
Data Science Game 



0 

50 

100 

150 

200 

250 

2015 2016 2017 

DSG 

Участники 



Формат соревнования 
•  Онлайн-стадия: 

– Участвуют все команды 
– Соревнование длится полтора месяца 
– Ограниченное количество сабмитов 

•  Финал: 
– Участвуют 20 лучших команд (но, одна 
команда от университета, максимум 5 
команд от страны) 

– Хакатон ~30 часов.  







Онлайн-стадия 

•  Данные предоставлены Deezer 
•  Дано: история прослушиваний 
различной музыки (id альбома, 
исполнителя, жанра а также некоторые 
другие характеристики), скипнута ли 
была песня или нет, ~20000 
пользователей 

•  Предсказать: Скипнет ли пользователь 
следующую песню. 





Столбец Объяснение 
genre_id Идентификатор жанра 
media_id Идентификатор песни 
album_id Идентификатор альбома 
artist_id Идентификатор исполнителя 
user_id Идентификатор пользователя 
ts_listen Время начала прослушивания 
context_type Контекст прослушивания 
release_date Дата выпуска песни 
platform_name Операционка 
platform_family Компьютер/планшет/… 
media_duration Длительность песни 
listen_type Тип прослушивания 
user_gender Пол пользователя 
user_age Возраст пользователя 
is_listened Классификация 



Проблемы данных 

•  Холодный старт 
– ~1000 пользователей имели историю из < 

10 песен, 33% пользователей <100 песен. 
•  Неверные жанры 

– По информации с сайта жанры были 
совсем другими, не совпадали по цифрам 
и даже по одинаковым категориям. 



Как решали? 

•  Feature Engineering 
– Создание дополнительных признаков, 
таких как вероятность скипа, в зависимости 
от жанров, исполнителей, пользователя, 
длительности и т.д. 

•  XGBoost, регрессия, индивидуальные и 
общие классификаторы 
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