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2 Presentacio

El present document presenta la memoria del Treball Final de Carrera (TFC) dels
estudis d’Enginyeria Tecnica Informatica de Sistemes de la Universitat Oberta de
Catalunya — UOC.

El TFC es desenvolupa en I'ambit general de la Web Semantica, i concretament es
centra en l'estudi dels meéetodes d’anotaciéo automatica de recursos web mitjancant
jocs online. En base a aquest estudi, s’ha dissenyat i implementat un joc online que
permet I'anotacié automatica de weblogs.

3 Introduccid

Aquest TFC estudia com amb la utilitzacié de jocs online es podria resoldre, o si més
no contribuir a resoldre, un dels problemes que fan que la web semantica avui dia
encara no sigui una realitat, per bé que va ser postulada I'any 1999 per Tim Berners-
Lee a la seva obra “Weaving the Web”. El problema a resoldre és l'anotacié de
continguts web i la soluci6 que es proposa é€s aplicar el concepte de ‘Human
Computation’ a un joc online, de manera que els jugadors a base de partides,
solucionin el problema plantejat.

La web semantica (popularment també se ’ha anomenada Web 3.0) €s una extensio
de la web tradicional que coneixem avui dia, que permet que les maquines puguin
entendre la semantica dels continguts web que es troben a Internet.

Per tal que la web semantica sigui una realitat hi ha diversos aspectes técnics que
cal abordar: construccié d’ontologies, alineacié d’ontologies i anotacié de recursos,
essent aquest ultim, I'objecte d’aquest TFC.

La web semantica requereix que els continguts web incorporin una série
d’anotacions que permetin als ordinadors entendre’n el significat. El procés de crear
aguestes anotacions és el que anomenem l'anotacio de continguts, i aquest es
podria fer en el moment en que es desenvolupen els continguts. El problema pero,
€s que actualment, la majoria de professionals del sector no tenen els coneixements
necessaris per fer-ho, i a més, hi ha gran quantitat de continguts que els generen
usuaris que no sén professionals del sector, com son per exemple, tota la comunitat
de bloggers. Per altre banda, ens topem també amb el fet que la gran majoria de
continguts web actuals no disposen d'aquestes anotacions. Aixi doncs, la falta
d’aquestes anotacions s’ha convertit en un coll d’ampolla a I'hora de fer realitat la
web semantica.

La feina de crear aquestes anotacions, avui dia, és una tasca que requereix la
intervencié humana, i el cost economic que aixo suposa fa que sigui inviable si tenim
en compte la gran quantitat de recursos que hi ha per anotar, i la naturalesa canviant
d’aquests. Es per aix0 que es fa necessari trobar métodes d’anotacié automatics.

Actualment, sembla que la anotacié automatica mitjancant jocs online, seguint el
paradigma “Games with a purpose” de Luis von Ahn, pot ser una bona soluci6 al
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problema exposat. Per una banda els participants en el joc ho fan de manera
desinteressada, la qual cosa soluciona el problema del cost economic associat a
'anotaci6 manual, i per altre banda, els usuaris potencials del joc son tota la
comunitat d’internautes, amb la qual cosa el procés d’anotacio de tota la web, és
factible. A més, no cal que els usuaris tinguin coneixements de la web semantica,
guedant el procés d’anotacié amagat darrere del joc.

3.1 Abast del projecte

El present document esta estructurat seguint les etapes de desenvolupament per les
que ha passat el projecte, que a la vegada marquen quins son els objectius del
projecte.

A lapartat ‘La web semantica’ es veuen els fonaments de la web semantica i
s’estudia quina és la problematica associada a I'anotaci6 de continguts web. A
I'apartat ‘Generacid de coneixement mitjan¢ant jocs online’, s’estudia el concepte de
‘Human Computation’ i la seva aplicacioé als jocs online establint aixi el que es coneix
com el paradigma ‘Games with a purpose’ i es veuen les diferents iniciatives que hi
ha actualment a la web per I'anotacié6 de continguts. A I'apartat ‘Joc online per
'anotacié de blogs’ es veuen les caracteristigues basiques a tenir presents pel
desenvolupament d’'un joc d’aquestes caracteristiques. Finalment, als ultims capitols
es veuen les fase d’analisis, disseny i implementacié d’'un joc online, que té per
objectiu la anotaci6 dels posts de blogs on la tematica sigui la poesia.

En el desenvolupament d’aquest TFC, intervenen diferents arees de I'Enginyeria
Informatica, a la vegada que calen conceptes del camp de la gesti6 i representacio
del coneixement, com soén, des de la propia web semantica a conceptes com
‘Human Computation’, ‘Collective Intelligence’ o ‘Ontologia’. Per I'analisi, disseny i
implementacié del joc calen coneixement de tecnologies web (HTML, Javascript,
XML, RSS), aixi com de Enginyeria de Programari, Base de Dades (MySQL), i
Programacio (PHP, Python).
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4 Laweb semantica

Aquest apartat té per objecte entendre quée és la web semantica, quins son els
principis sobre els que es fonamenta i com es materialitza. En cap cas pretén ser
una explicacio formal i exhaustiva dels conceptes que es presenten, ni cap manual
dels estandard que es descriuen, ja que aixo queda fora de I'abast del projecte.

4.1 Laweb semantica. Breu ressenya historica

Donem una serie de dates per tal de centrar historicament el discurs. EI World Wide
Web (informalment, la web) té els seus origens al voltant de I'any 1990, essent-ne el
creador Tim Berners-Lee. L'any 1999, el mateix Berners-Lee va postular la web
semantica en el seu llibre titulat “Weaving the Web”, al qual correspon la seguent
cita:

“I have a dream for the Web [in which computers] become capable of analyzing
all the data on the Web — the content, links, and transactions between people and
computers. A ‘Semantic Web’, which should make this possible, has yet to
emerge, but when it does, the day-to-day mechanisms of trade, bureaucracy and
our daily lives will be handled by machines talking to machines. The ‘intelligent
agents’ people have touted for ages will finally materialize.”

Tim Berners-Lee, Weaving the Web, 1999

Per contextualitzar aquestes dates, podem afegir que Google es va fundar I'any
1998, i que segons alguns autors, marca l'inici del que finalment s’ha acabat
anomenant la Web 2.0, on Wikipedia (fundacié I'any 2001) i YouTube (fundacié I'any
2005) en son dos dels maxims exponents. En aquest sentit, podem dir que la web
semantica és tant antiga com Google, o com la Web 2.0, si més no a nivell
conceptual. Per acabar, ressenyar que el gener de 2007 es va llencar la primera
versié de DBpedia.org, una de les aplicacions importants que hi ha actualment
basada en I'Gs de les tecnologies de la web semantica.

! http://www.google.com/corporate/history.html
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4.2 La Web dels Documents i la Web de les Dades

El terme Web de les Dades esta essent utilitzat per diferents autors, com el mateix
Berners-Lee®, com a sindnim de la web semantica, en contraposici6 a la web que
coneixem avui dia, a la qual ens hi referim com a la Web dels Documents. Aquesta
nomenclatura perd, no només és per distingir les dues webs, sind6 que també fa
referencia a les caracteristiques fonamentals que les diferencia.

Per copsar les diferéncies, agafem com a exemple els continguts d’'una entrada d’un
blog que podem troba a la URL http://selecciopoetica.blogspot.com/2008/12/mentre-
ella-dorm.html

POEMES DESAPAMATS
Primer premi “Hilari d’Arenys” 1978
Joaquim Soler i Ferret

MENTRE ELLA DORM

Mentre ella dorm
li faig poemes
perque la nit no se me la mengi

Mentre ella dorm
li parlo baixet
perque també li vull entrar pel somni

Mentre ella dorm
li pinto el vestit
perque dema estigui més bella.

Mentre ella dorm
m’apropo al no res
de ser sense ella.

Molt probablement, qualssevol lector normal i corrent, en front d’aquest text sera
capac de dir a quin génere literari correspon, qui €s l'autor i quin és el titol, entre
altres dades que es poden extreure. Ara bé, totes aquestes deduccions que una
persona sap fer, un ordinador en el context de la web dels documents, no les sap fer.
Es a dir, si a un cercador web com pugui ser Google fem la cerca “Qui és I'autor del
poema titulat Mentre ella dorm”, no obtenim una resposta satisfactoria.

A la web dels documents, els ordinadors només perceben els continguts web com un
conjunt de text, el qual per ells no té cap significat. Donat aquest munt de text, no
saben distingir quin és el conjunt de lletres que fa referencia a l'autor i quin fa
referencia al poema.

! http://www.technologyreview.com/infotech/18451/?a=f
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A la web de les dades (la web semantica) si que és possible que un ordinador sapiga
respondre a la questio de qui és l'autor del poema ‘Mentre ella dorm’ plantejada
anteriorment. De fet, si els continguts estan degudament anotats, un cercador
semantic, a la consulta “Poemes d’amor” hauria de retornar el poema del nostre
exemple, per bé que la paraula ‘amor’ no surt en cap part del text.

La web dels documents, on el format estandard és 'HTML, esta pensada per ser
interpretada per les persones, mentre que la web semantica esta pensada per ser
interpretada per les maquines i utilitzem I'estandard RDF per construir-ne els seus
documents. Aquests documents sén els que expressen la semantica associada al
recurs web al qual es refereixin, i sén els que han de permetre als cercadors com els
de I'exemple anterior, respondre les glestions que plantejavem. En aquest sentit, cal
destacar que la web dels documents i la web de les dades no sén excloents, sind
gue conviuen les dues a la vegada complint cadascuna la seva funcio.

4.3 Metadades

Per entendre qué és i com funciona la web semantica, cal entendre que sén les
metadades, ja que aquestes son la base del seu funcionament.

Les metadades son dades sobre les dades. A l'apartat anterior s’ha vist que els
documents contenen informacio, i s’ha vist també com podem treure informacio
sobre aquesta informacid. Reprenent I'exemple anterior, hem vist que hi ha una
informacio associada al document (génere literari, autor, titol), la qual no forma part
del contingut del document en si. Aquesta informacio son les metadades.

Seguidament veurem com amb el llenguatge RDF fent us d’aquestes metadades,
aconseguim fer el salt de la web dels documents a la web de les dades.

4.4 RDF. Resource Description Framework

RDF és una Recomanaci6 W3C des de l'any 1999 i és una de les tecnologies
centrals sobre la que es fonamenta la web semantica.

RDF és un llenguatge que permet representar la informacio dels recursos que
trobem al World Wide Web, i que es basa en fer sentencies (que en RDF
s’anomenen triples) sobre aquests recursos, seguint I'estructura subjecte — predicat -
objecte. El subjecte representa el recurs que volem descriure, el predicat explica la
propietat que volem descriure del recurs, i I'objecte és el valor que pren el subjecte
per la propietat especificada.

Joaguim Soler i Ferret és autor de ‘Mentre ella dorm’
subjecte predicat objecte

El subjecte i el predicat, donat que sén recursos web®, venen representats per URIs,
i 'objecte pot ser un recurs, o bé un literal.

