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D5.4 ENACT Yazilim kilavuzu

Bu proje Avrupa komisyonu tarafindan desteklenmektedir. Bu yayin sadece yazarin
géruslerini yansitmaktadir ve Komisyon burada yer alan igerikten sorumlu degildir.
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2. Giris:

ENACT Oyunu; Ug boyutlu yapay aktérlerle oynanan, kullanicinin etkilesimli oldugu
ve bu yolla iletisim ve uzlasma yeteneklerinin 6grenilmesi ve degerlendirilmesi igin iki
insan arasindaki diyalogu canlandiran ve gunlik hayat iginde gegen uzlasma
suregleri Ureten iletisiminin birgok katmanini g6z 6nunde bulunduran ciddi bir
oyundur. Konugsma edimi, beden dili, Gg boyutlu yapay aktorler, bir dizi s6zel olmayan
belirteg, yuz ifadesi, gdéz temasi, vicut durusu ve jestler gibi davranigsal dzelliklere
blyik énem verilmistir. Ornegin; 3 boyutlu yapay aktérler temel sdzsiiz gdstergeleri
ortaya koyabilirler, mesela yluz ifadesi, goz kontagi, vucut durusu ve mimikler. S6zlu
iletisimde 6nemli yer tutan ve degisik yollardan iletilen ses tonu ve cumle yapisi ile
tum bu yonler ilerleyen bolimlerde anlatilacaktir. Kisa bir girisin ardindan oyuna nasil
girig yapilacagi ve teknik gereklilikler anlatilacaktir.

3. Oyuna nasil giris yapabiliriz

ENACT internet tarayicisi oyunudur ve bu sebeple genel kullanilan tarayiciya ihtiyac
vardir (bazi kisitlamalar ile, asagida detaylari gorunuz). ENACT websitesine gidiniz.
(enactgame.eu). Standart web teknolojilerine dayanmadigindan Unity eklentisinin
yuklenmis olmasi gereklidir. Bu dogrudan uygulanabilen kolay bir prosedurdar.
Asagida yer alan bolum teknik gereklilikleri ve oyun prosedurinu anlatmaktadir.

3.1 Teknik gereklilikler ve metin sunucu destegi
ENACT Oyunu, sadece asagida yer alan 6zelliklere sahip olan PC’de oynanabilir.

1. Windows XP SP2 + veya Usti ya da MAC (OSx10.8+) isletim sistemleri
(Android ve 10S igletim sistemleri desteklenmemektedir)



2. Sunucu destekli eklentiler (Internet explorer Safari, firefox)
3. Eski olmayan ekran karti (2004’ten itibaren yapilmis olan hersey)

2015 Eylul ayindan itibaren, ENACT oyunu artik belirli bir eklenti teknolojisini
desteklemedigi igin Google Chrome sunucusu ile oynanamaz.

3.20yuna girig/erigim ve birlesik eklenti paketinin kurulumu

Daha 6nceden bahsedildigi Uzere, oyuna erisim bu adresten saglanmaktadir.
(enactgame.eu).
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Sekil 1 — Enact Oyunu web sitesi

Sekil 1’de gosterildigi Uzere, ana sayfada iki buton gérilmektedir. Bu butonlar oyunun
oynanmasini saglamaktadir. “Demoyu oynayin butonu “ sayfanin sol altinda yer
almaktadir. Bu oyunun demo versiyonuna oradan ulasabilirsiniz. Bu kolay erigim
butonudur. Enact oyununun ne oldugu ve nasil oynandidi hakkinda bilgi yer alir.
Kirmizi oyun butonu web sitesi sayfasinin ilk 6desidir, tst kisimda yer alir ve oyunun
tam versiyonuna ulagmanizi saglar. Asagida yer alan agiklama bu ikinci tercihe aittir.

Oyun butonuna bastiginizda oyun penceresine yonlendirileceksiniz. Sekil 2’'de
goruldugu uzere dikdortgen sayfa yapisi 960x600 pixel boyutundadir.

