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Abstract

Some of the Anime viewers focus on a particular genre, while some watch more than one type of Anime.
In this study, data mining algorithm was used to investigate the extent to which Anime viewers are
influenced by individual selection and selection factors based on genre. For this purpose, the collected
data were analyzed by using Apriori algorithm, one of the association rule algorithms, which is one of
the data mining methods. As a result of the studies, it was found that the relationship between the species
followed by genre is close to 100% and that the results fluctuate between 15-80% in personal elections.

Key words: Data Mining, Association Rule, Apriori, Anime.

DOI: 10.7176/JSTR/5-7-13

Anime Tiirleri Arasindaki Iliskinin Apriori Algoritmasi
Kullanilarak Belirlenmesi

Ozet

Anime izleyicilerinin bazilar1 belli bir tiir izerinde yogunlasirken bazilar1 birden fazla tiirde Anime
izlemektedirler. Bu ¢alismada Anime izleyicilerinin, Anime se¢imlerinin kigisel se¢im ve tiire gore olan
secim faktorlerinden hangi oranda etkilendiklerini veri madenciligi algoritmas: kullanilarak
incelenmistir. Bunun i¢in toplanilan anket verileri veri madenciligi yontemlerinden birliktelik kurali
algoritmalarmdan Apriori algoritmasi kullanilarak incelenmistir. Yapilan ¢aligmalar sonucunda tiire gore
izlenmekte olan Animelerin tiirleri arasinda iliskinin %100’e yakin sonug ¢ikardigi ve kisisel se¢imlerde
bu sonuglarin %15-80 arasi dalgalaniyor oldugu bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Veri Madenciligi, Birliktelik Kurali, Apriori, Anime.

1. Giris

Japon kiiltiirtiniin bir pargasi olan Animeler|[1,2], baska bir Japon kiiltiirii olan ve 1970’lerde Japonya’da
popiiler olan Manga yani Japon yapimi ¢izgi romanlarla baglantilidir. Japon animasyonlari ilk olarak 20.
yiizy1lin baslarinda Japon film yapimcilarinin Fransa, Almanya, Amerika Birlesik Devletleri, Rusya gibi
devletlerdeki animasyon tekniklerini kesfetmeleri ile ortaya g¢ikmustir. 1980’lerde ise Mangalarn
animasyon uyarlamalar1 i¢in Fransizca Animation kelimesinden tiiretilmis Japonca “Anime” kelimesi
kullanilmaya baslanmistir. Animeler ilk olarak Walt Disney’den etkilenerek cizilmeye baslandig: icin
genel karakter ¢izimlerinin uzun bacakli ve biiyiik gozli oldugu séylenmektedir. 21. yiizy1l baslarinda
Anime ad1 tiim diinya tarafindan benimsenmis bir kavram olmaya baslamistir. Anime, Tirkiye’ye ilk
geldigi zamanlarda bazi video satan diikkanlarm “Anime” yerine hatali bir kullanim olarak “Manga”
kelimesini kullanmalar1 sebebi ile Anime ve Manga terimlerinde anlam karmasasi yasanmistir.[1,2]
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Anime, diinya genelinde taninan bir kiiltiir hdline gelmis olup genel olarak her yastan izleyici hitap
etmektedir. Tiirkiye’de de diinyada oldugu gibi genis bir izleyici kitlesi bulunmaktadir. Fansub ad1
altinda birgok goniillii ¢evirmen grubu Japonca dublaj olan Animeleri kendi tilkelerinin dillerinde alt
yaziya ¢evirme caligmalar siirdiirmektedir. Bazi iilkelerde bazi Animeler iilkenin kendi diline dublaj
yapilarak televizyonlarda yaymlanmaktadir.

