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RESUMEN

El presente trabajo presenta el disefio e implementacion de una aplicacion Web
en cuyo modelo se ha aplicado el concepto de “Juegos con un propdsito” y
utilizado “Input-Agreement” para generar descripciones de texto de manera
automatica y a partir de material audiovisual. Dicha aplicacién tiene como
objetivo conseguir la mayor cantidad de descripciones validas para fragmentos
de video. ElI modelo propuesto es agndstico con respecto al tipo de video que
esta siendo anotado. La diferencia principal con otros frameworks para
anotacion de material multimedia es que el juego colecta etiguetas asociadas a
marcas de tiempo con una fraccion del costo que requeriria esta operacion al
contratar usuarios expertos. El dataset sobre el cual se realizaron las pruebas
estd conformado por archivos almacenados en YouTube y especificamente

videos del canal de ESPOL.

Para mostrar la utilidad de la aplicacion desarrollada se han recolectado datos
con un restringido grupo de usuarios y videos. Dichos usuarios generan
etiquetas para distintos tipos de video que posteriormente son sometidas a un

proceso de filtrado de informacion. Como resultado de las pruebas, se observa
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un conjunto de anotaciones que, evaluadas por un ser humano, resultan
relevantes al contexto del video. Esto permite comprobar la efectividad del
paradigma denominado “Human Computation”. Una Ultima importante
aportacion del trabajo expuesto se refiere al hecho de que el modelo
desarrollado puede ser utilizado para la generacion de etiquetas asociadas a
videos en cualquier idioma. En particular, las pruebas, generadas produjeron

etiquetas para videos en espafiol.
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INTRODUCCION

El avance de la tecnologia ha permitido, que hoy en dia la solucién a muchos
problemas sea obtenida por un algoritmo corriendo en un computador. Sin
embargo, existen aun problemas que solo los humanos pueden resolver. Estos
problemas se refieren especialmente a tareas que requieren de la creatividad y
percepcion humana para su solucién, como la generacién de descripciones de
texto para diferentes marcas de tiempo en un video. Modelos de aplicaciones
para combinar aportaciones de humanos y de algoritmos han sido propuestas
en el area de Human Computation [1]. Otro concepto importante de notar es uno
de los propuestos en mecanismos de Crowdsourcing, el cual afirma que la
inteligencia colectiva de grupos de personas genera mejores resultados que los
de un individuo experto [2]. Delegando diferentes partes de la tarea a los
humanos y combinando la inteligencia colectiva de un grupo de participantes, la

tarea puede ser facilmente automatizada.

Dentro de esta misma area se ha desarrollado el concepto de “Juegos con un
propésito” o GWAP (Games with a purpose) por sus siglas en inglés. Los GWAP

buscan aprovechar el gran nimero de personas que juegan en linea para
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resolver problemas donde cada participante, mientras se divierte, contribuye sin

saberlo a realizar una parte del procesamiento de la solucion.

Hay 3 mecanismos o plantillas basicas que definen la estructura de un GWAP, y
son: Output-Agreement, Input-Agreement e Inversion-Problem. De los cuales,
aguel, ideal para obtener informacion sobre recursos de alto contenido
descriptivo como videos, sonidos y musica, es el llamado “Input-Agreement”,
que consiste en escoger parejas de jugadores y darles entradas iguales o
diferentes, para que, permitiéndoles la comunicacion entre ellos, puedan
intercambiar descripciones de las entradas dadas y determinar si son iguales o

no [3].

Desde el primer GWAP propuesto por von Ahn denominado ESP [4], se han
desarrollado varias aplicaciones como Peekaboom [5], Verbosity [6] y TagATune
[7], que permiten tanto el etiquetado de imagenes, como de archivos de audio.
Aun asi, en la actualidad, no existe una alternativa para la generacion
automatica de descripciones de videos, asociadas a intervalos de tiempo

predefinidos.
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Aplicando estos conceptos y con el objetivo de contribuir al etiquetado de
recursos educativos, esta investigacion busca disefiar una aplicacion Web que
pueda utilizar el poder de atraccion de los juegos en linea para obtener etiquetas

referentes al contexto desarrollado en un determinado fragmento de video.
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CAPITULO 1

ANALISIS DEL PROBLEMA

Antecedentes

Los conceptos relacionados a GWAP han sido establecidos por
investigadores desde el afio 2005 en el area de Human Computation, la
misma que hasta la fecha ha crecido en volumen y calidad de

publicaciones.

Los GWAP ya han sido extensamente probados como métodos de
generacion de metadatos en idioma inglés, que incluyen etiquetas de
imagenes [8], anotaciones de contenido [9] y anotaciones de fragmentos
de audio [7]. El reto principal de este tipo de juegos, consiste en
disefiarlos de tal forma que motive y mantenga la atencién de los
usuarios, asegurandose que al mismo tiempo se genere informacién

valida.
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Las lineas de investigacion paralelas a la presente, datan desde el 2005
donde se desarrollaron varios GWAP, como por ejemplo, el juego ESP;
Proyecto que logro recaudar 1.3 millones etiguetas en menos de tres
meses, atrayendo a 13,500 usuarios [8] y TagATune [7], el cual después
de siete meses de estar en linea consiguio un total de 30,237 fragmentos
de audio etiquetados, 108,558 etiquetas verificadas (por lo menos dos
coincidencias) y 70,908 etiquetas uUnicas, generando un promedio de

cuatro etiquetas por minuto de juego [10].

Descripcion del problema

Actualmente el mayor repositorio de videos del mundo es “YouTube”, la
plataforma administrada por Google. Esta inmensa coleccion de videos
incluye recursos que podrian ser utilizados en educacion y contribuir al
desarrollo cultural de audiencias diversas. Dichos videos pertenecen a un
extenso rango de categorias: desde presentaciones de estudiantes, hasta
conferencias magistrales. Sin embargo, en un alto porcentaje de los
casos, la descripcion textual no incluye marcas de tiempo o ‘timestamps’
que guien al usuario en el proceso de seleccion del fragmento del video

mas relevante para el tema que quiere aprender. Los estudiantes que
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necesitan informacion sobre temas especificos deben invertir mucho
tiempo en encontrar el lapso en el que se desarrolla dicho argumento.

Debido a la forma exponencial en la que crece el numero de videos
publicado en YouTube, seria imposible contratar expertos para asignar
etiquetas a los intervalos en los que se desarrolla cada subtema. El costo
de tal actividad seria notablemente alto, pues se requiere conocimiento

del lenguaje y del tema expuesto.

Justificacion

Considerando que el material audiovisual publicado en YouTube puede
ser re-utilizado no solamente como una fuente de informacién, sino
también como un medio de capacitacion o enriquecimiento cultural y
teniendo en cuenta que el creciente numero del mismo, se da cada
minuto en la plataforma, a los usuarios se les dificulta la busqueda de

videos y aquellos de buena calidad tal vez no son descubiertos.

Por ello, contar con descripciones para cada intervalo que se pueden
considerar como subtemas del concepto principal podria incentivar a los
usuarios a hacer busquedas de una mayor cantidad de videos. Asi mismo

la recuperacion de informacion multimedia arroja resultados mucho méas
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precisos cuando existen anotaciones de texto asociadas. Un modelo de
etiquetado de videos de esta forma, podria ser utilizado en el futuro para
construir una aplicacion que produzca texto resumiendo el contenido del

video para diferentes momentos en el tiempo.

Propuesta de solucion

Este trabajo propone el disefio, implementacion y analisis de un juego en
linea como una aplicacion Web, por medio de la cual, sus usuarios
puedan como objetivo general, producir etiqguetas para fragmentos
especificos de video.

Se han identificado unos objetivos especificos que guiaran la
implementacion de la aplicacion, estos objetivos se presentan a

continuacion:

Objetivos Especificos:
1. Disefiar un escenario en el cual se apliqgue el concepto de “Input-
Agreement” en un juego cuyo proposito es la obtencién de anotaciones

para material audiovisual.
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2. Disefar las reglas de juego y el algoritmo para asignar fragmentos de
video a parejas de jugadores de tal modo que se obtenga cierta

redundancia en las etiquetas asignadas a cada item.

3.- Implementar “CazaVideos” como una aplicacion social para la

plataforma Facebook.

4.- Analizar la informacion recogida durante el tiempo de vida de la
aplicacion para evaluar la eficacia de la aplicacion en cuanto a volumen y

calidad de las anotaciones generadas por los jugadores.

Metodologia

Se realizard una revision del estado del arte, en la que se buscaran
diferentes mecanismos que faciliten la recoleccion de etiquetas
masivamente, asi como métodos que ayuden al proceso de filtrado de la

informacidon mas relevante.

Se utilizaran mecanismos disefiados por investigadores en el area de
Human Computation para crear una aplicacion social en la que los

usuarios como un resultado colateral generen etiquetas para material



21

multimedia seleccionado previamente. Una vez que la aplicacion se ha
publicado, se observara el patrén de comportamiento de los jugadores al
interactuar de manera colaborativa. Y finalmente se realizara un
procesamiento offline en el que se usaran técnicas estandares de
nl

procesamiento de texto como la remocion de las “Palabras Vacias

previo a la obtencion de las etiquetas finales.

Resultados esperados
Se analizaran las interacciones de juego y los metadatos para generar un

conjunto de métricas, entre las que estan:

1. Nivel de redundancia: ¢Cuantos usuarios se necesitan en una
aplicacion como la propuesta para tener un conjunto de etiquetas de

calidad para un intervalo de video?

2. ¢Cuantas sesiones de juego se requieren para generar este conjunto

de datos?

! “Palabras Vacias” o0 “Stop Words” en inglés: términos comunes, como preposiciones.
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3. Volumen de metadatos generado: ¢Qué volumen de metadatos es
posible generar en un periodo especifico de tiempo utilizando GWAP en

el escenario propuesto?

Alcance
La aplicacion utilizara intervalos de tiempo, de videos previamente
seleccionados. Estos constituirdn el conjunto de datos en el cual se

evaluara la eficacia del sistema de coleccion de anotaciones.
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CAPITULO 2

FUNDAMENTOS TEORICOS

La idea de los GWAP esta fuertemente ligada a problemas de Inteligencia
Artificial que aun presentan dificultades para ser automatizados por el
computador. En este capitulo se explican los fundamentos tedricos detras

de los conceptos de Human Computation y GWAP.

Human Computation

En 1950, Alan Turing escribio: "La idea detras de los ordenadores
digitales se puede explicar diciendo que estas maquinas tienen la
intencién de llevar a cabo cualquier operacién que pueda ser realizada

por un equipo humano" [11].

David Alan Grier, en el 2005, escribe en su libro “When Computers were

Human” [12], que antes de las Palms, iPods, PCs y Laptops, se conocia


http://www.amazon.com/dp/0691091579/ref=rdr_ext_tmb
http://www.amazon.com/dp/0691091579/ref=rdr_ext_tmb
http://www.amazon.com/dp/0691091579/ref=rdr_ext_tmb
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como “computadoras” a personas que resolvian calculos cientificos a

mano.

Ambos autores revelan dos formas de Computacion, una basada sélo en
computadoras y la otra basada en humanos. Human Computation
combina estas dos formas involucrando a humanos dentro del proceso

computacional.

2.1.1. Definicion

Human Computation es un paradigma que utiliza el poder de
procesamiento del cerebro humano, aprovechando sus destrezas y
habilidades de manera original, para resolver problemas que las
computadoras no han podido resolver [1]. Otra definicion que se puede
citar es la de Yang et al. [13] quienes definen a Human Computation
como el proceso computacional que involucra a los humanos en ciertos

pasos.

Human Computation es un area de investigacion que se ha aplicado en

la resolucion de varios problemas, donde los humanos se vuelven
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responsables del computo. Segun Yuen et al. [14], los sistemas de

Human Computation se han clasificado en:

Sistemas de Human Computation de iniciacion.- Fueron los primeros
sistemas propuestos, para aprovechar destrezas propias del ser
humano. Ejemplos: Captcha y ReCaptcha [1] que inducen al usuario a
reconocer palabras, cuya forma aun no puede ser reconocida facilmente

por los algoritmos existentes.