! http://en.wikipedia.org/wiki/Resource_(Web)
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RDF és un model de representacio abstracte, el que implica que no hi ha una sintaxi
predefinida per construir-ne les senténcies. De fet, actualment hi ha diversos formats
per serialitzar les senténcies RDF, com son: RDF/XML, Notation3, Turtle o N-Triples.
Actualment un dels formats més importants és RDF/XML, el qual utilitza XML com a
format de serialitzacié. La senténcia anterior expressada en RDF/XML quedaria de la
seglent forma:

<rdf:RDF
xmIns:rdf="http://www.w3.0rg/1999/02/22-rdf-syntax-ns#"
xmIns:nsl="http://exemple.org/conceptes#>

<rdf:Description rdf:about="http://www.escriptors.cat/autors/solerjo/index._html">
<nsl:es_autor>Mentre ella dorm</nsl:es_autor>
</rdf:Description>
</rdf:RDF>

A I'exemple podem veure com el subjecte (Joaquim Soler i Ferret) ve identificat per
un recurs web amb la URI http://www.escriptors.cat/autors/solerjo/index.html el qual
identifica el subjecte de manera univoca. Observem que el predicat, per la mateixa
rad, també esta identificat per una URI, en aquest cas:
http://exemple.org/conceptes#es autor

A partir de la construcci6 XML anterior i de I'Gs de vocabularis comuns globalment
acceptats, podem veure com s’obre la porta al fet que un ordinador pugui treballar
amb metadades i per tant sapiga quin és el significat de les dades que acompanyen
a agquestes metadades. Es a dir, un ordinador sap processar fitxers XML i per tant
podra llegir les senténcies. A més les sabra interpretar ja que aquestes sentencies
venen expressades amb URIs univoques.

Un conjunt de senténcies RDF on unes enllacen amb les altres, formen un graf
dirigit etiquetat, de manera semblant a com a la web dels documents, els enllagos
d’hipertext entre documents també formen un graf. En aquest sentit, ha sorgit el
terme Giant Global Graph® (GGG) per referir-se a la web de les dades, en
contraposicio a les WWW que defineixen la web dels documents.

4.4.1 RDFS. RDF-Schema

RDFS és una Recomanacio W3C des de I'any 2004, i és un llenguatge per la
representacié del coneixement, el qual proporciona els elements basics per
descriure ontologies.

Una ontologia és una representacioé formal d’'un conjunt de conceptes referents a un
domini de coneixement especific. Les ontologies en el context RDF també
s’anomenen vocabularis.

Aixi doncs, RDFS ens permet descriure els conceptes que intervenen en un domini
de coneixement i establir-ne les propietats, a la vegada que permet crear jerarquies
entre aquest conceptes i relacions entre ells. Amb RDFS creem els vocabularis que
ens serviran per crear sentencies RDF.

! http://dig.csail.mit.edu/breadcrumbs/node/215
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Com a exemple, podriem pensar en una ontologia sobre el mon del futbol. En
aguesta, definiriem una classe ‘Jugador’, i definiriem una classe ‘Porter’ la qual seria
una subclasse de ‘Jugador’, ja que tot porter és també jugador. La definicio i
posterior acceptacio d’aquest vocabulari per part de tota una comunitat, comporta
que d’'una sentencia del tipus “El senyor X é€s un gran Porter” un membre de la
comunitat pugui raonar que ‘X és un Jugador’.

Resumint, RDF ens permet crear sentencies sobre recursos web, de les quals se’'n
pot interpretar tota la semantica si es fa Us de vocabularis globalment acceptats per
la comunitat d’usuaris.

4.4.2 RDFa. Resource Description Framework in Atributes

Un aspecte que encara no hem vist, és on s’emmagatzemen les senténcies RDF. Hi
ha diverses possibilitats. Una de les més senzilles consisteix en crear un fitxer de
text amb extensio rdf, el qual només conté les senténcies que volem guardar. Altres
solucions més complexes, son la persisténcia en bases de dades relacionals, o en
bases de dades natives RDF, anomenades TripleStore.

En qualsevol cas, a les solucions plantejades (fitxer rdf, base de dades), les
metadades van a part de les dades. Es a dir, estem creant sentencies sobre algun
recurs web, i aguestes les estem guardant separadament del recurs al qual fem
referencia.

RDFa (Recomanacio W3C des de l'octubre de 2008) és util per quan volem guardar
les dades conjuntament amb les sentencies RDF sobre aquestes dades, i es
fonamenta en encastar les sentencies dins dels documents XHTML, en forma
d’atributs dels tags XHTML

En el seglient exemple, podem veure un document XHTML abans i després d’haver-
li incorporat RDFa

XHTNL

<div>
<div>
<h2>Mentre ella dorm</h2>
<h3>Joaquim Soler i Ferret</h3>
</div>

</div>

XHTNL + RDFa

<div xmlns:dc="http://purl.org/dc/elements/1.1/">
<div about="http://selecciopoetica.blogspot.com/2008/12/mentre-ella-dorm_html">
<h2 property="dc:title'"> Mentre ella dorm </h2>
<h3 property="dc:creator'> Joaquim Soler i Ferret </h3>
</div>
</div>

En aquest exemple diem que estem fent servir el namespace http:/purl.org/dc/elements/1.1/
que identifiquem amb el prefix dc. Amb I'atribut about identifiquem el recurs que fa de
subjecte de la senténcia, i amb I'atribut property identifiquem el predicat.
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A I'exemple tenim dues sentencies RDF:
1. http://selecciopoetica.blogspot.com/2008/12/mentre-ella-dorm.html té per titol
“Mentre ella dorm”
2. http://selecciopoetica.blogspot.com/2008/12/mentre-ella-dorm.html  té  per
autor “Joaquim Soler i Ferret”

4.5 OWL. Web Ontology Language

Si bé aquest TFC no fa Us de OWL, si que en aquest apartat se’n fa esment donat
que també és una de les tecnologies centrals en la web semantica. OWL és una
Recomanacio W3C des de I'any 2004.

A l'apartat sobre RDF, hem definit el que era un ontologia i hem vist que RDFS, és
un llenguatge per la definicié d’onotlogies. OWL també és un llenguatge per la
definicio d’ontologies, pero aquest té un nivell d’expressivitat molt superior que el de
RDFS.

OWL esta compost per tres subllenguatges: OWL Lite, OWL DL, i OWL Full els quals
es diferencien pel grau d’expressivitat

4.6 Problematica en laimplantaci6 de la web semantica

Tal com s’ha pogut veure en els apartats anteriors, la web semantica, tant a nivell
conceptual com tecnologic, és ja una realitat. Hem vist que les tecnologies clau que
hi intervenen estan ja elevades a la categoria d’estandard (Recomanacions W3C), la
qual cosa vol dir que estan suficientment provades i que tenen el nivell de maduresa
necessari per afrontar el repte tecnologic.

Per altre banda pero, com a usuaris de la web, constatem que la web semantica
encara no és una realitat. Només cal parar atencio a una de les aplicacions web més
importants que existeixen avui dia, com és Google. Aquest cercador, treballa a nivell
textual; treballa amb el que hem anomenat la web dels documents, i la web de les
dades a hores d'ara no la sap interpretar. El problema pero, no és que no es
sapiguen interpretar les dades, sin6 que les dades encara no estan en el format
adequat per poder ser interpretades a nivell semantic. Podriem concloure doncs, que
la web semantica existeix, perd encara no esta implantada en la quotidianitat dels
usuaris d’Internet.

Per tal que la web semantica sigui una realitat a nivell d’'usuari, hi ha diversos
aspectes tecnics que cal abordar. Aquests son: construccié d’ontologies, alineacio
d’ontologies i anotacio de recursos.

Construccié _d’ontologies: Cal construir els vocabularis que ens permetin fer la
descripcio dels recursos, i cal que aquests vocabularis tinguin un nivell de maduresa
tal, que faci que la comunitat d’'usuaris els accepti i en faci un as regular, arribant a
convertir-se en estandards de facto.

Alineacié d'ontologies: Freqlientment es pot donar el cas que un mateix terme o
concepte es defineixi en ontologies diferents. Aix0 provocara ontologies que es
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solapen degut a termes que es corresponen. Cal crear correspondéncies per tal de
donar consistéencia al mapa ontologic de la xarxa

Anotacio de recursos: Hem vist que la web semantica es fonamenta en descriure els
recursos web mitjancant senténcies RDF. Aquest procés de construccio de les
sentencies RDF és el que coneixem com a anotacié de recursos o anotacid de
continguts. El problema que es planteja a I'hora de I'anotacié de recursos, és
determinar el qui, el quan i el com es fa aquesta tasca.

Respecte als tres problemes plantejats, aquest TFC es centra en donar una possible
solucio al problema de la anotacio de recursos. Els altres dos queden fora de I'abast
del projecte.

4.6.1 Problematica associada a la anotaci6 de recursos web

La tasca d’anotaci0 de recursos, €s una feina que actualment no s’ha pogut
automatitzar completament, i requereix de la intervencié humana. A més, per anotar
correctament cal que la persona tingui coneixements sobre la materia.

Arribats en aquest punt, el que cal veure és sota quines circumstancies les persones
estan disposades a fer aquesta la tasca, la qual es planteja com una feina repetitiva i
pesada de fer. Podem enumerar una série de motivacions que podrien portar a una
persona afer aquesta tasca:

1. Per altruisme: Un bon exemple d’usuaris altruistes que han dedicat les seves
hores a generar continguts sense cap remuneracié a canvi, el tenim amb la
Wikipedia. ElI que passa pero, és que sovint al darrere de I'altruisme hi ha
motivacions més fortes, com el reconeixement social, reputacié professional o
fama, i per una tasca tant feixuga com la que ens plantegem, dificilment cap
usuari pot trobar-hi cap dels motivacions que hem citat.

2. Per un incentiu economic: Aquesta tampoc resulta una bona solucio. Si tenim
en compte la gran quantitat de recursos web existents,veiem que un iniciativa
privada destinada a anotar tots aquests recursos tindria un cost que la fa
inviable, a més, cal tenir present que la feina d’anotacido no només s’ha de fer
la primera vegada que es processa el recurs en questio, ja que la naturalesa
canviant d’aquests continguts, obliga a haver d’estar-los anotant cada vegada
que es realitza algun canvi.

3. Pagar un peatge per Us: Cada vegada que un usuari vol fer servir algun
recurs semantic, cal que primer aporti alguna contribucié a la comunitat.
Aquesta opcid si bé no hauriem de descartar-la, cal tenir en compte que es
podria donar el cas que els usuaris arribessin fins i tot a rebutjar I'accés a
aguests recursos degut a que cada vegada se’ls interrompria la seva
experiéncia d’usuari per fer-los pagar el peatge.

La solucioé que es proposa en aquest TFC és amagar el procés d’anotacié al darrere

d’'un joc online, de manera que el que esta fent el jugador sense adonar-se’n mentre
juga, és anotar recursos web especifics.
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5 Generaci6 de coneixement mitjancant jocs online

La idea de fer servir un joc online per generar coneixement, si bé no és nova, no ha
estat gaire explotada, i recentment amb els resultats obtinguts per I'investigador Luis
von Ahn, sembla que és un camp al qual se li pot treure molt rendiment

5.1 Breu ressenya historica

La utilitzacioé de jocs online per la generacié de coneixement és un fenomen que no
és nou. Una mostra de que el concepte no és nou ens el déna 20Q (www.20g.net),
una aplicacié d’as comercial que té els seus origens a I'any 1988. El joc consisteix
en que el jugador pensa en alguna cosa (animal, vegetal, mineral, alguna altre cosa)
i 20Q en base a un conjunt de 20 preguntes que el jugador ha de respondre,
endevina que és el que aquest ha pensat. 20Q implementa un algorisme de Al que
per cada partida jugada, adquireix més coneixement.

5.2 Human Computation

L’investigador Luis von Ahn, en treballs recents, ha portat el concepte de ‘Human
Computation’ a la categoria de paradigma per solucionar problemes computacionals
complexes que fins ara no es sabia com afrontar.

Hi ha gran quantitat de tasques que les persones saben fer facilment i que en canvi
els ordinadors sén incapacos de fer. Malgrat els grans avencos tant en el camp de la
informatica com en el de la intel-ligéncia artificial, una tasca com és el reconeixement
de imatges, és trivial de fer per les persones, perd molt complicat per un ordinador.
En aquest sentit, podem considerar a cada persona com una unitat de processament
extremadament sofisticada, la qual, si tenim en compte a tota la humanitat, s’integra
en un sistema de processament distribuit i de gran escala, que anomenariem
“sistema de computacié humana”.

