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ABSTRACT

It is obvious that the computer systems having commonsense knowledge is more usefull. When the user types
"my cat is sick" into the virtual asistant with commonsense knowledge, the system serves the list of
veterinarians addresses in the user's area. For English and several languages there are several attempts to
construct such systems. In this study, the first Turkish commonsense database (CSdb) and CSoyun (a game
with a purpose) is presented. CSoyun is designed to draw upon the internet community in order to add new
assertions and rate the existing assertions in the CSdb and thereby improve the quality of the database.
Keywords: Commonsense Databases, semantic web, natural language processing, automated reasoning, non-
monotonic reasoning, games with a purpose, gamification, knowledge acquisition, knowledge extraction,
feedback mechanisms, artificial intelligence.

TURKCE HAYAT BiLGiSi VERITABANI VE CSOYUN
OZET

Kullanicisinin yasadigi diinyay1, amaglarini, planlarini bilen uygulamalarin ¢ok daha kullanisl olacag agiktir.
Bu tiir hayat bilgilerine sahip bir sanal asistana, kullanicist “kedim hasta” dediginde ona en yakin veterinerin
iletisim bilgilerini verebilecektir. Ingilizce ve diger diller igin bu tiir hayat bilgilerinin yer aldig1 very
tabanlarinin olusturulmasi i¢in ¢esitli ¢alimalar yapilmistir. Bu ¢caligmada ilk Tiirk¢e Hayat Bilgisi veri tabani
olan CSdb ve bu sistemin gelistirilmesi i¢in tasarlanmis CSoyun uygulamasi tanitilmigtir. Kullanicilarina oyun
oynatarak veritabanindaki verilerin dogrulugunu belirleyen ve bilgi miktarini arttiran sistemin 3 senelik
kullanim tarihi de 6zetlenmistir. CSoyun sayesinde, CSdb kendi kendine biiyiiyen ve iyilesen bir yapiya
kavusturulmustur.

Anahtar Sozciikler: Hayat Bilgisi veritabanlari, anlamsal aglar, dogal dil igleme, otomatik ¢ikarim, monoton
olmayan ¢ikarim, amagh oyunlar, oyunlastirma, bilgi ¢ikarimi, bilgi edinimi, geri besleme mekanizmalari,
yapay zeka.

1. GiRiS

Diinya satran¢ sampiyonlarin1 yenen bilgisayar programlarimiz olmasina ragmen, bir fotografta
neler oldugunu bir insan kadar dogru sdyleyebilen, ya da verilen bir hikaye hakkindaki sorulara
cevap verebilen yazilimlar gelistiremiyoruz. Bilgisayarlara bir seyi yaptirmak igin her seyi
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sOylemek gerekir. Soylediklerimizden sdylemediklerimizi anlayamazlar / tahmin edemezler.
Aptal makine teriminin sebebi budur.

Chris Riesbeck, yapay zeka caligmalarmi “bilgisayarlarin neden bu kadar aptal
olduklarin1 anlama arayigi” olarak tanimlamistir [1]. Bilgisayarlarin bu eksiklerinin altinda
bizlerin yasadig1 diinya hakkinda bir sey bilmemeleri diger bir ifadeyle hayat bilgisinden yoksun
olmalar1 yatmaktadir. Glinliik hayatimiz hakkinda ¢ikarim yapabilen, bize yardimci olabilen sanal
asistanlar / bilgisayarlar yapay zeka ¢aligmalarinin uzun zamandan beri odak noktalarindandir.

“Kullanicina, gelen telefon ¢agrisini bildir” amacina sahip bir telefon, kullanicisinin o
an bulundugu ortamin ses seviyesini Olgerek, saate bakarak, kullanicisinin takvimine bakarak en
uygun yolu (yiiksek sesle cal, diisiik sesle ¢al, titresim yap, vb.) secebilir. Bu se¢imi yapabilmesi
icin “insanlarin yiiksek sesli ortamlarda diigiik sesleri duymasiin zor oldugu” gibi bilgilere de
sahip olmasi gerekir. Bu sayede giinlik yasamimizda telefonumuzun ses seviyeleriyle
oynamamiza gerek kalmaz. Bu tiir bilgilerle donanmuis sistemlerin bizlere daha faydali olabilecegi
aciktir. Verilen bilgilerden ¢ikarim yapma konusunda ¢ok sinirlt olan giiniimiiz sistemleri hayat
bilgisi adin1 verilen bu tiir bilgilere sahip olduklarinda “Ali lokantada yemek yedi” ciimlesinden
“Ali yemek i¢in 6deme yapt1” bilgisini ¢ikarabileceklerdir. Boyle bir kabiliyete sahip sistemlerin
potansiyelleri, kullanim alanlar1 neredeyse sonsuzdur. Kullanicilarinin yasadiklari diinya,
amagclar1, kisitlari, bir seyleri yapmanin c¢esitli yollar1 hakkinda bilgi sahibi olan sistemler
giinlimiiz mobil cihazlarinda yer alan algilayici (kamera, mikrofon, ivme sensorii, GPS vb.) ve
kullanicr bilgileriyle (posta kutusu, takvim, sosyal medya iletileri vb.) etkilesime gecerek baglam
tabanli hesaplama (context-aware computing) alanini olusturmaya baslamistir.

Bu tiir sistemlerin gelistirilebilmesinin oniinde ¢6ziilmesi gereken 2 biiyiikk problem
vardir. lki bu bilgilerin bilgisayarlara verilmesi, ikincisi ise bu bilgilerle ¢ikarim yapabilme
kapasitesinin bilgisayarlara verilebilmesidir.

