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Sadrzaj — U ovom dokumentu je opisan sistem Kkoji
korisnicima omogucava brz, efikasan i
kvalitetan nacin za dobijanje odgovora na pitanja.

interneta

Abstract — This document contains description of the
system which gives fast, effective and high-quality way
for getting answers.

1. UvoD

Zivimo u svetu velikog tehnologkog razvoja. Proteklih
godina postignut je ogroman napredak na polju
dostupnosti informacija, pre svega u svetu internet
pretrazivaca. Prvi put u svojoj istoriji, ljudi su u
mogucénosti da u izuzetno kratkom vremenu dodu do
novih saznanja. Ipak, sva reSenja koja trenutno postoje,
poseduju odredene slabosti.

Uprkos visokom stepenu razvoja vestacke inteligencije,
ljudski mozak je i dalje superiornije i jeftinije reSenje
kada je u pitanju rezonovanje ljudskog ponasanja i
konverzacije. Ni jedno vestacko reSenje ne moze da
zameni ose¢aj razumevanja koji mozemo videti u o¢ima
prijatelja sa kojim razgovaramo.

Sa druge strane, daleko je od humanog eksploatacija
Coveka za visoko zahtevne intelektualne poslove. Svaki
Covek bi trebalo da radi ono za §ta je najbolji i ono §to
najviSe voli. Ukoliko zelite logi¢an odgovor na neko
konkretno pitanje, najbolje je da, umesto lutanja po moru
informacija koje nam internet nesumnjivo pruza, pitate
osobu koja ¢e vas razumeti i ponuditi Vam kratak i jasan
odgovor.

Osnovna ideja projekta aLive! je da se pomogne ljudima
da dodu do prave osobe, bez gubitka dragocenog
vremena.

Racunari mogu da, u dovoljnoj meri, odrede oblast na
koju se odredjeno pitanje odnosi. Takode, na osnovu
aktivnosti korisnika mogu da zakljuce koliko je nekom
korisniku bliska odredena oblast. Ono §to racunari nisu u
mogucnosti da odrade je shvatanje suStine pitanja i
pruzanje adekvatnog, azurnog i konciznog odgovora. Taj
deo, koji je od najveéeg znacaja za korisnika, delegira se
pravoj osobi.

Ovim je stvoren sistem u kome Covek i masina saraduju
na pravi i najefikasniji nacin. Posao koji je zadrzan na
strani ljudi je distribuiran na veliki broj korisnika, i kao
takav ne predstavlja opterecenje pojedinacnom korisniku.
Upravljanje celim sistemom, tj. pronalaZenje prave osobe
za odredeni zadatak predstavlja zahtevan i dosadan posao
koji je prepusten masini. Ovakvom podelom, odnosno,
prepustanjem relativno malog ali izuzetno znacajnog dela
posla ¢oveku, postize se veoma visoka efikasnost.

2. PRIJAVLJIVANJE NA SISTEM

Za prijavljivanje na sistem, neophodno je da korisnik
poseduje  Windows Live ID.
autentifikacije obezbedeno je da postoje¢i korisnici
Windows Live servisa mogu Kkrajnje jednostavno da
postanu korisnici ovog sistema. Takode, sva briga oko
administracije korisnickih naloga delegirana je trecoj
strani.

Ovim naéinom

Prilikom prvog prijavljivanja na sistem, od korishika se
zahteva da popune formular. Time se dobija pocetna
informacija o njihovim interesovanjima, bitna za rad
glavnog algoritma.



3. POSTAVLJANJE PITANJA

Kljuéna funkcionalnost sistema predstavlja moguénost
korisnika da pitanje uputi sistemu, koji ¢e obezbediti
kvalitetan odgovor. Radi lakSe upotrebe sistema od strane
korisnika, radna povrsina je jednostavna, tako da korisnik
lako uocava prostor predviden za unos pitanja.

4. PROSLEDIVANJE PITANJA

Posto je neki korisnik postavio pitanje sistemu, sistem
bira odredeni broj korisnika koji su najkompetentniji i
prosleduje im pitanje kao instant poruku. Sistem izbora je
detaljno objasnjen u sekciji algoritam odlucivanja.
Korisnici koji su dobili prosledeno pitanje, u moguénosti
su da odbiju, ako trenutno nisu u moguénosti da
odgovore, ili da odgovore na pitanje, popunjavanjem
textbox-a i klikom na dugme za prosledjivanje odgovora.
Korisnik je u moguénosti da bira da li ¢e taj odgovor
poslati anonimno ili zeli da posalje svoj potpis zajedno sa
njim.

5. ODGOVARANJE NA PITANJE

Kada korisnik odgovori na pitanje, sistem proseduje
odgovor onom Kkorisniku koji ga je postavio. Korisnik
prima odgovor u vidu instant poruke. On moze da oceni
kvalitet odgovara i moze oznaciti da ne zZeli da vise dobija
odgovore na to pitanje.

