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Strom Historie
Zachytavanie priebehu vyhladavania v grafe
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- Podpora vyhladavacieho sedenia
e Priebezne sa tvoriaci strom dopytov a dokumentov
e Zachytava €asovy a logicky rozvoj dopytov

\_® Prehlad dosiahnutych vysledkov sedenia

Priklad stromu historie

£ Restaurants in
London

Uzly reprezentujuce
zmenu dopytu
pridanim pojmu,

Navstivené webové
dokumenty

E=" Crispy Duck,
e London

x Ice Cream
FAQ

Dopyt po odobrani pojmu 'y Flickr

London Duck,

(cely dopyt: “Chinese food
London duck”)
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Mapa Histoérie
Prieskumné vyhladavanie grafe historie
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Problém: Opakované navstevy dokumentov

e Zalozky: obmedzené mozZnosti udrZiavania
e Zaznamenavanie historie v prehliadacoch neucinné
e Pouzivatel je nateny vynalozit nadbytoéné usilie pri

opakovanom webovom vyhladavani
N _
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'~ RieSenie: Viditel'ny priestor ‘
e Histéria vyhladavania ako viditelny, navigaény graf
dokumentov, dopytov a pojmov
e PouzZivatel pouZije textovy dopyt na uvod, objavi sa
najrelevantnejSia ¢ast grafu
e Pouzivatel ma k dispozicii aj dalSie suvisiace
dokumenty - prieskumna podpora rekonstrukcie aj
zlozitych informacii
e Podvodny kontext dokumentov (dopyt) pomaha
pouzivatelovi pri rychlom posudeni relevancie

Tvorba mapy

e Zakladom su zaznamenané stromy histérie

e Prepéjanie na zaklade zhodnych dopytov a
dokumentov

Dopyty rozlozené na jednotlivé pojmy, pojmy su
poprepajané vztahmi z prebratych folksonémii

Identifikacia zameru pouzivatela
o Jeden strom reprezentuje jeden zamer pouzivatela Priklad mapy historie
Zamer nemdze byt ohrani¢eny inStanciou Ps S _
vyhladavada Pojer €« / Strom 1 4 LO”‘_’C%\
Extrakcia kli¢ovych slov z dopytov a dokumentov obsiahnuty vo <“---"" ;.\ t%ﬂfi';? \
e Zamer ohraniuje obsahova a éasova blizkost folksonémii Lunch “ Dopyt \"(, - Dokument
(klasifikacia: kosinusova podobnost a fuzzy logika) “Cheap Lunch” -
) Restaurants
e Uskuto€neny experiment s AOL search corpus \/ / :’? in London\
. » Uspesnost triedenia nad zneniami dopytov: 68% %( Strom 2 ===
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Technicka realizacia / \/ “Chinese \
o Silverlight, .NET framework, Asia \ | food London” @y &> World
«  povodna grafova vizualizaéna kniznica GraphTookit | prepgiene™ @@ | =, € --T foode
e Vyuzitie WordNet, Delicious, OpenCalais, TagTheNet|  prevzaté z 7\ Chinzse josel guide
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Zefektivnenie vyhl'adavania prostrednictvom grafov a modelu pouzivatela

Veduci prace:
Michal Tvarozek

Little Google Game

Budovanie folksonoémie vyhladavacou hrou
- ™

GWAP — game with a purpose

e Hra s ucelom rieSenia realneho problému
e Problém determinuje pravidla hry
e Hrac pri hre generuje znalosti — taktiku a stratégiu
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' Hras webovym vyhlPadavacom “
e Uloha: minimalizujte poéet vysledkov vratenych
vyhladavacéom (sformulujte dopyt)
e v Specialnom tvare: ,,Jaguar -car -animal*
e Prvé slovo dopytu je dané, ,minusové“ hlada hrac
e Vyhladavac odstranuje z vysledkov tie s vyskytom
N minusovych pojmov J
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Ziskavanie vztahov medzi pojmami
e Hrac dosiahne dobré vysledky ak uvedie slova
suvisiace (Casto sa vyskytujuce) so zadanym slovom
(,jaguar — animal®)
e Hladame zhodu viacerych hracov
e Suvislosti pojmov su odhalované na zaklade nazoru
hracov, nie na spolo€nom vyskyte slov na webe -
\ metoda odhaluje aj inak nezistitelné vazby )
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Experimenty a vyuzitie

Cez 200 hracov, 3000 hier, 160 uzlov grafu
Relevantnost prepojeni v sieti 91%

Stmel'uje Mapu Histoérie

Potencial vyuZitia pri odporucani, dolovani znalosti,

N vyhladavani informacii )

Siet’ pojmov ziskana z hry
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