Les persones pero, a diferéncia dels ordinadors, necessiten un incentiu si volem que
facin determinades tasques. Aguest incentiu podria ser economic, pero la magnitud
de determinats problemes impliqguen o bé que s’ha de fer una gran inversio, o bé que
s’ha de dedicar molt de temps a solucionar el problema, amb la qual cosa també
s’acaba convertint en una inversio inviable.

Segons von Ahn, I'any 2003, a tot el mén, es van jugar 9 bilions d’hores al famés joc
de PC del Solitari*. Donada aquesta dada, la proposta de von Ahn és dissenyar jocs
online (plataforma web), els quals, de manera subjacent, plantegin problemes
complexes i aprofitar aquestes hores que les persones dediquen voluntariament a
jugar, per solucionar problemes concrets. So6n el que von Ahn a anomenat ‘Games
with a purpose’.

! http://video.google.com/videoplay?docid=-8246463980976635143
2 http://www.cs.cmu.edu/~biglou/ieee-gwap.pdf
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5.3 Games with a purpose (GWAP)

L’equip d’investigacié de Luis von Ahn ha dissenyat i implementat una série de jocs
(part dels quals es troben a http://www.gwap.com) seguint el paradigma GWAP, dels
quals, seguidament se’n fa la descripcioé de dos dels més representatius (ESP Game
i Verbosity), per veure’'n les caracteristiques i els principis de disseny amb que estan
basats.

5.3.1 ESP Game

Joc online que es juga per parelles anonimes i sense la possibilitat de comunicar-se
entre elles. A cada un dels dos jugadors se’ls presenta un a foto i ambdos jugadors
han d’entrar paraules clau (tags) que descriguin la foto que estan veient. Quan hi ha
una coincidencia en el tag entrat pels dos jugadors, aquests reben punts i passen al
seguent torn del joc, on se’ls déna una nova foto i es repeteix el procés. La partida
esta limitada per un temps maxim de joc, i I'objectiu és aconseguir tants punts com
sigui possible.

What do you see?

puesos

flower

Plaver 1 guasses: purse Plaver 2 guesses: handbag
Flayer 1 gnesses: bag
Flaver 1 guesses: brown

Player 2 guessas: purse
Success! Agresment on “purse” Success! Agresment on “purse”

Figura 1. Interficie d'usuari d’'un dels dos jugadors Figura 2. Sequiencia d'un torn del joc. Cap dels dos usuaris
pot veure els moviments de la seva parella

Actualment, Google ha comprat una llicéncia del ESP Game® i les metadades que
genera el joc s'utilitzen pel seu cercador d'imatges. Aquest cercador, fins abans de la
implantacio del joc, cercava les imatges en base al nom del fitxer de la imatge i al
text on es trobava contextualitzada aquesta imatge. Per exemple, si el criteri de
cerca era “casa’”, el cercador buscava fitxers on el nom d’aquest contingués el terme
casa, o0 que el text que envoltava la imatge contingués el terme.

La utilitzaci6 de ESP Game (que Google ha anomenat Google Image Labeler) ha
millorat molt els resultats de les cerques. De fet, ara el cercador és capacg fins i tot de
categoritzar. Es a dir, distingeix perfectament les consultes “red car” i “blue car”.

Per més detalls sobre el joc, es pot consultar I'article cientific que es troba a la URL
http://www.cs.cmu.edu/~biglou/ESP.pdf

! http://images.google.com/imagelabeler/
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5.3.2 Verbosity

Joc online que es juga per parelles anonimes i sense la possibilitat de comunicar-se
entre elles. El proposit del joc és recollir senténcies que continguin fets de sentit
comu, com per exemple “les persones tenen dues cames”. La partida dura un temps
limitat i funciona per torns. A torn alternatius s’assigna el rol de “Descriptor” a un dels
membres de la parella i a I'altre el de “Endevinador”. Al Descriptor se li dona una
paraula clau i sobre aquesta ha de construir sentencies amb fets de sentit comu. La
sentencia no pot contenir la paraula clau. Aleshores, aquesta senténcia es passa al
Endevinador el qual ha d’endevinar de quina paraula clau es tracta.

Most Points Today

Vilggler
1

seryptix

pook

iklegemma

mistert

o s B0 RO

liybet_

clues guesses

matchmaker

itis a verb bring?
itis atype of I walk?
itlookslike [ | move?
it is typically in . aEED
it is related to transport

tisakindof |

webstercats

ol o.M AN o

sccalskal

QuestE3a99
10

Figura 3. Interficie d’'usuari d’un dels dos jugadors

Per més detalls sobre el joc, es pot consultar I'article cientific que es troba a la URL
http://www.cs.cmu.edu/~biglou/Verbosity.pdf

5.3.3 Caracteristiques de disseny

Hi ha unes caracteristiques basiques que compleixen els dos jocs que hem vist en
aquest apartat, que sén molt importants:

Es juga per parelles.

Les parelles es creen de manera aleatoria (els membres no es coneixen).
Mentre s’esta jugant, els membres de la parella no es poden comunicar.

Una partida té un temps limitat durant el qual es juguen tants torns de joc com
és possible.

El disseny del jocs ESP Game o Verbosity, i en general de tots els fets per von Ahn,
esta pensat des de la perspectiva de disseny d’'un algoritme, en el sentit que donada
una entrada obtenim una sortida, la qual I'algoritme ha d’assegurar que €s correcte.
Aix0, aplicat al ESP Game vol dir que donada una foto d’'un cotxe, I'algoritme ha de
assegurar que al final del torn de joc aquesta foto ha de quedar correctament
associada a una serie de paraules claus rellevants per la foto donada. El fet de que
el joc es jugui per parelles i aquestes no es coneguin i N0 s puguin comunicar, és
una de les mesures que s’han adoptat per assegurar la correctesa de la sortida de
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I'algoritme. Les dues persones han de coincidir en el resultat i no es poden posar
d’acord per tal de falsejar-lo.

Una altre caracteristica que compleixen aquests jocs, €s que sén divertits. Les dades
recollides von Ahn aixi ho demostren, ja que hi ha jugadors que dediquen fins a 40
hores setmanals a jugar. Si bé no hi ha una recepta per aconseguir aquest objectiu,
si que hi ha una serie de condicions que ajuden a fer el joc atractiu, essent la
principal el fet que es jugui per parelles i que els seus membres hagin d’arribar a un
acord. Aix0 desperta un sentiment d'unié entre els membres de la parella que es
revela molt estimulant per seguir jugant.

Un altre factor important sén les llistes de puntuacions, ja qui hi ha molt jugadors
amb un fort sentit de la competicié que es marquen com objectiu sortir els primers de
la llista. Per estimular més aquests jugadors, els punts d’un jugador sén acumulatius,
de manera que la puntuacié parcial aconseguida en una partida s’acumula al total, i
es sobre aquest que s’elaboren les llistes de jugadors més puntuats. A més, si el
jugador esta registrat i loginat en el sistema, els seus punts es mantenen entre
diferents sessions de joc.

Finalment, cal comentar que hi ha una altre serie de caracteristiques que
complementen les que s’han explicat, que si bé no son tant rellevants en la
conceptualitzacié del joc, si que son de gran importancia. Entre d’altres, podriem
destacar les seguents:
e Capacitat de poder jugar un sol jugador en cas de no poder crear la parella. El
jugador juga amb una parella ficticia simulada pel sistema.
e Periodicament es fan partides control per verificar I'honradesa del jugador
(només per aquells que estan loginats).
e Si es detecta la possibilitat que un jugador esta jugant de manera deshonesta
(entrant resultats equivocats a proposit), no es graven les dades que aquest
esta entrant, per la partida actual.

5.3.4 Tipologies de joc

En el transcurs del disseny dels seus jocs, von Ahn ha identificat dues tipologies de
jocs les quals ha anomenat “Symmetric verification game” i “Asymmetric verification
game”, a les quals hi pertanyen respectivament els jocs ESP Game (Symmetric
verification game) i Verbosity (Asymmetric verification game) que s’han descrit
anteriorment.

Com hem comentat anteriorment, els jocs es caracteritzen per que tenen una
entrada (INPUT) i una sortida (OUTPUT), i és sobre el tractament d’aquests senyals
que es fa la caracteritzacio de les tipologies.

Symmetric verification game

Els dos jugadors reben el mateix INPUT i cada un d’ells elabora un OUTPUT. Si
les dues sortides coincideixen, es considera que 'OUTPUT esta verificat i es dona
I'algoritme per acabat.
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Aquesta tipologia és adequada per quan un INPUT té un nombre de possibles
OUTPUTS limitat. D’altre manera seria dificil que els dos jugadors determinessin
la mateixa sortida, i el joc no seria divertit.

Asymmetric verification game

Els dos jugadors (P1 i P2) tenen rols diferents en el transcurs d’'un torn del joc. Es
dona I'INPUT a P1, el qual elabora una OUTPUT. Aquest OUTPUT és dona a P2,
el qual ha de deduir quin era 'INPUT corresponent a 'OUTPUT que se i ha
passat. Si P2 determina correctament I'INPUT, es considera que 'OUTPUT esta
verificat i es dona 'algorisme per acabat.

Aquesta tipologia és adequada per quan un OUTPUT té un nombre de possibles
INPUTS limitat. D’altre manera seria dificil que P2 donat el OUTPUT pogués
determinar-ne I'INPUT, i el joc no seria divertit.

Per acabar, cal destacar que, com hem pogut veure, les dues tipologies tenen en
compte els dos factors principals a tenir en compte al fer el disseny del joc: Per una
banda, assegurar la correctesa de la sortida i per I'altre que el joc sigui divertit.

5.3.5 Resultats

Els resultats obtinguts per von Ahn sén excel-lents* i eleven les caracteristiques que
conformen els jocs GWAP a paradigma a seguir a I'hora de dissenyar jocs per la
generacié de coneixement.

5.4 Anotaci6 de recursos web mitjancant jocs online

Recapitulant sobre el que s’ha exposat fins ara en aquest TFC, a l'apartat ‘La web
semantica’ hem vist la problematica associada a la anotacié de recursos web, i en
aquest apartat hem vist com es pot aplicar el concepte de ‘Human Computation’ per
la resolucio de problemes computacionals complexes.

Tenint presents aquestes idees, ara podem formalitzar el que fins ara hem anat
perfilant: el problema d'anotacié de recursos per la web semantica, el podem
assimilar a un problema computacional complex i per tant, susceptible de ser tractat
com un problema de computacié humana amb un joc online.

! http://video.google.com/videoplay?docid=-8246463980976635143
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5.5 Exemples de jocs per la generacié de coneixement

Actualment a la xarxa podem trobar diverses propostes de jocs destinats a la
generacio de coneixement. En aquest apartat se’n descriuen uns quants.

5.5.1 Ontogame

Ontogame (http://www.ontogame.org) és un projecte de recerca cientifica que té per
objectiu I'aplicacio del paradigma ‘Games With A Purpose’ (GWAP) com a possible
solucio als problemes de implantaci6 de la web semantica (creacio i alineacié
d’ontologies i anotacié de recursos). Actualment al seu web podem trobar dos jocs
OntoPronto i OntoTube destinats respectivament a la anotacio d'articles de la
Wikipedia i de videos de YouTube.

Els dos jocs compleixen totes les caracteristigues GWAP que s’han descrit
anteriorment i que podem resumir amb els seguents punts:
e Joc online multiusuari
e Es juga per parelles. Les parelles son aleatories i no es poden comunicar
e Si un jugador queda desaparellat juga amb una parella ficticia simulada pel
sistema.
e Una partida té un temps limitat durant el qual es juguen tants torns de joc com
és possible.
e Es fan llistats de puntuacions. Cal que els usuaris estiguin loginats.

