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Ozet: Yasadigimiz diinya, amaglarimiz, hayatlarimiz, isteklerimiz hakkinda bilgi sahibi olan sis-
temlerin olusturulmasi i¢in ¢dziilmesi gereken ilk problem bu tiir bilgileri iceren bir veritabaninin
olusturulmasidir. Bu bilgilerin miktar1 diisiiniildiigiinde bdyle bir very tabanini olugturmanin zor-
lugu da ortaya ¢ikmaktadir. Bu zorlugu yenmek i¢in dnerilen yontemlerden biri oyunlagtirma sis-
temleridir. Kullanicilar bir oyun oynarken bir veri toplama projesinin goniilliileri olmaktadirlar. Bu
caligmada, Tiirk¢e hayat bilgisi veri tabanlarinin olusturulmasi i¢in daha dnce baslatilan CSdb veri
tabanina bilgi girisinin daha genis kitlelere agilmasi igin tasarlanan Android tabanli bir oyun olan
Nonobot tanitilmaktadir. Oyunda, Web diinyasinda oldukga popiiler bir zeka oyunu olan Nonogram
oyunu i¢ine ipucu istendiginde veri tabanina bilgi girisi isteyen bir yap1 tasarlanmistir. Girilen veri-
lerin dogrulugunun kontrolii i¢in yenilik¢i yontemler gelistirilmis ve dogrulamalart yapilmistir.

Anahtar Sézciikler: Dogal Dil Isleme, Hayat Bilgisi Veri tabanlari, Oyunlagtirma, Kullanici
Girig Verisi Dogrulama, Yapay Zeka.

Nonobot: A Game for Collecting Commonsense Knowledge

Abstract: The construction of a commonsense database is the first problem to be solved for the
developing applications having knowledge about our world, aims, lives, and needs. This task is
obviously hard because of the size of this type knowledge. The gamification is one of the recom-
mended methods to overcome this difficulty. The users are becoming a volunteer for a knowledge
collection project while they are gaming. In this paper, a game with a purpose (Nonobot) is
introduced. It is developed for the improvement of our Turkish commonsense database (CSdb).
Nonobot is based on a very popular game (Nonogram). When a user needs a hint, he/she must
answer a true/false or gap filling question. Innovative methods have been developed to control
and verify the accuracy of the entered data.

Keywords: Natural Language Processing, Commonsense Knowledge, Gamification, User Input
Validation, Artificial Intelligence

1. Giris

Geceleri uyudugumuzu, beklemekten hoslan-
madigimizi, ugagin arabadan daha hizh gittigi-
ni ve bunlar gibi daha milyonlarca bilgiye sahip
sistemlerin gelistirilmesi uzun siiredir yapay
zeka calismalarinin temel yonlerinden birini
olusturmaktadir. Bu tiir bilgilere sahip olmak
ve bunlar1 mevcut durumlarda kullanabilmek
bu problemin 2 bilesenini olusturmaktadir. Ce-
sitli dillerde bu tiir hayat bilgisi veritabanlarini

olusturmak i¢in ¢aligmalar yapilmistir. Tiirkge
icin ise Amasyali, Inak, ve Ersen tarafindan
olusturulan CSdb [1] bulunmaktadir.

Hayat bilgisi veri tabanlarinin olusturulmasi
i¢in literatiirde g¢esitli yontemler mevcuttur. Bu
yontemlerin ilki az sayida uzman kisinin elle
giris yaparak verilerin toplanmasidir [2, 3, 4].
Diger bir yontem, otomatik bilgi ¢ikarim me-
kanizmalarinin kullanilmasidir [5, 6, 7]. Bu tiir
bilgilere herkes sahip oldugundan, veri taba-
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nina ¢ok sayida goniillii kullanicinin elle giris
yaparak katkida bulunmasi da miimkiindiir.
Openmind [8] ¢alismasinda bu yontem kulla-
nilmigtir. Toplanmasi ¢ok fazla emek isteyen
durumlarda “oyunlastirma” ise en son popiiler
olmus yontemdir [9, 10, 11, 12].