Ik problem, bilgisayarlara hayat bilgisini vermek. Bu bilgilere Insanlarin ortak sahip
oldugu bilgi, kurallar (hayat bilgisi) sayis1 cok fazla. Insanlar bu bilgiyi yasamlar1 boyunca
Ogrenirler. Bu bilgiler dyle bilinen seylerdir ki, diyaloglarda, yazili metinlerde ¢ok siklikla yer
almazlar. Ornegin:

Herkes anne ve babasindan gengtir. Insanlarim boylar1 ortalama 1.70 m’dir. Siit beyaz
renktedir. Insanlar kandirilmaktan hoslanmazlar. Eger bir bigagi keskin tarafindan tutarsan elini
kesebilir. Bir kagit atese diiserse, alev alir. Insanlar giinde 3 kez yemek yerler. Insanlar yemek
yedikten birkac saat sonra acikmaya baslarlar. Insanlar yeni insanlarla tanismak igin partilere
giderler. Insanlar genellikle geceleri uyurlar. Bunlar ve benzeri milyonlarca bilgi ve kural
biliyoruz.

Ikinci problem, bilgisayarlara bu bilgilerle ¢ikarim yapma kabiliyetini vermektir. Bu
bilgileri hergiin defalarca kullanarak karsilagtigimiz biiyiik ya da kiigiik problemleri ¢dziiyoruz.
Asagida bu tiir bilgi isleyen kurallara 6rnekler verilmistir:

- Bir problemin varsa, ona benzer bir problemi ¢6zdiigiin ge¢mis bir tecriibeni hatirla.

- Eger bir sey yaparsan, ardindan ne olacagint tahmin et

- Eger bir iste basarisiz olursan, neyi farkli yapabilecegini / neyin buna sebep oldugunu
diisiin

- Bir olay gordiigiinde, buna neyin sebep olmus olabilecegini diisiin

- Eger birisi bir sey yaparsa, o kisinin bu seyi yapmaktaki amacinin ne olabilecegini
kendine sor.

Yukaridaki bilgiler ise dig diinyaya ait olmayan, aksine i¢ diinyamizda diger bilgilerileri
nasil isleyecegimiz / onlar1 nasil kullanacagimiz hakkindaki bilgilerdir. Sayica, ilk problemdeki
bilgilere goére ¢ok daha az olan bu tiir bilgiler, iizerlerinde calisacaklar1 bilgiler yoksa
kullanilamazlar. Bu sebeple bu ¢alismada ilk problemdeki bilgi tiirleri iizerine yogunlasilmstir.

Bu tiir bilgilerin bilgisayarlara aktarimi igin ¢esitli dillerde caligmalar yapilmistir.
Calismalarin en yogun oldugu dil ingilizce’dir. Tiirkce icin ise Amasyali, Inak ve Ersen’nin
yapmis olduklart CSdb veri tabant mevcuttur [2].
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Boliim 2’de hayat bilgisi veri tabanlart olusturmadaki g¢esitli calismalar anlatilmustir. 3.
boliimde oyunlastrmanin bu tir projelerde kullanim o6rnekleri verilmigtir. CSdb’nin
olusturulmasinin detaylar1 Boliim 4’de sunumustur. CSdb’nin veri tabanindaki bilgilerin miktarini
ve giivenilirligini arttirmak i¢in tasarlanan CSoyun ve ayrintilart Boliim 5’te yer almaktadir.
Oynanma istatistikleri Bolim 6’da verilmis, Bolim 7°de ise c¢alismamizdan elde ettigimiz
sonuglar tartisilmis ve gelecek planlarimiz verilmistir.

2. HAYAT BILGiSi VERITABANLARI NASIL OLUSTURULUR?

En basit bir kelime sorgusuna bile binlerce sonu¢ donen Google arama motoruna “insanlar
geceleri uyurlar” sorgusu gonderildiginde sadece 29 sonug gelmektedir. Hayat bilgisi dedigimiz
bu kadar bariz bilgiler, yazili olarak nadiren yazilmaktadir, karsilikli konusmalarda nadiren
ge¢mektedir. Birbirimizi anlamakta, ¢ikarim yapmakta ¢ok sik¢a kullanilmalarina ragmen bu
bilgileri bilgisayarlara vermek i¢in bir araya getirmek bu sebeple zordur. Bir araya getirilmesi
diistintilen bu tiir bilgilerin miktar1 da goz 6niine alindiginda hayat bilgisi veri tabanlarmin
olusturulmasinin zorlugu daha da ortaya c¢ikmaktadir. Bu zorluklara ragmen literatiirde yapilan
bircok calisma mevcuttur. Calismalart veri toplama yontemlerine gore siniflandirirsak temel
olarak 4 yaklagim 6ne ¢ikmaktadir:

1. Uzman Kisilerin Elle Bilgi Girisi: Verilerin benzer formatta olmalar1 ve
dogruluklarinin yiiksek olmasi i¢in bu konuda egitilmis bir grup insanin yillar boyunca veri girisi
yapmasidir. Bu yontemin baslica savunucusu Doug Lenat ve takimi 20 yil boyunca bilgi girisi
yaparak 1.5 milyon bilgi boyutuna erismislerdir. Cyc [3, 4] adin1 verdikleri veri tabani verilen
biiyiik emek sayesinde yiiksek dogruluga erigmistir.

2. Otomatik Bilgi Cikarimi: Google’da “ve diger benzeri” sorgusu yapildiginda gelen
sonuglarda sorgunun sag ve solunda yer alan ikililer incelenirse genelde soldaki ifadenin sagdaki
ifadenin alt kavrami oldugu goriilmektedir. Bu ve benzeri metin sablonlar1 ile kavramlar arasi
iligkilerin otomatik olarak toplanabilecegi diigiincesi {lizerine yapilmis birgok ¢aligma mevcuttur
[5].