Sistemas de Human Computation distribuidos.- Fueron propuestos
para extraer informacién util a través de la contribucion del alto niamero
de usuarios de Internet. Ejemplos de estos, son: Wikipedia, Yahoo!
Answers y MajorMiner [15]. Este ultimo es un juego para etiquetado de
musica, que evalla en modo fuera de linea, o también llamado “offline”,
las etiquetas ingresadas contra aquellas ya ingresadas en la base de

datos.

Quinn y Bederson [16] no consideran a Wikipedia como un sistema de
Human Computation, ellos aclaran que el sitio no fue diseflado para

reemplazar la tarea de una computadora sino que nacié como un
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proyecto de escritura colaborativa, en reemplazo a los antiguos

escritores profesionales de enciclopedia.

Sistemas de Human Computation sociales, basados en juegos.-
Fueron propuestos para motivar a la gran cantidad de jugadores en
linea a proveer informacion correcta para resolver problemas dificiles de
Inteligencia Atrtificial, como efecto colateral de su actividad. Ejemplos: el

ESP game y TagATune.

2.1.2. Areas relacionadas
Human Computation se relaciona con areas como: Inteligencia Colectiva
(Collective Intelligence), Crowdsourcing y Computacion Social (Social

Computing).
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Figura 2. 1 - Areas relacionadas

Human
Computation

Social
Computing

Crowdsourcing

Collective Intelligence

Fuente: Quinn A. y Bederson B. Human computation: A survey and taxonomy of a
growing field. In Proceedings of CHI 2011.

Quinn y Bederson [16] explican de manera ilustrativa (ver Figura 2.1) e
indican de esta manera, las diferencias entre todas esas areas, que

suelen confundirse con Human Computation:

Inteligencia Colectiva se refiere a la idea general de que grupos
trabajando juntos pueden resolver problemas complejos. Human
Computation se separa un poco de ésta area porque a pesar de que

ambos hablan de una multitud involucrada, la Inteligencia Colectiva se
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aplica sélo cuando hay un grupo de por medio, mientras que en algunos
casos y muy raros, Human Computation puede aplicarse incluso a

pocos o una persona realizando una tarea de forma aislada.

Mineria de Datos o Data Mining es la aplicacion de algoritmos
especificos para la extraccion de los datos a partir de patrones. Mineria
de Datos excluye al rol humano, por eso no se interseca con Human

Computation, Crowdsourcing o Computacion Social.

Computacion Social se distingue de Human Computation porque estudia
o facilita el comportamiento natural de humanos mediante la tecnologia,
mientras que la participacion en Human Computation es dirigida por el
proceso computacional en si. Ejemplos de Social Computing son: las

tecnologias como los blogs, wikis y comunidades en linea.

Crowdsourcing

Consiste en externalizar tareas tradicionalmente desarrolladas por
empleados o contratistas, a un grupo masivo de personas en una
llamada abierta [17]. Crowdsourcing impulsa esta colaboraciéon masiva

para lograr objetivos de negocio, pero que implican beneficios mutuos,
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pues el trabajo de las masas es recompensado mediante dinero,

premios o por reconocimientos.

Quinn y Bederson [16] aclaran que Crowdsourcing y Human
Computation no son lo mismo. El primero reemplaza el trabajo de
empleados tradicionales por un grupo masivo de personas (publico en
general), mientras que Human Computation reemplaza a las
computadoras por la participacion humana, pero manteniendo un
modelo computacional incluyendo conceptos como sistema y algoritmo

en el que intervienen entradas, proceso y salidas.

Quinn y Bederson indican también que la parte coincidente entre estas
dos areas es aquella representada por aplicaciones que podrian ser
resueltas igualmente por ambos roles: humanos tradicionales o el
computador. La traduccion es un ejemplo de estas aplicaciones, pues es
una tarea que puede ser resuelta por computadoras si se requiere una
solucion rapida o por humanos si lo que se requiere es calidad. O se

puede hacer una combinacion de ambos.
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Juegos con un proposito (Games with a purpose)

Una de las formas de motivar a las personas a dedicar su valioso tiempo

construyendo la Web Semantica es a través de diferentes incentivos [8].

A diferencia de los procesadores, los seres humanos requieren algun
tipo de motivacion para ser parte de una computacion masiva. Los
juegos en linea son un método atractivo para animar a la gente a
participar en este proceso. Estos juegos constituyen un mecanismo
general para utilizar el poder del cerebro humano en la resolucion de

problemas abiertos [1].

El disefio de estos juegos, es similar al disefio de algoritmos, se debe
probar que sea correcto, entretenido y eficiente, en otras palabras, que
la mecanica del juego resuelva correctamente instancias del problema y
que a la vez resulte entretenido. Asi mismo su eficiencia puede ser
analizada, porque juegos mas eficientes pueden sustituir a los menos
eficientes. La Unica diferencia es que, en lugar de utilizar un procesador
de silicio, estos “algoritmos” corren en un procesador que consiste en

humanos ordinarios interactuando a través de Internet [1].
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Definicion y modelos
Los GWAP son una clase de sistemas de Human Computation, capaces
de obtener informacion util a través de mecanismos que involucren a los

juegos.

Hay tres plantillas basicas o mecanismos que describen la estructura de

un GWAP [3]:

Juegos basados en el mecanismo Output-Agreement

Configuracién inicial: Se escoge a 2 jugadores aleatoriamente entre
los disponibles.

Reglas: Se les da la misma entrada y deben producir resultados
basados en ella tratando de producir la misma respuesta de sus
comparieros. Los jugadores no comparten sus respuestas, ni pueden
comunicarse entre ellos.

Condicion para ganar: Deben lograr “pensar como el otro”, es decir,
deben coincidir en sus respuestas, no al mismo tiempo, pero en algun
momento coincidir. Esto parcialmente verifica que las salidas sean

correctas.
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Juegos basados en el mecanismo Input-Agreement

El Input-Agreement es una generalizacion del juego TagATune de Edith
Law:

Configuracién inicial: Se escoge a 2 jugadores aleatoriamente entre
los disponibles.

Reglas: Se les da una entrada conocida por el juego que puede ser
“Igual o Diferente” y deben producir resultados que describan las
entradas dadas, de tal manera que sus compafieros puedan adivinar si
son las mismas o no. Los jugadores aqui, si intercambian sus
respuestas.

Condicion para ganar: Deben determinar si se les ha dado o no
entradas iguales. TagATune aplica especificamente esta condicion para
la asignacion de puntos, los mismos que se acreditan solo si ambos

jugadores han contestado correctamente.

Juegos basados en el mecanismo Inversion-Problem
Son el resultado generalizado de estos tres diferentes juegos:

Peekaboom, Phetch y Verbosity:
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Configuracién inicial: Se escoge a 2 jugadores aleatoriamente entre
los disponibles.

Reglas: A un jugador se le asigna el rol de “descriptor” y al otro como
“adivinador”. Al descriptor se le da una entrada, y basada en ella debe
producir respuestas que son enviadas al adivinador. Las respuestas del
descriptor deben ayudar al compafiero a determinar la respuesta
original.

Condicion para ganar: El adivinador produce la entrada que
originalmente le fue dada al descriptor. En Verbosity la entrada es una
palabra y las salidas son hechos de sentido comun relacionados con
esa respuesta. La idea basica es que a los jugadores no se les pregunte
directamente hechos de la palabra dada, sino que el juego es disefiado
para que estos hechos sean colectados como efecto colateral del juego.
Para ello, se les dice a los jugadores, por ejemplo: “por favor ingrese

factores acerca de la leche”.

“Inversion-Problem” se diferencia de los otros mecanismos, porque no
mantiene a los jugadores con la misma tarea, después de cada ronda,
sus roles pueden cambiar (asi el adivinador se vuelve el descriptor y

viceversa).
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Tanto “Input-Agreement” como ‘“Inversion-Problem” son mecanismos

basados en la denominada “Funcion de Computo”, que propone que

ademas del codmputo principal, se debe realizar una funcion adicional.

En el caso especifico de TagATune la Funcién de Computo es indicar si

las entradas son iguales o diferentes [18].

Aplicaciones

Los GWAP tienen un amplia gama de aplicaciones en areas tan

diversas como Seguridad Web, Visién por Computadora, Accesibilidad

en Internet, Filtrado de Contenido para adultos, y Busquedas por

Internet [8]. Algunos ejemplos de GWAP son presentados en la Tabla .

Tabla | - Juegos de Human Computation

partes de la imagen

Cbomputo

Juego Descripcion Mecanismo Problema de
Inteligencia
Artificial
ESP Game Los jugadores deben | Output- Reconocimiento
coincidir en las | Agreement | de Objetos.
etiquetas a ingresar
para la misma
imagen.
Peekaboom El jugador 1 revela | Funcion de | Localizacion de

Objetos
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asociadas a la
palabra oculta y el
jugador 2 debe
adivinar esa palabra
secreta.

(Inversion-
Problem)

Verbosity

El jugador 1 describe
las propiedades de la
entidad asociada a la
palabra secreta y el
jugador 2 debe
adivinarla.

Funcion de
Computo
(Inversion-
Problem)

Extracciéon de

Conocimiento

TagATune

Los jugadores
intercambian
etiquetas y
determinan si los 2
clips de sonido
dados, son iguales o
diferentes.

Funcion de
Computo
(Input-
Agreement)

Clasificacion de

Musica

HerdIt

Los jugadores
escogen los tags o
etiguetas que mejor
describan una
muasica.

En “Categorilla”, por
ejemplo, los
jugadores  nombran
entidades que se
ajusten a una plantilla
indicada.

Output-
Agreement

Procesamiento de
Lenguaje Natural

MoodSwings

Los jugadores dan
click en una grilla 2D
para indicar el
balance y la
intensidad del estado
de animo que
proporciona un clip

Output-
Agreement

Clasificacion de
Estados de Animo
de una musica
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de musica.
Phrase Los jugadores | Output- Procesamiento de
Detective identifican relaciones | Agreement | Lenguaje Natural
entre palabras vy
frases en una

descripcion breve.

Phylo Los jugadores alinean | Output- Alineacion de
bloques coloreados | Agreement | Genoma
moviéndolos

horizontalmente e
insertando espacios

Fuente: Edith Law y Luis von Ahn, Human Computation. Morgan & Claypool Synthesis
Lectures on Artificial Intelligence and Machine Learning, Agosto 2011.

Calidad de las etiquetas

Los disefiadores de juegos de Human Computation se enfrentan con el
desafio de construir un sistema que cumpla simultaneamente dos
objetivos: satisfacer a los jugadores y llevar a cabo un procesamiento
eficiente y preciso. Por un lado, se puede disefiar un juego que atraiga a
muchos jugadores, pero que no recoja datos utiles, y por otro lado, si el
juego esta disefiado para recopilar los datos mas limpios posibles, sin
prestar atencién a cuan divertida es la tarea, entonces ningun jugador

estaria interesado en participar.

Para los juegos basados en mecanismos que incluyen Funcién de

Computo, esta desventaja es evidente, puesto que dan prioridad a
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mantener motivado al jugador que a obtener mejores resultados, y por lo
tanto, un post-procesamiento relevante es requerido [18]. Lo mejor es
disefiar mecanismos en que los jugadores sean naturalmente
motivados. Herdagdelen y Baroni [19], indican que el disefio de la tarea

también puede afectar directamente la calidad de la salida final.

Los incentivos ademas de ser una forma de atraer la participacion de
jugadores, son una posible solucidon para motivarlos a ingresar etiquetas

especificas [18].

Otras formas de obtener buenos resultados son las observadas en
juegos como el ESP y KissKissBan. En el ESP, se aplica por ejemplo,
las denominadas “taboo-words” o palabras bloqueadas, como una forma
de obligar al jugador a ser mas creativo en el ingreso de etiquetas,

impidiendo asi, el ingreso de aquellas muy generales [4].

Algo parecido se implementa en KissKissBan [20], con la variante de
gue ya no son soélo parejas de jugadores, sino que se introduce un
nuevo rol, un tercer jugador que actia como el moderador de las

etiquetas, impidiendo a los otros dos el ingresar aquellas que él indique.
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Esto ademas hace que el juego sea competitivo y colaborativo a la vez,
y que el control de palabras bloqgueadas dependa del criterio de otro

humano.

