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INSAN HESAPLAMA VE BiLGISAYAR OYUNLARI iLE RESIiM
ETIKETLEME

OZET

Kullanilan yazilim, donanim ve ilgili teknikler her ne kadar ¢ok gelismis olsa da
bilgisayar ile otomatik resim tanimlama problemine kesin bir ¢6ziim bulunamamustir.
Bu konuda yasanilan sorun ve zorluklar1 azaltmaya yardimci olabilmek i¢in insanin
beyin giiciinii ve yiiksek algi kapasitesini kullanan yar1 otomatik yeni yaklagimlar
gelistirilmekte ve denenmektedir. Bu yaklasimlardan biri insan hesaplama
yaklagimidir, ve otomatik olarak c¢oziilemeyecek bir problemi bir oyun igine
yedirerek problemin insan zekasi ile ¢dziilmesi prensibine dayanir. Boylelikle,
insanlarin bos zamanlarint hem eglenerek gecirmeleri, hem de zor bir problemin
¢ozlimiine katki yapmalar1 es zamanli saglanmis olmaktadir. Bu yaklagimla
gelistirilmis bazi1 resim etiketleme oyunlar: sunlardir: goriintiilerde nesnelerin yerini
belirlemeye yardimci1 Peekaboom, internet sitelerinin erisilebilirligine yardim etmek
icin resimlerin bilgilerini toplayan Phetch, Verbosity ve ESP game. Bu tez
kapsaminda resim etiketleme problemini insan hesaplama yontemi ile ¢6zen benzer
bir sistem tasarlanmis ve gergeklestirilmistir. Hesaplamada insan unsuru devrede
oldugu i¢in resim etiketleme kiiltiirden kiiltiire farklilik arzeder. Gelistirilen sistem
bu nedenle yerel kiiltiire ait resim kiitiiphanelerini etiketlemek i¢in kullanilmis ve
sistemin performans degerlendirmesi yapilmistir.

Anahtar Kelimeler: Insan Hesaplama, Resim Etiketleme, CAPTCHA, ESP
Oyunlari, Peekaboom, Phetch, Verbosity.
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Engin SAHIN

HUMAN COMPUTATION AND LABELING IMAGE WITH COMPUTER
GAMES

ABSTRACT

Despite the recent advances in software, hardware and related techniques, no satisfactory
solution to date has been developed for fully automated image labeling problem. Hence, to
ease the problem, the recent work in the literature studied semi-automated approaches which
mostly depend on leveraging the computational power of human brain. Human computation
is one of such approaches, and based on the principle of injecting hard (for computers)
problems into computer games. Clearly, while entertaining with such games, people are
essentially contributing to the solution of the respective hard problem. There are several
computer games developed at solving image labeling problem, including Peekaboom,
Phetch, Verbosity and ESP game. In the context of this thesis, yet another human
computation based image labeling system is designed and implemented. Since the
computation is human-centric, image labeling differs from culture to culture. For this
reason, the system is used to label images belonging to the local culture. The work
also presents the performance evaluation of the system.

Keywords: Human Computation, Image Labeling, CAPTCHA, ESP Game,
Peekaboom, Phetch, Verbosity.
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BOLUM 1

GIRIS

Son zamanlarda giindeme gelen arastirma konularindan biri olan insan hesaplama
(Human Computation); insanlarin bilgi-islem yetenegine sahip nesnelerle nasil
etkilesime gegebildigini arastiran bir bilim dalidir. Amaci insanlarin bu teknolojileri
nasil benimsedigini anlamak ve yeni teknolojilerin tasariminda yol gostermektir.
Facebook, twitter gibi milyonlarca {iyesi olan sitelerde insanlar mesajlagsma, oyunlar
ve baska kii¢iik uygulamalarla ¢ok uzun zamanlar gecirmektedirler. Insanlarin
internet baginda gegirdikleri bos zamani faydaya doniistiirmek aslinda miimkiindiir.

Bu amagla cesitli uygulamalar gelistirilmis ve hala gelistirilmektedir.

Luis von Ahn insan hesaplama admni verdigi teknik ile bilgisayar ve insam
birlestirerek her ikisinin de kendine has yeteneklerini kullanip bilgisayarlarin tek
basina ¢ozmekte yetersiz kaldigi genis Olg¢ekli sorunlarin ¢oziimiinii saglamaya
caligmaktadir. Bu yaklasim ile gelistirilen uygulamalar/oyunlar ile insanlarin
internette ve oyunda gecirecekleri bos zamani; faydaya doniistiirmek
amaglanmaktadir. Aslinda yogun ve zahmetli bir isgiicii ile elde edilebilecek

sonuglarin bir oyun akisi i¢inde kendiliginden ortaya ¢ikmasi saglanmaktadir.

Bilgisayarlarin tek baglarina ¢dzemeyecekleri sorunlart ¢ozebilmesi i¢in kuskusuz
insan zekasina ve dogal olarak insanin zaman ve enerjisine ihtiyaci vardir. Bilgisayar
teknolojilerinde ve kullanim alanlarinda, son yillarda bir¢ok agidan anlamli ve yararl
gelismeler olmasina ragmen insan zekasi ve algisal yetenekleri ile karsilastirildiginda
hala ¢bziimlenmesi gereken sorunlar bulunmaktadir. Ornegin, uygulamalarin
resimleri kategorize etmek icin kullandigi teknikler pek ¢ok yonden yetersiz
kalmaktadir. Ciinkii bu uygulamalar ¢ogunlukla resmi icerisinde bulundugu yazi,
paragraf bilgisine gore tanimlamakta ve kategorize etmektedir. Bu yontem yetersiz
kalmaktadir, ¢iinkii resimlerin bitisigindeki yazilar genelde kisitli kalmakta bu

nedenle de yaniltic, islemesi zor sonuglar ortaya ¢ikabilmektedir [1].
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Insan beynini adeta bir bilgisayar islemcisiymis gibi kullanilarak biiyiik
hesaplamalarin kiigiik pargalarini ¢6zmede kullanilabilir. Bu tezde anlatilan ¢evrimigi
oyunlar bir yontem olarak kabul edilebilir. Ger¢ekten de bahsedilecek olan ¢evrim igi
oyunlar insan zekasi ve algilarinin bilgisayar islemcisi gibi kullanilmasini adeta
tesvik eder durumdadir. Insanin yetenek ve becerilerinden yararlanilarak
bilgisayarlarin yetersiz kaldigi veya ¢ozmekte zorlandigi durumlarda faydali ve
yardimei ¢iktilar bu yolla elde edilebilir. Ornegin, Google Image Labeler boyle bir
projedir. Bu oyunda yapilanlar; oyunun disinda bir amaca hizmet etmekte ve

Google’1n akilli goriintii veritabanlar1 olusturmasina yardimer olmaktadir.

Insan algoritma oyununun bir érnegi de ESP Oyunu (ESP Game) ; birgok insanin
haftada 40 saat iizerinde oynadig1 popiiler bir online oyundur. Insanlar bu oyunu
oynayarak, Web’de kullanilan goriintiiler i¢in anlamli, dogru anahtar kelime
etiketleri saglamaktadirlar. Aciklanan bilgilere gore; gelistirme siirecinden sonra
sadece birkag ay icinde, uygulama ile 10 milyonun {izerinde resim etiketi
toplanmistir. Bu etiketler resim arama dogrulugunu artirmak i¢in, yukarida da
bahsedilen diger tekniklerle birlikte kullanilabilir. Bilgisayarin yetersiz kaldig
noktalarda, ESP ile daha eglenceli bir bigimde yardimci c¢iktilar iretilebilir
[2,12,16,17].

Bu dokiimanda gelistirilen ESP benzeri bir oyun ile insan hesaplamas1 teknigini
kullanan ¢oklu 6rnekler birlikte tanitilacaktir. Bu tezde anlatilan uygulama ile Tiirkce
olarak bir etiketleme sistemi gelistirilmesi amaglanmaktadir. Amaci olan oyunlar

(GWAP) ile ilgili baz1 6rnekler asagida belirtilmistir [3,12,16,17].

o Peekaboom, goriintiilerde nesnelerin yerini belirlemeye yardimer uygulama;
resimdeki nesneleri bulmaya yardimeci olan oyun kullanicilar tarafindan
binlerce saat oynanmistir. Peekaboom tarafinda {iretilen veriler bilgisayar ile

resim etiketleme tekniklerinde kullanilabilmektedir [3].

e Phetch, internet sitelerinin erisilebilirligine yardim etmek icin resimlerin
bilgilerini toplamaya yardimci, resimleri agiklamak igin tanimlayici

paragraflar kullanan bir oyun olarak tanimlanabilir. Bu paragraflar gérme
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engellilere resimler ile ilgili tanimlamalar saglayarak Web’e erisilebilirligi

arttirmak i¢in kullanilabilir [5].

e Verbosity, sagduyu ile bilgi toplayan mantik algoritmalarini gelistirmek i¢in
kullanilan, segilen gizli bir kelimeyi farkli climleler yardimi ile anlatarak

bulunmasini saglayan bir oyundur [4,6].

Her ne kadar tez konusu uygulamada resim etiketleme sistemine 6rnek teskil edecek
bir yazilim gelistirilmis olsa da CAPTCHA (completely otomated public turing test
to tell computers and humans apart)’dan bahsetmemek miimkiin degildir. CAPTCHA
bir insan hesaplama teknigi olarak ele alinacak olup; bu teknikte insanin algi ve
seciciliginin bilgisayardan gosterdigi farklilik kullanilarak, bir giivenlik tedbiri
olarak CAPTCHA’nin hangi alanlarda nasil karsimiza ¢iktigina da deginilecektir.

b

CAPTCHA, “insanlar gegebilir fakat bilgisayarlar gecemez” prensine dayanir.
Insanlar gegebilir fakat bilgisayarlar gegemez prensibi ile ¢alisan CAPTCHA
tamamen otomatik Turing Testi olarak tanimlanir. Turing testi ise bilgisayarin,
insanlardan ayirt edilememeleri durumunda basarili sayildiklar1 bir test olarak
aciklanabilir. CAPTCHA ise bu testin tam tersi olarak diisiintilebilir. Bilgisayarlarin
¢ozemeyecegi ama insanlarin ¢ézebilecegi bir test olarak kabul edilir [7,8,9]. Yani
testi dogru yanitlayanin insan oldugu kabul edilmektedir. Yapay zeka ile insan

zekasmin farkimi kullanarak gelistirilen bu sistem giinliikk hayatimizda internet

kullaniminin neredeyse her noktasinda karsimiza ¢ikmaktadir.

ESP uygulamalar1 gibi internet sitesi iizerinden c¢evrimi¢i oynanan oyunlar ile
resimlerin etiketlenmesi ve etiketlenen resimlerin dogrulugunun teyitlenmesi amaci
tastyan uygulamalara paralel bir uygulama gelistirilmistir. Kullanilan ve tezde de ad1
gecen bu uygulamalar kendi bulunduklart kiiltiiriin, o kiiltiire ait kullanilan dilin
ozelliklerini tasir. Ornegin, bir iilkenin basbakani ile ilgili bir resim etiketlenirken,
resimdeki kisinin kullanici tarafindan taninmasi etiketin dogrulugu agisindan
onemlidir. Uygulamayi kullanan kisinin ait oldugu kiiltiir ve dil ile ne kadar yakindan
iligkili bir resim segerseniz, ilgili resim ile ilgili o kadar dogru ve ¢ok sayida bilgi

elde edilebilir. Bu tezde anlatilan uygulama ile resimler i¢in Tiirkce igerik saglayan



bir etiketleme sistemi gelistirilmesi amaglanmaktadir. Uygulamanin ¢ok sayida
kullanict tarafindan kullanilmast ile birlikte zor ve zahmetli olan resim etiketleme
siireci daha kisa siirede gercgeklestirilebilir. Ayrica uygulamanin tliretecegi resimler ile
ilgili tanimlamalar Web’deki Tiirkge sayfalara erisilebilirligi arttirmak igin
kullanilabilir. Ya da sistemde etiketlenen resimlerden olusan bir veritabani

olusturularak tiirk¢e arama moturu icin gorsel igerik saglanabilir.