Animeleri konu alan ve degisik alanlarda yapilmis caligmalar vardir. Anime ile alakali bazi ¢aligmalar su
sekilde siralanabilir; Siberkiiltiirde Bedenin Gorsel Sunumu:Serial Experiments Lain Adli Anime
Uzerine Bir Céziimleme[3]. Siberpunk Animasyon Sinemasinda Katoptikon izlekler Anime Film “Serial
Experiments Lain” Ornegi[4]. Yerelden Evrensele Japon Anime ve Manga Sanati[5]. Japon Bilim Kurgu
Animelerinde Kent ve Mimarlik: Ghost in the Shell I & II ve Metropolis Animeleri Uzerinden Bir
Inceleme[6].

Veri seti iizerinde sirasi ile apriori algoritmasini[7] iki farkli yaklasim ile uyguladik. ilk uyguladigimiz
apriori algoritmasina, Tek Katmanli Apriori; ikinci uyguladigimiz apriori algoritmasma, iki Katmanl
Apriori adin1 verdik. Bu iki uygulamaya Ikili Apriori admi verdik.

Her satirda bulunan siitunlari bir veri grubu olarak kabul ettik ve her satira ayr1 ayr1 Tek Katmanli Apriori
uyguladik. Her bir satirdan elde edilen Tek Katmanli Apriori sonuglarini ayr1 veri gruplari olarak kabul
ettik ve veriler iizerinde iki Katmanli Apriori uyguladik. Normal kosullarda her satirda bulunan
stitunlarin bilesimini alarak Apriori Algoritmasi uygulanir. Ama buldugumuz sonug¢lar mevcut yollarla
temizlenemeyen giiriiltiilerden dolay: yiiksek giiven degeri oldugu halde gergegi yansitmamaktadir. ikili
Apriori sonucunun diisiik giiven aralig1 olmasina karsin verilerde bulunan giiriiltiiler temizlendigi igin
daha tutarli oldugunu bulduk.

Tek asamal1 Apriori akis diyagrami asagidaki gibidir.

Baslangic o Destek degerini Caday kiimesini belirle
Verileri oku belirle (e

C[i] kimesi bos Hayi C[i]>= Destek C[i] kimesiniL'ye
kiimemi ekle

C[i] kimesini ¢ikar
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Iki asamal1 Apriori akis diyagrami asagidaki gibidir.

(k-0ge)

ENEM skl Herusatlrl |;}n C.aday
belirle kiimesinibelirle Satir var mi?

Sonraki Satira

Geg C[i] kimesini gikar

C[i] kimesini L[i)'ye
ekle

C[i] kimesi bos

kimemi Cli]>= Destek

En yliksek Destek
degerine sahip 10 Hayir
L[i] kiimesiniseg

Segin Li] Yeni C aday kiimesi
kiimelerinden yeni C icin Destek degeri
aday kiimesi olugtur belirle

C[i] kimesi bos C[i] kimesiniL[i]'ye
kimemi C[i]>= Destek ekle

C[i] kimesini gikar

2. Veri Madenciligi

Veri madenciligini[8], en basit tanimu ile eldeki verileri belirli teknikler ile isleyerek elde olmayan
verileri tahmin edebilmek ve mevcut duruma dair ¢ikarimlarda bulunmak olarak tanimlayabiliriz. Veri
madenciligi, giiniimiizde bircok alanda bilgi elde etmek ve g¢ikarimda bulunmak amaciyla
kullanilmaktadir. Veri madenciliginin kullanildig1 bazi alanlara; finans, pazarlama, ticaret, saglik, sosyal
medyay1 6rnek olarak verebiliriz[9]. Apriori Algoritmasi, siniflandirma, kiimeleme, birliktelik kurallari
gibi bazi veri madenciligi yontemlerinden biri olan birliktelik kurali algoritmalarindan biridir.

Apriori algoritmasinin s6zde kodu asagidaki gibidir.

