GIRDI-DEGERLENDIRME: AMACLI OYUNLARLA VERi TOPLAMAK iCiN
YENI BiR MEKANIZMA

INPUT EVALUATION: A NEW MECHANISM FOR COLLECTING DATA USING
GAMES WITH A PURPOSE

Adem Efe Gencer ! Tunga Giingor ', Asli Giirer 2 A. Sumru Ozsoy 2

' Bilgisayar Miihendisligi Boliimii, Bogazici Universitesi
? Dilbilimi Progranu, Bogazigi Universitesi
efegencer @gmail.com, {gungort, gurer.asli, ozsoys } @boun.edu.tr

OZETCE

Amact olan bir oyun (AOBO) yoluyla veri toplanmasi,
sayisiz yararlart nedeniyle popiiler bir yaklagim haline
gelmigstir. Ancak, oyun mekanizmalarindaki cesitlilik eksikligi,
AOBO uygulama alanlarina bazi suirlamalar koymaktadur.
Bu ¢alismada, insan-tabanli hesaplama oyunlart ile veri
toplamak i¢in iki-asamali yeni bir mekanizma tamtilmaktadur.
Oyunun ilk asamasinda, oyunculara bir nesne verilir ve bu
nesneyi oyunun alani icinde kullanmalart istenir. Ikinci
asamada ise diger oyuncularn ilk agsamada sagladiklar:
veriler arasindan rastgele secilenlerinin degerlendirilmesi
istenir. Bu mekanizma kullanmilarak edilgen gecissiz eylemler
iceren Tiirkce tiimceler toplayan "Dil Cambazi” adinda yeni
bir oyun tamitilmis ve girdi-degerlendirme mekanizmasinin
kullanimimin en yararl oldugu durumlar tartisilmistir.

ABSTRACT

Collecting data through a game with a purpose (GWAP)
has become a popular approach due to its numerous benefits.
However, lack of diversity in game mechanisms puts some
limitations on the areas of application of GWAPs. In this
paper, we introduce a new two-phase mechanism for
collecting data via human—based computation games. In the
first phase, the players are provided with an object and asked
to use that object within the domain of the game. In the second
phase the players are provided with randomly selected data
produced by the other players in the first phase and asked to
evaluate them. A new game called “Dil Cambazi” that
collects sentences containing passivized intransitive Turkish
verbs using this mechanism is introduced and cases where
input-evaluation mechanism is most useful are discussed.

1. GIiRiS

Amaci olan bir oyun (AOBO) yaratma fikri Luis von Ahn
tarafindan insanin hesaplama giicinden bilgisayar oyunlari
araciligryla yararlanma hedefiyle ortaya c¢ikarilmigtir [1]. Bu
yaklagim sayesinde, insanlar eglenmek i¢in oyun oynarken
bunun bir yan etkisi olarak bilgisayarlar i¢in son derece zorlu
olan bazi sorunlart ¢ozebilirler. Her oyun, onun kurallarini
belirlemede kullanilan bir mekanizmaya sahiptir. Oyuncularin
girdi ve ciktilari, kazanma sartlar1 ve bunlar arasindaki iligki
oyun mekanizmasinin bir pargasidir. Ancak ¢oziilmeyi
bekleyen her sorun mevcut oyun mekanizmalariyla bir AOBO
icerisine gizlenemez. Bu calismada, yeni sorunlar igin
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AOBO’lar  olusturmay1 mekanizma
tanitilmaktadir.

Dogal dil isleme (DDI), bilgisayar bilimi ve dilbilimin bir
alt alanidir. Bu alandaki nihai amag, bilgisayarlarin dogal bir
dili anlayabilmesini ve benzer sekilde cevap verebilmesini
saglamaktir. Bu fikir etkileyici olsa da, basariya erisme
stirecinde baz1 sikintilar bulunmaktadir. Bilgisayarlarin dogal
dil metinlerindeki anlamsal gecerliligi ¢oziimleyebilmesi igin,
onlara dogal dilleri insanlar gibi 6grenmek ve kullanmak
ogretilmelidir. Bu ise yapay zeka alani i¢in zor bir sorundur.
Neyse ki, bilgisayarlarin aksine, bu alanlardaki bazi gorevler
insanlar i¢in ¢ok kolay olabilir. Bu nedenle, insan-tabanli
hesaplama, boyle durumlarda son derece kullanighidir.