La implementacio del jocs té les segilients caracteristiques
e Aplicacio web amb estructura client - servidor, basada en Java.
e S’ha desenvolupat un framework que permet la implementacio de diferents
escenaris de jocs de manera facil i rapida.
e Eljoc cérrer en un servidor Apache Tomcat 5.5.
e Utilitza el repositori RDF Sesame per la persisténcia de les dades.

OntoPronto (anotaci6 d’articles de Wikipedia)

El joc és de tipologia “Symmetric Verification Game” segons la classificacio
GWAP. Es presenta al jugadors un article de la Wikipedia i el joc consisteix en
respondre una serie de preguntes que el sistema fa respecte a I'article. Quan
els dos jugadors coincideixen amb la resposta guanyen punts i se’ls fa la
segient pregunta. Amb la resposta de cada pregunta el sistema el que fa és
anar classificant l'article dins de I'ontologia Proton®. Aixi, la primera pregunta
demana als jugadors que diguin si l'article parla d’'una Classe (concepte
geneéric) o de una Instancia (un objecte concret d’una determinada classe).

OntoTube (anotaci6 de videos de YouTube)

El joc és de tipologia “Symmetric Verification Game” segons la classificacié
GWAP. El funcionament és semblant al del joc anterior. Es presenta un video
als jugadors i aquests han d’arribar al consens respecte a una serie de

! http://proton.semanticweb.org/
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preguntes que se’ls fa respecte al video. En aquest cas, els creadors del joc
van crear una ontologia especifica per descriure videos.

Valoracio:

El joc no és divertit degut a que el jugador no pot aportar les seves respostes. Per
cada pregunta, les possibles respostes ja estan definides i I'nic que ha de fer el
jugador és triar la resposta que millor encaixa a la pregunta feta. El jugador en
comptes de divertir-se donant les seves respostes, el que ha de fer és classificar.

5.5.2 OntoPair: Towards a Collaborative Game for Building OWL-Based
Ontologies

Es un projecte de recerca cientifica® de la National University of Ireland, de Galway,
que té per objectiu la creacié d’ontologies mitjangcant un joc online. El joc compleix
totes les caracteristiques del paradigma GWAP, esta implementat amb java i és de
codi obert. Actualment no hi ha disponible cap versio online per poder-hi jugar.

El joc consta del que els autors han anomenat dues fases, que en realitat son dos
jocs diferents. La fase 1 I'han anomenat Collecting Properties i la fase 2 Collecting
common sense facts. Les metadades que s’aconsegueixen a la fase 1 es fan servir
com a dades d’entrada de la fase 2.

La mecanica de funcionament de la fase 1 és exactament la mateixa que la del joc
ESP Game descrit anteriorment en aquest apartat, amb I'excepcié que en comptes
d’assignar paraules clau a una foto, els que s’ha de fer és donar paraules clau de les
propietats de I'objecte que mostra la foto.

L’objectiu i la mecanica de funcionament de la fase 2 és exactament la mateixa que
la del joc Verbosity descrita anteriorment en aquest apartat.

Aixi doncs, a la fase 1 es recullen propietats d’'un objecte determinat, a la fase 2 es
recullen senténcies de sentit comu d’aquest objecte i les seves propietats, i amb
totes aquestes dades, es construeixen ontologies basades en OWL sobre I'objecte
en questio.

Per exemple, a la fase 1 es mostra la foto d'un llibre, i es recullen les propietats
“Titol” i “Autor”. A la fase 2 es recullen senténcies del tipus “Un llibre té un titol”, “Un
llibre té com a minim un autor”, i finalment es construeix I'ontologia per llibre.

5.5.3 Listen Game - A game-based approach for collecting semantic
annotations of music

Es un projecte de recerca cientifica? de la University of California de San Diego que
té per objectiu la recol-lecci6 de metadades sobre temes musicals, les quals
posteriorment s’utilitzen per entrenar un algorisme d’anotacié automatica
supervisada.

! http://mklab.iti.gr/CISWeb/proceedings/paper7.pdf
2 http://ismir2007.ismir.net/proceedings/ISMIR2007 p535 turnbull.pdf

TFC - Sergi Soler i Segura 19 de 47



Generaci6é de metadata semantica mitjancant jocs online. uocC

El joc té disponible una versié online a l'adreca http://www.listengame.org/. La
implementaciéo s’ha fet amb un applet de java, i es basa en la idea de ‘Human
Computation’ de von Ahn, per bé que no compleix totes les caracteristiques GWAP
descrites anteriorment.

El joc consisteix en que a un grup de jugadors se’ls déna un fragment musical
escollit aleatoriament d’'un conjunt de 250, i sis paraules claus escollits també
aleatoriament d’'un conjunt preestablert de 174. Cada jugador, un cop ha escoltat la
musica, ha de triar quina de les sis paraules descriuen millor la musica i quina la
descriu pitjor. En base a les decisions de cada jugador s’elabora una puntuacié que
reflexa el consens de quines son les paraules que millor i pitjor descriuen al fragment
musical, i en base a aixo es donen els punts a cada jugador.

Una partida consta de vuit torns de joc. Els set primers segueixen la mecanica
descrita i I'Gltim torn, en comptes d’escollir entre sis paraules preestablertes, el
jugador ha de proposar-ne una, la qual es fara servir en partides posteriors, aixi
s’aconsegueix enriquir el vocabulari.

Les especificacions del joc, no aclareixen quants jugadors intervenen en una partida,
ni com es sincronitza. Tampoc queda clar si hi ha una sola partida que englobi tots
els jugadors o en canvi els jugadors es reparteixen en diferents partides. Aix0 es
molt important de cara a recollir informacio de qualitat, ja que en el cas que nomeés
es jugui una sola partida, diversos jugadors podrien acordar una data i hora per jugar
I jugar deshonestament enredant al sistema amb dades falses. En aquest sentit, i
seguint les caracteristigues GWAP establertes per von Ahn, la sortida del joc (les
dades que es recullen) no estarien verificades i no podriem donar I'algorisme per bo.
Per altre banda, les respostes que pot donar el jugador no sén obertes, siné que ha
de triar dues paraules entre sis possibles i per passar al segient torn de joc aguests
paraules no cal que coincideixin amb les dels altres jugadors, amb la qual cosa es
perd el sentiment d’unio entre els jugadors que segons von Ahn és un gran estimul
per seguir jugant.

5.5.4 FACTory

FACTory (http://game.cyc.com/) é€s un joc fet amb el proposit de crear coneixement
per un sistema d’intel-ligéncia artificial anomenat Cyc. Per tant, el proposit del joc no
és contribuir directament al desenvolupament de la web semantica.

Cyc és una iniciativa privada que es va iniciar I'any 1985 i actualment encara esta en
desenvolupament. FACTory és una de les fonts de coneixement de Cyc, pero tal
com s’indica a la seva web, no és I'lnica:

“New assertions are continually added to the KB [knowledge base]
by human knowledge enterers”

Descripcid
- Joc online multiusuari.

- Juga un sol jugador.
- Es obligat estar loginat per poder jugar.
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- Finalitat del joc: El sistema planteja una série de preguntes i l'usuari ha de
respondre si aquestes sén Cert, Fals, o bé si Desconeix la resposta.

- El jugador rep punts a cada pregunta, per bé que no queda clar quin sistema
utilitza per calcular els punts.

- No hi ha limit de temps a I'hora de respondre les preguntes.

- Al finalitzar es mostra un llista de les maximes puntuacions.

Implementacio
- La part del client esta implementada amb un applet de Java.

5.5.5 Altres exemples

Per no extendre’ns en l'axplicacio, direm que hi ha altres iniciatives entre les que
podem citar:

1. PhotoSlap: A Multi-player Online Game for Semantic Annotation
http://www.aaai.org/Library/AAAI/2007/aaai07-215.php

2. LabelMe
http://labelme.csail.mit.edu/browser.html

3. Common Consensus: a web-base game for collecting commonsense goals
http://www.media.mit.edu/~lieber/Publications/Common-Consensus.pdf

5.6 Valoracio6 de la situaci6 actual

La situacié actual dels jocs online per la generacid de metadata semantica,
globalment la podem valorar com a incipient. Aquest fet pero no és estrany, Si
considerem que, per una banda, la mateixa web semantica es troba també en un
estadi incipient respecte a tot el potencial que presenta, i per altre banda, tenim que
el paradigma ‘Games with a Purpose’ també és recent, i tot just comenca a mostrar-
se com un soluci6 real a problemes computacionals complexes.

Aixi doncs, la solucié d’'un problema computacional complex com és la creacio i
alineacié d'ontologies i la anotacié de recursos, mitjangant un joc online, és un
enfocament nou a I'hora de superar el coll dampolla que aquestes tasques
representen en el desenvolupament de la web semantica. Tant és aixi, que la
majoria d’aplicacions que trobem actualment al web, sén resultat de projectes de
recerca cientifica.
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6 Joc online per I'anotacio de blogs

Anteriorment hem exposat que el problema d’anotacié de recursos per la web
semantica, el podem assimilar a un problema computacional complex i per tant,
susceptible de ser tractat com un problema de computaci6 humana amb un joc
online.

Al parlar de recursos web pero, estem parlant de manera generica, ja que hi ha
molta diversitat en les tipologies de recursos disponibles a la xarxa (blogs, llistes de
correu, noticies, serveis web, etc). Nosaltres ens centrarem especificament en
I'anotacio de blogs.

En aquest apartat veurem aspectes generals a tenir en compte a I’hora de fer un joc
online per I'anotacio6 de blogs, sense entrar en detall en caracteristiques especifiques
d’un joc concret.

6.1 Weblogs

Weblog és una paraula resultant dels termes web i log, dels quals finalment s’ha
acabat fent la contracci6 a la paraula blog que és el terme que més s'utilitza
normalment.

Un blog és una pagina web que consisteix d’'una serie d’entrades, que s’anomenen
post, normalment ordenades per ordre cronologic descendent i habitualment
referents a un tema concret que és d’interés de l'autor. Un blog pot tenir un o meés
autors els quals s’encarreguen de I'edicié dels continguts de manera periodica.

Actualment a la xarxa trobem diferents proveidors els quals disposen d’eines
gratuites per que qualsevol usuari pugui crear i mantenir un blog sense necessitat de
coneéixer les tecnologies web necessaries que el fan possible.

De la definicié que acabem de donar, podem veure com efectivament es donen totes
les caracteristiques que fan que sigui un recurs dificil d’anotar-ne els continguts per
la web semantica:

- Es poden crear i mantenir sense necessitat de coneixer les tecnologies
implicades. Per tant, la gran majoria d'usuaris no disposaran dels
coneixements necessaris per fer les anotacions.

- Poden haver-hi diversos autors per un mateix blog. Aquest factor es suma al
punt anterior, dificultant encara més la edicio de continguts semantics.

- Els blogs s’editen de manera periodica. Per tant no es factible la opcid
d’anotar tots els continguts una primera vegada (feina que podria fer un
professional del sector).

6.1.1 Subscripci6 ablogs

Tots els blogs permeten que els lectors que aixi ho vulguin, es puguin subscriure a la
publicacié de continguts, de la mateixa manera que un lector d'un diari de premsa
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escrita es pot subscriure al diari i cada dia el rep a casa seva sense necessitat
d’anar al quiosc.