Estas dos soluciones son una forma de decirle explicitamente al usuario,
gue esas son las palabras que no debe ingresar. Tras observar estas
ventajas del mecanismo “Output-Agreement”, cabe indicar que los
mecanismos a pesar de ser generalizaciones, no son aplicables a todos
los problemas. Por ejemplo, el mecanismo “Output-Agreement” se basa
en el hecho de que es facil conseguir coincidencias de etiquetas para
una imagen [18], pero no asi para videos, musica o sonidos, como es el
caso en el que mejor se ajustan los juegos basados en “Input-

Agreement”.

Estrategias para evitar acuerdos entre jugadores

Herdagdelen y Baroni [19] indican que una forma de evitar que los
jugadores hagan trampas es introduciendo hechos cuyas respuestas ya
sean conocidas por el sistema, con el fin de determinar si un jugador
estd verdaderamente participando en el juego. Sin embargo, esto

requiere una gran colecciéon de hechos comprobados que no son faciles
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de obtener. Por ello lo mejor es disefiar mecanismos en que los

jugadores sean naturalmente motivados y jueguen sin malas

intenciones[18].

Von Ahn y Dabbish [4] presentan varios mecanismos para contrarrestar

las trampas en el juego ESP y son los siguientes:

El servidor del juego inicia una nueva partida cada 30 segundos:
cuando un nuevo jugador se autentica, debe esperar hasta el
siguiente limite de 30 segundos para emparejarlo con otro jugador
y empezar su juego. Esto se hace para asegurar que los jugadores
se emparejen al azar y no logren hacer trampas autenticandose al
mismo tiempo que sus comparieros.

Como los jugadores forman parejas aleatorias, la probabilidad de
que estos se pongan de acuerdo en un estrategia autenticandose
al mismo tiempo es baja, porque no tendran informacion sobre
quién es su pareja.

Midiendo el tiempo promedio en que los jugadores ingresaron sus
etiquetas puede reflejar si se ha intentado hacer trampas

estratégicamente entre varios jugadores, pues una marcada
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disminucién del tiempo promedio debe indicar un acuerdo masivo

en una estrategia.

Incentivos

Otro factor importante en los sistemas de Human Computation son los
incentivos, los cuales afectan el comportamiento de los participantes
incluyendo: si realizan la tarea en su totalidad, o nivel de participacion, la

tarea que escogen y lo bien que la realizan [18].

Los incentivos pueden ser de 2 tipos, segun la forma de
recompensar al participante:

Aquellos provocados por Motivaciones intrinsecas: sea por altruismo
(por el beneficio de otros), el deseo de aprender o por competencia.
Motivaciones extrinsecas: como las recompensas monetarias

(virtuales o reales) o por puntos y otras mecanicas de juegos.

“Cuanto incentivo proveer” y “Encontrar formas de asegurar que el
sistema de incentivos sea resistente a la manipulacion”, son temas que
se tratan en mayor profundidad en areas fuera de Human Computation.

El tema de cuanto incentivo proveer implica un entendimiento de la
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psicologia de los participantes. Sin embargo, existen evidencias de las
gue se concluye que, incentivos como los monetarios deben ser muy
bien disefiados, para que puedan mejorar el rendimiento del modelo sin
perjudicarlo a largo plazo; de no ser asi, mejor tratar de excluirlos [21].
El disefiar sistemas de incentivos resistentes a la manipulacion es
relevante y especifico de areas como Teoria de Juegos y Disefio de

Mecanismos|[18].
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CAPITULO 3

ANALISIS Y DISENO DE LA APLICACION

Analisis de la solucion

El juego ‘CazaVideos’ se disefiara de tal manera que varios jugadores
puedan producir metadatos de forma conjunta. Dado que los usuarios
accederan a la aplicacion desde diversas plataformas, y que el contenido
a etiquetar estara disponible “en linea”, es importante que el juego sea
disefiado como una aplicacion Web. La solucion también requiere utilizar
contribuciones de grandes cantidades de usuarios, por lo que se
aprovecharan los conceptos asociados a GWAP, especificamente el
mecanismo “Input-Agreement” por ser éste ideal para obtener informacién
sobre recursos de alto contenido descriptivo como videos, sonidos y

musica.
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Una parte central en el disefio de la aplicacion es la que se refiere a la
interfaz. Las interfaces Web se actualizan localmente como respuesta a
un evento del usuario que la maneja, y no responden a eventos de
usuario en un cliente distinto. Debido a esto se debe disefiar un
mecanismo en el que ambas interfaces puedan comunicarse y responder
sincronicamente a los eventos generados en cualquiera de los clientes
que interactian. Estas consideraciones de disefio se presentaran en este

capitulo.

3.1.1. Requisitos funcionales
El disefio de la aplicacion se regira por los requisitos funcionales que se
han identificado para la misma. A continuacion una enumeracion de

ellos:

e La autenticacion de un usuario a través de Facebook.

e Crear una nueva partida.

e Asignar automaticamente compafieros de juego, es decir, dos
jugadores por sesion. (Donde, el maximo esta determinado por el

namero de sesiones soportadas en el servidor).
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Asignar un conjunto de fragmentos de video para las rondas de la
partida a iniciar.

Reproducir un fragmento de video de YouTube para ambos
jugadores de manera sincronica. Dicho video puede ser
aleatoriamente igual o diferente entre comparfieros, pero debe
pertenecer a una misma categoria.

Mostrar una seccion para que los jugadores ingresen palabras o
frases describiendo el fragmento de video actual, siempre que el
jugador cuente con tiempo disponible en la partida.

Visualizar las palabras o frases descritas por su compafiero de
juego en tiempo real.

Mostrar un control para permitir al jugador decidir si el video es
igual o diferente al de su compariero.

Acumular automaticamente puntos cada vez que ambos
comparieros estan de acuerdo en la decision sobre el video.
Mostrar resultados del juego, puntajes y resumen del mismo al
finalizar una partida.

Visualizar las bonificaciones de puntos al llegar a un determinado

nivel en los puntajes acumulados.
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e Terminar la sesion de juego en el momento en el que los jugadores

lo deseen.

Requisitos no funcionales
Existen requisitos no funcionales asociados a la importancia de
mantener el interés del jugador en la aplicacion. Los requisitos no

funcionales identificados son:

e Diseflar una interfaz usable, sencilla con un disefio elegante y
claro.

e Dar constantemente retroalimentacion al usuario.

e Proporcionar un ambiente desafiante y entretenido.

e Lograr compatibilidad con los principales navegadores usados en
el entorno ecuatoriano, estos son los de Microsoft, Google y

Mozilla.

Disefio de la solucion
La aplicacién a desarrollar sera implementada utilizando un lenguaje de
programacién Web que permita generar paginas de forma dinamica. El

control de las acciones del juego sera implementado en diversos médulos
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segun la funcionalidad implementada. A continuacidbn se enumeran

dichos médulos y se detalla el objetivo de cada uno de ellos:

e Elaboracion de la Mesa.
e Control de la Mesa.

e Sincronizacion de interfaces.

Elaboracion de la Mesa: Mdédulo en el que se incluye la logica a
implementar para iniciar una sesion de juego. Esto incluye tanto la
autenticacion como las rutinas para asociar en parejas los usuarios

disponibles.

Control de la Mesa: Mddulo en el que se implementaran las rutinas que
controlan los eventos que se disparan durante el desarrollo del juego.
Entre las rutinas a implementar estan las validaciones para decidir si el
juego continda o no, el manejo de tiempo, acumulacién de puntos y

cambios de estado.

Sincronizacién de interfaces: En este mddulo se implementara el backend

que permite la sincronizacion de mensajes y decisiones entre las parejas
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método de

comunicaciéon conocido como “WebSockets” [22], determinado en el

siguiente analisis.

Tabla Il — Tabla Comparativa de Polling, Long Polling y WebSockets

HTTP Polling HTTP Long Polling (Ajax WebSockets
Push, Técnica Comet)
Hace consultas constantes, | Es una variacion de la | No requiere de
realiza muchos | técnica de polling tradicional, | complementos o plugins,
requerimientos HTTP, | el servidor intenta | como en el caso de Flash
solicita cambios al servidor | "mantenerse abierto” y no | o Silverlight.
cada cierto intervalo de | responder de inmediato a

tiempo (usando AJAX vy
procesando la respuesta en
el servidor).

Conexi6on: Establece una
conexion unidireccional.

Consumo de ancho de
banda: requiere conexion
para cada mensaje y para
aquellos mensajes  sin
informacion.

Hay un alto consumo de
recursos y ancho de banda.

Si se reduce el intervalo de
tiempo de atencion de los
requerimientos, aumentara
el nimero de los mismos y
se obtendra incluso muchos
mensajes sin respuestas.

cada solicitud HTTP, sino
hasta cuando ocurra un
evento y haya informacion
disponible para el cliente,
esto es, para evitar enviar
una respuesta HTTP vacia.

Una vez que la informacion
esta disponible (o después
de un tiempo de espera
adecuado), una respuesta
completa se envia al cliente.
De ahi que el cliente
normalmente, de inmediato
vuelve a hacer el
requerimiento.

Conexién: Establece
conexion unidireccional.

una

Consumo de ancho de
banda: requiere conexidn
para cada mensaje.

Es construido nativamente
en los navegadores.

Conexion: Establece una
conexion bidireccional. La
conexién se mantiene viva.
Puede escribir y recibir
datos en JavaScript como
Si estuviera usando un
socket TCP puro.

Consumo de ancho de
banda: requiere conexion
para realizar el saludo o
handshake de
configuracion inicial y unos
pocos bytes por trama.

Requiere un sencillo uso
de JavaScript, y el api esta
siendo estandarizado por
la W3C.
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Aumento de latencia?
Complejidad en JavaScript
Podria sobrecargarse el

servidor y dejar de prestar
servicios, al no poder

Una desventaja es el uso de

una cabecera de datos
adicional, que se necesita
enviar de vuelta en la

respuesta, lo que causa una
sobrecarga adicional.

No se requiere de mayor
esfuerzo para entender y
analizar la informacién
recibida.

El Protocolo WebSocket
estd siendo normalizado

abastecer la cantidad de | porlalETF.
solicitudes. Al mantener una conexion
abierta, disminuye la latencia. | La ventaja sobre Long
Polling es la eliminacion de
Usa menos ancho de banda | cabeceras extras, en la
que Polling. apertura 'y cierre de
conexion del socket para
atender un requerimiento.
3.2.1. Disefo Logico de la aplicacion

El Disefio Légico de la aplicacion encapsula la relacion que tienen las

diversas tecnologias usadas para implementar los modulos descritos.

? Latencia: Suma de retardos temporales dentro de una red, producido por la demora en la propagacién y transmisién de

paquetes dentro de la red.
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Figura 3. 1 - Disefio logico de ‘CazaVideos'’

. Internet.

. Servidor de Aplicaciones con la aplicacion web.
. Base de datos.

. Servidor de sockets.

. Cliente.

. Repositorio de videos YouTube.

. Facebook para obtener datos del usuario autenticado.
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En la Figura 3.1 se puede observar el flujo de informacion requerido
para el desarrollo del juego. Los clientes entre si y con el servidor
intercambian: mensaje o etiqueta, tiempo de juego, video y decision.
Otro factor importante a notar es que la aplicacion no almacena los
videos, estos son tomados directamente de los servidores de YouTube y

presentados en la interfaz del juego.

En la Figura 3.2, se representa la aplicacion del concepto “Input
Agreement” como una solucién al sistema, en el que las entradas
representan a los fragmentos de video. El proceso es la accion de los
jugadores de producir etiquetas asignadas a sus respectivos fragmentos
de video y las salidas son las etiquetas que se generaron a medida que

transcurria el tiempo del juego.



3.2.2.