Tiirkge’de edilgen gegissiz eylemlerin, giinliikk dildeki
kullanilabilirligi ve bu segimin arkasinda yatan anlamsal
nedenlerin belirlenmesi, bilgisayarlar icin ¢ok zor ama Tiirkce
konusan insanlar i¢in basit bir sorundur. Dilbilgisi agisindan
baz1 gecissiz Tiirkge eylemler edilgenlestirilebilirken bazi
gecigsiz eylemler ancak oOgelerinin anlamsal 6zelliginin
daraltilmasi sonucu edilgenlestirilebilmektedir. Bir insan bu
tiir eylemlerin timcede kullanimiyla ortaya ¢ikan anlamsizligt
kolayca farkedebilir, ancak bu isi bir bilgisayarin basarmasi
icin uygulanabilecek basit bir algoritma heniiz yoktur. Tiim
bu nedenlerden dolayi, bu ¢alisma kapsaminda, insanlardan
veri toplamay1 saglayacak bir yaklasim gelistirilmistir.

Bu c¢alismada, insan hesaplama giicii kullanan bir AOBO
(www.dilcambazi.com) tanitilmaktadir. Oyunun adi, “dili son
derece etkileyici bir sekilde kullanan kigi” anlamindaki bir
deyim, "Dil Cambaz1", olarak secilmistir. Baslangigtaki oyun
mekanizmamizda ¢ikti-uyum’un  (output-agreement) bir
uyarlamasi kullanilmistir. Oyunun sonunda, gegissiz eylemler
icin temel bir smiflandirma olusturmak igin yeterli veri
toplansa da, bu mekanizmanin, siniflandirmaya neden olan
anlamsal etmenler hakkinda veri toplamak i¢in uygun olmadigt
gozlemlenmistir. Bu c¢alismada ¢ikti-uyum mekanizmasinin
yetersizliginin arkasindaki nedenler incelenmis, AOBO’lar1
kullanarak veri toplamak i¢in yeni bir mekanizma onerilmis ve
bu mekanizmaya uygun olan alanlar tartigilmigtir.

saglayacak  bir

2. ILGILI CALISMALAR

Literatiirde ¢esitli AOBO’lar olmasina ragmen, bu oyunlar
mevcut oyun mekanizmalarmdan birini kullamirlar. Oncelikle
cikti-uyum, girdi-uyum (input-agreement) ve evirme-sorun
(inversion-problem) mekanizmalar1 [2], sonrasinda ise ¢ikti-
optimizasyon (output-optimization) mekanizmast
tanimlanmistir [3]. AOBO ile zor problemleri ¢ozme fikri ilk
kez ESP oyunu [4] ile Luis von Ahn tarafindan tanitilmustir.



ESP oyunu, rastlantisal olarak eslestirdigi oyuncularina
gosterilen ayni goriintii  hakkindaki tahminlerin uymasi
tizerine kurulu bir oyundur. ESP ¢ikti-uyum’un kullanildigt
ilk oyundur. Bu oyun sayesinde, Internet iizerindeki imgeler
hizli, dogru ve iicretsiz bir siire¢ sonucunda etiketlenmistir.

Cikti-uyum mekanizmasi birgok AOBO’da kullanilmustir.
OntoGame [5] projesinin bir oyunu olan OntoTube [6], bu
yaklasimi video agiklamasi yapmak igin izlemistir. Goriintii
etiketleme amaciyla iiretilen SeaFish [7] ve OntoTube’un
gelistirilmis siiriimii olan TubeLink [8] de OntoGame’in bir
tirlintidiir ve ¢ikti-uyum’un bir uyarlamasini kullanirlar.