3. Goniilli Kullanicilarin Elle Bilgi Girisi: “Hayat bilgisini herkes bildigine gore sadece
uzman kisilerden bilgi girisi almaya gerek yok, bir site yapalim, goniillii herkes bilgi girebilsin”
yaklagimidir. Openmind [6, 7] bu yaklasimi benimsemis ve 8000 goniillii kullanicidan kisa siire
icerisinde 1 milyona yakin veri elde etmistir. Bu bilgi sayisina hizla erisilmesi yalagimin iyi
yoniinii, bilgilerin diisiik kalitesi ise kotii yoniidiir. Ayrica uzun soluklu g¢alisacak ¢ok sayida
goniilli kisi bulmakta zordur.

4. Oyunlagtirma: Bilgisayarda ya da cep telefonunda oyun oynamak insanlarin
yapmaktan sikilmadiklari bir aktivitedir. Bir seyler kazanma, basarma ve digerlerine bagarilarini
gosterme duygular1 bu aktivitelerin siirmesindeki temel motivasyonlardir. Goniilli kullanict
bulma ve uzun siire bilgi girisi yapmalarini saglamak icin bu bilgi girisi sistemlerini diiz web
sayfasi formlari olarak tasarlamak yerine bir oyun sitesi olarak tasarlanmaktadir. Bu oyunlarda
kisiler hem yeni bilgi girisi yapmakta hem de yukaridaki yaklagimlarla olusturulmus veri
tabanlarindaki verilerin dogrulugunu denetlemektedirler. Bu yaklagima 6rnek olarak FACTory [8]
ve bu caligmada anlatilan CSoyun verilebilir. Sonraki bolimde bu yaklagimin 6rnekleri
detaylandirilacaktir.

3. OYUNLARLA BiLGi TOPLAMAK UZERINE BENZER CALISMALAR

2. boliimde hayat bilgisi toplamak i¢in 6nerilen 3. ve 4. yaklagimlarin ortak noktast ¢ok sayida
uzman olmayan kullanicinin internet iizerinden veri tabanina katkida bulunmasini saglamaktir.

Bu fikrin temel dayanagi, toplanmasi planlanan bilgiye herkesin sahip olmasi ve
dolayistyla herkes tarafindan veri tabanma katkida bulunulabilmesidir. Ancak goniillii
kullanicilart bu tiir veri tabanlarma bilgi girisi yapmalar1 konusunda ikna etmek olduk¢a zordur.
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Bu zorlugun {iistesinden gelmek igin bilgi girisini kullanicilarin zevk alacagi bir oyun haline
getirmek bir ¢ézlimdiir. Bu tiir oyunlarin en ¢ok bilineni Google’in kendi resim arama motorunu
iyilestirmek icin kullanima a¢tigi Resim Etiketleme uygulamasidir. Bu oyunda kullaniciya bir
resim verilmekte ve belli bir siire i¢inde resimde neler oldugunu yazmas: beklenmektedir.
Kullanicilarin yazdiklar ifadeler o resmin arama etiketlerine eklenmektedir. Boylece Google
resimleri emek harcamadan etiketletmekte, kullanicilarda puanlartyla diger kullanicilar arasindaki
yerlerini gormektedirler.

Verbosity [9] hayat bilgisi toplamak igin tasarlanmus 2 kisilik bir oyundur.
Oyunculardan biri aklindan bir kavram tutmakta, digeri de ¢esitli tahminlerle o kavram: bulmaya
caligmaktadir. Kavrami aklindan tutan, diger oyuncunun her tahmininden Once bir ipucu
vermektedir. Sistem ipuclar1 ve tahminleri kullanarak veri tabamim gelistirmektedir. Ornegin,
“gagasi var” ipucuna karsilik “mart1” tahmin edilirse, “mart1” dogru cevap olmasa bile “martinin
gagasi oldugu” bilgisi veri tabanina eklenmektedir. Toplanan verilerden rastgele secilen bir kismi
iizerinde yapilan testlere gore dogru bilgi giris oran1 %85tir.

Common Consensus [10] oyunu, “100 kisiye sorduk” yarigma programinin veri
toplamak i¢in olusturulmus bir versiyonudur. “Bir caligma ofisinde bulunabilecek 5 seyi 100
kisiye sorduk. Aldigimiz cevaplar nelerdir?” seklindeki sorularla verilen cevaplarla veri tabani
hem biiyiitiilmekte hem de cevaplarin frekansi kullanilarak var olan bilgilerin giivenilirlik
degerleri giincellenmektedir. Toplanan verilerden rastgele secilen bir kismu {izerinde yapilan
testlere gore girilen bilgilerin %33’{ dogrudur.

Cyec veri tabanmnin sahibi firma tarafindan tasarlanan FACTory [8] oyununda Cyc veri
tabanindan rastgele secilen bilgiler kullanicilara sorulmakta ve cevap olarak dogru, yanls,
bilmiyorum, anlamsiz seceneklerinden birini se¢gmesi istenmektedir. Bir bilgiye verilen cevaplarin
¢ogunlugu sistemin o bilgiye dair giivenilirligini olusturmaktadir. Toplanan verilerin dogruluguna
dair bir 6l¢lime erisilememistir.

