepiej cele stawiane przez uzytkownikow [5]. W ten
sposob gra jest dla nich atrakcyjna i chetnie biorg w niej
udzial. W trakcie tworzenia gry napotkano na problem
zwiazany ze zwigkszeniem popularnosci pomystu i
samej gry, co wymusito usprawnienie szybkosci
dziatania procesow weryfikacji danych. Jednak liczba
239 zarejestrowanych uzytkownikéw w kontekscie tych
probleméw jest odczytywana jako sukces. Pod uwage
trzeba wzia$¢ tez, na czym polega gra — mimo
skierowania jej do waskiej grupy osob, osiagnigto dosyé
duza bazg danych. Baza ta zostanie opisana w dalszej
czgsci tego opracowania.

4. PROBLEMY I ROZWIAZANIA

W czasie gry rozpoznano kilka problemoéw zwiazanych z
wprowadzaniem  danych  przez  uzytkownikow.
Pierwotnie gra polegata na podawaniu autora w polu
tekstowym. Z tego powodu, aby dosta¢ punkt trzeba byto
poda¢ doktadnie takie same nazwisko jak autor zagadki.
Z powodu bledow dokonywanych przez uzytkownikow
ten sposob nie okazato si¢ skuteczny. Zostalo to
zastapione wyborem z listy trzech autorow z powodu
mozliwych btedéw w pisowni autorow.

Oprocz tego pojawily si¢ problemy ze skracaniem przez
uzytkownikéw nazw autorow albo nieznajomo$¢ ich
peinych nazwisk. Problem ten zostal rozwiazany przez
rozszerzenie regulaminu i dodanie blokady dodawania
autorow ze skroconymi nazwiskami.

Nastgpny problem to wprowadzanie danych w zle pola:
w pole autora — nazwy ksiazki, a w pole nazwy ksiazki —
autora. Pojawily si¢ takze niedozwolone znaki — np.
nawiasy klamrowe, cudzystowie itp. Dodatkowo
pojawiaty si¢ wpisy bez polskich liter, drobne literowki,
nieuzywanie duzych liter w nazwach ksiazek i
nazwiskach autoréw. Te problemy zostang rozwiazane
na etapie automatycznej weryfikacji.

Oprocz powyzszych pojawili sig uzytkownicy, ktorzy
dodajacy fatszywe dane, tylko w celu zanieczyszczenia
bazy danych i uzyskania wysokich miejsc w rankingu.
Aby zabiec temu zjawisku przewidziano nastgpujace
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srodki zaradcze: aby wzia¢ udziat w grze trzeba sig
zarejestrowaé, natomiast aby doda¢ nowa ksiazke, trzeba
odgadna¢ autora innej ksigzki.

Drugi mechanizm jest zwiazany tez z samo weryfikacja
danych, naturalna konsekwencja tego, ze gra sama w
sobie nie jest ftatwa, jest to, ze uzytkownicy
wprowadzajacy fatszywe dane szybko sami rezygnuja z
tych dziatan. Przygotowane narzgdzia automatyczne i
pot-automatyczne powoduja wychwytywanie takich
uzytkownikow i blokowanie im kont, albo usuwanie
btednych wpisoéw, jezeli sa one sporadyczne.

Samo weryfikacja wpiséw polega na tym, ze mozna na
podstawie zebranych danych automatycznie wybraé
poprawne wpisy. Elementami samo weryfikacji sa:

- ile os6b niezaleznie wprowadzilo takiego samego
autora i nazwe ksiazki

- ile os6b odgadlo / nie odgadlo poprawnie autora
podanej ksiazki

- ile poprawnych ksiazek wprowadzit uzytkownik do tej
pory

5. WYNIKI PRZEDSIEWZIECIA

Przedsigwzigcie trwato od 25 grudnia 2007 i trwa nadal.
Powyzsze opracowanie jest przygotowane na podstawie
danych z dnia 1 maja 2008, czyli z 5 miesigcznego
okresu czasu. Stron¢ odwiedzito 5579 internautow,
zarejestrowato si¢ 239 uzytkownikow. Sposrod tych osob
48 nie aktywowalo swojego konta przez kliknigcie w
link aktywacyjny w wiadomosci email, ktora otrzymali.

o]
/
L
ﬁ)odamb przynajmniej jednej ks iqil;i

ejestracja konta

Rys. 4 Odwrocona piramida liczby o0séb, ktore podjely
dziatania zwiazane z gra.

Z sumy 239 uzytkownikéw z aktywowanymi kontami w
grze uczestniczylo 239 — 127 = 112 oséb. Oznacza to, ze
tylko 46% osob, ktore zatozyly konto na stronie
aktywowato swoje konto i dodato przynajmniej jedna
ksiazke. Srednia ta sprawdzata sie przez wiekszo$é czasu
trwania gry.

Co druga osoba zrezygnowata z udziatu, Wykluczone
zostaly wigc osoby, ktore nie sa przekonane i
zdecydowane bra¢ udziatu w grze, ktorej zasady zostaty
Scisle okreslone. Z punktu widzenia celow naukowych
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