Bir diger oyun mekanizmasi da ilk kez TagATune’da [9]
kullanilan girdi-uyumdur [10]. Bu oyun, miizik parcalarini
oyunculara etiketletmeyi amaclamigtir. Oyuncular dinledikleri
parcay1 etiketler yoluyla eslerine anlatmis ve dinledikleri
parcanin ayni olup olmadigin1 bulmaya ¢alismislardir.

Evirme-sorun mekanizmasinin uygulandigi oyunlarda,
oyunculardan biri anlatici digeri ise tahmin edici olur.
Anlatici, verilen nesneyi kullanarak tahmin ediciye ipuglari
verir. Tahmin edici ipuglarini kullanarak nesneyi bulmaya
calisir. Nesne dogru tahmin edilirse, ipuclar1 nesne-baglantili
aciklamalar olarak isaretlenir. Verbosity [11] genel-gecer
olgularla ilgili veri toplayan bir oyundur. Derlem igaretlemesi
yapma amaciyla gelistirilen Lebdemedenleblebi [12] ve
Internet erisilebilirligini artirmak igin [13] goriintiileri
aciklayic1 betimlemelerle etiketleyen Phetch [14] de ayni
oyun mekanizmasindan yararlanmustir.

Son olarak, 6znel bilgi toplamak amaciyla [15] ¢ikti-
optimizasyon mekanizmas1 kullanmilmistir. Bu mekanizmayla,
her oyuncuya ayn1 girdi verilmis, c¢iktilar1 ise diger oyunculara
ipucu olarak verilmistir. Insanlarin tipik davramis kaliplari
hakkinda veri toplamay1 amaglayan Restaurant oyunu [16] bu
mekanizmay1 kullanmustir.

3. ILK OYUN TASARIMI

Gegissiz eylemlerin edilgenlestirilmesi konusu
Tiirkce’deki DDI caligmalarinda zorluklara neden olmaktadir.
Tiirkce’de gegissiz eylemlerin kisisiz edilgen yapisinda
kullanimi genellikle iiretken olmasina karsin, bazi eylemler bu
yapida kullamilmamaktadir. Ayrica bu yapilardaki ogelerin
anlamsal ozellikleri yorumlarinin niteligini belirlemektedir.
Caligmanin ilk evresi gecigsiz eylemlerin ayrik gecissiz/6zneli
gecissiz olarak siniflandirilmasini amaglamistir. Tiirkce’deki
gecissiz eylemlerin ayrik gecigsiz/0zneli gecissiz seklinde
siniflandirilmasinda etkili olan ve ¢esitli caligmalara konu
edilen anlambilimsel etkenlerin, kisisiz edilgen yap1
kullanilarak ortaya ¢ikarilmasi hedeflenmistir [17].

Gelistirdigimiz ilk oyunda oyunculara ge¢issiz edilgen bir
eylem sunarak, bu eylemin giinliik dildeki kullanilabilirligini
sorduk. Oyun mekanizmasinda ¢ikti-uyum’un bir uyarlamasi
kullanildi. Tohum sorulara verilen cevaplar, ¢ikti denetiminde
kullanildi. Tohum sorular ise "temel veri toplama" agamasinda
belirlendi. Bu agamada, oyunun prototipi bir grup goniillii ile
paylasild1 ve cevaplari toplandi. Cevaplar arasindan "Evet"
veya "Hayir" orani %75’in lizerinde olanlar, tohum soru
olarak se¢ildi. Her 240 saniyelik turda, oyunculara 30 eylem
yoneltildi. Bu sorularin “Evet”, “Hayir” ve “Kararsizim”
seceneklerinden uygun olanmiyla cevaplanmasi istendi. Her
turdaki 5 soru tohum sorulardan, geri kalani ise diger gecissiz
eylemlerden rastgele secildi. Hile tespitinde [4] dekine benzer
bir yontem izlenerek toplam soru yanitlama zamani 6lgiildii.
Olciimlerdeki keskin diisiislerde, hile yapildig: tespit edildi.

