Semantische Klassifikation und
Ahnlichkeit von Objekten (Produkten)

PYTSra—— —-—
e | Verkmdr (Akton)
[Ty Ne—r—
Lantuctadts Pumctun (Spaimaenad)
by Gpeimamna)

Plamien s pucierragents Spcliniegrn (Akses)
Sypasier wabes e Fumnde eme Akion (FLoeorpt)

P

e
B sed Btz
r—

Feris Ponses Feladeien




Kurze Information

& Privates Hobby
& Neben eigentlicher Forschung / PhD / Freizeit

& Seit kurzem unterstutzt durch Malte Kiesel (DFKI)
- Semantic Wiki / Semantic Intranet / ...
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Typische Suche nach Produkten — heute

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

¢ Einfache Datenbank-Interaktion (Anfragen)




Recommender-Systeme

& Suche nach ahnlichen / interessanten Produkten
e ,ahnlich® = 7?77

& Statistische ,Ahnlichkeit‘ / Korrelation
e amazon.de, last.fm

¢ Semantische ,Ahnlichkeit" =
o pandOracom Puerto Rico

e Semantische Modellierung / I N

Verla alea (Ravensburger)

Semantisches Netz (SemWeb) == \
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Spiele klassifizieren, in Beziehung setzen

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

¢ Miteinander ,verwandte” Spiele

e z.B. Spiele-Trilogie (Tikal, Java, Mexica)
e \Vorganger-, Nachfolger-Spiele = (Bohnanza - Space Beans)
e Neuauflagen (Texas = Rosenkonig)

& Subjektiv ,Ahnliche” Spiele (Urland = Evo)
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Roadmap (Stand: 2002)

Diskussions-Forum

- Uber 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)

- Ahnlichkeit von Spielen, Kategorien von Spielen
- Vernetzung & Browsen von Spielen, Konzepten, Autoren, etc.

2001 Statistische Auswertung der Spieleabende
- Haufigkeit von Spielen und Spieletypen
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Name des Spiels

Lost Cities

Elolus

Trans America

Fuerto Fico

Fueblo

Toscana

Eupterkeszel Co.

Der orolie Dalmut

Alhambra

Atlantic Star
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Roadmap (Stand: 2002)

Spiel: Alhambra
Konzepte

Yerschiedene "Wahrungen (Spielmatenal)

Zebindeited) setzen (Aldion)
Bebauen / Besiedeln (Thema)
Punktzahl masimieren (Aufzabe
lchrheit(en) erreichen (Aufzabel>
K aufen / Verkanfen (Alktion] >

* & & &

Spiel: Evo
Konzepte

+ Alionskarte / Erejomiskarte emsetzen (Althon)

e 'Sfe'ﬁ'{réfs' etzen | ﬁkt:ton

* “teigern f Bieten (Akhond
. Pmﬂ«:tzahl ma}mmeren i Aufeabe)

e * Stein setzen

Dinosaunier E1113 L2

Spiel: Ursuppe
Konzepte

. ﬁl-:t:tonsl-.:artﬁ fErEmskarta emnsetzen (Alhon)
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*_(iene (Thema)l >
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i, "%temn sefzen gﬁkt:lon] Tiae

+ Wiirfeln ( Alction
aufen / Verlcaufen (At
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Spiel: Urland
Konzepte

+ Verdeclter Spielmg (Altion)
+ Zpielplan verandert sich (Spielmatenal)

* (jene BITIA) D

a8 gtem versetz.e;l. .f-'-jc.ﬁo' bt <

* E aufenf 1iuﬂarl':aufnan AltionD

+ Farte aufhehmen lfﬁ_ktion}

Ahnliche Spiele

¢ Evo (5.34)
+ Trsuppe (5.64)

Selbstahnlichlet = 1213

=chranke fir ghnliche Spiele =4.45




Roadmap (Stand: 2002)

Diskussions-Forum

- Uber Spielkonzepte, -klassifikationen, -mechanismen, etc.
- Multi-User! Nutzen der ,kompletten® Community

Nutzen der Spielregeln (digital)

- automatisches Klassifizieren von Spielen

(Tabelle) @ Hilfe f Infos

__|_Luerto Bico

Das Spiel verliuft iiber mehrere Runden. Pro Runde wihlt jeder Spieler
eine der siechen verschiedenen Eollen aus und setzt damit eine besii

Aktion fiir arlle Spieler in Gang,.