TeachRose (www.teachrose.com), kelimeler arasi iliskileri kisilerden 6grenmek igin
olusturulmus bir sistemdir. Herkesten kiiciikk bir sey Ogrenerek, biiyiik bir veri tabami
olusturulabilecegi varsayimmna dayanmaktadir. Kisiler sisteme 4 farkli sekilde bilgi girisi
yapabilmektedir. Bunlar; su kelimeyi goriince aklina gelen 3 kelimeyi sdyle, bu kelime ile su
kelime iliskili midir, benimle konus, su kelimeyi goriince aklina gelen bir soru-cevap ikilisini
sOyle aktiviteleridir. Sistem sadece kelimelerin birbirleriyle iliskililerinin bilyiikliigiini
o6grenmekte, kelimeler arasi iliskinin tiirii hakkinda bir fikri bulunmamaktadir. Mevcut veri
tabani, 37 bin kelime, 77 bin iliski igermektedir. Toplanan verilerin dogruluguna dair bir dl¢iime
erigilememistir.

Oyun olmasa bile kullanicilardan veri toplamak icin gelistirilen bir diger uygulama
ReCAPCHTA’dir. Bir web sistemine giris yapmak isteyeni ger¢ek bir insan olup olmadigim
anlamak igin sistemin girigsine iginde biraz bozulmus bir metin olan resim konmasi ¢okga
rastlanan bir uygulamadir. Bu resimlerdeki metinler, insanlarin kolaylikla okuyabildigi ancak bir
OCR (optik karakter tanima) programinin ¢ok zorlanacagi resimlerdir. Bu metinlerin ger¢ekte ne
olduklart bilindiginden kullanici insansa sisteme kolaylikla giris yapabilmekte ancak bir
bilgisayar programui ise sisteme girememektedir. ReCAPCHTAda, bu yaklagim OCR programlari
tarafindan okunmasi zor metinlerin insanlara okutulmasi i¢in gelistirilmistir. Kullanicinin 6niine
biri icerigi bilinen, digeri bilinmeyen 2 metin resmi ¢ikmaktadir. igerigi bilineni dogru girdiyse,
icerigi bilinmeyeni de dogru girdigi varsayilarak metin resimlerinin otomatik okunmasi
gerceklestirilmektedir.
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4. TURKCE HAYAT BiLGIiSi VERITABANI (CSDB)

Bu boliimde giindelik hayat bilgilerini tutmak icin tasarlanan veri tabaninin (CSdb) yapisi, veri
tabanini doldurmak i¢in kullanilan kaynaklarin tanitimi yer almaktadir.

4.1. Sistemin Veri Kaynaklar

Sistemin ilk versiyonunda ConceptNet, orijinal Wordnet, Tiirkge Wordnet ve 400 bin web sitesi
olmak iizere 4 temel veri kaynagi bulunmaktadir. Bu kaynaklarin ikisi (ConceptNet ve orijinal
Wordnet) ingilizce kaynaklar olduklar i¢in otomatik bir ¢eviri sisteminden gegirildikten sonra
kullanilmiglardir. ConceptNet, OpenMind projesinde toplanan ciimlelerden otomatik olarak
olusturulmus yaklasik 200 bin kavram igeren bir anlamsal agdir [11]. Kavramlar arasi iliskiler ve
bu iliskilerin islenmemis OpenMind veri tabanindaki frekanslarindan elde edilmis giivenilirlik
olgtimleri ConceptNet veri tabaninda yer almaktadir. Veri tabanina
http://web.media.mit.edu/~hugo/conceptnet/ adresinden erisilmektedir. Orijinal Wordnet George
A. Miller tarafindan olusturulmaya baslanmis bir veri tabanidir [12]. Ayn1 anlama sahip kelime
gruplarindan olusan eskiimeler (synset) ve bu eskiimeler arasindaki ¢esitli iliskiler agindan olusur.
Veri tabanina http://wordnetweb.princeton.edu/perl/webwn adresinden erisilebilir. Tiirkce
Wordnet ise, orijinal Wordnet’in Tiirk¢e’sinin olusturulmasi i¢in BalkaNet projesi kapsaminda
hazirlanan bir veri tabanidir [13]. Veri tabanina www.hlst.sabanciuniv.edu/TL/ adresinden
erisilebilir. Sistemin bir diger kaynag: bir web oriimcegi kullanilarak kaydedilmis 400 bin adet
web sitesinin html kodlarindan olusan bir veri tabanidir.

Sistemin 2010 yilinda olusturulan ilk versiyonunda yukaridaki 4 veri kaynagi yer
almaktadir. 2012 yilinda Yazici ve Amasyali tarafindan yapilan caligma [14] ile Tiirk Dil Kurumu
sozIlugi (www.tdk.gov.tr) ve Vikisozlik (http://tr.wiktionary.org/wiki/Ana_Sayfa)
kaynaklarindan sablon tabanli otomatik bilgi ¢ikarimin ydntemiyle toplanan yeni veriler ve
iligkiler veri tabanina dahil edilmistir.

4.2. Tasarlanan Veri Taban1 Yapisi

Tasarlanan sistemimizde bilgiler temelde 3 ¢izelgede tutulmustur. ilk cizelgede bir ya da birkag
kelimeden olusan kavramlar, ikinci ¢izelgede kavramlar arasi iliskilerin tiirleri, Gi¢lincii ¢izelgede
ise iligkilerin kendileri bulunmaktadir. Kavramlar: iceren cizelgede ve iliski tiirlerini iceren
cizelgelerde herbir kavrama ve iliski tiiriine tekil bir id verilmis ve iligkiler cizelgesinde ilsikiler
bu id’ler {izerinden tanimlanmustir.

4.3. Onislemler

Tasarlanan veri tabaninin doldurulmasinda kullanilan kaynaklarda veriler bizim tasarladigimiz
ortak veri tabanindan farkli formatlarda tutulmaktadir. Bu nedenle igerdikleri bilgilerin veri
tabanina aktarilmadan dnce bir 6nislemden gecirilmistir.