6. ARHITEKTURA SISTEMA

Centralnu komponentu sitema prestavlja aLive! Web
servis kome mogu pristupati razli¢ite klijentske aplikacije.
Autentikacija se obavlja pomoéu LiveID Web servisa,
dok se registracija i pristup razli¢itim uslugama obavlja
pomoc¢u ASP.NET web aplikacije.

Live ID

Mobile Client
(JTD)

Web Client

Slika 1 - arhitektura sistema

7. SCENARIO KORISCENJA

Na slici 2 prikazan je scenario koriS¢enja sistema.
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Slika 2 - scenario kori$¢enja

8. STRUKTURA BAZE ZNANJA

Predstava znanja zasniva se na vezama izmedu kljucnih
re¢i (koje ¢e biti prepoznate u pitanju i odgovoru) i
korisnika i veza izmedu samih klju¢nih reci. Sve veze u
sistem sadrZe tezine ¢ije su vrednosti skalirane izmedu 0
i 1, tj. predstavljaju verovatnoce. Da bi sistem pravilno
funkcionisao neophodno je da vrednosti veza budu
pazljivo podesene.

U sistemu postoje dve vrste veza : ,kljuéna re¢ — klju¢na
re¢“ i ,korisnik — klju¢na re¢*.

User

Slika 3 - struktura baze znanja



Podesavanje veza se vrSi kroz dva slucaja koriS¢enja
(PossingQuestion i ReceiveAnswer). Na ovaj nacin sistem
u¢i o interesovanjima odredenih korisnika, kao i o
medusobnim vezama izmedu kljuénih reci.

Veza ,korisnik — klju¢na re¢* svojom tezinom predstavlja
korisnikova intresovanja prema odredenim kljuénim
reCima, pa samim tim i prema odredenim oblastima
znanja §to ¢e biti objasnjeno u daljem tekstu.

Veza ,Kkljuéna re¢ — kljuéna re¢“ je neophodna da bi
sistem imao moguénost da odabere korisnike koji u
trenutku postavljanja pitanja nisu direktno vezani za datu
kljuénu re¢ koja se nalazi u postavljenom pitanju, ali
imaju veliku verovatnoéu vezivanja sa ostalim kljuénim
re¢ima bliskim ovoj klju¢noj re¢i (Pod izrazom ,,blisko*
samtramo veliku verovatnoéu vezivanja). Na ovaj nacin u
stabilnom stanju sitema dinamicki ¢e se formirati oblasti
oko odredenog skupa reci, koje ¢ée konvergirati sa
odredenom tezinom ka tom skupu. Takode, odredene
kljucne rec¢i mogu konvergirati ka vise skupova obzirom
da se neke oblasti mogu preklapati.

Slika 4 - formiranje abstraktinh oblasti

Konacni cilj je da postavljeno pitanje dode do korisnika
koji imaju najveéu verovatnocu vezivanja sa kljucnim
reCima iz pitanja ili drugim klju¢nim recima koje su
vezane sa datim klju¢nim reCima, tj. pripadaju istoj oblasti
znanja.

Da bi baza znanja bila u konzistentnom stanju azuriraju se
dva globalna brojaca, koji predstavljaju :

. Globalni maksimum neskaliranih vrednosti veza
korisnik - klju¢na re¢

. Globalni maksmum neskaliranih vrednost veza
klju¢na re¢ - kljucna rec.

Skalirane vrednosti se dobijaju kada se neskalirana
vrednost neke veze podeli sa brojacem koje je zaduZen za
tu vrstu veze.

Oba ova brojac¢a imaju svoju maksimalnu vrednost. Kada
boroja¢ dostigne maksimum, svim vezama (onim za koje
je odredeni broja¢ zaduzen), neskalirane vrednosti se
dele sa 2 zajedno sa borojacem, na taj nacin, njhove
diskretne vrednosti bivaju prepolovljene, ali medusobni
odnosi ostaju jednaki. Posle ovakve intervencije,
novoazurirane imaju veéu tezinu a ostale
zastarevaju, tj. gube na znacaju ukoliko se ne koriste istim
intenzitetom.

VveEzZe

9. ALGORITAM ODLUCIVANJA

Srz ovog sistema je inteligencija koja odreduje kako
sistem da odabere najkompetentije korisnike za odgovor
na postavljeno pitanje od strane drugog korisnika sistema.

Ona
inteligencije osmis§jenom za ovaj konkretan problem,

se =zasniva na posebnom algoritmu veStacke

zasnovanom na algoritmima masinskog ucenja.
Uvedene su slede¢i pojmovi:
skupl — skup svih obradenih klju¢nih reé¢i

skup2 — skup svih novih kljué¢nih re¢i koje su u vezi sa
re¢ima iz Skupa 1

Vi — sracunata vrednost kljucne reci

Vi’ — vrednost kljuéne re¢i pomocu koje je algoritam
nasao datu kljuénu rec¢

Ly — tezina veze pomocu koje je algoritam nasao datu
kljuénu rec¢

S — stepen specifi¢nosti pitanja za navedene kljucne reci
u pitanju

r — razdaljina, tj. korak iteracije u algoritmu.