BOLUM 2

YAPAY ZEKA VE INSAN HESAPLAMA

2.1 Yapay-Zeka

Yapay-zeka insanin diisiinme yapisint anlamak ve bunun benzerini ortaya ¢ikartacak
bilgisayar islemlerini gelistirmeye ¢alismak olarak tanimlanabilir. Yani
programlanmig bir bilgisayarin; diisiinme girisimidir. Yapay zeka bilgi edinme,
algilama, gorme, diisiinme ve karar verme gibi insan zekasina 6zgii kapasitelerle
donatilmis bilgisayardir. Yapay zeka konusundaki ilk ¢alisma McCulloch ve Pitts
tarafindan yapilmistir. Bu aragtirmacilarin 6nerdigi, yapay sinir hiicrelerini kullanan
hesaplama modeli, onermeler mantig1, fizyoloji ve Turing’in hesaplama kuramina
dayanmaktadir. Her hangi bir hesaplanabilir fonksiyonun sinir hiicrelerinden olusan
aglarla  hesaplanabilecegini ve mantiksal “ve” ve ‘“veya” islemlerinin
gerceklestirilebilecegini gosterdiler. 1950’lerde Shannon ve Turing bilgisayarlar igin
satrang programlar1 yaziyorlardi. Ik yapay sinir ag1 temelli bilgisayar SNARC,
MIT’de Minsky ve Edmonds tarafindan 1951°de yapildi. Daha sonra Newell ve

Simon, “insan gibi diislinme” yaklasimina gore iiretilmis ilk program olan General

Problem Solver (Genel sorun ¢dziicii) ‘1 gelistirmislerdir.

Yapay zeka lizerine arastirmalar yapan bilim adamlar ikiye ayrildi; bir kismi insan
gibi diisiinen sistemler kurmak isterken digerleri sadece belli sorunlarin ¢éziimiine
yonelik rasyonel sistemler kurmak istemislerdir. Bundan sonraki yillarda mantik
temelli ¢aligmalar egemen olmus ve programlarin basarilarint gostermek i¢in bir
takim yapay sorunlar ve diinyalar kullanilmistir. Daha sonralar1 bu sorunlar gergek
yasamt hicbir sekilde temsil etmeyen oyuncak diinyalar olmakla su¢lanmis ve yapay
zekanin yalnizca bu alanlarda basarili olabilecegi ve gercek yasamdaki sorunlarin
¢Oziimiine Olgeklenemeyecegi ileri striilmiistiir. Her sorunu ¢ézecek genel amagh
program yerine belirli bir uzmanhk alanindaki bilgiyle donatilmis programlar
kullanma fikri yapay zeka alaninda yeniden bir canlanmaya yol agti. Kisa siirede

uzman sistemler adi verilen bir metodoloji gelisti. Fakat burada ¢ok sik rastlanan
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tipik bir durum, bir otomobilin tamiri i¢in Onerilerde bulunan uzman sistem
programinin otomobilin ne ise yaradigindan haberi olmamasiydi. Alan Turing;
Turing testi olarak adlandirilan ve bir bilgisayarin veya baska bir sistemin insanlarla
ayni1 zihinsel yetiye sahip olup olmadigini 6lgen bir test gelistirmistir. Genel anlamda
bu test bir uzmanin, makinenin performansi ile bir insaninkini ayirt edip
edemeyecegini Olcer. Eger ayirt edemezse, makine insanlar kadar zihinsel yetiye
sahip demektir. Bu testte bir insan ve bir bilgisayar, deneyi yapan kisiden gizlenir.
Deneyi yapan hangisiyle haberlestigini bilmeden bunlarin ikisiyle de haberlesir.
Deneyi yapan kisinin sordugu sorular ve deneklerin verdigi cevaplar bir ekranda
yazili olarak verilir. Amag, deneyi yapanin uygun sorgulama ile deneklerden
hangisinin insan, hangisinin bilgisayar oldugunu bulmasidir. Eger deneyi yapan kisi
giivenilir bir sekilde bunu sdyleyemez ise, o zaman bilgisayar Turing testini geger ve

insanlar kadar kavrama yeteneginin oldugu varsayilir.

2.2 insan Hesaplama

Insan hesaplama; insanlarin bilgi-islem yetenegine sahip nesnelerle nasil etkilesime
gecebildigini arastiran bir bilim dahdir. Amaci insanlarin bu teknolojileri nasil

benimsedigini anlamak ve yeni teknolojilerin tasariminda yol géstermektir.

Insan hesaplamay1 sdyle tamimlayabiliriz; internet iizerinden belirli amaca ydnelik
oyunlar ile heniiz yapay zekalarin ¢6zemedigi resim analizi vb. islemlerin insanlara

yaptirilmasidir.

Geleneksel hesaplama da bir insan bir sorunu ¢6zmek igin bir bilgisayar kullanir, bir
insan bir bilgisayara resmi bir sorun agiklamasini saglar ve yorumlamak igin bir
¢dziim alir. Insan hesaplamada ¢ogunlukla roller tersine déner; bilgisayar bir kisi ya
da biiyiik bir gruba bir sorunu ¢6zmek igin sorar, sonra toplar, yorumlar ve ¢oziimleri
biitiinlestirir [12,15].

Internetin ortaya ¢ikist ve genis kitlelere ulasabilmesi sebebiyle insan hesaplama

arastirmalar1 sonucunda bu konuda yapilan uygulamalar ile kiigiik gruplar yerine ¢ok



genig gruplar1 hatta genis kitleleri hesaplama adimlarina dahil etmek miimkiin hale
gelmektedir. Daha sonra insan hesaplama yaklasim: The Game With A Purpose
(GWAP) sistemler, CAPTCHA ve reCAPTCHA iizerine calismalar1 ile Luis von
Ahn tarafindan yayginlastirilmistir [13,14,15].

Luis von Ahn insan hesaplama adim1 verdigi teknik ile bilgisayar ve insam
birlestirerek her ikisinin de kendine has yeteneklerini kullanip bilgisayarlarin tek
basina ¢ozmekte yetersiz kaldig1 genis Olgekli sorunlarin ¢éziimiinii saglamistir. Bu
yontemi kullanarak gelistirdigi projeleri GWAP sistemleri, CAPTCHA’y1 ve
reCAPTCHA’y1 igermektedir. Bu tekniklerin detaylarindan ileriki boliimlerde de
bahsedilecektir [12,13,15].

2.3 CAPTCHA ve reCAPTCHA

2.3.1 CAPTCHA’nin Tanimi ve Kullanim Alan1

“Insanlar gegebilir fakat bilgisayarlar gecemez” prensibi ile calisan CAPTCHA,
2000 yilinda Manuel Blum ile birlikte oncii caligmalar yapan Luis von Ahn
tarafindan gelistirilen ve tamamen otomatik Turing Testi olarak tanimlanan bir
uygulamadir. Turing testi bilgisayarin, insanlardan ayirt edilememeleri durumunda
basarili sayildiklar1 bir test olarak kabul edilir. CAPTCHA ise bu testin tam tersi
olarak diisliniilebilir. Bilgisayarlarin ¢ozemeyecegi ama insanlarin ¢ozebilecegi bir
testtir. Internet ortaminda “spam amagcli botlara” kars1 bir giivenlik yontemi olarak
gelistirilmistir. Uygulama kendi i¢inde bulunan harflerden rastgele bir se¢im yaparak
bir araya getirdigi, deforme edilerek bir resim tabaninin tizerine yerlestirdigi bu harf
kiimesini kullaniciya giris yaptirarak dogrulamasi istenmektedir. Bazi goriisler
bilgisayarlarin insan zekasindan daha zeki oldugunu savunsalarda bu tezleri bu
uygulama karsisinda adeta ¢okmektedir. Clinkii harfleri tanima yetenegine sahip olan
bilgisayarlar deforme edilmis bu harf kiimelerini ¢ogu zaman tanimamaktadir. Oysa
insanlar ¢cogu zaman hatasiz olarak tanimakta ve bu testi gecebilmektedir [7,8,9]. Bu
yontem ile insan zekasi, insan algis1 bilgisayardan iistiin olabilecegini de ortaya

cikarmis olmaktadir. Bu testi dogru yanitlayanin insan oldugu kabul edilmektedir.



Sekil 2.1’deki CAPTCHA orneklerine baktigimizda yazi igeriginin anlasilmasini

giiclestirmek igin tahrip ve tizerinde bazi islemler gergeklestigi goriillmektedir.

T A a,,

BBivw. XK/ giby

Sekil 2.1 : CAPTCHA o6rnekleri

“CAPTCHA : Kullanicisinin insan mi1 bilgisayarmi oldugunu ayirt edebilen bir
program.” [2,7,8,9]

CAPTCHA'y1 sadece resim olarak diisiinemeyiz. Zira farkli yontemler ile
bilgisayarlarin testi ge¢mesi zorlastirilabilir. Sunu unutmamak gerekir ki her
uygulamay1 ciirlitmek ic¢in yeni uygulamalar da gelistirilmektedir. CAPTCHA
bilgisayarlara yapilan “spam amacli botlarin” 6nlenmesi i¢in gelistirilmis olsa da
Oyle kars1 uygulamalar gelistirilmistir ki zaman i¢inde CAPTCHA dahi yetersiz
kalmistir. Bu nedenle CAPTCHA i¢inde siirekli gelistirilmesi ve teknolojiye
uyarlanmas1 gereken bir uygulamadir demek yerinde olacaktir. Ornegin CAPTCHA
sadece resim olarak kabul edilirse gérme engelli kullanicilar i¢in bazi durumlarda
giris yapmak olanaksiz hale gelecektir. Bilgisayar ile insan1 ayirt etmeye calisirken
gorme engelli kullancilarinda erisimini engelleyeceginden, farkli bir uygulama
gelistirilmis ve bu noktada ses kullanarak goérme engelli insanlarin da bu testi

gecmesi saglanmistir.

2.3.2 ReCAPTCHA’nin Tanimi ve Kullanim Alani

“ReCAPTCHA : Kitaplar dijitallestirmeye yardimci bot karsit1 (anti-bot) servistir.”
[7]

Yapilan arastirmalara gore diinya genelin yaklastk 200 milyon CAPTCHA
¢oziilmektedir. Bir CAPTCHA nin ¢oziilmesi ise ortalama 10sn almaktadir. Yine
diinya geneline bakacak olursak giinde 150 saat sadece CAPTCHA ¢6zmek igin
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harcanmaktadir. Bu istatistiksel veriler 1s18inda degerlendirildiginde sadece bir
giivenlik engelinin asilmasi i¢in harcanan zaman ve emek sasirticidir. Bu nedenle
CAPTCHA uygulamasinin insan giiciinii bosa harcamasinin 6niine gecilmesi igin
Optik Karakter Tanima (OCR) yontemiyle taranmis kitaplarin dijital hale getirilmesi
saglamak lizere recCAPTCHA uygulamasin gelistirmiglerdir [7,8,9].