51

Fragmento de Fragmento de
video 1 video 2

etiquetal.4 atiqueta? 4
etiquetal.d atiquetaz.3
etiquetai.2 etiquata? 2
aliquatal i etiquetaz.1
=2 =R
Jugadori Jugador2

ot orreris BN .o Joverore

Etiguetas Etiquetas

Figura 3. 2 - Mecanismo de “Input-Agreement” aplicado en ‘CazaVideos’

Interfaz de usuario

La interfaz principal del juego estd compuesta por tres secciones. La
primera corresponde a la parte central de la interfaz, que contiene el
video sin controles de reproduccion, con la finalidad de evitar que el
jugador se salte a otro intervalo que no sea el asignado. La segunda es
la parte lateral, que incluye los contenedores, como se puede apreciar
en la Figura 3.3 En los contenedores se visualizan las etiquetas
ingresadas por el jugador actual (izquierda) y su compafiero (derecha).
Finalmente, se ha colocado en la parte superior derecha el reloj de

conteo y en la parte superior izquierda el puntaje adquirido.
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Puntaje

l Igual IDlrarents ]

Ta Tu companero

Video

Etiquetas Etiguetas

| ingrese.. |[ Emwiar |

Figura 3. 3 - Interfaz principal del juego

Las interfaces de fin de juego, correspondientes al resumen del juego y

la de ranking (puntajes) se reparten como se ilustra en la Figura 3.4:



53

I Resdmen del Juego ] Puntaje ]
Detall |
Resultados etalle de los
Resultados
Rounds: Jugadori
[ ] 1. Corracto
[ ] 2. Incorrecto
] 3. Correcto Video Etiquetas
[ ] 4, Correcto
Jugador2
[ Volver a Jugar ]
Video Etiquetas

Figura 3. 4 - Interfaz de Game Recap

El Resumen del Juego, o Game Recap, incluye dos areas principales:
Resultados y Detalle de los resultados. El &rea de resultados incluye
botones en forma de pestafias, con etiquetas que muestran las
calificaciones grupales, obtenidas en la participacién colaborativa de los

jugadores de cada una de las rondas de la mesa.
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El area de Detalle de los Resultados muestra el video y las etiquetas

gue escribieron los jugadores, en forma de resumen de la ronda

seleccionada.

I Resumean del Juego I Puntaje I

Puntaje Nivel Categoria

Miveld

100 Novato

I Vaolver a Jugar ]

Puntaje Partida Puntos Extra

Funtos del

FPuntaje Total Mejor Jugador

Figura 3. 5 - Interfaz de Ranking o Puntajes

Como se ve en la Figura 3.5, la Interfaz de Ranking o Puntajes incluye el
puntaje de la partida actual y otros que le resulten de interés como:
Puntaje Total, acumulado en todas sus partidas; Puntos Extra, que

obtuvo como bonificacién ya sea por contestar mas rapido o llegar al
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maximo de puntos adquirido de un nivel; y Puntos del Mejor Jugador,

como motivacion para alcanzar esa meta.

Filtrado de la informacion

El ingreso de etiquetas no se restringe a un vocabulario predefinido. Se
permitira el ingreso de todas las palabras escogidas por el jugador y se
las filtrara al final realizando un post-procesamiento para obtener las
etiquetas oficiales. Cabe indicar que son muy pocas las etiquetas que se
usan para hacer trampa, pues estas normalmente resultan de ponerse
de acuerdo con el compafiero usando el intercambio de mensajes como
medio de comunicacion [18]. El hecho de que las parejas de jugadores
sean escogidas aleatoriamente y que cada fragmento de video sea
reproducido por unicamente 30 segundos, son también una forma de
garantizar que los usuarios no podran comunicarse entre si. Al final se
presentara a los usuarios un resumen del puntaje de su participacion
durante la sesidn de juego, con la finalidad de que puedan aprender de

Sus errores.

Se implementara una rutina que agrupe las etiquetas en funcién del

fragmento de video, luego a cada grupo se aplican algoritmos para
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excluir anotaciones que no sean relevantes. Para efectos del alcance de
este trabajo, los datos que se filtraran seran: caracteres especiales y
palabras de apoyo a la oracién, conocidas como Stop Words o Palabras
Vacias, como por ejemplo los articulos, preposiciones, etc.
Adicionalmente se utilizara el proceso de stemming, el cual permite
detectar etiquetas cuya intencion sea describir la misma palabra, como

por ejemplo las conjugaciones de verbos.

Cabe decir que la gran cantidad de datos redundantes facilita encontrar
anotaciones validas entre aquellas que tienen frecuencia mas alta. Las
etiquetas finales seran presentadas como nubes de tags donde se veran

resaltadas las palabras con mayor frecuencia.

Disefio de plan de pruebas

La presente investigacion se llevara a cabo usando un disefio cuasi-
experimental ya que la muestra fue escogida de forma no aleatoria,
conformada por estudiantes de ingenieria en su mayor parte. En la
Figura 3.6 se puede observar el tiempo que cada usuario tendra para
generar las etiquetas, el cual corresponde a dos sesiones de juego, 0 12

minutos de duracion.



Método de
ie GWAP:
obtencion de —m )
etiquetas. CazaVideos

Grupo de 105
personas

< 12 minutos

Constantes: Duracion por sesion de juego. Cantidad
de videos.

Variable Independiente: Método de Obtencion de etiquetas.

57

—*Etiquetas

%

Variable Dependiente: Calidad, que se refiere a la eficiencia del método de

recoleccién de etiqueta.

Figura 3. 6 - Disefio cuasi-experimental.

Se prevé que los usuarios trabajen 16 horas, el mismo niumero de horas

requerido que una persona se demoraria en etiquetar Unicamente los

fragmentos educativos, a las que, para prevenir errores con un 76% de

confianza® aproximando a 21 horas de trabajo, se les agrega 5 horas

adicionales. Por lo tanto se escogeran 105 personas, cada una jugara

las dos sesiones de juego establecidas, para probar la capacidad de

generacion masiva de etiquetas

3 5h adicionales dentro de las 21h totales 5/21=0.24 1-0.24 = 0.76
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Tipos de videos. Los fragmentos de video pueden ser de tres tipos:
Educativos, Blooper y Popfail. En la categoria Educativos, los videos
gue se extraeran seran obtenidos del canal de YouTube de ESPOL, los
cuales presentan sesiones de clase de las areas: fisica, matematicas o
guimica. Los de tipo Blooper, presentan accidentes casuales y los de
tipo Popfail, presentan situaciones inesperadas durante interpretaciones
de artistas populares. Las anotaciones generadas en el experimento
seran agrupadas segun su fragmento de video y su frecuencia, y de
estas se medira visualmente la calidad basado en su relevancia con el

temay su generalidad.

Para comprobar la correcta funcionalidad de la aplicacion, se realizaran
pruebas enfocadas tanto en el funcionamiento general del juego, como

en los modulos de sincronizacion.

Con respecto a las pruebas de funcionamiento general del juego, se
revisaran las acciones importantes que conlleva una sesion de juego,

COmo son:
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e Prueba de inicio de una partida.
e Anotacion de un video dentro del tiempo establecido.

e Consulta de Resumen de Juego.

Prueba de inicio de una partida: Al dar click en "Iniciar”, deberé aparecer
la Interfaz del Juego enmascarada con un fondo gris y transparencia,

mientras se sincroniza el video de los jugadores, para la primera ronda.

Anotacion de un video dentro del tiempo establecido: Al iniciarse una
nueva ronda y al haber esperado la sincronizacion de su respectivo
video, se revelara la interfaz del juego y empezara el conteo regresivo
de los 30 segundos establecidos. De tal manera que el jugador pueda
ingresar anotaciones sobre lo observado en el video durante ese lapso.
Una vez finalizado el conteo, nuevamente se cubrira la interfaz para
cargar la ronda siguiente, impidiendo al jugador el ingreso de mas

anotaciones.

Consulta de Resumen de Juego: Esta se comprobara al final de las 10
rondas disponibles o cronometro global del juego, momento en el que

aparecera la ventana de finalizacion, que incluye tanto la seccion de
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Puntajes como la de Resumen de Juego, la misma que representa la
recopilacion de todas las rondas participadas, el resultado obtenido por
ronda, sea: CORRECTO, INCORRECTO o NO_CONTESTO, y su
respectivo detalle: el video que le fue asignado y las etiquetas que

ingreso contra las de su compafiero.

Con el fin de probar los modulos que implican la sincronizacion o
acciones simultaneas, se consideraran tres caracteristicas, que se
muestran en la Tabla Ill, dada su importancia para la obtencion de las

anotaciones.

Numero de L
Caracteristica
prueba
1 Sincronizacion de fragmentos de video
2 Sincronizacion de mensajes
3 Accion de decision “lgual o diferente”

Tabla Ill - Caracteristicas incluidas en las pruebas de funcionalidad

Las pruebas funcionales seran realizadas por los autores de este
documento, utilizando dos ordenadores de similares caracteristicas y la

misma velocidad de internet.
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En el experimento se busca comprobar que los usuarios emparejados, a

los que llamaremos A y B, estén sincronizados, por lo tanto las

caracteristicas antes mencionadas seran ejecutadas tres veces y se

anotara la marca de tiempo en la que estas sucedan para cada usuario.

Las unidades seran almacenadas utilizando el

Guayaquil, Ecuador: GMT-5.

huso horario de

Namero Informacion
de Métrica Proposito )
requerida
prueba
Comparar el momento de|.
. Timestamp en que
. . . . A |reproduccion del i )
1 timevid_jA empieza a reproducir el
fragmento con el del| . .
) video del jugador A
jugador B

1 timevid_jB

Comparar el momento de

reproduccion del
fragmento con el del
jugador A

Timestamp en que
empieza a reproducir el
video del jugador B

Comparar el momento de
envio del chat del jugador

Timestamp en que el

jugador B con el de envio
del chat del jugador A

2 timech_sjA > jugador A envia un
A con el de recepcion del .
. mensaje de chat
chat del jugador B
Comparar el momento de| . |
, .~ |recepcién del chat del Tmestamp en que e
2 timech_rjB jugador B visualiza un

mensaje de chat
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Comparar el momento de
envio de decision del{Timestamp en que el
3 timede_sjA(jugador A con el del|jugador A envia la
recepcion de decision del|sefial de decision
jugador B
Comparar el momento de Timestamp en que el
3 . jugador B visualiza la
. .+ |decision del jugador B|_ =
3 timede_rjA h seflal de  decision
con el de decision del . .
. enviada por el jugador
jugador A A

Tabla IV - Métricas incluidas en las pruebas de funcionalidad

Casos de Prueba

1. Sincronizacion de fragmentos de video

Caso de Detalle
prueba
NUmero y | 1. Sincronizacion de fragmentos de video
nombre  del
caso
Criterios  de | Ambos jugadores (A y B) deben estar autenticados via
inicio Facebook en la aplicacién ‘CazaVideos’

Procedimiento

Jugadores dan click en iniciar juego nuevo.
Jugadores observan la pantalla principal del

juego.
Jugadores reciben
sincronizacion de video.

la notificacion de

Anotar el timestamp en que los videos empiezan
su reproduccion para ambos jugadores (A 'y B).

Resultado
esperado

El timestamp de las anotaciones de ambos comienzos
de reproduccion debe ser igual o0 muy cercana.

Tabla V - Caso de Prueba 1 — Sincronizacion de fragmentos de video
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2. Sincronizacién de mensajes

Caso de Detalle
prueba
NUumero y | 2. Sincronizacion de mensajes
nombre  del
caso
Criterios  de | Ambos jugadores (A y B) deben estar autenticados via
inicio Facebook en la aplicacién ‘CazaVideos’

Procedimiento

Jugadores dan click en iniciar juego nuevo.
Jugadores observan la pantalla principal del
juego.

Jugadores reciben la notificacion de
sincronizacion y se empieza a reproducir el
video.

Jugador A envia un mensaje de chat.

Se anota inmediatamente el timestamp de envio
de mensaje.

Jugador B recibe un mensaje de chat.

Se anota inmediatamente el timestamp de
recepcion del mensaje.

Resultado
esperado

El timestamp de las anotaciones de envio y recepcién
de mensajes debe ser igual o muy cercana.

Tabla VI - Caso de Prueba 2 — Sincronizacién de mensajes

3. Accion de decision “lgual o diferente”

Caso de Detalle
prueba
NUmero y | 3. Accion de decision “lgual o diferente”
nombre  del
caso
Criterios  de | Ambos jugadores (A y B) deben estar autenticados via




64

inicio Facebook en la aplicacion ‘CazaVideos’
Procedimiento e Jugadores dan click en iniciar juego nuevo.

e Jugadores observan la pantalla principal del
juego.

e Jugadores reciben la notificacion de
sincronizacion y se empieza a reproducir el
video.