Oyun sonucunda, gecissiz Tiirkge eylemler icin ayrik
gecissiz/Ozneli gegissiz Olcegi olusturuldu. Bu olcekten yeni
oyunun sonu¢ ¢oziimlemelerinde yararlanildi. ik oyun
tarayict tabanli bir oyun degildi. Oyun sonuclar1 oyun
arayiiziindeki "Gonder" diigmesi ile gonderilebilmekteydi.
Haftalik puan tablosu, oyuncular1 sonu¢ gonderimi i¢in tegvik
etmistir.

Gegigsiz eylemler igin ayrik gecissiz/Ozneli gegissizlik
acisindan temel bir siniflandirma olusturmaya yetecek veri
toplandiysa da, siniflandirmaya yol agan anlamsal etmenler
bilinmiyordu. Bu etmenleri belirlemek i¢in, oyuncularin
kullanilabilir kabul ettikleri edilgen gecissiz eylemler ile
timceler olusturmalart saglanmaliydi. Ayrica, kullanici
geribildirimleri ilk oyundaki cesitlilik eksikliginin, oyun
bagimlilik oranimi diisiirdiiglinii gosterdi. Tiim bu etmenler
cesitliligi artiracak, oyuncularin yaraticiliklarini
kullanabilecegi ve daha kapsamli veri toplamaya izin verecek
yeni bir mekanizmanin hazirlanmasina neden oldu: girdi-
degerlendirme.

4. YENI OYUN MEKANIiZMASI

Ik oyunda kullanilan ¢ikti-uyum mekanizmasinin, ayrik
gecissiz/Ozneli gecissiz  Olgegindeki eylemlerin dagilimini
belirleyen anlamsal etmenler hakkinda veri toplamak igin
uygun olmadigr goriilmiistiir. Bize gecissiz edilgen eylemler
iceren tiimceler toplayacak bir mekanizma gerekiyordu. Bu
mekanizma, yliksek kaliteli girdi toplamali ve ayni zamanda
oyunu eglenceli tutmaliydi. Bu amaglar dogrultusunda, iki
asamadan olusan yeni bir mekanizma gelistirildi.

Oyun mekanizmamiz tek kisilik bir mekanizma iizerine
kuruludur. Oyunun ilk agamasinda (iiretim agsamas1), bir oyun
nesnesi verilmekte ve oyuncudan verilen nesneyi oyun alani
icinde kullanmasi istenmektedir. Bu asamada bir zaman
sinirlamasi  yoktur. Oyuncu, iretilen c¢iktimin kalitesini
artiracak "Onerilenler listesi" i¢inden maddeler kullanmaya
tesvik edilmektedir. Ikinci asamada ise (degerlendirme
asamas1) oyuncudan, diger oyuncularn ilk asamadaki
ciktilarindan rastgele secilen bir kismini degerlendirmesi
istenir. Degerlendirme kriterleri 6zneldir. Sonucta, bu
mekanizmayla 0znel veriler toplanmakla kalmayip, ayni
zamanda toplanan bu veriler diger kisilere
degerlendirtilmektedir. Tanittiimiz mekanizmanin ozellikle
DDI alaninda oldukga kullamgh olduguna inaniyor ve onu bu
alanda kullanarak gelistirdigimiz bir oyunu tanitiyoruz.

5. DIL CAMBAZI

Gegigsiz  eylemlerin  ayrik  gecissiz/Ozneli  gecissiz
Olcegindeki dagilimimi  belirleyen anlamsal etmenleri
belirlemek icin, oyuncularin hedef formlar1 kullanarak
tiimceler olusturmasi gerekiyordu. Ayrica, girilen tiimcelerin
gecerliligini onaylamak i¢in diger oyuncularin bu tiimceler
tizerindeki degerlendirmelerinine ihtiya¢ vardi. Bu nedenlerle,
Dil  Cambazi’nda  girdi-degerlendirme  mekanizmasi
kullanilmigtir. Birinci ve ikinci asama arayiizleri (bkz. Sekil
1), dolayisiyla birbirinden farklidir.