Oyunlagtirma, bir isi kullanicilara oyun ola-
rak gosterip, oyun oynarken aldig1 zevk igin-
de aslinda baska bir is yaptirmaktir. Ornegin
Google’in “Image Labeler” [13] oyunu basarili
bir oyunlastirma projesidir. Kullanicilar oyunu
oynarken aslinda Google’in resim arama mo-
torunu iyilestirmektedir. Bu ¢alismada Hayat
bilgi verilerinin toplanmasinin oyunlastiriima-
st gerceklenmistir. Oyunlastirma projelerinde
oyun olarak ya popiiler bir oyun segilir ya da
amaca uygun yeni bir oyun tasarlanir. Popiiler
bir oyunun seg¢imi, kullanicilarin yeni bir oyun
Ogrenme zamanini azaltmakta ve oyunun bege-
nilmeme riskini azaltmaktadir.

CSdb veri tabaninin olusturulmasi igin Once
cesitli veri kaynaklarindaki hayat bilgisi verile-
rinin ayni dile ve formata (kavram1- iligki tiirii-
kavram?2) ¢evrimi yapilmugtir [1]. Bu iglem so-
nunda 40 farkli iligki tliriine ait yaklasik 700 bin
ticliiden olugan bir veri tabani olusturulmustur.

CSdb veri tabanina yeni bilgi girisi ve var olan
bilgilerin giivenilirliklerinin belirlenmesi i¢in
ilk oyunlastirma girigiminiz olan CSoyun siste-
minin [14] ¢alistig1 ancak genis kitlelere erise-
medigi goriilmiistiir. Olusturulmak istenen veri
taban1 ¢ok bilylik oldugundan projenin basa-
rtya ulagmasi i¢in binlerle ifade edilen goniil-
lii kullanicilara ihtiyag vardir. Bunun igin bu
¢alismamizda popiiler bir oyunun (nonogram)
popiiler bir platformda (Google Play Store)
sunumu yapilmistir. Oyun Google playstore’a
yiiklenerek olas1 kullanici sayisi arttirtlmigtir.

Bildirinin 2. bdliimde Nonogram oyunu tani-
tilmigtir. 3. bolimde oyunlarla hayat bilgisi
toplama tizerine yapilms literatiirdeki benzeri
caligmalar 6zetlenmistir. 4. bdliimde Onerilen
sistemin ¢aligma sekli ve bilesenleri, 5. boliimde

ise elde edilen sonuglar verilmistir. Son boliim-
de ise sonuglar yorumlanmis, sistemin eksiklik-
leri ve olas1 gelecek ¢aligmalar anlatilmusgtr.

2. Nonogram Oyunu

Nonogram, Hanjie ve Griddler isimleriyle de bi-
linen 1980’lerin sonunda ortaya ¢ikmis bir zeka
oyunudur [15]. Tiirkiye’de “Kare Karalamaca”
ismiyle bilinmektedir. Oyunda kullaniciya bos
bir matris ve matrisin her satir ve siitunundaki
dolu ve bos hiicrelerle ilgili bilgi verilir. Sekil 1
(a)‘da bir 4*4°liik bir nonogram bulmacasi ve-
rilmistir. Satir ve siitun baslarindaki bilgi kutu-
cuklarinda o satir ya da siitunda yer alan bitisik
dolu hiicrelerin uzunlugu yer almaktadir. Orne-
gin “1 27 bilgisi o satir ya da siitunda 3 adet
dolu hiicrenin oldugunu, bunlarin ilkinin uzun-
lugunun 1, ikincisinin uzunlugunun 2 oldugunu
sOylemektedir. Ancak bitisik dolu hiicre blok-
larinin aralarindaki uzaklik, bloklarin nereden
basladig1 verilmemektedir. Kullanicidan iste-
nen bilgi kutucuklarindaki bilgilerin tamamina
uyan bir matrisi bulmasidir. Sekil 1 (b)’de Sekil
1 (a)’daki bulmacanin ¢oziimii verilmistir.

