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Bilgisayar Mühendisliği Anabilim Dalı
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YÜKSEK LİSANS TEZİ
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Dr. Öğr. Üyesi İlknur KARADENİZ ..............................
Işık Üniversitesi

Teslim Tarihi : 30 Mayıs 2022
Savunma Tarihi : 21 Haziran 2022

v



vi



Aileme ve dostlarıma,

vii



viii



ÖNSÖZ
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ÇSİ : Çok Sözcüklü İfadeler
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Şekil 3.7 : Liderlik tablosunda ilk 5’ten düşme. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
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eğitim başarı farkı. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55
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DEYİM DERLEMİ OLUŞTURMAK İÇİN
OYUNLAŞTIRILMIŞ KİTLE KAYNAK KULLANIMI

ÖZET

Deyimleri öğrenmek dil öğrenimindeki en zorlu süreçlerden biri olarak görülmektedir.
Bunun temel sebeplerinin başında çoğu zaman anlamın deyimi oluşturan kelimelerin
anlamları kullanılarak çıkarılamaması bulunmaktadır. İkinci bir problem ise deyimi
oluşturulan kelimelerin genelde yan yana gelmesi fakat bazı durumlarda bu kelimeler
arasına başka kelimeler girerek ayrılabilmesidir. Bu sorun makine çevirisi ve bağlılık
ayrıştırması gibi doğal dil işleme görevlerinde varlığını hissettirmektedir. Deyimlerin
kullanımı makine çevirisinde hatalı sonuçlara sebep olmakla beraber, çeviri yaparken
deyim bilgisini kullanan sistemler çok daha başarılı sonuçlar üretmektedir.

Kaliteli kullanım örneklerinin eksikliği hem dil öğrenenler için hem de doğal dil
işleme makine öğrenmesi sistemlerinin eğitiminde hissedilmekte ve bu da zorluğu
hem öğrenciler hem de araştırmacılar için daha da artırmaktadır. Bu tezde deyim
kullanımı örnekleri toplamak için çok oyunculu bir oyun geliştirilmiştir. Oyun
bir mesajlaşma botu olarak geliştirilmiş olup dil öğrenenler ve deyim tanıma
sistemleri üzerinde çalışan araştırmacıların kullanması için bir kaynak oluşturmak
amaçlanmıştır. Veri toplamak için anadili hedef dil olan oyuncuların kullanım
örnekleri ekleyebileceği ve yine aynı oyuncuların birbirlerinin gönderdiği örnekleri
oylayabileceği bir etkileşim sistemi tasarlanmıştır. Oyuncular tüm bunları yaparken
aynı zamanda çeşitli oyunlaştırma teşvikleri ile birbirleri arasında rekabet ortamında
bulunup oyunu oynarken aynı zamanda deyim derlemi oluşturmuşlardır. Kullanılan
oyunlaştırma teşviklerinin etkileri gözlenmiş ve teşvikler oyuncuların geri bildirimine
göre şekillendirilmiştir.

Literatürde çokça kullanılan kitle işleme yöntemiyle veri etiketleme çalışmalarının
aksine alanda bir ilk olarak kitle oluşturma ve kitle oylama yöntemleri deyim derleri
oluşturulmak için kullanılmıştır. Etiketleyicilerin elle etiketleme yaptığı ve bazen
kitleyi doğrulamak için kullandığı geleneksel veri etiketleme yöntemlerin aksine
kitle veri oluşturmak ve kalitesini kontrol etmek için kullanılmış ve bu şekilde
derlem oluşturma işlerinin hızlandırılması amaçlanmıştır. Kitlenin davranışları çeşitli
oyunlaştırma teşvikleri altında incelenmiş ve sistem bu verilere göre değiştirilmiştir.

Oyun dilden bağımsız olarak geliştirilip Türkçe ve İtalyanca dilleri için otuz iki
günlük süre boyunca, İngilizce için ise 21 gün boyunca açık tutulmuştur. Oyunun
bitimini takiben oluşan derlemler dilbilimciler tarafında incelenmiş ve dil öğreniminde
ve sözlüklerde kullanıma yatkın olduğuna kanaat getirilmiştir. Dilbilimcilerin ve
kitlenin oylarının birbiri ile hizalı olduğu görülmüş ve bu şekilde kitlenin kaliteli ve
kötü örnekleri saptamak için kullanıbileceği sonucuna varılmıştır. Bununla beraber
toplanan derlemde aynı zamanda çeşitli deyim tanıma makine öğrenmesi modelleri
eğitilip test edilmiş ve başarıları ölçülmüştür.

xix



Sonuçlar geliştirilen sistemin derlem toplamada etkili bir araç olarak kullanılabile-
ceğini göstermiştir. Bir kitle kaynak derlem toplama sistemi olduğu halde tasarlanan
oyun oyuncular tarafından eğlenceli ve faydalı bulunmuş olup sistemin birçok dilde
deyim derlemi oluşturma çalışmalarını hızlandırabileceği ve dil öğrenenler, makine
öğrenmesi sistemleri ve sözlükler için deyim kullanım örnekleri kaynağı oluşturmada
kullanım potansiyeli olduğu gösterilmiştir.
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GAMIFIED CROWDSOURCING FOR
IDIOM CORPORA CONSTRUCTION

SUMMARY

Learning idioms is one of the toughest challenges in second language learning. This
is mainly due to one of the most defining characteristics of an idiom, which is
non-composionality; most of the time meaning of the whole expression cannot be
deduced by meaning of its components. For example the idiom “spill the beans”,
meaning “to give away a secret” cannot be understood by a language learner by the
meanings of “spill” and “bean” alone. This is also problematic in the case of machine
translation which is a research topic under natural language processing heavily affected
by multi-word expressions. It’s been shown that machine translation systems taking
the multi-word expression and idiom information into account as input data perform
better than those who don’t. This shows that processing and extracting this information
is immensely valuable for such systems and for other research areas.

Lack of quality usage samples is also negatively affecting the experience of second
language learners as well as researchers studying machine learning research under
natural language processing. In this thesis, a multiplayer game for collecting idiom
usage samples is implemented. The game is implemented as a messaging bot and
intended to be used as a baseline crowdsourced dataset creation tool for the researchers
to use and it’s used to collect a corpus of idiom usage samples. To collect data an
interaction system is designed for native language players to enter new usage samples
to the system and rate other players entries while competing with each other in an
asynchronous multiplayer game setting. The game is played each day for a different
idiom and each day players are expected to send idiomatic and literal usage samples
for that day’s idioms. Several gamification elements are implemented and tested to
analyze player interactions and motivations. These elements include scoreboards, from
which the users can see their standings and check how much points are required to
outperform other players as well as achievements which motivate players to do specific
tasks. Many notifications are sent to the players throught the day informing them about
that day’s idiom, their standings in the scoreboard and when an other player likes their
examples to motivate them come back to the game and enter more examples by playing
more. With all these affordances, the players played the game and the Dodiom idiom
corpus is collected.

Unlike the traditional data collection methods in the literature, this work represents
a first in idiom corpus collection using crowd-sourcing and crowd-rating techniques.
Instead of manually annotated sentences collected from various text resources such
as newspapers and online articles and using the crowd as validators, the crowd is
used for both creating the corpus and rating the samples to assess the quality of the
collected data. This method of crowdsourcing is intended to speed up the corpus
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creation process. Behavior of the crowd is monitored and the game is further improved
according to the reaction of the crowd to specific gamification affordances.

Main interactions of the game were sending usage samples and reviewing the samples
sent by other players. Both are needed to create a high quality corpus so the users
are incentivized to do both actions. After an iterative design process and monitoring
the crowds engagement with the system, the scoring system is finalized. In the final
version, in order to get points the players’ samples had to be liked by other players.
Each like and dislike also gave the players some amount of points (which was increased
in happy hours) to incentivize them to rate examples. The players with the highest
quality examples that are liked by other players ended the day as that days champions.

As additional incentives, gift cards are used to increase player engagement which
proved to be very effective. In the first 16 days of the game, only the gamification
affordances mentioned above are included, for the last 16 days the monetary rewards
are also added and the effects of this change is analyzed. For rewards, D&R book store
gift cards worth of 25 Turkish Liras are given for Turkish and 5 Euro Amazon gift
cards for Italian are sent each day to that day’s champions. The period which the gift
cards are added as an additional incentive saw a noticable increase in player counts
and engagement, compared to the first two weeks of play without gift cards. Another
difference between the periods was in the period without gift cards, the player counts
followed a decline and near a handful of players at the end were playing the game
whereas in the period with gift cards daily player count followed a constant rate.

The game is developed with multi language support in mind and it’s been played for
both Turkish and Italian languages for 32 days. Following the end of this 32 day
period the collected corpora was analyzed by linguists and found to be on par with
the standards of current language teaching materials. The ratings of the crowd are
also aligned with the ratings of the linguists, which showed the crowd could be used
to determine the quality of the samples and weed out the bad ones. In order to do
these analyses, 3 linguists rated 300 examples randomly selected from both Turkish
and Italian corpora and manually rated their quality as well as whether they satisfy
several predefined criteria such as wrong category, low context, and vulgar language
to determine the category.

MWE and more specifically idiom identification is a research area under machine
learning for natural language processing. One of the most prominent machine learning
models in current literature are the Bidirectional LSTM networks followed by a
CRF layer. This architecture is commonly referred as BiLSTM-CRF networks. The
collected corpus is also used to train BiLSTM-CRF networks and the performance of
the resulting models are analyzed. As input, Fasttext embeddings of the tokens are
fed into the network and for output class labels encoded in three class IOB formats
are expected. The three class labels are I for idioms and L for literal meaning for
each token in a sentence and O (outside) for all others. In the end models learned
to differentiate between idioms and literal usages. Other analyses are also done on
the corpus quality, by filtering the corpus by user ratings the models are trained on
several iterations of rating thresholds and the results are reported for each iteration.
It’s shown that test results for the models learnt from fewer but higher quality samples
were similar to the ones trained using the whole corpora.
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The game is announced from LinkedIn and Twitter by influencers of each language.
They were the main platforms where the crowd is reached according to the answers of
the participants to the survey which is conducted in the last few days of the game. The
participants also sent their opinions as well as suggestions for further development.
The game is found to be fun and useful by most participants, while some had negative
feedback about the notification frequency and scoring system. The crowd for Turkish
play was AI oriented people while the Italian players were mostly students, teachers
and translators and were a bit younger. Players are informed from the start that they
were creating a corpus and improving the quality of NLP research and participants
expressed that one of the main reasons they played the game was to help the NLP
studies. They also liked the aspect of learning new idioms every day and trying to
come up with literal usage samples were challenging and fun.

The results showed that the implemented system can be considered effective tool for
corpus collection. For a crowdsourcing system, it’s found to be a fun and useful game
by the players. The baseline system implemented and run for idiom corpus collection
can further speed up the process of corpus creation for other languages and in other
areas of research. It’s also shown that the created corpus is on par with the current
human annotated corpora and the samples have potential to be used by second language
learners, lexicographic resources as well as to train machine learning models.
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1. GİRİŞ

Çok sözcüklü ifadeler (ÇSİ) birden fazla kelimenin bir araya gelmesiyle meydana

gelen ve çoğu zaman kelimelerin anlamlarından ifadenin anlamı çıkarılamayan dil

birimleridir [1,2]. Geleneksel dil tanımları kelimeleri ve özelliklerini içeren bir sözlük

ve bu sözcüklerin ne şekillerde birleştirilmesini gösteren bir gramerden oluşmaktadır.

ÇSİ’ler birden fazla sözcüklerden oluşup tek bir sözcük gibi davrandıkları için

geleneksel dil tanımına tam olarak uymamaktadırlar.

ÇSİ’lerin özelliklerinden kaynaklı zorluklar bir çok doğal dil işleme alanında

görülmektedir. ÇSİ ile ilgili çalışmaların literatürde en çok araştırıldığı alanların

başında ÇSİ keşfi, ÇSİ tanıma (tezin geri kalan kısmında deyim tanıma olarak da

anılacaktır.), bağlılık ayrıştırması ve makine çevirisi gelmektedir.

ÇSİ’lerdeki en temel probleme sebep olan özelliklerinden biri belirsizliktir.

Özelliklerde deyimlerde kendini oldukça hissettiren bu özellik deyimin cümlede

geçtiği yerde anlamsal belirsizliğe sebep olmasına neden olabilir. Bir deyimin

kelimeleri cümlede “İşte şimdi ayvayı yedim.” cümlesindeki gibi deyim anlamında

ya da “Annemin bana soyduğu ayvayı yedim.” cümlesindeki gibi gerçek anlamıyla

kullanılabilir. Kelimelerin anlamları her zaman bu kadar belirgin olmamakla beraber

bu özellik özellikle yabancı dil öğrenenlerin ve makine çevirisi sistemlerinin işini

zorlaştırmaktadır. Bu tezde çeşitli deyimler için hem gerçek hem de deyimsel

anlamlı örneklerin toplandığı bir derlem oluşturulması amaçlanıp bu amaç kitle kaynak

kullanımı olarak bir mesajlaşma botu vasıtasıyla gerçekleştirilmiştir.

Süreksizlik de yine belirsizlik gibi ÇSİ’lerin özellikle bağlılık ayrıştırması alanında

problem çıkaran bir özelliğidir. ÇSİ’leri oluşturan kelimeler genelde yan yana

geçmekle beraber bazen aralarında “Ayvayı bir güzel yedik.” cümlesindeki gibi bir

veya daha fazla kelime girilerek birbirinden ayrılabilmektedir. Bu problem bağlılık

ayrıştırması aşamasında deyimin öğelerinin bağlılık ağaçlarında farklı dalların altında

işlenmesine ve bunu kullanan makine çevirisi gibi işlemlerin sonuçlarının yanlış
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çıkmasına neden olmaktadir. Tezde geliştirilen sistemde deyimler için kullanım örneği

toplanırken ayrı ve bitişik örneklerin arasında bir denge kurulması amaçlanmış olup

deyimlerde ayrı örnekler üretmek zor olduğundan oyunculara bu yönde teşvikler

verilmiştir.

Veri seti azlığı da, özellikle morfolojik olarak zengin dillerde ÇSİ araştırmalarını

daha da zorlaştırmaktadır. Literatürde bir deyim derlemi ihtiyacı bulunmakta ve

birçok çalışma bu ihtiyaç için bir çözüm sunmakta fakat çok fazla deyim içermeye

çalışan bu derlemler gerçek anlamı genelde az kullanılan deyimler için çok fazla

örnek bulundurmamaktadır. Bu tezde çeşitli deyimler için deyimsel ve gerçek

anlam örnekleri toplanmış ve bir derlem oluşturulmuştur. Toplanan derlem aynı

zamanda çeşitli makine öğrenmesi modellerinin eğitiminde kullanılmış ve sonuçları

tartışılmıştır.

Bölüm 2’de literatürdeki benzer çalışmalar, derlemler ve kullanılan makine öğrenmesi

modelleri için bir literatür araştırması sunulmuş, Bölüm 3’te tasarlanan kitle kaynak

veri toplama sistemi tanıtılmış ve geliştirme detayları açıklanmış, Bölüm 4’te toplanan

derlem ve kitlenin davranışları motivasyonları incelenmiş, çeşitli makine öğrenmesi

modelleri eğitilip sonuçları tartışılmış olup son olarak Bölüm 5’te tezde yapılan

çalışmalar ve katkılar özetlenmiştir.
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2. İLGİLİ ÇALIŞMALAR

Deyim derlemi oluşturma uzun ve zorlu bir süreçtir. Bu alanda bir çok çalışma

yapılmıştır. Birke ve Sarkar [3] yaklaşık 50 İngilizce deyim için otomatik olarak bir

derlem oluşturmuştur. Cook ve arkadaşları [4] ÇSİ’nin bir alt kategorisi olan fiil-isim

kombinasyonları için VNC Dataset isminde İngilizce bir derlem oluşturmuştur. Bu

derlemde cümlelerde ÇSİ’nin deyimsel ya da gerçek anlamda kullanıldığı bilgisi de

bulunmaktadır. Yine benzer bir şekilde Hashimoto ve Kawahara [5] ÇSİ’yi deyim

ya da gerçek anlamı olarak ikiye ayıran aynı yapıyı takip ederek Japonca bir deyim

derlemi oluşturmuştur. Markantonatou ve arkadaşları [6] internet tabanlı bir kitle

kaynak kullanımı mimarisi ile Yunanca deyimleri içeren bir derlem oluşturmuştur. Han

ve arkadaşları [7] İngilizce-Almanca ve İngilizce-Çince dil ikilileri için iki dilli ÇSİ

derlemleri oluşturmuşlardır. ÇSİ’lerin çeviri ortamında davranışları oldukça önem arz

etmekle beraber araştırmacılar ÇSİ’leri kullanan birimlerin makine çevirisi sistemine

eklenmesi ile çeviri kalitesinin arttığını gözlemlemişlerdir, bu da ÇSİ tanımanın

önemini gözler önüne sermektedir. Deyimlerin tanınmasının makine çevirisine

katkısı Zaninello ve Birch [8] tarafından da BLEU performansı üzerindeki etkisi

karşılaştırılarak gösterilmiştir. Araştırmacılar deyimleri etiketlemek için diğer bir çok

çalışmada da kullanılan IOB kodlamasını [9] kullanmışlardır.