Yeni mekanizmamzi belirledigimiz DDI problemine
uygulamak icin, ilk asamada kullanilan oyun nesnesi edilgen
gecissiz eylemler arasindan segilmistir. Ik asamamin her
turunda, edilgen eylemler tiiretildigi kok ile birlikte verilerek
oyuncularin tiimcelerinde kullanacaklart eylemi dogru
anladigindan emin olunmustur. Ayrica tiimcelerin anlamsal



DIL CAMBAZI Merhaba fireant Oyuna Basla Deneyim Enlyiler Nasil Oynamir About/Hakkinda Gikig

Soru 1/18: yaglanmak ---> yaglanil-

Ciimleniz
Sonraki

*Ciimle kurulamayacagint disindyorsaniz bog geginiz.
Anahtar: bir saafe, icin, eve, hél2, her zaman, burada

-
=] |

41 | Recor

DIL CAMBAZI Merhaba fireant OyunaBasla Deneyim En lyiler Nasil Oynani AboutMakkinda  Cikis

Soru 11: Eyvah komsular yetisin soyuldum!

(soymak —> soyul)

c e : 150
© Hayrr
2 Kararsizim

=

Sekil 1: Birinci ve ikinci asama arayiizleri (sirastyla)

degerini artiracak sozciikler kullanilarak, oOnerilenler listesi
(Anahtar) olusturulmustur.

flk asama zaman sinir1 olmayan 18 turdan olusur. Her bir
turda, oyuncu verilen edilgen eylem ile anlamli bir tiimce
kurulabilecegine inaniyorsa bir tiimce kurar aksi durumda ise
soruyu atlar. Oyunun ilk asamasinin (iiretim asamasi), sona
ermesiyle ikinci asama (degerlendirme agamasi) baslar.

Ikinci asamada, oyunculardan ilk asamada olusturulan
ciktilar1 degerlendirmeleri istenir. Bu ¢iktilar, iki tiir altinda
siniflandirilabilir. TIk tiir, ilk asamada insa edilen tiimcelerden
olusur. Ikinci tiir ise, saglanan edilgen eylemler kullanilarak
olusturulabilecek anlaml bir tiimce olmadigina inanildiginda
atlanan turlardan olusur. Tk durumda, oyuncu (degerlendirici)
olusturulan tiimcenin anlamli olup olmadigini, ikinci durumda
ise verilen gecissiz eylem ile olusturulabilir bir tiimcenin olup
olmadigim degerlendirir. iki durumda da, degerlendirmeler
"Evet", "Hayir" ve "Kararsizim" radyo diigmeleri kullanilarak
yapilir. Bir oyun oturumunda, bir oyuncu zamani dolmadan
once en fazla 30 cevabi degerlendirebilir.

Oyunun son siiriimii 273 geg¢issiz Tiirkce eylem ve onlarin
edilgen bigimlerini igerir. Eylemler, giinliikk dilde yaygin
olarak kullanilanlar icinden secilmistir. Boylece oyuncularin
bilmedikleri bir eylemle karsilasma olasilig: diisiiriilmiistiir.

5.1. Eglenceli bir Oyun Olusturmak

Oyun tasariminin en 6nemli konularindan birisi insanlari
eglendirecek bir oyun olusturmaktir. Eger insanlar oyundan
keyif alirlarsa, ona zaman ayirirlar. Oyun bagsinda daha fazla
zaman gegirilmesi ise farkli kullanicilardan toplanacak bol
miktarda veri anlamina gelmektedir.

Zorluklar, bilgisayar oyunlarinin 6nemli bir yontidiir [18],
[19]. Bir oyunu daha zorlu yapmak ve bagimlilik diizeyini
arttirmak igin, zaman siirlamasi, ¢evrimigi puan takibi,
oyuncular i¢in yiiksek-puan listesi, rastgelelik ve cesitli beceri
diizeyleri gibi yontemler kullanilmigtir. Ancak, bu yontemleri
kullanirken, zorluk dengesini iyi ayarlamak ve boylece ne ¢ok
zor, ne de ¢ok kolay bir oyun tasarlamak ¢cok onemlidir.