Aquest sistema de publicaci6 s’anomena feed, i els blogs fan publics els seus
continguts en una URL especifica que és l'adreca del feed, a la qual s’hi troba un
fitxer XML amb els dltims continguts editats pel blog. Actualment es segueixen dos
formats a I'hora de publicar aquests fitxers, que sén Atom i RSS

Existeix programari que facilita la lectura d’aquests fitxers XML, a la vegada que
regularment consulta els feed per comprovar si han canviat els continguts, de
manera que no cal haver d’anar a la pagina del blog per veure si hi ha continguts
nous.

6.2 Anotaci6 de blogs

En aquest apartat veurem que donat un post d'un blog, hi ha moltes dades
susceptibles de ser anotades. Part daquestes dades es poden anotar
automaticament, pero la part més important que és la que fa referéncia al contingut
dels posts no es pot.

El fet que el feed vingui donat amb un format preestablert (Atom o RSS), ens permet
la possibilitat de fer una anotacié automatica, de fet, el fitxer XML del feed ja
incorpora metadades. El segient exemple presenta un arxiu XML d’'un feed amb
format Atom:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?7>
<?xml-stylesheet href="http://www.blogger.com/styles/atom.css" type="text/css"?>
<feed xmIns="http://www.w3.0rg/2005/Atom" xmlns:openSearch="http://a9.com/[...]">
<id>tag:blogger.com,1999:blog-7986754043868005909</id>
<updated>2008-12-29T09:44:42.918-08:00</updated>
<title type="text">Selecci6 poetica</title>
<subtitle type="html">_._poemes de poetes poetics.</subtitle>
<author>
<name>Ilampdel lamp</name>
<uri>http://www.blogger.com/profile/00639620987681733743</uri>
<emai l>noreply@blogger.com</email>
</author>
<generator version="7.00" uri="http://www.blogger.com”>Blogger</generator>
<openSearch:totalResults>12</openSearch:totalResults>
<openSearch:startindex>1</openSearch:startindex>
<openSearch: itemsPerPage>25</openSearch: i temsPerPage>
<entry>
<id>tag:blogger.com,1999:blog-7986754043868005909 . post-10284968450438942</id>
<published>2008-12-29T09:42:00.000-08:00</published>
<updated>2008-12-29T09:44:42.935-08:00</updated>
<category scheme="http://www.blogger.com/atom/ns#" term="Miquel Marti i Pol"/>
<title type="text">Tanta Ilum de mar</title>
<content type="html">[...]JAqui va el contingut del post[...]</content>
<author>
<name>l1lampdel lamp</name>
<uri>http://www.blogger.com/profile/00639620987681733743</uri>
<emai l>noreply@blogger.com</email>
</author>
<thr:total xmlns:thr="http://purl.org/syndication/thread/1.0">0</thr:total>
</entry>
</feed>

Nota: L'arxiu no és complert, i de les dades que es presenten s’han eliminat parts que dificultaven la
comprensio.

En aquest arxiu podem veure dues parts. La primera conté dades genériques del
blog (autor, titol, data ultima edicio), i la segona conté dades d’'una entrada (post)
concreta del blog (autor, titol, contingut, etc). Veiem com totes les dades van
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embolcallades per les seves metadades i per tant doncs, ja sabem la semantica dels
continguts del fitxer.

De tots els camps que té el fitxer, n’hi ha un que per nosaltres és d’especial interes,
gue és el camp content. En aquest camp, i tal com el seu nom indica, hi trobem el
contingut del post, i el que és important de veure és que d'aquest si que no en
sabem quina és la semantica. Senzillament és un bloc de text que sabem que és el
contingut, perd no sabem de que parla.

El camp category, acompanya el de content, i és un camp que permet a l'autor
posar paraules claus que descriguin el camp content. Per tant, aporten un cert
nivell semantic al contingut, perd és de molt baix nivell i a efectes practics només
serveix per classificar el post en categories. Cal destacar que hem dit que aquest
camp, “només” serveix per classificar, pero el ventall de possibilitats que obre és
molt gran, ja que és la clau que facilita que moltes aplicacions puguin treballar, com
per exemple el cercador de blogs technoraticom. Només d'aquest fet, podem
imaginar la rellevancia que podria tenir el fet que els continguts estiguessin
degudament anotats.

La solucid que proposa aquest TFC és dissenyar jocs online que permetin fer
I'anotacio d’aquests continguts.

6.2.1 Anotacio automatica

En referencia a la anotacié automatica que podem fer d’'un feed, podem citar que hi
ha iniciatives en aquest sentit. Com a exemple, a la web de SIOC, s’hi troba una
eina’ que permet anotar amb el vocabulari SIOC posts generats amb wordpress
(eina d’edicio6 de blogs).

6.3 Criteris de disseny

A I'hora de fer el disseny d’un joc per I'anotacié de blogs, hi ha una série de criteris
generals a tenir en compte independentment de quin sigui el joc concret que és
dissenyi. EI més important és que el joc sigui divertit, i en aquest sentit cal tenir
presents els criteris del paradigma GWAP, pero també cal tenir en compte la
tematica del blog.

Un blog acostuma a tractar algun tema concret i per tant els seus posts acostumen a
fer referéncia a diferents aspectes de la tematica central del blog. A I'hora de pensar
en la mecanica del joc, podem tenir en compte la tematica i fer jocs especifics, 0 en
canvi podem pensar en un joc que no tingui en compte la tematica, i que per tant ens
permeti anotar tota mena de blogs.

Pel cas de jocs genérics que no tinguin en compte la tematica, resulta dificil trobar
jocs divertits per tot els ventall possible de jugadors. Donat que a través del joc
volem que el jugador ens expliqui quin és el significat del contingut dels posts, una
activitat central del joc consistira en la lectura d’aquests posts. Si el joc no té en

! http://sioc-project.org/wordpress
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compte la tematica, el jugador es trobara amb posts de contingut heterogeni i
possiblement part d’ells no els trobara interessants, amb la qual cosa correm el risc
de que deixi de jugar.

Pel prototip que s’ha desenvolupat en aquest TFC, s’ha tingut en compte aquest
factor, i s’ha dissenyat un joc tenint en compte la tematica. La tematica escollida ha
estat la poesia.

Un altre factor a tenir en compte, és com accedirem a les dades per tal de presentar-
les als jugadors. En aquest cas farem Us del sistema de subscripcions (feeds) els
quals ens proporcionen un fitxer XML amb els continguts del blog. Sobre els feeds
pero, hem de tenir en compte els seglents punts:

- El fitxer XML no conté tots els post del blog, sin6 que només conté un
determinat nombre dels posts més recents. Aixo vol dir que si volem accedir a
un post antic, potser que aquest ja no el trobem. Si I'activitat del blog és molt
alta, hi ha posts que en l'interval d'un dia ja no s’inclouen al fitxer.

De tota manera, és possible descarregar d’'un blog posts que ja no estan
inclosos en el feed.

- L’autor d’'un blog pot editar els posts en qualsevol moment. Aixo vol dir que es
pot crear un post i posteriorment modificar el seu contingut, Si bé aquesta
situacio no és freqlient, si que és possible. Aixo caldra tenir-ho en compte en
el cas que per l'arquitectura del joc, s’hagi decidit guardar el contingut dels
post en una base de dades local.

- Hi ha feeds que no proporcionen el contingut dels posts, sinG només una breu
descripcio. Aixo vol dir que no ens sera possible presentar el contingut del
post mitjancant la interficie grafica del nostre joc. Aleshores tenim dues
alternatives: la primera és seguir I'enlla¢ que sempre es proporciona amb
cada entrada del feed i visitar el web on es troba el blog, pero ens arrisquem a
qgue el jugador perdi I'atencio sobre el joc. L'altre opcidé seria encastar tota la
pagina del web original a dins de la interficie grafica del joc.

Finalment, un altre factor a tenir en compte, és I'eleccio de les ontologies adequades
que millor ens permetin anotar els continguts. Per aconseguir aixo, cal conéixer
qguines son les ontologies desenvolupades per tercers que més ens convenen. Sind
I'alternativa é€s crear una ontologia propia.
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6.4 Ontologies utils per I'anotaci6é de blogs

Una ontologia molt indicada per I'anotacié de blogs, és I'ontologia SIOC” la qual esta
pensada per I'anotacié de recursos web generats per comunitats online, i que per
tant s’ajusta molt al nostre proposit.

Una de les caracteristiques de SIOC, és que des de l'inici esta concebuda amb la
intencié de reutilitzar altres vocabularis ja existents, evitant aixi redundancia en les
definicions, a la vegada que permet una definici6 més rica en dominis de
coneixement especifics. En aquest sentit, és habitual I'ls de diverses ontologies
juntament amb SIOC, com son:

o0 Dublin Core: http://dublincore.org/

o FOAF: http://xmiIns.com/foaf/spec/

0 RSS 1.0: http://web.resource.orq/rss/1.0/

o0 SKOS: http://www.w3.0rg/2004/02/skos/

! http://www.w3.0rg/Submission/sioc-spec/
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7 Prototip — Requisits

Hem vist les caracteristiques generals que hauria de tenir un joc per I'anotacio de
blogs. Ara les posarem en practica centrant-nos en una aplicacid concreta, i en
veurem els detalls.

7.1 Finalitat del joc

El prototip que s’ha desenvolupat 'hem anomenat Angam, i €s un joc per I'anotacio
de blogs de tematica poética. El joc té dos objectius principals. En base a un post
que es presenta al jugador, el primer objectiu és determinar si el post conté o no una
poesia i en cas afirmatiu, el segon objectiu és descriure que és el que expressa la
poesia en qlestio.

7.2 Criteris de disseny

A I'hora d’afrontar el disseny, hem intentat cenyir-nos als criteris de disseny dels
‘Games With A Purpose’ i hem volgut complir la caracteristica principal, que és que
el joc es juga per parelles.

Per altre banda, s’ha decidit que els posts que s’utilitzaran a les partides, els tinguem
en una base de dades relacional al nostre servidor. Aquesta decisio bé motivada pel
fet que, donat que el joc té la poesia per tematica central, hem considerat que el
volum de posts que tindrem no sera molt gran, si més no comparat amb el volum
que suposaria un joc generic. A més d’aquesta manera també accelerarem el temps
de resposta del joc, ja que no caldra anar a buscar el post a la web del blog, sin6é
que el servirem directament de la nostra base de dades. Al tenir un joc rapid, també
aconseguirem mantenir I'atencio del jugador, €és més dinamic.

Per fer encara més atractiu i dinamic el joc, s’ha decidit que les interaccions client —
servidor es faran utilitzant técniques Ajax, amb l'objectiu de que al no haver de
recarregar la pantalla a cada comunicacié client — servidor, mantindrem meés
I'atencié del jugador.

Finalment, només ens falta decidir quines ontologies farem servir per fer la anotacié
dels nostres posts. Utilitzarem SIOC com ontologia principal. Per altre banda, volem
descriure que és el que expressa una poesia, i aqui el ventall és molt ampli. Pot ser
un sentiment, un objecte, una persona, etc. Generalitzant, podem dir que en son
Conceptes. La ontologia SKOS, disposa de la classe Concept, que S’ajusta
perfectament al nostre proposit.
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7.3 Funcionament del joc

El joc consta de cinc torns de joc. A cada torn es presenta un mateix post als dos
jugadors. Els jugadors han de determinar si el post conté algun poema i si el conté,
han d’entrar paraules claus que el descriguin. Quan el sistema troba un coincidéncia
a les paraules clau del dos jugadors, els premia amb punts, i automaticament es
passa al seguent torn de joc.

El joc disposa d’'un bot6 ‘No té contingut poétic’ que serveix als jugadors per indicar
qgue el post actual no conté cap poesia. Si els dos jugadors arriben a un acord en
aquest sentit, es passa al seguent torn. També es disposa d’'un botd ‘Seglent torn’
per si es vol passar al segient post sense haver arribat a un acord amb [laltre
jugador.