Saxena ve Paul [10] eski bir veri setinin üzerine filtre uygulayıp, aday seçimi yapıp ve

kopyaları eleyip İngilizce deyimler için yeni bir derlem oluşturmuşlardır. Kurfalı ve

arkadaşları [11] deyimselliği 0’ın terimin genelde deyimsel anlamda, 5’in ise gerçek

anlamda kullanıldığı 5 puanlı Likert ölçeği kullanarak İsveççe için bir deyim derlemi

oluşturmuşlardır. Araştırmacılar ayrıca deyimlerin yine başka bir özelliği olan anlamın

gerçek anlama ne kadar yakın olduğunu da (’parmaklar ardında’ (hapsedilmek)

deyiminde olduğu gibi) incelemişlerdir.

Deyim işaretleme ile ilgili geleneksel yöntemler sadece deyim işaretleme odaklı

çalışmalar ve ÇSİ odaklı fakat deyimleri de içeren çalışmalar ikiye ayrılırlar.
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İki yöntemin de kendi dezavantajları olmakla beraber bu alanda veri toplama

yöntemlerinin incelenmesi özellikle düşük kaynaklı diller olmak üzere bütün doğal

dillerde büyük önem arz etmektedir.

Deyim derlemi oluşturmayı temel amaç olarak alan çalışmalarda [3-5] ilk önce

deyimi oluşturan kelimeler gibi belirli hedef kelimeleri kullanılarak bir metinden

örnek cümleleri çıkarılır ve bu cümleler deyimsel ya da gerçek anlamı olarak

işaretlenir. Cümlelerin seçimi de genelde sanıldığı kadar basit olmamakta çünkü

seçilen kelimelerin hedef kelimenin bütün olası çekimlerini kapsaması gerekmektedir

(örneğin "yemek" kelimesi cümlelerde "yedim" şekilde çekimlenebilir), özellikle

morfolojik olarak zengin dillerde bu kelimeler yüzlerce farklı şekilde çekimli halde

bulunabilmektedir. Buna çözüm olarak derlemdeki sözcüklerin kökleri bulunup

ardından hedef sözcüklerin kökleri kullanılarak arama yapılabilir fakat bu yöntemler

de veri kaynağının önceden indekslendiği durumlarda (örneğin internet gibi) çalışmaz.

Bu yöntem ayrıca sınıf dağılımında beklenmeyen sonuçlara da sebep olabilir. Örneğin

Hashimoto ve Kawahara [5] bütün cümleleri deyim ya da gerçek anlamı bine ulaşana

kadar işaretlemiş fakat veri yetersizğinden ötürü bütün deyim örnekleri için bu hedefe

ulaşılamamıştır.

Deyimler geçtiğimiz yıllarda Parseme EU COST aksiyonu, MWE-LEX çalışma

serileri, ACL özel ilgi grubu SIGLEX-MWE gibi birçok girişimde ana konu

olarak incelenen ÇSİ’nin bir alt kategorisidir. PARSEME [12] ÇSİ çalışmalarında

sıklıkla kullanılan bir ÇSİ derlemidir. ÇSİ derlemi oluşturmak için kullanılan

geleneksel yöntemler [13-16] genelde önceden toplanmış herhangi bir hedef kelime

kullanıp filtrelenmemiş metin derleminde (genellikle haber metinler, bazen de

kitaplar) ÇSİ’lerin işaretlenmesine dayanır. Ancak, ÇSİ’lerin derlemde nadir

bulunması (özellikle deyimlerin) bu çeşit derlem bazlı çalışmalarda çeşitli zorluklara

sebep olmaktadır [13]. Bu yöntemde sadece deyimsel anlama sahip örnekler

işaretlenmektedir. İşaretlenmemiş cümlelerde geçen deyim bileşenleri gerçek anlamda

kullanılıyor olarak varsayılabilir fakat bu yaklaşımda da işaretleyiciler cümlede yan

yana geçmeyen deyim bileşenlerini gözden kaçırma eğilimindedirler.
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Kitle kaynak kullanımı [17] birçok dilbilimsel veri toplama işlerinde kullanılan

bir tekniktir [18]. Kitle kaynak kullanımı sistemleri dört ana kategoriye

ayrılırlar: kitle-işleme, kitle-çözümleme, kitle-oylama ve kitle-oluşturma [19-21].

Kitle-oluşturma çözümleri bir topluluğun çeşitli katkılarını kullanarak kapsamlı

bir eser topluluğu oluşturmayı amaçlarken kitle-oylama çözümleri ise topluluğun

bilgeliğini ortak bir değerlendirme yapma ya da tahmin etmek için kullanmayı

amaçlamaktadır [21]. Bu iki çözümün kullanımının deyim derleme oluşturmak için

çözüm sunmada yüksek potansiyeli bulunmaktadır.

Araştırmacıların kitle kaynak kullanımı için kullandıkları platformlardan biri de

Amazon Mechanical Turk’tür (MTurk1). Bu platformu Snow ve arkadaşları [22] kelime

benzerliği, metinsel uyum, sıralama ve kelime anlam ayrımı gibi problemler için

kullanmıştır. Lawson ve arkadaşları [23] e-postalar’dan işaretlenmiş varlık ismi tanıma

derlemi oluşturmak için MTurk’ü kullanmıştır. Akkaya ve arkadaşları [24] platformu

kelime anlam ayrımı verisi toplamak için kullanmıştır. MTurk’ün özellikle oldukça

emek yoğun bir iş olan kelime anlam ayrımı işinde uygun maliyetli bir çözüm sunduğu

saptanmıştır [24,25], fakat popülerliğinin artması ile birlikte platform çeşitli eleştirileri

de üzerine çekmiştir [26].

MTurk platformu işleri bitirme teşviği olarak para ödülü kullanmaktadır fakat bu

özelliği ve para ödülünün miktarının düşük olmasından [26] dolayı kalitesiz bir

veri oluşabileceği platforma yönelik eleştirilerin temelini oluşturmaktadır. Küçük

ölçekli işler için topluluktan faydalanmanın bir başka yöntemi de oyunlaştırmadır.

Oyunlaştırma teşvik olarak para yerine oyun puan sistemleri, başarımlar ve liderlik

tabloları gibi oyun öğelerini kullanır. von Ahn [27] bu sistemlere öncülük edip

"Amaca Yönelik Oyunlar (AYO)" (İng: Games with a purpose (GWAP)) şeklinde

isimlendirmiştir [27]. ESPGame [28] ilk AYO’lardan biri sayılabilir. ESPGame

kullanıcıların internet üzerinden resimleri etiketleyip Taboo™ benzeri bir oyun

sistemiyle birbirlerine karşı oynadıkları bir oyun şeklinde tasarlanmıştır. von Ahn

ve arkadaşları [29] daha sonra benzer bir sisteme sahip bir başka AYO olan

Verbosity’yi geliştirmişlerdir. AYO’lar DDİ alanında da 1001 Paraphrases [30],

Phrase Detectives [31], JeuxDeMots [32], Dr. Detective [33] gibi birişimler sayesinde

1https://www.mturk.com
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popülerleşmiştir. RigorMortis [34,35] yukarıda anlatılan geleneksel ÇSİ işaretleme

işini oyunlaştırmıştır.

Oyunlaştırılmış kitle kaynak kullanımı hızlı bir şekilde yükselen bir trend olmakla

beraber araştırmacılar farklı alanlarda çeşitli yaratıcı metodları incelemişlerdir

[21,36,37]. Morschheuser ve arkadaşları [21] kitlenin motivasyonun oyun öğeleri

(liderlik tabloları, puan sistemleri ve rozetler gibi) ya da ek teşvikler (para ödülü,

hediyeler) ile sağlanmasını kavramsal bir çerçeveye oturtmuştur.

ÇSİ tanıma verilen bir cümle içinde ÇSİ’nin yerini belirlemeyi amaçlayan zorlu bir

iştir. Pasquer ve arkadaşları [38] en iyi sonuçlara ulaşmak için yakınlık, kelimelerin

sırası ve birbirine bağlantıları gibi çeşitli ÇSİ ile ilgili özelliklerden faydalanmışlardır.

İki yönlü LSTM’ler, Huang ve arkadaşlarının [39] 2015’de literatüre kazandır-

masından beri varlık ismi tanıma ve deyim tanıma gibi bir çok dizilim etiketleme

görevlerinde kullanılmakta olan popüler makine öğrenmesi modellerindendir. Örneğin

BiLSTM mimarisi Lample ve arkadaşları [40] tarafından varlık ismi tanımada

kullanılmıştır.

BiLSTM’ler aynı zamanda Almanca deyimleri tanımada da kullanılmışlardır. Ehren

ve arkadaşları [41] Almanca deyimleri tanımakla beraber, PARSEME derlemini

kullanarak tezde anlatılana benzer bir deyim ve gerçek anlam derlemi oluşturmuşlardır.

Girdi olarak word2vec [42], Fasttext [43] ve ELMo [44] temsilleri kullanmışlar ve

çalışmanın sonunda ELMo temsillerinin Fasttext’ten, Fasttext’in de word2vec’den

daha iyi olduğuna kanaat getirmişlerdir.

BiLSTM’ler kullanılırken sık yapılan uygulamalardan biri BiLSTM katmanlarının

hemen ardından bir CRF [45] katmanı eklemektir. Bu uygulamanın asıl amacı modele

eğitim girdisindeki bağlılıkları öğretmektir. BiLSTM katmanı girdi temsillerinden bir

temsil öğrenip CRF katmanında bu temsiller kullanılarak girdi kelimeleri arasındaki

bağımlılıkları öğrenilmeye çalışılmaktadır. Bu şekildeki mimariler BiLSTM-CRF

mimarileri olarak adlandırılmaktadır. Saxena ve Paul [10] ÇSİ tanıma için

oluşturdukları bir derlemde ÇSİ tanıma görevini yapmak için bir BiLSTM-CRF

modeli eğitmişlerdir. Araştırmacılar aynı zamanda eğitim cümlelerin seçimi ve

filtrelenmesi için bir aday seçimi algoritması sunmuşlardır. Taslimipoor ve Rohanian
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[46] ÇSİ tanıma görevi için bir öğrenme aktarması ortamında ELMo temsillerini ve

POS etiketlerinin one-hot kodlamalarını kullanarak bir BiLSTM modeli eğitmişlerdir.

Araştırmacılar ÇSİ ile ilgili bilgiler İngilizce-Almanca makine çevirisi sistemlerine

girdi olarak verildiğinde çeviri kalitesinin arttığını belirtmekte ve bu sebeple deyim

tanıma sistemlerinin ve bu bilgilerin çıkarılmasının önemine dikkat çekmektedir.

Yirmibeşoğlu ve Güngör [47] yine ÇSİ tanıma görevi için denetimsiz bir şekilde

eğitilen BiLSTM modelleri kullanmışlardır. Derlem olarak PARSEME kullanan ve

birçok dilde model eğiten araştırmacılar eğitimlerin sonunda denetimsiz öğrenmenin

Türkçe ve Yunanca’da denetimli öğrenmeye göre daha iyi sonuçlar ürettiği, diğer diller

içinse denetimli öğrenmenin daha başarılı olduğunu gözlemlemişlerdir.

Telegram2 API’sinin ve arayüzünün kullanım kolaylığından dolayı birçok araştırmacı

tarafından mesajlaşma botu geliştirmek için kullanılan bir mesajlaşma ervisidir.

Sangati ve arkadaşları [48] çeşitli İtalyanca lehçeleri için sesli kullanım örnekleri

toplamak için Telegram kullanmışlardır. Uygulama aynı zamanda Monti ve

arkadaşları [49] tarafından emoji anlamlarını diller arası çeviri derlemi oluşturmak

için kullanılmıştır. Masoumi ve arkadaşları [50] Telegram kullanarak Farsça için

resmi kullanım örnekleri toplamış ve bir makine çevirisi derlemi oluşturmuşlardır.

Panagiotis ve arkadaşları [51] uygulamanın kitle kaynak mikro görevler kullanıma

elverişli olduğunu göstermişlerdir. Kitle kaynak görevleri dışında Telegram sınıf

ortamında öğrencilere bir konuyu öğretmek ve çoktan seçmeli testler yapmak için de

kullanılmıştır [52].

2https://telegram.org/
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3. OYUN TASARIMI

Bu bölümde deyim derlemi toplanması amaçlanan oyunun nasıl tasarladığı

anlatılmaktadır. Oyunu tasarlarken asıl amaç kullanıcıların araştırmamıza katkı

sağlamalarına gönüllü olmalarına olanak tanıyacak eğlenceli ve işbirliğine açık bir

ortam hazırlamaktı. Oyun deyimlerin cümlede geçme şekline göre gerçek ya

da deyimsel anlama gelebileceği çeşit cümlelerin toplanmasını sağlayacak şekilde

tasarlanmıştır. Oyun yinelemeli bir süreç ile tasarlanmış olup, ilk olarak fikir

aşamasında sonra ilk prototip geliştirilmiş, küçük bir grupla oynanmış ve gelen geri

bildirimlere göre sistem geliştirilmeye devam edilmiştir.

Dodiom1 isminde bir mesajlaşma botu ana dili konuşanların birbiriyle rekabet ederken

bir taraftan da deyim kullanım örneklerinin sisteme girebileceği bir asenkron çok

oyunculu2 oyun şeklinde tasarlanmıştır. Oyun bir kitle kaynak kullanımı oyunu olarak

tasarlanmış ve kullanıcılar oyunun başında halka açık bir derlem oluşturduklarına dair

bilgilendirilmiştir.

Oyunun hikayesi Dodo isminde bir kuşun yabancı dil öğrenmesi fakat deyimleri

öğrenirken zorlanması şeklinde kurgulanmıştır. Oyuncular Dodo’ya deyimleri

öğretmek için o dilde kullanım örnekleri sunmakta ve bu şekilde Dodo’ya bu yabancı

dili öğrenmesinde yardım etmektedirler. Dodiom diğer dillere çeviri yapılmaya

uyumlu olma hedefli açık kaynaklı bir proje3 olarak geliştirilmiştir. Bütün etkileşim

mesajları yerelleştirilmiş ve kullanıcılara kendi dillerinde gösterilmiştir. Oyun şu an

Türkçe, İtalyanca ve İngilizce dillerini desteklemektedir.

1Dodiom ismi oyunun diğer dillere de çevirilmesine imkan sağlanması amacıyla dilden bağımsız bir
isim olarak seçilmiştir.

2Asenkron çok oyunculu oyunlar oyuncuların kendilerine en uygun zamanlarda oyunları oynamasına
olanak vermekte, yani oyunun oynanması için bütün oyuncuların aynı anda oyuna bağlanması
gerekmemektedir.

3https://github.com/Dodiom/dodiom
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3.1 Etkileşimler ve Oynanış

Dodo her gün ayrı bir deyim öğrenmektedir. O günün deyimleri moderatörler

tarafından deyimin gerçek anlamıyla kullanımının yaygınlığına göre seçilmektedir.

Her deyim için oyuncuların kullanım örneği göndermeleri ve gönderilen örnekleri

oylamaları için belli bir saat aralığı bulunmaktadır, bu sayede oyuncular günün

istedikleri bir saati oyunu oynayabilmektedirler. Bu zaman aralığı öğlen 11 ile akşam

11 arası olarak belirlenmiştir.4

Şekil 3.1 : Karşılama mesajları.

4Başka zaman aralıkları da denenmiş fakat gönderilen bildirimlerin rahatsız edici olmaması için en
uygun aralığın bu olduğuna karar verilmiştir.
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Şekil 3.2 : Ana menü ekranı.

Kullanıcılar bota ilk bağlandıklarında Dodo onları karşılar ve adım adım oyunun

nasıl oynanacağını öğretir (Şekil 3.1). Bu oyun öncesi kılavuz ve oyunun basitliği

bir çok oyuncunun dakilalar içinde oyunu öğrenip oynamaya başlamasını ve kaliteli

örnek girebilmesine olanak sağlamıştır. Kılavuz sonrasında oyunculara o günkü

deyim ve anlamı göstermektedir. Oyundaki bütün mesajlar titizlikle incelenmiş ve

yapay zeka ya da dilbilimi ile ilgili bir bilgisi olmayan kimselerin de işi herhangi

bir zorlukla karşılaşmadan öğrenmesi garantiye alınmıştır. Ayrıca oyunculara örnek

gönderdikten hemen sonra rastgele oyunla ilgili ipucu mesajları da gönderilmiştir. Bu

yaklaşım yükleme ekranlarında, menülerde ipucu gösteren bilgisayar oyunlarında da

bulunmaktadır.
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Şekil 3.2 kullanıcıların çeşitli oyun modlarına erişebildiği ana menüyü göstermektedir

ve bu modlar şu şekilde özetlenebilir:

• Günün deyimi oyunculara o günkü deyimi ve anlamını söyler, oyuncular da daha

sonrasında puan kazanmak için o deyim için kullanım örnekleri girebilmektedir.

• Örnek gönder oyuncuların yeni örnek göndermesi için kullanılır. Tıklandığında

Dodo oyuncudan bir cümle girmesini istenmekte, oyun cümleyi gönderdikten sonra

deyimi oluşturan kelimeler cümlede geçiyor mu diye bakılmakta, eğer geçiyorsa

Dodo oyuncuya bu deyimin girilen cümlede deyimsel anlamında mı yoksa gerçek

anlamında mı kullanıldığını sormaktadır. Oyuncular diğer oyuncular örneklerini

beğendiğinde ödüllendirilmekte ve bu sayede de daha kaliteli örnek girmek için

teşvik edilmiş olmaktadırlar.

