PlayCoref
podrobna specifikace
(Lenka Studni¢na, verze 24.9.2009)

1. Popis implementované hry

Zakladni algoritmus hry pro hrace:

1.

2.
3.

Registrace a prihlaSeni na herni portal, vybér hry, vybér levelu (velikost dokumentu) a
volba, zda ¢ekat na protihrace, nebo zda hrat proti automatickému soupefi.

Potvrzeni zahajeni hry.

Hraci se objevi cca 3 véty ze vstupniho dokumentu. Hra¢ ma moznost kdykoliv k jiz
zobrazenym vétam odhalit vétu dalsi (kliknutim na ptislusné tlacitko), dokud neni zobrazen
cely dokument. VSechny odhalené véty jsou viditelné zaroven a je umoznéna prace se vSemi
z nich.

V odkrytych vétach jsou zvyraznéna ,,aktivni* slova, kterd mtize hra¢ spojovat do
koreferencnich pari. Kterykoliv vytvotfeny par miize opét smazat (kliknutim na tlacitko
odstranit a naslednym kliknutim na vytvofenou hranu mezi dvéma slovy). Celkovy pocet
vytvoienych parti je zobrazen. Zobrazovan je pritbézné i pocet parti vytvorenych soupefem
(ptipadné jesté pocet jeho odkrytych vét), jiné informace o protihraci ¢i moznost jakékoliv
komunikace s nim hra¢ nema.

Po skonceni hry je zobrazeno vysledné skére obou hract, vyhlasen vitéz, zobrazeny dalsi
informace (tfeba pocty v kolika parech se hraci shodli navzdjem a v kolika ne).

Pribeh registrace hrace, vybéru hry atd. je spolecny se Shannonovou hrou (tedy v tomto respektuji
jeji specifikaci)

Zakladni algoritmus pro zpracovani dat:

Pred hrou

Cilem je ziskat co nejvice paralelnich dat pro kazdy dokument. Ty jsou proto oznaceny ID
zucastnénych hract jesté nehral. Alternativné je mozné prifazovat dokumenty podle jejich
obtiZnosti a spolehlivosti hrajicich hracu.

Vstupni data (PML dokument) jsou piedzpracovana: podle tagu jednotlivych slov jsou
vybrana slova, kterd mohou byt soucasti koreferen¢nich para. Tato se pak hractim jevi jako
aktivni pro tvotreni paru.

Po hre

Porovnani part vytvorenych hraci - mezi hraci a ve vztahu s referenénim/automaticky
vytvoienym parovanim. Spocitani skoére pro hrace. Podle shody miize byt ptifazeno i urcité
skore spolehlivosti dat pro kazdy ziskany par.

,Zorientovani‘“ hran vztahti v oznaenych parech podle potadi slov v dokumentu a ptipadné
jejich spojeni do koreferencnich fetézcti. Ulozeni dat. Z ulozenych dat je mozné
vyexportovat vystupni soubory.

Grafické prostredi hry

e Zobrazeni vét s ,,aktivnimi® slovy, ktera Ize spojovat do para (kliknutim na jedno slovo a

nasledné na druhé, slova jsou si v paru rovnocennd). Vybrany par je pak dale barevné
odlisen nebo spojen carou.

Zobrazeni odpoctu Casu, pocet uz zobrazenych (anebo jesté nezobrazenych) vét a pocet
oznacenych part hrace i jeho soupete



o Tlacitka
o pro zobrazeni dal$i vty
o pro smazani vytvotené hrany
o pro ukonceni hry (vzdani se)

Bodové ohodnoceni hry

Vypocet skore je presné popsan v ¢lancich, strucné:
player A _score =w,;- ICA(A, automatic coreference resolution) +w, - ICA(A, B) + w; - N(A)

Hra pro jednoho hrace

Kwvli (alespoii zpocatku) nizkému poctu redlnych protihract je nutné umoznit hru pro jednoho
hréce. Problém je ve zptisobu ohodnoceni tohoto hrace. Navrhy na feSeni:

1. Hrat pouze proti ,,zlatému standardu®, tj. pouze porovnani s daty uz spolehlivé
oanotovanymi koreferencemi (PDT). Pak ale hra neposkytne Zadna nova data.

2. Pocitat skore jen na zaklad¢ shody hrace s automaticky vygenerovanymi pary. Bohuzel je
nachylné k podvadéni a naopak bude znevyhodinovat hrace, jehoz parovani je lepsi nez
automatické.