— A = |=a|
12

1
11
3

(a)

— ] —~ || «
12]1 0 1 1
110 0 0 1
111 0 1 0
3|1 1 1 0

(b)

Sekil 1. (a) 4*4’lik bir Nonogram bulmacasi (b)
Bulmacanin ¢oziimii

Nonogram’1n bilgisayar ve cep telefonu ortam-
larinda bir¢ok uygulamasi vardir. Oyunun cep
telefonunda dokunmatik ekranlarda oynamasi
oldukga kolaydir.
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Nonogram oyunlarinin firetimi de oynanmalar1
gibi oldukga kolaydur. Istenildigi kadar ¢ok sa-
yida oyunun iiretimi rastgele say1 {iretegleriyle
kolaylikla yapilabilmektedir. X*X’lik bir mat-
risten olusan bulmaca matrisin elemanlarinin 1
ve 0 ‘lardan olustugu diisliniiliirse 2 {izeri X*X
bit’lik tek bir say1 ile ya da X adet 2 iizeri X
bit’lik say1 ile saklanabilir. X*X’lik bir matris
i¢in olas1 oyun sayisi ise yine 2 lizeri X*X’tir.

Oyunun kolaydan zora dogru seviyelendirmesi
de oldukc¢a kolaydir. Matrisin biyiikligi (X)
hemen hemen her zaman bulmacanin zorlugu
ile dogru orantilidir. Satir ve siitunlardaki say1
dizisi seklinde ifade edilen ipuglarinindaki sa-
yilarla da oyunun kolaylig1 ayarlanabilmekte-
dir. X*X’lik bir bulmacada bir ipucu hiicresin-
deki elemanlarin toplami 0’sa zaten ¢oziilecek
bir sey yoktur. X’e ne kadar yakinsa ¢oziimii
de o kadar kolaydir. Ornegin X=7 igin, ipucu
olarak “2 2 1” verilmigse zaten olasi tek ¢6-
ziim vardir. Ipucu “6” olarak verilmisse olas1 2
¢Oziim, “1” i¢inse olasi1 7 ¢dziim vardir. Sevi-
yelendirmedeki bu mantiklar kullanarak kulla-
nicilara ilk bulmaca paketinde 5*5°1ik, 6*6’lik
ve 7*7’lik 20’ser bulmaca verilmektedir. Eger
kullanici bu paketi bitirirse yeni pakette daha
zor bulmacalar1 almaktadir.

3. Hayat Bilgisi Toplama Amach Oyunlar

Verbosity [16] hayat bilgisi toplamak i¢in tasar-
lanmus 2 kisilik bir oyundur. Oyunculardan biri
aklindan bir kavram tutmakta, digeri de gesitli
tahminlerle o kavrami bulmaya c¢aligmaktadir.
Kavrami aklindan tutan, diger oyuncunun her
tahmininden 6nce bir ipucu vermektedir. Sis-
tem ipuglar1 ve tahminleri kullanarak veri ta-
banini gelistirmektedir. Ornegin, “gagasi var”
ipucuna karsilik “mart1” tahmin edilirse, “mar-
t1” dogru cevap olmasa bile “martinin gagasi
oldugu” bilgisi veri tabanina eklenmektedir.

Common Consensus [17] oyunu, “100 kisiye
sorduk” yarisma programinin veri toplamak
icin olusturulmug bir versiyonudur. “Bir ¢a-
lisma ofisinde bulunabilecek 5 seyi 100 kisiye
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sorduk. Aldigimiz cevaplar nelerdir?” seklin-
deki sorularla verilen cevaplarla veri tabani
hem biiyiitiilmekte hem de cevaplarin frekansi
kullanilarak var olan bilgilerin giivenilirlik de-
gerleri glincellenmektedir.