Şekil 3.3 : Örnekleri oyla etkileşimi.

• Örnekleri oyla oyuncuların diğer oyuncular tarafından girilen örnekleri oylamasına

olanak tanımaktadır. Dodo oyunculara diğer oyuncuların örneklerini ve etiketlerini

(deyim ya da gerçek anlam olduğunu) teker teker gösterip onay istemektedir.

Oyuncular verdikleri her oy için puan kazanırlar ve bu sayede oylama yapmaya

da teşvik edilmiş olurlar. Puanlama ve teşvik sistemi Bölüm 3.2’de detaylıca

anlatılacaktır. Şekil 3.3 Dodo ile oyuncu arasındaki basit bir etkileşimi göstermekte,

Dodo kullanıcıdan "meydanına" ve "gelen" kelimelerinin (sistem tarafından

otomatik olarak altı çizilmiş bir şekilde) "Er meydanına gelen güreşçilerin her

biri altın kemeri kazanmak için aylarca antreanman yapmıştı." cümlesinde deyim
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olarak kullanılmadığını (gerçek anlamda kullanıldığı) söylemekte ve oyuncunun

onaylamasını beklemektedir. Oyuncu katılıp katılmadığını yine menüden seçerek

belirtmekte ve ardından Dodo katılımı için oyuncuya teşekkür etmektedir.

Kullanıcılar ayrıca oyunun kurallarına uygun olmadığını düşündükleri örnekleri

(Örneğin kaba tabirler içeren, platformun kullanımına aykırı) moderatörler

tarafından kontrol edilmesi için şikayet edebilmektedirler. Moderatörler daha

sonra şikayet edilen örnekleri sistemden kaldırıp eğer gerekiyorsa örneği gönderen

oyuncuların katılımını engelleyebilmektedirler. Daha az oy almış örnekler

oyunculara daha önce gösterilmekte, bu sayede de her örneğin birbirine yakın

sayıda oy alması sağlanmaktadır.

• Yardım oyuna başlamadan önce gösterilen kılavuzun biraz daha kısaltılmış

versiyonu olan yardım mesajını gösterir.

Şekil 3.4 : Puan tablosu.

• Sıralamaları göster puan tablosunun o anki halini gösterir ve bu tablo herhangi

bir oyuncunun puanı değiştiği zaman güncellenmektedir. Şekil 3.4’te de

görülebileceği üzere puan tablosu o günün zirvesindeki beş kullanıcıyı ve

puanlarını göstermektedir. Puan tablosu her yeni deyim için günlük olarak

sıfırlanmaktadır. Ayrıca 100 örnek girilmesi sistem için günlük hedef olarak

amaçlandığından oyuncular bu hedefe ulaşılmasına kaç örnek kaldığı hakkında

puan tablosunun altında bilgilendirilmektedirler. Hedefe ulaşıldıktan sonra bu

mesaj gösterilmemektedir.

• Başarımlar oyuncuya puanını, seviyesini ve kilitli ya da açtığı başarımları

göstermektedir. Şekil 3.5’te oyuncuların açabileceği başarımlar görülebilir.
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Şekil 3.5 : Kullanıcının skoru ve başarımları.

Başarımlar süreci oyunlaştırmak ve oyuncuları belirli aksiyonlara yönelik

ödüllendirmek için tasarlanmıştır, örneğin Erkenci kuş başarımı oyuncuları oyun

başladığı gibi örnek göndermeye teşvik eder, Yazar başarımı ise oyunculardan

herhangi bir gün içinde 10 örnek göndermesini beklemektedir. Herhangi bir

başarım açıldığı zaman oyuncular bir mesajla ve heyecan verici bir figürle haberdar

edilmektedir.

3.2 Oyunlaştırma Adımları ve Ek Teşvikler

Dodiom kitleyi motive etmek için oyunlaştırma bileşenleri ve ek teşvikler [21]

kullanmaktadır. Son karar verilmeden önce çeşitli puanlandırma sistemleri ek
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teşviklerle birlikte ve ayrı test edilmiştir. Bu bölümde en son puanlama sistemi ve

önceki adımlar detaylandırılıp ayrıca tasarlanan diğer oyunlaştırma bileşenleri ve ek

teşvikler anlatılmaktadır.

Şekil 3.6 : Skor artışı.

Şekil 3.7 : Liderlik tablosunda ilk 5’ten düşme.

Oyunun felsefesi deyimlerin ne şekilde kullanıldığını gözlemlemek amacıyla çeşitli

şekillerde deyim kullanım örnekleri toplamak üzerine kurgulanmıştır. Toplanan

örnekler özelliklerine göre Id (Deyim), Nonid (Gerçek anlam), Adj(Bitişik yazılma)

ve Sep (Ayrı yazılma) olarak dört farklı kategoriye ayrılmaktadır. Oyunun basitliğinin

bozulmaması amacıyla bu özellikler oyunculara öğretilmemiş, yalnızca arkaplanda

değerlendirmeler yapılırken kullanılmıştır.

• Id/Adj örnekler: Kelimelerin birbiriyle bitişik olarak geçtiği deyimsel örnekler.

(Örneğin: İşte şimdi ayvayı yedim.)
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• Id/Sep örnekler: Deyimsel fakat deyimin bileşenleri arasına deyime ait olmayan

kelimelerin katılmasıyla oluşan örnekler. Bu şekildeki örnekler Türkçe gibi

kelimelerin cümle içinde geçtiği yerler hakkında katı kurallar olmayan dillerde daha

sık görülmektedir. (Örneğin: Tüh, şimdi ayvayı bir güzel yiyeceğiz.)

• NonId/Adj örnekler: Deyimin kelimeleri yan yana geçen ama gerçek anlamda

kullanılmış örnekler. (Örneğin: Annemin bana soyduğu ayvayı yedim.)

• NonId/Sep örnekler: Deyimin kelimelerinin yan yana geçmediği ve deyimsel

anlamda olmayan örnekler. (Örneğin: Acıktığım için buzdolabındaki ayvayı ve

elmaları yedim.)

Deyimlerin kullanıldığı yerde kelimelerin arasına deyimle alakasız kelimeler girmesi

yaygın olarak görülen bir durum değildir. Genelde deyimlerde kelimeler bitişik olarak

bulunmaktadır. Tam tersi durum ise gerçek anlamda kullanımlarda görülmektedir. Bu

kullanımlarda deyimin kelimeleri yan yana geçmez. Kelimeler ayrı geçen deyimsel

örnekler ya da kelimelerin bitişik olduğu gerçek anlamlı örnekler üretmek dilin en

doğal kullanımı olmadığı için bu şekilde örnekler üretmek için oyuncular teşvik

edilmiştir.

Puanlama sisteminin son halinde karar kılınmadan önce iki farklı sistem denenmiştir.

Bu sistemlerin ilkinde bütün kategoriler için, örnek üretmenin zorluğuna korele olarak

sabit puanlar kullanılmıştır. Id/adj, Id/Sep, NonId/Adj ve NonId/Sep kategorileri için

sırasıyla 30, 40, 20 ve 10 puan verilmiştir. Puanların bu şekilde verilmesinin sebebi

deyimsel ve kelimelerin bitişik olmadığı örneklerin üretiminin bütün kategorilerin

arasında en zoru olduğu varsayımıdır. Benzeri bir şekilde kelimelerin ayrı olduğu

deyim olmayan örnekler üretimi oldukça basit olduğu için en az puana sahip olacak

şekilde puanlanmıştır. Bu puanlama sisteminin bir sonucu olarak oyuncular en fazla

puanı almak için sürekli Id/Sep örnekler girmişlerdir. Bu durumu önlemek amacıyla

bir sonraki puanlama sisteminde kategorilerin puanlarının yine aynı sayılardan

başlayacağı fakat örnek girildikçe puanların o kategori için azalacağı bir sisteme

geçilmiştir. Bu çözüm ne yazık ki istenen sonucu vermemiş ve oyunu oyuncular
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için anlaşılması daha güç bir hale sokmuştur.5 İkinci puanlama sisteminde ayrıca

oyuncuların günün erken saatlerinde örnek girmesi amaçlanmış (gün ilerledikçe

puanlar azalacağından dolayı) fakat bu sonuç ta elde edilememiştir.

Puanlama, bildirimler ve ipuçları toplanan veri setininde anlamlı bir şekilde çeşitlilik

oluşturması amaçlanan bir şekilde kullanılmıştır. En son karar kılınan puanlama

sistemi şu şekilde çalışmaktadır:

• Her oylama oylamaların iki puan kazandırdığı günün şanslı saatleri hariç bir puan

kazandırmaktadır.

• Id/Sep kategorisi hariç bütün kategorilerin puanı on puanda sabitlenmiştir. Id/Sep

örnekler 12 puan kazandırmaktadır.

• Sistem Id/Adj ve NonId/Adj kategorileri arasındaki örnek farkını sürekli kontrol

etmektedir ve eğer bu fark 15’i geçerse daha az sayıya sahip olan kategorinin

puanını beş puan daha artırmaktır. Bu puan artımı Şekil 3.6’da da görülebileceği

gibi oyunculara bildirim olarak da gönderilmektedir. Bu puan artışı aradaki fark

beşten az olana kadar devam etmektedir.

Her örnek gönderiminden sonra oyunculara diğer gönderileri oylamasını ya da örnek

sayısı az olan kategorilerde örnek göndermesinin daha çok puan kazandıracağını

hatırlatan ve oyunu oynamasına devam etmesine motive etmesi amaçlanan ipuçları

gösterilmiştir.

Bildirim mesajları ile oyuna katılımın da artırılması amaçlanmıştır. Gün içinde

aşağıdaki bildirimler oyunculara gönderilmektedir. Bildirimler etkin olmayan

oyunculara, oyunu aktif olarak oynayanlara göre daha az gönderilecek şekilde

düzenlenmiştir, listedeki sadece ilk üç bildirim herkese gönderilmektedir, diğerleri ise

sadece gün içinde aktif katılım sağlamış oyunculara gönderilmektedir.

1. Her sabah Dodo bir günaydın mesajı göndermektedir ve o gün deyim oyunculara

bildirilmektedir.
5Bu değerlendirmeler deneme süresindeki kısıtlı sayıda oyuncu grubunun geri bildirimlerinden

toplanmıştır.
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2. Bir kategorinin puanı değiştiği zaman (yukarıda bahsedildiği şekilde iki kategori

arasındaki örnek sayısı farkı 15’ten fazla olduğunda) bütün oyunculara bildirim

gönderilmektedir. (Şekil 3.6)

3. Değerlendirme puanlarının iki katına çıktığı şanslı dakikalar başladığında

oyuncular bir bildirim mesajı ile bilgilendirilmektedir. Bu etkinlik moderatörler

tarafından tetiklenmekte ve bir saat boyunca oylamalar bir yerine iki puan

kazandıracak şekilde güncellenmektedir. Bu bildirimle durgunluk zamanlarında da

tekrar oyuncuların oyunla etkileşime geçilmesi amaçlanmıştır.

4. Bir oyuncu başka bir oyunun gönderisini beğendiği zaman gönderisi beğenilen

oyuncuya sıralama tablosunundaki yeni yerini kontrol etmesini öneren bir bildirim

gönderilmektedir. Sık sık aynı bildirimin gitmesini engellemek için bu bildirim

gönderildikten sonra belli bir süre beklenmektedir.

5. Bir oyuncu sıralama tablosunda ilk sıraya ulaştığında tebrik bildirimi gönderilmek-

tedir.

6. Bir oyuncu ilk sıradan düştüğünde ya da ilk üç veya beşinci sıradan daha altlara

gerilediğinde geri dönüp daha çok örnek göndermesi ve değerlendirme yapmasını

öneren bir bildirim gönderilmektedir. Bu bildirim Şekil 3.7’de görülebilir.

Bu bildirimler eklendiğinde oyuncuların oyunla etkileşiminin gözle görülür bir şekilde

arttığı gözlenlenmiştir. Yukarıda sıralanan teşviklere ek olarak günü birinci bitiren

oyunculara para ödülü verilmesi de denenmiş ve etkileri ölçülmüştür. Türkçe için 25

TL’lik D&R kitap mağazası hediye kuponu, İtalyanca içinse 5 Euro Amazon e-ticaret

internet mağazası hediye kartı verilmiştir. Katılımcılar oyun öncesinde toplanan

verinin açık bir şekilde paylaşılacağı ve doğal dil işleme çalışmalarında kullanılacağı

ile ilgili açık bilgilendirilerilmiş ve açık rızaları alınıp doğabilecek etik sorunların

önüne geçilmiştir [53].
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3.3 Derlem Yapısı

Derlem hem deyimlerin kategorilerini ve kullanımın deyim olup olmadığı bilgisi

tutmak ile deyim tanıma görevinde kullanıma, hem de beğeni oranı ve kullanıcı

oylarını tutarak oyunlaştırmanın etkilerinin ölçülmesine uygun olarak tasarlanmıştır.

Çalışmanın sonunda toplanan derlem şu bilgileri içermektedir:

• Deyim: Girilen kullanım örneğinde geçen ve gün içinde oynanan deyim. Bu alan

herhangi bir günkü bütün örnekler için aynı değeri almaktadır.

• Gönderi: Oyuncular tarafından gönderilmiş ve herhangi bir işleme maruz

kalmamış deyim kullanım örneği.

• Kategori: Bu alan gönderinin kategorisini içermekte ve gönderinin deyim ya da

gerçek anlamda kullanım olmasına ve kelimelerin bitişik ya da ayrı yazılmasına

bağlı Bölüm 3.2’de de bahsedilen dört farklı değeri almaktadır. Bu değerler Id/Adj,

Id/Sep, NonId/Adj ve NonId/Sep olabilmektedir. Ayrıca dikkat edilmesi gereken

başka bir husus da kategori gerçek anlam olduğu zamanlarda bile deyim ile ilgili

diğer alanların (geçtiği yer, deyimin ismi) da derlemde bulunması gerekliliğidir, bu

alanlar daha sonra deyim tanıma sistemi eğitilirken deyimin cümlede geçtiği fakat

deyim olmadığı bilgisini modellere öğretmekte kullanılmaktadır.

• Gönderideki kelimeler: Bu alanda gönderi bölütlenerek içindeki kelimeler

çıkarılmış ve derleme eklenmiştir. Örneğin “Her şey bir anda meydana geldi.”

gönderisi için {“Her”, “şey”, “bir”, “anda”, “meydana”, “geldi”, “.”} listesini

içermektedir.

• Gönderideki kelime kökleri: Gönderideki kelimelerin aksine sadece gövdeler

kullanılarak çalışma yapabilmek adına kelimeler işlenip kökleri bulunmuş ve bu

alana eklenmiştir. Örneğin yine “Her şey bir anda meydana geldi.” gönderisi için

benzer bir şekilde {“her”, “şey”, “bir”, “an”, “meydan”, “gelmek”, “.”} bilgisini

içermektedir.
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• Deyim konumu: Cümlede geçen kelimelerin arasında deyimin nerede konum-

landığı bilgisine bu alan aracılığı ile ulaşılabilektedir. Bu bilgi deyimin cümlelerde

nerede geçtiğini buldurmakla da uğraşan deyim tanıma görevi için oldukça önemli

olmaktadır. Örneğin “Her(1) şey(2) bir(3) anda(4) meydana(5) geldi(6) .(7)”

cümlesi için {5, 6} numaralı kelime indislerini bulundurmaktadır.

• Deyim kelimeleri: Cümledeki kelimeler ve deyim konumu kullanılarak da

çıkarılabilecek bu alan içinde cümlede geçen deyim kelimeleri bulunmaktadır.

• Beğeni sayısı: Bu alanda gönderinin diğer kullanıcılar tarafından aldığı beğeni

oyları tutulmakta, sayı değeri sıfırdan başlayıp her beğeni için bir artmaktadır.

• Beğenmeme sayısı: Beğenilere benzer bir şekilde bu alanda da diğer kullanıcıların

negatif oylarının sayısı tutulmaktadır.

• Şikayet sayısı: Oyuncular gönderileri beğenip beğenmemenin yanında gerekli

gördüğü durumlarda moderatörlere şikayet de edebilmektedirler. Bu alanda bu

şikayetlerin sayısı tutulmaktadır.

• Beğeni oranı: Deyim kelimeleri gibi bu da diğer alanlar kullanılarak hesaplanan

bir alandır. Beğeni, beğenmeme oyları ve şikayetler kullanılarak denklem 3.1

kullanılarak hesaplanır ve gönderinin beğeni oranını 0 ile 1 arasında sunar.

begeni orani =
begeniler

begeniler + begenmemeler + sikayetler
(3.1)

Beğeni sayısı gönderinin kalitesini bulmada her ne kadar iyi bir gösterge olsa da

tek başına yeterli değildir. Beğenmeme ve şikayetleri de göze alan bu alan gönderi

kalitesi ölçümünde daha başarılı sonuçlar vermektedir.

