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Gamesourcing: joc d'ordinador amb
paradigma “reCAPTCHA” per entrada i
anotacio de dades

Daniel Panadero Espinosa

Resum— Gamesourcing: joc d'ordinador amb paradigma "reCAPTCHA" per entrada i anotacié de dades és un projecte que
consisteix a crear un joc basat en la metodologia Gamesourcing. Aquest joc també ha de motivar al'usuari i aixi poder obtenir
més dades per realitzar un correcte etiquetatge de les imatges. El joc estaraimplementat en una pagina web utilitzant les
Ultimes tecnologies i tindra un registre dels usuaris. Aquest projecte pot ajudar a classificar imatges de diferents époques i a la
vegada entretenir als usuaris, per aixo ha de ser facilde jugar i intuitiu per incloure el maxim nombre d'usuaris de qualsevol

edat.

Paraules clau— Gamesourcing, web, joc, etiquetatge, imatges, usuaris

Abstract— Gamesourcing: computer game with "reCAPTCHA" paradigm by data entry and annotation is a project that consists
of creating a game based on the Gamersourcing methodology. This game also has to motivate the user in order to obtain more
data for a correct tagging of the images. The game will be implemented in a web page using the latest technologies and will
have a register of the users. This project can help to classify images from different eras and at the same time entertain the
users, soit has to be easy to play and intuitive to include the maximum number of users of any age.

Index Terms— Gamesourcing, web, game, labelling, images, users

*

1 INTRODUCCIO

1.1 Context del treball

n processos d'entrada o transcripcié massiva de dades
Ehi ha una tendeéncia a utilitzar el paradigma del crowd-
sourcing. El crowdsourcing és una activitat que consisteix
a posar eines especialitzades a través de portals web que
permeten a voluntaris fer aquesta tasca d'entrada de da-
des, dividint-la en tasques més petites. Un exemple d'aixo
son els reCAPTCHAS[1], en la seva versio inicial, on se i
demana al’usuari validarel seuaccés a alguna pagina in-
troduintuna paraula queli apareix en una petita imatge. Si
aquesta paraula s'extreu d'un dels documents a trans-
criure, de fotografies a classificar per a processos de mar-
queting, etc. automaticament es tenen milers de transcrip-
tors anonims. Posteriorment,amb1’adquisici6 per partde
Google, el projecte reCAPTCHA va evolucionar cap a veri-
ficaci6 d'ts fraudulent de pagines web i atacs de bots. El
crowdsourcing s’ha portattambé a entornsen que els usu-
aris que contribueixen sénrecompensats, com ara Amazon
Mechanical Turk. En aquest projecte ens plantegem una
nova tendéncia de crowdsourcing, que és el gamesourcing,
Aix0 consisteix a incorporar dins d'un joc o aplicacié 'en-
trada de dades sense quel'usuarisen'adoni[2]. D’aquesta
manera,la motivacié del usuari és el propijoc i els reptes
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que en ell es proposen. Sis’aconsegueix un disseny dejoc
atractiu, més gran sera 1’éxit per aconseguir I’entrada de
dades.

1.2 Objectius

L’objectiu principal d’aquest TFG és dissenyar i implemen-
tar una aplicaci6 (joc en pagina web) amb gamesourcing,
que inclogui la tasca de transcripci6/anotacié a partir d'un
volum de dades preestablert, com per exemple fotos o
imatges. A partir d’aquest objectiu principal, se’'n deriva-
ran els segiients objectius especifics del projecte:

e Dissenyar una eina de transcripcié a partir d’
imatges seguint estratégies de crowdsourcing, El
disseny contemplara els principals elements de
l'estrategia com sén I'objectiu a obtenir, la identifi-
caci6 del perfil d'usuaris, les tasques de suport
(golden tasks)i el mecanisme de motivaci6 (en-
gagement).

e Dissenyarun mecanisme de gamificacié com a
estratéegia de motivacio.

e Desenvoluparl’aplicacié seguintun paradigma
d’enginyeria del software de manera incremental
i mitjancantlliurables.