M Spicle
Menii: PR

Suche: | I

& Puerto Rico

Anzahl Spieler 3-5

denen dann, mit Hilfe des Aufsehers, Waren hergestellt werden. Dies

Erschienen 2001

Autoren dndreas Seylarth werden ansr;hiiﬁﬁ il per-FaTdler ans Handelshaus verkault oder durch
Verlage ellee s T T L i : . minc it dem verdienten Geld widder-
Kenzepte prodkmonshatrieh (T g um kinnen, mittels des Bdumm:-]i.ﬂﬁ, Gebidude in der Stadt errichtet
aufen / Verkaufen (Alhon) <@

Waren produzieren  (Alktion) A 5

Landschafts-Plattchen  (Spielmaterial) .

Gebaude (Spicknaterial) <= Wer thi’hEI die immn S =TT TR & Keithenfolge der einzelnen

Shichen 2 spileregenen Sl g A Aktionen und ihre hesun:]uren Privilegien am besten beachtet, wird den

pieler wiahlen jede Runde eine Alktion (Eonzept) <@ e
Ahnliche Spiele | San fumn grifiten Erfolg haben und das Spiel gewinnen.

;C;‘l’i‘zs& Ga. Sieger ist, wer am Ende des Spiels die meisten Sicgpunkte besitet.

Alhambra

Eoads and Boats .

Anticuity Berlin, 13.04.2007 S.9

Fizche Fluppen Frikadellen



Lucy: Thema von Urland ist Dinos und Gene.

Diskussions-Forum

- Uber Spielkonzepte, -klassifikationen, -mechanismen, etc.
- Multi-User! Nutzen der ,kompletten® Community

Klaus: Bei Evo geht's auch um Gene.

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

Spielplan-Plattchen ausgelegt.

Nutzen der Spielregeln (digital)

- automatisches Klassifizieren von Spielen Klaus: Bei Siedler werden die Plattchen aber

nur zu Beginn gelegt.

1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
] :
1 1
1 1
1 1
1 1
] :
1 1
' Charlie: Bei Carcasonne und Siedler werden !
| |
1 1
1 1
1 1
1 1
! |
| |
i Tim: Bei Entdecker werden auch Spielplan- |
1 1
1 1

.. . Plattch legt. [...
2002 Konzeptualisierung von Spielen ooocteenaeeee b -

- Ahnlichkeit von Spielen, Kategorien von Spielen
- Vernetzung & Browsen von Spielen, Konzepten, Autoren, etc.

2001 Statist. Auswertung der Spieleabende

- Haufigkeit von Spielen und Spieletypen
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BrettspielBrowser

(brettspielbrowser.de)

Usability wichtig!
Zentraler Speicher
Web-Applikation - ubi
einfach, schnell, intuitiv

=> neue Spiele werden
auch tatsachlich erfasst

Eingabe und Recherche
von/nach Standarddaten
Verlag, Autor
Name des Spiels

Zusatzlich: Modellieren von
Gemeinsamkeiten
(,Konzepte®) von Spielen

Browsen nach ,ahnlichen®
Spielen

File Edit ‘iew History Bookmarks Tools Help

'{ E:) | _) SA 5 httpe e, brettspielbrowser, defbrettspiele/bsb

Spiele

Ment: e

{Tabelle) | Autoren (Tabelle)
erlage (Tabelle)