[ A — o

B8 e HE W a4 B =

Sekil 2 - Oyun sayfasi ve yukleme gubugunu gosteren oyun penceresi



Eger birlesik eklenti paketi kurulu ise ylukleme ¢ubugunu (unity logosu ile beraber)
ekranda goreceksiniz. Yikleme sona erince oynamaya hazirsiniz. Eger birlegik
eklenti paketi yuklu degil ise sekil 3'te goruldugu tzere oyun penceresinin ortasindaki
kur butonunu bulunuz. Butona basiniz ve eklentinin yuklenmesi icin talimatlar takip
ediniz. Daha sonra yukleme c¢ubugu oOnceden aciklandigi sekilde ekranda
belirecektir.

I‘ unity web player
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Sekil 3 — Eklenti yikleme butonu

4. ENACT Oyununu oynamak

Daha onceki bélumlerde anlatilan yukleme islemi tamamlandiktan sonra sekil 4'te yer
alan sisteme giris sayfasini goreceksiniz. E@er halihazirda bir hesabiniz varsa,
kullanici adi ve parola gubuguna yazip giris butonuna basiniz.

Play as guesi

; "..1

Sekil 4 — Sisteme giris sayfasi

Eger yeni bir hesap olusturmak isterseniz, hesap olusturma butonuna basiniz sekil
5te gosterildigi Uzere. Hesap olusturma formu ekrana gelecektir. Tum formu
doldurunuz ve hesap olustur butonuna basiniz. Eger her sey yolunda giderse teyit
mesajini goreceksiniz ve ana menuye ulasacaksiniz (sekil 6). Yeni bir hesap
olusturmak cinsiyet ve milliyet gibi bireysel parametrelere gore oyunu
kisisellestirmenizi saglayacaktir. Dért dilde oyun senaryolar yer almaktadir. ingilizce
italyanca, Tirkce ve ispanyolca; kullanici icin degisik roller ve durumlar
saglamaktadir.

Egder hesabiniz yoksa ve olusturmak istemiyorsaniz misafir oyuncu olarak oyuna
girebilirsiniz. Bunun i¢in misafir oyuncu butonuna basmaniz ve giris yapmaniz
yeterlidir.



Gender. | Male

Language: Enouh

Who recommended the | ., o1 below
game:

| am undaraga

Sekil 5 — Kayit formu

Oyuna giris yapmadan Once kullaniciya u¢ (3) segenek sunulur. Kullanicinin
bunlardan birini segmesi gerekir. Bunlar ana menu opsiyonlaridir. (sekil 6’ya bakiniz).
Ana ekrandaki kirmizi “cikis” butonu oyundan c¢ikigi saglar ve sizi giris ekranina
goturdr. Bu durumda degerlendirme ve egitim seanslari saklanacaktir ve bir sonraki
griste devam edecektir.

Unguided Training
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Sekil 6 — Ana ment

4.1 Oyun senaryolari

Enact oyunu gunlik hayattan esinlenerek bir takim bagimsiz
senaryolarin kullanici tarafindan degisik tarzda 3 boyutlu simge resimler
ile temsil edilen farkli yapay aktorlerle gorisulmesine olanak sadlar.
Oynanacak senaryolarin sayisi ve sirasi kullanicinin ilk bastaki secimine
baghdir. Mesela degerlendirme, kullanicinin gorusme kabiliyetini
degerlendirmek Uzere daha onceden belirlenmis bes senaryoyu icerir.



Gudumsuz egitimde ise aksine kullanici istedigi senaryoyu segmekte
Ozgurdar.

Pizza or Chinese restaurant?

Twa friends Victor and Robert
must decide where to go for
dinner. You are waiting for
confirmation from your friends
for the after dinner.

You are Robert, and you really ictor is passionate about

want to eat pizza. You want it Chinese cuisine and loves

too much! eating oriental food with
chopsticks. He works all day in
a pizzeria, and because of
&xams he has not gone out for
a long time.