Cyc veri tabanimnin sahibi firma tarafindan ta-
sarlanan FACTory [18] oyununda Cyc veri
tabanindan rastgele secilen bilgiler kullanici-
lara sorulmakta ve cevap olarak dogru, yanlis,
bilmiyorum, anlamsiz segeneklerinden birini
secmesi istenmektedir. Bir bilgiye verilen ce-
vaplarin ¢ogunlugu sistemin o bilgiye dair gii-
venilirligini olusturmaktadir.

CSoyun ise Ozcan ve Amasyali [14] tarafindan
tasarlanan CSdb’ye bilgi girisi yapilmasi i¢in
tasarlanmis bir oyundur. Sistemde hem veri
tabanindaki mevcut bilgiler hem de bunlardan
iiretilmis yeni bilgiler kullanicilara puanlatil-
maktadir. Kullanicinin verdigi cevabin dogru
ya da yanlis oldugu bilinmediginden kullanici-
lar her iki durumda da puan almakta ve bu se-
beple basari hissi ve kabiliyetini gdsterebilme
Ogeleri azalmaktadir.

Toplanmasi gereken bilgi miktarinin ¢ok fazla
oldugu hayat bilgisi toplama amagli oyunlar-
da goriilen en biiyiik problem bilgi girislerini
yapan goniillii sayisinin zaman iginde azalma-
sidir. Bu konuda yapilan birgok girisim zaman
icinde yeterli kullanici olmamasi sebebiyle
sona ermistir. Insanlarin oyun oynamaya ayir-
diklar1 vaktin azalmamasma ragmen bu tarz
oyunlar1 oynamiyor olmalarinin en olasi sebebi
oyunculara bagsarma hissini vermede yetersiz
kalmalar1 oldugu diisiiniilmektedir.

4. Nonobot Sistemi

Nonobot admi verdigimiz oyun tasarlanir-
ken daha once ayni amagla gelistirdigimiz
CSoyun’dan edindigimiz tecriibelerimiz kul-
lanilmistir. CSoyun’a 3 yil boyunca yaklasik
350 adet kullanici kayit olmus, bu siire i¢inde
veri tabanindaki bilgilerin %181 puanlandiril-
mustir. Bu yavas siirecin hizlandirilmasi igin

411



Nonobot: Hayat Bilgisi Toplama Amagli Oyun
Yunusemre Yener, Selim Serkan Kaplan, M. Fatih Amasyali

yeni sistemin sahip olmasi gereken ozellikler
belirlenmis ve gergeklestirilmistir. Bu boli-
miin devaminda bu amagla yapilmis ¢aligmalar
anlatilmugtr.

4.1 Kullanic1 Sayis1 Arttirilmah

CSoyun sisteminin agik oldugu 3 yil siirecinde
biiyiik ¢ogunlugu Yildiz Teknik Universitesi
Bilgisayar Miihendisligi Boliimii’nde verilen
Yapay Zeka ve Uzman Sistemlere Giris dersle-
rinin dgrencilerinden olusan yaklasik 350 kul-
lanici sisteme kayit olmustur. Bu siirede bilgi-
lerin %18’ine puan verilmis, 57 bin yeni iliski,
2 bin yeni kavram kavram girisi yapilmistir. Bu
sayilara gore sistemin kalitesi yiiksek bir veri
taban1 haline gelmesinin olduk¢a uzun zaman
alacag goriilmektedir.

CSoyun bir web sitesi lizerinde ¢aligmaktadir.
Bilgisayar iizerinden oynanmasi kolay olma-
simna ragmen, cep telefonlarindan kullanimi
oldukga zordur. Internet iizerinden oynanan
oyunlarin cep telefonlarindan oynanma oranla-
11 giin gegtikce artmaktadir. Bu sebeple cep te-
lefonu tizerinde ¢alisan bir uygulamanin gelig-
tirilmesine karar verilmistir. Platform olarak da
cep telefonlarinin iizerinde en ¢ok ¢aligsan And-
roid sec¢ilmistir. Gelistirilen uygulama (Nono-
bot) da Google Play Store’a yiiklenmistir.