7.4 Nota d’aclariment

Com veurem, I'analisi de 'aplicacio s’ha fet en base al requisit de que el joc és juga
per parelles. Finalment aquesta funcionalitat no s’ha implementat i a I'etapa de
disseny es justificara el perque.

Per tant, cal aclarir doncs, que la implementacié del joc és per un sol jugador, pero
'analisi s’ha fet tenint present el joc per parelles. De la mateixa manera, a la
implementacio final, els jugadors estan obligats a loginar-se en el sistema per poder
jugar, i l'analisi s’ha fet tenint en compte que podiem tenir jugadors anonims (no
registrats).
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8 Prototip — Analisi

8.1 Modes de Joc

El joc és per parelles, pero al iniciar una partida es pot donar el cas que el nimero
de jugadors disponibles sigui imparell, amb la qual cosa un jugador queda
desaparellat.

Es pot donar el cas també, que en una partida en curs, algun dels dos jugadors
abandona, amb la qual cosa la partida quedaria inacabada.

Per cobrir aquests cassos, cal tenir dos modes de joc diferents: Two-Players i
Single-Player:

8.1.1 Mode de joc Two-Players

Es el mode de joc predefinit per defecte. Quan s’inicia una partida el sistema intenta
crear parelles.

8.1.2 Mode de joc Single-Player

Si a I'hora d'iniciar una partida no es pot crear la parella, o bé en una partida en curs
en mode Two-Players un jugador abandona, s'ha d’activar el mode Single-Player, on
el sistema ha d’assumir el rol de segon jugador, produint I'efecte sobre I'altre jugador
de que esta en una partida normal.

8.2 Actors

Seguidament veurem els actors que intervenen en el sistema i les seves funcions.

8.2.1 Visitant

Un Visitant és qualsevol persona que accedeix al web on s’hostatja el joc. Tot
Visitant que accedeixi al web pot jugar de forma anonima, és a dir sense identificar-
se al sistema. Quan un usuari s'identifica, es converteix en Usuari.

8.2.2 Usuari

Es un Visitant que s’ha registrat amb usuari i password en el sistema i aquest I'ha
reconegut positivament.

8.2.3 Jugador

Un jugador és un Visitant o un Usuari el qual ha iniciat una partida. Si inicialment era
un Usuari les accions que faci durant les partides que jugui, seran registrades pel
Sistema. Aix0 permetra fer estudis de les dades recollides, per usuari. Si en canvi el
jugador inicialment era un Visitant (no registrat al sistema), el jugador sera anonim, i
les dades que generi no ponderaran tant.

Sobre els usuaris registrats, es poden fer partides de control per comprovar la
honestedat de les dades que generen. Aixo no es pot fer amb jugadors anonims i per
tant les seves dades han de tenir un pes menor ja que no es pot controlar la qualitat
de les dades que generen.
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El jugador pot abandonar la partida en qualsevol moment.

8.2.4 Sistema

El sistema és representat pel servidor on s’hostatja el joc, el qual executa tots els
processos que controlen el funcionament del joc. A més, si durant una partida un
dels dos jugadors abandona, el sistema ha d’assumir el seu rol i continuar la partida.

8.2.5 Administrador
Es la persona que administra el Sistema.

8.2.6 Diagrama d’estats pels visitants del web

visitant ](

[logout] o
[lagin] [inici partida) f alta player
Usuari
[mameover]
[inici parida] ! alta player
A
Jugador Candidat I Jugador Candidat Andnim
[gameover] l
[parella assignadal [parella assignada]
Jugadar Jugadar Andnirm

Mo tenim manera de sahber guan una visita
Misitant, usuari, candidat, jugadorn ha
ahandonat el web

Quan un Visitant o un Usuari inicien una partida, passen a ser Jugador Candidat, i
es mantenen en aquest estat mentre el sistema els busca una parella per poder
jugar. Si es troba la parella la partida arrancara en mode Two-Players. En canvi, si
no existeix cap altre Usuari o Visitant per fer la parella, el sistema assumeix el rol i
assigna una parella ficticia. Aquest és el que anomenarem el mode Single-Player.
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8.3 Casos d’us

8.3.1 Diagrama de casos d’us

Fuaglstre d'Usuari
Executar Anotacio

Administrador
Lugm d'Usuari

Inici partlda % /_F__,,.af"'l
Sistema :
Processar jugada
i Luguut d'Usuari
Usuarl
Gestid perfil usuari @r mode Single-p@

i Fer una jugada Finalitzar partida

Jugadur

Visitant

8.3.2 Registre d’Usuari

Funcionalitat: Dona d’alta un usuari al sistema.
Actors: Visitant
Casos d’us relacionats: Login Usuari
Precondicio:
Postcondicié: El Visitant ha estat donat d’alta a la base de dades del sistema.
Procés:
1. El sistema demana al Visitant un nom d’usuari i password. El password es
demana dues vegades per tal de verificar que és correcte.
2. El sistema demana al Visitant la url d'un feed (que suposarem que és el seu).
Aquesta opcid no és obligatoria.
3. El sistema verifica que els dos passwords son coincidents, i dona d’alta el
Jugador.
4. El sistema verifica que la url del feed és valida.
Alternatives de procés:
1. Si no es subministren les dades obligatories o els passwords no soén
coincidents, no es déna d’alta al Visitant i se’l informa.
2. Sila url del feed no és valida, aquesta no s’incorpora al sistema i s’'informa al
a I'Usuari, donant-li I'oportunitat de rectificar-la o desestimar-la.
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8.3.3 Login Usuari

Funcionalitat: Identifica un visitant que vol accedir al sistema.
Actors: Visitant
Casos d’Us relacionats: Registre Usuari
Precondicio: El Visitant existeix a la base de dades del sistema.
Postcondicid: El Visitant s’ha loginat. Pot iniciar partida.
Procés:
1. El Visitant entra el seu nom d’usuari i password.
2. El sistema comprova si les dades son correctes i logina el Visitant.
Alternatives de procés:
1. Si les dades subministrades no son correctes, no es logina el Visitant i se’l
informa.

8.3.4 Gestio del perfil d’Usuari

Funcionalitat: Permet modificar les dades del Jugador.
Actors: Jugador
Casos d’us relacionats: Login Usuari
Precondicid: El Jugador s’ha loginat correctament al sistema.
Postcondicié: El Jugador ha modificat correctament les seves dades a la base de
dades del sistema.
Procés:
1. El sistema mostra les dades del Jugador.
2. El jugador modifica les seves dades.
Alternatives de proces:
1. Si no es subministren les dades obligatories o els passwords no sén
coincidents, no es modifiquen les dades del Jugador i se’l informa.

8.3.5 Inici Partida

Funcionalitat: Desencadena tots els mecanismes per iniciar una partida.
Actors: Visitant, Usuari
Casos d’us relacionats: Servir un ‘post’, Activar mode Single-player
Precondici6: Un Visitant o un Usuari ha indicat que vol iniciar una partida.
Postcondicid: S’ha iniciat una partida en el mode de joc més adequat.
Procés:
1. El sistema busca una parella pel jugador i la troba. S’inicia partida two-player
mode
2. El sistema busca el post més adequat per ser anotar durant la partida, i el
serveix als dos jugadors.
Alternatives de procés:
1. El sistema busca una parella pel jugador i NO la troba. S’inicia partida single-
player mode, en la qual el sistema recupera del log de partides una partida
feta anteriorment, i els posts d’aquesta partida és la que es serveix al jugador.

8.3.6 Fer unajugada

Funcionalitat: Un jugador fa una jugada i la comunica al sistema.
Actors: Jugador
Casos d’Us relacionats: Processar una jugada
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Precondicié: S’hainiciat una partida i aguesta esta en marxa.
Postcondicié: La jugada ha estat comunicada al sistema.
Procés:
1. Mitjancant la interficie grafica el jugador comunica al sistema la seva jugada.
Alternatives de proces:
1. Si en el moment de fer la jugada no hi ha comunicacid, es reintenta
indefinidament.

8.3.7 Processar unajugada

Funcionalitat: Processa un jugada feta per un del jugadors.
Actors: Sistema
Casos d’Us relacionats: Fer una jugada, Servir un ‘post’, Avortar partida
Precondicid: Un jugador ha fet una jugada.
Postcondicio:
Procés:
1. Rep les dades enviades des del navegador web del jugador.
2. Guardar la jugada a la llista de respostes donades pel post en curs.
3. Tant si és Single-player mode com Two-player mode, es busca si la jugada té
alguna coincidéncia amb la llista de respostes del segon jugador:
3.1. Hi ha concidencia,
3.1.1. S’anota la jugada
3.1.2. Es serveix un nou post
3.2. No hi ha coincidencia: No es fa res.
Alternatives de procés:
1. El sistema al rebre la jugada detecta que l'altre jugador ha abandonat.
Aleshores s’avorta la partida.
Pendent d’estudi: Si un jugador abandona el sistema podria adoptar el rol del
jugador (activar el Single-player mode).

8.3.8 Servir un ‘post’

Funcionalitat: El sistema selecciona una entrada d’'un blog (post) i el presenta als
jugadors

Actors: Sistema

Casos d’us relacionats: Inici partida, Processar una jugada

Precondici6: S’hainiciat una partida i aquesta esta en marxa.

Postcondicio:

Procés:

1. Es selecciona un blog de la base de dades. La seleccid es fara en base als
punts acumulats que els propietaris dels blogs hagin aconseguit a les seves
partides. Com més punts tingui, més probabilitat tindran que el seu blog sigui
el seleccionat per la seglent partida. Un jugador no podra anotar el seu blog.

2. Un cop seleccionat el blog, es seleccionara I'entrada (post). En una mateixa
partida no es podran repetir posts.

3. Es presentara el post als jugadors.

Alternatives de proceés:

1. Si el sistema esta en Single-player mode, es seguiran els mateixos criteris de
seleccid, perdo a meés el post que es serveix ha d’haver estat utilitzat en alguna
altre partida, de manera que es trobi en el log de partides jugades.
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8.3.9 Activar mode Single-player

Funcionalitat: Quan un jugador esta sense parella, el sistema assumeix el rol de
jugador.
Actors: Sistema
Casos d’us relacionats: Inici partida
Precondici6: A liniciar la partida no s’ha trobat parella pel jugador, o bé a mitja
partida el sistema detecta que hi ha un jugador que ha abandonat.
Postcondici6: El sistema assumeix el rol de jugador.
Procés:
1. S’activa el mode Single-player
Alternatives de procés:

8.3.10 Finalitzar la partida.

Funcionalitat: Actualitza els marcadors dels jugadors.
Actors: Sistema
Casos d’us relacionats:
Precondici6: La partida ha finalitzat.
Postcondicio:
Proceés:
1. Sialgun dels dos jugadors estava loginat, se li sumen els punts.
2. Es mostra als jugadors I'historic de maximes puntuacions, i es déna I'opci6 de
tornar a jugar
Alternatives de proces:

8.3.11 Executar Anotacio

Funcionalitat: Amb els resultats obtinguts de les partides jugades, extreu
metadades sobre els posts dels diferents blogs registrats en el sistema.
Actors: Administrador
Casos d’us relacionats:
Precondicio:
Postcondicio:
Procés:
1. Sota demanda, l'administrador del sistema executa el procés que extreu
metadata de les partides jugades. Com a resultat s’obté un fitxer RDF.
Alternatives de procés:
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8.4 Algorisme d’inici de partida

Busca partida

[existeix parida en espera)
[no existeix parida)

El jugadar (player!) esta en
estat de JugadorCandidat o
Crea Partida en Espera l o o = == ugadorCandidatananim

entry [ associa player 1 ]

player? after(30s) [not player]
-4
Activa parida Tow-player mode ] Activa partida Single-plaver mode ]
entr f assacia player 2 ] J

>@<

Quan un jugador inicia una partida, el sistema intenta trobar-li una parella. Primer
mira si hi ha algun jugador amb partida iniciada i a I'espera de trobar parella. Si el
troba assigna el nou jugador i acaba. Si no hi ha cap partida en espera, crea una
nova partida i queda a I'espera de que arribi un nou jugador. Si arriba, inicia la
partida normalment, sind, passats uns segons arranca el mode de joc Single-Player.
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8.5 Algorisme de deteccié d’abandonament d’un jugador

Rebre corunicacid (poling ajax ]

[noté dades AMD
Single-Flayer Mode]

)

[noté dades AND
Tuwvo-Playver Mode]

[té dades]

[ Apuntar dades maove

[Single-Player Maode]

[Twio-Plaver Mode]

Settime to live Player1

entry itt_1 =10 T

Settime to live Player2 |-

[t_2=0]

entry Fit_2 =2 -1

[tt_2=0

[ Activa partida Single-player mode

|

10 és el temps maxim abans gue no

Jes dongui el jugadar per abandonat.