Sekil 7 — Senaryo tanitimi

Her bir senaryo, kullanicinin uzlagmasi gereken durumlarin kisa tanitimi ile baslar.
Ekranin Ust kisminda senaryonun adi yer alir ve hemen altinda ekranin ortasinda
uzlasma metnini aciklayan kisa bir metin yer alir. Ayni bashkli senaryolarin 6zdes
olmadigini belitmekte fayda vardir ancak giriste agiklanan metinsel bilgilerde farklilik
gosterebilirler. Ekranin sol tarafinda kullanici simge resimlerin ismi, karakter roli ve
verilen senaryodaki amaci ile ilgili tanimi temsili gorintlsu ile yer almaktadir.
(gbruntt 7)

Sag tarafta yapay aktér hakkinda ayni bilgiler bulunmaktadir. Oyuncu ve robot ayni
cinsiyetten ya da farkh cinsiyetten olabilirler. Boylece, etkilesimler erkek — erkek (ya
da kadin — kadin) veya erkek — kadin (ya da kadin - erkek) seklinde olabilir. Ayrica,
kayith kullanicilar igin oyuncu karakteri kayit formunda belirtilen cinsiyet ile hep ayni
karakterdendir ve yapay aktor oyuncunun cinsiyetine ve senaryoya gore degisir.
Ornegin, bir kari koca konusmasinda eger oyuncu erkek ise koca roliinii yorumlar ve
yapay aktor kadin olur. Her iki karakterin ayni cinsiyetten olmasi gerektigi senaryoda
her iki karakter de kullanicinin cinsiyeti ile ayni olur. Simge resimler farkli yas ve
fiziksel Ozelliklere sahip farkli karakterlerden olusur. Bir sonraki butona basinca
karsiniza senaryo ile ilgili ek bilgiler ¢ikacaktir (sekil 8); érnegin mevcut stre/zaman
ve siz ve diger kisi icin uzlasmanin dnemi gibi.



Pizza or Chinese restaurant?

Where are you going to have
dinner tonight?

Remember:

- Vittorio can't wait to go out
after the long time he has spent
on books and work.

- Vittorio works In a pizzeria.
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Sekil 8 — Senaryo hakkinda ek bilgiler

Uzlasma icin sure 1-5 arasi degisir ve zamanin degerini belirten bir takim kum
saatleri ile temsil edilirler. “Sizin i¢in édnemli olan “ ve “digerleri igin 6nemli olan”
degerler 1-5 arasi bir dizi yildiz ile belirtiimigtir ve oyuncu ve yapay aktorin uzlagsma
konusunda ne kadar ilgili olduklarini ifade eder. Bu ekranda, uzlagmanin konusu ve
oyuncu ile yapay aktorun farkli kisisel hedefleri 6zetlenmektedir.

ikinci tanitim sayfasinda “sonraki (next)” butonuna basmak kullaniclyr oyuna sokar.
Oyunda ilk ekranda sol** tarafta yapay aktortiin resmi gorilur ve oyuncunun resmi de
sol ust tarafta klguk pencerenin iginde gorultr. Ekranin Ust tarafinda fiili uzlagsmanin
baslatilacag! start/baslama butonu vardir. Ekranin sag Ust kosesinde kullanicinin
tanitimi yeniden okuyabilecegi mavi bir buton vardir.

Sekil 9 — Oyunun ilk resmi

Uzlagsma yapay aktoérin bir cimlesi ile baslar (sekil 10). Bunu ekranin sol tarafinda
gorunen tek cevap secgenegi takip eder. Bu ilk segenek ayni zamanda sag tarafta
mavi ipucu baloncugunu gosterir ve cevaplara iligkin nasil 6n izleme yapilacagini ve
segilecegini aciklar. Mouse ile cumle kutusunun Uzerine gidince sol Ustteki simge



resim buyur ve o belirli cevap ile baglantil yiz ifadesi ve mimik 6n izleme yapilabilir.
Cumlenin Uzerine tiklamak secgeneginizi teyit eder ve bir dizi kullanici — aktor
etkilesimi ile devam eder. Ikinci etkilesimden itibaren kullanici, her biri cumlenin
robota soylenecegdi sekli gosteren mimik ve/veya ylUz ifadesi ile baglantih 5 farkl
cumleden secim yapabilir.