C;: Candidate itemset of size k
L, : frequent itemset of size k

L, = {frequent items};
for (k=1; L,'=3; k++) do begin

C,.; = candidates generated from £,

for each transaction ¢in database do

increment the count of all candidates in G,
that are contained in ¢

L,,; = candidates in C,,, with min_support

end
return U, Ly,
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Apriori sdzde kodu[10]

C, aday 6ge kiimemizi ve L, sik gegen k-6ge kiimemizi temsil etmektedir. Her C kiimesi kendine ait bos
kiime haricindeki alt kiimeleri C[1], C[2]...C[k] igerir ve k-68e kiimesini olugturur. C kiimelerinde
minimum destek kosulunu saglayan alt kiime degerlerini L kiimesine ekleyerek sik gecen k-6ge kiimesini
elde ederiz.[11]

Birliktelik kuralinda giiven ve destek adi verilen iki dlgiitle karsilasiriz.[12] Hesaplanan bu iki 6lgiitiin
bityiikk olmalar1 sonucun iyi ¢iktiginin bir gostergesi olarak kabul edebiliriz. (A->B) seklindeki
tanimlama, A olaymin ger¢eklesmesi durumunda B olaymm gergeklesmesi durumu anlamina
gelmektedir. Destek degerinin hesabi su sekildedir:

sayi(A - B
Destek = % (2.1)

Buradaki ‘N’yi toplam olay sayis1 ve ‘sayi(A—>B)’ ise A olay1 oldugunda ayni1 zamanda B olaymm da
olma sayis1 olarak ele alabiliriz. Giiven degeri ise bir olayin olma olasiliginin diger olaylarla iligkisini
hesaplar. Giiven degerinin hesabi su sekildedir:

Gi sayi(A - B) 2
iven = sayi(4) (2.2)

Buradaki ‘say1i(A->B)’ formiil 2.1’de bulunan ifade ile ayn1 anlamdadir, ‘sayi(A)’ ise A olaymin olma
sayis1 olarak ele alinabilir.

Destek degeri bulunan sonucun veri seti igerisinde hangi oranda tekrarlandigini gostermektedir. Destek
degeri, formiil 2.1 kullanilarak yiizde deger bulunabilecegi gibi sadece ‘sayi(4 — B)’ degeri ile sayisal
olarak da kullanilabilmektedir. Genellikle en kiigiik deger ‘3’ olarak segilir. Bu ¢alismada Destek
degerini ‘sayi(A — B)’ seklinde kullandik. Destek degerinin altinda tekrar oranina sahip veriler giiriiltii
olarak kabul edilir ve temizlenir. Giiven degeri ise bulunan veri kiimesi igerisindeki verilerin bir birleri
ile olan oransal iligkilerini gostermekte kullanilir.

3. Uygulama

Uygulamanin temel amaci, anket katilimcilarinin genelde izledikleri Animeler ile tiiriine gore izledikleri
Animeler arasinda, apriori algoritmasi uygulayarak elde edilen oranlarin hangisinin daha iyi oldugunun
tespitini yapmaktir.

Bir katilimcinin aksiyon tiiriinde belirttii Anime aksiyon ve diger birkag tiirden olusuyor olsun, bu
katilime1 macera tiiriinde belirttigi Animeyi i¢inde aksiyon oldugu i¢in mi izlemektedir yoksa macera
oldugu i¢in mi izlemektedir? Aksiyon tiirtindeki belirttigi Anime ile macera tiirtinde belirttigi Animeyi
aksiyon tiirii igerdigi i¢in mi izliyor yoksa izledigi Animenin diger tiirleri ankette yer almadig1 i¢in mi
aksiyon tiirinde o Animeyi belirtmistir? Aksiyon tiirlindeki Animeleri izlemeyi sevdigi i¢cin mi
katilimemnin diger tiirlerde belirttigi Animelerin bazilarinda da aksiyon tiirii bulunmaktadir?

Uygulama siiresince yukaridakine benzer sorulara cevap arayacagiz ve ayni zamanda katilimcilarin en
cok izledikleri tiirlerin bir arada bulundugu Animeleri ne oranda izlediklerini bulacagiz. Ornegin; aksiyon
tiirinde Anime izlemeyi sevenlerin ayn1 zamanda yiizde kag olasilikla macera ve okul tiiriinii de igeren
yani, aksiyon, macera ve okul, tiirlerinden olusan bir Animeyi sevebilecegi cevabini bulacagiz.