Playerl es reseteja el seu til.
Playerl decrementa el il de Player2

Player? ha abandonat

@

Estant el joc en mode Two-Players, cal controlar que l'altre jugador no abandoni la
partida. En cas de fer-ho s'ha d'activar el mode Single-Player.

Escenaris possibles:

Dos jugadors: Un abandona

Dos jugadors: Un queda parat durant un temps indefinit, perd no abandona i
finalment continua jugant. En aquest cas els dos acaben jugant en mode Single-

Player.

Dos jugadors: Els dos queden parats durant un temps indefinit, perd cap dels dos
abandona i finalment continuen jugant. En aquest cas els dos acaben jugant en
mode Single-Player.
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9 Prototip — Disseny

9.1 Variacions respecte |I'etapa d’analisi

A 'etapa d’analisi s’havia previst que el joc fos per parelles, i també que hi poguessin
haver jugadors anonims (no registrats). Malauradament després de 'etapa d’analisi
es va veure que no es disposaria de temps suficient per implementar aquestes
funcionalitats.

Respecte a la primera funcionalitat (joc per parelles), el fet que el joc sigui mono
usuari simplifica molt el disseny:

o No hi ha dos modes de joc.

o Aliniciar una partida, no cal formar parelles.

o No s’ha de controlar si hi ha abandonament d’algun jugador.

o El sistema no ha d’assumir el rol de jugador en cas d’abandonament.

Com veiem el nivell de complexitat del joc per parelles es substancialment més
elevat que el de un sol jugador. Aixo ha fet que per falta de temps, aquestes
funcionalitats no s’hagin implementat.

La complexitat de la segona funcionalitat no és tant complicada com la primera, pero
per falta de temps, tampoc no s’ha implementat.

Malgrat tot el disseny si que “apunta” la possibilitat de que en un futur es pogués
desenvolupar aguestes funcionalitats. Per exemple, com veurem, la classe Game té
dues referencia a la classe Player, en previsioé del joc per parelles, aixi doncs no ens
ha d’estranyar que al codi trobem referencies a aquestes funcionalitats.

9.2 Funcionament del joc

En base a les modificacions comentades, donem una nova especificacid del
funcionament del joc.

El joc €és mono usuari i consta de cinc torns de joc. A cada torn es presenta un post.
Per descriure el post, es poden entrar tantes paraules clau com es vulgui i per cada
paraula clau el jugador rebra punts en funcié de quants altres jugadors hagin fet la
mateixa descripcio.

El jugador pot estar el temps que vulgui a cada torn de joc i la partida no té un temps
limit. Donat que la tematica és la poesia i es tracta de extreure el significat d’'un
poema, s’ha considerat que no s’ha de donar pressa als jugadors.

El joc disposa d'un botd ‘Seglent torn’ que li serveix al jugador per passar al
seguent post un cop decideixi que ja ha acabat la descripcio actual. Hi ha també un
botd ‘No té contingut poetic’ que li serveix al jugador per indicar que el post actual no
conté cap poesia. Si es fa servir aquest botd és passa automaticament al seguent
torn de joc.
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9.3 Diagrama de classes

User

- name : String
- passward | String
-isLoged : bool
- loginFalied : boal

+getMamed : String

+ setMame(name : String) © void

+ getPassword() | String

+ setPassword(pass : String) . void
+ setlsLoged(state : hoal) - woid
+isLoged) : bool

+ setLoginFailedistate : booly : void
+ loginFailed() : bool

+ loging : void

+ logout) : woid

+ requireLoging : void

UserDh

-db:DE

-idUsger: int

- passwordYerificador : String
- registerFailed : boal

- userExists : bool

+loging : waid

+ register : void

+ reqgsiterFailed() - bool

+ userBdsts : hool

+ getldUserd :int

+ setPasswordyerfificadord) : void

Game

-idgame : int

- player! : Player

- player? : Player

- artRound : Round[]
- actRound : Round
- numRounds ; int

+ getldGame() ©int

+ getPlayer1 ) : Flayar

+ setPlayer! (nlayer | Player) : void
+ getPlayer2() : Flayer

+ setPlayer2{player : Player) : vaid
+ getActRound?) : Round

+ setActRoundiround : Round) : void
- atdRound{round : Round) : vaid
+ getRounds() : Round]]

+ getflumRounds( :int

- incrementaMumRoundsg :void
+isGameOver()  bool
+ingerToDEY : hool

+ getTotalPoints( : int

+ getGuessesi) : String

+ isGameQver( - bool

+ gethumRounds g @ int
+endGamef) : void

+ destroyGamed : void

Player
- isplayet :int
- user: UserDh
- gamne : Game Aplayert
+ getldPlayer( - Player
+ setidPlayerddplayer : inf : void
+ getlsuari() - UserDh o playera
+ setUsuari{user: LserDh) : vaid
+getGamer : Game
+ setGame(game : Game) - void
+insertToDh{ : hool
+updateUserPoints) : bool
AN
I
'
!
]
I
|
I _————
' i
: ==Facade»>
: Angam
]
. +iniciPartida)  ArrayAssociatiu
I + serveRound() - Round
i + doGuess :void
v + doPassi) :woid

+ getTotalGamePaints( : int

SessionHandler
—

uocC

DB
_ [
- host: String |
- pott: String A
- user : Btring
- password : String
- cnn: Resource T, E—
- error: hool --- 1
- lastinsert . int
+ setParams{) :void
+readParamFileq : void
+ setDisplayErrarivalor - hoal) - void
- conngecty :void
+ ExecuteQuery(sgl : String) : Resource
- showErrar() : void
+getDhEror] : String
+ getlastld( : void
==5ingleton==
SingletonDB
----- > -db DB e o -
I
+ executeQuery() ©void |
+ getDE) : void 1
~ l
- Post
Round
- permalink : String
- idRound :int - blog : Blog
-game : Game -idDb :int
- post: Post - spltem : SimplePie_ltem
- arrbloveP1 : Move[*] - title : String
- aroveP2 : Wove["] - description : Sting
+Round( : Game + Postd : void

+ getidRoundd : int

+ setldRoundddround :inty : void
+getGamel) | Game
+setGamelgame : Game) void
+getPost( : Post

+ setPost{post | Post) - vaoid

+ addMave{move : Move) : vaid

R I getMoves) : Move]
1 1
pla*en p\a%aﬂ
« «
Move
- idmove : int
- round : Round
- action :int
-walue : String
- points :int

+ Movedround | Round, action @ int, value : String) : vaid
+getidMoved :int

+ sefldMovedidmave :inty @ void

+getRoundg : Round

+ getRound({round : Round) ; void

+ getactiond) ©int

+ gethction(action : inf) :woid

+ getwalued : String

+ setvaluefvalue : String) : void

+ calculatePaints) :int

+ getPointsd) : int

+insertToDbi) : bool
MovePass

+ MaovePass{round @ int, action @ int, value : int) - vaid
+inserToDh{) : void
+ calculatePaints ()  vaid

+ getPermalinkd - void

+ setPermalinkg : void
+getldDh( : int

+ setldDb( :void

+ gefTitle() : String

+ getDescriptiond) : String
+savalng) : hool
+inserToDhbi) : bool

+ updateRoundsg) :vaid
+ updateAshlovalid() : woid
- roundAverage() | int

*

N

Blog

- url zint

- Db int

- posts : Postf

- feed : SimplePie

+ Blogfurl : String, idDb : int) :
+ getldDb : int

+getPoste] : Post]

+ savelUrl()  bool
+loadUrl) : bool

+ connectToSourced) : bool

woid

L’essencia del disseny és la segient: Un Game esta format per un conjunt de Round
(torns de joc). Cada Round té assignat un Post, que es el que es serveix als
jugadors per que anotin. Cada Round té un conjunt de Move que sén les anotacions
que els jugadors fan pel post associat al Round.

Aquestes classes que hem comentat sén el que podriem anomenar el framework
del joc. Per fer Us d'aquest framework s’ha dissenyat la classe Angam la qual
implementa el patré de disseny Facade, de manera que una aplicacio client pot
interactuar amb el framework a través d’aquesta classe, sense saber els detalls de

funcionament.
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Seguidament veurem dos diagrames de sequéncia que on es reflexa aquesta
arquitectura.

9.4 Inici de partida

En el seglent diagrama podem veure la seqiencia d’esdeveniments que es donen
qguan un jugador inicia una partida.

SeszsionHandler
recupera 'objecte User

Me la sessid
c<mctars > <<Facadesr B | : SesszionHandler ” user : User << Singletan »>
:Juglador game manag:er: Sistema :Pngl;am . T T . Ein IeltnnDB
. : | |
1 1: game_start() pl .
1.1 inicifartidat) g | ) | | |
1.1.1: user = get Objectuzer™ : User w | | :
™

|
_________________________ | [
¢<oreate’ I | I
1.1.2: Createhessage) .. ame - Game | | |
| | |

| |
| | '
4icregte s | | | |
1.1.3: Createhdeszageluzer, game | player : Player | | |
' | | :

| |
|

1.1.4: inzenToDb() : bool

|
: L 1.1.4.1: execute Qudng() : waid B

| | '|j
| ilj_ ——p————— 4-mm

|
|
|
1.1.6: insenToDBO) : bool | 116, 1h executeQueryQ : void .
t f T
N N S A
_ |
|

El jugador fa una peticié d'inici de partida sobre el sistema, el qual ve representat per
I'script game_manager (codi client que usa el framework), i aquest passa la peticié a
la classe Angam, la qual implementa la funcié que d’inici de partida.
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9.5 Servir Round

uocC

En el seglent diagrama podem veure la seqiiencia d’esdeveniments que es donen
guan un jugador passa a un nou torn de joc i el sistema li ha de servir un nou post.

SessionHandler
recupera I'objecte Game
dela sessid -

y "
.

,

’ | SessiunHaﬂd\er| | game : Game |

<=5ingleton==

SingletonDE

|
|
|
|
|
|
|
|
1.1.3.1; addHuund(rUhnd.RUund) cvoid
|

<<actors= <<Facades= .
- Jufjatinr garrie_rnanager: Sisterma Angarm ‘
| T T ‘
| 1: get_round( | | . |
1.4: sorveRoundy o | 1.1.1: game = getOhjéctigame | Game |
D ]
<<rreates |
1.1.2: CreateMessage(game) vound : Round |
I
I
1.1.3: getActRound(round) : vaid |
| \ |
[ \ |
[ \ |
777777777777777777 Lfﬁﬁfﬁﬁf‘bﬁfﬁf |
1.1.4: getRandomlessPlayedPostDB( : void ! | |
114 1:e&ecuteauew(sql):vmd ol
P —— d
==rreate=» |
1.1.4.2: CreateMessage() |
|
|
_____________ |
__________________ L | |
1151 HToDhi id
inserToDhg vl | 1.1.51: Melsagetag ol
T
e Jl ————————————— jqj
| |
1.1.6: updateRounds() :void !
|
__________________ o ——
ost
S e L | |
1.2:4itle = getTite)  Sting | o
I t|1_|
K P
1.3: desc = getDescription()  String o
o
title, desc
T T
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9.6 Funcionalitats del sistema

Seguidament fem una explicacio de les funcionalitats més rellevants que s’han
implementat.