Yakinlarda Google tarafindan satin alinmis olan bu uygulama ile OCR teknolojisi ile
dijitallestirilemeyecek yazilar dijitallestirilmekte, internet ortaminda bulunan
dokiimanlarda bilgisayarlarin okuyamadigi sozciikler insan emegi ve algisiyla

tanimlanmaktadir. Seki 2.2°de bir reCAPTCHA 6rnegi gosterilmektedir.
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Sekil 2.2 : reCAPTCHA o6rnegi

2.3.3 CAPTCHA’nmin Avantaj ve Dezavantajlari

Bilgisayarlar1 insanlardan ayirt etmenin avantajlar1 giinlimiizde gitgide artmaktadir.
Internet kullaniminin genis kitlelere yayilmasiyla suglar dahi artik bilgisayarlar
yoluyla islenebilmektedir. Hatta bu nedenle iilkemizde de Tiirk Ceza Kanununda
yeni diizenlemeler yapilarak Bilisim Suglar1 basliginda yeni bir su¢ ve ceza alani
ortaya ¢ikmistir. Ancak sadece boyle bir diizenleme yeterli degildir. Bu nedenle
internetin  kotli amaglt kullaniminin da Oniine ge¢mek icin CAPTCHA etkili
olabilecek yontemlerden biridir. Ancak bu testin bazi dezavantajlart da vardir.
Yukarida da bahsedildigi gibi bilgisayarlarin siirekli gelismesi ile bu testlerin
asilmas1 kolaylasmaktadir. Bu nedenle testin siirekli yenilenmesi ve gelismesi
gerekmektedir. Bu da devamli bir emek sarfedilerek yeni diizenlemeler yapilmasi
geregini de ortaya c¢ikartmaktadir. Ayrica bazi testler insanlarin bile asamayacagi
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kadar zorlasabiliyor. Testi birka¢ kez yanlis yanitladiginda erisimi engelleyen siteler
kullanici kaybina davetiye c¢ikarmaktadir. Yine yukarida da bahsedildigi gibi
olusturulan yazinin sesli okunmamasi, goremeyen kullanicilarin yok sayilmasina

neden oluyor.
2.3.4 CAPTCHA ve reCAPTCHA’nin Uygulama Alani

ReCAPTCHA; her CAPTCHA iki resimden olusmaktadir. Sistem bu kelimelerin
birinde ne yazildigindan istatistiksel olarak eminken digeri hakkinda heniiz veri
toplamaktadir. Bu sayede hi¢ tanimlanmamis kelimelerin dogru yazisin1 bulmak da
mimkiin olacaktir [7,8,9]. Sekil 2.2°deki 6rnekte; iki sézciik kullanilmasmin amaci
farklidir. Bir yandan CAPTCHA uygulamasinda saglanan giivenlik onay1 saglanirken
diger yanda kitaplar dijitallestirilmektedir.

Cok 1ilging bu oOzellik sdyle calisir. Onay penceresinde Oniiniizde iki tane sdzciik
getirilir. Biri sunucunun bildigi ve irettigi digeri ise hi¢ tanimadigi, kitaplardan
taranmig, Optik Karakter Tanima (OCR) sistemlerinin otomatik olarak tam veya hig
algilayamadig1 bir sozciik olarak secilmektedir. Kullanici iki sézciigii de yazarak
sunucuya yollamakta eger sunucunun tanidigi sozciik dogru ise, diger sozciigii de
dogru girilmis kabul etmekte ve boylece sozclik dijitallesmis olmaktadir. Ne kadar
cok kisi o s0zcligii yazarsa o kadar dogruluga ulasilir. Kimbilir belki giiniin birinde el
yazimiz; mesela sinav kagidimizin bir kismimi da CAPTCHA testlerinden birinde
gérmeye baslayabiliriz [7,8,9]. Sekil 2.3’de zorlastirilmis bir CAPTCHA Ornegi

gosterilmektedir.

DG xs

Sekil 2.3 : Zorlastirilmis bir CAPTCHA Ornegi
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CAPTCHA insanlar ile botlar1 birbirinden ayirmak i¢in kullanilan bir testtir. Ancak

son zamanlarda kullanima giren bilmece resim olarak da tanimlanabilmektedir.

2.4 Resim Etiketleme ve ESP Oyunu

Gliniimiizde resimler i¢in hassas agiklamalar elde etmek i¢in kullanilan tek yontem
sikict ve son derece pahali olan manuel etiketleme yontemidir. Sekil 2.4’de oyun ile

ilgili ekran 6rnegi gosterilmektedir.

Fakat insanlar resimleri etiketlediklerinin farkina varmadan ve bu deneyim keyifli
hale gelebilmektedir. Luis von Ahn ve Laura Dabbish’in yapmis olduklari ¢alismada
bunu amag edinmislerdir [2,12,16,17].
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Sekil 2.4 : ESP Oyunu ile ilgili ekran 6rnegi

Bu ikili gelistirdikleri oyunlar ile son derece zahmetli olan resim etiketleme isini
keyifli hale getirmislerdir. Bu oyunlar tarafindan iiretilen etiketlerin de c¢esitli
uygulamalar icin son derece yararli oldugunu da savunmaktadirlar. Ornegin;
erisilebilirlik amaciyla, gébrme engelli bireylerin Web sitelerinde sorf yapabilmeleri
icin yiiksek sesle okunacak goriintiilerin metinsel agiklamalarinin olusturulmasinda
bu resim etiketleme yonteminden fayda saglamislardir. Ayni zamandan bilgisayarl

resim tanimlama teknikleri arastirmalari igin etiketlenmis resimlerin bulundugu,

11



Oogrenme algoritmalarin1 gelistirmek igin biiyiik veritabanlarina ihtiyag vardir
[2,12,16,17]. Bu ihtiya¢ yine yapmis olduklari resim etiketlemeye yarayan oyun

uygulamalariyla saglanmaktadir.

Ayni zamanda Internet’de goriintli arama ve uygunsuz igerigin filtrelenmesi i¢in
uygun  etiketler  saglayarak  sistemlerinin  dogrulugunu  arttiracaklarini
savunmaktadirlar. Sistemlerinin trettigi degerli ciktilar ile degil kullandiklar1 resim
etiketleme teknigi ile de etiketleme ile ilgili sorunlara degerli bir katki
saglayacaklarina inanmaktadirlar. Ciinkii teknik olarak bilgisayarli resim tanimlama
tekniklerini kullanmak yerine insanlarin mevcut algisal yetenek ve eglenme

arzusundan yararlanmaktadirlar [2,12,16,17].

Internetteki goriintiilerin gogunu etiketleme gibi bir hedef belirlemislerdir [12].

Sistemlerini "ESP oyun" ismi ile adlandirmaktadirlar. Oyun iki ortak tarafindan
oynanmaktadir ve ayn1 anda bir seferde birden fazla ¢ift ¢cevirimici olarak bu oyunu
oynayabilmektedir. Ciftler ¢evrimi¢i olan kisiler arasindan rastgele secilmektedir.
Ciftler karsisindaki ortaginin kim oldugunu bilmez ve iletisime gecemezler. Tek

ortak olduklari sey gordiikleri resimdir [2,12,16,17].

Oyuncular agisindan baktiginizda, ESP oyununun hedefi ortaklarinin goriintii ile
ilgili yazdiklar1 kelime ile ayni tahmini yapmaktir. Eger ortaklar ayni kelimeyi

tahmin ederler ise bir sonraki resim i¢in tekrar tahmin yapmaya baslarlar [2,12].

2.5 Peekaboom

Insanlar kiiciik bir caba ile hergiin resimler ile ilgili; bu resimlerde hangi nesneler
bulunduguna, nerede olduklarina, arkaplanda nelerin olduguna v.b. o&zellikleri
anlama ve analiz etme yetenegine sahiplerdir. Halbuki yapay zekalar hala bozuk
yazilar1 okuma, resimdeki nesnelerin yerlerini bulma gibi temel gorevleri
gerceklestirmede sorunlar yasamaktadirlar. Arastirmacilarin 6nerdigi ve test ettigi
bilgisayar ile goriintilleme teknikleri i¢in kullanilan algoritmalar hala giivenilir
sonuglar vermemektedir. [2,3]

12



Bu sorunlar1 gidermek i¢in bagvurulan yontemlerden biri olan ve GWAP sistemlerine
ornek olabilecek bir uygulama da Peekaboom’dur. Sekil 2.5°de oyun ile ilgili ekran

Ornegi gosterilmektedir.

Peekaboom isimli oyun iki ana bileseni vardir: "Peek" ve "Boom". Cevirimigi
oynanan oyunda rastgele iki oyuncu farkli roller alarak, bir oyuncu Peek digeri Boom
roliinii alarak uygulamaya katilirlar. Boom bir goriintii ve onunla ilgili bir kelime ile

oyuna baslarken, Peek bos bir ekran ile oyuna baslar. [2,3]

boom

CLICK THE
IMAGE TO
REVEAL AREAS
TO YOUR
PARTNER.

Sekil 2.5 : Peekaboom Oyunu ile ilgili ekran 6rnegi

Oyunun amact Boom olarak gorevlendirilen oyuncunun ekranina gelen resmin 20
piksellik isaretlenen kii¢iik pargalarini teker teker Peek olarak goérevlendirilen
oyuncuya gostererek iligkili kelimeyi tahmin etmesi saglamaktir. Peek’in
tahminlerine gére Boom tahmin kelimelerinin secili resimi ifade eden asil kelimeye
yakinligi konusunda yardimci olur. Dogru tahmin yapildiktan sonra roller
degistirilerek yeni oyun baslar. Daha fazla puan almak i¢in kelime ile resimdeki

hangi nesne iliskili ise onu isaretleyerek karsi tarafin tahmini kuvvetlendirilir.
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Boylece goriintii kelime ikilisi ile ilgili daha verimli resim ile iliskili ¢iktilar elde

edilmis olur. [2,3]

2.6 Phetch

Phetch, 3 ile 5 kisi arasinda rastgele gruplanmis oyuncular ile ¢cevrimi¢i oynanan bir
oyundur. Bir kisi tanimlayict (describer), diger kisiler arayicit (seekers) olarak
gorevlendirilir. Tanimliyict bir resim ile ilgili agiklayici bilgiler vererek diger
oyuncularin resimde gosterileni bulmasini saglar. Sekil 2.6’da oyun ile ilgili ekran

Ornegi gosterilmektedir.

[_score 1
Begining a new image. You are the seeker. 0
Justin Timberlake and Janet Jackson at the Superbowl
They are performing a duet and Justing ripped off a piece
of Janet's shirt 4:13

3 exact matches; 34 near matches

Sekil 2.6 : Phetch Oyunu ile ilgili ekran 6rnegi

Arayicilar oyuncunun verdigi kelime ile ilgili resmi arama motorunu Kullanarak
bulmak zorundalar. Resmi ilk bulan oyuncu; bir sonraki oyunda tanimlayici olarak
gorev alir. Siire boyunca tiim oyuncular farkl resimleri kelimeler ile iliskilendirmeye

caligirlar. [2,5]

Oyunun amaglarindan biri resimler ile ilgili agiklayic1 bagliklar olusturarak gérme

engelli kullanicilari i¢in interneti daha kullanilabilir hala getirmektir. [2,5]
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2.7 Verbosity

Rastgele secilen iki oyuncu tarafindan ¢evrimi¢i oynanan Verbosity’de oyunculardan
biri anlatic1 (Narrator) digeri ise tahmin edici (Guesser) olur. Sekil 2.7’de oyun ile
ilgili ekran 6rnegi gosterilmektedir. Anlatict gizli bir kelime alir ve diger oyuncunun
kelimeyi tahmin etmesi icin ipuglar1 gonderir. Ipuclari daha once belirlenmis
sablonlardan olusur ve anlatict 7 sablondan birini istedigi sirada segerek ve
sablondaki bos yere istedigi veya alakali kelimeyi yazarak diger oyuncuya gonderir.
Ornegin, kelime “Diziistii Bilgisayar”, anlatic1 size diyebilirki : "Bir klavyesi var."
[2,4,6]

Verbosity @) Refer a friend for 15,000 pts!

it's common sense.
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receive
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play again!!!

Sekil 2.7 : Phetch Oyunu ile ilgili ekran 6rnegi

Diger oyuncu gelen ciimleye gore gizli kelimeyi tahmin etmeye ¢aligir. Anlatict tiim

tahminleri gorebilir ve yaklasip yaklasmadigi konusunda bilgi verebilir [2,4,6].

Boylelikle bir oyunda tek bir kelime ile alakali ciimleler toplanmis olur. Boylelikle
de nesnelerin 6zellikleri ve onun pargalari, etmenleri vb kullanicilar tarafindan tespit
edilmis olur. Ornegin, anlatic1 “Bir klavyesi var.” dediginde diziistii bilgisayarin bir
Klavyesi oldugunu 6grenmis oluruz [2,4,6].
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2.8 Mekanik Tiirk

Macar asilli Wolfgang von Kempelen 1700lerin sonunda diinyanin ilk satrang
oynayabilen makinasin1 yapmustir. “Mekanik Tiirk” adimi verdigi bu makina tiim
rakipleri yenerek Avrupa’da yaklasitk 70 yil kadar bir kafa karnsikligi
yaratir. Donemin Tirk kiiltiiriniin Avrupa'da ilgi ¢ekmesi ve Avrupamin biiyiik
boliimiiniin Tirk akinlarindan nasibini alip, uzun siire Tiirk egemenligi altinda
yasamas1 nedeniyle toplumsal bellekte yer edinen, gii¢lii Tiirk imaji Tirk isminin
verilmesine neden olarak gosterilebilir [18]. Kafa kanigikliginin nedeni,
Wolfgang’in makinasinin ~ yapay zeka {iriinli oldugunu iddia etmesidir.
Halbuki Tiirk’{in i¢inde makina pargalar1 ve dislilerden baska birsey yoktur. Yani
makinanin igerisinde gercek bir ciice insan satrang oynamaktadir aslinda [22]. Sekil

2.8’de Mekanik Tiirk ismi verilen makinanin bir resmi gosterilmektedir.