Biraz karmagik oldugu igin olay1 bir sepet analizi 6rnegi ile agiklayalim. Ornekte aym kisilere ait 3
giinliik alis verislerinin tutuldugu tablomuz olsun. Uriin isimleri yerine iiriinleri temsilen sayisal icerikler
kullandik ve her bir iiriin numarasi virgiil(,) ile aywrdik. Destek degerini 3 olarak sectik.

Miisteri No Aligverigler

1 {{1,2,3},{1,45},{1,3,6}}
2 {{5,6,7},{1,3,5} ,{2,4,5} }
3 {{4,5,8},{1,6,8}, {78} }

(Tablo 3-1: Ornek sepet tablosu)

Ornegimizde 2. giinde 1 numarah iiriinde indirim oldugunu var sayalim alalim. Apriori uygularken bir
kisiye ait tlim tiriinleri tek veri olarak diisiiniirsek asagidaki gibi olur;
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1 [{1.2,3456}
2 | {1,23456,7}
3 | {1,4,56,7,8}

(Tablo 3-2: Tablo 3-1 verilerinin birlestirilmis goriintiisii)

Eger tablo bu hale gelirse 1. miisterinin 1 numarali iirlinii her giin almasi ile indirim giinii tim miisterilerin
1 numarali iiriinii almasi arasindaki farki bulamayiz. Eger her bir miisterinin giinliik aligverislerini ayr1
bir veri olarak degerlendirelim. Bir ‘apriori’ siitunu olugturalim ve icine her bir miisteri icin 4.1.1°deki
apriori algoritmasinda ulagilan en fazla elemanl kiimeyi yazalim. Son olarak olugturdugumuz ‘apriori’
stitunu tizerinde apriori algoritmasi uygularsak; sadece indirim giinii alinan 1 numaral {iriin ‘apriori’
siitunu iizerinde sadece 1. miisteride bulunacagi i¢in 1 numaral iriiniin olusturdugu giiriiltiiden
kurtulmus oluruz. Bahsi gegen ‘apriori’ siitununu tablo 3-3’te gorebilirsiniz.

Miisteri No Aligverigler apriori
(destek kosulunu saglayan
degerler)

1 {{1,23},{1,45},{1,36}} {1}

N

{{56,7},{1,3,5},{2,45} } {5}
3 {{458},{16.8}, {78} } {8}

(Tablo 3-3: Tablo 3-1 i¢in anlatilan ‘apriori’ siitunun eklenmesi)

Sonug olarak tablo 3-2’de elde edilen verilerin aksine miisteriler tiim lirtinleri almadiklarin1 gérmekteyiz.
Bunun yerine her bir miisterinin tablo 3-3’teki ‘apriori’ siitununda belirtilen iiriinii alma egiliminde
oldugunu goérmekteyiz.

Uygulama adimlarini anlatirken normal apriori algoritmas: “Tek Katmanli Apriori”, yukarida anlatilmis
oldugumuz algoritmay1 ise “iki Katmanli Apriori” olarak adlandiracagiz.

Anime verilerimizde ise giinler yerine Anime tiirleri gelmistir ve ¢aliyma mantig1 aynidir. “Tek Katmanli
Apriori” ve “Iki Katmanli Apriori” algoritmalari ile ilgili olarak sirasiyla baslik 3.2.1 ve 3.2.2°de
uygulama adimlarini kisaca anlatmaktayiz. Baglik 4.3°te uygulama sonucu elde ettigimiz sayisal verilerin
tablolarina yer vermis bulunmaktayiz.

