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Eine Beobachtung

onto

Es gibt Aufgaben, die fir Menschen trivial
sind, aber unmaéglich fir Computer.

Ozzzrgr_

Viele Aufgaben des Wissensmanagement erfordern
menschlichen Input.

OntoGame

Serious Games im Wissensmanagement

www.ontogame.org
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The Million Dollar Question

onto

) Wie kann man Menschen motivieren, ihr
* Modellhgrung von Wissen zu modellieren, Daten und
Ontologien Dokumente zu annotieren?
» Angleichen von
heterogenen
g « Spal} und Wettbewerb:
Modellen )
(Alignment) Spiele
« Annotation von
Inhalten >Bendétigen bis zu einem gewissen
Grad menschlichen Input

Spiele

Online Games: groRes Potential

* Entertainment Software Association: mehr als
200 Millionen Stunden Computer- und
Videospiele taglich (US)

» Casual Games sehr beliebt, erreichen breites
Publikum

» Serious Games: Einsatz in vielen Bereichen
(Werbung, Training, Unterricht, ...)

= Anzahl Nutzer

= Suchtgefahr Har
. H * Suchigefahe
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—- Potential: ein Beispiel

* 50 Personen spielen OntoGame fir ein halbes Jahr
in jedem Moment

» 216,000 Stunden (50 * 24 * 180) intellektuelle Arbeit

 Stundenlohn 10 € fur Modellierungsaufgaben

* 2 Million € auf dem Arbeitsmarkt

* 4 Modellierungsentscheidungen in jedem Spiel von 2
Minuten

» 12 Million Modellierungsentscheidungen in einem
halben Jahr (216,000 * 60 = 12,960,000)
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—- Game Pla

e 2 Spieler in einem Team
¢ Anonym, keine Kommunikation
¢ Input & Aufgabe

«  Spieler missen die Aufgabe nicht - 4
nur lIésen, sonder auch Konsens v
mit dem Partner erreichen

¢ Kooperatives Spiel
* Beste Strategie: ,wahre" Antworten -
« Auswahl oder freien Input
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Luis von Ahn'‘s

Games with a Purpose

The ESP Game

As seen on CNN and
newspapers around the workd

=ipeekaboom™=

Some people are playing the game more than 40
hours per week.

The game collected more than 10 million
consensual image labels.
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fonto . OntoGame Ildee

1. Spal und intellektuelle Herausforderung
2. Kooperativer Charakter

3. Massives Generieren von semantischen
Inhalten
4. Kombination von
a. |Intelligenz des Einzelnen
b. Kollektive Intelligenz
c. Maschinelle Intelligenz
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Features

« Double- Single-player Modus

« Live und Chess Modus (remote)

 Skipping ist moglich

« Wahl der Aufgaben: wo ist noch Input gefragt?

* Aus dem Input der Spieler werden
semantische Daten abgeleitet
(www.ontogame.org/ontologies)
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OntoPronto:
Ontologie mit Allgemeinwissen basierend auf
Wikipedia

OntoGame Series

e

SpotTheLink: Algning
UNSPSC and eCI@ss

Lupécinus
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Weaving the
Semantic Web
y Online Gaming

Step 1: Build and
Maintain Semantic
Web Vocabularies

Wikipedia / DBPedia -
SRR 0K
(L2000 13 _

OntoTube: Annotieren von YouTube
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— Erste Ergebnisse — Fun Factor
* RDF data 2 Wochen nach Release - 35 Spieler
* 271 registrierte Spieler « Regeln leicht verstandlich
» Mehr als 2500 Games, 400 Artikel o Unterhaltsam
* Fun factor « ,Cool"
« Semantische Daten korrekt * Nebeneffekte: PROTON lernen, Wikipedia
Artikel
Katharina Siorpaes and Martin Hepp: Games with a Purpose for the * Mehr soziale Komponente
IEEE Inteligent Systems, Vol. 23, No 3, pp. 50-60, MayiJune 2008 + ,Constructive entertainment"
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76.9%

12.9%

10.2%

DEither skipped o no
consensus found in
the first task

W Challenges in which
only the first task was
completed
consensually

OChallenges in which
both tasks were
completed
consensually

www.ontogame.org

b
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1.9%
0.5%

97.6%

O Challenges in which

atleast the first task
was completed
consensually

B Wrong judgements of]
ontological nature

O 'Wrong abstractions




