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摘　要　　游戏门户网站为提升玩家们的游戏体验，建立了大量站点用以提供游戏资讯及相关攻略。然而这些
站点间异构现象明显，且缺乏统一的知识体系。提出基于领域本体的文本标注算法，通过融合站点间的数据，构

建游戏领域本体。同时，针对游戏领域的应用，优化了新词发现算法，并进一步对攻略文本进行语义标注。通过

这些语义标签，不仅能直观地了解攻略中的内容，也能更好地为攻略文本的语义检索服务。实验证明，所提出的

本体构建方法在游戏领域具有一定的推广性，同时游戏领域词汇发现算法与传统的分词工具相比也取得了更好

的结果。
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０　引　言

随着游戏产业在我国迅速的发展，游戏的种类和

数量也在不断地增加。为了能够让玩家对游戏有一个

更为全面的认识，各大游戏资讯网站都开发了自己的

游戏攻略主页。在这些站点中，不仅描述了各个游戏

的基础知识，还有大量玩家自己撰写的游戏攻略。游

戏玩家通过阅读这些游戏攻略，可以快速入门，并且掌

握大量与游戏相关的进阶知识，可以有效地提升玩家

的游戏体验。

然而，对于目前大多数的主流游戏而言，游戏攻略

大多分散在各大资讯网站之中。当玩家需要查阅攻略

时，通常需要辗转于多个资讯网站之间进行检索。同

时，只有部分资讯网站提供了攻略搜索功能，玩家需要

耗费大量时间去寻找与自己的游戏内容相关的攻略。
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这些问题不同程度降低了这些资讯网站的用户体验。

为了能够解决这些问题，本文提出了一种基于领域本

体的游戏攻略文本标注算法。使用本体建立起一套统

一的描述方法，从而融合了各大资讯网站以及游戏内

部的数据。基于该本体，可以有效地通过实体链接的

思想，将攻略中的文本内容映射到本体中的相关概念，

从而达到语义标注的目的。玩家可以通过这些语义标

签，更快更全面地了解到攻略中所包含的信息，以便更

快地定位到与自己相关的游戏内容；同时语义标签的

生成，还可以为这些游戏站点构建更高效、更有实用价

值的语义搜索系统，为玩家们提供更为精准的检索

服务。

本文的主要贡献有以下几点：

（１）针对资讯网站间的数据异构问题，提出了使
用本体进行建模的思想。通过对游戏数据库、资讯网

站导航页面以及玩家论坛中的数据进行融合，从而针

对游戏内容本身构建了一个统一的本体。

（２）在原有的基于大规模语料的领域词汇发现算
法［１］的基础上，本文针对游戏术语简称、游戏内容用语

等游戏领域词汇的用法及规则进行了优化，并生成了

一系列可用于实体链接的锚文本。

（３）基于实体链接［２］的思想，提出了对游戏攻略

文本进行语义标注的算法。利用已构建好的游戏本体

中的层次结构以及实例集合，对由锚文本所产生的候

选歧义实体进行去歧义，选择最为契合的实体作为链

接实体，从而生成语义标签。

１　相关工作

文本中的术语大多以简称的形式存在，因此需要

构建游戏领域知识库存储术语全称，从而和文本建立

一一映射关系。ＤＢｐｅｄｉａ、Ｆｒｅｅｂａｓｅ、ＹＡＧＯ都是通用知
识库，包含了丰富的数据，但是缺乏游戏领域知识。

ＤＢｐｅｄｉａ［９］是从维基百科中自动抽取结构化信息，被广
泛用于语义万维网和商业环境。Ｆｒｅｅｂａｓｅ［１０］所有内容
由用户添加，所有条目都采用结构化数据的格式。

ＹＡＧＯ［１１］主要信息来源于维基百科，具有足够高的准
确度和覆盖度。本文所建的知识库和以上几个知识库

相似，都是从互联网资源及百科资源进行数据融合得

到。故本文针对游戏领域，从三个不同数据源爬取了

游戏领域相关知识，构建了游戏领域知识库。

文本标注技术是信息抽取的一个应用，在过去的

几年中得到了广泛的研究。Ｍｉｈａｌｃｅａ等［３］提出了排序

算法ＴｅｘｔＲａｎｋ，主要思想是将文本看成一个词的网络，
网络中的链接表示词与词之间的语义关系，但是该方

法不适用于稀疏文本。Ｐａｒｋ等［４］等提出了基于 ｓｉｇ
ｍｏｉｄ贝叶斯模型的关键词自动抽取方法，解决了数据
稀疏的问题，然而该方法要求数据值必须遵循 ｓｉｇｍｏｉｄ
分布才能在贝叶斯结构中表现出来，具有局限性。本