3.4 Oyun Geliştirmesi

Oyun bir Telegram botu olarak tasarlanmıştır. Telegram çoklu-platform çalışan bir

mesajlaşma uygulamasıdır. Oyun için hem tarayıcı hem de mobil bir ön yüz tasarlama

yapmama ve geliştirmenin NLP tarafına ağırlık vermek için arayüz platformu olarak

Telegram seçilmiştir. Telegram ayrıca kendi API’si yardımıyla programlanabilir

bir mesajlaşma botu yazımına da olanak sağlamaktadır. Python-telegram-bot6

6https://github.com/python-telegram-bot/python-telegram-bot/
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kütüphanesi Telegram sunucuları ile iletişim kurmak ve ana mesajlaşma arabirimini

geliştirmek için kullanılmıştır. Gönderileri, oylamaları ve diğer bilgileri saklamak için

bir PostgreSQL7 veri tabanı kullanılmıştır. Telegram’ın “Love Bird” resim paketi

Dodo karakterini temsil etmesi için kullanılmıştır. Örnekleri Şekil 3.6 ve 3.7’de

görülebilir.

Oyun Python8 dilinde yazılmış ve bütün işler için bu dilde çalışan kütüphaneler

kullanılmıştır. Cümle bölütleme gibi DDİ ile ilgili görevler için, NLTK [54]

kütüphanesi kullanılmıştır. Deyimlerin yerleri yeni gönderilerde deyimlerin kelime

kökleri ve gönderinin kelimelerinin kökleri karşılaştırılarak saptanmıştır. Eğer

deyimin bütün kelimelerinin kökleri yeni gönderide bulunursa oyunculara gönderinin

kategorisinin (deyim ya da gerçek anlam) ne olduğu sorulmuş, alınan cevaba göre

gönderi veri tabanına kaydedilmiştir. Deyimin kelimelerinin pozisyonuna göre de

gönderinin kategorisi (bölüm 3.2’de bahsedilen dört farklı kategori) belirlenmiştir.

NLTK ayrıca İngilizce için gövdeleme (lemmatization) için de kullanılmıştır. Tint
9 [55] kütüphanesi İtalyanca için, Zeyrek10 kütüphanesi ise Türkçe için kullanılmıştır.

Stanza [56] Türkçe için de denenmiş fakat bir sözcüğe birden fazla kök verebilme

özelliği bulunmadığından kullanılamamıştır. Kökler karşılaştırabilirken kelimelerin

olabilecek tüm kökleri hesaba katılmıştır. Eğer kökler gönderide bir şekilde

bulunamazsa (yazım hataları ve benzeri sebeplerden dolayı) oyunculardan örneği

tekrar girmeleri istenmiştir.

Oyun geliştirilirken yerelleştirme kolaylığı göz önünde bulundurulmuştur. Diğer

dillere uyarlama aşağıda verilenler gerekmektedir:

1. Oyun mesajlarını içeren yerelleştirme dosyalarının çevirilmesi (Toplamda yaklaşık

145 mesaj)

2. Oynanacak deyimlerin listesi

3. Hedef dilde çalışan bir gövdeleme aracı

7https://www.postgresql.org/
8https://www.python.org/
9Stanza tabanlı, İtalyanca için özelleştirilmiş bir DDİ aracı

10NLTK tabanlı, Türkçe için özelleştirilmiş bir gövdeleme aracı
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Bu verilenler sağlandığında oyun kolay bir şekilde hedeflenen dilde de oynanabilmek-

tedir.

Oyun oyuncuların ülkesindeki saat dilimine göre ayarlanmış Docker11 konteynerleri

içinde koşturulmuş ve bulut üzerinde, 2GB bellek bulunan bir Ubuntu12 bir sunucuda

çalıştırılmıştır.

11https://docker.com/
12https://ubuntu.com/
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4. ANALİZ VE TARTIŞMALAR

Çalışmada anlatılan kitle kaynak kullanımı yönteminin başarısını ölçmek için toplanan

veri detaylı bir şekilde incelenmiştir. Aynı zamanda oyuncular üzerindeki psikolojik

ve davranışsal etkileri nicel ve nitel analiz yapılarak değerlendirilmiştir.

4.1 Metodoloji ve Katılımcılar

Oyun toplam üç kere oynanmıştır: ilk olarak kısıtlı bir oyuncu kitlesi ile özelliklerin

test edilmiş ardından Türkçe ve İtalyanca için her iki dil için de 16’şar günlerden oluşan

iki aralık için oynanmıştır. Test aşaması Türkçe için gerçekleştirilmiş, 12 kişiden

oluşan bir grupta oyunun oynanışı, oyunlaştırma öğeleri denenmiş ve bu süreçte oyuna

yeni özellikler eklenip hali hazırda var olan özelliklerde de geliştirmeler yapılmıştır.

Bu test aşaması oyun için önemli iyileştirmeler yapılmasına olanak sağlamıştır.

Oyun Türkçe için 13 Ekim - 17 Aralık 2020 aralığında, İtalyanca içinse 8 Kasım -

29 Aralık 2020 aralığında oynanmıştır. Bu aralıklar (test aşaması hariç) tezin geri

kalanında Türkçe için TrP1 ve TrP2, İtalya için ItP1 ve ItP2 olarak anılacaktır. TrP1 ve

ItP1 para ödülü olmayan aralıklar olup geri kalan iki aralıkta oyunlaştırma teşvikleri

günlük para ödülü de eklenmiş olup bu teşviğin etkileri gözlenmiştir.

Günlük oynanacak olan deyimler moderatörler tarafından gerçek anlamıyla kul-

lanımının dile yatkınlığı ile orantılı olarak seçilmiştir. ItP1 ve ItP2 için deyimler

İtalyanca bir deyimler sözlüğünden1 seçilmiştir. Türkçe için TrP1 aralığındaki

deyimler yine bir çevrimiçi deyimler sözlüğünden2 seçilmiş olup, TrP2 için

karşılaştırma yapılabilmek adına başka bir deyim derlemi toplama amaçlayan

çalışmada [16,57] toplanan deyimler ve deyimlerin geçme sıklığı kullanılarak

seçilmiştir. Karşılaştırma yapmak amacıyla TrP1 aralığındaki iki deyim TrP2

1http://www.impariamoitaliano.com/frasi.htm
2https://www.dilbilgisi.net/deyimler-sozlugu/
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aralığında tekrar oynanmış, ItP1 aralığındaki dört deyim ise ItP2 aralığında tekrar

oynanmıştır.

Çizelge A.1 ve A.2 oynanan deyimlerle ilgili örnek sayısı, oy oranları gibi günlük

istatistikleri içermektedir.

Çizelge 4.1 : Oyuncular ile ilgili istatistikler.

İstatistik Türkçe İtalyanca

Oyunu oynayan kişi sayısı 255 205
... sadece bir gün için 113 (44%) 93 (45%)
... 2-3 gün arası 87 (34%) 61 (30%)
... 4-7 gün arası 31 (12%) 32 (16%)
... 7 ve daha fazla gün için 24 (9%) 19 (9%)

Anketi dolduran kişi sayısı 25 (10%) 31 (15%)
Anketin açık olduğu aralık TrP2’nin son üç günü ItP2’nin son on günü
Kitle tipi AI ile ilgilenen kişiler öğrenciler, çevirmenler

Oyun her iki dil için de her aralık için başladığı gün LinkedIn ve Twitter’dan

duyurulmuştur. İtalyanca için ayrıca oynandığı süre boyunca her gün deyimler

Facebook ve Instagram’dan duyurulmuştur. Toplamda Türkçe için yaklaşık 25 bin

görülme ve 400 beğeni/yeniden paylaşma, İtalyanca için 12 bin görülme ve 400

beğeni/yeniden paylaşma sayılarına ulaşılmıştır. Oyuncular oyun başlamadan önce bu

oyunu oynayarak halka açık bir veri seti ürettiklerinden yana bilgilendirilmemişlerdir.

Birçok oyuncu oyunun bağlantısını kendi sosyal medya hesaplarında paylaşarak

oyunun daha çok kişiye ulaşmasına yardımcı olmuşlardır.

Her iki dil için de ikinci 16 günlük aralık başlamadan önce oyunu ilk aralıkta oynayan

oyuncular için oyunun içinden bilgilendirme mesajı gönderilmiştir. Türkçe için olan

duyurular ağırlık olarak yapay zeka ile kulak dolgunluğu olan bir kitleye ulaşırken,

İtalyanca için çalışmayı yürüten moderatörün ulaştığı kitle hesaplamalı dilbilimleri

topluluğu ağırlıklı, öğrenciler ve öğretmenlerden oluşan bir oyuncu kitlesi olmuştur.

Toplamda Türkçe için 255, İtalyanca için 205 oyuncu oyunu oynamıştır. Çizelge

4.1 oyunu oynayan kitle ile ilgili detaylı istatistikleri göstermektedir. Çizelge 4.1’te

de görülebileceği üzere oyuna başlayan oyunculardan yaklaşık yüzde onu oyuna yedi

günden fazla devam etmiştir. Yine aynı şekilde oyuna katılanların yaklaşık yüzde onu

TrP2 ve ItP2 sonunda paylaşılan anketi doldurmuşlardır.
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(a) Günlük yeni oyuncu sayısı. (b) Günlük oyuncu sayısı.

Şekil 4.1 : Günlük oynama istatistikleri.

Şekil 4.1a oyuna günlük yeni katılan oyuncuları göstermektedir. Bu sayılara sadece

bota giriş yapan kişiler dahil edilmiştir. Grafikte de görülebileceği üzere ilk günlerdeki

katılımın (özellikle birinci ve ikinci gün) diğer günlere göre oldukça yüksek olduğu

görülmüştür. Bunun sebebi sosyal medyadaki paylaşımların etkisi olabilir. Oyunun

ilerleyen günlerinde de katılımlar düzenli bir şekilde devam etmiştir ve her iki dil

için de günde yaklaşık 5 kişi oyuna dahil olmuştur. Oyunun ilk tanıtımı TrP1 aralığı

başlamadan önce olmuştur ve Şekil 4.1a’da göründüğü gibi en çok oyuncu bu aralığın

başında katılmıştır. Günlük para ödülü olan TrP2 aralığına da oyuncular oldukça ilgi

göstermiştir fakat oyuncuların yüksek bir bölümü eski oyunculardan da oluştuğu için

yeni katılım TrP1 seviyesine ulaşamamıştır. Ayrıca yine bu grafikten günlük para ödülü

teşviğinin oyuna yeni başlamada gözle görülür bir etkisi olmadığı görülmüştür.

Şekil 4.1b günlük oyuncu sayılarını göstermektedir. Şekil 4.1b ve Şekil 4.1a’daki

sayıların farklılık göstermesi (TrP2’de günlük oynayan sayısının yeni başlayan

sayısından yüksek olması gibi) ilk aralıktaki oyuncuların ikinci aralıkta da oynamaya

devam etmesi olarak açıklanabilir. Yine Şekil 4.1b’de görülebileceği üzere TrP1 (son

gün hariç), TrP2 ve ItP2 aralıkları için günde on ve daha fazla kişi oyunu oynamıştır.

Günlük para ödülü olmayan aralıklarda günlük katılımcı sayısında bir düşüş eğilimi

gözlenirken, para ödülü teşviği verildiğinde ilk hafta düşüş eğilimi, ikinci hafta ise

günlük 15-20 kişi bandında oyuncunun oyunu oynamaya devam ettiği görülmüştür.

Motivasyon ve davranışsal çıktıların değerlendirmesi için şu kavramlar seçilmiştir:

sistem kullanımı, etkileşim, bağlılık, kullanım kolaylığı, zevk alma, tavır, motivasyon
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ve başkasına tavsiye etme eğilimi [21,58]. Bu kavramlar çeşitli şekillerde (anket

sonuçları, bot kullanım istatistikleri ve sosyal medya etkileşimleri gibi) nicel ve nitel

olarak analiz edilmiştir.

4.2 Veri Analizi

Oyunun oynandığı süre boyunca Türkçe için 5978 örnek ve 22712 oylama, İtalyanca

için 6728 örnek ve 13620 oylama toplanmıştır. Bu bölümde toplanan derlemin detaylı

bir analizi yapılmıştır.

(a) Günlük gönderi sayısı.
(b) Gönderi başına günlük ortalama oy

sayısı.

Şekil 4.2 : Günlük gönderi ve oylama istatistikleri.

Şekil 4.2a’dan oyuna başlamadan önce hedeflenen günlük 100 örnek toplanma

hedefinin gerçekleştirildiği görülebilir. Bu hedef aynı zamanda sıralama tablosu

istendiğinde oyuncularla da paylaşılmıştır. Türkçe için günlük ortalama 258,

İtalyanca için günlük ortalama 330 örnek gönderilmiştir. Türkçe için örnek başına

günde ortalama 3.7±0.2, İtalyanca içinse günde ortalama 2.0±0.2 oylama sayısına

ulaşılmıştır. Bu farkın oluşmasına, kitle tiplerinin farklı olması (Türkçe için çoğunlukla

yapay zeka ile ilgilenen kitle, İtalyanca için öğrenciler) sebep olmuş olabilir.

Şekil 4.4 gün bazlı oylama sayılarının dağılımını göstermektedir. Örnekler 0 oylama

alan, 1 oylama alan, 2 oylama alan ve 3 ve daha fazla oylama alan örnekler olarak

dört gruba ayrılmıştır. Örneğin TrP2 aralığının üçüncü gününde (toplamda 803 örnek

girilen ve örnek başına ortalama 0.8 oylama olan bir gün) iki ve daha fazla oylama

alan örnek sayısının (yeşil renk ile gösterilen) yüzden fazla olduğu görülebilir. Türkçe
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için TrP1 ve TrP2 aralıklarında örneklerin genelde üç ve daha fazla oylama aldığı

gözlemlenebilir. Yukarıda da bahsedildiği gibi Türkçe’ye kıyasla İtalyanca için daha

fazla örnek toplanmıştır fakat oylama oranı bir miktar daha düşüktür, bu veri Şekil

4.4d’de 4.4d’e kıyasla daha fazla iki ve daha az oylama girilen örnek bulunması ile

desteklenmektedir.

Şekil 4.3 : TrP2 ve ItP2 için etkileşim zamanlarının histogramı.

Şekil 4.3 kitlenin oyunla etkileşim zamanlarını göstermektedir. Etkileşim ve özellikle

deyim girilme oyun başladığında en yüksek seviyesinde olup daha sonra düşmekte,

oylama ise oyun boyunca sabit bir çizgide ilerlemektedir. Akşam saatlerinde olan

etkileşimin arttığı zamanlar genelde moderatörlerin şanslı dakikaları başlattığı ve

oylama puanlarının arttığı saatlere karşılık gelmektedir.

Ekler kısmındaki Tablo A.1 ve Tablo A.2’de son sütunda beğenmeme oyları oranları

verilmiştir. TrP2 için günlük ortalama 15.5±2.7 olmakla beraber İtalyanca için

günde ortalama 24.1±3.2 beğenmeme oyu oranı görülmüştür. ItP2’nin 6. ve

11. günlerindeki anomalinin (beğenmeme oranlarının oldukça fazla olduğu) birkaç

oyuncunun sürekli benzer örnekler girme ve diğer örneklere seri bir şekilde negatif

oy vermesinden kaynaklanmıştır. Moderatörler bu oyuncuları sistemden atarak oyuna
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(a) TrP1. (b) TrP2.

(c) ItP1. (d) ItP2.

Şekil 4.4 : Örneklerin günlük ortalama oy oranları.

erişimlerini engellemiştir. Benzer bir durumla diğer TrP1, TrP2 ve ItP1 aralıklarında

karşılaşılmamıştır. Veri birleştirme3 bu tezin kapsamı dışında tutulmuştur.

Şekil 4.5 Bölüm 3.2’de anlatılan kategorilerin en son elde edilen veri içindeki

dağılımını göstermektedir. Teşviklerin farklı kategorilerdeki örneklerin toplanmasını

sağladığı Şekil 4.5’te görülebilir. Bu dağılımlar o gün oynanan deyimin farklı

şekillerde kullanıma uygunluğu ile orantılı değişmektedir. İtalyanca için Id/Sep

örnekler incelendiğinde zamirlerin, isimlerin ve sıklıkla zarfların deyimin kelimesi

arasına girdiği görülmüştür. Bu sebeple İtalyanca’da Id/Sep örneklerle daha yüksek

oranda karşılaşılmıştır. Bu durumun sebeplerinden biri de Türkçe’de sahiplik

durumun ayrı kelimeler yerine eklerle gösterilmesi ve bu sayede İtalyanca’daki benzer

örneklerin Türkçe’de Id/Adj örneklere karşılık gelmesidir. Eğer cümlede iyelik zamiri

3Kitlenin üyelerinin eğitim seviyesi vb. kaynaklı farklarından dolayı ortaya çıkan oy verme
farklılıklarını göz önünde alarak veriyi birleştirme kitle kaynak çalışmalarındaki en büyük zorluklardan
bir tanesi olmaktadır. [59]
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(a) TrP1. (b) TrP2.

(c) ItP1. (d) ItP2.

Şekil 4.5 : Günlük kategori örnek sayısı dağılımları.

varsa genelde deyimin ilk kelimesinden önce bulunmaktadır. Türkçe’de zarfların ve

soru kelimelerinin deyimin kelimeleri arasına girdiği gözlenmiştir. Bazı deyimlerin

özellikle bazı soru kelimelerini arasına aldığı, diğerlerinin ise bu konuda daha esnek

olduğu görülmüştür.