Jugador A decide contestar “Igual”.

e Se anota inmediatamente el timestamp de envio
de decision.

e Jugador B recibe notificacion de que su
compariero ha tomado una decisién.

e Se anota inmediatamente el timestamp de
recepcion de decision.

Resultado El timestamp de las anotaciones de envio y recepcion
esperado de decision debe ser igual o muy cercana.

Tabla VIl - Caso de Prueba 3 — Accion de decision “Igual o diferente”

En el capitulo siguiente se mostraran los detalles de implementacion de

la aplicacion siguiendo los parametros de disefio arriba propuestos.
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CAPITULO 4

IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

Plataforma tecnoldgica

Para la implementacion de CazaVideos, ademéas del servidor de
aplicaciones se utilizaran dos plataformas externas: Youtube y Facebook.
Dichas plataformas poseen Interfaces de Programacion de Aplicaciones
(API por sus siglas en inglés) sencillas, completas y de uso gratuito.
También se analizaron herramientas que permiten implementar
aplicaciones en tiempo real, para realizar la actualizacién constante del
estado de las partidas y permitir las sincronizaciones requeridas. Las

secciones siguientes presentan detalles sobre estas herramientas.

YouTube
Es un sitio Web que brinda un servicio gratuito para compartir videos. Es

una plataforma administrada por Google y actualmente el mayor
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repositorio de videos del mundo. Cuenta con un API sencillo en

JavaScript para la publicacion de videos desde otras paginas Web.

Se escogidé a YouTube como base para presentacion de videos en la
aplicacién, segun un listado previamente seleccionado para cada

categoria mencionada en el capitulo anterior.

Facebook

Es un sitio Web que ofrece acceso a la red social mas grande del
mundo. Es una plataforma abierta a cualquier persona con una cuenta
de correo, y ha captado la atencién de muchos usuarios, desarrolladores

y personas de negocio.

La libreria del cliente oficial de Facebook esta disponible en el lenguaje
de programacion PHP. Usa el protocolo de autenticacién y autorizaciéon
OAuth 2.0, que es un protocolo abierto para permitir una autenticaciéon
segura del API de forma simple y estandarizada tanto para aplicaciones

Web como de escritorio.


http://www.facebook.com/pages/loquenecesita/359530855096
http://www.facebook.com/pages/loquenecesita/359530855096
http://tools.ietf.org/pdf/draft-ietf-oauth-v2-12.pdf
http://tools.ietf.org/pdf/draft-ietf-oauth-v2-12.pdf
http://tools.ietf.org/pdf/draft-ietf-oauth-v2-12.pdf
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Se escogié a Facebook como plataforma social para la creacion de la

aplicacion y su rapida difusion en la red.

Node.js y Socket.io (WebSockets)

Luego de analizar las ventajas y desventajas de tecnologias para la
implementacion de aplicaciones sincronicas en tiempo real como Comet,
Reverse Ajax, Long Polling, entre otras, se escogid6 Websockets. Este
altimo, es un protocolo que permite un mecanismo eficaz de
comunicacion al proveer un canal bidireccional entre cliente y servidor
para enviar mensajes, evitando trafico innecesario. Esto ayuda a una
comunicacion mas rapida y un aprovechamiento mas efectivo del ancho

de banda.

Este estandar simplifica mucho la complejidad de la comunicacion Web
bidireccional y el manejo de las conexiones. El protocolo para el lado
servidor esta siendo normalizado por el Grupo Especial sobre Ingenieria
de Internet o IETF, por sus siglas en inglés, y el APl de Websockets

para el lado cliente esta siendo estandarizado por la W3C.
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El protocolo realiza el handshake inicial y el entramado basico del
mensaje sobre TCP, para proporcionar un mecanismo a las aplicaciones
basadas en navegadores que necesiten una comunicacion en dos vias
con servidores, evitando multiples conexiones HTTP (usando

XMLHttpRequest o Iframes y Long Polling).

Se buscaron herramientas, marcos de trabajo que permitan simplificar
aun mas la complejidad de los Websockets y APIs que permitan una
rapida implementacion del servidor, escogiendo asi a Node.js por
proveer un API sencillo, amable con JavaScript y con varias ventajas al
combinarlo con Socket.io, entre las que estan: Poder contar con el
mismo lenguaje tanto en el cliente como en el servidor y poder crear una
aplicacion cross-browser, es decir, que pueda ser soportada por la

mayoria de los navegadores o los mas usados.

Node.js es un entorno de ejecucion y una libreria, que usa un modelo
basado en eventos, entradas y salidas no bloqueantes y por lo tanto
asincrona, ideal para uso intensivo de datos en aplicaciones de tiempo

real que se ejecutan a través de dispositivos distribuidos.
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Node.js permite ejecutar codigo JavaScript en el servidor, para la
implementacion de aplicaciones en las que se requiere una
actualizacion de datos continua, sin llamadas constantes. Para ejecutar
el cddigo JavaScript en el lado del servidor Node.js lo interpreta y
ejecuta haciendo uso de la Maquina Virtual V8 de Google, el mismo

entorno de ejecucion que Google Chrome utiliza.

Node.js provee muchos médulos utiles, entre ellos Socket.io, que es un
modulo de Node.js soportado por navegadores como: Internet Explorer,
Safari, Google Chrome, Firefox y Opera, y que permite una
comunicacion en tiempo real entre un servidor Node.js y sus clientes,

mediante la implementacién de WebSockets.

Arquitectura de la aplicacion

Se separl la légica en dos partes que, individualmente, permitan una
comunicacion asincrona entre cliente y servidor (ver Figura 4.1). La
primera corresponde a la implementacion del servidor de sockets
realizada en Node.js incluyendo el mdédulo Socket.io, y la segunda, al
cliente en JavaScript con socket.io.js (libreria para acceder a Socket.io

desde el cliente).
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Servidor de —
Aplicaciones E
LA,

i

Navegador Servidor
v
Node.js
=<MENSajes>>
Socket.io < | | > Socket.io

Figura 4. 1 — Arquitectura de la aplicacion.

Se implementd la aplicacion Web usando PHP con el Framework
Symfony para guardar respaldo de los datos necesarios de la aplicacion.

Y se incluyo en ésta, al cliente de Socket.io.

La parte correspondiente al servidor de sockets procesa los mensajes
gue envia el cliente JavaScript, para que segun sea el caso, devolver los
mensajes correspondientes. Este se us6 para la implementacion de las
sincronizaciones existentes en el juego como son: El intercambio de
etiquetas, la sincronizacion de videos y la sincronizacion de las

respuestas “lgual o diferente”.

El cliente envia y recibe mensajes del servidor para comunicarse con

otro. Tomamos como cliente a la aplicacién implementada en Symfony
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con la interfaz del juego, la misma que debera intercambiar mensajes con

el servidor basado en Node.js (ver Figura 4.2).

woq S C |||=
id.em"-ﬁt-a""mn . L—J| o
LETO" 9y 1.
E1" 5" | 8" — oo ~COMP
ey [ ] "
2 = c -
"co Lt m J dori
I_l nexion", COMPLETO ugador
3 “identjg;
. Cacion® »
P LT —J
n d¢ '8 G |[I=
o

Jugador2

Figura 4. 2 - Intercambio de mensajes.

Tanto la identificacion de los jugadores de una mesa, como la
sincronizacion de videos, la sincronizacion de las respuestas “Igual o
Diferente” y el intercambio de etiqguetas mediante el chat, se realizaron de
esta manera. Donde lo que cambia es la estructura donde se almacenan
temporalmente los datos necesarios que envia el cliente, el tipo de
mensaje y el contenido de éste, y la respuesta que les devuelve el

servidor, codificados en formato JSON.

En el caso del chat, el mensaje enviado por un cliente no es entregado

nuevamente a éste, sino soélo a su compafiero de juego, el mismo que se
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obtiene de una estructura a la que llamamos “mesas” creada en el
servidor, y que registra los datos del usuario y su socket correspondiente

al momento de identificarse.

Interfaz de usuario

Al ingresar a la aplicacion, aparece el boton Entrar o Login de Facebook,
para iniciar sesion en caso de no haberlo hecho. Una que ha entrado se
observa el Menu Principal del Juego (ver Figura 4.3), que contiene sélo 2

opciones: “Iniciar” e “Instrucciones” (ver Figura 4.4).

CazaVideos

Las reglas son: Hay que taggear el video.

Bienvenido Manuel Alejandro.

.. ===
| Iniciar

Instrucciones

Figura 4. 3 - Menu Principal del Juego.
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CazaVideos

Iniciar

Una vez que
iNicias, debes
esperar al
compafiero
de juego que
te asignen!

Decidir

s

CazaVideos

Escribir

Revisa y Compaé@
ws etiquetas col
las e
compafnero. f!\hora
puedes dar click en
2 botones
: para
Superiores .
ndicar si los videos
son iguales ©
diferentes

Figura 4. 4 - Instrucciones del Juego.

Una vez que
estés en ef
juego y se
hayan

sincronizado
los  videos,
debes

escribir lo
gque wves en
tu video

Al dar click en “Iniciar”, se observa la interfaz del juego (ver Figura 4.5).

En el disefio de esta interfaz, se utilizé la metafora de un cine en casa,

gue tiene en el centro una pantalla y de fondo un gradiente color lila. En la

parte superior con una mayor fuente se resalté el cronémetro para que el

usuario esté pendiente en cada momento del tiempo que dispone para

continuar jugando.
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Puntos: ! .« Tiempo:

_ + 00:02:28
CazaVideos

Diviértete
Bono 3enRaya:

Diferente

Tu compaiiero

ejercicio ' A fir 88 - : transformada

laplace y e oA caleulo
clase - e 912

Figura 4. 5 - Interfaz del Juego.

4.4. Calidad de etiquetas
Para garantizar etiquetas de calidad se ejecut6 el disefio de filtrado de
informacion definidos en la unidad 3.2.3, para lo que se desarroll6 una
rutina programada en el lenguaje Python, utilizando la libreria de
procesamiento de lenguaje natural NLTK, que permite realizar, entre otras
cosas, filtrado de Stop Words y Stemming:
spanish_stops=set(stopwords.words("spanish™))

stemmer=SnowballStemmer("spanish”)
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Muchas librerias de procesamiento de texto requieren caracteres ASCIl y
los jugadores utilizan muchas veces caracteres latinos. De ahi que para
utilizar estas rutinas, se agrego un encabezado especial que permite al
compilador entender estos caracteres:

# -*- coding: is0-8859-15 -*-

4.5. Pruebas

Se realizaron pruebas a los datos recogidos durante el tiempo en que
estuvo la aplicacion en produccion recaudando un total de 5,529
etiquetas en un total de 210 sesiones de juego.

Las 105 personas escogidas fueron expuestas al uso de la aplicaciéon. La
edad media de esta muestra es 23 afios, con nivel de educacién superior,
67% de sexo masculino, 33% femenino y estado civil soltero en su

totalidad.

4.5.1. Pruebas de funcionalidad
Todas las pruebas propuestas en el capitulo 3.2.4 fueron realizadas en
ordenadores con procesadores intel Core 2 duo, 2GB de memoria RAM,
Sistema Operativo Windows 7, navegador Google Chrome y velocidad

de Internet de 512 Kbps.
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Prueba de inicio de una partida: Luego de dar click en “Iniciar”,
efectivamente aparece una mascara indicando que se esta esperando a

un compariero de juego (ver Figura 4.6).

CazaVideos

Las reglas son: Hay que taggear el video

Bienvenido Manuel Alejandro.

e
L Iniciar |

1
Estamos buscandole un compafiero de juego... ”_—— —

|
|
a
|
|
|
\ |
A

) |

Figura 4. 6 - Inicio de Nueva Partida.

Anotacion de un video dentro del tiempo establecido: La anotacion
dentro de los 30 segundos establecidos también fue exitosa, las

etiquetas fueron ingresadas correctamente (ver Figura 4.7).
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Puntos: - Tiempo:

20 | ' 00:04:46

CazaVideos

Diviértate
Bono 3enRaya: )

Agital’ - Diferente

Tu compaiiero

caida ' ) kate perry
m perry

pasarela cantante

u
modelo -

Figura 4. 7 - Obtencion de Anotaciones durante el Juego.