/
|
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Sekil 2.8 : Mekanik Tiirk ismi verilen makinanin bir resmi

Amazon, Mekanik Tiirk isimli ¢alisma ile yukarida bahsedilen ¢alismay1 gliniimiize
tasiyarak ve isleri tersine dondiirmektedir; genelde insanlar bilgisayarlara komut
verirken, bu sistemde bilgisayar insana gorevler verip, yapamadigi bir islem
oldugunda insana sormaktadir. Human Intelligence Task (HIT) ismini verdikleri bu
gorevler, insanlarin bilgisayarlardan daha iyi yaptiklari isleri tanimlamakta kullanilan
bir kavramdir. Uygulama gelistiren yazilimcilar ilgilendiren bu servis yardimi ile
sorulara cevap verilmekte ve Amazon sitesi iizerinden para kazanilmaktadir [23].

Sekil 2.9°da Amazon web sitesinin ekran 6rnegi gosterilmektedir.
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Sekil 2.9 : Amazon Web sitesinin ekran 6rnegi

2.9 Zemanta

Zemanta, blog yazilar1 hazirlanmasina yardimci olabilmek i¢in yazinin igerigi ile
ilgili ek igerik ve resim Oneren bir aragtir. Hem faydali hem de giizel olan 6zelligi ise
gelen segeneklerin yazilarin yazildikca degisiyor olmasidir. Yazilan metne gore
resimler, konu ile ilgili giincel icerikler, baglantilar ve taglar degiserek blog igin en
uygun seceneklere doniismektedir. Icerige eklenmek istenen her hangi bir 6genin bir
defa sec¢ilmesi ile yaziya dahil olmasi saglanmaktadir. Sekil 2.10’da Zemanta
uygulamast ile ilgili bir ekran 6rnegi gosterilmektedir. Her hangi bir gorseli aramak
zorunda kalmadan uygulamanin en uygun resimleri otomatik olarak getirerek gorsel

ogeler konusunda ¢ok kullanigh ve yardimer olabilmektedir.

Yazilan konu ile ilgili sunulan giincel igerigin ¢ogunlukla Ingilizce olmasi Tiirkce
blog yazarlari i¢in bir dezavantaj olusturmaktadir. Diger bir dezavantaji da eklenen
resimlerin direkt olarak baglantili gelmesi, yani resmin alindigi siteye baglanti
verilmesidir. Bu sekilde resimlerin kaynagi belli olmakta ve ziyaretgiler resmin

bulundugu diger sitelere yonlendirilmesine zemin hazirlamaktadir.
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Zemanta Demo

Click on any picture or link to easily enhance the submitted text. Now imagine having this in your faverite
yummy!

Your content enhanced! Content recommendations

Oyunculann gérdnti ile ilgili ilk akillanna gelen kelimeyi ve bu kelimeye benzer
anlamlardaki diger kelimelen kullanarak etiketlemesi, bir gérantd ile ilgili benzer
anlamda olmasada kargihkh tahmin yapildidi icin etiketlenmesi, oyunculann
dzellikle renk, sekil, ézellik gibi konularda edilim gdstermesi gérintd ile ilgili
daha detayh, géruntiye 6zel etiketlerin alinmasin giglestirmektedir. Birden
fazla kelimeden olugan tahminlerinde etiket olarak sayilabilmesi igin ( Ornedin,
Sileyman / Stleyman Demirel vb. ) uygun kelime benzerlik algoritmasi segilerek
sisteme dahil edilmesi gerekmektedir. Boylelikle resim ile ilgili daha fazla etiket
olusturularak daha énce bahsedilen sistem kazano arttinlabilir. Tahmin olarak
girilen bir kelimenin ise yanlis yazilmasi sisteme entegre edilecek bir sézlik ile
engellenebilir. Ancak, bir oyunda secilen resim ile ilgili iki oyuncunun aym
kelimeyi hatall sekilde yazma ihtimali disdk oldudu icin yanhs etiket Gretiimesi
mumkin degildir.

A= IN-TEXT LINKS
W Sileyman Demirel
AFELY ALL ?
RELATED ARTICLES ?
TAGS APPLY ALL 7
-
- X N scared —
Sileyman Demirel Turkey Windows Shareware Middle East Government T e KALDIRIMLAR COM BF

Winistries NT HALFETI ON THE LAKE - Halfeti, Turkey

TRAVELFOD.COM B

m

Burak YILDIRIM: #&ndroid Market Tirkiye'de
1 MONTH AGO TRANDROID.COM

PEKIN ¥4 DA BEUING - Beijing, China
4 DAYS AGC TRAN

Necmettin Erbakan cbituany
1 MONTH AGO GUARDIAN CO UK &

Sekil 2.10 : Zemanta uygulamas ile ilgili bir ekran 6rnegi

Kaliteli igerik hazirlamak, blog igeriginde farkli gorseller kullanabilmek i¢in faydal
olabilecek bir uygulama olan Zemanta etiketlenmis resim kullanim1 uygulamalarina

giizel bir 6rnektir.
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BOLUM 3

SISTEM TASARIMI

Uygulamanin amaci, Web ortaminda sisteme giris yapan kullanicilardan rastgele
ciftler olusturarak, daha once sisteme ylikledigimiz resimleri rastgele se¢cim metodu
yardimi ile kullanicilara etiketletmektir. Uygulamanin akis semasi Sekil 3.1°de

gosterilmistir.

BASLA
4

Hayir

RESIM -

? .
Eashiy ETIRETIE  [©

OYUNA BASLA

KELIME GIR

Sekil 3.1 : Uygulama Akis Semast

Gelistirilen sistem yardimiyla etiketlenen gorseller daha sonra web igeriginin
ulagilabilirligini arttirmak yada resim arama motorlarina gorsel igerik saglamak

amaci ile kullanilabilir.
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3.1 Arayiiz Tasarimi

Uygulama, internet iizerinden ¢evrimigi olan Kisiler icerisinden rastgele segilen
ciftler tarafindan oynanir. Uygulamaya sisteme kayit yapilarak yada anonim kullanici
olarak iki tiirlii giris yapilabilir. Kullanict giris ekrant ve kayit ekrant Sekil 3.2°de
gosterilmistir. Kullanicinin oyuna baslayabilmesi icin sisteme giris yapan diger
oyunculardan rastgele bir tanesi segilerek bir ¢ift olusturulur. Sisteme giris yapan
kullanicinin diger oyuncuyu bekledigi ekran Sekil 3.3’de gosterilmistir. Ciftler

karsisindaki oyuncunun kim oldugunu bilmez ve iletisime gecemezler. Tek ortak

olduklar1 sey gordiikleri resimdir.

o
£%  KULLANICI GIRIS EKRANT
o

nnnnnn

KAYIT OL

... Arama Sayfasi ...

KAYIT OL

Sekil 3.2 : Sisteme kayit yaptirarak yada anonim kullanici olarak giris yapilabilir.

Oyuncular agisindan bakildiginda, hedef; bir oyuncunun, diger oyuncunun goriintii
ile ilgili yazdig1 kelime ile ayn1 tahmini yapmasidir. Eger oyuncular gordiikleri resim

ile ilgili ayn1 anda olmasina gerek olmadan ayni kelimeyi tahmin ederler ise belli bir

puan alarak bir sonraki resim i¢in tekrar tahmin yapmaya baslarlar.
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RESIM ETIKETLEME ( Anonim10 ) CIKIS

TOP 20 PUAN LiSTESi

Mo NickName Puan
1 Ancnim2 300
2 Ancnim1?7 300
3 Ancnimll 300
4 Ancnimll 300
5  Ancnim28 300
6  Anocnim31 300
7 Ancnim30 300
8  Anocnim10 300
9 Anocnim3s 200
10  Anonim?7 200
11  Anonim9 100
12  Anonim8 100
13 Anonime 100 Diger Oyuncunun Katilmas: Bekleniyor...!

-
'y

Anonim35 100
Anonim33 100
Anonim23 100
Ancnim22 100
Ancnim10 100

[
@

o
i)

Sekil 3.3 : Girig yapan kullanicilar arasindan rastgele segilerek bir ¢ift olusturulur.

Oyuncular1 daha fazla goriintii etiketlemesi ve oyunu daha istekli oynayabilmelerini
saglamak icin belirledigimiz goriintii sayisim1 gectikleri taktirde ekstra puanlar
verilebilmektedir. Eger oyuncu goriintii ile ilgili herhangi bir tahminde bulunamiyor
ise pas diyebilmektedir. Iki oyuncu da pas diyene kadar yeni goriintiiye gegmelerine

izin verilmez.
Oyuncular iki dakikalik siire zarfinda ¢ok sayida goriintii i¢in ayni tahmini yapmaya

calisirlar. Oyuncularin, gorintiler ile ilgili tahmin yaptigi ekran Sekil 3.4’de

gosterilmistir.
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\ RESIM ETIKETLEME ( Anonim1 ) GIKIS

‘ TOP 20 PUAN LiSTESI

No NickName Puan
1 Anonim2 300
2 Anonim17 300
3  Anonimill 300
4 Anonimil 300
S Anonim28 300
6  Anonim31 300
7  Anonim30 300
8 Anonim10 300
9  Anonim39 200
10 Anonim7 200
11  Anonim9 100
12  Anonim8 100
13  Anonim6 100

-
'S

Anonim35 100
Anonim33 100
Anonim28 100
Anonim22 100
Anonim10 100

P e
[ RN ]

| kalem Pass
Uygunsuz

Sekil 3.4 : iki dakikalik siirede ¢iftler goriintiilerle ilgili tahminlerde bulunur.

Tahmin Yap

Yasakh Kelimeler (Taboo words) : Oyunun en temel elemanlarinindan biri de
goriintii ile iligkilendirilmis yasakli kelimelerdir. Yasakli kelimeleri gosteren ekran
Sekil 3.5’de gosterilmistir. Bu kelimeler daha 6nce baska kullanicilar tarafindan

oynanan oyunlarda ayn1 goriintii i¢in ortak tahmin yapilmasiyla olusturulur.
Yasakli kelimeler, ilk basta genellikle goriintiiye bakildiginda ilk akla gelen

kelimeler oldugu icin sonrasinda oyunculari ortak tahmin konusunda daha ¢ok

diistindiirerek farkli kelimeler bulmasina zorlamaktadir.
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RESIM ETIKETLEME ( Anonim37 ) CIKIS

TOP 20 PUAN LiSTESI

No NickName Puan
1 Anonim2 300
2 Anonim1l7 300
3 Anonimill 300
4 Anonimil 300
5  Anonim28 300
6  Anonim31 300
7  Anonim30 300
8  Anonim10 300

9  Anonim3%S 200
10 Anonim7 200

11 Anonim9 100
12 Anonim8 100
13  Anonim6 100

14 Anonim35 100
15 Anonim33 100
16 Anonim28 100
17 Anonim22 100
18 Anonim10 100

Pass

demireq
Tahmin Yap
Uygunsuz

Sekil 3.5 : Yasakli kelimelerin oyunlarda kullanilmasina izin verilmemektedir.

Oyuncular, goriintii ile iliskilendirimis yasakli kelimelerin tekil, cogul hallerini veya
kelimeyi iceren ifadeleri kullanabilir. Yasakli kelimelerin kullanimi ile goriintii ile
ilgili en bilindik kelimeler yerine daha 6zel, anlamli ve agiklayict kelimelerin

iligkilendirilmesi saglanmaktadir.