Suche:| | | I

Hilte / Infos
Einloggen

= #AOAYTT <

& Urland SO
Anzahl 3-5 Anzahl 3-5
Spieler Spieler
Erschienen 2001 Erschienen |2001
Autoren Deoris Matthius & Frank MNestel Autoren Philippe ¥ eyaetts
Verlage Doris & Frank Verlage e Cemas
Konzepte Kaufen / Verlcaufen (Aktion) Konzepte Bieten f Ersteigern  {Aktion)
Spielplan verandert sich  (Spielmatenial) Gene (Thema)
Bieten f Ersteigern  (Aktion) Ereigniskearten  (Spielmatetial)
Verdeckter Spielmug  (Spielmechamsmus) Dinosauner (Thema)
Gene  (Thema) - .
Ilehrheit(en) erreichen  (Aufgabe) Ah.n =l Utland
Dinesauner (Thema) Spiele Playboss
Capitol
Ahnliche Amun-Ee Die Firsten wvon Florenz
Spiele Vino Das Amulett
Evo Léwenherz
Tras Armmn-Ee
TTrsuppe Ivlaya

Sven Schwarz
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,Konzepte" representieren Gemeinsamkeiten von Spielen

3-5 35

Anzahl
Spieler

Anzahl
Spieler

Erschienen 2001 Erschienen |2001

Dioriz Matthaus & Franl IMestel

Autoren Autoren

Verlage Doris & Frank

Konzepte Faufen / Verkaufen (Aktion)
Spielplan gerandeart sich  (Spielmaterial)
Eieten / Ersteigern  (Aktioni g

g (Spielmechanismus)

Philippe Kevaerts

Verlage Euro Games

Konzepte

Dinosaurier (Thema)

Ahnliche  |Utland
Spiele Playboss

Idehrheit(en) erreichen  (Aufoabe)
Dinosaurier {Thema)

Capitol
Ahnliche Armun-Re Die Firsten von Florenz Ober- Konzepte Spielart = Interaktionsspiel = Bieten ! Ersteigern
Spiele Wine Das Amulett = . ; ; ; ; ; ;
Evo Lowenherz Ahnliche Spielmechamismus = Gehenmes Bieten / Ersteigern
Tras Amun-Re Konze P te
Trsuppe Maya Spiele Maya

Trland
WVolldampf

Goa

ol & Money
Playboss
Carolus Magnus
Eluff

Schoko & Co.
Euhhandel
Capitol

Ursuppe

Ttland
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Konzept-Ontologie: Gemeinsamkeiten von Spielen

@ @ Geh. Bieten/..

Super-Konzept
/ Sub-Konzept

Gtard] [

ahnliches Konzept
(explizit modelliert)

Spiel
realisiert
Konzept

Sp|e| i @¢eenssssEsssEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEES L 2 Sp|e|

ahnliches Spiel
(explizit modelliert)
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Berechnung der Ahnlichkeit zwischen 2 Spielen

K, := Konzepte( Spiel, ); K, := Konzepte( Spiel, )

sim( Spiel,, Spiel, ) = 2{sim(c,, K,) | ¢, € K, } + 2{ sim(c,, K,) | ¢, € K, }

sim(c, K)=max{sim(c,c")|c € K}

SO Urland = SO Evo

Anzahl 3-5 3-5

Spieler

Anzahl
Spieler

@ @ Geh. Bieten/..