ConceptNet’te bilgiler, kavramlart ve iligkili olduklart kavramlart iceren tek bir metin
formatindadir. Metin dosyasi incelenmis ve formati anlasildiktan sonra kavramlar ve aralarmdaki
iligkileri veri tabanimiza kaydeden programlar yazilmistir.

Wordnet’te bilgiler her bir iligki tiiriine ait farkli metin dosyalarinda tutulmaktadir. Eger
iki eskiime arasinda bir iligki varsa ilk eskiime i¢indeki her bir kelimeyle diger eskiime igindeki
her bir kelime arasinda o iligki vardir seklinde yorumlanmis ve veri tabanimiza bu sekilde
kaydedilmistir. Her bir metin dosyasi i¢in ayni metot uygulanmis sadece veri tabanina eklenirken
iliski isimleri degistirilmistir.

Tiirkce Wordnet’te ise bilgiler xml formatinda tutulmaktadir. Ancak xml’ni temel yapisi
orijinal Wordnet’le aynidir (eskiimeler ve eskiimeler arasi iliskiler). Bu nedenle verilere erigmek
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ve kendi veri tabanimiza kaydetmek icin orijinal Wordnet’te kullanilan yaklagim izlenmistir.

Web sayfalarmin 6nislemlerinde, sayfalar 6ncelikle HTML kodlarindan armdirilmigtir.
Daha sonra Zemberek [10] kelime ¢oziimleyicisi kullanilarak tiim kelimeler ¢dziimlenmis ve
frekans: belli bir esik degerinin iizerinde yer alan kelime ve kelime gruplar1 kavramlar ¢izelgesine
kaydedilmistir. Bununla birlikte 2 kelime igerem kelime gruplar1 ayrica isim-isim, sifat-isim,
isim-fiil gibi iliski tlirleriyle iliskiler ¢izelgesine de kaydedilmistir.

TDK sozliigii ve Vikisozlilkten bilgi ¢ikarimi isleminin ayrmtilart igin Yazic1 ve
Amasyali’nin ¢alismasi [14] incelenmelidir.

4.4. Veri Tabanina ait istatistikler
Sistem ilk olusturuldugunda 4 farkli kaynaktan alinan 475407 adet kavram ve bunlar arasinda 40
farkls iliski tiiriine ait 1089230 adet iliski igermektedir. Iliski tiirleri ve bu iliskiye sahip kavram

sayilari Cizelge 1°de verilmistir.

Cizelge 1. Veri tabaninin icerdigi iligki tiirleri ve frekanslari

oot | gt | ke |
Ne i¢in kullanilir? 36864 0 0 0
Bu ne yapabilir? 51549 0 0 0
Nerede bulunur? 30778 0 0 0
Ne arzu eder? 5989 0 0 0
Bunun i¢in ne gerekir? 17822 0 0 0
Bunun ne 6zellikleri var? 11214 0 0 0
Neyden yapilmig? 1000 0 0 0
Neyin bir pargas1? 8105 0 0 0
Icerdigi olaylar nelerdir? 20330 0 294 0
Bunun tanimi nedir? 2721 0 0 0
Neye sebep olur? 13010 907 237 0
Neyi istetir? 7777 0 0 0
Hangi hedef i¢in bu yapilir? 5297 0 0 0
Bunun i¢in ilk 6nce ne yaparsin? 3147 0 0 0
Bu ne tarafindan olusturulur? 107 0 0 0
Buna neler yapilir/uygulanir? 145 0 0 0
Bu hangi olayla biter? 2839 0 0 0
Esanlaml 0 124320 6999 0
Ust Kavramidir 34566 282137 24141 0
Benzer Fiiller 0 2807 758 0
Alan ad1 nedir? 0 0 776 0
Yaklagik Zitanlaml 0 0 1678 0
Durumundadir 0 0 1546 0
Boliimiin Biitiinii 0 27842 2385 0
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Uyenin Biitiinii 0 57717 2907 0
Benzer Anlam 0 21999 504 0
Parg¢anin Biitiinii 0 0 230 0
Zitanlamli 0 3463 0 0
Sifatin Eylemi 0 115 0 0
Birlikte gegmek 0 433 0 0
Bu neyi gerektirir? 0 1990 0 0
Bunun igerigi nedir? 0 2349 0 0
Sifatin fsmi 0 1885 0 0
Isim Hali 0 6087 0 0
Fiil - Fiil 0 0 0 10255
Isim - Fiil 0 0 0 200542
Isim Tamlamast 0 0 0 3370
Sifat - Fiil 0 0 0 16312
Sifat - Sifat 0 0 0 3735
Sifat - Tamlamasi 0 0 0 25250
Toplam iligki sayisi 253260 534051 42455 259464
Genel Toplam = 1089230

Cizelge 1 incelendiginde, farkli kaynaklarda yer alan aymi iliski tiirlerinin olmasina
ragmen temelde iliski tiirlerinin birbirlerinden ayrik oldugu ve tasarladigimiz veri tabaninin bu
acidan biitiinlestirici bir igerige sahip oldugu sdylenebilir. Veri tabanina 2012 yilinda, TDK
sozlikk ve Vikisozliikten bulunan veriler de eklendiginde iligki sayis1 1.21 milyona ¢ikmustir.

4.5. Sistemin Icerdigi Bilgilere Ornekler

Sistemin icerdigi cesitli iliski tlirlerinden 6’sina ait cesitli bilgi ikilileri sistemin igerigi hakkinda
bilgi vermesi amactyla Cizelge 2’de verilmistir.