(**Metinde yapay aktor solda olarak yazilmis ancak 9 ve 10. resimde sag tarafta
gOrulmektedir).

I am famished! | cant wait to go
out! Will someone else come with

us?

Sekil 10 — Uzlagmayi baglatma

Oyuncunun cevabini muteakip, robot senaryo icinde kendisine verilen spesifik
karakter/0zellikler dogrultusunda psikolojik modele uygun sekilde verecegi cevabi
hesaplar. Ornegin; dominant bir robot genelde agresif ve otoriter davraniglar gosterir.
Tam tersine nazik bir robot, uzlagsmaya karsi genelde pasif ve itaatkar bir tutum
sergiler. Oyun, s6z sirasinin donusumll olarak taraflarda oldugu bir dizi kullanici —
aktor etkilesimi ile devam eder.

4.1.1 Sozlu ve sozsuz iletigsim gostergeleri (3)

Tanitimda bahsedildigi Uzere, Enact oyunu kullanici ve yapay aktor arasinda gegen
hem so6zli hem de sOzslUz iletisim goOstergelerini icerecek sekilde tasarlanmigtir.
SOzel gostergeler yapiya yerlestiriimis ve her cimlenin anlami yapay aktor balonunda
ve gorisme safhasinda bes cimle opsiyonunda yer almigtir. Bazi ek sozel iletisim
gostergeleri her cimleye eklenen konusma sesleriyle birlikte verilmistir. Aslinda hem
oyuncunun hem de yapay aktérin simge resimleri aracihdi ile belirli bir cimleyi
aktarmak igin anlasilmaz sézlerin blrinsel (prosodic) 6zellikler ile iligkilendirildigini
goreceksiniz. Buna ek olarak, yapay aktdriin konugsma balonlari degdisik ses tonlarini
temsil etmek Uzere degisik renklerde ve sekillerdedir. Her cimle simge resimlerin
yuz ifadeleri ve vicut jestleri gibi sozsuz gostergelerle bagdastiriimigtir.



4.1.2 Senaryonun sonu ve bilgilendirme (4)

Bir takim etkilesimlerden sonra, yapay aktor tek bir son cimle sdyler ve “bir sonraki
sayfa” ok isareti ekranin sag altinda belirir. Bu butona basmak sekil 11°de gosterilen
nihai goérisme ekranina goturar. Daha dnceki etkilesimlere dayali olarak oyuncudan
gorusme stratejisini senaryo devam ediyormus gibi bes alternatif arasindan secerek
tanimlamasi istenmistir.

Based on all your interaction, choose what
to do next.

I will let Victor decide: we'll go for Chinese.

| will try to postpone the decision until we know what we
are doing.

| will discuss the possibility of finding a place nearby that
prepares both cuisines with Victor.

I will try to convince Victor to go to the pizzeria.

| will discuss the possibility of trying another type of
cuising that we could both like with Victor.

Sekil 11 - Nihai gorusme ekrani

Son segenek gorusme tarzini oturtmak icin iyi bir firsattir. Her hallkarda nihai sonug
daha onceki adimlara baglidir.

Son secimden sonra senaryo biter ve ondan sonra gelen safha oturum tirtne
baghdir (degerlendirme veya egitim).

4.2 Degerlendirme

Oyunun en vyaratici yonlerinden birisi  kullanicinin  uzlagsma becerilerinin
degerlendiriimesinin yapilabilmesine imkan tanimasidir. Bu hem yaratici metodoloji
ile hem de o6zenli bir psikometrik yaklagim ile yapilabilir. Yaratici yon, prosedirin
geleneksel yontemler ile yuratulen profesyonel degerlendirmeye esit oldugu olgusuna
dayanmaktadir. Ancak “kagit — kalem” kullanmak yerine kullanici oyun oynamak
zorundadir.