CSoyun’da oyunun ne oldugunun, amacinin
anlagilmasi zaman almaktadir. Bu sebeple
yeni bir oyun tasarlamak yerine, kullanicilarin
asina olduklar1 popiiler bir oyunun (Nonog-
ram) i¢ine hayat bilgisi toplama amagli sorular
yerlestirilmigtir.

Nonogram oyununda kullanict bir satirin ya da
stitunun igerigini sistemin doldurmasini isterse
(ipucu), sistemin sordugu soru ya da sorulara
dogru cevap vermesi beklenmektedir. Dogru
cevap verirse, istedigi satir ya da siitunun 0 ve
I’lardan olusan igerigi sistem tarafindan goste-
rilir. Eger yanlis cevap verirse gosterilmez.

Oyunun amacit miimkiin oldugunca kullani-
cilarin ¢ok ipucu istemesiyle uyumludur. Sis-

temden ne kadar ¢ok ipucu istenirse, CSdb’ye
o kadar ¢ok veri girisi olacaktir.

4.2KullanicryaBasariHissini Vermek Gerekli
ve Zekasim Kullandig: Hissettirilmeli
Kullanicilara maddi bir 6diiliin sunulmadigi
oyunlardaki motivasyonlar, kisinin bir seyleri
basarma hissine erigmesi ve oyunu oynayan di-
ger kisilere gore durumu, riitbesi, vb. konumla-
ridir [ 12]. Daha 6nce tasarladigimiz CSoyun’da
amag kullanicidan bilgi almak oldugundan,
kullanict ne kadar ¢ok veri girerse o kadar cok
puan almaktaydi. Kullanici yanhs bilgilerde
girdiginde dogru bilgilerde girdiginde esit puan
almaktayd ¢iinkii bilgilerin dogrulugu hakkin-
da herhangi bir kontrol mekanizmasi yoktu. Bu
durumun farkina varan kullanicilar, anlamli bir
is yapmadiklarmi diisiiniiyorlar ve motivas-
yonlart diisiiyordu. Yaptigi isi sadece tuslara
basarak puan toplamak olmasi, ortada ¢dziilen,
basarilan bir seyin olmayis1 motivasyonu azal-
tan diger etkenlerdi. Kullanicilart bir oyunu oy-
namaya devam etmelerini saglayan en &nemli
motivasyonlardan biri bagart hissidir [9, 10, 11].
Gazetelerin verdikleri bulmacalarin, internette
¢oziilen bulmacalarin siirekliliginin altinda ya-
tan etken budur. CSoyun’dan alinan bu dersle-
rin 15181nda; kolaydan zora dogru seviyelendir-
mesi olan, ¢éziimi i¢in olasiliklarin goriiliip bir
kisminin elenerek zekanin gosterilebildigi bir
sistem tasarlandi. Diger kullanicilarin puanlari,
giinlin, haftanin ve tiim zamanlarin en yiiksek
puanlarinin da goriilebilmesi rekabet hissinin
olusturulmasi i¢in sisteme dahil edildi.

Puanlama sisteminde bulmacanin seviyesi,
bulmacanin kag¢ saniyede ¢oziildiigii hesaba
katilmaktadir. Kullanicilari CSdb’ye katkida
bulunmak i¢in ipucu istemelerini d6zendirmek
i¢in, istenebilecek ipucu sayisina bir sinir kon-
mamigtir. Ayrica ipucu istendiginde cevap giri-
lene kadar oyunun siiresi de durdurulmaktadir.