4.3 Deyimlerin İncelenmesi

Türkçe morfolojik olarak zengin bir dil olmasının da kendine sağladığı özelliklerden

biri olarak kelimelerinin sonuna çeşitli ekler eklenerek yeni kelimelerin türetilmesinin

oldukça kolay olduğu bir dildir. Deyim örnekleri oluşturulurken de Türkçe deyim

örnekleri için kullanıcıların bu özellikten faydalandığı ve özellikle deyim olmayan

örnekler için deyim kelimelerini bolca değiştirdiği gözlemlenmiştir.
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Çizelge 4.2 : Türkçe’de toplanan deyimlerin morfolojik çeşitliliği.

Deyim DA-K1 DA-K2 DA DA ÖS GA-K1 GA-K2 GA GA ÖS

altını çizmek 2 23 24 83 10 34 44 83
ayvayı yemek 3 26 29 87 6 31 45 92
ağırlık vermek 2 32 33 49 14 23 38 48
basamak yapmak 4 42 44 79 19 44 74 95
başa geçmek 6 30 40 68 8 30 43 58
defterden silmek 6 50 58 97 22 48 82 99
el açmak 12 63 95 206 37 67 139 211
ele almak 3 21 22 37 7 17 21 29
hesap vermek 6 56 80 198 28 62 132 212
iz bırakmak 7 13 23 40 9 19 28 48
içi erimek 12 16 30 121 15 45 83 149
karşı çıkmak 4 64 66 181 30 74 171 359
kolları sıvamak 6 15 20 34 7 15 24 36
meydana gelmek 3 20 21 114 11 34 62 110
nabzını tutmak 5 28 34 58 12 28 45 55
ortaya koymak 2 16 17 59 6 12 20 53
parmak basmak 1 21 21 54 20 37 60 89
rol oynamak 3 16 19 45 12 20 36 43
sayıp dökmek 8 29 34 74 46 41 101 133
sıkı durmak 1 54 54 201 7 52 64 173
yer almak 6 32 36 69 12 23 30 49
yer vermek 1 43 43 87 11 37 47 73
yol açmak 5 11 14 21 8 10 15 20
zaman kazanmak 7 54 58 155 22 69 113 193
zaman öldürmek 9 30 50 123 12 40 72 127
öne sürmek 3 17 17 38 5 17 18 24
üste çıkmak 3 24 25 85 9 56 87 176
üstünden atmak 6 31 39 65 8 23 36 80
üstüne almak 10 50 57 113 16 62 135 300
üzerinde durmak 1 40 40 69 1 24 24 51
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Deney başlamadan önce morfolojik çeşitliliği yüksek bir örnek derlemi toplanması da

amaçlanmıştır. Tablo 4.2’de Türkçe için toplanan deyimlerin kelimelerinin morfolojik

çeşitlik analizi sunulmuştur. Buradaki sütunlarda DA ile başlayanlar deyimsel anlamlı

örnekler, GA diye başlayanlar gerçek anlamlı örnekler üzerinde yapılan analizler olup

DA-K1 deyimdeki birinci kelimenin morfolojik çeşitliliğini, DA-K2 ikinci kelimenin

morfolojik çeşitliliğini, DA ise deyimsel kullanımlardaki toplam morfolojik çeşitlilik

sayısını içermektedir. DA-ÖS ve GA-ÖS deyimler için toplam örnek sayılarını

vermektedir. İtalyanca kelime çekimlemeye çok sık rastlanmadığından bu analiz

Türkçe derlem üzerinde yapılmıştır.

Deney başlamadan önce morfolojik çeşitliliği yüksek bir örnek derlemi toplanması

da amaçlanmıştır. Toplanan örnekler incelendiği zaman kitlenin morfolojik çeşitliliğe

sahip örnekler ürettiği gözlemlenmiştir. Örneğin “karşı çıkmak” ve “defterden

silmek” deyimleri için toplanan 181 ve 97 deyimsel örnekte 66 ve 58 farklı yüzey

formu ile karşılaşılmıştır. Bu yüzey formlarında çekimler genelde fiil üzerinde

yapılmıştır fakat ilk kelimede de (“karşı” için dört, “defterden” için altı farklı çekim)

çekimler yapıldığı görülmüştür. Bunun dışında deyimlerde genelde ilk kelimenin fiil

olan ikinci kelimeye göre daha az çekimlendiği göze çarpmaktadır. İlk kelimesi en

çok çekimlenen deyimlerden biri olan “içi erimek” deyiminde “içi” kelimesi “içimiz”,

“için”, “içinden”, “içim”, “içlerini”, “içimi”, “içimizi”, “içimden”, “içimin”, “içi”,

“içini”, “içinizi” şeklinde tam 12 farklı şekilde çekimlenmiştir. Bunların arasındaki

en popüleri “içim” 121 cümlenin 63’ünde geçmektedir.

Bazı deyimlerde morfolojik çeşitliliğin diğerlerine nazaran daha az olduğu dikkat

çekmektedir. Örneğin üzerinde durmak deyiminin ilk kelimesi bütün derlemde 120

örnekte de sadece “üzerinde” olarak geçmekte olup daha başka şekilde çekimlendiği

başka bir örnek bulunmamaktadır. Bunun dışında deyim olmayan örneklerin

morfolojik çeşitliliğinin daha yüksek olduğu görülmüştür.

Tablo 4.3 deyimlerin hangi kategorilerde kaç tane örnek bulunduğunu göstermektedir.

Yine bu tablodan bazı deyimlerin diğerlerine yan yana geçme bakımından daha esnek

olduğu görülebilir. Örneğin “üzerinde durmak” deyimi için yan yana ve ayrı bulunma

sayıları neredeyse aynıyken (37’ye 32) “sıkı durmak” için ayrı geldiği örneklerin
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Çizelge 4.3 : Türkçe için deyimler ve toplanan derlemdeki kategori sayıları.

Deyim Id/Adj Id/Sep NonId/Adj NonId/Sep

altını çizmek 63 20 55 28
ayvayı yemek 61 26 52 40
ağırlık vermek 40 9 14 34
basamak yapmak 63 16 53 42
başa geçmek 49 19 37 21
defterden silmek 61 36 49 50
el açmak 122 84 112 99
ele almak 30 7 20 9
hesap vermek 131 67 66 146
iz bırakmak 35 5 44 4
içi erimek 100 21 73 76
karşı çıkmak 161 20 90 269
kolları sıvamak 30 4 28 8
meydana gelmek 105 9 58 52
nabzını tutmak 46 12 19 36
ortaya koymak 49 10 21 32
parmak basmak 52 2 45 44
rol oynamak 36 9 25 18
sayıp dökmek 68 6 16 117
sıkı durmak 186 15 92 81
yer almak 54 15 36 13
yer vermek 75 12 49 24
yol açmak 18 3 13 7
zaman kazanmak 126 29 79 114
zaman öldürmek 89 34 28 99
öne sürmek 35 3 10 14
üste çıkmak 71 14 66 110
üstünden atmak 51 14 38 42
üstüne almak 87 26 73 227
üzerinde durmak 37 32 32 19
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diğerlerine göre çok daha seyrek olduğu görülmektedir (168’e 15). Bununla beraber

Id/Adj, Id/Sep, NonId/Adj ve NonId/Sep kategorileri için sırasıyla 2131, 579, 1393

ve 1875 örnek bulunmaktadır. Buradan da en popüler ve örnek üretilmesi en kolay

kategorilerin NonId/Sep ve Id/Adj olduğu ve deyimler için yan yana, gerçek anlamlı

örnekler için de kelimelerin ayrı olduğu örneklerin daha popüler olduğu görülebilir.

4.4 Toplanan Derlemin Değerlendirilmesi

Toplanan derlem çeşitli şekillerde uzmanlar tarafından değerlendirilmiş ve makine

öğrenmesi modelleri bu derlemde eğitilmiştir. Bölüm 4.4.1’de dilbilimciler tarafından

yapılan değerlendirmeler detaylanmış, Bölüm 4.4.2’de ise derlemin girdi olarak

kullanıldığı makine öğrenmesi modellerinin eğitimi ve sonuçları tartışılmıştır.

4.4.1 Kesin referans ile karşılaştırma

4.4.1.1 Uzman değerlendirmeleri

Toplanan derlemin dilbilimsel kalitesini ölçmek için her iki dil için de üç ana dili

konuşan dilbilimci verinin 300 örnekten oluşan bir kesitini elle işaretlemiştir. Bu

kesit en az üç oylama alan örnekler arasından rastgele seçilerek oluşturulmuştur.

İşaretleyicilere kalite değerlendirmesinde yardımcı olmak amacıyla çeşitli kategoriler

oluşturulmuş ve örneğin bu kategoriye dahil olup olmadığını işaretlemeleri istenmiştir.

Bu kategoriler şunlardır:

1. Yanlış kategori: Örnekte cümle deyim deyimsel anlamıyla geçmekte fakat

kategorisi gerçek anlam olarak seçilmiş.

2. Karar verilemez: Örnekte deyim ya da gerçek anlam olduğuna karar verilebilecek

kadar bilgi bulunmamakta, her iki anlamı da sağlamakta.

3. Bağlam yetersiz: Örnekte deyim ya da gerçek anlam olduğuna karar verilemiyor,

iki anlamı da sağlamıyor.

4. Kaba: Örnekte argo, kaba ifadeler geçmekte.

5. Yanlış dilbilgisi: Örnekte bir veya birden fazla gramer hatası bulunmakta.
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6. Yazım yanlışı: Örnekte bir veya birden fazla yazım yanlışı bulunmakta.

7. Anlamsız: Örneğin anlamı anlaşılamamakta.

8. Olumsuz duygu: Örnek okuyucuda olumsuz bir duygu uyandırmakta.

9. Kısıtlı kitle: Örnek belli bir kitledeki insanların anlayıcağı dilde yazılmış, genel

kullanıma uygun değil.

Bu kategoriler birbirini dışlamamakta olup işaretleyicilerden eğer örnek bu kategoriyi

sağlıyorsa 1, sağlamıyorsa 0 şeklinde işaretlemeleri istenmiştir. Bu işaretlemelere

ek olarak örneğe bir kalite puanı vermeleri istenmiştir. Bu puanlar ‘0’ (kalitesiz

örnek), ‘1’ (kaliteli örnek) ve ‘2’ (mükemmel kaliteli, sözlüklerde ve ders ortamı

kaynaklarında kullanılabilecek örnek) şeklindedir.

Çizelge 4.4 : Landis ve Koch’a göre Fleiss’in Kappa katsayısını yorumlamak için
kullanılan değerlendirmeler.

κ Uyum gücü

<0.00 Zayıf uyum
0.01 – 0.20 Önemsiz sayılabilecek uyum
0.21 – 0.40 Ortaya yakın uyum
0.41 – 0.60 Orta derecede uyum
0.61 – 0.80 Üst düzey uyum
0.81 – 1.00 Neredeyse mükemmel uyum

Beklendiği üzere işaretleyicilerin değerlendirmeleri birbirinden farklı çıkmıştır. Bu

farkın ve işaretyiciler arası anlaşmayı ölçmek için Fleiss’in Kappa Katsayısı4 [60]

hesaplanmıştır. Fleiss’in Kappa katsayısı n tane işaretleyicinin, N tane örneğe C farklı

birbirini dışlayan kategori ataması yaptığında bu işaretleyiciler arasındaki anlaşmaya

-1 ile 1 arasında değer atayan bir istatistik formülüdür. Cohen’in Kappa katsayısı [61]

yerine Fleiss’in Kappa katsayısı seçilmesinin sebebi Fleiss versiyonunda ikiden fazla

işaretleyicinin desteklenmesidir.‘Yanlış kategori’ işaretlemeleri için Kappa İtalyanca

için 0.5, Türkçe için 0.4 olarak hesaplanmıştır. Bu sayıları yorumlamak için Çizelge

4.4’te paylaşılan Landis ve Koch’a [62] göre yorumlama aralıkları kullanıldığında

iki değerlendirme uyumunun da orta derecede uyum bandında olduğu görülebilir.

4 İstatistiksel analiz IBM SPSS for Windows, version 27 kullanılarak yapılmıştır.

34



Kalite değerlendirmeleri için Fleiss’in Kappa katsayısı İtalyanca için 0.4, Türkçe

içinse 0.2 olarak bulunmuştur. Anlatımın çok uzamaması ve kitle değerlendirme

ile uyum amacıyla tezde sadece “yanlış kategori” ve “kalite” kategorileri için analiz

sunulmaktadır.

Kitle ve uzmanlar arasındaki korelasyonu gözlemleme amacıyla uzmanların puanları

toplanmış, kalite skorları için 0 ile 6 arasında, yukarıda bahsedilen 9 kategori için de

0 ile 3 arasında skorlar hesaplanmıştır. Kitlenin değerlendirmesi ölçmek amacıyla da

her örnek için beğeni oranı örneğe gönderilen beğeni sayısının toplam değerlendirme

sayısına bölümü ile elde edilmiştir. 300 örnekten Türkçe için 145 tanesi, İtalyanca

içinse 87 tanesi bütün uzmanlar tarafından mükemmel kaliteli olarak işaretlenmiştir

(kalite olarak 6 puan almışlardır.). Türkçe için 266, İtalyanca için 245 örnek 3 ile

6 arası puana (3 ve 6 dahil) sahip olduğu görülmüştür, bundan toplanan örneklerin

uzmanlar tarafından değerli olduğu sonucuna varılabilir. Uzmanların kategorinin

doğru girildiği üzerine tamamen anlaşmaya vardığı örnekler kitle tarafından Türkçe

için %90 oranında beğenilmiş (toplamda 268 örnek için), İtalyanca için %60 oranında

beğenilmiştir. Üç uzmanın da kategorinin yanlış olduğunu düşündüğü örnekler için

kitle Türkçe için %40 oranında (toplamda 6 örnek), İtalyanca için %30 oranında beğeni

göstermiştir. Buradan da kitlenin kategorisi yanlış seçilmiş örnekleri daha az beğendiği

çıkarımı yapılabilir.

4.4.1.2 PARSEME veri seti ile karşılaştırma

PARSEME çok dilli fiilli çok sözcüklü ifadeler veri seti [16,57] Türkçe ve İtalyanca

dahil 20 farklı dil için 280 bin cümle içermektedir. İsminden de anlaşılabileceği üzere

bu veri seti deyimler de dahil olmak üzere birçok farklı çeşitte fiilli çok sözcüklü

ifade türü içermektedir, bu yüzden de geleneksel türden bir işaretleme yöntemi

olarak karşılaştırma yapmaya elverişlidir. Bu veri setinin oluşturulması için cümleler

genellikle gazeteler ve Wikipedia makalelerinden toplanmış ve insan işaretleyiciler

tarafından belirli kurallar çerçevesinde işaretlenmiştir. Deyimler rastgele bulunduğu

için bütün bağlam yerine sadece deyimin geçtiği cümle ve etrafındaki birkaç cümle veri

setine dahil edilmiştir [16]. Seçilen veri kaynaklarından (haber metinleri, Wikipedia)

dolayı günlük konuşma dilinde kullanılan bir çok deyim bu derlemde geçmemektedir.
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Ayrıca işaretlemeler yapılırken hata yapılabilme olasılığı da bulunmaktadır. Çizelge

4.5’te PARSEME’de Türkçe ve İtalyanca için çeşitli istatistikler sunulmuştur [16].

PARSEME’deki deyim işaretlemeleri incelendiğinde örneklerin genelde Id/Adj tipinde

olduğu görülmüş olup, Id/Sep örneklerin daha az olduğu gözlenmiştir (Türkçe için

%95, İtalyanca için %74 Id/Adj örnekler), bunun sebebi seçilen metin türlerinden

kaynaklı olabilir.

Çizelge 4.5 : PARSEME Türkçe ve İtalyanca derlem istatistikleri.

İstatistik Türkçe İtalyanca

İşaretlenen cümle sayısı 18036 17000
İşaratlenen ÇSİ sayısı 6670 2454
VID (Fiilli deyimler) 3160 1163
LVC (Katkısız eylem yapıları) 2823 482
VPC (Öbeksi eylemler) 0 73

Klasik işaretleme ve oyunlaştırılmış işaretleme yöntemlerinin karşılaştırılması için her

iki dilden de dört farklı deyim (Çizelge A.1 ve A.2’den) seçilmiş ve ve PARSEME

derlemindeki işaretlemeleri elle incelenmiştir. Türkçe için PARSEME’de oldukça fazla

yer alan bir deyim (“yer almak”, 123 defa geçmekte5), çok az geçen bir deyim (“zaman

öldürmek”, bir defa geçmekte) ve bunların arasında geçme oranına sahip iki deyim

kullanılmıştır. İtalyanca için oynanan deyimler rastgele seçilmiş olup PARSEME

derleminde geçme oranları düşük olduğundan (bu sayılar Çizelge A.2’de de görüleblir)

inceleme yapmak için PARSEME’de en çok geçen deyimler seçilmiştir.

Çizelge 4.6 : Klasik işaretleme yöntemleri ile karşılaştırma.

Dodiom PARSEME
Dil Deyim DA GA DA İşaretsiz FN

Turkish

yer almak 69 49 123 83 18
meydana gelmek 103 92 29 25 16
karşı çıkmak 167 352 27 46 14
zaman öldürmek 123 127 1 5 0

Italian

aprire gli occhi 143 132 2 0 0
prendere con le pinze 409 394 1 0 0
essere tra i piedi 152 32 0 3 0
mandare a casa 102 137 2 2 0

5“yer almak” ve “yerini almak” aynı köklere sahip olduğundan farklı deyim oldukları halde
PARSEME’de aynı deyim şeklinde işaretlenmiştir.
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Çizelge 4.6 kullanılarak klasik işaretleme yöntemleri ile Dodiom’un karşılaştırılabilir.