Degerlendirme ana menude ilk segenek olarak yer almaktadir ve sekil 12’de gorulen
kisa bir aciklama sayfasi ile baslar. Start butonuna basarak fiili degerlendirme
prosedurunu baslatabilirsiniz.
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Hello englishmax, welcome to the Enact
Assessment tool, you will be asked to play a
character {avatar) and negotiate in 5 different
scenarios with an artificial player. Each scenario
will be introduced by a brief description. Please,
start a conversation by choosing the desired
sentence among a set of 5 possible sentences
displayed on the left of the screen, Your avatar
will be shown on top left of the screen. Press
Start to start playing.

Sekil 12 — Degerlendirmenin tanitimi

Oyuncu birbiri ardina kesintisiz bes senaryo serisi ile temsil edilecektir. Bu agsamada
amagc degerlendirme oldugundan, senaryolarin sonunda dogru veya yanlis cevap ve
geri bildirim yoktur. Bes senaryonun tasarlandidi tic parametre vardir. ilki gérisme
stilidir Yapay aktor tarafindan entegre edilebilir hUkmeden, zorlayan, kaginan veya
uzlasmaci olabilir. Oyuncu bu sekilde Rahim teorisine gore tum gorusme stillerine
tabi olabilir. ikinci parametrede iki tarafin cinsiyeti ayni olabilir (erkek-erkek) veya
(bayan-bayan) veya tam tersi (bayan-erkek) olabilir. Uglincli parametre gdériisme
konusu fikir birligi veya fikir ayriligi gibi iki degisik olasilikla karara baglanir. Simge
resimlerinin sebep olmasi muhtemel kulttrel etkileri kontrol etmek amaciyla simge
resimler 20-40 yaslari arasinda erkek veya bayan ve Avrupa, Asya, Afrika, Arap gibi
degisik etnik gruplara ait olarak temsil edilmiglerdir. Daha 6nce de bahsedildigi Uzere,
kullanici senaryolar arasinda geri bildirim almamaktadir fakat tam degerlendirme
bolumunin sonundaki bir nihai bilgilendirme sayfasi vardir ve bu sayfada bes
senaryoda kullanilan gorasme stillerinin tanitimi ile kisa bir yorum yer almaktadir.

Debriefing ?0

~ Avoiding Compromising

™ obigng | Cooninsing |
I | I
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Your negotation path

During the interaction with the other party in the different game scenarios you have
tended to adopt different styles of conflict management, however only few times you
have used the most appropriate style according to the situation. This would have

secured the best result possible,

Sekil 13 — Nihai bilgilendirme sayfasi

Oyuncunun gérusme yeteneklerinin skoru ve profili, her cimle opsiyonunda yer alan
iletisim gdstergeleri ile kullanici gorisme modelini olusturuldugu Rahim Teorisine



dayanan sofistike yapay zeka algoritmasi ile hesaplanir. Degerlendirme asamasinin
sonuglari, kullanicinin gelisime ihtiya¢ duydugu alanlar i¢in uyarlanan denetimli egitim
modulu tarafindan kullanilir (ana menundn 2. Opsiyonu). Burada kullanici en ¢ok
gelisim gerektiren alanlara odaklanabilir.

4. 3 Egitim

Oyun icinde egitim iki ana sekilde uygulanmaktadir: gudimli egitim ve glidimsiz
egitim. ikisi arasindaki temel fark giidiimlii egitimin kullanicinin psikometrik profiline
bagli olmasidir.

