摘要—常见的社交活动是通过在线社交网络服务（SNS）进行组织的，因此，人们对通过SNS研究面向事件的社交聚会有着既得的兴趣。现有研究的重点已放在事件概要或个人参与记录的分析上。尽管目标用户之间通过社交联系具有显着的动态相互影响，但是动态相互影响对人们的社交聚会的影响仍然未知。为此，在本文中，我们开发了一个判别框架，该框架允许将潜在事件参与者的动态相互依赖关系整合到歧视过程中。具体来说，我们将面向小组的事件参与问题公式化为一个两阶段的变体判别框架，以捕获用户的个人资料及其潜在的社交关系。对真实数据集的验证表明，与几种最新的基准相比，我们的方法可以有效地预测事件的参与，并具有显着优势。这证实了以下假设：动态的相互影响可以在社会事件参与的决策过程中发挥重要作用。此外，我们提出了网络修剪方法，以进一步提高技术框架的效率。最后，我们提供一个案例研究来说明我们的框架在事件计划设计任务中的应用。
1引言
新出现的事件驱动型社交网络服务旨在为在线人们提供机会，使他们在离线事件中聚在一起，这已成为世界各地成千上万用户的流行和吸引力。例如，在Meetup.com上，每天组织超过10,000个事件，并且RSVP每分钟甚至可能超过100次。这种新的业务模型在考虑社会影响的同时对社交事件分析提出了新的挑战，并给活动组织者制定活动计划和预测出席人数带来了困难。
确实，“口碑”效应可以极大地影响社会事件的参与。例如，先前的研究表明，人类活动的10％-30％可以由社会因素来解释，在长途旅行中更为明显[3]，这表明社交活动是偶然的，而不是定期的通勤。由于离线社交聚会不可避免地要面对面交流，因此人们通常倾向于与熟悉的人呆在一起，这导致事件驱动型社交网络的凝聚力社区比普通社区更高[20]。当然，这些结果将有助于更好地理解社交事件的特征。但是，统计分析可能只会导致对全球趋势的粗略估计，而可能不会导致准确的个性化配置和预测，从而无法支持面向事件的应用程序。因此，社交事件分析仍需要对社交效果进行综合建模。
在过去的几年中，一些研究已经将社会效应视为其研究的特征或约束，可以有效地改善预测结果。例如，[22]将静态社会联系视为PMF中的约束，[37]进一步提出了社会联系与生产采用之间的双向约束。这些研究遵循[12]的基本思想，很直观，即，用户倾向于与拥有相似偏好的人成为朋友，而朋友由于相似偏好而表现出相似的行为。这种现象可能是合理的，因为长期的互动逐渐影响了偏好。但是，在面向事件的社交网络中，网络陌生人仅通过短期社交事件进行连接，并且这些连接频繁发展，因此影响可能不够持久。此外，看到具有多重利益的用户是很常见的，仅反映部分共同利益的联系不应该进行全面的约束。例如，程序员可能喜欢棋盘游戏，但他与同事的联系并不一定意味着他们也喜欢棋盘游戏。总而言之，仅将社会因素视为静态特征或约束可能太粗糙而无法估计决策过程。
 更重要的是，当我们重现社交活动的组织过程时，我们意识到社交效果应被视为动态的，即，当在小组内做出决策时，人们可能会倾听并受到一些朋友的影响，他们会进一步影响其他人。通常，如果两个朋友持有相同的想法，他们的倾向就会相互加强。相反，相反的想法会削弱信心。让我们回想一下上面的程序员示例，如果他和他的同事同时收到一个棋盘游戏聚会的邀请，即使他对棋盘游戏不感兴趣，他的同事也可能由于他的鼓励而接受邀请。实际上，这个例子并不是偶然的，特别是对于没有强烈偏好的用户，因为他们在犹豫时往往会简单地跟随朋友的意见。相应地，如果该程序员由于某些意外情况突然改变了主意，他的同事们可能会退缩，这导致了基于动态社会影响力（DSI）的所谓连锁反应。在这种情况下，社会机制可能与决策不可逆转的传统“级联”有所不同。如图1所示，潜在的参与者在社交网络中分享他们的想法，在社交网络中消化相互影响以形成新的决策并进一步传播。迭代过程将重复进行，直到稳定地做出最终决定为止。

为了描述群体决策中的相互影响，[19]等工作试图从博弈论的角度对过程进行建模，将个人影响，社会关系和博弈均衡相结合，以提供一个统一的决策。但是，在这些研究中，此处的社会效应被简化为玩游戏或委托投票以得出相同的结论，因此无法提供个性化分析。具体而言，完全忽略了社交互动对个人的影响以及相应的反馈。因此，在上述研究中尚未充分利用基于动态相互影响的用户行为建模。
为此，在本文中，我们旨在利用动态的相互影响来参与社会事件参与的决策过程。具体来说，我们提出了一种新颖的两阶段判别框架，该框架允许将潜在参与者的动态相互依存关系整合到学习过程中。基于该框架，我们可以对面向群体的决策过程进行建模，以捕获用户的偏好及其潜在的社交关系。据我们所知，我们是最早研究动态的社会影响对社交活动参与的影响的人之一。对现实世界数据集的全面验证表明，与几个最先进的基准相比，我们的框架可以有效地改善事件参与的预测。沿着这一思路，我们进一步提出了一种网络修剪方法，以提高我们框架的效率，然后讨论了具有不同目标的事件计划设计任务的应用。这些结果证实了这样的假设，即相互的社会影响确实在潜在事件参与者的决策过程中起着重要作用。
概述。本文的其余部分安排如下。第2节通过相关统计数据进一步说明了这项研究的动机。在第3节中，我们定义问题并制定我们的判别框架，然后在第4节中解释技术细节。在第5节中，我们验证总体框架并通过案例研究揭示一些有趣的发现。之后，我们将在第6节中提出修剪以提高效率，并在第7节中讨论事件设计应用程序。第8节介绍了相关作品。最后，在第9节中，我们总结了本文。



9结论
在本文中，我们研究了如何利用动态相互影响来增强对社交事件参与的预测。我们方法的独特之处在于，将社会影响力整合到了判别函数的阈值计算中，这反映了朋友之间对于事件参与的动态相互依赖性。具体来说，我们设计了一个变体的两阶段判别框架，以同时捕获用户的偏好和他们潜在的社交关系。对现实世界中离线事件日志的常规验证表明，与几种最新的基准相比，我们的方法可以有效地预测参与程度。此外，已经进行了通过网络修剪提高效率的验证以及事件设计应用程序。这些结果证明了动态相互影响的重要性，这种动态相互影响不仅影响用户的偏好，而且直接影响事件参与的决策过程。
将来，我们想利用提出的方法的更多应用，并开发将更多类型的社会约束组合到学习框架中的技术。此外，我们将尝试通过集成更全面的特征和数据源来适应DSI框架。