Sistemin igerdigi kavram sayisi, iliski sayisi, iliski tiirii ¢esitligi yliksek olmasina
ragmen, bilgilerin giivenilirligi ¢cok diisiiktiir. Bunun ana sebebi kaynaklardan alman bilgiler
iizerinde otomatik bir ¢eviri isleminin uygulanmig olmasidir. Otomatik ¢eviri sistemi olarak hali
hazirdaki en iyisi (Google Translate) kullanilmis olmasina ragmen yine de oldukca problemlidir.
Bu sebeple bilgilerin ¢esitli uygulamalarda kullanilabilir bir hale getirilmesi i¢in giivenilirliginin
arttirtlmasi  gerekmektedir. Bunun ig¢in CSoyun uygulamasi gelistirilmistir. 5. Boliimde bu
uygulamanin detaylart verilmistir.
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Cizelge 2. Veri tabaninin igerdigi bilgilere 6 iliski tiirlinden drnekler

Bunun icin ne gerekir? Neye sebep olur? Bundan neler yapilir?
yazmak-arastirmak Oldiirmek-ceza tasg-koprii
denemek-para Dogurmak-hayat celik-makine
uyumak-yatmak Sevmek-umut su-bulut

seyahat etmek-enerji Sevmek-aci kagit-gazete
ogrenmek-okumak ates-acl yiin-kumag
yagam-yiyecek Oldiirmek-iiziintii kumas-goémlek
Ne icin kullanilir? Bu ne yapabilir? Nerede bulunur?
asker-savas kus-ugmak oda-bina
catal-yemek Kisi-yliriimek kisi-oda
top-oynamak Bilgisayar-diisiinmek elbise-magaza
ordek-yemek cocuk-diismek kemik-kisi
hastalik-61diirmek bicak-kesmek asker-savas
basg-diisiinmek gemi-batmak ogrenci-okul

5. TASARLANAN OYUN SIiTESi (CSOYUN)

Olusturulmus veri tabanindaki bilgilerin dogrulugunun belirlenmesi ve eksikliklerinin kapatilmasi
igin goniillii kullanicilarn katilmimin en kolay saglanabilecegi uygulama oyunlardir. Insanlar
oyun siteleri iizerinde olduk¢a fazla zaman/emek harcamaktadir. Bu zaman bir amaca
yoneltilebilirse, gercekten ¢ok biiyiik miktarda veriler toplanabilecektir.

Bos bir veri kiimesinin doldurulmasi konusunda kullanicilarin ¢ekinceler yasayacaklari,
ancak iceride birgeyler oldugunu gordiikge, katilim yapmaya daha istekli olacaklar
diistiniildiigiinden 4. Boliimde olusturma adimlar1 anlatilan CSdb CSoyun’a dahil edilmistir.

Amag, bilgilerin dogrulugunu 6grenmek olunca, kullanicilarin girdikleri bilgilerin
dogrulugunun 6l¢limii zorlagmaktadir. Yeni bilgi girisinde de ayni sorun bulunmaktadir. Bu
sorunun ¢6ziimii i¢in iligki verilerine giivenilirlik degeri eklenmis ve kag kisi tarafindan oylandig,
ortalama dogruluk degeri tutulmustir. Bu sayede veri tabanindan giivenilirligi yiiksek bilgilerin
¢ekilmesi miimkiin olmaktadir. Kullanici sayisinin miimkiin oldugunca fazla olmasi sistemin bu
giivenlik yapisinin daha iyi ¢aligmasini saglamaktadir.

Kullanicilar  isterlerse  sisteme  kayit olarak  puanlarnin  kaydedilmesini
saglayabilmektedir.  Oyunlardaki  tiim  aktiviteler = 6nceden  belirlenmis  puanlarla
odiillendirilmektedir. Sistemde en yiiksek puanli kullanicilar listelenerek oyuncular arasi rekabet
olusturulmaktadir. Belli puan seviyelerinde kullanicinin riitbesi yiikseltilerek oyuna devam etmesi
saglanmaya ¢alisilmstir.

Tasarlanan web sitesinde kullanicilar 5 farkli oyun oynayabilmektedir. Sisteme
www.kemikoyun.yildiz.edu.tr/commonsense adresinden erisilebilir.

BILDIKLERIM OYUNU: Kullanic1 dncelikle bir iliski tiirii seger. Sistem CSdb’den o
iligskiye sahip kavram ikililerini rastgele kullaniciya gosterir. Kullanici bu bilgilere oy verir. Oylar
0 (en diisiik) ile 5 (en yiiksek) arasindadir. Verilen her oyla o bilginin giivenilirlik degeri
giincellenmis olur.

ARASTIR OYUNU: Kullanici 6ncelikle bir kavram girer ve bir iliski tiirii seger. Sistem
CSdb’den o kavramla o iliskiye sahip kavramlari rastgele kullaniciya gosterir. Kullanici bu
bilgilere oy verir.
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TAHMINLERIM OYUNU: Bu oyun Csoyun’u benzer sistemlerden/oyunlardan ayiran en
onemli Ozelligidir. Sadece varolan bilgilerin oylatilmasi yerine, varolan bilgilerden monoton
olmayan (non-monotonic) ¢ikarim yapilarak dogru olabilecek hipotezler {iretilir ve hipotezler
cizelgesine kaydedilir.