文面向的是游戏领域，游戏攻略内容表述比较偏口语

化，直接提取关键词或主题词比较困难，且攻略标题包

含大量游戏术语，因此提出了通过提取文本数据中游

戏术语作为文本标签的思想。

术语抽取是本文攻略文本标注的关键技术，现有

的领域术语研究主要分为：基于规则的方法、基于统计

的方法和规则与统计相结合的方法。基于规则的方法

主要利用术语词典和规则模板来进行术语抽取。

Ｂｕｉｔｅｌａａｒ等［５］提出利用不同词性的组合规则得到名词

性词组，然后利用过滤算法得到领域术语。基于规则

的方法比较简单，但是要求规则编写人员具有丰富的

语言知识。基于统计的方法是利用术语内部各组成成

分之间较高的关联程度及术语的领域特征信息来抽取

术语。Ｔｏｍｏｋｉｙｏ等［６］提出利用语言模型之间的相对

熵来计算词之间的耦合度和术语的领域相关性。基于

统计的方法［７］不局限于一种领域，通用性较强，但是算

法性能依赖于语料库规模的大小和候选术语的词频，

将一些低频率但合法的术语忽略掉，不适用于稀疏的

文本。Ｓｕｉ等［８］提出使用统计方法计算术语的置信

度，然后使用规则过滤领域术语候选，这是将统计和规

则相结合的方法，但是术语抽取的准确率还是没有达

到理想水平。本文使用游戏领域词汇发现算法对术语

进行抽取，它不依赖任何词库，针对稀疏的文本也能达

到很好的效果。

２　整体思想

２．１　问题定义
游戏的资讯网站包含了丰富的游戏内容，为玩家

了解游戏提供了方便的平台。资讯网站数据库包含了

大量的游戏术语，是构建游戏领域本体的主要来源，具

有较高的可靠性及通用性。资讯网站中导航页帮助玩

家快速找到想要的游戏内容，具有一定的分类结构，作

为领域本体构建的补充。游戏论坛中玩家总结了大量

的游戏术语，这些术语经常出现在攻略数据中，进一步

丰富了领域本体。本文是从以上三个数据源构建游戏

领域本体存储到知识库中，具体构建方法在第３节中
会详细介绍。本文所用语料来源于资讯网站中游戏攻

略文本数据，每一条数据包含“标题”和“内容”两部

分，大多标题中都会出现游戏术语或其简称。本文的
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输入为大量的游戏攻略文本数据，输出为所有数据的

标签。本文的主要任务可以描述为：对每条数据，抽取

出标题中所包含的游戏术语或其简称的集合 Ｍ（ｍ１，
ｍ２，…，ｍｎ），在知识库 Ｅ｛ｅ１，ｅ２，…，ｅｍ｝中找到集合 Ｍ
中每个元素所代表的游戏术语或其简称所对应的游戏

术语全称，即集合 Ａ｛ａ１，ａ２，…，ａｎ ｜ａ１，ａ２，…，ａｎ
∈Ｅ｝。

以图１给出的攻略数据为例，标题中出现了“黑
魔”，将“黑魔”和知识库进行链接，“黑魔”在知识库中

所对应的全称为“黑魔法师”，“黑魔法师”即是该数据

的标签。在构建知识库时，将爬取的资讯网站和游戏

论坛数据转化成标准的 Ｏｎｔｏｌｏｇｙ［１２］语言格式，在知识
库中存储成如图１所示的结构（只给出了部分结构），
共包含两层：模式（ｓｃｈｅｍａ）层和实例（ｉｎｓｔａｎｃｅ）层。模
式层表达了类与类之间的关系，即父类与子类的关系。

如“攻略”是顶层类，“攻略”下包含“职业”和“副本”