4.3 Kullanic: Bilgi Girisi Yaptiginda Sistem
Geri Bildirim Verebilmeli

Oyunlarda, kullanici hareketlerine karsilik
anlik geri bildirim verilmesi oyuncularin mo-
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tivasyonunu arttiran bir etkendir [12]. Amacin
kullanicidan bilgi girisi almak oldugu bdyle
sistemlerde aslinda cevabin dogru ya da yan-
lis oldugu sistem tarafindan bilinmemektedir.
Kullanicilarin ayni soruya verdikleri cevapla-
rin ¢ogunlugu dogru cevap olarak disiiniilebi-
lir ancak, bu islem i¢in yeterince cevaba sahip
soru sayist ¢ok azdir. Bu ¢alismamizda bu is-
lem i¢in yenilik¢i yaklagimlar kullanilarak geri
bildirimin kullaniciya verilmesi saglanmistir.
Oyunda kullanici bir satir ya da siitunun ¢ozii-
miinii istedigi durumlarda dogru/yanlis ve me-
tin girisli olmak {izere 2 tiir soru sorulmaktadir.
Asagida bu 2 soru tiirli igin geri bildirimin nasil
saglandig1 anlatilmaktadir:

Dogru/yanlis sorulart i¢in: Kullanicidan tek
ekranda 3 adet “kavraml iligki tiirti kavram 2”
sorusuna dogru / yanlis seklinde cevap vermesi
beklenmektedir. Bu 3 sorudan 2’sinin cevabi
bilinmekte, 1’inin bilinmemektedir. Kullanici
cevabi bilinenlerin cevaplarini dogru vermisse,
cevabi bilinmeyene verdigi cevaba giivenebi-
liriz. Bu yaklagim ReCaptcha [19] uygulama-
larinda da kullanilmaktadir. Sekil 2°de dogru /
yanlis sorulari igin 6rnek bir ekran verilmistir.

ag Kullanim amaci nedir? Ne igin

kullanilir? balk yakalamak
Cradru Yanlig

cesaretlendirmek Zitanlamh
cesaretini kirmak

Dagr Yarlhsg
aksata Eg anlamh alis verig

Dogru Yanhs

Tamam Iptal

Sekil 2. Dogru / Yanlis Segenekli Soru Ekrant

Sekill’de sistem 1. ve 2. sorularin dogru ce-
vaplarini sirastyla “dogru” ve “dogru” olarak
bilmektedir. 3. sorunun cevabini ise bilme-
mektedir. Eger kullanict 1. ve 2. sorularin
cevaplarint dogru verirse, 3. Soruya verdigi
cevap da dogru kabul edilmekte ve CSdb’ye
aktarilmaktadir. Eger 1. ve 2. Sorularin ce-
vaplarindan herhangi birini yanls verirse, 3.
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soruya verdigi cevaba da giivenilmemekte ve
CSdb’ye aktarilmamaktadir.

Her soruda cevabi bilinen sorularin yerleri rast-
gele degistirilmektedir. Bir soru ekraninda 1. ve
2. Sorularin cevabi bilinirken bir bagka ekranda
2. ve 3. sorularin cevaplari bilinmektedir.

Metin girisli sorular igin: Kullaniciya su kav-
ramla (W1) su iligkiye (R1) sahip bir kavram
sOyle diye sorulmaktadir. Kullanicinin sdy-
ledigi kavramin (W2) bu iliski tiiriine (R1)
gore dogrulugunun anlagilmasi i¢in Esitlik 1
kullanilmaktadir.

min(F(wl) F(w2)
FUwlew2))

Goran = log,

Esitlik1’de F(X), X ifadesinin Google arama
motorunda aratildiginda dondiiriilen sonug
sayfasi sayisidir.

Esitlik 1°de bulunan giivenilirlik orani (Goran)
10 olarak belirledigimiz bir esik degerinden
biiyiikse kullanicinin verdigi cevaba giivenil-
mekte ve CSdb’ye aktarilmaktadir.