3. Pouzit druhy odli$ny algoritmus automatického oznaovani part a zachazet s nim jako s
druhym realnym hracem.

Sledovana a ukladana data o partiich

jazyk hry

hraci

odkaz na dokument, se kterym se hralo

pocet vét v dokumentu, pocet odkrytych vét jednotlivymi hraci, Casovy limit partie
vytvofené pary

Sledovana a ukladana data o oznacenych parech
cas
prvni oznacené slovo

druhé oznacené slovo (ptestoze pro skore poradi nerozhoduje)
ptiznak, zda byl pozdé&ji par hra€em odstranén

2. Pozadavky na funkénost

Predpokladam vyuziti a podiizeni se uz implementovanym ¢astem herniho portalu, jak jsou
popsany ve specifikaci k Shannonov¢ hie.

(Sprava uZzivatelll a nainstalovanych her, fizeni pribchu hry, architektura (vrstvy) )

Import vstupnich dat

Dokumenty ve formatu PML. Relevantnimi informacemi pro hru je roz€lenéni dokumentu na véty
(s), slova (form) a jejich tagy (tag).

Velikost dokumentu by méla byt omezena, aby zkuSeny hrac stihl zobrazit béhem hry nejlépe cely
dokument a tedy byl nucen hledat i ,,mén¢ ndpadné* koreference. Cca 15 vét pro limit 5 minut?



Export sesbiranych dat

Hlavnimi daty je databaze dvojic slov, ktera hra¢ oznacil jako koreferenci. Ve dvojicich miizeme
podle potadi slov ve vété oznacit antecedent-anafor. Nékolik dvojic mize byt seskupeno do jednoho

koreferen¢niho fetézce.

Forma ulozeni vystupnich dat, varianty:
e Obohaceni vstupnich soubori her o odkazy na antecedent u kazd¢ anafory a ptidani

informaci o hie (hrach), pti které byla data ziskéna.
e Vlastni XML soubor s pouze vypsanymi koreferencnimi fetézci (formou odkazl na ptivodni
dokument) a informacemi o hie a hraci. Predpokladam, ze tento pfistup usnadni nasledné

zpracovani ziskanych paralelnich dat pro jeden dokument.

3. Navrh databaze

e Games (hry dostupné na hernim portalu; spolecné pro cely portél, pfevzato z implementace

Shannonovy hry)
nazev datovy typ popis key
id SERIAL identifikator hry PK
name VARCHAR(32) nazev hry
description TEXT popis hry
active BOOLEAN zda je hra zobrazovana
url VARCHAR(255) umisténi hry
image BYTEA data obrazku

e Players (zaregistrovani hraci; spole¢né pro cely portal, pfevzato z implementace

Shannonovy hry)
nazev datovy typ popis key
id SERIAL identifikator uzivatele  |PK
email VARCHAR(64) e-mailova adresa

uzivatele

login VARCHAR(16) unikatni jméno uzivatele
password VARCHAR(32) heslo (MD5)
gender CHAR(1) pohlavi uzivatele
birth_year INTEGER rok narozeni uzivatele
language CHAR(2) matefsky jazyk uzivatele

e Pool (hraci ¢ekajici na zapas; spolecné pro cely portal, pievzato z implementace

Shannonovy hry)
nazev datovy typ popis key
game id INTEGER odkaz na hru FK (Games) | PK
player id INTEGER odkaz na hrace FK




(Players)

level INTEGER uZzivatelem zvolena
obtiznost/skupina dle
délky dokumentu

language CHAR(2) uzivatelem zvoleny
jazyk hry

last update TIMESTAMP ¢as posledniho pristupu

do poolu

e Matches (jednotlivé zapasy PlayCoref)

nazev datovy typ popis key
id SERIAL identifikator partie PK
game id INTEGER odkaz na hru FK (Games)
document _id INTEGER odkaz na dokument FK (Players)
created TIMESTAMP ¢as vytvoreni zapasu
started TIMESTAMP Cas startu zapasu
finished TIMESTAMP ¢as ukonceni zépasu
players INTEGER pocet hraca
level INTEGER obtiznost hry
e Matches_Players (informace o vysledcich hract)
nazev datovy typ popis key
match_id INTEGER odkaz na zapas FK
(Matches)
player id INTEGER odkaz na hrace FK PK
(Players)
status VARCHAR(8) status zapasu
score INTEGER dosazené skore hrace
win BOOLAEN vyhra hrace
e Documents (vstupni dokumenty)
nazev datovy typ popis key
id SERIAL identifikator PK
dokumentu
sentences INTEGER pocet vét v dokumentu
language CHAR(2) jazyk dokumentu
e Sentences (vstupni véty)
nazev datovy typ popis key