等子类，职业类下又包含“基础职业”和“进阶职业”等

子类。知识库结构的最底层是实例层，如进阶职业类

下包含“黑魔法师”等实例。

图１　基于领域本体的文本标注

２．２　整体流程
基于领域本体的游戏攻略文本标注主要包括三个

阶段（如图２所示）：构建知识库、抽取领域词汇、实体
链接。本文知识库的来源多样化，从三个不同的数据

源爬取游戏领域知识构建游戏领域本体存储在知识库

中，知识库中存在的游戏术语全称称为“实体”。然后

从多个资讯网站中抽取游戏攻略文本数据作为语料

库，每条攻略数据包括“标题”和“内容”两部分内容。

使用游戏领域词汇发现算法从语料中抽取出游戏领域

词汇称之为“指代项”（Ｍｅｎｔｉｏｎ）即可进行实体链接的
锚文本，其包含游戏术语全称或简称和其他游戏词汇。

对每一个标题判断是否包含“Ｍｅｎｔｉｏｎ”，若包含

“Ｍｅｎｔｉｏｎ”，则和知识库中的实体使用匹配算法进行链
接，链接到的游戏术语的全称即文本标签从而对攻略

数据进行语义标注。

图２　整体流程

３　构建知识库

本节将分别从知识库结构的模式层与实例层，详

细阐述如何融合多个资讯网站的游戏知识，并同时对

融合过程中所产生的冲突予以解决。首先，在构造知

识库模式层的过程中，本文利用两部分的数据源，分别

是资讯网站提供的导航栏，以及网站以网页方式提供

的游戏数据库。通过解析网页的 ＨＴＭＬ结构，可以得
到该导航栏或知识库定义的分类目录结构。例如：

“装备”在资讯网站数据库分类目录下有“头部防具”、

“身体防具”、“手部防具”、“腰部防具”等。故在知识

库的结构中，“头部防具”、“身体防具”等均可作为“装

备”的子类。

本文将位于各资讯网站分类目录中叶节点的数据

作为知识库结构的实例层。例如，上述例子中，“头部

防具”类下还包含有叶节点“风化兜帽”、“风化眼睛”

等，均存在唯一的 ＵＲＩ可以链接到具体介绍“风化兜
帽”、“风化眼睛”等的页面。因此，“风化兜帽、风化眼

睛”将作为“头部防具”的实例存储于知识库中。

此外，游戏论坛中会总结游戏攻略中玩家自定义

的游戏术语和资讯网站游戏术语形成的同义词表。本

文对游戏论坛进行抽取，并将同义词表存储于知识库

中。例如，游戏攻略中玩家通常会用英文的简写来表

征游戏术语，使用“ＤＰＳ”来表示“输出职业”，因此，
“ＤＰＳ”作为“输出职业”的同义词存储于知识库中。

在融合资讯网站构建知识库的过程中，由于网站

间的异构问题，会产生两种冲突。其一是在融合模式
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层时，同一个类在不同网站所属父类不同。其二是在

融合实例时，同一个实例在不同网站的类别不同。

融合网站间模式出现的冲突，可定义为对于类Ｍ，
在不同的网站中分别归属于两个不同的父类 Ｅ和 Ｃ。
本文将通过判断类Ｅ和类 Ｃ之间的关系来解决冲突。
计算公式为：

ＩＥｉ，Ｃｊ＝
ｎＥｉ∩ｎＣｊ
ｎＥｉ∪ｎＣｊ

（１）

其中，ｎｅｉ表示在ｉ网站Ｅ类中实例数目，ｎｃｊ表示ｊ网站
Ｃ类的实例数目。ＩＥｉ，Ｃｊ代表这两个类的实例重叠比。
若该值较高，则本文将类 Ｅ和类 Ｃ视为相等关系；反
之，则可认为类Ｅ和类Ｃ之间是父类和子类关系。对
于后者，将进一步复用式（１）计算类 Ｍ与类 Ｅ的实例
重合比ＩＭ，Ｅ以及类 Ｍ与类 Ｃ的实例重合比 ＩＭ，Ｃ。若
ＩＭ，Ｅ ＞ＩＭ，Ｃ，则认为 Ｅ是 Ｃ的父类，否则 Ｃ是 Ｅ的父
类。例如，在“多玩（ｈｔｔｐ：／／ｆｆ１４．ｄｕｏｗａｎ．ｃｏｍ／ｉｎｄｅｘ．
ｈｔｍｌ）”网站中“剑”是“单手武器”的一个子类，但是在
“１７８（ｈｔｔｐ：／／ｆｆ１４．１７８．ｃｏｍ／）”网站中“剑”是“武器”
的一个子类，因此，融合时会产生冲突。通过式（１）计
算可知，“武器”是“单手武器”父类，最后形成的关系