Egitim ydntemindeki degerlendirmeden farkli olarak, kullanicilara her senaryo
sonunda geribildirimler saglanmaktadir. Ozellikle, sekil 14’te gosterildigi lzere,
bilgilendirme ekrani oyun seansi ile ilgili baz bilgileri icermektedir. Oncelikle,
oyuncunun gorusme yetenekleri Rahim Teorisine gore siniflandinlir: kaginan,
hikmeden, uzlasan ve butinlesen. Bu kategoriler hakkinda ekranin sag ust
kosesindeki mavi butona basarak detayh bilgiler alabilirsiniz. Oyuncularin eylem
sonuglari, bu goérisme stili ile nasil etkilenecegini ya da amaca ulasip
ulasmayacagini tarif etmektedir. Son olarak tarzin duruma uyup uymadidi analiz
edilecektir.
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Your final decision indicates a style: Avoiding

Effects of your decision

What a pity. The attempt to postpone making a decision has prevented to face and
solve the issue in the most effective way.

Appropriateness of style

The Obliging style appears o be the most suited for situations like this, when a party is not familiar with the
issues involved in a conflict, or the other party is right and you are wrong (to allow a better solution lo ba
considerad, to learn from others); when the issue is much more important to the other party, when yu give up
something now in order to gel something else in the future; when a party beli that p ing a relationshil

is important..

Sekil 14 — Bilgilendirme ekrani

“Sonraki” butonu, sekil 15”de gosterildigi gibi ikinci bilgilendirme sayfasini karsimiza
cikarir. Bu gorisme surecinin daha 6zel bir analizidir ve oyun sirasinda olusan ve
zaman tuneli gibi tercih edilen celigki yOnetimi stili her gorugsme etkilesiminde
gorundr.
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Your final decision indicates a style: Avoiding

Effects of your decision

What a pity. The attempt to postpone making a decision has prevented to face and
solve the issue in the most effective way.

Appropriateness of style

The Obliging style appears o be the most suited for situations like this. when a party is not familiar with the
issues involved in a conflict, or the other party is right and you are wrong (to allow a better solution 1o be
considered, to learn from others); when the issue is much more important to the other party, when yu give up
something now in order to get something else in the future; when a party believes that preserving a relationship

is important..

Sekil 15 — Goérusme yolu

Bir oyun seansinin sonunda, oyuncu ana meniye “ana sayfa (home)” butonu ile geri
gidebilir veya “tekrar oyna (play again)” butonu ile oyun seansini tekrarlayabilir. Bu
opsiyonlar gudumla egitimde farkh olabilir “tekrar oyna” butonu yerine “bir sonraki
senaryo” butonu olabilir.

4.3.1 Gudumlu ogretim

Gudumllu o6grenme yapay zeka tekniklerine dayali otomatik ogretim sekli olarak
uygulanir. Deg@erlendirme safhasinda sistem, kullanicinin davranig ve segimlerine
iliskin verileri toplar ve bir oyuncu modeli yaratir; daha sonra bu model 6grenme
seansli¢in uygun bilginin olusturuldugu gudumla ogretim iginde kullanilacaktir.
Ozellikle degerlendirme safhasi senaryolari sayesinde kullanici, muhtelif uzlasma
stilleri ve buna eslik eden davraniglarin taninmasi ve 6z yansitma yoluyla gudimlenir
ve durumlari ve insan davraniglarini anlamanin yani sira farkh gercek vakalarda
uzlagsmayi 6zimser.

4.4 Gudumsiiz ogretim

Gudumsuz oOgretim, ifadeden de anlagilacagi gibi, 6grenmenin daha az
yapilandiriimis (bigcim verilmis) seklidir. Sekil 16’da gorulecegdi Gizere, ana meniden
gudimsiuz 6grenme secgenegini tercih etmek, oyuncuya, herhangi bir kisittama
gelmeden veya tavsiye almadan oynayacagi senaryoyu segme imkani tanir.
Senaryoyu oynadiktan sonra kullanici o spesifik senaryoya dair geri bildirim alir ve
tekrar aynisini oynama veya baska bir senaryo se¢gme olanagina sahiptir.



Select a scenario:

‘ Restaurant v

Sport
Motorbike

¥ Restaurant
CD
TVProgramme

Sekil 16 — Gudiimsiiz Ogretim modunda senaryo segmek