Erschienen 2001 Erschienen |2001

Dioris Matthsus & Franl Mestel

Autoren Autoren Philippe Keyaerts

Verlage Doris & Frank

Konzepte Eaufen / Verkaufen  (Aktion)
Spielplan verandert sich  (Spielmaterial)
ieten S Ersteigern  (Akho

Verdeckter Spielmug  (Spielmechamsmus)
Tene (Thema) >

Ifehrheit{en) erreichen  (Aufgabe)

Verlage Euro Games

Konzepte «[Bicten / Ersteigern (Aktiogl>

elene (Thema)
| Ereigniskarten  (Spielmatenial)
| Dinosauner (Thema)

Ahnliche Teland

| Lmosaurier (Thetna) Spiele Elzg};zlss
Ahnliche Armun-Ee Die Fiirsten von Florens
Spiele Vino Das Amulett Imaﬁl I?\ﬂ
Ewo Léwenherz

Amun-Re
Maya
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Berechnung der Ahnlichkeit zwischen 2 Konzepten

Sup, = Super-Konzepte( ¢, ); Sub, := Sub-Konzepte( c2 )
Ahn, := Ahnliche-Konzepte( c, )

| gewicht(c,) IF c,=c,
|

sim(c,, C, ) = | max{ wg,, *sim(c;, Sup,), IF c,#c,
| Weyp -~ SIM(Cy, Suby),
| Wy, ~ SIM(Cy, Ahny) }

/

unendliche Rekursion vermeiden
(z.B. durch maximale Tiefe)

Sven Schwarz ~ Berlin, 13.04.2007  S. 15



Berechnung des Gewichts eines Konzepts

& Wie diskriminierend ist das Konzept?

e Konzepte, die wenige Spielen beschreiben, diskriminieren stark und
erhalten daher ein hohes Gewicht (z.B. Dinosaurier-Thema)

e Konzepte, die zur Annotation vieler Spiele herangezogen werden,
haben kaum diskriminierenden Charakter (z.B. Geld-als-Spielmaterial)

_ %,

e Beispiel: rote Funktion in der Abb. rechts ‘

e Histogram:
x: Anzahl Spiele
y: Anzahl von Konzepten, die mit x Spielen annotiert wurden

e bis zum Durchschnitt fallt das Gewicht linear ab
e danach fallt es rapide auf 0 ab

Alternative:

Sven Schwarz ~ Berlin, 13.04.2007  S. 16
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BSB: Dinge + Beziehungen werden explizit modelliert
Next: Meinungen/Aussagen uber Dinge + Beziehungen

& BrettspielBrowser:
e User: Anlegen von Spielen, Konzepten + Eingabe Daten

e User verlinken (,verdrahten®) Konzepte zu Spielen

¢ Next Generation (mit Malte Kiesel) — Codename: ludo

e Moderatoren warten das Schema (die Ontologie)
e Klassen fur Spiele, Verlage, ..., und: Features (Merkmale)
e ggf. auch schon: Instanzen fur Spiele, Verlage
e User legen neue Instanzen an — das sind Aussagen/Meinungen
e neue Spiele, neue Verlage, ..., und: Aussagen uber Merkmale von Dingen

e auch (wichtig!): Aussagen Uber Aussagen
e zum Beispiel: Aussage 56 (von User ,SiedlerMeister24®) ist Unsinn

User , SiedlerMeister24“ hat Gberhaupt keine Ahnung

e oder auch:




Iudopinions:BoardgameFeature

k4 ludopinions:Boardgameiaterial

S C h e m a ¥ ludopinions: Buildings

Iuclopinions: Buildings _with_differert_form_or_area

v uclopinions: Game_board_type

> luclopinions: Game_board_develops_throughout_the_game
> luclopinions: Topological _map_as_game_board
luclopinionsWallenstein_Tower

‘ I te m (Z . B . B Oa rd g a m e y P u b I i S h e r) v luclopinions:BoardgameMechanism

Iuclopinions: Bidding_for_tems

L name Iuclopinions: Building_rules
e hasFeature > Feature vy

Iuclopinions: Bidding_on_player_order
Iuclopinions: Throw _dice
k4 ludopinions:BoardgameTheme

luclopinions: Dinosaurs

& Feature (z.B. DinosaurTheme)

udlopinions: Share

L n a m e Iuclopinions:War

e comment: Beschreibt ggf. eine speziellere Auspragung, die von
der Featureklasse so genau (noch) nicht erfasst wird.

e 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”

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