为“单手武器”是“武器”的子类，“剑”是“单手武器”

的子类。

在处理实例融合产生冲突时，我们会综合考虑每

个实例所在类的出现频次以及该类的丰富程度，进而

形成一个综合指标来解决冲突。每个实例所在类的出

现频次可通过式（２）进行归一化计算：

Ｆｉ＝
Ｍｉ
Ｎ （２）

其中Ｎ为待融合的资讯网站，Ｍｉ为该冲突实例属于 ｉ
类的网站数。本文共融合４个资讯网站。例如，有３
个网站将实例“采矿工”归入“采集职业”类，而仅有１
个网站将其归入“大地使者”类，根据式（２）可别得出

归一化值为
３
４和

１
４。当该指标越高时，说明有更多网

站倾向于将实例划分在该类下。另一方面，本文利用

如下公式计算每个类的丰富程度：

Ｒｉ＝
Ｓｉ

Ｓ１∪Ｓ２…∪Ｓｉ
（３）

其中，Ｓｉ为ｉ类的实例数目。“采集职业”类的实例数
目为１２，“大地使者”类的实例数目为７，两个类的实例

并集为１５，故分类完整度分别为１２１５和
７
１５。由式（２）和

式（３）可得到综合指标公式：
ｍａｘ｛Ｆｉ×Ｒｉ｝ （４）

对于上述例子，可根据式（４），计算得到“采矿工”
作为“采集职业”类的综合指标值较大，因此，最终“采

矿工”作为“采集职业”的实例存储于知识库中。

４　实体链接

４．１　游戏领域词汇发现

对于中文来说［７］，文本中没有空格标志词语边界，

没有首字母大写等明显特征来表征一个术语。术语识

别过程通常要和中文分词过程相结合，然而汉语词汇

具有开放性，无论建立多大的词典，都不可能包含所有

的词汇，而且随着时间的推移还会不断出现大量新词。

使用传统的分词方法处理起来比较困难且难以达到预

期的效果，在此基础之上，我们提出了游戏领域词汇发

现算法。

游戏领域词汇发现算法是在新词发现算法基础之

上所做的改进。新词发现算法［１］是顾森提出来的一种

基于大规模语料挖掘新词的方法。他所使用的语料是

人人网２０１１年１２月前半个月部分用户状态，而本文
所使用的语料是游戏攻略数据。由于语料库有所不

同，因此在此基础上进行了改进得到游戏领域词汇发

现算法。游戏领域词汇发现算法有两个成词标准分别

是“内部凝固程度”和“自由运用程度”。凝合度的计

算公式为：

　Ｃ（ＡＢＣ）＝ Ｐ（ＡＢＣ）
ｍａｘ｛Ｐ（ＡＢ）Ｐ（Ｃ），Ｐ（Ａ）Ｐ（ＢＣ）｝ （５）

Ｐ（Ｘ）＝ Ｎ（Ｘ）
ｌｅｎｇｔｈ（ｔｅｘｔ）－ｌｅｎｇｔｈ（Ｘ）＋１ （６）

其中Ｎ为出现次数，Ｐ为出现的概率，ｌｅｎｇｔｈ为所含字
数。在式（５）中“ＡＢＣ”表示要抽取的词由 Ａ、Ｂ、Ｃ三
部分组成，实际操作时，候选词可能不止这三部分，其

计算公式相同。文本片段的自由运用程度也是判断其

是否成词的标准之一，在此，用“信息熵”衡量。具体

计算公式如下所示：

设Ｚ的左邻字集合为｛Ｘ１，Ｘ２，…，Ｘｎ｝，则 Ｚ的左
邻字信息熵为：

Ｈ（Ｘ）＝∑
ｎ

ｉ＝１
（－Ｐ（Ｘｉ）ｌｏｇＰ（Ｘｉ））＋

∑
ｍ

ｉ＝１
（－Ｐ（ＬＰｕｎｃｉ）ｌｏｇＰ（ＬＰｕｎｃｉ）） （７）

其中ｎ＋ｍ＝Ｎ（Ｚ），对上式化简后如下所示：

Ｈ（Ｘ）＝∑
ｎ

ｉ＝１
（－Ｐ（Ｘｉ）ｌｏｇＰ（Ｘｉ））＋
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Ｎ（ＬＰｕｎｃ）·ｌｏｇＮ（Ｚ）
Ｎ（Ｚ） （８）