e Validarelsistema integrant-loen un entorn d'un
projectea la UAB, com per exemplel’anotacié de
fotografies d’arxius historics.
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Aquesta memoriaesta estructurada com segueix. Enla sec-
ci6 2 es fa unbreu resum de I’estatde l’art de les metodo-
logies isistemes relacionats. Ala secci6 3 s’explica lameto-
dologia utilitzada en aquest projecte, quins programes
s’han utilitzati també les tecnologiesimplementades. En la
secci6 4 s’explica el funcionament deljoc, la planificacié se-
guida, els requisits, el disseny, com s’haimplementati el
testing realitzat. Enla secci6 5 es mostrara ques’ha obtin-
gut en aquest projecte i la validacié que s’ha realitzat. Fi-
nalmenten la secci6 65s’explicara les conclusions del treball
iles possibles linies d"evolucié futura i en la secci6 7 es fara
els agraiments.

2 ESTAT DE LART

Actualmentno existeix cap jocigual al que es volia desen-
volupar, pero sique hiha aplicacions relacionats amb1'ac-
tual TFG. A continuaci6 es descriuen les més destacades:

e “Difference Game”[3]:

Al'usuari se li mostren unes imatges de paraules es-
crites amaiha de dirsisoén totes iguals o hi ha alguna
diferent. Fentaixo es potsaber silesimatges pertanyen
al mateix claster. Aquest joc esta desenvolupat com a
suporta la transcripcié d’arxius historics manuscrits.

SCORE: 0
Round: 1/5
Level: Easy
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Imatge 1: Difference Game

e “Match Game”[4]:
En un context similar a 1’anterior, de transcripcié
d’arxius manuscritshistorics, a ’usuari seli mos-
tren una serie d’imatges a 'esquerrai ha de rela-
cionar la imatge amb alguna transcripci6 de la
dreta. D’aquesta maneraes validaun procés dere-
coneixementde text.
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Imatge 2: Match Game

e “JumpWords”[5]: Al'usuari se li mostren una se-
rie de paraules escrites a ma i ha de seleccionar
quines séniguals a la paraula de control (paraula
superior). La dinamica del joc és que 1'usuari ha
de fer saltar el personatge quan vulgui triar una
paraula.

Puntos: 7

Vidas: 5

Imatge 3: JumpWords

3 METODOLOGIA

Pel que fa a la metodologia de desenvolupament, s"ha se-
guit una metodologia incremental, seguint paradigmes
Agile, basada en sprints d’una setmana i lliurables en les
dates fixades per als lliuraments intermedis del TFG. S’ha
utilitzat una llista de control o “backlog”,on s’ha anatpo-
sant totes les tasques que s’havien de fer. A I'inici dels
sprints s’agafaven diferents tasques del “backlog” (cons-
truint I’sprint backlog) basades en el software (Requisits,
Disseny, Implementaci6 i Testing), i durant aquella set-
mana es farien les tasques escollides. En els segiientsinicis
d’sprints, es podien afegir i canviar tasques del “backlog”
depenentdel treball fet durantaquella setmana i deles re-
unions amb el tutor. En les dates d'entrega s’ha lliurat els
diferents informes al professori també un prototip de joc,
per aixisaber com va evolucionanti fer correccions.

Respecte a 1’entorn de desenvolupament, s'ha utilitzat
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XAMPP [6] per poder simular el servidor on s'allotjariala
pagina web amb el joc i també per simular la base de dades
en MySQL. Per poder editar el codi s’ha utilitzat PHP-
Storm [7], un entorn de desenvolupament integrat, que és
compatibleamb tots els llenguatges que s’hanutilitzati és
molt dtil, ja que analitza el codi mentres es fa i també té
prevencié d’errors.

En el prototip s'han utilitzat diversos llenguatges de pro-
gramaci6 per poder crear el prototip del joc. A continuaci6
es llisten els ques'han utilitzat:

* HTML:llenguatgebasic per estructurar la web.

* CSS:llenguatge per donarestil ala web i aljoc.

¢ JavaScript: llenguatge de part del client per controlar
els events del joc.

* PHP: llenguatge per crear la pagina de manera dina-
micaiper controlarla partdel servidor.