Zaman smirlamast Dil Cambazi’min  degerlendirme
asamasinda kullanilmistir. Bu sinirlama oyuna yalnizca zorluk
katmakla kalmamisg, ayn1 zamanda yapilan degerlendirmelerin
oyuncularin ilk tepkisine dayali olmasin saglamigtir.
Degerlendirme asamasinda, oyuncu pozitif ve negatif
geribildirimler arasinda bir karar verir. Siire sinirlamasindaki
ayarlama eksikligi ideal olmayan kararlara yol agabilir [20].
Ikinci asamadaki 30 tur igin 240 saniyelik bir smir
belirlenmistir. Sinirlama siiresi, bu boliimdeki cevaplara ve
geribildirimlere gore ayarlanmustir.

Cevrimici puan takibi bir oyunun bagimlilik yaratmasina
yardimecr olan bir yontemdir. Dil Cambazi’'nda iki cesit
puanlama mekanizmas: kullamlmustir. IIki anlik puanlama,
ikincisi ise demlenmis puanlamadir. Anlik puan, tamamlanan
bir turun hemen ardindan kazanilir. Demlenmis puanlamada

ise diger oyuncularin degerlendirmelerine gore puan kazanilir
veya kaybedilir. Oyuncu, olumlu degerlendirilen her tiimcesi
icin puan kazanirken, olumsuz degerlendirmeler icin de puan
kaybeder. Demlenmis puanlama mekanizmast dogru girdi
girilmesi i¢in oyuncular1 motive etmis ve cezalandirma
sistemiyle hileleri 6nlemeye yardimci olmustur.

Yiiksek-puan listesinde en basarili oyuncular yer alir. Dil
Cambazi’nda, en yiiksek puan alan 10 oyuncunun, kullanici
adi, toplam puan ve diizeyleri bu listede gosterilir.

Dil Cambaz: rastgelelik yoniinden de oldukg¢a zengindir.
Oyunun ilk asamasindaki eylemler tiim eylemler arasindan
rastgele segilir. Asil rastgelelik ikinci agsamada, oyuncularin
tirettigi tiimcelerle siirekli giincelledigi veritabanindan yapilan
secim sirasinda goriilmektedir. Oyuncular tiimceleriyle oyuna
katki sagladiklar siirece, oyun i¢i ¢esitlilik siirekli korunur.

Oyuncular puanlarina gore cesitli beceri diizeyleri elde
eder. Diizey isimlendirmesinde, oyunu daha eglenceli kilacak
adlar secilmistir. Ornegin, diizey isimlerinden birisine, IMDB
veritabaninda en yiiksek puan alan Tiirk komedi filmi [21]
karakterinin adi, "Tosun Pasa", verilmistir. Oyuncularin
merakini arttirmak ve onlari sonraki diizeyleri gormeye tesvik
etmek icin, diizey isimleri 6nceden duyurulmamaigtir.

6. DENEYSEL SONUCLAR

6.1. 11k Oyun Sonugclar

Platform bagimsizlig1 saglamak amaciyla, ¢evrimdist oyun
Java ile gelistirilmistir. Tki ay siiren oyun sonucunda gegissiz
eylemlerin ayrik gecissiz / Ozneli gecissiz olarak
siniflandiriimasi tamamlanmustir. Toplam 273 gecissiz Tiirkge
eylem smiflandirilmigtir.  Siniflandrma sonucunda, [17]de
onerilen 5-li ayrimla ortiisme oldugu goriilmiistiir.

6.2. Son Oyun Sonuclari

Son cevrimi¢i oyun, Zend Framework kullanarak PHP ile
gelistirilmistir. Oyun, herkese acik bir web sitesi tlizerinden
oynanmigtir. 28 Temmuz 2011 tarihinde yayimlanan
oyunumuz 5 ay siiresince oynanmaya devam etmistir. Gegigsiz
eylemlerin ayrik gecissiz/ Ozneli gecissiz  Olcegindeki
dagiliminda rol oynayan anlamsal etkenleri belirlemek igin,
oyuncularin olusturdugu tiimceler kullanilmigtir.