其中Ｐ（Ｘ）＝Ｎ（ＸＺ）Ｎ（Ｚ），Ｎ为出现次数，Ｎ（ＬＰｕｎｃ）为左

邻字是标点符号或开头的次数。

同理，设Ｚ的右邻字集合为｛Ｙ１，Ｙ２，…，Ｙｎ｝，化简
后则Ｚ的右邻字信息熵：

Ｈ（Ｙ）＝∑
ｎ＝

ｉ＝１
（－Ｐ（Ｙｉ）ｌｏｇＰ（Ｙｉ））＋

Ｎ（ＬＰｕｎｃ）·ｌｏｇＮ（Ｚ）
Ｎ（Ｚ） （９）

其中Ｐ（Ｙ）＝Ｎ（ＹＺ）Ｎ（Ｚ），Ｎ为出现次数，Ｎ（ＬＰｕｎｃ）为右

邻字是标点符号或结尾的次数。

信息熵为ｍｉｎ｛Ｈ（Ｘ），Ｈ（Ｙ）｝。
本文提出的游戏领域词汇发现算法在原有新词发

现算法基础之上做出以下改进：

（１）鉴于游戏中很多副本的名称往往很长，比如
“山中战线泽梅尔要塞”、“剑斗领域日影地修炼所”。

若所抽取候选词的长度太小，容易将较长的游戏术语

分割成更小的词语组成；若所抽取的候选词的长度太

大，所抽取的游戏术语中易混杂无关词组。经过反复

实验，候选词语的长度设置为１０效果最佳。
（２）在计算信息熵时，对于左邻字是标点符号或

没有左邻字（词语本身是开头），以及右邻字是标点符

号或没有右邻字（词语本身是结尾）的情况，视其左邻

字或右邻字是一个全新的从未出现过的字，并在实际

操作时分别统计该种左邻字与右邻字的出现次数，以

做等效计算（见上述信息熵的计算式）。开头、结尾和

标点符号的存在，起到了分词的作用，对于抽取领域词

汇大有裨益。之所以不据此将词语的左邻字或右邻字

信息熵直接设为无穷大，而仅仅是把每一个开头、结尾

或标点符号视作一个全新的从未出现过的字，是为了

提高新词发现的容错程度，以避免因为攻略中误出现

标点符号或误作开头、结尾，而执行了错误的分词。使

用此方法之后，如果攻略中偶尔出现一个笔误，则其对

信息熵的计算不会造成太大的影响；如果是正常情况

下多次出现标点符号或多次作为开头、结尾，由此便能

通过提高信息熵而起到分词的作用。

（３）针对英文单词与纯数字的情况，我们在抽取
候选词时，先将文本中所有出现的英文单词抽取加入

到候选词集合中，之后再做正常抽取时，如果碰到词语

是全英文或全数字，则不放入候选集，从而大大提高了

抽取的准确率与效率。因为在中文汉字占主体的攻略

文本中，偶尔出现几个连续的英文字母，其必然是一个

完整的英文单词，英汉字符的不同已经能够很好地起

到分词的作用。而如果将英文单词也放到正常的流程