Combinant els 4 llenguatges anteriors s'ha pogut crear el
prototip del joc. També s'ha utilitzat una base de dades
MySQL per guardar tota la informacié necessaria per a la
pagina web, usuaris i també elements del joc.

Un cop s’ha finalitzat amb el prototip final, s’ha utilitzat
000webhost [8], un allotjador web, per poder tenir la pa-
gina web de manera “online” i poder fer la validacié. Un
dels principals avantatges és que és gratuit, permet pujar
els fitxers de la web facilment i també té incorporat
MySQL, podent importar la base de dades creada en el
prototip.

4 DESENVOLUPAMENT

4.1 Funcionament joc

L'objectiu del Gamesourcing és arribar a completar una
tasca utilitzant un joc, com per exemple anotacié de dades.
Per poder afegir aquesta tasca en el joc, s'utilitza el con-
cepte de "Golden task". "Golden task" és aquella tasca la
qualja sabem el seu resultatiper tants'utilitza en la dina-
mica deljoc. Per tant combinantles "Golden task"iles tas-
ques que es volen fer, s'aconsegueix que l'usuari faci la
tasca mentrejuga. Com que l'usuari nosap queesta realit-
zantaquella tasca, és moltimportantintentar motivara l'u-
suari. Per aix0 s'introdueixen mecaniques de motivacio en
el joc, com per exemplelluitar contra el temps. [9]

L’objectiu del joc consisteix a superar nivells, arrossegant
les imatges a 1’etiqueta que es cregui que pertany. Per im-
plementarles “Golden tasks”en el joc, en cada nivell s’han
barrejat imatges etiquetades i imatges no etiquetades. Les
imatges etiquetades s6n les que permeten sumar punts si
es fa correctament o restar vides sil’usuari falla. En canvi
les imatges no etiquetades seriala tascaa completar de Ga-
mesourcing. Quan un usuari etiqueta una imatge no eti-
quetada, es guardal’etiqueta en la base de dades i sempre
seli déna com a correcte a l'usuari. D’aquestamanera quan
molts usuaris hagin jugat, es tindran moltes respostesi es
podra veure quina és I’etiqueta dominant. Fentaixo també
permet que quan una imatge arriba a cert nombre de res-
postes i té un percentatge d’etiqueta alt, es pot passar

aquellaimatgea “Golden task” i aixiincorporar-la ala di-
namica del joc. Aquest ciclede no etiquetada a etiquetada
també permet incorporar més imatges als nivells. Pel que
fa a la gamificaci6, s’han implementat diferents mecanis-
mes en el joc, per augmentar la motivacié de 'usuari. El
primer és el sistema de nivells, en el qual a mesura que
augmenta el nivell, també augmenta la dificultat, fent que
l'usuari s’hagi d’esforcar més. Aquesta dificultat es pot
veure en les imatges, on els primers nivells sén imatges
claresien color fins a arribara nivells més avancats on te-
nim imatges més borroses i en blancinegre. El segon és el
temps, on cada nivell té un limitde temps que si sesupera,
es perd el nivell. El tercer sén les vides, on cada cop que
l'usuari falla al etiquetar una imatge, se li resta 1 vida i si
es queda amb 0 vides perd el nivell. Tantel temps com les
vides van disminuinta mesura que augmentenels nivells.
Per ultim s’ha introduit un sistema de punts, que suma
punts cada cop quel’usuari encerta la imatge. Si es supera
el nivell, el sistema guardala puntuacié del'usuari.

4.2 Analisi de requisits

A continuaci6 es mostren els requisits del joc, dividits en
funcionals, no funcionals, i el diagrama de casos d’ts. A
continuacio, els requisits funcionals es mostren en forma
de diagrma decasos d’is.