3.1. Veri Seti Tanmitimi, Giiriiltii Temizleme ve Veri Doniistiirme

Google anket uygulamasi ile hazirlanan ankette turkanime.tv internet sitesi iizerinden Subat 2017
tarihinde tablo 3-1°de verilen 16 tiirdeki en ¢ok begeni oyu almis ilk 5 Animeden hangisinin daha iyi
oldugu ve katilimcilarin yaslarini sorduk. Anket facebook sosyal paylasim sitesinde bulunan bazi Anime
hayran sayfalarinda paylagarak yaklasik 320 veri topladik. Anket verilerinde bulunan giiriiltiiler
temizlendikten sonra elimizde 196 veri kalmistir.

(Tablo 3-1: Ankette sorulan Anime tiirleri)
1- Aksiyon 9- Spor

2- Macera 10- Mecha

3- Cocuk 11- Ecchi

4- Shounen 12- Harem

5- Seinen 13- Romantizm

6- Shoujo 14- Dram

7- Josei 15- Okul

8- Bilyii 16- Oyun
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(Tablo 3-2 : Anime tiirlerinin sayisal kargiliklari)

1- Aksiyon 22- Oyun

2- Arabalar 23- Parodi

3- Askeri 24- Polisiye

4- Bilim Kurgu 25- Psikolojik
5- Biiyii 26- Romantizm
6- Cocuklar 27- Samuray

7- Dogaiistii Giigler 28- Seinen
8- Doviis Sanatlari 29- Seytanlar

9- Dram 30- Shoujo

10- Ecchi 31- Shoujo Ai
11- Fantastik 32- Shounen

12- Gerilim 33- Shounen Ai
13- Gizem 34- Sizofreni

14- Harem 35- Spor

15- Josei 36- Siiper Giigler
16- Komedi 37- Tarihi

17- Korku 38- Uzay

18- Macera 39- Vampir

19- Mecha 40- Yaoi

20- Miizik 41-Yasamdan Kesitler
21- Okul 42- Yuri

Verilen ilk 5 Anime haricinde belirtilen Animeleri de isleme aldik. turkanime.tv internet sitesinden
faydalanilarak ankette belirtilmis olunan her Anime ismine karsilik gelen tiirleri belirtilen sayisal
kargiliklarina doniistiirdiik. Her bir sayisal kargilig1 virgiil(,) ile aywrarak ve baslangi¢ ve bitis isareti
olarak elde edilen degerin basina ve sonuna virgiil(,) ekleyerek mevcut Animenin bulundugu hiicreye
yazdik. Ornegin; ,1,2, .

Kullandigimiz veri tabanmin ‘S’ ve ‘C’ harflerini sirast ise ‘S’ ve ‘C’ seklinde kabul etmesi sebebi ile
alfabetik siralamada bozulmalar mevcuttur.

Anket sonuglarma gore 1984-2002 tarihleri arasinda dogmayanlar, cevapsiz veya istenilen tiir disinda
cevap verenler ve Tek Katmanli apriori sonucu olusan tekrarli veriler ile ilgili satirlar1 sildik.

3.2.Sayisal Veri Tablolar

Formiil 2.2’ye gore giiven degerlerini asagidaki sekillerde bulduk. 3.2.1 ve 3.2.2 de kullandigimiz
{1}>{2,3} seklindeki gosterim 1 numarali tiirii izleyenin 2 ve 3 numarali tiirleri de izleme olasiligi
oldugunu gostermektedir.

3.2.1.Tek Katmanh Apriori

Veri temizleme yapildiktan sonra en ¢ok tekrar eden 10 anime tiirii ve tekrar sayisini ve “Tek Katmanli
Apriori” algoritmasinda destek degeri 176 i¢in bulunan kiime ve formiil 2.2’ye gore giiven degerleri
tablolarin1 agagidaki gibi bulmaktayiz;
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(Tablo 3.2.1-2: “Tek Katmanh
Apriori” sonucu elde edilen

(Tablo 3.2.1-3 “Tek Katmanh
Apriori” i¢in Gliven degerleri

(Tablo 3.2.1-1: Veri
temizleme sonras1 Tek
katmanli apriori i¢in en
cok tekrar en 10 deger)