中抽取，则在抽取的过程中会将英文单词的子串也一

并加入候选词集合，从而影响分词效率。至于不将全

数字字符串加入候选集，是因为目的是抽取游戏术语，

而纯数字一般不作为游戏术语出现，将其加入会增加

干扰、影响抽取质量。

游戏领域词汇发现算法伪代码如下：

算法１　游戏领域词汇发现算法
Ｉｎｐｕｔ：ｓｅｔＳｔｒａｔｅｇｉｅｓ，Ｓｅｔｏｆｇａｍｅｓｔｒａｔｅｇｙ

Ｏｕｔｐｕｔ：ｓｅｔＰｈｒａｓｅｓ，Ｓｅｔｏｆｐｈｒａｓｅｔｈａｔｍｅｅｔｃｏｎｄｉｔｉｏｎｓ

１：ｆｏｒｅａｃｈｓｔｒａｔｅｇｙｓｅｔＳｔｒａｔｅｇｉｅｓｄｏ

２：　ＰｈｒａｓｅＭａｐｌｅｎｇｔｈｄ（ｐｈｒａｓｅ；ｎｕｍ）

３：　　ｉｆｌｅｆｔＰｈｒａｓｅｅｘｉｓｔｓｔｈｅｎ

４：　　　　ＬｅｆｔＰｈｒａｓｅＭａｐｌｅｆｔＰｈｒａｓｅ

５：　　ｉｆｌｅｆｔＰｈｒａｓｅｉｓｐｕｎｃｔｕａｔｉｏｎｏｒｂｅｇｉｎｎｉｎｇｔｈｅｎ

６：　　　　ＰＢＭａｐ（ＬｅｆｔＰｈｒａｓｅ，１）

７：　　ｒｉｇｈｔＰｈｒａｓｅｓａｍｅａｓｌｅｆｔＰｈｒａｓｅ

８：　ｉｆ！ｌｅｆｔＰｈｒａｓｅ｜｜！ｒｉｇｈｔＰｈｒａｓｅｔｈｅｎＡｓａｎｅｗｗｏｒｄ

９：　ＰｈｒａｓｅＳｅｔ１＜ｌｅｎｇｔｈ＜ｄ（ｐｈｒａｓｅ）

１０：　　ｓｅｔＰｈｒａｓｅｓ（Ｐｈｒａｓｅ，Ｃ＞５＆＆Ｈ＞０．６＆＆Ｎｕｍ４）

１１：ｅｎｄｆｏｒ

最后凝合度、信息熵、出现的次数的阈值的选择是

通过多次实验得到的最佳值。使用此算法后，得到比

如“巴哈姆特大迷宫”、“极水神”、“炼金术师”等可用

于实体链接的锚文本即Ｍｅｎｔｉｏｎ列表。

４．２　语义标注
游戏术语在文本中经常以简称的形式存在，例如

“白魔法师”在文本中常常记为“白魔”，由于知识库中

存储游戏术语的全称，因此需要进行链接。从而得到

知识库中所对应的游戏术语全称即文本标签对攻略数

据进行语义标注。文本中的简称无法直接和知识库中

实体进行关联，因此需采取匹配算法。通过观察数据

知每个标题包含的 Ｍｅｎｔｉｏｎ个数可能不止一个，这种
对应的标签即为多标签，如表１所示。Ｍｅｎｔｉｏｎ可能和
知识库中的实体完全匹配，或者 Ｍｅｎｔｉｏｎ是知识库中
实体的简称或缩写，或者 Ｍｅｎｔｉｏｎ是知识库中实体相
邻词组成的子串，或者 Ｍｅｎｔｉｏｎ是知识库中实体不相
邻字组成的子串（此时通过计算相似度进行匹配），或