9.6.1 Servir post

El sistema s’encarrega de que tots els posts es juguin aproximadament el mateix
namero de vegades, i a la vegada també s’encarrega de que no sigui sempre amb el
mateix ordre. L'algorisme selecciona un post aleatoriament entre els 10 post menys
jugats. A la vegada, també té en compte de que no es poden repetir posts. Es a dir,
no es pot servir un post que ja ha estat servit en la mateixa partida.

Aquesta funcionalitat la implementa el métode getRandomLessPlayedPostDB() de la
classe Round.

9.6.2 Incorporacio de posts ala DB

e Laincorporacio és sota demanda

e Per tal que l'algorisme de servir post funcioni correctament, al incorporar els
posts, es té en compte la mitjana de rounds jugats a tots els posts, siné sempre
es servirien els ultims post que s’acaben d’incorporar a la base de dades. Aquest
algorisme I'implementa la funcio insertToDb() de la calsse Post

e Al incorporar blogs i posts, primer es comprova si ja existeixen. En cas afirmatiu
es fa update

9.6.3 Sistema de puntuacié

A I'hora d’assignar punts per les anotacions fetes, els punts es calculen en funci6 de
quants altres jugadors han fet la mateixa anotacié. No és un sistema just, ja que la
primera vegada que s’anoti un post (correctament), com que la base de dades no
tindra cap referencia d’aquell post, donara zero punts. En canvi el sistema si que és
mMESs just quan un post ja s’ha jugat diverses vegades.

Aquesta funcionalitat I'implementa calculatePoints() de la classe Move.
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9.7 Persistencia

Com ja hem explicat, s’ha decidit fer servir una base de dades relacional per tenir en
local les dades dels posts, i a més s’aprofitara per guardar totes les dades que volem
fer persistents.

9.7.1 Definicio d’entitats (taules)

blog(idblog, dataalta, urlfeed, user_iduser)

game(idgame, idplayerl, ttll, idplayer2, ttl2)
{idplayerl} és clau forana de player(idplayer)
{idplayer2} és clau forana de player(idplayer)

move(idmove, round_idround, value, player_idplayer, points)
{round_idround} és clau forana de round(idround)
{player_idplayer} és clau forana de player(idplayer)

player(idplayer, user_iduser)
{user_iduser} és clau forana de user(iduser)

post(idpost, blog_idblog, permalink, title, description, rounds, passed,disabled)
{blog_idblog} és clau forana de blog(blog)

round(idround, game_idgame, post_idpost)
{game_idgame} és clau forana de game(idgame)

user(iduser, username, userpassword)

blog
Guarden les dades dels blogs els posts dels quals estem utilitzant a la partida.

post
Guarden les dades dels posts. Els camps permalink, title, description

son les dades del post. EI camp rounds, és un comptador de les vegades que el post
s’ha fet servir en alguna partida. El camp passed és un comptador de vegades que el
post s’ha marcat com ‘No té contingut poetic’. El camp disabled indica si el post esta
habilitat per fer-lo servir en les partides. Si un post es marca reiteradament com a

‘No té contingut poetic’, el sistema acaba desestimant-lo i activant el flag de
disabled.

move

Guarda les dades de totes les descripcions (anotacions) que es fan del posts. El
camp round_idround ens diu a quin torn de joc pertany la descripcié. EI camp value
ens diu quin valor té la descripcié (és la descripcié en si). EI camp points ens diu
guants punts ha atorgat el sistema per la descripcio.
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round
Representa els torns de joc, i ens diu quin post s’ha fet servir i a quina partida.

ame
Ens permet saber quins jugadors estan assignats a cada partida i els camps ttl1
(time to live player 1) i ttl12 (time to live player 2) ens permeten fer el control de si el
jugador ha abandonat la partida o no, segons I'algorisme que hem vist anteriorment
(vegeu el punt ‘Algorisme d’inici de partida’).

TFC - Sergi Soler i Segura 43 de 47



Generacidé de metadata semantica mitjancant jocs online. uocC

10 Prototip — Implementacio

10.1 Arquitectura

En el seglient diagrama podem veure un esquema de 'arquitectura del sistema:

Actort
Angam
¥
Gestor Joc

PHP

Dades Metadades

el RSS/Atom Generador ROF
SimplePie (PHP) | RDFIib (Python) ¥ FiberROF
hySql MySg
INPUT OQUTPUT

El sistema té una entrada, que son els blogs que volem processar i té una sortida,
que és un fitxer de sentencies RDF, dels blogs ja processats.

Les dades dels blogs es recullen sota demanda de I'administrador del sistema i es
guarden en una base de dades local MySQL. Per fer aquest procés, s’ha fet servir la
llibreria de PHP SimplePie .

Un cop les dades estan en el nostre sistema, es fan servir multiples vegades en
diferents partides, i se’'n extreuen metadades, les quals també es guarden en la base
de dades local.

La implementacié de la part del servidor del joc s’ha desenvolupat amb PHP i a la
banda client s’ha fet servir la llibreria jQuery per implementar una interficie d’usuari
dinamica, fent Us de técniques Ajax en la comunicacio client - servidor.

Finalment, s’ha implementat un procés per la generacio del fitxer RDF, el qual extreu
les metadades de la base de dades i les serialitza amb el format RDF/XML. Aquest
procés s’ha implementat amb Python fent Us del modul RDFIib, i també s’executa
sota demanda de I'administrador del sistema.
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10.2 Codificacio

Tot el codi referent al joc s’ha desenvolupat amb PHP5 sota el paradigma de la
orientaci6 a objectes.

Per tal d’accelerar el joc s’ha intentat minimitzar els accessos a la base de dades.
Per aconseguir-ho, es fa Us de Sessions de PHP. Concretament es guarden dos
objectes a sessi6 per cada usuari. Un és I'objecte User i I'altre és I'objecte Game al
qual esta associat el jugador. A la vegada l'objecte Game té referencia a tots els
objectes Round que s’han jugat, els quals al seu torn tenen referéncia de tots els
objectes Move que s’han fet (anotacions). Aix0 ens permet accedir a totes les dades
d’'una partida (anotacions, puntuacions, post) sense necessitat d'accedir a la base de
dades a cada interaccio client — servidor.

L'objecte User és guarda a sessi6 tant bon punt s’ha loginat correctament, i I'objecte
Game just després de crear una partida nova (inici de partida).

La generacio del fitxer de senténcies RDF s’ha fet amb Python. Inicialment es va
provar la llibreira de PHP ‘RDF API for PHP’ per tal de mantenir una uniformitat en el
llenguatge de codificacio utilitzat, pero les proves fetes amb Python van ser més
satisfactories i finalment es va desestimar la opcié amb PHP.

10.3 Components

10.3.1 SimplePie

SimplePie és una llibreria de PHP la qual permet el processat de feeds Atom i RSS
indistintament, de manera que no ens cal saber en quin format esta el feed.

La llibreria és de lliure distribuci6 i la podem trobar a www.simplepie.org

10.3.2 jQuery

jQuery és una llibreria Javascript, la qual implementa moltes i variades funcions que
faciliten la programacié d’aplicacions web. En aquest projecte s’ha fet servir
basicament per que implementa funcionalitats Ajax gracies a les quals s’ha pogut fer
una interficie d’'usuari molt dinamica.

La llibreria és de lliure distribucio i la podem trobar a www.jquery.com

10.3.3 RDFlib

RDFlib és una llibreria que permet la manipulacié de sentencies RDF. Permet tant el
“parsejat” com la creacio de fitxers RDF amb molta facilitat. A més pot serialitzar
amb tots els formats existents avui dia. Nosaltres hem escollit el format RDF/XML.

La llibreria és de lliure distribucié i la podem trobar a www.rdflib.net
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10.3.4 MySQL

La base de dades relacional que s’ha fet servir és MySQL. Aquesta DB (data base)
és, podriem dir, un estandard d’Internet i té una gran integracio amb PHP. A més hi
ha disponibles gran quantitat d’eines de lliure distribucié que permeten treballar molt
comodament amb la DB.

El programari és de lliure distribuci6 sempre que no sigui per un Us lucratiu i el
podem trobar a www.mysgl.com

10.4 Fitxer RDF

Les metadades que es generen amb el joc és publiquen mitjangant un fitxer RDF
que es genera manualment. S’ha creat un script de Python el qual es connecta amb
la base de dades MySQL i selecciona els posts amb els que crearem les sentencies
RDF.

El segiient és un exemple de la sortida de I'script:

<?xml version="1.0" encoding=""utf-8"?>
<rdf:RDF
xmIns:sioc="http://rdfs.org/sioc/ns#"
xmIns:rdf="http://www.w3.0rg/1999/02/22-rdf-syntax-ns#"
xmIns:skos="http://www.w3.0rg/2004/02/skos/core#"
xmIns:dc="http://purl._.org/dc/elements/1.1/"
>
<sioc:Post rdf:about="http://poesiaula.blogspot.com/2008/11/plom-acer-
reflex-semmiralla-laigua-el _html"'>
<dc:title>Va i ve</dc:title>
<sioc:topic>
<skos:Concept rdf:about="http://www.game.cat/angam/concepts#mar">
<skos:prefLabel xml:lang="ca''>mar</skos:prefLabel>
</skos:Concept>
</sioc:topic>
</sioc:Post>
<sioc:Post rdf:about="http://poesiaula.blogspot.com/2008/11/blog-
post_3138_html"">
<dc:title>Lliscar</dc:title>
<sioc:topic>
<skos:Concept rdf:about="http://www.game.cat/angam/concepts#equip'>
<skos:prefLabel xml:lang="ca'>equip</skos:prefLabel>
</skos:Concept>
</sioc:topic>
</sioc:Post>
</rdf:RDF>
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11 Conclusions

En base a I'estudi que s’ha fet en el transcurs d’aquest projecte, podem dir que la
generacio de metadades mitjangant jocs online, €s una opcid possible per contribuir
a solucionar els colls d'ampolla amb els que es troba actualment la web semantica,
per bé que sembla que aquesta no ha de ser la Unica solucié al problema. En
aquest sentit, hem vist que també s’esta treballant en sistemes d’anotacio
automatica.

Actualment hi ha iniciatives de jocs per la generacié de coneixement, i si bé sembla
que el sector privat hi té interés, la realitat és que la gran majoria sén projectes
d’investigacié cientifica. Aixd ens indica que la idea esta en una fase molt incipient,
que tot just comenca.

Per altre banda, no és facil crear jocs divertits tant a nivell conceptual com a nivell
tecnic, i aquesta és la clau per que el projecte tingui exit.

De les aplicacions que podem trobar avui dia a la xarxa, la més reeixida sens dubte
son els ‘Games With A Purpose’ de Luis von Ahn, els quals estan servint de model a
la majoria de la resta d’aplicacions existents. Qui sap si amb el inici de les primeres
anotacions fetes de forma massiva, en breu podriem veure com s’obren altres portes
que aclareixin una mica meés el futur desenvolupament de la web semantica.

Hem vist que un dels problemes que té I'anotacié de recursos és que calen persones

motivades per fer 'anotacio. La pregunta que sorgeix ara €s: qui creara aguests jocs
i sota quina motivacié?
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