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Kurze Information

Privates Hobby
Neben eigentlicher Forschung / PhD / Freizeit

Seit kurzem unterstützt durch Malte Kiesel (DFKI)
Semantic Wiki / Semantic Intranet / …
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Typische Suche nach Produkten  – heute

Meist nur einfach Text-Suche nach
Name des Produkts
Verlag / Firma
Autor / Erfinder
Erscheinungsdatum
. . .

Einfache Datenbank-Interaktion (Anfragen)
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Recommender-Systeme

Suche nach ähnlichen / interessanten Produkten
„ähnlich“ = ???

Statistische „Ähnlichkeit“ / Korrelation
amazon.de ,   last.fm

Semantische „Ähnlichkeit“
pandora.com
Semantische Modellierung /
Semantisches Netz (SemWeb)
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Spiele klassifizieren, in Beziehung setzen

Modellierung / Klassifikation
Genres (Kategorien) (Kartenspiele, Legespiele)
Spielmechanismen, Spielmaterial (Handeln, Eisenbahn, Streckennetz)

Interaktion,    Thema    , Spielplan        

Miteinander „verwandte“ Spiele
z.B. Spiele-Trilogie (Tikal, Java, Mexica)
Vorgänger-, Nachfolger-Spiele (Bohnanza Space Beans)
Neuauflagen (Texas Rosenkönig)

Subjektiv „Ähnliche“ Spiele (Urland ≈ Evo)
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Roadmap   (Stand: 2002)

Diskussions-Forum
über Spielkonzepte, -klassifikationen, -mechanismen, etc.
Multi-User! Nutzen der „kompletten“ Community

Nutzen der Spielregeln (digital)
automatisches Klassifizieren / Modellieren von Spielen

2002       Konzeptualisierung von Spielen (Brettspiel-Ontologie)
Ähnlichkeit von Spielen, Kategorien von Spielen
Vernetzung & Browsen von Spielen, Konzepten, Autoren, etc.

2001       Statistische Auswertung der Spieleabende
Häufigkeit von Spielen und Spieletypen
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Lucy: Thema von Urland ist Dinos und Gene.

Klaus: Bei Evo geht‘s auch um Gene.
. . .

Klaus: @Charlie: Ich finde, Carcasonne ist
nicht ähnlich zu Siedler.

Charlie: Bei Carcasonne und Siedler werden
Spielplan-Plättchen ausgelegt.

Klaus: Bei Siedler werden die Plättchen aber
nur zu Beginn gelegt.

Tim: Bei Entdecker werden auch Spielplan-
Plättchen ausgelegt.    [...]
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BrettspielBrowser    ( brettspielbrowser.de )

Usability wichtig!
Zentraler Speicher
Web-Applikation ubi
einfach, schnell, intuitiv
=> neue Spiele werden 
auch tatsächlich erfasst

Eingabe und Recherche 
von/nach Standarddaten

Verlag, Autor
Name des Spiels

Zusätzlich: Modellieren von 
Gemeinsamkeiten
(„Konzepte“) von Spielen

Browsen nach „ähnlichen“
Spielen
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Urland Evo

Gene Bieten/… Geh. Bieten/…

Thema

Interaktion

Spielart Mechanismus

„Konzepte“ representieren Gemeinsamkeiten von Spielen
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Urland Evo

Gene Bieten/… Geh. Bieten/…

Thema

Interaktion

Spielart Mechanismus

Konzept-Ontologie: Gemeinsamkeiten von Spielen

Spiel

Konzept

Spiel

ähnliches Spiel
(explizit modelliert)

Spiel
realisiert
Konzept

Konzept

ähnliches Konzept
(explizit modelliert)

Konzept

Super-Konzept
/ Sub-Konzept

Meta zur Annotation
- Autor (User)
- Datum/Zeit, . . .

Views auf Ontologie

- User-spezifische View
auf multiple Annotationen

- Web-of-trust, rating, flaming

- . . .
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Berechnung der Ähnlichkeit zwischen 2 Spielen

K1 := Konzepte( Spiel1 );   K2 := Konzepte( Spiel2 )

sim( Spiel1, Spiel2 ) =  Σ{ sim(c1, K2) | c1 ∈ K1 } + Σ{ sim(c2, K1) | c2 ∈ K2 }

sim( c, K ) = max{ sim( c, c‘ ) | c‘ ∈ K }

Urland Evo

Gene Bieten/… Geh. Bieten/…

Thema

Interaktion

Spielart Mechanismus
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Berechnung der Ähnlichkeit zwischen 2 Konzepten

Konzept Konzept

wähn

Konzept

wsup / wsub

Sup2 := Super-Konzepte( c2 );  Sub2 := Sub-Konzepte( c2 )
Ähn2 := Ähnliche-Konzepte( c2 )

|  gewicht(c1) IF  c1 = c2
|

sim( c1, c2 ) = |  max{ wsup * sim(c1, Sup2) , IF  c1 ≠ c2
| wsub * sim(c1, Sub2) ,
| wähn * sim(c1, Ähn2) }

unendliche Rekursion vermeiden
(z.B. durch maximale Tiefe)
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Berechnung des Gewichts eines Konzepts

Wie diskriminierend ist das Konzept?

Konzepte, die wenige Spielen beschreiben, diskriminieren stark und 
erhalten daher ein hohes Gewicht (z.B. Dinosaurier-Thema)
Konzepte, die zur Annotation vieler Spiele herangezogen werden, 
haben kaum diskriminierenden Charakter (z.B. Geld-als-Spielmaterial)

Beispiel: rote Funktion in der Abb. rechts

Histogram:
x: Anzahl Spiele
y: Anzahl von Konzepten, die mit x Spielen annotiert wurden
bis zum Durchschnitt fällt das Gewicht linear ab
danach fällt es rapide auf 0 ab

∅

Alternative:
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BSB: Dinge + Beziehungen werden explizit modelliert
Next: Meinungen/Aussagen über Dinge + Beziehungen

BrettspielBrowser:
User: Anlegen von Spielen, Konzepten + Eingabe Daten
User verlinken („verdrahten“) Konzepte zu Spielen
Meta-daten: nur User (in GUI leider noch nicht einmal richtig genutzt)

Next Generation (mit Malte Kiesel)  – Codename:  ludopinions
Moderatoren warten das Schema (die Ontologie)

Klassen für Spiele, Verlage, …, und: Features (Merkmale)
ggf. auch schon: Instanzen für Spiele, Verlage

User legen neue Instanzen an – das sind Aussagen/Meinungen
neue Spiele, neue Verlage, …, und: Aussagen über Merkmale von Dingen
auch (wichtig!): Aussagen über Aussagen

zum Beispiel:   Aussage 56 (von User „SiedlerMeister24“) ist Unsinn
oder auch:       User „ SiedlerMeister24“ hat überhaupt keine Ahnung
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Schema

Item (z.B. Boardgame, Publisher)
name
hasFeature   Feature

Feature (z.B. DinosaurTheme)
name
comment: Beschreibt ggf. eine speziellere Ausprägung, die von

der Featureklasse so genau (noch) nicht erfasst wird.

applicability: [-1 ; +1]   Wie gut passt das Feature?
0  = „ich bin der Meinung, das Spiel realisiert dieses

Feature eben NICHT“
-1 = „ich bin der Meinung, das GEGENTEIL ist der Fall“

confidence: [0 ; 1]  Wie sicher bin ich mir mit dieser Aussage?
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