Etiketler ve Etiketin Uygunlugu: Oyuncularin bir goriintii ile ilgili yapmis oldugu
ayni tahmin o goriintii i¢in bir etiket 6zelligi tasir. Ayni sekilde diger oyuncularinda
ayni1 goriintli ile ilgili yapmis oldugu tahminler de etiket olarak sayilir. Ancak,
belirleyecegimiz bir say1 (good label threshold) ile, yani bir goriintii i¢in yapilmis
ortak tahminlerin sayisinin toplami belirledigimiz sayiya esit veya biiyiik olana kadar
0 kelimeyi etiket olarak yasakli kelimelere dahil etmeyebiliriz. Ancak uygulamanin
ilk kullanilabilir verilerini elde etmek icin tahmin sayist en kiiciik degerinde

tutulmaktadir.

Karsilikli iki kisinin ayni kelimeyi yanlis yazma ihtimali diisiik oldugu igin yazilan

kelimelerin dogrulugunun kontrolii yapilmamaktadir.
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Ayrica bir goriintiiniin ne kadar siire daha etiketlenecegi ayri bir soru olarak
karstmiza  ¢ikmaktadir.  Oyuncular  agisindan  baktigimizda  eglenmelerini
amacladigimiz1 distliniirsek eger oyun igerisinde bir goriintii i¢in oyuncular siirekli
pas diyorlar ve daha fazla tahmin yiiritemiyorlar ise sikict olmamasi i¢in o goriintii
kullanilmamalidir. Etiketleme acisindan baktigimizda bir goriinti ile ilgili ayni

tahminler yapiliyor ve yeni kelimeler tiretilemiyorsa etiketlenmesine ihtiyag yoktur.

Hile (cheating) : Opyuncularin birbirleri ile iletisime gegmemeleri aslinda bir
zorunluluktur. Ciinkii, oyuncular ortak bir strateji belirleyerek hile yapabilirler.
Ornegin goriintiideki resim ile ilgili tahmin yaparken hem fikir olup goriintii ile ilgisi
olmayan ortak karakterler secip girebilirler. Bu sorunu 6nlemek i¢in tercih ettigimiz
yontemlerden biri oyuncularin rastgele secilmesidir. Oyuncularin IP’leri sisteme giris
sirasinda alip, ayni oyunda ayni IP’li oyuncunun oynanmasi engellenebilir. Ayrica
bir goriintii ile ilgili yapilan tahmini yasaklanan kelime olarak belirlenip oturum

stiresince bu kelime kullandirilmazsa ortak tahmin stratejisine bir ¢6ziim olabilir.

‘ KONTROL PANELI ( Admin ) OYUN IZLE | RESIM YUKLE CIKIS

TR = ADIM 1 - Kategori Se¢/Ekle
E ‘ EKLE siL

Adi

1 demirel -
2| TEST, [

3 POLITIKA

4 SPOR

s TRRNAIOT

Resim-2 ADIM 2 - Resim Ekle/Cikar

© web Kaynagindan Yerel Kaynaktan

TEST ileilgili | 1 ile | 3 arasmdaki sayfalar icin ARAMA YAP

\ = ~
e SECILENLERI KAYDET

Sekil 3.6 : Arama motorundan yada yerel kaynaktan goriintiiler

sisteme dabhil edilebilir.
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Resimlerin Secilmesi : Sisteme goriintiileri dahil ederken suan herhangi bir strateji
benimsenmemistir. Uygulamanm “Kontrol Paneli” kullanilarak Google arama
motoru gibi web kaynaklarina belirledigimiz kategorilerde sorgular yollayip, sorgu
sonucunda donen resimleri veya yerel kaynaktan JPEG, GIF ve diger resim
formatlarinda goriintiiler sec¢ilip oyuna dahil edilebilir. Kontrol Paneli ekran1 Sekil

3.6’da gosterilmistir.

Yazim Denetimi : Oyuncularin tahmin yaparken yanlis, dogru hecelenemeyen,
sozliikkte varolmayan kelimeler kullanmasi diger benzeri oyunlarda oldugu gibi

kontrol edilmeli ve engellenmelidir.

‘ KONTROL PANELI ( Admin ) OYUN [ZLE | RESIM YUKLE QIKIS‘

demirel
TEST
POLITIKA
SPOR
TEKNAI AT

ADIM 2 - Resim Ekle/Cikar
@ 7 Web Kaynagindan @ Yerel Kaynaktan

-

m_|»

N WM e

5
=

m

M,

= EENE

< Z|[Z|Z2|Z|[Z

c (448|848
&L L

[]

m 1|

m

[ - ADIM 3 - Resim Giincelle
@ uygun ) Uygun Dedil ' Oyuna Dahil Etme GUNCELLE siL

m

Resim-16

| B
&E

I

m

Resim-17

Sekil 3.7 : Uygunsuz icerik belirleme gibi degisiklikler yapilabilmektedir.

Uygunsuz Icerigin Engellenmesi : Oyunu oynama potansiyeli olan kullanicilara
herhangi bir sinirlama getirilmedigi i¢in uygunsun goriintiilerin siiflandirilmasi

gerekir. Bazi1 goriintiiler1 kendimiz sisteme dahil etmezken, oyuna dahil ettigimiz
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bazi goriintiilerin oyuncular tarafindan filtrelenmesini isteyebiliriz. Ayrica tam olarak
¢Oziim olmasa da sisteme giris sirasinda kullanicinin yasmi alarak, o kullaniciya
gosterilecek goriintiiler filtrelenebilir. Kullanicilar tarafindan uygunsuz igerik olarak
belirlenen veya istenilmeyen goriintiiler ile ilgili degisiklikler “Kontrol Paneli”
tizerinden yapilabilmektedir. Goriintiiler ile ilgili islemlerin yapildigi ekran Sekil
3.7°de gosterilmistir.

Uygulamamiz iizerinden kullanicilar tarafindan oynanan oyunlar sonucunda
goriintiiler ile iliskilendirilen, etiket olarak kullanilacak kelimelere yine uygulama
lizerinden arama yaparak ulasilabilmektedir. Arama yapilacak ekran Sekil 3.8’de

gosterilmistir.

araba

Toplam 3 sonug ( 0,0024 saniye )

TEST ( spor araba )

Sekil 3.8 : Uygulama iizerinden etiketlenen goriintiilere arama yaparak ulagilir.

3.2 Veritabani Yapisi

Ekranlardan elde edilen wverilerin bir veritaban1 tablosunda depolanmasi
gerekmektedir. Verilerin saklanmasi i¢in .NET platformu ile tam uyumlu galisabilen
Microsoft SQL Server 2008 ve veriye erismek igin ise ORM (Object Relational
Mapping) araci olarak bilinen ve Microsoft tarafindan gelistirilen Entity Framework
4.0 kiittiphanesi kullanilmaktadir. Uygulamanin kullandig iligkisel tablolar Cizelge

3.1°de gosterilmistir.
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Cizelge 3.1 : Veritabani Semasi

DOSYA OYUNSENARYO OYUN
Colurm Mame  Condensed Type Colurm Name  Condensed Type Colurm Mame  Condensed Type
ﬁ?: D uniqueidentifier — 9 D i uniqueidentifier S ? D uniqueidentifier
o) KATEGORI uniqueidentifier EA‘_;LANGIC datetime ADIL nvarchar(100)
ADI vardhar(s00) BITISZAMANI  datetime DURUM int
YARATILMA...  datetime DURUM int o OYUNCUL uniqueidentifier
UYGUNMU int OYUNREF unigueidentifier =00 OYUNCUZ unigueidentifier
DOSYAREF unigueidentifier

KATEGORI
Columm Mame  Condensed Type
be—pgq gD uniqueidentifier
KATEGORIADT  varchar(50) SENARYOTAHMIN aspretlisers
ACIKLAMA  rvarchar(500) Colum Mame  Condensed Type Colum Nama || Condensed Type
? D uniqueidentifier Appli@tonId unigueidentifier
W uniqueidentifier G | § Userld uniqueidentifier
USERREF unigueidentifier Userhame nvarchar(256)
TAHMINREF unigueidentifier Loveredus...  mvarchar(256)
ISTABOOWY...  int MobileAlias nvarchar(16)
ALMIN YARATILMA...  datetime IsAnonymous  bit
ColurmMame  Condensed Type LastActivity...  datetime
? D uniqueidentifier
KELIME nvarchar(100}

ACIKLAMA mvarchar(MAX)
YARATILMA... datetime

Sistem veritabaninda verimlilik ve hiz agisindan normalize edilmis optimum tablo,
tablo goriintimleri (Views), indexler kullanilmistir. Veri biitlinliigiinii korumak ve

veri tekrarin1 6nlemek igin tablolara kisitlar (Constraints) eklenmistir.

Cizelge 3.1°de goriilen aspnet Users tablosu, sistemin kullanicilarinin saklandig,
oyun tablosu sistemde oynanan her oyun igin temel bilgilerin tutuldugu, oyun
senaryo tablosu oyunlar ile ilgili detaylarin tutuldugu, dosya tablosu oyunlarda
gosterilen gorsellerin  bilgilerinin tutuldugu, tahmin tablosu gorseller ile ilgili

etiketlerin tutuldugu tablodur.

Gelistirilen sistemde bulunan herbirine benzersiz (unique) isim verilen gorseller
dosya sisteminde saklanmakta ve detay bilgileri dosya tablosunda tutulmaktadir.
Gorseller i¢in benzersiz ve tek isimlendirme yapabilmek i¢in Microsoft SQL

Server’in benzersiz tanimlayici (uniqueidentifier) veri tipinden yararlanilmaktadir.
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NET Entity Framework kiitiiphanesi yardimiyla olusturulan EDM (Entitiy Data
Model)’li Cizelge 3.2°de gosterilmistir. Ilgili model yardimi ile sistemde bulunan
tablolara CRUD (Create, read, update and delete) islemleri yapilabilmek igin gerekli

kodlar otomatik olugsmaktadir.

Cizelge 3.2 — Varlik Veri Modeli Yapist

2 ovuN
= Properties
o
a0l
= DURUM
= ovuNcU
' OYUMCUZ
-; Dosta 4
Navigation Properties. S areson
Properties 5
= Propertes
jser s o
: ant | ¥
1 ST YARATILMAZA, . |+ 1] T KaTEGORIADL
S UYGUNMU ZF ACIKLAMA
S KATEGORTIEF = Navigation Properties
= Navigation Properties 5 pOsvA
0.
| OVUNSENARYOes
| KATEGORI
e & 01 a1
7, OVUNSENARYO
2 SEMARYOTAM.. %) . avuney
= Properties
o Properties
47 BASLANGIC ZAM Ho J |
A BITISZAMANL I SENARYORER i
P OURUM S USERREF
A OYUNREF 1 N ' TAHMINREF
 DOSYAREF T YARATILMAZA.
= F STABOOWORD
Wavigation Properiies
% pasva = Mavigation Properties oy e
= onun | OYUNSENARYOD ppert
%, SENARVOTAHM.. A AR o = Properties L SENARYOTAHM...
2] aspret_sers o = ovm
5 KELIME AT
7 ACTELAMA
S YARATILMAZA,
= Mavigation Properties
%, SENARVOTAHM...

3.3 Uygulama Test Senaryosu

Gelistirilen sistemin ¢aligabilirligini test edebilmek ve sistem fonksiyonlarim
gosterebilmek igin iki test senaryosu hazirlandi. Bu senaryolar ile adim adim

uygulamanin nasil ¢alistigi, neler yapilabildigi konusunda bilgi verilmektedir.

3.3.1 Test Senaryosu
Cizelge 3.3 : Test Senaryosu
Boliim Boliim Acgiklamasi
A Test Baslangig Test Bitis
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Senaryoda ne yapilmasi istendiginin kisa agiklamasidir. Kisaca senaryoda “ne”
yapilacak sorusunun yaniti verilir.

Bu senaryoda amag, kontrol paneli iizerinden belirledigimiz bir kriter i¢in
Google arama motoru aracilif ile sorgulama yapmak, sorgulama sonucu
donen goriintiilerden istediklerimizi se¢mek, sectigimiz resmin oyun
ortaminda etiketlenmesini ve etiketledigimiz ~goriintiiniin  arama
Sayfasinda goriintiilenmesini saglamaktir.