Daha önce de bahsedildiği gibi Türkçe ve İtalyanca için dört farklı deyim seçilip,

bu deyimlerin Dodiom’da deyimsel anlam (DA) ve gerçek anlamda (GA) kullanılma

sayıları, PARSEME derleminde deyim anlamında kullanılma sayıları, işaretsiz

bulunma sayısı ve deyim olduğu halde işaretlemesi gözden kaçan (false negative, FN)

örneklerin sayısı gösterilmektedir.

PARSEME’de yalnızca deyim anlamlı örnekler işaretlenmiştir. İşaretlemeleri kontrol

etmek için işaretlenmeyen cümleler arasında seçilen deyimin köklerini içeren cümleler

bulunmuş ve gerçek anlamlı örnek mi olduğu yoksa yanlışlıkla işaretlemeci tarafından

gözden kaçırılıp kaçırılmadığı incelenmiştir. Bu analiz için üç işaretleyici6 çalışmıştır

ve aralarındaki uyum 0.97 Fleiss Kappa katsayısı olarak gözlenmiştir. Çizelge 4.6’da

da görülebileceği üzere, bu derlem iki farklı bağımsız araştırma grubu tarafından

işaretlendiği halde işaretlenmesi gözden kaçırılmış örnekler sayıca oldukça fazla

bulunmaktadır, örneğin “meydana gelmek” deyimi için 25 tane işaretsiz cümle

içinde 16 örnek deyim olduğu halde deyim olarak işaretlenmemiştir. Bontcheva ve

arkadaşlarının [63] varlık ismi tanıma bulgularına benzer şekilde bu sonuçlar kitle bir

işe (günde bir deyime) odaklandığında çıkan veri setlerinin kaliteli olduğu yönündeki

sav desteklenmektedr.

4.4.2 Makine öğrenmesi modelleri eğitimi

Makine öğrenmesi modeli olarak literatürde ÇSİ ve deyim tanıma için birçok yeni

araştırmada da kullanılan [10,41,47,64,65] BiLSTM-CRF mimarisi kullanılmıştır.

Deyim tanıma görevleri genelde cümlenin her öğesine iki veya daha fazla sınıf atayarak

modellenir. Bu yapı IOB kodlaması [9] olarak bilinmektedir. Deyim ve gerçek anlam

ayırma işlevi için modelin çıktısı Deyim (I), Gerçek Anlam (L) ve Hiçbiri (O) olarak

belirlenip derlemdeki bütün kelimelere bu etiketler atanmıştır. Şekil 4.6 ve Şekil 4.7’de

deyimsel ve gerçek anlamda örnek bir cümle ve etiket atamaları görülmektedir.

CRF katmanları özellikle varlık ismi tanıma alanında sıklıkla kullanılan istatistiksel

modellerdir. Karar verirken bağlamı baştan sona kullanması ve girdiler arasındaki

6 İşaretleyiciler anadili Türkçe olan, İTÜ DDİ takımında ve PARSEME Türkçe işaretlemelerine katkı
sağlamış araştırmacılardan oluşmaktadır.
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ilişkiyi göze alması hangi etiketin hangisinden sonra nerelerde gelebileceğini

modellemesini sağlamaktadır. Örneğin I etiketinden sonra I etiketinin gelmesi

gerektiğini, L etiketinin aynı cümlede bulunamayacağını CRF katmanı öğrenmektedir.

CRF modellerinin bir eksikliği olan bağlamı yalnızca baştan sona taraması, yani

ilk kelimeye karar verirken cümlenin devamını görememesi problemi de iki yönlü

LSTMler (BiLSTM) kullanılarak çözülmektedir. Cümlelerin üzerinden birinci

katmanda soldan sağa, ikinci katmanda ise sağdan sola geçilip bu iki katmanın çıktısı

da CRF katmanına verilerek CRF’in bağlamın tamamını görmesi sağlanmaktadır. Bu

şekilde BiLSTM-CRF mimarisinde BiLSTM katmanı kelimelerin birbirlerinin yanında

bulunduklarında oluşan anlamlarını öğrenip ikinci bir temsil katmanı gibi davranırken

CRF katmanı ise dilin yapısını öğrenmekte ve her kelime için diğer kelimelere de bakıp

türüne karar vermektedir.

Şekil 4.6 : Deyimsel anlamlı cümle için model girdi ve çıktıları.

Kelime temsilleri için önceden eğitilmiş Fasttext temsilleri kullanılmış olup her bir

cümle BiLSTM-CRF modeline verilmiş ve çıktı olarak da I, L ve O etiketlerinin

gözlenmesi beklenmiştir. Modelde iki tane 100 nörondan oluşan ve 0.5 dropout içeren

BiLSTM katmanı ve bir CRF katmanı kullanılmış olup Fasttext temsil ağırlıkları
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Şekil 4.7 : Gerçek anlamlı cümle için model girdi ve çıktıları.

deney boyunca sabit tutulmuş, öğrenme yalnızca BiLSTM ve CRF katmanlarında

gerçekleştirilmiştir.

Şekil 4.8 modellerin kelime bazlı makro ortalama F1 skorlarını göstermektedir. Önceki

bölümlerde de bahsedildiği gibi sisteme girilen örnekler farklı sayılarda oylama

almaktadır. Deneylerde kitlenin gözünden veri kalitesinin derin öğrenme sistemi

üzerindeki etkileri gözlenmeye çalışılmıştır. Bu amaçla, modela eğitim için verilen

derlem kitlenin oylama ve beğeni oranlarına (verilen oylardan yüzde kaçının beğeni

oyu olduğu bilgisi) göre farklı şekillerde filtrelenmiş ve bu veri alt kümesi için

öğrenmenin başarımı ölçülmüştür. Şekil 4.8’deki her satır 4 alt grafikten oluşmakta ve

oylama sayıları 0, 1, 2 ve 3 ve fazlası olan örnekler için eğitilen modellerin çıktılarını

göstermektedir. Her satırın ilk grafiği bütün (oylama sayısı ≥ 0) bütün derlemi

içermekte, takip eden grafikler de derlemin daha küçük bir alt kümesi için (Türkçe

için yaklaşık %85’i, İtalyanca için yaklaşık %44’ü üç ve daha fazla oylama almıştır)

sonuçları göstermektedir. Ek olarak grafikler beğeni oranlarına göre modellerin

sonuçlarını göstermektedir. Grafiklerdeki her bir çubuk beğeni oranı 0 ve 1 arasındaki

her bir derlem alt kümesi filtreleme sonucunu göstermektedir. Örneğin beğeni oranı

eşiği 0 olduğunda bütün derlem kullanılmış, 1 olduğunda ise yalnızca girilen bütün
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(a) Türkçe.

(b) İtalyanca.

Şekil 4.8 : Kitle oylarına göre filtrelenmiş derlemlerde deyim tanıma metodlarının
performansının karşılaştırması.

oyları beğeni olan, hiç negatif oy almayan örnekler kullanılmıştır. Bu filtrelemeler

derlemin boyutunu büyük ölçüde azaltmakta ve özellikle en kısıtlayıcı filtrelerde

(oylama sayısı ≥ 3 ve beğeni oranı ≥ 1 için) Türkçe derlem %47, İtalyanca derlem

%887 oranında küçülmüştür.

Derlem boyutunun deyim tanıma performansında büyük bir pozitif etkiye sahip olduğu

gözlenmiş olup derlemin yalnızca %12’sinin kullanıldığı İtalyanca deneyinde F1

skorunda gözle görülür bir düşüş (0.86’dan 0.65’e) görülmüştür. Bununla birlikte

veri kalitesi ve oylama oranları da F1 skorlarında önemli bir etkendir. Türkçe

deneylerinde derlem boyutu neredeyse yarıya düşse bile modellerin başarımı istikrarlı

bir düzeyde (%82.6’dan %81.4’e düşmüştür) kalmaya devam etmiştir. Bu da aynı

deyim tanıma sisteminin daha düşük sayıda fakat kaliteli örneklerle eğitilebileceğini ve

bu modellerin benzer performanslarla çalışabileceğini göstermektedir. Daha az sayıda

7 İtalyanca derlem Türkçe’ye göre daha az inceleme oranlarına sahip olduğundan bu düşüş oranı daha
fazladır.
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derlem hazırlanırken kitlenin oylamaları kullanıldığından bu sonuçlardan kitlenin

kaliteli örnekleri belirlemede başarılı bir iş çıkardığı sonucuna varılabilir.

Beğeni oranı eşiği artırıldığında derlemin boyutu küçüldüğü halde modellerin benzer

performanslara sahip olduğu gözlenmektedir. Buna bir diğer açıdan bakacak olursak

eğer herhangi bir filtreleme yapılmadan kullanılan, iyi kötü bütün örnekleri içeren

tüm derlem sistemin performansını düşürmemektedir. Bundan da hatalı örneklerin

sayıca az olduğu ve bunlarla eğitim verisine eklenen gürültünün F1 skorlarında gözle

görülür bir değişime sebep olmadığı ve tasarlanan kitle kaynak sistemin kaliteli derlem

oluşturmada etkili bir araç olduğu sonucu çıkarılabilir.

Bir önceki bölümdeki karşılaştırmanın paralelinde ikinci bir değerlendirme için

PARSEME derlemi kullanılmıştır. Bu değerlendirmeyi yapabilmek için tasarlanan

deneyde PARSEME derlemine Dodiom derleminin eklenmesinin etkisinin sonuçları

gözlenmeye çalışılmıştır. Deyim tanıma görevi için tasarlanan BiLSTM-CRF

modelleri önce PARSEME derlemi ile eğitilip test edilmiş, ardından test veri seti

sabit bırakılırken eğitim verisine Dodiom derleminden cümleler eklenmiş ve test

performansı farkı incelenmiştir. Bu işlemler yapılmadan önce ön işlem aşamasında

PARSEME derleminde gerçek anlam etiketleri bulunmadığından Dodiom derleminde

bu etiketler Hiçbiri (O) etiketi ile değiştirilmiş ve her iki derlemde de yalnıza iki farklı

etiket (Deyim (I) ve Hiçbiri (O)) kullanılmıştır. Bu fark dışında deneyde kullanılan

BiLSTM-CRF mimarisi önceki deneylerdeki ile birebir aynı tutulmuştur. İtalyanca dili

için PARSEME’de ortak kullanılan deyimler az olduğundan dolayı bu deney yalnızca

Türkçe dili için yapılmıştır.

Şekil 4.9 iki farklı derlem için yapılan deyim tanıma deneyinin eğitimi boyunca

gösterdiği performans değişimini göstermektedir. PARSEME derlemi Dodiom derlemi

ile çoğaltıldığında genellikle bütün devirlerde kısmen daha yüksek performans göster-

diği, 150. devirden sonra her iki derlemin de (PARSEME ve PARSEME+Dodiom)

benzer performanslara sahip olduğu görülmüştür. Dodiom derlemi eklendiğinde gözle

görülür bir fark olarak modellerin en iyi performanslarına daha erken bir devirde

ulaştığı (İkinci deneyde 150 yerine 80. devirde ulaşılmıştır) gözlemlenmiştir. Bu

deney yapılırken Dodiom derleminin tümü kullanılmış ve herhangi bir filtreleme
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Şekil 4.9 : PARSEME derleminin Dodiom derlemi ile çoğaltılmasının deyim tanıma
modeli performansına etkisi.

yapılmamıştır. Dodiom derleminin eklenmesi test performansında bir düşüşe sebep

olmadığı gibi gözle görülür bir performans artışı da gözlenmemiştir. Bu sonuçlardan

kitle kaynak kullanılarak üretilen derlemlerin klasik yöntemlerle üretilen derlemlere

benzer bir yapıda veri seti oluşturabildiği sonucuna varılabilir.

4.5 Motivasyonel ve Davranışsal Çıktılar

Bu bölümde önerilen oyunlaştırılmış kitle kaynak sisteminin motivasyonel ve

davranışsal çıktılar analiz edilmektedir. Değerlendirmeler yapılırken Çizelge 4.7’de

verilen anket sonuçları, Bölüm 4.2’de detaylandırılan bot kullanım istatistikleri ve

sosyal medya etkileşimleri kullanılmıştır. İncelenemeler sistem kullanımı, etkileşim,

bağlılık, kullanım kolaylığı, zevk alma, tavır, motivasyon ve başkasına tavsiye etme

eğilimi kavramları üzerinden yapılmıştır.
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Çizelge 4.7 : Anket kavramları, soruları ve sonuçları.

S Kavram Anket sorusu Cevap tipi Türkçe İtalyanca

1 demografi Eğitim durumun nedir?
Cevaplar: {1:ilk okul-
dan 5:PhD’ye}

ÇS 0 0 9 12 4 0 2 6 20 3

2 demografi Hangi alanda
çalışıyorsun? Cevaplar:
{eğitim, yapay zeka,
bilgisayar teknolojileri,
diğer}

ÇSvD 0 12 8 5 6 2 2 21

3 demografi Kaç yaşındasın?
Cevaplar:{<18, 18-25,
25-30, >30}

ÇS 0 9 9 7 0 14 12 5

4 demografi Dodiom’dan ne şekilde
haberin oldu? Cevap-
lar:{Linkedin, Twitter,
bir arkadaş vasıtasıyla,
diğer}

ÇSvD 7 4 10 4 6 7 9 9

5 tavır Dodiom hakkındaki
düşüncen nedir?

5PLS 0 0 0 10 15 0 2 1 15 12

6 motivasyon Dodiom’u neden
oynadın, seni
oynamaya motive
eden ana etken neydi?
Cevaplar: {Dodo’ya
yardım etme, günlük
başarımlar, eğlence,
NLP çalışmalarına
yardım etme, diğer}

ÇSvD 0 4 0 20 1 1 4 4 21 1

7 motivasyon Hediye Çeki oyunu oy-
namam için önemli bir
motivasyon oldu.

5PLS 4 2 7 4 8 6 1 6 8 10

8 zevk alma Lider tablosu ve yarış
bileşenleri oyunu daha
eğlenceli yaptı.

5PLS 0 1 2 5 17 3 2 5 7 14

9 etkileşim Dodo’nun sıralamadaki
yerim ile ilgili mesajları
oyuna katılımımı art-
tırdı.

5PLS 1 0 4 9 11 4 3 3 8 13

10 tavır Oyunun arayüzünü ve
oynayış kolaylığını
beğendim, oyunu
oynamaya devam
etmemi sağladı.

5PLS 0 1 0 5 19 0 0 9 10 12
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Çizelge 4.7 (devam) : Anket kavramları, soruları ve sonuçları.

S Kavram Anket sorusu Cevap tipi Türkçe İtalyanca

11 kullanım
kolaylığı

Oyunun oynanışını
çok çaba sarf etmeden
öğrenebildim.

5PLS 0 0 1 2 22 0 0 1 7 23

12 etkileşim Dodo’nun attığı
bildirimlerin sıklığı
rahatsız edici değildi.

5PLS 4 2 8 3 8 4 4 10 7 6

13 zevk alma Oyunun konusu ve oy-
nanışı eğlenceliydi, oy-
namaktan keyif aldım.

5PLS 0 0 1 8 16 0 1 4 11 15

14 bağlılık Dodo yakında
öğrenmeye mola
verecek. Tekrar
başladığında yardım
etmeye devam
etmek ister misin?
Cevaplar:{evet, hayır,
diğer}

ÇSvD 24 0 1 28 2 1

15 tavır Oyunun en çok hangi
yönünü sevdin?

serbest

16 tavır Oyunda beğenmediğin
bir şey oldu mu,
olduysa neydi?

serbest

17 bağlılık Dodiom’u kaç gün oy-
nadın? Cevaplar: {1,
2-3, 1 haftadan az, 1
haftadan çok}

ÇS 2 2 4 16 7 10 7 7

18 bağlılık Dodiom’a günde orta-
lama kaç örnek gön-
derdin? Cevaplar: {2-3,
<10, 10-20, >20}

ÇS 3 7 6 9 12 6 7 5

19 Oyunla ilgili önerilerin
varsa paylaşabilir
misin?

serbest

Oyunu oynama aşaması bittikten sonra katılımcılardan oyundaki izlenimleri ve

demografik bilgileri ile ilgili bir anket doldurmaları istenmiştir. Çizelge 4.7

katılımcıların bu ankete verdikleri cevapları son iki sütununda Türkçe ve İtalyanca

için özetlemektedir. 5 puanlı Likert skalası cevaplarda 1 puan kesinlike katılmamayı,

5 puan ise kesinlikle katılmayı temsil etmektedir. İlk dört soruda katılımcıların

demografi yapısı ile ilgili bilgiler toplanılması amaçlanmıştır. İkinci soruya (Hangi
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alanda çalışıyorsun) verilen cevaplardan Türkçe oyundaki katılımcıların genelde yapay

zeka ve bilgisayar teknolojileri ile ilgilenen kimselerden oluştuğu (25 katılımcıdan

21’i bu seçenekleri seçmiş olup iki tanesi de “diğer” kısmına DDİ girmiştir) fakat

İtalyanca için kitlenin daha çeşitli arka planlara sahip olduğu (31 katılımcıdan 21’i

“diğer” seçeneğini seçmiş olup ikisi DDİ ve dilbilimi seçerken diğer katılımcılar

çeviri, öğrenci, işletme, turizm ve satış gibi alanlar girmişlerdir.) gözlenmiştir.