Consulta de Resumen de Juego: Se logré satisfactoriamente visualizar

los resultados obtenidos de la sesion de juego (ver Figura 4.8).
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CazaVideos

Resimen del Juego

Detalle de los resultados:
Resultados:

Ta
Rounds: 7 chinita

gritona

-
. 2. NO_CONTESTO
. 3. CORRECTO

L] 4. CORRECTO

. 6. CORRECTO

L] 7. INCORRECTO

L] 8. NO_CONTESTO

L] 9. CORRECTO

. 10. NO_CONTESTO

Volver a Jugar

Figura 4. 8 - Resumen del Juego.

Las pruebas de funcionamiento de los moédulos que implicaban
sincronizacion, no resultaron favorables en su totalidad, debido a

problemas con la libreria Socket.io (ver Figura 4.9).



' Alerta de seguridad

Firewall de Windows bloqued algunas caracteristicas de este
programa

Firewall de Windows bloqued algunas caracteristicas de Evented I/O for V8 JavaScript en todas
las redes publicas vy privadas.

@ Mombre:
Editor:
Ruta de C:'program files\nodejsinode. exe
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Figura 4. 9 - Médulo de Node.js - Socket.io

Luego de estas pruebas, se empez6 a tomar en cuenta dos requisitos,

no contemplados en el disefio, que son:. asegurarse de que los

dispositivos usados para probar mantengan usables los puertos

destinados para la aplicacion y el Sincronizador, y que se cumpla con el

ancho de banda minimo requerido para un funcionamiento aceptable, en

este caso, 512Kbps.
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Otra de las razones, que mas tarde Iimpidi0 concretar las
sincronizaciones, fue el Error de tipo 100 del API de YouTube, el cual
indicaba, que el video habia sido removido por alguna razén o habia
sido marcado como privado, de tal manera que al hacer un
requerimiento del mismo, no se encontraba; estos videos, en su mayoria

de categorias no educativa, fueron remplazados.

Calidad de la informacion recolectada

Para la medicion de la calidad de la informacion, de un total de 30
videos de la categoria “Educacion”, y como se explico en la seccion
3.2.3, las etiquetas que se almacenaron corresponden a fragmentos de
video de 30 segundos. Se tomaron en cuenta 36 fragmentos de dichos
videos y se genero la nube de tags, un ejemplo de esto se muestra en
las imagenes a continuacion, donde la figura 4.10 muestra una clase de
calculo diferencial en el fragmento de tiempo entre los minutos 00:11:50
y 00:12:20. El tema principal tratado en este caso es “punto de
inflexion”. Luego, en la figura 4.11 se puede observar la nube de tags
generada como producto de las sesiones de juego invertidas

especificamente en este ejemplo, y por ultimo, en la 4.12 se muestran
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estas mismas etiquetas luego del proceso de filtrado descrito en la

seccion 3.2.3.

Figura 4. 10 - Fragmento de video entre 00:11:50 y 00:12:20

clase ... curvas derivada
diferencial grafica

inflexion pizarra
profesorapunto

Figura 4. 11 - Etiquetas antes del filtrado
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clase...
grafica

profesora
punto-inflexion

Figura 4. 12 - Etiquetas después del filtrado

De la figura 4.12 también se puede visualizar que el par de etiquetas
mas importantes es “profesora” y “punto-inflexion”. ElI numero de
jugadores que tuvieron que participar hasta llegar a obtener etiquetas
validas es de 5 en promedio. Este promedio se obtuvo consultando los
datos de las sesiones almacenados en la base de datos de la aplicacion
(ver Anexo 1), donde se obtuvo el niumero de jugadores que etiquetaron
cada fragmento hasta producir por lo menos dos etiquetas iguales
relevantes. Este proceso se lo realizé offline para garantizar la agilidad

de la aplicacion durante su ejecucion.

4.5.3. Analisis de resultados
Al observar las nubes de etiquetas de la figura 4.12, la etiqueta de

mayor frecuencia es muy general, por tanto no agrega valor al
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etiquetado del fragmento. Por otro lado, omitiendo esta, se puede
observar que efectivamente se logré etiquetas validas, aportando
realmente una descripcion al tema que se esta desarrollando, como por

ejemplo: “punto-inflexion”.

El nimero de usuarios necesarios resultd ser impar, debido a que no
necesariamente los usuarios etiquetan en par el mismo video. Teniendo
en cuenta que el promedio de usuarios es de 5 y que los usuarios
podrian tardar hasta 30 segundos en realizar las anotaciones, podemos
decir que un usuario se tardaria alrededor de 2 minutos y 50 segundos
en etiquetar un fragmento de video; mientras un humano, para etiquetar

ese mismo fragmento, deberia ver todo el contenido.

Las estadisticas del Juego se muestran en la Tabla VIII.

Total etiguetas recolectadas: 5529
Total etiquetas Unicas: 1514
Sesiones de juego: 210
Total de usuarios que participaron en la aplicacion: | 105

Tabla VIII — Estadisticas del Juego.

Las etiquetas consideradas validas, que fueron obtenidas luego del

procesamiento se muestran en la Tabla IX.
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separable punto rectilineo sustitucion

valor-absoluto | geometria primer-orden regla-cadena

factor- analitica movimiento integracion-parte

integrante

Newton cartesiano parabdlico parte

cantidad- producto- caida partes

movimiento vectorial

Friccion producto-punto segundo-orden | tangente

factorial producto-escalar | libre area

derivada técnicas-conteo | transpuesta definida

concava desplazamiento | antisimétricas suma-telescopica

punto-inflexién | electroestatica matrices- transformada
cuadradas

reactivos fuerza-magnética | matriz-identidad | laplace

simple- aceleracion identidad familia-curvas

sustitucion

estequiometria | aceleracion cuadradas parabola

velocidad negativa determinante ecuacion-primer-

orden
distancia movimiento rectilineo complementaria
separable punto determinante transformada-z

Tabla IX — Etiquetas validas.

En las siguientes tablas se muestra la cantidad de etiquetas obtenidas

luego del procesamiento. En la Tabla X, aquellas que hemos denominado

bloqueadas por no aportar con informacion especifica del contexto del

fragmento de video, y en la Tabla XI, la cantidad de etiquetas validas,

pertenecientes al intervalo 12, ver nube de etiquetas de la Figura 4.12.




Cantidad de Usuarios de
etiguetas Facebook
4 Usuariol
1 Usuario2
2 Usuario3
2 Usuario4

Tabla X — Cantidad de etiquetas bloqueadas del intervalo 12

Cantidad de Usuarios de
etiquetas Facebook
4 Usuariol
3 Usuario3
1 Usuario5

Tabla XI — Cantidad de etiquetas validas por usuario del intervalo 12

85



CONCLUSIONES

1. Los GWAPs presentan un mecanismo eficaz para la obtencion de
etiquetas relevantes con cero costo en lo que se refiere a las personas
que participan en el proceso y un costo minimo de infraestructura para

mantener la aplicacion Web online.

2. Es posible que una aplicacién consiga, con relativamente pocos usuarios,
mejorar en 10500%* el tiempo en que se realiza la generacién de
etiquetas para material audiovisual educativo comparado con la

contratacion de un experto.

3. Actualmente WebSocket es una alternativa para establecer una

comunicacion bidireccional entre cliente y servidor, es decir, para permitir

“ Donde 10500% se obtiene de los 12 minutos que participaron las 105 personas involucradas. Asi: (1260 minutos*
100%)/12



la construccion de aplicaciones en tiempo real. A este, se suman las
ventajas de Node.js, por permitir que esa comunicacion cliente-servidor

se desarrolle en el mismo lenguaje y ademas sencillo, que es JavaScript.

Debido a que en el mecanismo aplicado, “Input-Agreement”, se permite el
ingreso de todo tipo de etiquetas, para no ser tan restrictivos y mas bien
velar por la motivacion del jugador, es necesario realizar el

procesamiento offline, para el filtrado de las etiquetas ingresadas.

Es importante que para evitar terminar con etiquetas muy generales, se
filtren las etiqguetas con respecto a la aparicion de una palabra, de tal
manera gue la frecuencia de la misma en un determinado documento con
respecto a la cantidad de documentos en los que aparece, refleje su
importancia o ponderacion real y permita asi obtener las palabras mas

relevantes de un texto.



RECOMENDACIONES

1. Para futuras investigaciones en esta misma linea, se recomienda buscar
meétodos para medir el tiempo y las personas necesarias para generar

etiquetas de todos los subtemas de un video.

2. Profundizar en el analisis contextual de manera que, formas mas
especificas de video puedan ser descritas para distintas industrias en

idioma espafiol.

3. En cuanto a la réplica de la aplicacion se recomienda obtener videos de
canales publicos o implementar un canal de YouTube propio del juego,

asi se podria evitar errores de tipo “100” de YouTube.

® Error 100 - Seguin el API Reference de Youtube: Este error se produce cuando el video solicitado no fue encontrado.
Cuando un video se ha eliminado (por cualquier razén) o se ha marcado como privado.



4. Experimentar con una mecanica de juego entre parejas no colaborativo,
es decir, competitiva, ya que varios de los usuarios manifestaron que
preferian recibir puntaje por “ganarle” a su pareja. Otra opcion seria un
hibrido colaborativo-competitivo, como lo implementa el juego

“KissKissBan”.

5. Para la implementacién, es aconsejable minimizar el paso de mensajes,
una forma de hacer esto podria ser evitando el uso de otro framework
como cliente, sino que se maneje la logica directamente en Node.js; En
ese caso se puede usar un framework para Node.js y la base de datos
para no albergar demasiadas variables en memoria. Existen bases de
datos no relacionales para Node.js como Redis, CouchDB, MongoDB que

aportarian un acceso rapido a datos en el juego.

6. En cuanto a la generacion de etiqueta final, se deja un camino trazado
que, se recomienda, empezar mejorando el filtrado de la informacion,
introduciendo técnicas de completado de raices de palabras, como por

ejemplo, usando Stemming Completion.



7. También utilizar una propia coleccion de Stop Words, que incluyan

palabras generales.

8. Para la frecuencia de las etiquetas, apuntar a maximizar la especificidad
de las etiquetas de mayor frecuencia, para esto se podria hacer uso del
calculo de “tf-idf”, que es una medida estadistica que refleja cuan
importante es una palabra para un documento en una coleccion o corpus,
y es usada como factor de ponderacién en Recuperacion de Informacion

(Information Retrieval) y en Mineria de Texto (Text Mining).

9. Para una puesta en produccion se recomienda, especificar claramente las

instrucciones y requisitos del juego.
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ANEXO 1

Modelo de la base de datos

| video v

_] puntaje v

id INT(11)
> token VARCHAR({255)
“»mesa_id INT(11)
“#jugador_id INT(11)
2 puntaje INT(11)
2 created_at DATETIME

1 4
¥
|
|
-
|
|
o]
b

_] jugador

id INT(11)

> updated_at DATETIME

> token VARCHAR(255)
»user_id VARCHAR(255)
»nombre VARCHAR(255)
»eliminado TINYINT{1)
» created_at DATETIME
» updated_at DATETIME

id INT(11)
» token VARCHAR(255)
> url VARCHAR(255)
#nombre VARCHAR(255)
» categoria W ARCHAR(255)
# gliminado TINYIMNT(1)
» created_at DATETIME
» updated_at DATETIME

_] intervalo v
id INT(11)

> token VARCHAR(255)

2 video_id INT(11)

#inicio TIME

fin TIME

#eliminado TINYINT{1)

» created_at DATETIME

» updated_at DATETIME

| 2 | 2
|
|
|
"] mesa A |
-
id INT(11) |
» token VARCHAR(255) I
> jugador1_id INT(11) 1
M
2 jugador?_id INT(11 - _
S| Jugaders] (11 "] relacion_mesa_video ¥
2 tiempo_emparejar INT(11]
—OH po_emparej (11) HO— id INT(11)
> estado TINYINT (4) |
| » token WARCHAR(255)
2 eliminade TINYINT(L
& ll “mesa_id INT(11)
» rreated_at D ATETIME - _
“#jugador_id INT(11)
» updated_at DATETIME
S 2 num _round INT(11)
intervdo_id INT(11)
2 respuesta_real TINY INT(4)
T S5 iminado TINYINT(L)
|
| » created_at D ATETIME
I » updated_at DATETIME
v
| >
|
|
|
|
|
)

»

S,

HO-———

j————————

|

|
L
A

_] dedision v
id INT(11)

» token VARCH AR(255)

“ relacionmesavideo_id INT(11)

# tiempo TIME

 respuesta TIMY INT (4)

2 eliminado TINYINT(1)

2 created_at DATETIME

» updated_at DATETIME

_] instancia_etiqueta ¥
id INT(11)

» token VARCHAR(255)

“# relacionmesavideo_id INT(11)

» texto V ARCHAR(255)

+ tiempo TIME

2 gliminado TINYINT(1)

2 created_at DATETIME

> updated_at DATETIME




ANEXO 2

Manual de Instalacion

Esta seccion contiene instrucciones para instalar y configurar la aplicacion
‘CazaVideos’ en Windows.