Esitlik1’de hesaplanan oran iki kavramin kag
farkli web sitesinde birlikte gectigine ve bu
kavramlarin tek baglarina ka¢ web sitesinde
gectigine baglidir. Bu formiil sayesinde g¢ok
sikca kullanilan kavramlarin (bir, ve, ben vb.
) her kelime ile birlikte anlaml bir birliktelik
iiretmemesi saglanmigtir. Tablo 1°de ¢esitli or-
nekler verilmistir.

wl w2 F (wl) |F(w2) |[F(wl+w2) | Goran
mesale | ag1 11*10° | 25*%10° |68 15,2
mesale | ates 11*105 | 25*10° | 10000 6,8
ilag frekans | 15*10° [ 29*10° |93 14,9
ilag hasta | 15*10° | 7%10° | 48000 8,2
parazit | taksi 18%10° | 17*10° |1 20,8
parazit | bakteri | 18*10° | 96*10° |4100 8,8

Tablo 1. Kelimeler arasi benzerligin bulunmasi

Tablo 1 incelendiginde, Goran igin 10 degeri-
nin se¢iminin uygunlugu goriilmektedir. For-
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miiliin bir eksikligi dogru cevabin “okul masa”
olmas1 gereken durumda “okul O6gretmen”
ikilisi i¢inde kullanici cevabinin dogru olarak
algilanacak olmasidir. Bu durum ig¢in gelistire-
bildigimiz bir ¢éziimiimiiz yoktur.

4.4 Kullaniciya Sagma Sorular Sormamah
Kullanic ipucu istediginde “Baykus neyin ilk
adimidir?” gibi sagma bir soru ile kargilas-
tiginda sisteme olan giiveni ve motivasyonu
diismektedir. Kullanicinin bu tarz sorularla
kargilagmamast i¢in soru iretiminin de 6zenle
yapilmasi gerekmektedir. Sistemde kullanicrya
metin girigli ve dogru/yanlig se¢enekli olmak
iizere 2 tiirde soru sorulmaktadir.

Metin girigli sorularda kullanicidan, verilen
bir kavrama yine verilen bir iliski tiiriiyle bag-
I1 bir kavram girmesi istenmektedir. Ornegin
“balik - nerede bulunur” sorusu i¢in kullani-
cidan giris beklenmektedir. Dogru / yanlis se-
¢enekli sorularda ise 2 kavram ve aralarindaki
bir iliski verilmektedir. Ornegin “balik- nerede
bulunur - nehir” sorusu i¢in kullanicinin dog-
ru ya da yanlis segeneklerinden birini segmesi
beklenmektedir. Bu 2 tiir sorunun iiretimi asa-
g1da anlatilmistir:

Metin girisli sorularin iiretimi: Vikisozlik si-
tesinde [20, 21, 22] Tiirkge isim, sifat ve eylem
listeleri bulunmaktadir. Bu listeler tiirleriyle
birlikte CSdb’ye kaydedilmistir. Bu islem so-
nunda isim tiiriinde 52269, sifat tiirlinde 10298,
eylem tiirtinde 15183 adet kavram CSdb’ye da-
hil edilmigtir. Daha sonra kelime tiiriine 6zel
sorular iiretilmistir. Isim tiiriindeki kavramlar
icin “nerede bulunur ?, iist kavrami1 nedir ?, ya-
ninda neler bulunur ?, i¢inde neler bulunur ?,
hammaddesi nedir ?, sekli nasil ?, ne ige yarar
?, kim kullanir ?, rengi nedir ?, sifatlart nelerdir
?7, sifat tiiriindeki kavramlar i¢in “Neyin sifa-
tidir ?”, eylem tiiriindeki kavramlar i¢in “kim/
ne yapar ?, kim/ne ile yapilir ?, nasil yapilir ?,
neye/kime yapilir 2, neyi/kimi yapilir ?, nerede
yapilir ?, nigin yapilir ?, ne olunca yapilir ?,
yapinca ne olur ?” sorulari {iretilmistir.

Dogru/yanlis secenekli sorularmnin tiretimi: Bu
soru tiirii i¢in hem cevabi1 bilinen hem de bi-
linmeyen sorular iiretilmelidir. Cevabi bilinen
sorular i¢in hem cevab1 dogru olan sorularin
iretimi hem de cevabi yanlis olan sorularin
iretimi yapilmaktadir.