4.2.1 Requisits funcionals

e Elsistemaha depermetreal’usuariregistrar-se.

e Elsistemahadevalidarel formulari deregistre.

e Elsistemanohadepermetre crear usuarisamb un
correuja existent.

e Elsistemaha depermetreiniciarlasessiéal’usu-
ari.

e Elsistema ha de validar el formulari de l'inici de
sessio.

e Elsistemaha demantenirla sessi6 del’usuari.

e Elsistemaha de tenir un ment principal després
d’iniciar sessio.

e L’usuariha depoderarrossegarla imatge inferior
a una categoria superior del nivell.

e Elsistemahaderestar 1 vida sil’'usuarifalla.

e Elsistema ha desumar punts sil’usuari encerta.

e Elsistema ha de tenir un temps limit per superar
el nivell.

e Elsistemaha deguardarla puntuaci6 si se supera
el nivell.

e Elsistemahadeguardarla categoria de les imat-
ges no etiquetades

e L’usuarihadepoder continuar al segiientnivell o
tornar al mend quan supera un nivell.

4.2.2 Requisits no funcionals
e Elsistemaha detenir una navegaci6 fluidaiintu-
itiva.
e Elsistemaha de garantir privacitat dela informa-
ciésensible (encriptada).
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¢ Elsistema seradesenvolupat per navegadors web.

e El sistema funcionara en els principals navega-
dors web, Chrome, Mozilla, Edge, Opera, Etc.

o El sistema estara disponible en catala, espanyol i

angles.

o Elsistema ha de gestionar les dadesamb una Base

de Dades SQL.

e Elprimer prototip fara servirel servidor Apachei

es provara demanera local.

4.2.3 Diagrama de casos d’us

A continuaci6 es mostrara el diagrama de casos d’1s:
&

Seleccionar idioma

Mostrar nivell, punts,
temps i vides

Mostrar Imatges

Mostrar categories

’

Imatge 4: Diagrama de casos d'tis

4.3 Disseny

A continuaci6 es mostra el model de dades amb el dia-

grama d’entitat-relacié delabasededades:

Mo sewidor nivell fe dor usuari
®id - int(11) e id - int(11)
: # numero - int(11) @ Email - varchar(50)
i & servidor tipus @ temps : varchar(10) | @ Contrasenya - varchar(255)
@ id - int(11) # vides : int(11) © Nom - text
@ ca: varchar(50) # Sexe - int(1)
@ es - varchar(50) + Edat: int(3)
@ en: varchar(50) # Nivell - int(11)
# nivell - int(11)
£ servidor imatge
2 id - int(11) . Klgsesuidonsiades
© nom : varchar(50) ~ ‘ @ id - ini(11)

T4 id_imatge : int(11)

4 1 id_jugador : int(11)
# resposta - int(11)

@ data : varchar(20)

# nivell - int(11)
# tipus - int(11)
# gold - tinyint(1)

Imatge 5: Diagrama d’entitat-realacio

8 © servidor puntuacio
gid - int(11)
# punts - int(11)

. | @ temps : varchar(20)

4 & id_usuari - int(11)
@ data : varchar(20)

Com es pot veure en el diagrama anterior, s’han creat 6
taules en la base de dades on es guarda tota la informaci6
necessaria. A continuacié s’explicara qué guarda cada
taula:

e “Dades”:Ones guarden totes les respostes dels
usuaris de les imatges no etiquetades, per aixi
utilitzar-les perla pagina d'administrador.

e “Imatge”:On es guarden totes les referenciesde
les imatges ques'utilitzaran en els nivells.

e “Puntuaci6”: On es guarden les puntuacions
quan un usuari completaalgun nivell.

e “Nivell”: On es guarda la quantitat de nivells
que té el joc i també les seves variables, concre-
tamentel temps limit de cada nivelli elnumero
de vides.

e “Tipus”: On es guarden les diferents etique-
tes /categories que podran tenirles imatges.

e “Usuari”:Ones guarda tota la informacié quan
un usuaries registra i que s'utilitzara per ferl'i-
nici de sessio.

4.4 Implementacio

A continuaci6 es mostrara ’estructura de carpetes de la
web:

archivo [N

tapapele rganics: Nue

Este equipo » Discolocal (C) » xampp > htdocs > joc

Imatge 6: Estructura de la web

Dins dela carpeta "joc" tenim els arxius".php" que conte-
nen les diferents pagines de la web, amb el codi HTML,
JavaScripti PHP. Després tenim la carpeta "css" que conté
el fitxer amb tot el codi CSS de la pagina web, "img" on
tenim les diferents icones, sons iimatges ques'utilitzenen
laweb,"js" on hiha diverses funcions JavaScripti "lang" on
hiha les diferents traduccions dela web per tenir el la web
en multi-idioma.