Requerimientos:
Instalar WampServer (PHP,MySQL), Symfony, node.js con el mddulo socket.io.

*WampServer (PHP,MySQL)

@SEI:up - WampServer 2

=101 x|

n|' Welcome to the WampServer 2

Setup Wizard

WampServer This will inskall WampServer 2.2 on wour compuker,
It is recommended that yvou dose all other applications before
Powered by continuing.
Alter Way Click Mext bo continue, or Cancel ko exit Setup,

The French
Open Source
Service Provider
http:liwww.alterway.fr

Apache t 2.2.22
My30L S.5.24
PHP T 53015
PHPMyAdmin : 3.5.1
SglBuddy 1.3.3
*Debugy 2.2.0

Mexk > I Cancel

*Symfony (Extraer en disco C:\)
ﬁ symfony-1.4.17 I
10,796 KE
I

iE Extraction path and options ﬂil

General | Advanced |

Destination path [will be created if does not exist] Display |

ED [~
Update mode w Desktop =~
% Ewtract and replace files {5 My Documents
" Extract and update files EI »_‘l ty Compuiter

£ Fresh existinn files anlu E‘"‘" Local Disk (C:]



=101 %]

Welcome to the MNode. s Setup Wizard

The Setup Wizard will install Mode. js on vour computer, Click,
Mext o conkinue or Cancel to exit the Setup Wizard,

Cancel |

*Agregar la variable de entorno de node.js NODE_PATH.

& nodejs — ol x|

File Edt View Favorites Tools  Help |#

@Back - O - Lﬁ v @ Sincronizacian de carpetas

p Search h:‘ Folders

address [/ ¢:\Prooram Filestnodeis

I
System Properties ﬂﬂ
node
System Restore | Automatic: Updates I Flemate | EVent?dIUO for & Javascript
oyent, Inc
General I Computer Narne Hardware Advanced I vent,

Environment ¥.
You must be logged on as an Administrator o mz

Pefomance —————— ~User variables for pe-cti
“isual effects. processor scheduling, memary -
Vatiable | value I
Java_HOME iZ:\Program Filest Javaijdkl 5.0_06
PATH Z:\5unSDEYbin; C:\Documents and Setti. ..
TEMP :\Nnruments and SeHnns) ne-rtl or

TMP New System Y

i~ User Profiles
Desktap settings related to your logon

“Watiable name: I MODE_PATH

Wariable value: I (Ci\Program Files\nodejs

[ System variables —

[ Startup and Recovery ——— Cancel
Wariable

System startup, system failure, and debugaing it PROCESSOR_LE. ..

PROCESSOR_R,,. 0fdd
TEMP CHWINDOWSI TEMP
THMP CHWINDOWS\TEMP
windir CHWINDOWS -
Erveironment ¥ ariables |
Mew I Edit I Delete I

oK | ] [s]3 Cancel

Ok Cancel Apply |




*Darle todos los permisos al directorio principal de node.js.

| Address |_| Ci\Program Files

-

_/J nodejs /} Motepad++
Jj Hide the contents of

this Folder
'_j add or remove nodejs Properties _-_;I_)‘
programs . _ .
) Search For Files or Generall Sharing ~Security |':U3t0ml28|
folders

Group or uzer names:
€7 po-cti [PChpe-cti)
ﬁ Pawer Uzers [PCAPower Users)

A
IQII Renarne this Folder m SYSTEM
[ Mowe this Folder !ﬁ Users [FCA\Users]
-
3

File and Folder Tasks  #®

D Copy this Folder

A
@ Publish this Folder to the I I
Web &dd. | Remove |
ket Share this folder
j E-mail this Folder's files Permizsions for Users Al Dery
> Delete this folder Full Contral o =
Muodify O
N | Read & Execute O
Other Places = Ligt Folder Contents O
2= Local Disk (2:) Read a
=1 My Documents it O
- [ 1 - S S, m m LI
5 Shared Documents F " o for ad A satt
or special permizzions of for advanced zettings, |
4 My Computer click Advanced. Advanced

W My Network Places LI

Ok, I Cancel | Lpply

*Instalar socket.io con el gestor de paquetes incluido en el mismo node.js:

npm install socket.io

Microzsoft Windows XP [Uerszion 5.1.260A1
CC>» Copyright 1985-2081 Microszoft Cowvp.

C:~Documents and Settingsspc—ctircd C:sProgram Files“nodejs

C=“Program Files“nodejs>*npm install socket.io
npm https:://registry.npmjs.orgssocket.io

Configuracion:
Colocar la aplicacién en el directorio www de WAMP.



File Edit  Wiew Favorites Tools  Help

=10 x|

Q- O 1

p Search [l_ Folders

v ‘ @ Sincronizacion de carpetas

Address |E| Cewannp

jGo

inde:x. php
PHP File
ZZKE

»

File and Folder Tasks

Lj Make a new folder
@ Publish this Folder to the

Web D giies
l=? Share this Folder

Other Places

=) wamp ‘J

B My Docurnents
I3 Shared Documents
Q My Computer

»

frontend_dev.log
From 'log’ to log'

_‘ testmysgl.php
PHP File
1 KB

58 My Metwark Places
20 Seconds Remaining

Cancel I

Modificar el archivo ProjectConfiguration.class.php

B migrar_pcp.py | B leer_bd2009_juntas. py | B leer_prov_cant_parm.py | B levenshtein_distance.py | B zeq ratiopy | B ez matchinapy = ProjectConfiguration. class. php

1 [H<?php

2

3 firequire_once 'Cihgymfony-1.4.16% lik\gutolosdt sfCorelutoload. class. php';

4 firequire once 'Ci\gymfonyt swmefony-1.4.16\ libautoload sfCorelutoload. class. php' ;

5 dfregquire_once ' Cihyamphsymfony-1.4. 16 libhgutologads sfCoredutoload. class.php' ;

3 reguire once 'C:igymfony-1.4.17%1likhgutoloadisfloredutoload. class.php';

i & autoload -10] x|
=1 -

a File Edit View Favorites Tools Help | a"

=
o

Back - 0y A () Search (- Folders -
2| /- I

@_ Sincronizacion de carpetas

Address IE] Cisymfony-1.4,17iblautoload

o e
[ Xy
(I}

File and Folder Tasks *

14 PHF Filz
£ 6 KB

i3 IEE Rename this file

18 =

@ Movve this File
Copy this File
3 Publish this file to the Web

sfautoload. class.php

sfAutoloadAgain. class.php
PHP File
3KE

sFSimplefutoload. class.php
PHP File
GKE

Agregar el directorio de php a la variable de entorno Path:

Edit System Yariable

2 x|

Yariable name: I Path

Yariable walue:

I Files\nodejsi; C:ywampibintphplphps.3.13

K

Cancel




Para configurar ‘CazaVideos’, debe ejecutar el siguiente comando de Symfony,
en el directorio principal de la aplicacion, para que todo sea generado del
esquema de la base (modelos, validadores, formularios y se recreen todas las
tablas y se carguen los datos iniciales).

php symfony doctrine:build --all --and-load --no-confirmation

WINDOWS' system 32 cmd.exe - php symfony doctrine:build --all --and-load --no-confirmation

Microsoft Windows HP [Uersion 5.1.26801]
¢G) Copyright 1?85-2881 Microsoft Corp.

C=“Documents and Settingsspc—ctiXphp —vu
PHF 5.3.13 <cli> <built: May 8 2812 18:56:89%9>
Copyright <c> 1997-2812 The PHF Group
Zend Engine vZ. 3.8, Copyright <(c> 1998-20012 Zend Technologies
with ¥debug v2. 2.8, Copyright <c> 2002-2812,. by Derick Rethans

C:~Documents and Settings“pc—ctiX*cd C:swamp*wmme~MUG

C=swanpuwusMUG>php symfony doctrinetbhuild ——all —and-load —no-—confirmation
»>» doctrine Dropping "doctrine' database

>» doctrine SQLETATELHYBBA1: General error:...ling Query: “DROP DATABASE mug®
»>» doctrine Creating "dev” environment "doctrine' database

>» doctrine generating model classes

>» file+ C:sDocuments and Settingsspc—ct.. . “\Tempsdoctrine_schema_20187.yml

Adicionalmente, remover todo lo que se haya almacenado en el directorio cache:

php symfony clear-cache o] php symfony cc




S WINDOWS' system 32 cmnd.exe
G swanpswunnsMUG>php symfony oo
»¥

cache
> file+

>» chmod 777 C

>» file—
>» file—
>» file—
>» file—
>» file—
>» file—
>» file—
>» file—
>» file—
>» file—
>» file—
>» file—
>» file—
>» file—
>» file—
>» file—
>» cache
> file+
>» chmod
>» file—
>» file—
>» file—
>» file—

Clearing cache type "all" for "frontend" app and “dev' enwv

G wwanpraanns MUGhdatasfrontend_dev—cli. lck
SsyanptannssMUGhdatasfrontend_dev—cli.lck

G svampsunme/HIG/cachefrontends. . .odules_Mesza_config view.yml.php
G svampsunme /MG /cache frontends. . .es_Mesa_config_security.yml.php
G svampsunme/HIG/cachesfrontends. . .ules_Mesa_config_module.vyml.php
G svampsunme/HIG/cachefrontends. . . les_Mesa_config filters.uyml.php
G svampsunme /MG /cachesfrontends. . .dules_login_config view.yml.php
G svampsunme /MG /cachesfrontends. . .s_login_config_security.uyml.php
G svampsunme /MG /cachesfrontends. . . les_login_config_module.vyml.php
G svampsunme /MG /cachesfrontends. . .es_login_config filters.uyml.php
G svampsunme /MG /cache frontends . . . /conf igsconfig_settings.yml.php
G svanpsume MG /cache ~frontendsdev/conf igsconf ig_routing.yml.php
G svampsunme /MG /cachefrontends . . .configsconfig _factories.yml.php
G svampsunme /MG /cachefrontends . . .configsconfig_databases.yml.php
G svampsunme /MG /cache frontends . . . /config_config_handlers.yml.php
G svampsume MG /cache frontends . . . /conf igsconf ig_autoload.yml.php
G svampsunme MG /cache frontendsdev/conf igsconf ig_app.ynl.php

G wwanpranns MUGhdatasfrontend_dev—cli. lck

GClearing cache type "all" for "frontend" app and "prod" enwv

G wwanprannss MUGhdatasfrontend_prod—cli.lck

G wwanpranns MUGhdatasfrontend_prod—cli.lck

G svampsunme /MG /cache frontends . . . /conf ig-sconfig_settings.yml.php
G svampsunme /MG /cachefrontends . . . /conf ig_config_handlers.yml.php
G svampsume MG /cache frontend/prod/conf igsconf ig_app.ynl.php

G wwanprannsMUGhdatasfrontend_prod—cli. lck

G = srampunn s MU G

Modificar el archivo httpd.conf del servidor de aplicaciones apache, y agregar

esta configuracién y reiniciar todos los servicios:

File Edt Wiew Favorites  Tools  Help o

O Back - | ? 7

Search Falders Elv .\_l“? Sincronizacidn de carpetas

Address |J C;'wampbintapachelapaches. 2,22\ conf j a Go

File and Folder Tasks

[} Rename this file
[idy Mowe this file
D Copy this file

LB D iklick bhic File br bR

[= httpd.conf l

- -

& J extra II aoriginal

charset,cony

<VirtualHost 127.0.0.1>

ServerName musicvideogame.localhost
DocumentRoot "C:\wamp\www\MVG\web""
Directorylndex index.php

<Directory "C:\wamp\www\MVG\web"*>
AllowOverride All

Allow from All

</Directory>

Alias /st "C:\symfony-1.4_17\data\web\sf"
<Directory "C:\symfony-
1.4_17\data\web\sf">

AllowOverride All

Allow from All

</Directory>

</VirtualHost>




Colocar el archivo server.js en el directorio donde se encuentre instalado

node.js.
@& nodeserver B [=]ES) | & nodeis 10l =
Flle Edit Yiew Favorites Tools  Help | :,' File Edt “ew Favorites Tools Help | |','
- €Y - ® > () - Y - @ - i
e Back > lﬁ P Search Back. </ 1$ 7 Search i Folders
Address |E| Crhwamplw MY Gl nodeserver j Go Address Il'j' C:\Program Filesinodeis j Go
- - -
serwer — ; —
15eript Script File File and Folder Tasks & niode_rodules
11 KB j—
jd j Make a new Folder

ek Ewented IfO for Y& JavaScript
|27 Share this Folder Jovent, Inc

J
€3 Publish this folder to the E l node
niode_ebw_provider
TAM File
S KB

»

Other Places

[C5) Program Files Yiew
D My Documents
| Shared Documents
W My Computer

&) 1My Metwork Places

Arrange Icons By
Refresh

Custamize This Falder...