Senaryodan Once gergeklestirilmis olmas: gereken kosullar aciklanir. Bagka bir
deyisle, “senaryo 6n kosullari” bu bolimde yazilir. On kosullar, veri ve siireg
bazinda olabilir. Onkosullarin maddelestirilmesi uygun olacaktir.

- Kontrol Paneli Ekranina erisim i¢in “Admin” roliine sahip bir kullanici
gerekmektedir.

- Senaryo adimlarinin yazildigi bu boliimde, her bir adim i¢in:
- Alt senaryo adimlari ardigik artan numaralandirilmasi gerekmektedir.

- Uygulama ekranlar1 kullanilarak senaryo adiminin nasil gergeklestirilecegi
yazilir.

- Kullanicinin girmesi istenen veri ve iglem belirtilir.
- Her bir senaryo adimi sonrasinda olmas1 gereken, beklenen sonug agiklanir.

- Kullanici senaryo adimu ile ilgili bir uymazlik belirlerse bunu bos birakilan
alana serbest metin formatinda yazabilir. Bu amagla buraya bos yer birakilir.

Meniiden “Resim Ekle” elemanina tiklanir.
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KONTROL PANELT ( Admin ) OYUN IZLE | RESIM YUKLE | CIKIS

0 ADIM 1 - Kategori Se¢/Ekle B
Veritabaminda

Kamit EKLE siL
Bulunmamalktadir..

Adi
1 TEST
2 POLITIKA
3 SPOR
4 TEKNOLOII

ADIM 2 - Resim Ekle/Cikar

Web Kaynagindan @ Yerel Kaynaktan

mn

RESIM YUKLE

ADIM 3 - Resim

@ Uygun © Uy

Oyuna Dahil Etme GIUNCELLE SiL

Sonug : Resim Ekleme Ekrani agilir.

Ekranda yer alan Kategori alanina sekilde gosterilen deger girilir ve
“Ekle” diigmesine basilir.

KONTROL PANELT ( Admin ) OYUN [ZLE | RESIM YUKLE | CIKIS

i ADIM 1 - Kategori Se¢/Ekle ¥
Siileyman Demirel] EKLE siL

Veritabaninda

Kayit
Bulunmamaktadir..
Adi

Saleyman Demirel
TEST

POLITIKA

SPOR

TECNO AT

n oW e

4 fam |

Sonug : Kategori ekleme islemi ger¢eklestirilir ve diger adima gegilir.

“Web Kaynagindan” elemani segilir ve sayfa numaralari alan1 sekildeki
bilgilere gére doldurulur ve “Arama Yap” diigmesine basilir.
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ADIM 2 - Resim Ekle/Cikar

1

! © web

Siileyman Dem% ile ilgili ’T\ ile ‘T arasmdaki sayfalar icin

© Yerel |

doner.

SECILENLERI KAYDET

Sonug : Girilen bilgilere gére Google arama moturundan sorgu sonuglari

Arama sonucundan donen goriintiiler igerisinden oyuna dahil etmek
istedigimiz goriintiiler segilir ve “Secilenleri Kaydet” diigmesine basilir.

KONTROL PANELI ( Admin )

. R 1
OYUN IZLE | RESIM YUKLE = CIKIS

gﬂ ADIM 1 - Kategori Se¢/Ekle

i ‘

EKLE siL

Adi
1 Sileyman Demirel
2 TEST
3 POLITIKA
4  SPOR
5 TRKNOIOT

ADIM 2 - Resim Ekle/Cikar

] »

i

1

.

|© web

© Yerel

Siileyman Dem% ile ilgili | 1 i

ile ‘3 arasmdaki sayfalar icin ARAMA YAP

SECILENLERI KAYDET

baslar.

Sonug : Secilen goriintiiler kaydedilir ve oyun igerisinde goriintiilenmeye
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Uygulamaya kaydettigimiz resimlerin oyuna dahil olup olmadigin
gorebilmek i¢in Kullanici Giris Ekranindan “Anonim Kullanic1”
secenegini isaretleyerek “Girig” diigmesine basilir.

Q
£9  KULLANICI GIRIS EKRANT

E-posta
Sifre PU | - 100
Anonim 7
Kullanici
KAYIT OL N

suleyman demirel |

... Arama Sayfasi ...

‘demire Pass
Tahmin Yap
L y Uygunsuz

Sonug : Oyun oynayabildigimiz ekrana girig yapilir ve resim etiketleme
islemine baslanir.

Kontrol Paneli Ekraninda “Oyun izle” elemanma tiklanr.

Siileyman Demirel
ER% 3-(..:9;-,;3» R E @ .. Taboo Words ...
% A sileyman demirel { 1 },

TAHMIN SAYISI : 1 PAS SAYISI : 0

Sonug : Bir 6nceki adimda oyun igerisinde etiketlenen resim goriintiilenir.

32




Kullanic1 Giris Ekraninda “Arama Sayfasi” diigmesine basilir, arama
kriteri girilecek alana sekildeki kelime girilir ve “Ara” diigmesine basilir.

siileyman ARA

Toplam 1 sonug ( 0,007 saniye )

i
¥
< -

2.8

Sonug : ilgili sonug goriintiilenir.

3.3.2 Test Senaryosu

Cizelge 3.4 : Test Senaryosu

Boliim

Boliim Aciklamasi

Test Baslangig Test Bitis

Senaryoda ne yapilmasi istendiginin kisa agiklamasidir. Kisaca senaryoda “ne”
yapilacak sorusunun yanit1 verilir.

Bu senaryoda amag, kontrol paneli iizerinden belirledigimiz bir kriter igin yerel
diskten seg¢tigimiz  goriintiilerin  oyun ortaminda etiketlenmesini Ve
etiketledigimiz goriintiiniin arama sayfasinda goriintiilenmesini saglamaktir.

Senaryodan once gergeklestirilmis olmasi gereken kosullar agiklanir. Baska bir deyisle,
“senaryo On kosullar1” bu boliimde yazilir. On kosullar, veri ve siire¢ bazinda
olabilir.Onkosullarin maddelestirilmesi uygun olacaktir.

- Kontrol Paneli Ekranina erisim igin “Admin” roliine sahip bir kullanici
gerekmektedir.

- Senaryo adimlarinin yazildigi bu béliimde, her bir adim igin:
- Alt senaryo adimlar ardigik artan numaralandirilmas: gerekmektedir.
- Uygulama ekranlar1 kullanilarak senaryo adiminin nasil gerceklestirilecegi yazilir.

- Kullanicinin girmesi istenen veri ve iglem belirtilir.
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- Her bir senaryo adimi sonrasinda olmas1 gereken, beklenen sonug agiklanir.

- Kullanici senaryo adimu ile ilgili bir uymazlik belirlerse bunu bos birakilan alana
serbest metin formatinda yazabilir. Bu amagla buraya bos yer birakilir.

Menitiden “Resim Ekle” elemanina tiklanir.

| KONTROL PANELT ( Admin ) OYUN IZLE | RESIM YUKLE | CIKIS

a0 ADIM 1 - Kategori Se¢/Ekle B
EKLE siL

Varitabaninda
Cayi
Bulunmamaktadir..

Adi

TEST
POLITIKA
SPOR
TEKNOLOII

oW

m

Sonug : Resim Ekleme Ekrani agilir.

Ekranda yer alan Kategori alanina sekilde gosterilen deger girilir ve “Ekle”
diigmesine basilir.

| KONTROL PANELI ( Admin )

OYUN IZLE | RESIM YUKLE CIH

15

[T uygunsuz ADIM 1 - Kategori Se¢/Fkle
Isaretlenenler - .
Universite EKLE
m
Veritabaninda Adi
Kayit 1 sl D irel
Bulunmamaktadir.. -uleyman Lemirs
2 Universite
3 TEST
4 POLITIKA
L [i=/glad

Sonug : Kategori ekleme islemi gergeklestirilir ve diger adima gegilir.

siL

[ | »

1
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“Yerel Kaynaktan™ elemani segilir ve “Go6zat” diigmesine basilir. Gorlintiiler
secildikten sonra “Resim Yiikle” diigmesine basilir.

[ uygunsuz ADIM 1 - Kategori Seq/Ekle
Isaretlenenler L )
- Universite
-
1 Sileyman Demirel
2 Universite
Resim-1 3 TEST
4 POLITIKA
5 apnR

ADIM 2 - Resim Ekle/Cikar
) web Kaynagindan @ Yerel Kaynaktan

C:\Users\engin.sahin.ODEONTOURS\Pictures\images.jpg
— -ﬁ C:\Users\engin.sahin.ODEONTOURS\Pictures\images2.jpg
1 -
C:YUsers\engin.sahin.ODEONTOURS\Pictures\images3.jpg

Resim-3

Sonug : Secilen goriintiiler kaydedilir ve oyun igerisinde goriintiilenmeye
baslanir.

Uygulamaya kaydedilen resimlerin oyuna dahil olup olmadigini gérebilmek igin
Kullanicr Girigs Ekranindan “Anonim Kullanic1” segenegini isaretlenerek “Girig”
diigmesine basilir.
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83 KULLANICI GiRi$ EKRANI

E-posta :

Sifre |
Anonim
Kullanici

KAYIT OL

... Arama Sayfasi ...

5
Universite|
A\

KALAN SURE : 01:30

Tahmin Yap

[ Pass ]

[ Uygunsuz l

Sonug : Oyun oynayabildigimiz ekrana girig yapilir ve resim etiketleme iglemine

baslanir.

Kontrol Paneli Ekraninda “Oyun izle” elemania tiklanr.

TAHMIN SAYISI

Universite

.. Taboo Words ...

universite { 1 },

: 1 PAS SAYISI

Sonug : Bir dnceki adimda oyun igerisinde etiketlenen resim goriintiilenir.
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6. Kullanict Giris Ekraninda “Arama Sayfasi” diigmesine basilir, arama Kriteri
girilecek alana sekildeki kelime girilir ve “Ara” diigmesine basilir.

iiniversite ARA

Sonug : ilgili sonug gériintiilenir.

3.4 Kullanilan Yazilim ve Teknolojiler

Uygulamanin giincel versiyonunu Microsoft tarafindan gelistirilen .Net Framework
platformunda Web iizerinden ¢evrimi¢i oynanabilecek sekilde web uygulamasi
olarak hazirlandi. Kullanici arayiizleri RIA (Rich Internet Application)
gelistirmemize uygun ortam saglayan Silverlight 4.0 ile tasarlanmistir. Kullanici
arayiizli, web sayfalarinin yaymnlanmasini ve Web uygulamalarinin ¢aligmasini
saglayan 11S (Internet Information Service) iizerinden, Microsoft’'un en yeni
teknolojilerinden biri olan ve dagitik uygulamalarin birbirleri ile haberlesmesini
saglayan WCF (Windows Communication Foundation) altyapisini kullanarak oyun
sunucusuna baglanilmaktadir. Verilerin saklanmasi i¢in ise Microsoft SQL Server
2008 ve veriye erismek icin ise ORM (Object Relational Mapping) araci olarak
bilinen ve Microsoft tarafindan gelistirilen Entity Framework 4.0 kiitiiphanesi

kullanilmastr.

NET Platformu, Microsoft firmasi tarafindan 2002 yilinda piyasaya siiriilen, bir is
stratejisi olmasi yaninda gelistiricilere yonelik birgok teknolojiyi kendi iginde

barindiran bir platformdur. Bu platformun ana amaci, igletme sahipleri ve
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gelistiricilerin, diger Microsoft iiriinleri ile miikkemmel bir uyumluluk i¢inde kendi

yazilimlarini, cihazlarini ve diger bilgi sistemleri iglemlerini hizli ve verimli bir

sekilde Web, Windows ve Mobil ortamlarda gelistirmelerini amaglamaktadir. Bu

platform ig¢inde sunucular, servisler, web tabanli veri depolama sistemleri ve cihaz

yazilimlar1 bulundugu gibi, Web-Servisleri, Click-Once ve benzeri yeni teknolojileri

de tam destek saglamaktadir [24].