Pel que fa a I’estructura del codi, cadaarxiu php segueix la
mateixa implementacié. Tenim un codi HTML que és el
que es mostra inicialmenta 1"usuari, funcions PHP per con-
nectar-nos al servidor i finalment un codi Javascript que
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controla tots els events de la web 1 aixi canviar-la de ma-
nera dinamica.

4.5 Testing

A mesura que s’implementava el joc i la pagina web, s’ha
realitzat “test cases” per assegurar que la funcionalitat de
cada part sigui correcta. A continuacié es mostrara l'es-
quema ques’ha fet servir per documentarels “testcases”:

Login i Registre

D Escenari Passos del Test Dades Resultat Resultat | Correcte/
Test | del Test Test Esperat Actual | Falla
Case

LR-1 | Comprovar registre 1. Seleccionar Email = L'usuari Com Correcte

amb dades valides idioma dani.10-
98@hot
mail.es
Contrase
nya =
1234

shauriade |s'espera
registrara |va
la web.

2. Registrar-se

L'usuarino | Com Correcte
s’hauria de | s'espera
registrara |va

laweb.

Seleccionar Email =
idioma dani.10-
Registrar-se 98(C
mail es
Contrase
nya=

1234

LR-2 | Comprovar registre 1
amb dades no
valides 2
(email ja registrat)

1l lustracio 7: Esquema dels test cases

Com es pot veure en la imatge anterior, s'ha seguit una es-
tructura de taula per poder documentar els "test cases'.
S'ha organitzat per funcionalitatien cada un s'ha omplert
les diferents columnes. La primera columna conte un iden-
tificador tinic per poder diferenciar els diferents "test ca-
ses", després tindriem quinescenari es vol testejar, els pas-
sos ques'ha deseguir perrealitzar el test, quines dades sha
utilitzaten el test, el resultatesperatiel que s'ha obtinguti
finalmentsi és correcte o falla, en funcié del resultat obtin-
gut.

4.6 Seguiment de la planificacié

A continuaci6 es mostrara el diagrama de Gantt utilitzat
per poder planificar el treball en les diferents setmanes.

Imatge 8: Diagrama de Gantt

Aquesta és la planificacié quees va fera I'inicidel projecte.
Duranttotel desenvolupamentdel TFG s’haseguitambla

planificacié inicial. L'nic canvi que es va produir és que
el segon sprint es va allargar més del previst, després de
les reunions amb el tutor. Toti aixo aquest canvino va afec-
tar en la planificacié feta ni tampoc en el treball.

5 RESULTATS

Totseguites mostrara els resultats obtinguts després d’ela-
borar 1’analisii el desenvolupamentdeljoc.

5.1 Joc

Nivell 1

Punts : 0

Temps : 02:19

Imatge 9: Pantalla nivell 1

En la imatge anterior podem veure ’estructura del nivell,
ona daltal’esquerratenimles diferents variables del nivell
(puntuacid, temps limitivides), a dalt podem veureles di-
ferents etiquetes / categories que pot tenir la imatgeambla
zona on es pot deixar i finalment la imatge que s’ha d’ar-
rossegar.

GAME OVER

Imatge 10: Pantalla quan es perd un nivell

Aqui podem veure el missatge que ens surt si perdem en
el nivell, sigui pel temps o per les vides. Podem reintentar
el nivell o tornar al mend.
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Nivell completat!

Segiient nivell

Tornar al menu

Imatge 11: Pantalla nivell completat

En la imatge anterior podem veure el missatge que li surt
a l'usuari si supera el nivell, permeten avangar al segiient
nivell o tornaral menu.

5.2 Pagina administradors

A partdeljoc, tambés’ha creat una pagina per administra-
dors. Aquesta pagina permet visualitzar totes les imatges
no etiquetades i també les seves respostes fins al moment.
Com s’ha explicat en el apartat 4.1, un administrador pot
passar qualsevol imatgeno etiquetada a etiquetada, si aixi
hocreu. A continuaci6 es mostrara com ha quedataquesta
pagina:

Imatge 12: Pigina adminstradors

En la imatge podem veure 3 imatges no etiquetades, amb
el nimero dela imatge corresponent, quantes respostes te-
nim de cada imatge, les respostes dividides en les etiquetes
han posat els usuaris i finalment un camp i un boté per
passarlaimatgeno etiquetada. En aquest camp passariem
la id de l'etiqueta corresponenti premeriem al bot6é per
passarlaimatgea "Golden task".