Monoton ¢ikarimlar onciilleri dogru ise sonu¢ c¢ikarimiminda dogru olacagi kesin
mekanizmalardir. Tiimdengelim ¢ikarimlar bu tiirden mekanizmalardir. Ornegin “Ahmet
ogrencidir”, “Ogrenciler okula gider” énciilleri dogru ise “Ahmet okula gider” ¢ikarimi kesinlikle
dogrudur. Ancak bu tiir bir ¢ikarimin CSdb’ye dahil edilmesinin bir anlam1 yoktur. Zaten igindeki
bilgilerden istenildigi an bu ¢ikarimlar yapilabilir. Bu tiir ¢ikarimlarin yapilip veri tabanina
eklenmesi veri tabaninin anlamsiz yere biiyiitiilmesidir. Bunun yerine dogru olmas:i muhtemel
cikarimlar yapip, bunlar kullanicilar tarafindan onaylanirsa veri tabanina dahil etmek ¢ok daha
geligtirici bir yaklagimdir. Bu sayede sistem kendi kendine dogru olmasi muhtemel yeni
hipotezler iiretmekte ve kullanict etkilesimi ile yeni bilgiler 6grenebilmektedir. Sistemde
hipotezlerin 4 farkli tiretilme ¢esidi vardir. Cizelge 3’de bu tiirler ve 6rnekleri verilmistir.

Cizelge 3. Sistemdeki Cikarim Tiirleri

Cikarim tiirti Ornek ¢ikarimlar

(X-R1-Y) and (Y-R2-Z) (marti-altkavramidir-kus) and (marti-bu ne yapabilir-

-2 (X-R3-2) ugmak) = (kus-bu ne yapabilir-ugmak)
(X-R1-Y) X igerdigi olaylar nelerdir Y
2> (X-R2-Y) - X bunun igin ilk dnce ne yaparsin Y

(X-R1-T) and (Z-R1-T) and (X-R2-Y) | (Kedi-bir_tiir-memeli) and (kdpek-bir_tiir-memeli) and

2> (Z-R2-Y) (kedi-sahiptir-kiirk) = (kopek-sahiptir-kiirk)
(X-R1-Y) and (X-R2-Z) X nerede bulunur Y, X ne igin kullanilir Z
- (Z-R3-Y) - Z nerede bulunur Y

CSdb’de tiim bilgiler (kavram-iliski tiirii-kavram) ticliileri seklinde tutulmaktadir.
Cizelge 4’teki R’ler iligki tiirlerini, X, Y, Z ve T’ler kavramlar1 gostermektedir. Kullaniciya bu
oyunda hipotezlerin dogru ya da yanlis oldugu sorulur. Dogru cevabi alinan hipotezler, iligkiler
cizelgesine eklenir. Sekil 1’de Tahminlerin oyununun arayiizli gosterilmistir.

€5 copnste M - ol 2 |
€« www kemikoyun.yide.edu.tr/comr =
Gelame 3% SEVIVE TOPLAM PUAN L o R | Glaz
Mukasf 17
Hosgeldin ‘I:mlnk;:l fatih amasyali 21 122189 BOZEN 1 Ayarlar |
!
PUAN CANAARLARY Bildiklerim  Arastir Bana Jgret  Birlikte Egitim Gersl
) S - Merhaba dilerseriz bu
2 isonas bande yaptigim dedhedulor:
e dinleyebilir Dilerseniz
Comer By uam..nm butonuns tblayarak
%mﬁ .
Byt Sercon Akgd mizik yaratmak

123311

5 fatih amasyali
e 122157

Bu hangi durumda istenir? iy
5 dedikodulary dinkeyebilir, Bana
gitar ¢almak BYrat buteruna fikioyorak

bilmedigim ba kendorda bana

&= b | Yeks et
106703 sinda kimis
Sistem Istatistkleri LM-J ﬂre»eln‘l.:':-mz

Thighi Sayisi; 1268438

Keline Saps: 702622

Kudlomer Sewisi: 343
bser| & & Ll|6[C o @@ w[E T w0 v m

Sekil 1. Tahminlerin Oyununun Arayiizii
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BANA OGRET OYUNU: Kullaniciya bir kavram ve bir iliski tiirii verilir. Bu kavramla
bu iliski tiiriine sahip kavramlar istenir. Kullanicimin verdigi bilgi eger CSdb’de bulunuyorsa
kullanici fazladan puan alir.

BIRLIKTE EGITIM OYUNU: Bana 6gret oyununun iki kisinin karsilikli oynadig:
versiyonudur. Sistemdeki kullanicilar ikigerli eslestirilir. Eslesen kullanicilara ayni soru (bu
kavramla bu iliski tiirtine sahip kavramlar nelerdir?) sorulur. Verilen ayni cevaplar igin
kullanicilar fazladan puan alir.

Yukarida ayrintilar anlatilan 5 oyunla sistem miidahele gerektirmeyen, kendi kendine
gelisebilir bir yaptya kavugsmustur. Bilgilerin giivenilirlikleri kullanici oylariyla belirlenmekte,
yeni iliskiler tahminlerim, bana 6gret ve birlikte egitim oyunlariyla tiretilmekte, yeni kavramlar
bana &gret ve birlikte egitim oyunlariyla CSdb’ye girilmektedir. Bu sayede zaman igerisinde
(oyunlar oynandikga) sistemin icerdigi bilgi miktar1 ve bilgilerinin giivenilirligi artacaktir.

Sistemde ayrica oyunlarin parametrelerinin (kullanilacak iliski tiirleri, oyun siireleri,
oyun puanlari vs.) ayarlanmasi igin ve giivenirligi istenen degerlerin iizerindeki iliskileri disa
aktarmak i¢in yonetim ekranlari da tasarlanmigtir.

6. OYUN OYNAMA iSTATISTIKLERIi

CSoyun sitesi Ocak 2010 tarihinde erigime acilmigtir. Sistemin ilk haline dair bilgiler Cizelge
1’de verilmistir. Cizelge 2’de ise sistemin aradan gegen siire boyunca gelisimi gosterilmistir.