者知识库中实体是 Ｍｅｎｔｉｏｎ的相邻字组成的子串等，
如表２所示。基于以上观察结果，提出了进行链接的
匹配算法，具体算法及思想在下面的内容中会详细

介绍。
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表１　标题中的标签类型

标题 Ｍｅｎｔｉｏｎ 类别

手柄技能按键三页法排

布龙骑士武僧骑士键位

龙骑士、

武僧、骑士
多标签

《最终幻想１４》２０级最
快骑上陆行鸟的方法

陆行鸟 单标签

表２　Ｍｅｎｔｉｏｎ和实体之间的关系

Ｍｅｎｔｉｏｎ 实体 关系

龙骑士 龙骑士 相同

黑魔 黑魔法师
Ｍｅｎｔｉｏｎ是实体的
相邻字组成的子串

巴哈大迷宫
巴哈姆特

大迷宫

Ｍｅｎｔｉｏｎ是实体的
不相邻字组成的子串

摩杜纳服 摩杜纳 实体是Ｍｅｎｔｉｏｎ的子串

通过以上对数据的观察和分析，得出以下匹配

算法：

算法２　匹配算法
Ｉｎｐｕｔ：

１）ｓｅｔＭｅｎｔｉｏｎｓ：Ｓｅｔｏｆｍｅｎｔｉｏｎｓｉｎｃｏｒｐｕｓ；

２）ｓｅｔＥｎｔｉｔｉｅｓ：Ｓｅｔｏｆｅｎｔｉｔｉｅｓｉｎｋｎｏｅｌｅｄｇｅｂａｓｅ；

３）ｓｅｔＳｔｒａｔｅｇｉｅｓ：Ｓｅｔｏｆｓｔｒｔｅｇｉｅｓ，ｅａｃｈｏｆｔｈｅｓｔｒａｔｅｇｙｃｏｎｔａｉｎｓａ

ｔｉｔｌｅａｎｄｔｈｅｔｅｘｔ；

Ｏｕｔｐｕｔ：｛（ｓｔｒａｔｅｇｙ，ｓｅｔＷｏｒｄｓ）｝ｐａｉｒｌｉｓｔ；

Ｉｎｉｔｉａｔｉｏｎ：ＴｈｅＥｎｇｌｉｓｈｌｅｔｔｅｒｓｉｎｓｅｔＭｅｎｔｉｏｎｓａｎｄｓｅｔＥｎｔｉｔｉｅｓ

ａｎｄｓｅｔＳｔｒａｔｅｇｉｅｓａｒｅｕｎｉｆｉｅｄｉｎＵｐｐｅｒｃａｓｅ，ｒｅｍｏｖｅｔｈｅｂｌａｎｋｓｐａｃｅ

ｉｎｓｅｔＳｔｒａｔｅｇｉｅｓ；

１：ｉｆｔｉｔｉｌｅ．ｃｏｎｔａｉｎｓ（ｍｅｎｔｉｏｎ）ｔｈｅｎ

２：　ｉｆｍｅｎｔｉｏｎ．ｅｑｕａｌ（ｅｎｔｉｔｙ）ｔｈｅｎ

３：　　ｓｅｔＷｏｒｄｓｅｎｔｉｔｙ

４：　ｅｌｓｅｓｉｍｌａｒＲａｔｅ（ｍｅｎｔｉｏｎ，ｅｎｔｉｔｙ）

５：　　　　ｓｅｔＷｏｒｄｓｌａｒｇｅｓｔＲａｔｅ（ｅｎｔｉｔｙ）

６：　　ｏｒｅｌｓｅｓｅｔＷｏｒｄｓｉｓｅｍｐｔｙｔｈｅｎ

７：ｅｎｔｉｔｙ＝ｅｎｔｉｔｙ．ｒｅｐｌａｃｅ（ｍｅｎｔｉｏｎ，“”），ｓｅｔＷｏｒｄｓｌｅｎｇｔｈ（ｅｎｔｉ

ｔｙ）

８：　　ｔｉｔｌｅ＝ｔｉｔｌｅ．ｒｅｐｌａｃｅ（ｍｅｎｔｉｏｎ，“”）

９：　ｐｅｒｆｏｒｍｓｔｅｐｓ１－６

１０：ｍａｐＳｔｒａｔｅｇｙＳｅｔＥｎｔｉｔｉｅｓ（ｓｔｒａｔｅｇｙ，ｓｅｔＷｏｒｄｓ）

在上述匹配算法中，相似度的计算公式为

ｌｃｓ．ｌｅｎｇｔｈ·ｌｃｓ．ｌｅｎｇｔｈ
ｍｅｎｔｉｏｎ．ｌｅｎｇｔｈ·ｅｎｔｉｔｙ，ｌｅｎｇｔｈ，ｓｅｔＣｕｒＷｏｒｄｓ是一条攻

略中一个ｍｅｎｔｉｏｎ的所有对应ｅｎｔｉｔｙ集合，ｓｅｔＷｏｒｄｓ是
一条攻略的所有对应 ｅｎｔｉｔｙ集合即得到的每条攻略的
标签集合。使用匹配算法将每条数据标题中所出现的

游戏术语的全称或简称与知识库进行了映射，得到其

对应的游戏术语全称即文本标签，使用这些标签对文

本数据进行语义标注。

５　实验结果和分析

５．１　实验数据与设置
本文所用的语料库是“最终幻想１４”这款游戏不

同资讯网站中每天都不断更新的游戏攻略文本数据，

每条数据包括标题和内容两部分，爬取这些攻略文本

数据并进行去重后，共计１７８８条数据。
虽然本文提出的方法是无监督的，但是还是需要

人工对数据进行标注来评估标注质量。本文使用准确

率Ｐｒｅｃｉｓｉｏｎ和召回率Ｒｅｃａｌｌ作为评价标准，若 Ａ表示
正确标注的数据条数，Ｂ表示错误标注的数据条数，Ｃ
表示没有进行标注的数据条数，则准确率和召回率的