5.3 Validacio6 i proves d’acceptacioé

Un cop s'ha acabatel prototip final deljocila pagina d'ad-
ministradors, s'ha realitzat una petita validacié amb un
grup d'usuaris. Aquests s'hanregistratala pagina, hanju-
gat els 3 nivells del joc i posteriorment han realitzat un
qiiestionari per saber la seva opini6 del joc. Les dades de
les imatges no etiquetades que han proporcionatels usua-
ris s'han guardat a la base de dades. Pel que fa al

qiiestionari, a continuaci6 es mostrant els resultats obtin-
guts en les diferents grafiques.

Dificultat
100
100
80
80
60
60
° 40
40
I 20
20
0 0 0 0
. []
Joc Imatges Categories
m Facil ® Normal Dificil
Grafica 1: Dificultatjoc
Variablesnivell
100 80 80
80 60
o © 10
40 20 20
20
0 0 0
. L] []
Temps Vides N° Imatges
B Poc mCorrecte M Masses
Grafica 2: Variables nivell
Intuitiu i facil de jugar
100
80
60
°
40
20
0

B Si HNo

Grafica 3: Joc intuitiu
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6 CONCLUSIONS

Per acabar, es faran unes conclusions del treball, que can-
viaria si comencés ara el treball i possibles millores.

Crec que he pogut complir tots els objectius inicials, ja que
he creat una eina de transcripciéd'imatges amb metodolo-
gia Gamesoucing, complintaixi el primer objectiu. També
s'ha complert el segon, ja que s'han aplicat mecanismes al
joc per motivar a l'usuari. El tercer objectiu també s'ha com-
plert,ja que s'ha seguitla metodologia incremental i també
aplicant l'enginyeria del software (Requisits, Disseny, Im-
plementaci6 i Testing). I finalment també s'ha complert
I'altim objectiu, ja que gracies ales imatges proporcionades
pel meu tutor, he pogut utilitzarimatges d'arxius historics.

Pel que fa al treball, si ara tornes a comencar-lo, em centra-
riamolt a acabar de pressa la implementacié,ja queés I'a-
partat quemés temps ha portat (Codi, basesde dadesiser-
vidors on pujarla pagina web) i que ha fet que no em po-
gués centraren laresta de tasques.

Respectea les possibles millores, en el qliestionari un usu-
ari va comentar que hi havia pocs nivells, aixi que unapos-
siblemillora seria afegir-nemésal joc. També una idea que
alfinalnoes va tenir temps a realitzar, és crear un sistema
de classificaci6, aixi un usuari podria veure les puntuaci-
ons de la resta de jugadors. Una altra millora proposada
per un usuari, va ser afegir el ment de pausa en el nivell,
per poder parar quan I'usuari volgués. Potser una altrami-
llora seria la implementacié d'un tutorial, per ensenyar als
jugadors com esjuga.

7 AGRAIMENTS

Per tltim, agrair al meu tutor del TFG, Josep Lladés la dis-
posiciéiinteres donada a I'hora d'ajudar-meen qualsevol
dubte que hetingut. També agrair la flexibilitati també els
consells quem'ha anatdonanten les diferents reunions.

Per altra banda també agrair als usuaris que han provatel
jocicontestatal'enquesta iaixi donar-me feedback pel tre-
ball.
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APENDIX

Al. DIAGRAMA CASOS D’US
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Imatge 13: Diagrama de casos d'iis

AZ2. DIAGRAMA BASE DE DADES
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Imatge 14: Diagrama d’entitat-realacio



TITOL TREBALL (ABREUJAT SI ES MOLT LLARG)

NOM ESTUDIANT:

A4. DIAGRAMA DE GANTT
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Imatge 16: Diagrama de Gantt