Kitle tipinin farklı olmasının kitlenin davranışlarının da farklı olmasına sebep olduğu

görünmektedir. Daha önce de bahsedildiği gibi TrP2’de oylama oranlarının ItP2’ye

göre daha fazla olduğu gözlenmiştir. Diğer yandan, ItP2’deki katılımcılar daha

çok örnek girme eğiliminde bulunmuşlardır. Üçüncü soruya verilen cevaplara göre

İtalyanca Dodiom’daki katılımcı kitlesi Türkçe’ye göre yaşça daha gençtir. Bu da daha

fazla puan kazanmak için daha fazla örnek girmelerine sebep olmuş olabilir.

Katılımcıların sistem kullanımı Bölüm 4.2’de etraflıca detaylandırılmıştır. Şekil

4.1b ve Şekil 4.2 oyuncu sayılarını ve oynama oranlarını göstermektedir. Anketi

dolduran katılımcıların yaklaşık %50’si hediye kartı ile ilgili soruya (Hediye Çeki

oyunu oynamam için önemli bir motivasyon oldu.) katılıyorum (4) ya da kesinlikle

katılıyorum (5) seçeneğini işaretlediği halde Şekil 4.1b ve Şekil 4.2’den hediye kartı

teşviğinin olduğu aralıkların (TrP2 ve ItP2), hediye kartı olmayan aralıklara göre

(TrP1 ve ItP1) daha başarılı olduğu görülebilir. Bağlılık kavramıyla ilgili diğer sorular

incelendiğinde (Soru 18 ve 19) Türkçe anket katılımcılarının yarıdan fazlasının anketi

doldurduklarında oyunu bir hafta ve daha uzun bir süre oynadıkları ve günde ortalama

10’dan fazla örnek cümle girdikleri gözlenmiş olup bu sayı İtalyanca ankette daha

çeşitli cevaplar almıştır. Bunun sebebi Türkçe anketin oyunun son üç günü açılması

fakat İtalyanca aralıklarda anketin daha uzun süre açık durması sebep olmuş olabilir.

Katılımcıların büyük çoğunluğu aynı zamanda 14. soru için (Dodo yakında öğrenmeye

mola verecek. Tekrar başladığında yardım etmeye devam etmek ister misin?) devam

etme yönünde istekleri olduğunu belirtmişlerdir.

Anket katılımcıların yüksek bir çoğunluğu (Türkçe için 25 katılımcının 20’si,

İtalyanca için 31 katılımcıdan 21’i) oyunu oynama motivasyonlarının (Soru 6)

DDİ çalışmalarına yardım etmek yönünde olduğunu belirtmişlerdir. Bu cevaplar

oyunlaştırma teşviklerinin bu çeşit derlem verisi toplama çalışmaları için gelecek
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vadettiğini göstermektedir. Serbest formatlı metin girilen cevaba sahip 15. soru

(Oyunun en çok hangi yönünü sevdin?) için katılımcılar şu cevapları girmişlerdir:

• Bir çalışmaya yardım ettiğimi hissettim.

• Bilimsel hedefini.

• Nihai amacını.

• Türkçe doğal dil işlemeye girdi oluşması için tasarlanmış bildiğim ilk uygulama

olmasını çok sevdim. Onun dışında alanda çalışan arkadaşlarımızla tatlı bir rekabet

ve farklı hedefler koyarak çalışmaya destek olurken biraz beynimizi zorluyoruz.

Bu cevaplardan yine benzeri bir şekilde oyunlaştırma ve ek teşviklerin oyuncuların

bağlılığını artırdığı da görülmektedir. TrP2 aralığında bazı günün şampiyonlarının

bu başarımlarını sosyal medyada paylaştığı (başkasına tavsiye etme eğilimi) ve bu

kanallardan başka oyunculara ulaştığı görülmüştür. Bazı oyuncular daha büyük ahlaki

hedeflere hizmet etmek amacıyla kazandıkları hediye kartlarını birleştirip yoksul köy

okullarına kitap yardımı göndermişlerdir. Her iki dil için de yaklaşık 800 sosyal

medya beğenisi ve paylaşımı sayısına ulaşılmıştır. Yarışmacıların yarıdan fazlası 4.

soru (Dodiom’dan ne şekilde haberin oldu?) için “bir arkadaşımdan” ya da “diğer”

seçeneğini işaretlemiştir. Diğer seçeneğine girilenlerin geneli sosyal medyada oyundan

haberdar oldukları kimseleri yazmışlardır. Buradan yola çıkarak oyunun yayılımında

kişilerin birbirlerini oyun hakkında bilgilendirmesinin ve başkasına tavsiye etme

eğilimine başarılı bir şekilde ulaşıldığı sonucu çıkarılabilir.

Katılımcıların neredeyse tamamı oyunu öğrenmenin ve oynamanın oldukça kolay

olduğunu belirtmişlerdir (Soru 11, kullanım kolaylığı). Neredeyse herkes oyunu

beğenmiş, Soru 5 (Dodiom hakkındaki düşüncen nedir?) İtalyanca için 31 katılımcıdan

3’ü 4’ün altında puan vermiş olup, 9 tanesi Soru 10 (Oyunun arayüzünü ve oynayış

kolaylığını beğendim, oyunu oynamaya devam etmemi sağladı.) için nötr (3) puan

vermişlerdir. Bu ikinci soru için yalnızca tek bir Türkçe katılımcı negatif oy

vermiştir. Soru 15’e (Oyunun en çok hangi yönünü sevdin?) verilen cevaplar analiz

edildiğinde 56 kişiden 8’inin oyunlaştırma teşviklerini beğendikleri gözlemlenmiştir.

Bu cevaplardan birkaç tanesi şöyledir:
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• Dodo hediyelerini sevdim.

• Oyunlaştırma ve hikaye güzeldi.

• Rekabet duygusunu tetiklemesi.

• Uygulamanın resmi çok sempatik, mesajlar dikkat çekici.

• Yarışma içeriği taşımasını sıralama olmasını sevdim.

• Hediye kartı.

• Interaktif olması mesela birbirinin yazdığını oylama.

Üç katılımcı oyunun bir mesajlaşma botu olmasını ve fazladan bir uygulama indirmeye

gerek kalmamasını beğendiğini belirtmişlerdir. Birçok farklı katılımcı oyunun çeşitli

yönlerini beğendiklerini dile getirmişlerdir:

• Yaratıcılığımı arttırmasını sevdim. Düşünmemi sağlıyor. Kendi kendime

eğleniyorum.

• Orijinal cümleler görmek.

• Beyin jimnastiği yapmam için eğlenceli bir fırsat.

• Yeni deyimler öğrenmek.

• Dilbilimsel yönü.

8 katılımcı oyunun fikrinin orijinalliği beğendiklerini söylemişlerdir:

• Fikrin orijinalliği.

• Yaratıcılık.

• Verimliliği ve doğrudanlığı

• Deyim tanıma kaynağı sayısını artırmak için oldukça faydalı bir fikir.

• İnteraktif olması mesela birbirinin yazdığını oylama.
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• Şüphesiz ki NLP alanında doktora yapan biri olarak veri etiketlemenin zorluğunu

azaltması, eğlenceli hale getirmesi hem de alandan olsun olmasın diğer kişilerin

destek verebilir nitelikte olması.

Soru 9 ve 12’ye verdikleri cevaplarla katılımcılar yarıdan fazlası Dodo’nun gönderdiği

bildirimlerin sıklığının rahatsız edici olmayan bir seviyede olduğunu belirtmiş ve yine

bu katılımcıların çoğu bu mesajların oyuna katılımlarını artırdığından bahsetmiştir.

56 anket katılımcısından 4 tanesi bildirimlerinden sıklığından şu şekilde şikayette

bulunmuşlardır.

• Hafif tekrarlı bildirimler.

• Bildirimler biraz daha seyrek gönderilebilir.

• Çok fazla bildirim vardı.

Bunlarla beraber bir katılımcı da soru 15’e “Kenara bıraktığında hatırlatıcı ve daha

çok puan kazanmaya teşvik edici bildirimleri gün içinde yeniden kelime girmemi

sağlaması çok güzel.” geri bildiriminde bulunarak bildirimlerin kendisi için faydalı

olduğunu belirtmiştir.

Soru 16’ya (Oyunda beğenmediğin bir şey oldu mu, olduysa neydi?) verilen diğer

cevaplar şu şekildedir:

• Aynı cümlenin tekrar tekrar girilmesine izin verilmemeli.

• Tekrara düşülebiliyor, gün içinde örnek gönderme ve oylama arasında gidip gelen

karışık bir mod belki daha çok etkileşim olmasını sağlayabilirdi.

• Son zamanlarda oylama esnasında hata çıkma oranı artmaya başladı. Bunun sebebi

katılımın artması olabilir. Fakat ortada çok kritik bir sorun yok.

• Bazen donuyordu.

Donma ile ilgili problem için önceki bölümlerde oyunun sonuna doğru bir

optimizasyon yapılma ihtiyacı hissedildilmiş ve bu ilerleyen günlerde girelilmeye
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çalışılmıştır. Bunun dışında ilk iki yorumda oyunun gelecekteki denemeleri için

yapılması gerekenlerle ilgili ipucu vermektedir.

Soru 19 (Oyunla ilgili önerilerin varsa paylaşabilir misin?) için, puanlama sistemine

3 öneri, otomatik yazım düzeltme için 1, beğenmeme oylarının kategorilerini belirtme

ve detaylandırma için 2 ve örnek gönderimi sırasında hatalı girilen örnekleri iptal

etme/düzeltme için 1 öneri girilmiştir. Oyuncular karşılarına gelen örneklerde bulunan

yazım hataları hakkında uyarıda bulunmak istemişler fakat bunun için beğenmeme oyu

göndermekten kaçınmışlardır, bu ve benzeri durumlar da beğenmeme oylarına kategori

özelliği getirilmesi yönündeki önerilere sebep olmuştur. Puanlama ile ilgili öneriler şu

şekildedir:

• Örnek oylamaya daha çok puan verilebilir.

• Oylamanın puanının düşük olması özellikle liderliğe oynayan kişiler için önemini

yitiriyor. Çünkü oylama yaparken hem az puan alıyorsunuz hem de bir anlamda

rakibinize puan kazandırıyorsunuz.

• Oylamaların puanın daha farklı şekilde çalışmasını isterdim, şöyle ki 10/15

puan başkaları oyladığında değil de örnek gönderilirken verilmeli. Bu şekilde

oylayanların oylama yapması için daha çok teşviği olacak (başkalarına puan

kazandırmaktan korkmayacaklar).

Son iki yorumdan oyuncuların diğer oyunculara puan kazandırmaktan çekindiği

görülmüştür.

Oyun tasarımı bölümünde de bahsedildiği gibi oylamalar şanslı saatlerde 2 puan

kazandırdığı zamanların dışında 1 puan kazandırmaktadır. Şanslı saatler de

moderatörler tarafından belirlenmektedir. Gelecekteki deneylerde farklı sistemlerin

denenmesi planlanmakla beraber ilk tasarımda oylamalara fazla puan verilmekten

kaçınılıp oyuncular arasında işbirliği içerinde halka açık bir veri seti oluşturma bilinci

amaçlanmak istenmiştir. Oylamalara çok fazla puan vermenin beklenmeyen sonuçlara

sebep olacağı düşünülmüştür. Hile yapılması gibi durumların (sürekli beğeni ya

da beğenmeme oyu gönderenlerin tespiti) önüne geçmek de gelecekteki deneylerin

tasarımı için planlanmıştır. Hile yapanları engellemek için şikayet etme mekanizması
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eklenmiştir. Bu hile yapma durumları oyunlaştırma öğelerinin faydalarını geri alacağı

ve oyuncuların moralini düşüreceğinden böyle mekanizmaların eklenmesi büyük

önem taşımaktadır. Bütün bu kötü yönlerinin dışında hile yapılması aynı zamanda

kullanıcıları anlama ve oyunun tasarımını bu yönde güncellemek için geliştiricilere

destek de olmaktadır [66]. Gelecekteki deneyler için hile yapanları otomatik tespit

etmek ile beraber benzer cümlelerin de tekrar girilmesinin önüne geçmek için sistemler

geliştirilmesi gerektiği düşünülmektedir.

Oyun öğelerinin kullanıcıların profile göre şekillendirilmesi oyuncuların sistemle

etkileşime geçerkenki deneyimlerini iyileştirmektedir, şu anki oyunlaştırma araştır-

malarında da gidişat bu şekilde işlemektedir [67].

4.6 İngilizce İçin Çalışma

Türkçe ve İtalyanca için yapılan çalışmaları takiben Dodiom İngilizce dili için de

ana dili İngilizce olan kişiler ve yabancı dil olarak İngilizce öğrenen kişiler ile

oynanmıştır. Bu bölümde İngilizce için oynanan aralıktan çıkan verilerin analizi ve

eğitilen modellerin başarımları sunulmuştur.

VNC derlemi [4] Cook ve arkadaşları tarafından İngilizce için oluşturulmuş bir deyim

derlemidir. Yapı olarak deyimler deyimsel ve gerçek anlamlı kullanım örnekleri

olarak ayrıldığından Dodiom ile toplanan derlem yapısına benzerlik göstermektedir.

53 farklı deyim için British National Corpus [68] taranmış ve bulunan cümleler elle

etiketlenmiştir. Bu deyimlerin 21 tanesi seçilmiş ve Dodiom’da 21 gün boyunca

oynanmıştır.

Çizelge 4.8’de oynanan deyimler ve toplanan derlemdeki istatistikler sunulmuştur.

Dodiom ile 21 deyim için 854 deyimsel, 516 gerçek anlamda kullanım örneği

toplanmıştır. Örnek sayıları VNC’ye benzerlik göstermekle beraber deyimsel

örneklerin oranının gerçek anlam örneklere göre daha fazla olduğu görülmüştür. Bu

oran farkı makine öğrenmesi modellerinin sonuçlarında da kendini hissettirmektedir.

Türkçe ve İtalyanca’dan farklı olarak deyim sayıları Dodiom ile toplanan derlemle

benzeyen bir derlem bulunduğundan makine öğrenmesi modellerinin başarısı bu

iki derlem kullanılarak eğitilen modellerin başarısının karşılaştırılması üzerinden
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Çizelge 4.8 : İngilizce için Dodiom derlem istatistikleri.

VNC Dodiom
Deyim DA GA Toplam DA GA Toplam

blow smoke 0 52 52 6 7 13
blow top 23 5 28 37 17 54
blow trumpet 19 10 29 15 13 28
blow whistle 27 51 78 62 38 100
cut figure 36 7 43 57 20 77
find foot 48 5 53 22 12 34
get wind 13 16 29 47 26 73
have word 79 11 90 52 22 74
hit road 25 7 32 11 16 27
hit roof 11 7 18 11 9 20
hit wall 7 56 63 56 26 82
hold horse 2 20 22 27 3 30
kick heel 31 8 39 7 3 10
lose head 21 19 40 8 4 12
make face 26 14 40 7 5 12
make pile 8 17 25 14 9 23
pull leg 11 40 51 130 56 186
pull plug 45 20 65 71 56 127
pull weight 27 6 33 54 26 80
see star 5 55 60 95 111 206
take heart 59 20 79 65 37 102

Toplam 523 446 969 854 516 1370
Yüzde 53.97% 46.03% 62.34% 37.66%
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sunulmuştur. İlk olarak VNC derlemi bir ön işlemeden geçirilmiş ve cümleler

derlemden çıkarılıp önceki bölümlerde de anlatılan IOB formatını içerecek şekilde

etiketlenmiştir. Yapılan deneylerde aynı ilk ağırlıklara sahip BiLSTM-CRF modelleri

iki farklı derlem ile 400 devir eğitilmiş ve sonuçları karşılaştırılmıştır.

Şekil 4.10 : Dodiom vc VNC derlemlerinin eğitim karşılaştırması.

İlk deneyde Dodiom ve VNC derlemlerinin tamamı kullanılıp iki farklı model

eğitilmiştir. Şekil 4.10’da eğitim süreci ve son çıktılar görülebilir. Derlem boyutu

olarak VNC Dodiom’dan biraz büyük olmakla beraber 1717 eğitim ve 429 test cümlesi,

Dodiom ise 1091 eğitim ve 273 test cümlesi içermektedir. VNC derlemi ile eğitilen

model makro ortalama F1 skoru olarak 0.83 başarıma ulaşırken Dodiom derlemi ile

eğitilen model en yüksek 0.73 F1 skoruna ulaşabilmiştir. Her iki derlem de deyimler

için gerçek anlamlı kullanımları bulmaya göre daha iyi başarı göstermiştir.

VNC derleminde Dodiom’dan farklı olarak 32 fazladan deyim ile ilgili örnek

cümlelerin de bulunması bu sonucun gözlenmesinde etkili olabilir. Bunun önüne

geçmek için VNC derleminden sadece Dodiom’da oynanan deyimler alınarak yeni

bir derlem oluşturulmuş ve bu derlem kullanılarak model tekrar eğitilmiştir. Model

659 eğitim cümlesiyle eğitilip 165 test cümlesiyle test edilmiştir. Şekil 4.11’de

oluşan bu yeni kısmi derlemin Dodiom derlemi ile eğitim karşılaştırılması verilmiştir.
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Şekil 4.11 : Dodiom vc kısmi VNC derlemlerinin eğitim karşılaştırması.