Cizelge 4. Sistemin Oynanma {statistikleri

1.Rapor 2.Rapor
Rapor Zamani Subat 2012 Temmuz 2013
Oy Sayis1 155 bin 407 bin
Kullanici Sayisi 182 343
Tliski sayis1 1.2 milyon 1.27 milyon
Oylanan iligki sayis1 | 99 bin 225 bin
Oylarin Ortalamas1 | 3.1 3.05
Kavram sayisi 700 bin 702 bin

Cizelge 4’e gore oyunun kullanima agildigr 3.5 yi1l boyunca veri tabanindaki iliskilerin
yaklasik %18’i oylanmustir. Sistemdeki tiim iligkilerin 57 bin’i CSoyun aktiviteleri ile veri
tabanina girmistir. Geri kalan 1.21 milyonu biiylik veri yiginlar1 halinde veri tabanina dahil
edilmistir.

Kullanici basina ortalama oy sayist yaklasik 1200°diir. Sisteme kayit yaptiran kisi sayis1
oldukca az olmasina ragmen, giris yapanlarin verdikleri katkilar yiiksektir.

Cizelge 4 incelendiginde oylarin ortalamasinin zaman i¢inde pek degismedigi (3.05 ile
3.1 arasinda) goriilmektedir. Buradan veri tabanindaki iligkilerin ortalama yarisinin (0 ile 5’in
ortasi 3’tiir) dogru oldugu sdylenebilir.

Sistemdeki bilgilerden giivenilirligi yiiksek olanlarin sayisi Cizelge 5°te verilmistir. En
az 10 ve 20 kisi tarafindan oylanmis, ortalama giivenilirlik puani 3, 4 ve 5’ten biiyiik olan iliski
sayilar listelenmistir.
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Cizelge 5. Giivenilirliklere gore iligki sayilari

Minimum Minimum Bu kisitlara

0y sayisl Oy ortalamasi uyan iligki sayisi
10 3 4.1 bin

10 4 3.7 bin

10 5 1.9 bin

20 3 514

20 4 460

20 5 93

Cizelge 5 incelendiginde dogrulugundan emin olabilecegimiz (eger en az 10 kisiden
alinan bilgiye giivenirsek) iliski sayisinin toplam iligki sayisina goére oldukca diisiik oldugu
goriilmektedir.

Verilerine erisilebilen oyun tabanli diger sistemlerle CSoyun’un bilgi miktari, gesitliligi
ve dogruluk oranlart karsilastirildiginda bilgi miktar1 ve gesitliligi acisindan CSoyun’un iyi bir
seviyede oldugu sdylenebilir. CSoyun’un yaklasik %50 olan dogruluk orani ise benzerlerine gore
orta bir seviyede yer almaktadir. CSoyun veri tabaninin (CSdb) ilk olusturulurken kullanilan
otomatik ¢eviri mevcut sistemin dogruluk oraninin diisiik olmasinin baglica sebebidir. Bu g¢eviri
yapilmamig olsaydi sistemdeki veriler ¢ok daha dogru ancak miktar1 ¢ok daha az olacakti. Bu
durum ise kullanicilara siirekli ayni sorularin, ayni kelimeler hakkindaki sorularin sorulmasina
sebep olacakt1 ve oyunun uzun siire oynanabilirligini engelleyecekti. Bu sebeple baslangi¢ olarak
kiigiik ve dogru bir veri tabani1 yerine, biiyiik ve yanliglar i¢eren bir veri tabani tercih edilmistir.

7. SONUC VE GELECEK CALISMALAR

Gilindelik hayat bilgisi veri tabanlarinin gelecegin bilgisayar sistemlerinin vazgecilmez pargalart
olacag1 yoniinde bir¢ok goriis bulunmaktadir. Bu nedenle literatiirde bir¢ok ¢alisma yapilmistir.
Bu calisma da ise Tiirkge i¢in ilk giindelik hayat bilgisi veritabani olusturulmus ve yeni bilgilerin
girisi ve var olanlarin giivenilirliklerinin arttirilmas: i¢in web {izerinden oynanan bir oyun
(CSoyun) tasarlanmustir.

Tasarlanan sistem miidahele gerektirmeyen, kendi kendine geligebilir bir yapidadir.
Bilgilerin giivenilirlikleri kullanic1 oylartyla belirlenmekte, yeni iliskiler ve yeni kavramlar yine
oyunlarla veritabanina girilmektedir. Bu sayede zaman igerisinde (oyunlar oynandik¢a) sistemin
icerdigi bilgi miktar1 ve bilgilerinin giivenilirligi artacaktir.

Oyun istatistikleri incelendiginde sistemin ¢alistig1 ancak tiim iligkilerin oylanmasinin
¢ok uzun siire alacagi goriilmektedir. Sisteme katkida bulunan goniillii sayisinmn azlig1 projenin
amacina ulasmasindaki en biiyiik engeldir.

Genel olarak sistemdeki verilerin yarisinin dogru olabilecegi (oylarin ortalamasi 3),
ancak bu iligkilerin hangilerinin dogru oldugunun belirlenmesinin mevcut CSoyun sistemi ile
yapilmasinin ¢ok uzun zaman alacagi gériilmektedir.

Bu engeli agmak i¢in oyunun Facebook ve Android ortamlarindaki versiyonlarmin
yapilmasi planlanmaktadir. Ayrica veri tabanina bilgi girisi oyunu yerine baska ve popiiler bir
oyun oynarken ipuglar istendiginde CSdb’ye bilgi girisi talep eden farkli oyunlarin tasarlanmasi
da giindemimizdedir. Bununla birlikte, sistemdeki bilgileri kullanan akilli ajanda, akilli web
tarayicisi, otomatik soru cevaplama uygulamalarmin gelistirilmesi de diigiiniilmektedir.
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