定义分别如下：

Ｐｒｅｃｉｓｉｏｎ＝ Ａ
Ａ＋Ｂ　　Ｒｅｃａｌｌ＝

Ａ
Ａ＋Ｃ

５．２　结果分析
在抽取文本游戏领域术语或其简称时，分别使用

了游戏领域词汇发现算法、Ａｎｓｊ、Ｎｇｒａｍｓ（ｎ一般取２
或３，若ｎ过大，会导致计算复杂度增高，且结果数据过
于稀疏），最后分别统计每一种方法所得标注数据的

准确率和召回率，如图３所示。错误标注的情况分别
如下所示：

图３　不同词汇抽取方法的比较

（１）少标签。如果一个标题中出现的游戏术语或
其简称不止一个，则这条文本数据属于多标签，在标注

时可能会发生遗漏标签的情况。比如标题“ＦＦ１４龙骑
和武僧输出大对比 谁更难操作？”，标题中出现的游戏

术语或其简称为“龙骑”、“武僧”，该数据的正确标签

为“龙骑士”、“武僧”。若最后给出的标签少了其中任

何一个，都认为标注错误。

（２）多标签。比如标题“暴击流黑暗魔法师在２．４
版本中装备怎么进阶”，其正确的标签为：“２．４版本、
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黑魔法师、装备”。若最后给出的标签为“２．４版本、黑
魔法师、装备、白魔法师”，相对于正确的标签多出了

“白魔法师”标签，则认为该标注是错误的。

（３）标签错误。比如标题“最终幻想１４数据分析
告诉你骑士起手仇恨究竟有多高”，正确的标签为“骑

士”。若最后给出的标签为“龙骑士”则认为该标注是

错误的。

对于没有标注的数据，据观察文本内容多偏向于

玩家心情类的攻略，与游戏本身并不相关。比如标题

为“ＦＦ１４让你更快适应游戏之你所不知道的小窍门集
合”，标题中没有出现与游戏术语相关的词汇，因而本

文所提出的方法无法进行标注。

从图３中可以看出，使用游戏领域发现算法所得
标注的准确率和召回率明显高于Ａｎｓｊ、２ｇｒａｍ、３ｇｒａｍ。
Ａｎｓｊ是基于词典的分词方法，针对新闻、文章等普通文
本的分词，能够得到比较高的准确率，而本文语料数据

包含的游戏术语多，使用Ａｎｓｊ大多将游戏术语分成更
细粒度的词，比如“白魔法师”会分成“白魔”和“法师”

两个词，因此标注效果难以满足要求。Ｎｇｒａｍｓ需要相
当规模的语料来确定模型参数，Ｎ不宜取过大，Ｎ值一
般为２或３。有些游戏术语由３个或４个字组成，使用
此语言模型会将这些词分开，因此和知识库进行链接

时匹配率不高，会生成与文本数据无关的标签。

６　结　语

本文主要研究了游戏领域中攻略文本的标注算

法，在对同一个游戏的不同资讯网站进行信息融合的

基础之上，建立了统一的本体；提出了一种全新的领域

词汇抽取算法即游戏领域词汇发现算法，并据此从语

料库中抽取出文本标题所包含的游戏术语或其简称，

再和知识库进行链接，最终得到文本数据的标签。在

抽取游戏领域词汇时，将游戏领域词汇发现算法与

Ａｎｓｊ和Ｎｇｒａｍｓ这两个已有的自然语言处理工具进行
对比，结果显示该方法在领域词汇抽取方面具有优越

性。本文的优点是将文本标注问题看成是实体链接问

题，并且解决了在领域词汇抽取工作上一直存在的抽

取质量问题。数据集上的结果表明，本文提出的方法

达到较高的准确率和召回率。接下来计划将攻略标签

用于游戏攻略上的语义搜索和将游戏领域词汇抽取方

法应用于其他领域进行领域词汇抽取，如计算机领域、

医疗领域等。
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