Tiir Tekrar Sayist
1 178
11 178
18 178
16 176
32 175
9 174
7 173
5 172
21 171
26 171

degerler) tablosu)
Kiime Tekrar |Eleman Birliktelik Kurali Giiven
Sayis1 | Sayisi
{1,11,16,18} | 176 4 {1}>{11,16,18} | 998,87
{11118} 178 3 {11}>{1,16,18} %98,87
{1,16,18,} 176 3 {16}>{1,11,18} | %100,00
{11116} 176 3 {18}>{1,11,16} %98,87
{11,16,18} | 176 3 {1,11}>{16,18} | %98,87
{111} 178 2 {1,18}>{11,16} %98,87
{118} 178 2 {16,18}>{1,11} | %100,00
{11,16,} 176 2 {11,16}>{1,18} | %100,00
{,16,18,} 176 2 {1,11,16}>{18} | %100,00
{18} 178 1 {1,11,18}>{16} %98,87
{1} 178 1 {1,16,18}>{11} | %100,00
{11} 178 1 {11,16,18}>{1} | %100,00
{,16,} 176 1

3.2.2.iki Katmanh Apriori

Destek degeri 3 igin sonuglar.

1. Asama sonuglari i¢in Veri Temizle islemi yapilmis ‘apriori’ siitunu ve 2. Asama i¢in destek degeri 3
kosulunu saglayan kiime ve formiil 2.2°ye gore giiven degeri tablolarini asagidaki gibi bulmaktayiz;

(Tablo 3.2.2-1: Veri Temizle (Tablo 3.2.2-2: 2. Asama (Tablo 3.2.2-3: ki Katl
islemi yap11m1§ apriori sonuglary) Apriori 2. A§a1.na i¢in giiven
siitunu -25 ver-) Kiime TSe krar Esleman degerleri tablosu)
ay1si ayis1

{11116} {11118 |4 3 Birliktelik Gitven
{,1,11,16,18,} 3 3 3 Kurali
{,1,11,16,26,} {1,11,16 | 9 2
{1,11,18} } 7 2 {1}>{11,18} | %21,05
{1,11,18,26,} {111} |6 2 {11}>{1,18} | %36,36
{1,11,18,32,} {118} 5 2 {18-}>{1,11} %50,00
{116} {17} 5 2 {111}3>{18} | %4444
{1,18} {116} |4 2 {1,18}>{11} %54,14
{11832} {11,18} |4 2 {11,18}>{1} | %80,00
{13} {132} |3 2 {1}>{11,16} | %15,78
{14} {11,163} |3 2 {11}>{1,16} | %27,27
{1511,32,} {1132} |3 2 {16}>{1,11} 9%33,33
{17} {711} |3 2 {1,11}>{16} | %33,33
{1711} {,16,26} | 19 1 {1,16}>{11} | %60,00
{1,7,11,32,} {21,26} | 11 1 {11,16}>{1} | %75,00
{1,7.16,} {1} 9 1
{1,7,18} {11} 8 1
{,1,7,9}, {,16,} 7 1
{11791} {,18,} 5 1
{11,16,18} {7} 4 1
{,14,16,21,26,} {,26,}
{,16,21,26,} {21}
{,16,21,32,}
{711}
{,9,21,26,}
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3.2.3.Sonug¢larin Karsilagtirilmasi

(Tablo 3.3.2-1 “Tek Katmanli Apriori” i¢in Giiven degerleri
tablosu)

Birliktelik Kurali Giiven

{ Aksiyon, Komedi , Macera }->{ Fantastik } 9%100,00
{ Fantastik , Komedi , Macera }—>{ Aksiyon } %100,00
{ Komedi , Macera }>{ Aksiyon, Fantastik } %100,00
{ Fantastik , Komedi }—>{ Aksiyon, Macera } %100,00
{ Aksiyon, Fantastik , Komedi }->{ Macera } %100,00
{ Komedi }>{ Aksiyon, Fantastik , Macera } 9%100,00
{ Aksiyon }—>{ Fantastik , Komedi, Macera } %98,87
{ Fantastik }>{ Aksiyon, Komedi , Macera } 998,87
{ Macera }->{ Aksiyon, Fantastik , Komedi } %98,87
{ Aksiyon, Fantastik }>{ Komedi , Macera } 998,87
{ Aksiyon, Macera }—>{ Fantastik , Komedi } %98,87
{ Aksiyon, Fantastik , Macera }->{ Komedi } 998,87