Pronalazenje kljucnih reci za rangiranje korisnika:

Za pronalazenje kljuénih rec¢i za rangiranje korisnika
koristi se slede¢i algoritam:

1. Korisnik pre postavljanja pitanja odreduje stepen
specificnosti njegovog pitanja za navedene
kljuéne reci, tj. koeficijent koliko ¢e algoritam
Sirko i¢i u dohvatanju novih kljuénih reéi (u
daljem tekstu koeficijent S).

2. Sve kljucne reci vezane za dato pitanje inicijalno
formiraju Skupl.

3. Dohvataju se sve nove kljuéne reci vezane sa
kljuénim re¢ima iz Skupal ¢ije su teZine veze
vece od koeficijenta S. Od novoizabranih reci se
formira Skup2. U sluc¢aju da je Skup2 prazan
algoritam se prekida.

4. Za sve klju¢ne reci iz Skupa2 racuna se vrednost
po formuli:

Ly * Vi
Vk = —Zr

Napomena: Inicijalno Vl; = 1,r = 0. U slucaju da se neka
kljuna re¢ moze na¢i pomocu vise reci iz prethodnog
skupa, najveca Uvodenjem
koeficijenta 1/2" postiZe se da teZina opada sa poveéanjem
rastojanja, tako da rec¢i udaljenije od kljuénih reéi
koris¢enih u pitanju e manjim
koeficijentom.

uzima se vrednost.

ucestvovati  sa

5. Sve kljuéne reci ¢ija je sraCunata vrednost veca od
koeficijenta S premestaju se iz Skup2 u Skupl.

6. Proces se ponavlja od tacke 3.
Kreiranje rang liste korisnika:

Algoritam ispituje tezinu veza izmedu svih ulogovanih
korsnika i kljuénih reéi iz Skupal, izuzev korisnika koji
je postavio pitanje.

Za svakog ulogovanog korisnika racuna se suma :

V, = ka*Lu

Vi — sraCunata vrednost klju¢ne re¢i za dato pitanje
L, — teZina veze korisnik - kljuéna re¢
V, — sracunata vrednost za datog korisnika

Na osnovu V, sistem odreduje N najboljih korisnika
kojima prosleduje pitanje.

Na kraju terba povecati vezu izmedu korisnika koj je
postavio pitanje i kljucnih rec i vezu izmedu kljucnih reci
u pitanju, za diskretnu vrednost.

10. PRIJEM ODGOVORA

Korisnik koji je postavio pitanje (i dobio odgovor),
potrebno je da oceni kvalitet odgovora, ali pre toga
potrebno je odrediti njegovu kompetenetnost.

Da bi se odredila kompetentnost korsinika koij daje ocenu
moramo znati njeogov Koeficijent povezanosti sa
kljuénim re¢ima u pitanju (u daljem tekstu Kp). Kp se
dobija na taj nacin Sto se izraCuna aritmeticka sredina
svih njegovih veza sa kljuénim re¢ima vezanim za
postavljeno pitanje.

Dalje, korisniku su ponudene Cetiri ocene:
e OK

Potrebno je povecati tezinu veza izmedu korsnika koj je
odgovorio 1 svih kljuénih rec¢i u pitanju, za diskretnu
vrednost proporcionalnu Kp.

e Neutralno
Ne vrsi se modifikacija tezina veza.
e Lose

Potrebno je smanjiti tezinu veza izmedu korsnika koj je
odgovorio i svih kljuénih re¢i u pitanju, za diskretnu
vrednost proporcionalnu Kp.

e  Zloupotreba sistema
Povecava se abuse parametar za datog korisnika.

Na kraju, algoritam poveéava vrednost veze izmedu
klju¢nih re¢i u odgovoru i korsnika koji je odgovorio, kao
i vezu izmedu samih kljuénih reéi, za diskretnu vrednost.

11. ZAKLJUCAK

Opisani sistem pruza korisnicima izuzetno visok kvalitet
usluge. Sistem ne postavlja ograniCenja u pogledu
govornog podrudja, oblasti primene, geografske
udaljenosti ili kompjuterskih resurasa na strani klijenta.
Korisnici su oslobodeni zamornog rada koji se odnosi na
pronalaZenje prave osobe za dobijanje odgovora, i taj
posao je prepusten serveru. Implemetacijom sistema u
obliku instant messenger servisa, dobija se na brzini.
Medutim, kada je u pitanju shvatanje pitanja, upravo
prepustanje tog posla Zivoj osobi podize kvalitet ovog
sistema u odnosu na postojeca reSenja.
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Slika 5 - poredenje sa postojeéim sistemima
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