Oluşan yeni derlemde deyimsel anlamlılarda başarımın ciddi bir oranda düştüğü (0.92

F1 skordan 0.84’e) fakat gerçek anlamlılarda ise kısmen arttığı (0.74’den 0.75’e)

gözlemlenmiştir. 150. devire kadar Dodiom daha hızlı bir şekilde öğrenirken 150.

devirden sonra kısmi VNC derleminin başarısı Dodiom’a göre artmış ve daha sonra

da sürekli Dodiom’un üzerinde gözlenmiştir. Şekil 4.10 ve Şekil 4.11’in ikisinde

de deyimsel anlamlı örneklerin gerçek anlamlılara göre çok daha hızlı öğrenildiği

göze çarpmaktadır. VNC ve Dodiom derlemlerinin her ikisi için de deyim anlamlı

kullanımların keşfinin daha hızlı öğrenilmesinin sebebi her iki derlemde de deyimsel

örneklerin gerçek anlamlılara göre daha fazla bulunması olabilir. Özellikle Dodiom’da

örneklerin %62’si deyim olduğundan öğrenme deyimler için oldukça hızlı olmakta ve

model deyimler için çok daha başarılı bir biçimde çalışmaktadır.

Şekil 4.9’dakine benzer bir şekilde kısmi VNC derlemine Dodiom derlemi eklenerek

sonuçları incelenmiştir. Şekil 4.12’de de görülebileği üzere Şekil 4.9’daki gibi son

test başarısı üzerinde gözle görülür bir fark olmamakla beraber eğitim genel olarak

hızlanmış ve modeller daha erken bir devirde en yüksek başarıya ulaşmışlardır.

Dodiom’da deyimleri daha hızlı öğrenmenin etkisi yine oluşan yeni derlemde de

görülmüştür. VNC derleminin 53 deyimi de kapsayan büyük haline Dodiom derlemi
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eklendiğinde de Şekil 4.13’te görülebileceği üzere ciddi bir fark olmamış sadece

oldukça minimal bir başarı düşüklüğü gözlemlenmiştir. Genelde hem deyimler hem de

gerçek anlamlı kullanımlar için gözle görülür bir başarı değişikliği gözlemlenmemiştir.

Şekil 4.12 : Kısmi VNC derlemine Dodiom’un eklenmesiyle oluşan eğitim başarı
farkı.

Derlemlerin birbirinin yerine kullanılıp kullanılmayacağını anlamak amacıyla yapılan

deneyde model önce Dodiom derlemi ile eğitilip VNC derlemi ile test edilmiş,

ardından VNC derlemi ile eğitilip Dodiom derlemi ile test edilmiştir. Şekil

4.14 bu deneyin sonuçlarını sunmaktadır. İki derlemin makro ortalama F1 skoru

0.61 civarlarında gezmekle beraber deyim başarıları 0.75 düzeyinde sonlanmıştır.

Bu sonuçlardan derlemlerin örnek yapıları bakımından birbirlerine benzedikleri ve

değişimli olarak kullanılabilecekleri sonucu çıkarılabilir. Kullanım örnekleri birbirine

benzemekle beraber bir derlemi kullanıp eğitilen model diğer derlemle test edildiğinde

başarılı sonuçlar vermektedir.

Eğitimlerin tamamı Fasttext temsilleri kullanılarak yapılmıştır. Fasttext kullanılmadan

önce farkı görmek açısından Dodiom derlemi kullanılarak hem aynı boyutlara

sahip rastgele temsiller hem de Fasttext kullanılıp iki farklı model eğitilmiş ve

sonuçları karşılaştırılmıştır. Hem deyimsel anlam hem de gerçek anlamlarda Fasttext
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Şekil 4.13 : VNC derleminin tümüne Dodiom’un eklenmesiyle oluşan eğitim başarı
farkı.

Şekil 4.14 : Eğitim ve test kümesi olarak farklı derlemler verildiğinde oluşan eğitim
başarı farkı.
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temsillerinin daha başarılı sonuç verdiği görülmüş, Şekil 4.15’te sadece Makro

ortalama için eğitim başarı farkı sunulmuştur. Karşılaştırmadan sonra Fasttext

temsillerinin daha istikrarlı ve başarılı sonuçlar verdiği görüldükten sonra diğer tüm

deneyler Fasttext temsilleri kullanılarak yapılmıştır. Rastgele temsiller başta daha hızlı

öğrenmiş fakat 180. devirden itibaren başarı olarak Fasttext temsillerinin gerisinde

kalmışlardır.

Şekil 4.15 : Fasttext temsilleri ve rastgele temsiller için eğitim başarı farkı.
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5. SONUÇ

Deyim derlemleri yabancı dil öğrenimi, doğal dil işleme ve sözlükbilim çalışmaları için

değerli kaynaklar olmaklara beraber ne yazık ki oluşturulmaları zahmetli bir işlemdir.

Alanda bir ilk olarak Dodiom’da kitle kaynak ve kitle oylama teknikleri deyim tanıma

derlemi oluşturma işlemini hızlandırmak için farklı dillerde kullanılmıştır. Yaklaşım

farklı motivasyon stratejilerinde ve dillerde denenmiş olup Türkçe ve İtalyanca için

deyim derlemleri oluşturulmuştur. Derlemin toplanması için bir Telegram mesajlaşa

botu geliştirilmiş ve her iki dil için de 32 gün boyunca çalıştırılıp veri toplanmış,

ardından bu toplanan veri diğer araştırmacılarla paylaşılmıştır. Ayrıca İngilizce

dili için de oyun 21 gün boyunca oynanmış ve toplanan derlemin eğitim sonuçları

paylaşılmıştır.

Çalışmanın ardından yapılan detaylı analizde kitlenin sistemi kullanışlı ve eğlenceli

bulduğu kanısına ulaşılmış olup aynı zamanda deyim tanıma sistemlerinin eğitilmesi

için de kullanılacak kaliteli ve çeşitli deyim kullanım örnekleri toplanmıştır. Hediye

kartlarının da diğer oyunlaştırma teşviklerinin yanında katılımcıların oynamaya devam

etmesi için oldukça etkili bir teşvik olduğu görülmüştür. Farklı dilbilimciler toplanan

derlemi analiz etmiş ve değerlendirmelerinin kitlenin değerlendirmeleri ile benzer

olduğu gözlemlenmiştir. Toplanan derlem aynı zamanda bir deyim tanıma makine

öğrenmesi modeline girdi olarak verilmiş ve eğitilen sistemin başarılı bir şekilde

çalıştığı görülüp toplanan derlemin bu tip sistemlerin eğitiminde kullanılabileceği

sonucuna varılmıştır.
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EK A.1

Çizelge A.1 : Türkçe Dodiom’da toplanan veri seti ile ilgili istatistikler.

Gün Deyim DA GA Toplam PDS OOS BO (%)

1 hesap vermek 198 212 410 5 4.6 7
2 altını çizmek 83 83 166 5 4.8 8
3 yer vermek 87 73 160 23 3.9 5
4 ayvayı yemek 87 92 179 0 5.5 4
5 rol oynamak 45 43 88 10 5.2 6
6 üzerinde durmak 69 51 120 10 4.5 4
7 ağırlık vermek 49 48 97 8 3.8 5
8 yer almak 69 49 118 132 3.5 8
9 kolları sıvamak 34 36 70 7 3.7 8

10 öne sürmek 38 24 62 48 3.3 8
11 ortaya koymak 59 53 112 43 2.8 25
12 iz bırakmak 40 48 88 2 2.8 18
13 ele almak 37 29 66 39 1.5 3
14 yol açmak 21 20 41 38 2.2 6
15 meydana gelmek 11 18 29 29 2.2 2
16 karşı çıkmak 14 7 21 27 1.2 8

1 içi erimek 121 149 270 0 5.5 19
2 el açmak 206 211 417 0 3.0 17
3 zaman kazanmak 155 193 348 0 3.1 5
4 defterden silmek 97 99 196 1 3.9 28
5 nabzını tutmak 58 55 113 2 4.0 7
6 basamak yapmak 79 95 174 0 4.2 26
7 başa geçmek 68 58 126 1 3.5 2
8 sıkı durmak 201 173 374 0 2.7 36
9 üste çıkmak 85 176 261 0 2.9 26

10 sayıp dökmek 74 133 207 0 3.3 10
11 üstünden atmak 65 80 145 0 4.7 18
12 zaman öldürmek 123 127 250 1 3.7 14
13 üstüne almak 113 300 413 1 4.0 3
14 parmak basmak 54 89 143 1 4.3 6
15 meydana gelmek 103 92 195 29 3.6 29
16 karşı çıkmak 167 352 519 27 4.1 6

Çizelge A.1 Türkçe Dodiom’da toplanan veri seti ile ilgili istatistikleri göstermektedir.
DA (Deyimsel Anlam) sütununda o gün toplanan örneklerin kaç tanesinin deyimsel
anlam içerdiği, benzer bir şekilde GA (Gerçek Anlam) sütununda da toplanan
örneklerin ne kadarının gerçek anlam içerdiği bilgisi verilmektedir. PDS (PARSEME
Deyim sayısı) o günkü deyimin PARSEME veri setinde kaç kere geçtiği bilgisini
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sunmaktadır. OOS (Ortalama oylama sayısı) sütununda o günkü örneklerin ortalama
kaç tane oy aldığı bilgisi verilmekte olup son olarak BO (Beğenilmeme oranı)
sütununda da örneklere verilen oyların yüzde kaçının beğenilmeme oyuna karşılık
geldiği bilgisi gösterilmektedir. 16. gün ve öncesi para ödülü olmayan aralık olup
17. günden itibaren ek teşvik olarak günlük para ödülü verilmeye başlanmıştır.

EK A.2

Çizelge A.2 : İtalyanca Dodiom’da toplanan veri seti ile ilgili istatistikler.

Gün Deyim DA GA Toplam PDS OOS BO (%)

1 gettare la spugna 470 302 772 0 3.6 29
2 coltivare il proprio orto 61 79 140 0 3.6 42
3 buttare giu 43 41 84 0 3.6 32
4 mettere dentro 75 130 205 0 3.1 40
5 abbaiare alla luna 58 23 81 0 3.4 33
6 acchiappare farfalle 21 8 29 0 1.9 35
7 ingoiare una pillola 7 3 10 0 1.7 6
8 ammainare le vele 10 1 11 0 0.4 25
9 andare a gonfie vele 23 4 27 0 3.3 6

10 andare in barca 14 8 22 0 2.1 2
11 aprire gli occhi 2 1 3 2 0.0 0
12 attaccare bottone 3 3 6 0 0.0 0
13 avere la coda di paglia 27 10 37 0 1.8 1
14 avere la corda al collo 9 0 9 0 0.4 25
15 avere le mani lunghe 4 2 6 0 0.7 0
16 avere birra in corpo 1 0 1 0 0.0 0
1 avere il becco lungo 185 98 283 0 3.9 19
2 avere il mestolo in mano 277 421 698 0 1.6 24
3 prendere con le pinze 409 394 803 1 0.8 32
4 raggiungere il bersaglio 285 89 374 0 1.5 23
5 buttare al vento 188 162 350 0 0.7 35
6 brancolare nel buio 334 246 580 0 1.0 49
7 attaccare bottone 53 68 121 0 2.7 8
8 avere le batterie scariche 156 101 257 0 2.0 34
9 aprire gli occhi 143 132 275 2 1.0 22

10 portare a casa 113 75 188 2 2.6 17
11 tirare su 135 64 199 0 1.3 44
12 essere tra i piedi 152 32 184 2 2.2 17
13 dare corda 339 130 469 0 1.8 35
14 mandare a casa 102 137 239 2 2.4 6
15 avere le mani lunghe 115 32 147 0 2.6 15
16 avere birra in corpo 83 35 118 0 4.0 6
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Çizelge A.2 Çizelge A.1’de Türkçe için verilen istatistiklerin İtalyanca Dodiom’da
toplanan veri için göstermektedir.

EK A.3

Çizelge A.3 : İtalyanca deyimlerin Türkçe karşılıkları.

Deyim Birebir çeviri Türkçe anlamı

gettare la spugna sünger atmak havlu atmak
coltivare il proprio orto kendi sebze bahçesiyle

ilgilenme
birinin kendi problemleri
ile ilgilenmesi

buttare giu aşağı atma yutmak, devirmek, itmek
mettere dentro içeri koymak hapse atmak
abbaiare alla luna aya havlamak boşuna protesto etmek
acchiappare farfalle kelebekleri yakalamak gereksiz işler yapmak
ingoiare una pillola hapı yutma kendini hoş olmayan bir

şeye maruz bırakmak
ammainare le vele yelkenleri indirmek terk etmek, teslim olmak
andare a gonfie vele şişirilmiş yelkenlerle

gitmek
başarılı olmak

andare in barca tekneye gitme bozulmak
aprire gli occhi gözlerini açmak uyanmak, farkına varmak
attaccare bottone düğme bağlamak sürekli konuşmak
avere la coda di paglia samanın ucuna sahip

olmak
suçlu hissetmek

avere la corda al collo ip boynuna dolanık ol-
mak

zor durumda olmak

avere le mani lunghe uzun ellere sahip olmak hırsızlığa yatkın olmak
avere birra in corpo vücutta biraya sahip ol-

mak
enerjik/güçlü olmak

avere il becco lungo uzun gagası olmak açıkça konuşmak
avere il mestolo in mano kepçe elinde olmak despotça yönetmek
prendere con le pinze kıskaç ile almak şüpheyle yaklaşmak
raggiungere il bersaglio hedefe ulaşmak hedefe ulaşmak
buttare al vento rüzgara atmak israf etmek
brancolare nel buio karanlıkta el

yordamıyla aramak
görmeden aramak

avere le batterie scariche ölü pile sahip olmak bitkin olmak
portare a casa eve götürmek kazanmak
tirare su yukarı çekmek yükseltmek
essere tra i piedi ayakları arasında olmak birine engel olmak
dare corda ip vermek birine yardım etmek
mandare a casa eve göndermek birini göndermek, kovmak

Çizelge A.3’te İtalyanca’da oynanan deyimlerin Türkçe karşılıkları verilmiştir.
İtalyanca’daki bir çok deyimin (ingoiare una pillola, aprire gli occhi, avere le mani
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lunghe, portare a casa) birebir Türkçe karşılıkları da Türkçe’de benzer bir şekilde
deyim olarak kullanılmaktadır.

EK A.4

Çizelge A.4 : İngilizce deyimlerin Türkçe karşılıkları.

Deyim Birebir çeviri Türkçe anlamı

blow smoke duman üflemek birini kasıtlı olarak yanıltmak
blow top tepesi patlamak tepesi atmak, çok sinirlenmek
blow trumpet trompetine üflemek böbürlenmek
blow whistle düdüğe üflemek muhbirlik yapmak, ihbar et-

mek
cut figure figür kesmek boy göstermek
find foot ayağını bulmak ayak uydurmak
get wind rüzgar almak haber almak, haberi olmak
have word kelime etmek biriyle konuşmak
hit road yola vurmak yola çıkmak
hit roof çatıya vurmak öfkelenmek
hit wall duvara vurmak duvara toslamak, ilerleyemez

olmak
hold horse atı tutmak ağır olmak, beklemek
kick heel topuklarını tekmelemek birini beklerken zaman

geçirmek
lose head kafasını kaybetmek çok sinirlenip kontrolünü

kaybetmek
make face yüz yapmak yüz ifadeleriyle güldürmeye

çalışmak, somurtmak
make pile istif yapmak çok para kazanmak
pull leg bacağını çekmek kafa bulmak
pull plug fişi çekmek desteği çekmek, devam et-

meyi engellemek
pull weight ağırlığını çekmek üzerine düşeni yapmak
see star yıldızları görmek kafaya darbe alıp sersemle-

mek
take heart kalp almak cesaret bulmak

Çizelge A.4’te İngilizce’da oynanan deyimlerin Türkçe karşılıkları verilmiştir.
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EK B.1

Bu bölümde tez içerisinde kullanılan Türkçe terimlerin literatürde yer alan İngilizce
karşılıkları sunulmuştur.

Çizelge B.1 : Terimler sözlüğü.

Türkçe İngilizce

Amaca yönelik oyunlar Games with a purpose
Bağlılık ayrıştırması Dependency parsing
Bölütleme Tokenization
Çok sözcüklü ifadeler Multi-word expressions
Çoklu-platform Multi-platform
Derlem Corpus
Deyim tanıma Idiom identification
Devir Epoch
Doğal dil işleme Natural language processing
İşaretleyici Annotater
İşaretyiciler arası anlaşma Inter-annotater agreement
Kelime anlam ayrımı Word disambiguation
Kitle işleme Crowd-processing
Kitle oluşturma Crowd-creating
Kitle oylama Crowd-rating
Konteyner Container
Makine çevirisi Machine translation
Makine öğrenmesi Machine learning
Morfolojik olarak zengin diller Morphologically rich languages
Öğrenme aktarması Transfer learning
Veri birleştirme Data aggregation
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