Cevabini dogru olarak bildigimiz sorular iiret-
mek i¢in, Yazicit ve Amasyali’nin [5] ¢aligma-
sinda, Vikisozliik [23] ve Tiirk Dil Kurumunun
sozliigiinden [24] otomatik bilgi ¢ikarimi yon-
temiyle elde ettikleri tgliiler (kavraml- iliski
tiiri — kavram?2) kullanilmugtir.

Cevabini yanlis olarak bildigimiz sorular {iret-
mek i¢in, dogrulugu bilinen igliilerde iliski
tiirtinlin rastgele degisimi ile yanliglig1 bilinen
tigliiler iiretilmistir. Ornegin “balik- nerede bu-
lunur- nehir” dogru tgliisii, aradaki iligki tiiri
degistirilerek “balik — neye sebep olur- nehir”
yanlis Gigliisiine doniigtiirilmiistiir.

Cevabmi bilmedigimiz sorular iiretmek igin,
CSdb’deki tigliiler rastgele segilerek sorulmustur.

4.4 Kullama1 internet’e Bagh Olmadiginda
da Oyunu Oynayabilmeli

Sisteme bilgi giris miktarmi arttirabilmek i¢in
oyunun, kullanici internete bagli degilken
de oynanabilmesi saglanmistir. Seviyelerde-
ki Nonogram bulmacalari tek bir sefer yerine
paketler halinde kullanicinin cep telefonuna
indirilmektedir. Kullanicinin ipucu istediginde
sorulan sorularda yine paketler halinde indiril-
mektedir. Kullanici sorulart bittiginde uygula-
ma internete baglanmak istemektedir. Eger kul-
lanici ipucu istemezse oyunu oynamaya devam
edebilmektedir. Kullanicinin sorulara metin
girisi yaparak cevap verdigi soru tiirleri sade-
ce kullanici Internet’e bagli iken sorulmaktadir.
Internet’e bagl degilken sadece dogru/yanls
secenekli sorular sorulmaktadir. Kullanicinin
sorulara verdigi cevaplar, cep telefonunda tutu-
larak, internet’e baglanildiginda sunucuya gon-
derilmektedir. Bu sayede kullanicilar internet’e
bagli degilken bile hem oyunu oynayabilmekte
hem de hayat bilgisi girisi yapabilmektedir.
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5. Sonuclar ve Gelecek Calismalar

Yasadigimiz diinya hakkinda bilgiye sahip sis-
temlerin potansiyelleri tartisilmazdir. Ancak
hayat bilgisi dedigimiz bu tiir bilgilerin miktar1
¢ok fazladir ve bunlari iceren bir veri tabaninin
olusturulmasi bu sebeple olduk¢a zahmetli bir
stirectir. Bu ¢alismada bu siireci ¢cok sayida kul-
lanicidan bilgi toplayarak hizlandirmak igin bir
oyun tasarlanmistir. Oyunun tasariminda, daha
once ayni1 amagla gerceklestirdigimiz CSoyun
deneyimimizden ¢ikarttigimiz derslerden fay-
dalanilmistir. Nonobot adini verdigimiz yeni
oyunumuzda oldukga popiiler olan nonogram
oyununun igine kullanici ipucu istediginde ha-
yat bilgisi veri tabanina katkida bulunmasi igin
sorular sorulmaktadir.

Kullanicilarin cevaplarmin dogrulugunun be-
lirlenmesi, bu tiir hayat bilgisi toplama uygula-
malarinda oldukg¢a zordur. Bu zorlugu yenmek
icin yenilik¢i ¢oziimler gelistirilmistir.

Oyun Android 3.2 ve iizeri igletim sistemine
sahip tiim cep telefonlarinda oynanabilmekte-
dir. Oyun “https://play.google.com/store/apps/
details?id=tr.edu.yildiz.ce.nonogram2&hl=tr”
adresinden indirilebilir.

Gelecek ¢aligmalar olarak ayn1 CSdb veri taba-
nina bagl yeni oyunlarin tasarimi ve Facebook
uygulamalar diigiiniilmektedir.
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