Oyunun oynandigit doénem boyunca, 1031 tiimce
olusturulmus, 1262 tiimce degerlendirmesi yapilmistir. Tiim
degerlendirmelerin %73,6’sina olumlu, %21,8’ine olumsuz ve
kalan %4,6’lik kismina kararsiz olarak cevap verilmistir. Bu
dagilima gore insanlarin olumlu ya da olumsuz bir se¢im
yapma egiliminde oldugu ve degerlendirmelerin biiyiik
cogunlugunun beklentilerimizle paralel olarak olumlu yonde
gerceklestigi goriilmiistiir.

Eylemlerin siniflandirilmasina neden olan anlambilimsel
etmenleri bulmak icin amaclanan tiimce olusturma ve



dilbilgisellik degerlendirmesi asamalarinda elde edilen
bulgular Tiirkce’de eylem Ogelerinin canli olma 6zelliginin
eylemlerin sozdizimsel 6zelliklerini belirlemede etken oldugu
goriisiinii  destekler niteliktedir [22]. Yalmzca [+ canli]
ozelligi olan 6geler alan eylemler kisisiz edilgen yapida kabul
edilir bulunmus, boylece bu eylemlerin 6zneli gegissiz 6zellik
sergiledigi goriilmustiir.

[+ canli] Ozelligi olan ©Ogeler alabilen hareket ve yer
degistirme eylemlerinse, genellikle ayrik gecissiz eylemlerle
kullanilan hedefli hareket ya da son noktay1 belirten 6beklerle
de kullanilmasi bu eylemlerin kisisiz edilgen yapilarinda ayrik
gecissiz 6zelligi sergiledigini ortaya ¢ikarmigtir.

Calismamiz eylemlerin [+canli] ©6gelerle uyumlu olan
kisisiz edilgen yapisindaki ozellikleri iizerine odaklanmustir.
Bundan sonraki agamada yalmizca [-canli] Ogeler alan
eylemlerle yapilacak c¢alismalar, gecissiz eylemler {iizerine
daha genis bilgi elde edilmesini saglayacaktir.

7. SONUC

Her ne kadar farkli alanlardaki sorunlar1 ¢ozmek igin
bircok amaci olan oyun gelistirilmis olsa da, bu oyunlar
tasarlamak i¢in kullanilan oyun mekanizmalar1 ¢ok fazla
degismemistir. Bu cesitlilik eksikligi, insan-tabanli hesaplama
oyunlariyla yararlanilabilecek alanlar1 sinirlar. Bu ¢alismada
ozellikle ©Oznel veri toplamak icin yararli oldugunu
disiindiigiimiiz  yeni bir oyun mekanizmasini, girdi-
degerlendirme’yi tanittik.

Gegissiz Tiirkge eylemlerin ayrik gegigsiz/ ozneli gecissiz
Olcegindeki dagilimmma neden olan anlamsal etmenler
hakkinda veri toplamak i¢in girdi-degerlendirme mekanizmasi
kullanan yeni bir oyun gelistirdik. Bu c¢alismada tanitilan
mekanizmanin, amaci olan oyunlarin veri toplamak icin
kullanilabilecegi uygulama alanlarimin  genisletilmesine
yardimci olacagina inaniyoruz.

8. KAYNAKCA

[1] L. von Ahn, “Games with a purpose,” IEEE Computer,
39(6):92-94, June 2006.

[2] L. von Ahn and L. Dabbish, “Designing games with a
purpose,” Communications of the ACM, 51(8):58-67,
August 2008.

[3] Man-Ching Yuen, Ling-Jyh Chen, and Irwin King, “A
survey of human computation systems,” I[EEE
Symposium on Social Computing Applications (SCA'09,
in conjunction with IEEE SocialCom'09), Vancouver,
Canada, 2009.

[4] L. von Ahn and L. Dabbish, “Labeling images with a
computer game,” in Proceedings of the SIGCHI
conference on Human factors in computing systems
(Vienna, Austria: ACM, 2004), 319-326.