NET Platformunun sahip oldugu ana 6zellikler sunlardir [24];

Bilgisayar cihazlarinin uyumlu bir sekilde birbirleriyle c¢alisabilmesini
saglayarak, bu cihazlarin kendi aralarinda otomatik bilgi gilincelleme ve
senkronize islevlerini yerine getirir.

HTML (Hyper Textup Markup Language) yerine XML (Extensible Markup
Language) teknolojisinin agirlikli olarak kullanilmasi ise daha interaktif web
sitelerinin tasarimini miimkiin kilar.

Veri depolamayr merkezilestirerek, bilgiye daha etkin ve kolay bir sekilde
ulagilmasin1 saglar ve kullanici ile cihazlar arasindaki bilgi alis verisini
senkronize eder.

E-mail, faks ve telefon gibi birgok iletisim cihazlarina entegre olabilir.
Gelistiriciler icin, hatalardan arinmis ve daha iiretken tekrar kullanilabilen
modiillere sahiptir.

C#, VB, C++, J# vb. giiniimiiziin en popiiler programlama dillerini
destekleyerek, gelistirilen modiillerin Web, Windows ve Mobil ortamlarinda

ortak bir sekilde kullanilmasini saglar.

3.4.1 .NET Framework

NET Framework, yeni nesil uygulama ve XML Web Servislerinin ¢alismasi ve

yazilmasini saglayan biitiinleyici bir Windows bilesenidir.
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NET Framework asagidaki islevleri ger¢eklestirmek igin tasarlanmistir [25];

e Kalict nesne tabanli programlama ortami saglayarak kodlarin yerel olarak
depolanmas1 ve calistirilmasini veya kodlarin yerel olarak depolanmasi fakat
internet ile dagitilarak, uzaktan ¢alistirilmasini saglamak.

e Kodlarin, gelistirme asamasinda calistirilmasini saglayarak, siirlim sayisin
azaltmak ve hata oranini minimum diizeye ¢cekmek.

e Ugiincii parti giivenilir kodlarin veya modiillerin giivenli bir sekilde
calistirilmasini saglamak.

e Yazilmis veya yorumlanmis kodlardaki performans problemlerini en aza
indirgeyecek kod calistirma ortami olusturmak.

e Gelistiricilerin yazdiklar1 kodlarin ayni anda Windows, Web ve Mobil

ortamlarinda kullanilmasini saglamak.

NET Framework, iki ana bilesenden olusmaktadir. Bunlar CLR (Common Language

Runtime) ve .NET Framework sinif kiitiiphaneleridir.

CLR: NET Framework bileseninin temel yapisini olugturmaktadir. CLR bilesenini,
kodun ¢aligsma siiresinde devreye giren, bellek yonetimi, is yonetimi ve yonlendirme
gibi ¢ekirdek islevlerini yerine getiren diger bir yandan giivenli ve saglam tip gilivenli
kodlar yazilmasimi zorlayan bir ara¢ olarak goriilebilir. CLR tarafindan islenmis
kodlara “Managed” kod, aksi durumda ise bu kodlar “Unmanaged” kod olarak
adlandirilmigtir. NET Framework uygulamalar1 Unmanaged uygulamalar tarafindan
kullanilabildigi gibi, “Managed” ve “Unmanaged” &zellikleri bir arada bulunduran

programlarda mevcuttur [25].

Sekil 3.9°da yapis1 goriilen. NET Framework, program gelistirme asamasinda ister
konsol ister GUI (Graphical User Interface) uygulamalar1 veya ASP.NET teknolojisi
ile web sayfalar1 ve web servisleri yapiminda kullanilan, tekrar tekrar kullanilabilen,

genis kapsamli ve nesne tabanli siniflardan olusan kiitiiphanedir [25].
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C# C++ VB J#

Common Language Specification

<

wv

ASPNET, Web Forms, Web Services, Windows Forms 5
N

ADO.NET ve XML E‘
=

Base Class Library O
s
m
—

Common Language Runtime (CLR)

Operating System
Sekil 3.9 : NET Framework’iin Yapisi
3.4.1 Microsoft Silverlight 4.0

Silverlight, Microsoft'un yeni nesil web uygulamalar1 i¢in gelistirmis oldugu bir
zengin internet uygulama altyapisidir. Bu altyapt sayesinde masaiistii
programlamanin zenginligi ile web uygulamalarinin kolaylig: birlestiriliyor. Ustelik
NET platformunun sundugu avantajlarida kullanarak rahat bir ge¢is imkani

sunmaktadir.

Temelde .NET platformu iizerine insa edilen Silverlight calisma zamani bilesenleri
istemci bilgisayarinda calismast i¢in .NET Framework'e ihtiyag duymaz. Ancak
Silverlight uygulamalarinin ¢alisabilmesi igin bir plug-in‘'in istemci bilgisayarlara

kurulmasi gerekir.
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Rich Internet Applications (RIA) : Rich Internet Applications yani Zengin Internet
Uygulamalar1 deyiminin kisa yazimi olan RIA (Rich Internet Application) son
zamanlarda gelistiriciler tarafindan oldukg¢a sik duyurulan bir terimdir. RIA, genel
olarak internet uygulamalarinin daha zengin bir arayiiz ile sunulmasini saglayan
uygulamalar olarak adlandirilir. RIA uygulamalart giinlimiizdeki standart HTML
web uygulamalar ile standart masaiistii uygulamalar1 arasindaki boslugu dolduran
bir gelistirme konseptidir. Java Applet, Adobe Flash ve Microsoft Silverlight

uygulamalari en bilinen RIA uygulamalaridir.

3.4.2 Web Servisleri ve Windows Communication Foundation ( WCF )

Web servisleri, W3C (World Wide Web Consortium) tarafindan tanimlanmais, bir ag
icerisinde web tabanli uygulamalar arasinda iletisimi ve uyumu saglayan yine web
tabanli yazilimlardir. Ayrica web servisleri, internette veya baska aglarda diger web
yazilimlara bilgi saglayan API (Application Programming Interface)’ler olarak
bilinmektedir. Web servisleri istemci ve sunucular arasindaki birgok farkli sistem
veya teknoloji ile birlikte ¢alisabilir ve ayn1 zamanda HTTP protokoliinii kullanan bir
teknolojidir [27].

Web Servisleri, bazi sistemlerde WSDL (Web Services Description Language) diye
adlandirilan ve web servisinin makine tarafindan anlasilacak kodlara doniistiiren
servis ile SOAP (Simple Object Access Protocol: Farkli sistemlerin haberlesmesini
saglayan XML tabanl bir protokol) standardinda yazilmig XML (Extensible Markup
Language) verisini istemci ve sunucu arasinda transfer eden bir teknolojidir. XML
verileri farkli teknolojilerin birbirleriyle haberlesmesi i¢in kullanilan standart bir veri
yapisidir. HTML (Hyper Markup Text Language) diline benzerligi ile bilinen ve
bircok yeni 6zelligi olan esnek bir dildir [27].

NET Yazilim gelistirme platformu sagladigi bir ¢cok temel 6zelligin yanisira Servis
Tabanli Mimariler ismi ile bildigimiz SOA (Service Oriented Architecture) igin de
bir ¢ok alt kiitiiphane saglamaktadir. Bu kiitiiphaneler farkli amagclarla

gergeklestirilmis olan Web Servisleri, Web Service Enhancement, .NET Remoting,
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Soketler, Enterprice Services ve MSMQ (Microsoft Messge Queue) gibi
hizmetlerden olusmaktaydi. Hepsi servis tabanli mimarilerin ana ¢atisini
olusturmakta fakat aralarinda giiclii bir entegrasyon bulunmamaktaydi. Microsoft
WCF (Windows Communication Foundation) adi altinda biitiin bu alt yapilar

birlestirerek daha gii¢clii Servis mimarisi olusturmaya olanak saglamaktadir.

3.4.3 ADO.NET Entity Framework 4.0

NET Entity Framework, veri erisim senaryolarini veritabanindan bagimsiz hale
getiren EDM (Entity Data Model) denilen bir modelleme araci ile bir ORM
aracindan 6te bir veri modelleme ve nesne eslestirme (object mapping) aracidir. Ayn
zamanda kendi igerisinde bulunan yeni bir ESQL (Entity Structured Query
Language) vasitasi ile veriler lizerine iliskisel degil nesnel sorgulamalar yapmaya
izin vermektedir. Veri altyapisindan soyutlayan yapisi ile uygulama gelistiricilerin

daha esnek ve yonetilebilir uygulama gelistirmelerine imkan saglamaktadir [10,11].

3.4.4 AJAX (Asynchronous JavaScript and XML)

Ajax, interaktif web uygulamalar1 gelistirmek ve kullanic1 tarafindan yapilan
isteklere hizli bir sekilde cevap vermek i¢in uygulanan bir yontemdir. Ajax, aslinda
yeni bir teknoloji veya programlama dili degil, web programlamanin dogasinda olan

fakat yeni kesfedilmis bir metottur.

Ajax, Javascript, DHTML (Dynamic HTML), XML (Extensible Markup Language),
CSS (Cascading Style Sheet), DOM (Document Object Model) ve Microsoft Object,
XMLHttpRequest gibi bir¢ok web teknolojisinin kombine edilmesiyle yiiriitiilen bir
metottur. Sekil 3.10°da Ajax yapisi gosterilmistir.
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Taravici

===

Javascrpt Gafrs HTML ve CSS verisi
4 )
HTTP Talebi HML Vensi
Sunucu
L J

)

| Ve, s Sunscs

Sekil 3.10 : Ajax’in Yapist

Ajax’m web sayfalarina sagladigi en biiyiik art1 ise kullanic isteklerinin karsilanmasi
igin tiim sayfanin yenilenmesi degil kiig¢iik bir kismini yenilenmesini saglamaktir.

Yani senkron olarak yiiriitiilen web ortaminin asenkron duruma getirilmesidir [26].
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BOLUM 4

PERFORMANS DEGERLENDIRMESI

Insan hesaplama tekniklerini kullanan sistemler daha etkili olabilmek i¢in hem her
bir resim i¢in en fazla ortak tahmini alabilmeyi hem de her bir oyunda farkli resmin
tahmin edilebilmesini amag edinirler. Bahsedilen amaca ulasabilmek i¢in genel
olarak kabul edilen diisiince The Game With A Purpose (GWAP) sistemlerin belli bir
stratejide dizayn edilmesi ve oynanmasidir. Uygun strateji belirlenirken temel alinan

ve sistemi tanimlayan formiil su sekilde ifade edilir :
G = In(N) X In(5/N) (4.2)

Sistem kazanci olarak (G), en az bir kere oynanan resimlerin toplam sayisi (N) ve
tahmini yapilmis tiim etiketlerin toplam sayist (S) olarak tanimlanirsa, oynanan
resimlerin toplam sayis1 ve/veya her bir resim i¢in ortak tahmin yapilan etiketlerin

toplam sayist artarsa sistem kazanci da ayni oranda dogrusal olarak articaktir
[19,21].

Bu konuda yapilan ¢aligmalarda en sik kullanilan yontemler su sekildedir :

e The Random Puzzle Selection Algorithm (RPSA) ve The Fresh-first Puzzle
Selection Algorithm (FPSA) : RPSA, her bir tur i¢in resim havuzundan
rastgele resim segerken, FPSA resimlerin oynanma sikligina gore en az
olanlar1 secerek oynanan toplam resim sayisini arttirmaya yonelik bir
yaklagim sergiler [19,21].

e The Optimal Puzzle Selection Algorithm (OPSA) : Maksimum sistem kazanci
elde etmek ve gerceklestirimi kolay oldugu icin genelllikle tercih edilen
yontemler RPSA ve FPSA’dir. OPSA ile her bir resmin ka¢ kere segilmesi
gerektigi yani resimlerin oynanma sayilart ve yukarida bahsedilen iki yontem

optimize edilmeye ¢alisilmistir [19,21].
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e The Adaptive Puzzle Selection Algorithm (APSA) : Gelencksel yaklasimlar
her bir resim i¢in yapilan ortak tahminlerin uygun sayisini tespit etmeye
calisgirken resimlerin farkliliklari1 goérmezden geldikleri i¢in sonuglarin
esitligi sorunundan (equality of outcomes issue) etkilenebilirler. ESP gibi
GWAP sistemlerinde yaygin bulmaca g¢esitlilik sorunu (puzzle diversity
issue) tanimlamak ve firsat esitligini tesvik ederek bulmaca gesitliligi ile basa
¢ikmak i¢in, APSA (Adaptive Puzzle Selection Algorithm) ismi ile
adlandirilan yeni bir yaklasim Onerilmektedir. Bu yaklagimda resmin bir
onceki oyundaki ge¢mis bilgisi kullanilarak WST (Agirlik Sum Tree) isimi
ile adlandirdiklar1 bir veri yapisi olusturularak hesaplama karmasikligini

azaltmak, uygulanabilirligini arttirmak amag¢lanmaktadir [18].