(Tablo 3.2.3-2: Iki Kath Apriori 2. Asama igin giiven

degerleri tablosu)

Birliktelik Kural Giiven
{ Fantastik , Macera }>{ Aksiyon } %80,00
{ Fantastik , Komedi }->{ Aksiyon } %75,00
{ Aksiyon, Komedi }—>{ Fantastik } %60,00
{ Aksiyon, Macera }>{ Fantastik } %54,14
{ Macera }>{ Aksiyon, Fantastik } %50,00
{ Aksiyon, Fantastik }->{ Macera } %44,44
{ Fantastik }>{ Aksiyon, Macera } %36,36
{ Komedi }->{ Aksiyon, Fantastik } %33,33
{ Aksiyon, Fantastik }->{ Komedi } %33,33
{ Fantastik }>{ Aksiyon, Komedi } %27,27
{ Aksiyon }>{ Fantastik , Macera } %21,05
{ Aksiyon }—>{ Fantastik , Komedi } %15,78

Tek Katmanli Apriori sonucuna goére 1,11,16,18 arasinda yiiksek giiven degeriyle iliski oldugu
gormekteyiz. Ama Iki Katmanli Apriori sonucunda 16 ve 18 arasinda bir iliski olmadig1 ve 16nin 18e
gore 1 ve 11 ile daha zayif bir iligkisi oldugunu gérmekteyiz. Yani 1,11 ve 18 arasinda bir iliski 1,11 ve
16 arasinda bir iligki olmak iizere iki farkli iliski oldugu goriilmektedir.

Sonuc¢

Tiire gére Anime se¢iminin sonuglarinda yani “Tek Katmanli Apriori’de 1,11,16,18 numaral: tiirler
arasinda %98,87 ve %100,00 giiven degerlerinde oldugu goriilmiistiir. Kisisel tercihlere gére Anime
seciminde yani “Iki Katmanli Apriori”de 1,11,16 ve 1,11,18 tiir gruplar1 arasinda siras1 ise %15,78-75,00
ve %21,05-80,00 giiven degerleri arasinda bir dalgalanma goriilmistiir.

1,11,16 ve 1,11,18 tiir gruplarmin ayri olmalarmin sebebi “Tek Katmanli Apriori”den farkli olarak 16 ve
18 numarali tiirlerin birbirleri ile dogrudan iliskilerinin bulunmadigi anlamma gelmektedir. Daha basit
bir tanimla 1 ve 11 numaral tiirlere sahip Anime izleyenlerin 16 ve 18 numaral: tiirlerin bir arada
bulundugu Animeleri izlemedikleri veya 16 ve 18 numarali tiirlerden birinin bulundugu Animeyi
izleyenlerin 1 ve 11 numarali tiirlerinde Animede bulunmasni tercih ettikleri anlamina gelmektedir.
Toparlamak gerekirse tiire gore Anime se¢imi yapanlarin 1 ve 11 numarali tiirlerin bulundugu Animeler
izlenirken ayn1 zamanda 16 ve 18 numaral tiirlerinde birlikte bulundugu Animeler de izlenmektedir
cikarimi giivenilir bir sonu¢ degildir. Bunun yerine 1 ve 11 numaral tiirlerin bulundugu Animeler
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izlenirken ayni zamanda 16 veya 18 numarali tiirlerden yalniz birinin bulundugu Animeler de
izlenmektedir ¢ikarimi daha tutarl bir birliktelik kurali olugturmamizi saglamaktadir.
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