[5] Katharina Siorpaes and Martin Hepp, “OntoGame:
weaving the semantic web by online gaming,” in
Proceedings of the European Semantic Web Conference
(ESWC), Springer LNCS, Tenerife, Spain, June 2008.

[6] Katharina Siorpaes and Martin Hepp, “Games with a
purpose for the semantic web,” IEEE Intelligent Systems,
Vol. 23, No. 3, pp. 50-60, May/June 2008.

[7] Stefan Thaler, Katharina Siorpaes, David Mear, Elena
Simperl and Carl Goodman, “SeaFish: a game for
collaborative and visual image annotation and
interlinking,” in Demo Proceedings of the 8th Extended

Semantic Web Conference (ESWC 2011), Springer
LNSC, Heraklion, Greece, May 29th - June 2nd, 2011.

[8] TubeLink. http://ontogame.sti2.at/games/.

[9] Edith L. M. Law, L. von Ahn, Roger B. Dannenberg,
Mike Crawford, "Tagatune: a game for music and sound
annotation,” in Proceedings of the 8th International
Conference on Music Information Retreival, Vienna,
Austria, 2007.

[10] E. Law and L. von Ahn. “Input-agreement: A new
mechanism for data collection using human computation
games,” in ACM CHI, 2009.

[11] L. von Ahn, M. Kedia, and M. Blum, “Verbosity: A game
for collecting common-sense facts,” in ACM SIGCHI
Conference on Human Factors in Computing Systems,
2006.

[12] O. Giingor, T. Giing6r, “Morphological annotation of a
corpus with a collaborative multiplayer game,” in /7™
International Conference on Intelligent Text Processing
and Computational Linguistics (CICLing-2010), Ed. A.
Gelbukh, March 2010 Iasi, Romania — LNCS (Lecture
Notes in Computer Science), Vol.6008, 2010, p.74-85,
Springer-Verlag, Berlin Heidelberg.

[13] L. von Ahn, S. Ginosar, M. Kedia, R. Liu, and M. Blum,
“Improving accessibility of the web with a computer
game,” in ACM SIGCHI Conference on Human Factors
in Computing Systems, 2006.

[14] L. von Ahn, S. Ginosar, M. Kedia, and M. Blum.
“Improving image search with Phetch,” in [EEE
International Conference on Acoustics, Speech and
Signal Processing, 2007.

[15] Kam Tong Chan, Irwin King, Man-Ching Yuen,
“Mathematical modeling of social games,” CSE (4), pp.
1205-1210, 2009.

[16] J. Orkin and D. Roy, “The restaurant game: Learning
social behavior and language from thousands of players
online,” Journal of Game Development, 3(1):39-60,
December 2007.

[17] M. Nakipoglu-Demiralp, “The referential properties of
the implicit arguments of impersonal passives in
Turkish,” Linguistik Aktuell (Linguistics Today) 44.
Amsterdam: John Benjamins, 2001.

[18] T.M. Malone, “Heuristics for designing enjoyable user
interfaces: Lessons from computer games,” in
Proceedings of the Conference on Human Factors in
Computing Systems (Gaithersburg, MD, Mar. 15-17).
ACM Press, New York, pp. 63-68, 1982.

[19] TM. Malone, “What makes things fun to learn?
Heuristics for designing instructional computer games,”
in Proceedings of the Third ACM SIGSMALL Symposium
and the First SIGPC Symposium on Small Systems (Palo
Alto, CA, Sept. 18-19). ACM Press, New York, pp. 162—
169, 1980.

[20] Dan Ariely, and Michael I Norton, “From thinking too
little to thinking too much: a continuum of decision
making,” Wiley Interdisciplinary Reviews Cognitive
Science 2, no.1, pp. 39-46, 2011.

[21] Tosun Pasa. http://www.imdb.com/title/tt0253828/.

[22] A. S. Ozsoy, "Argument structure, animacy, syntax and
semantics of passivization in Turkish: A corpus-based
approach," in Corpus Analysis and Variation in
Linguistics, Kawaguchi, 2009.