APSA stratejisi olusturulurken yaygin olarak kullanilan AIMD (Additive
Increase Multiplicative Decrease) model of TCP (Transmission Control
Protocol) modelinden etkilenilmistir [20].

Yaklagimin ¢aligma prensibi, geleneksel yaklagimlarda oldugu gibi sadece
ciktilarin esitligi ilkesini benimsemek yerine resimlerin ¢esitliligini dikkate

alarak firsat esitligi yaratabilmektir [18].

Tez’de konusu gegen uygulamada RPSA (Random Puzzle Selection Algorithm) ve
FPSA (The Fresh-first Puzzle Selection Algorithm) stratejileri temel alinarak benzer

bir yaklasim gelistirilmis ve kullanilmistir.

4.1 Uygulama Metodu

Oyunda etiketlenmesini istedigimiz herbir resmin secilme olasiligi ilk oyun
basladiginda esittir. Rastgele Bulmaca Se¢im Algoritmasinda oldugu gibi, oyun
basladiginda 0 ile toplam resim sayist (K) arasinda, rastgele bir sayi (r)
tiretilmektedir. (6rnek : 0 <=r < K'). Oyunda ayni1 resmin segilememesi i¢in bir resim
en az bir kere oynanmis ise tiim resimler segilene karar bir daha oyuna dahil
edilmemektedir. Bu sekilde her bir resmin segilme ihtimali arttiriimaya

calisilmaktadir. Yalniz, o resim ile ilgili tahmin yapilmadiysa diger oyunlarda tahmin
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yapilabilmesi engellendigi igin, her bir resim igin toplam etiket sayis1 azalmaktadir.

Rastgele se¢im ile ilgili sozde (pseudo) kodu Sekil 4.1°de gosterilmistir.

1: Function Rastgele Secim(r)
tk —K]Jr]

:for eachkinK do

:if ki = k then

: Sil_Secim(r)

K«—K-1

[ 3]

=1 on Lh s

sreturn ka

Sekil 4.1 : Rasgele Se¢im Algoritmasi S6zde (Pseudo) Kodu

4.2 Degerlendirme

Tez’de konusu gecen ve gercgeklestirimi yapilan uygulama iizerinde rastgele resim
secim algoritmas1 stratejisini Olgmek i¢in testler yapilmistir. Testler yapilirken
oynanan oyunlar, bir turda tahmin i¢in gegen siire, ortak tahmin yapilan resimler ve

pas sayilar1 gibi veriler tutulmaktadir.

Ug giin igerisinde 230 turdan olusan toplam 38 oyun oynandi. 258 resim igerisinden
141 resim secildi ve 92 resim etiketlendi. Toplam 126 kelime etiket olarak
kaydedildi. Sekil 4.2°de her bir oyunda oynanan toplam tur ve tahmin sayilari

gosterilmektedir.

Sistem kazancinin (G) secilen yontem ile arttirilmasi amaglanmistir. Her bir turda
secilen resmin farkli olmasi ve dolayisiyla toplam secilen resim sayisinin ve toplam
etiketlenen kelime sayisinin en yiikksek sayida olmasi ile sistem kazancinin

arttirtlacag varsayilmaktadir.

Testlerin uygulandig1 siire ve uygulamay1 kullanan kisi sayisi diisiintildiigiinde,
resimlerin segilmesi ve etiketlenmesi icin tercih edilen yontem ile diger yontemlere

kiyasla daha standart seviyede bir sonu¢ elde edilmistir. Sistemin ger¢ek zamanl
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daha fazla kisi tarafindan oynanmasi saglanarak sistem kazancinin daha fazla

artacag diisiiniilmektedir.

18 \
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Sekil 4.2 : Her Bir Oyundaki Toplam Tur ve Tahmin Sayist

Oyunlarda rasgele secim metodu ve segilen resmin bir daha oynanmamasi saglanarak
her bir turda farkli resim i¢in tahmin yapilmasi saglanmaya c¢alisilmistir. Sekil 4.3°de

her bir resmin se¢ilme sayis1 gosterilmistir.
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Secilme Sayisi

Sekil 4.3 : Her Bir Resmin Se¢ilme Sayis1
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Tahmin sayis1 (threshold) yapilan teslerde 1 olarak belirlenmistir. Bunun anlami eger
bir resim i¢in bir turda ayn1 tahmin yapilir ise o tahmin sonraki turlarda o resim igin
yasakl1 kelime (taboo word) olarak belirlenir demektir. Sekil 4.4’de her bir resim igin

toplam etiket sayis1 gosterilmistir.
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Sekil 4.4 : Her Bir Resim igin Toplam Etiket Say1si

Cizelge 4.1de en c¢ok etiketlenen kelimeler ve ait olduklart resimler
gosterilmektedir. Tahmin sayisinin 1 olarak belirlenmesiyle her bir resim i¢in daha
cok etiket olusturulmasi amaglanmistir. Yalniz, etiketlerin miktar1 arttirilirken

etiketlerin uygunlugu ve kalitesi prensibinden uzaklasilmistir.

Cizelge 4.1 : En ¢ok Etiketi Olan Bazi Resimler

Resimler Yasakh Kelimeler

basari, cumhurbaskani, demirel,
devlet adamu, siileyman,

siileyman demirel
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2 karikatiir, sandik, se¢im

3 araba, liiks, liiks araba

A dokuma tezgahi, kadin, kadin
haklar1

5 bilgisayar, pc, teknoloji

6 Ogrenci, 6grenciler, sinif

. ayakkabi, kirmizi, spor
ayakkabi

Etiketlenen toplam resim sayisinin ve her bir resim icin belirlenen toplam etiket
sayisinin daha fazla olabilmesi, sistem kazancinin arttirilmasi igin kisi sayisi ile
beraber resim secerken kullanilan diger yontemlerinde denenmesi daha faydali

olacaktir.
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4.3 Etiketlerin Kullanilmasi

Bilgisayar ile goriintii isleme teknikleri ile ilgili metodlarin karmasiklig1 diistniiliirse
sundugumuz yontem daha eglenceli ve geleneksel yaklasimlarin sorunlara ¢6ziim

bulamadig1 noktalarda yardimc1 gorevi istlenebilir.

Ozellikle arama motorlarmin goriintiiyii tanimlayabilmek igin kullandigi smirl
teknikler disiiniiliirse, onerdigimiz yontem ile goriintiiniin igerisinde bulundugu
metin iceriginden bagimsiz daha anlamli sonuglarin alinabilecegini sdyleyebiliriz.
Ayrica uygunsuz icerigin daha etkili bir sekilde engellenmesi i¢in de yontemimiz

tercih edilebilir.

Sectigimiz yontem ile gérme engelli web kullanicilarinin da ihtiyaglarin1 az da olsa
karsilayabiliriz. Goriintii ile iliskilendirdigimiz etiketler kelimelerden olustugu i¢in
ithtiya¢ duyulan nitelikte bilgi verilemeyebilir. Bu konuda en ideal ¢6ziim ve strateji

i¢in ayr1 bir ¢aligma yapilabilir.

Daha once bu konu ile ilgili yapilan caligmalarda oldugu gibi, web ortaminda
goriintii etiketlemek i¢in geleneksel yaklagimlarin kullandigi yontemlerden farkli bir
yontem sunulmaktadir. Bu yontemin basarili oldugunu 6nceki ¢alismalar kanitlasa da
sistemimizin yliksek kalitede etiketler lrettiginin sOylenebilmesi i¢in daha genis
kitlelere ulasilabilecek bir ortamda goriintii yelpazesini daha da genisleterek bir test

ortami olusturmasi gerekmektedir.

Bu tezde anlatilan uygulama benimsedigi amaca hizmet etmesine ragmen
gerceklestirimi, kullanilan teknikler ile ilgili eksik veya diizeltilmesi gereken
ozellikleri de biinyesinde barindirmaktadir. Ornegin, oyuncularin goriintii ile ilgili
ilk akillarma gelen kelimeyi ve bu kelimeye benzer anlamlardaki diger kelimeleri
kullanarak etiketlemesi, bir goriintii ile ilgili benzer anlamda olmasada karsilikli
tahmin yapildig: icin etiketlenmesi, oyuncularin 6zellikle renk, sekil, 6zellik gibi
konularda egilim gostermesi goriintii ile ilgili daha detayli, goriintiiye 6zel etiketlerin

alinmasin1 giiglestirmektedir. Birden fazla kelimeden olusan tahminlerinde etiket
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olarak sayilabilmesi i¢in ( Ornegin, Siileyman / Siileyman Demirel vb. ) uygun
kelime benzerlik algoritmasi segilerek sisteme dahil edilmesi gerekmektedir.
Boylelikle resim ile ilgili daha fazla etiket olusturularak daha once bahsedilen sistem
kazanci arttirilabilir. Tahmin olarak girilen bir kelimenin ise yanlis yazilmasi sisteme
entegre edilecek bir sozliikk ile engellenebilir. Ancak, bir oyunda secilen resim ile
ilgili iki oyuncunun ayni kelimeyi hatali sekilde yazma ihtimali diigiik oldugu i¢in

yanlig etiket tiretilmesi miimkiin olamaz.
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BOLUM 5

SONUC

Goriintii isleme gorevlerini gergeklestirmek icin gelistirilmis en geliskin sistemler
modellerini kurarken c¢ogunlukla makine Ogrenmesi yontemlerini kullanirlar.
Gortintii islemede kullanilan giincel yontem, konusunda uzmanlagmis kisilerin iglemi
el ile veya yardimer bir yazilim kullanarak gergeklestirmesidir. Ama bu, yer yer
hatalara yol agmasinin yaninda, masraflidir ve uzun zaman gerektirir. Bu tez’de
konusu gegen yaklasim ve yontem bu sorunlarin ¢dziilmesine yardimci olabilmeyi
hedeflemektedir. Herhangi bir kullaniciya internet lizerinden eglenceli bir oyun
oynatmak yoluyla ile acgiga ¢ikmis isgiiciiniin goriintii etiketleme yoniinde

degerlendirilebilecegini diisiiniilmektedir.

Tanitilan oyun diger 6rneklerde de oldugu gibi insanlarin oyunun tadini ¢ikartirken
gorlntiilerin etiketlenmesini saglayan bir interaktif sistem olarak tanimlanabilir.
Oyunu oynayan insanlar tarafindan etiketlenen goriintiilerin anlamli ve giivenilir
oldugunu sdylenebilir.. Belli bir siire zarfinda kullanici sayisina bagli olarak
etiketlenen goriintii sayis1 ve dolayli olarak tezde bahsi gegen arama motoruna kayith
resim sayisi arttirilabilir. Goriintiiler ile iliskili uygun etiketler sayesinde Web

sitelerinin erisilebilirligi arttirilabilir ve uygunsuz igerigin filtrelenmesi saglanabilir.

Asil amaci goriintii etiketleme olan uygulamanin kiiltiirimiiziin ve dilimizin
ozelliklerine 6zgii 6zellikler tasimasi ve iilkemizde benzer bir uygulama olmamasi
sebebi ile bundan sonra yapilacak c¢aligmalara baslangic seviyesinde Ornek
olabilecektir. Ayrica oyunun benimsedigi yaklasim etiketleme sorunlarina yardimci
nitelik tasimaktadir. Karmagik algoritmalar gelistirmek yerine genis Olgekli
problemlerin sadece insanlar tarafindan internet iizerinden ¢evrimigi oyun oynarken

¢oziilebilecegi diisiiniilmektedir.
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