— B
Paste Shortout

Modificar la url (ip:puerto) indicada en la plantilla inicial de la aplicacion,
ubicada en MVG/apps/frontend/modules/Mesa/templates/newSuccess.php:

& templates o ]
File Edit Wiew Favorites Tools Help | :;'
e Back s lﬁ 7 Search - Folders @ Sincronizacion de carpetas
Address IE] Criwamplwesi My appsifrontendimodulesiMesaltemplates ﬂ G0

Form.phy editSuccess.phy
File and Folder Tasks A PHP FiIE g PHF File pie
1 KB 1 KB

=i Rrename this file

[s IMovve this file

D Copy this file

& Publish this File to the web
“=] E-mail this file

¥ Delete this File

gameoverSuccess, php
FHF File
14 KB

indexSuccess.php
FHF File
4 kKB

e ke 2 B Aadd to archive..,
B Add to "newSuccess.rar”
=) Mesa B Compress and email...
"—"] Iy Documents QCDmpress to "newsuccess.rar” and email

<script src="http://190.154.171.111:6969/socket.io/socket.io.js">
</script>




Y en:

websocket = i1o.connect(""http://190.154.171.111:6969");

" frontendmodules’Mesa\templates’newSuccess.php - Notepad + +

Codificacién  Lenguaje Configuracidon  Macro  Ejecutar  TextF¥  Plugins Ventana 7

sl 2| kB8 =1 EZ00MENEE B = 2 = 4w

109_juntas.py I B leer_prov_cant_parr.py I B levenshisin_distance. py I B seq ratiopy I B fuzzy_matching. py I B ProjeciConfiguration. class. php | E hitpd cont =] newSuccess.php
Sfalert (modoJugada) ;
IF(modoJugada=="PLEETLZ") {
websocket = io.connect( ’ﬂht,t,p /1867046, 16769697y ;
/ilehanckels: oneonnect
websocket.on{ ' connect' , fanpckion () {
/Y ERVARE WERSAIS de Likn JGEnLifiGaRimn  con mwesaiSd v jugid
enviar mwensaje internof "identificacion” jug id):

)

Levantar node.js, y acceder a esta url indicada. Ahi debera devolver un mensaje
“socket.io”, para verificar si socket.io esta escuchando por ese puerto.

Levantar el servidor de aplicaciones apache, o en este caso iniciar el
WampServer (ambiente de desarrollo que contiene a Apache2, PHP y MySQL).
Finalmente, probar la aplicacién en 2 navegadores diferentes.

WINDOWS  system32' cmd.exe - node server.js

Microsoft Windows HP [Uersion 5.1.26H081
CC» Copyright 1985-2801 Microszoft Corp.

C:xDocuments and Settingsspc—ctir*ecd C:wProgram Files“nodejs

C:sProgram Filessnodejs*node server.]js
socket.io started

r WampServer | Free softwar: X Y iCual es mi IP Publica® x Y iYaya! Google Chrome no he % Y TL-WR740M x ‘

L C | [ 185.70.46.167.:6969

Welzowme to socket.io.



Observacion:
*Recuerde configurar el router para habilitar tanto el puerto 80 como el 6969,

usados en esta aplicacion.

' ‘WampServer | Free softwar: X Y\ 4Cual es mi IP Publica? x Y [ ivayal Google Chrome na he % y [ TL-wWR740M ® _
« C [§ 192.188.0.1

T 2Qieres que Google Chrome guarde tu contrasefia? [Guardar confrasefia l [Jamés para este sito l

dQLieres raducirla? ITraducir l [No traducir nunca del inglés l

E&] Esta paging esta escrita en

TP-LINK

Status

Quick Setup Modify a Virtual Server Entry

Qss
Network

Service Port: [sizl53e] GO or g
Wireless

Internal Port: [ == ]5m] (¢, Only valid for single Service Port ar leave a hlank)
DHCP

3 IP Address: I 192.168.0.103
Forwarding
Protocol: ALL %

- Port Triggering Status: Enabled vI

Disabled

- DMZ

-UPnP Common Service Port: --Select One--

*Recuerde activar la extension php_curl.

1B, if (! function exists('curl init'l) | php_ssl
19.  throw mew Exception('Facebook needs the CURL PHP extemsion.'); v php_mysl
zo. 3 v php_meysgli
Zl. if (!function exists('json_decode')) { php_oci3
zZ. throw new Exception('Facehook needs the JSON PHP excension.'); php_ocia_11g
| | php_openss|
2. at require_oncei} php_pdo_firebird
in SF_ROOT_DIRVibfacebook pho line 18 .., php_pda mesql
3. at require('C hwampiw e MY GYibyfacebook . php')
in SF_SYMEONY_LIB_ DIR\sultoload\sfdwtoload.class.php line 188 L., ¥ php_pda_mysal | Way |
4. at sfAutoload->loadClass{'Facebook") php_pda_oci
I SF_SYMFOWY_LIB DIR\aulofoad\sfduwiofoad class pho line 163 ... php_pda_odbe
5. at sfAutoload->autoload{'Faceboak') ho pe |
innz line nfa L. Php_p ngs_q
6. at spl_autoload_call{'Facebook') ¥ php_pdo_sqite 4
in SF_ROOT_DIR\apps\fromend\modules\login\actions \actions class.ohp line 24 .., Version » php_pasql
7. atloginActions->executeIndex({object sfivebRequest')) - » php_phar »
I SF_SYMFOWY_LIB_ DIR\action\sfdctions.ofass.pho line 60 L. FHP settings h |
g. at sfActions->exnecute(object'sfiebRequest’)) PhP_Ppe!
in SF_S¥MFOMNY_LIB_DIR\Gter\stExecutionFilter .class.php line 92 .., D php.ini php_shmop
9. at sfExecutionFilter->executeAction{obiect('loginactions')) || PHP arror log php_snmp
I SF_SYMFOWY_LIB DIR\fer\sfExecutionFilter class.ohp line 78 .. L= - | dip,
10. st sfEwecutionFilter->handle Action{object('sfFilterChain'), object(loginActions')) -
i SF_SYMEONY_LIB_DIR\fiter\sfExecutionFilter.class.ohp line 42 .., php_sockets L
11. st sfExecutionFilter-=executeobiect sfFilterChain')) php_sqlite
I SF_SYMFOMY_LIB_ DIR\fter\siFiterChain.class pho line 53 .., ohp_salite3
Imi... -| B8 CiwWINDO... | B <iwiInDo... | B <iwInDo... | B < iwiInDo... | B <iwiINDO... | @ Microsoft &, .. | 155 Exception: ... | ) Tesi » !




*Modificar la configuracion de la aplicacion en Facebook Developers.

Roles de desarrallador

Permisos MVGAME
Pagos App ID: 424542557063209
App Secret: 1e028adabeS079F46:187c550930bee7 (reiniciar)
Actuglizaciones en tiermnpo @ This app is live (visibls para todos los usuarios)
real
Avarzado
Informacion basica
App Detals
Display Mame: MW GAME
Review Status
Namespace:
Open Graph Correo electrdnico de contacto:
taws@espol.edu.ec
Lacalizacicn
App Domains: Enter vour site domains and press enter
Alertas
u Hosting URL: ‘ou have not generated a URL through one of our partners {Get one)
Insights Sandbox Mode: " Activado ¥ Dpcion desactivada

Selecciona cdmo tu aplicacién se intrega con Facebook

Enlaces relacionados
<" Website with Facebook Login

Usa la Herramienka de

URL del sitio: htkp:/ {186, 70.46. 167 findex.php/Mesa?
Depuracidn

Pruebas de la aplicacion

Esta seccidn contiene las pruebas previas al funcionamiento.
1. Comprobar la creacion de parejas de juego o0 asignacion de comparieros de
juego.
a. Ingresar a la aplicacion desde 2 navegadores diferentes.
b. Ingresar con 2 usuarios de Facebook, diferentes.

/ [§ wampserver | Freesoftwa % | dCuales mi P Publica? % ' [") ayal Goodle Chromeno | % | [ 186.70.46.167 % " M Chat con Alejandro ¥
€« C' [ 186.70.46.167

[14]
Music Video Game

[ p Facebook - Google Chrome |

a8 facebook.comyloain.php7api_k tip_api_login=18i

Iricia sesin para utlizar tu cuenta de Facebook con MUGARE

Correo csaBIsm@amail,com
electrénico o

teléfono:

Contraseiia: TP

I~ nuo cerrar sesién

iClvidaste bu contrasefia?

Registrate en Facebook
Jugador A




= sseall o L] A Tl

B xR

B 1567045167 = '\ B Papel Digital | IL UNIVER. =

- (o | 186.7046.167
Music Video Game

m Cancelar

Registrate en Facebook

Jugador B

Iniciar partida coincidiendo con un compafiero de juego. (Click en

botdn Iniciar).

|~ Iniciar |

Instruccionas

Jugador A



CazaVideos

Las reglas son: Hay que taggesr el video.

Bienvenido Carlos Manuel.

| Iniciar

Instrucciones

ugador B

2. Determinar el tiempo de respuesta en aquellas partes de la aplicacion, que
implican sincronizacion, como:

e Asignaciéon de fragmentos de videos a cada uno de los
jugadores. (Verificar en YouTube, el acceso permitido a esos videos
asignados).

a. Una vez que se han creado las parejas de jugadores. Espere a
gue terminen de sincronizar la reproduccion de videos de los
jugadores.

b. Comprobar que haya finalizado la sincronizacion en ambos
navegadores, y que se estén reproduciendo ambos videos.



.+ Tiempo:

CazaVideos

Diviértete
Bono 3enRaya

Igual Diferente

Tu compaiiero

-

{:,, Esperando se sincronicen los videos. ..

[
O

La seccion de intercambio de mensajes.
a. Una vez que se estén reproduciendo los videos en ambos
navegadores, comprobar el funcionamiento de la seccion de
chat desde ambos navegadores (envie un mensaje cualquiera a
su comparfiero). Compruebe la recepcién en el otro navegador.

. Tiempo:

+ 00:05:22

CazaVideos

Diferente

Tu companero

grafico 1 - integracion
aceleracion G i aspol

Jugador A



Puntos: | . Tiempo:

+ 00:05:21

CazaVideos

Diviértete
Bono SenRaya

Igual Diferente

Tu compaiiero
acioh- Poft-PARTESS =

uEet

integracion

grafico
espol

aceleracion

Jugador B

e Intercambio de respuestas con los botones Igual o Diferente.

a. Antes de gue acabe la ronda en cuestion, dar click en el boton
gue indica que el video es “Igual’” al de su compariero, o al
botobn que indica que es “Diferente” (envie su respuesta).
Compruebe la recepcién en el otro navegador.
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