Tabulky jsou navrzeny tak, aby byla minimalizovana naro¢nost dotazli na databazi béhem zapasu.

jedna zejména o dotazy nutné pro export uzitecnych dat z databaze (napt. vSechny dosud oznacené

document_id INTEGER odkaz na dokument FK
(Document
5) PK
position INTEGER potadi véty v
dokumentu

words INTEGER pocet slov ve véte

Words (vstupni slova)
nazev datovy typ popis key
document _id INTEGER FK

— odkaz na vétu
sentence_position | INTEGER (Sentences) | pK
position INTEGER pofadi slova ve véte
token VARCHAR(32) slovo
tag VARCHAR(16) morfologicka znacka
active BOOLEAN slovo je pro hrace
aktivni

Pairs (hraCem oznacené koreferencni pary)
nazev datovy typ popis key
match_id INTEGER odkaz na zapas
player id INTEGER odkaz na hrace
1_document id INTEGER
1 sentence position |[INTEGER odkaz na prvoi hrdcem FK (Words)

= vybrané slovo PK
1 _word_position INTEGER
2 document id INTEGER
2 sentence position | INTEGER odkaz na druhé hracem FK (Words)

= vybrané slovo
2 word position INTEGER
created TIMESTAMP ¢as vytvoreni dvojce
deleted BOOLEAN zda hra¢ smazal

koreference v jednom dokumentu).

Alternativy:

Pokud budeme schopni piifadit vstupnim dokumentim jejich obtiznost, je mozné piidat do

Documents atribut level.

Pokud se nékteré Casto pouzivané pristupy do databaze ukazou jako pfili§ naro¢né, mohou
byt vytvofeny ptidavné pomocné tabulky s pfedzpracovanymi daty.
o priklad (pouze ukazkovy, ne potfebny) — zvlastni tabulka s po¢ty odehranych her pro

v v




jednotlivé hrace. Pocty jsou aktualizovany po kazdé hie a pouze méné casto (cron)
kontrolovéana konzistence mezi poctem her zde a poctem ziskanym z tabulky
Matches Players

Vazebni vztahy:

1 0..n
Games Pool
1 0..n
0..n 1
1 0..n 1 1
Documents Matches — Players —
1 1 1
1..n
0..n
Sentences 0..n
~— Matches_Players —
1
1..n 0..n
2 0..n _ 0..n
Words Pairs

4. Komunikace mezi Flashovou a PHP vrstvou

Zpravy zasilané mezi vrstvami mohou byt prakticky shodné se Shannonovou hrou (viz jeji
specifikace), zmény jsou nezbytné pouze v ptipadech, kdy jsou pfenasSena data o oznacenych
dvojicich a vysledcich — je nutné zvolit jiny format. Konkrétné se jedna o:
e navratové hodnoty words u game-start
o Format miZe byt zachovan, nebudou ale samoziejmé vynechdvana Zadna slova.
e navratové hodnoty results u game-status
o Potfebujeme u hraci udrzovat jimi oznac¢ené dvojice
e Vv game-guess misto position a word bude position1 a position2
e v game-results nebude pouzita polozka sentence a format results bude zménén, jako to je u
game-status
A pfidat vhodné zmény pro umoZznéni hry jednoho hrace.



5. Idey na rozsireni

Dlouhodobé skore — bude zahrnuto

Za podstatné pro zajisténi kvality vystupnich dat povazuji uchovavani urc¢it¢ho dlouhodobého

skore pro kazdého hrace (pro PlayCoref a zv1ast’ i pro ostatni hry), které bude zaviset na poctu
odehranych her (zkusenost hrace) a dosazenych vysledkl v nich (spolehlivost hrace). U hract s
nizkym skore nemusi byt jejich data dale viibec zpracovavana, nebo alesponi miize byt néjak sniZzena
jejich relevance — to bude uzite¢né pii nasledném zpracovani paraleln¢ ziskanych dat.

Viceslovné vyrazy — pravdépodobné bude zahrnuto

Umoznéni prace s viceslovnymi vyrazy (skupina slov je pro hrace prezentovana jako jediny aktivni
celek). Toto by si ale vynutilo zménu formatu vstupnich dat.

Osobni vysledky

Na portal ptidat stranku, kde budou statistiky ptihlaseného hrace — kolikrat kterou hru hral, kolik
ma vitézstvi, kolik ¢asu stravil hranim apod.
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