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Luhikokkuvote:

Kéesoleva t60 eesmérgiks on uurida ning iiritada lahendada eestikeelse teksti automaatse
freimidega mirgendamise probleemi. Uldine eestikeelne Framenet on alles algusjirgus, kuid
olemas on terviklik jalgpalli-alane freimide ressurss, mille abil {iritame tdestada hiipoteesi, et
jalgpalli-alase teksti margendamiseks piisab vaid morfoloogilisest ning stintaktilisest infost.
Sellele hiipoteesile me siiski kinnitust ei saanud, kuna sama tdhendust kandvat lauset on
voimalik esitada liiga paljudel erinevatel viisidel. Lisaks tdiendasime jalgpalli-alaste

sonadega Eesti suurimat leksikaal-semantilist andmebaasi, Wordnetti.
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Estonian football specific corpora automatic semantic role labeling with football specific
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Abstract:

Research and a possible solution to the problem of automatic semantic role labeling of text in
Estonian is carried out in this paper. A general Estonian Framenet is in the starting phase, but
there is also available a football specific Framenet. We try to prove the hypothesis that
morphological and syntactical information is enough for automatic semantic role labeling in
football related corpora. Unfortunately, we did not achieve a confirmation for the hypothesis,
because there are too many ways to present sentences that have the same meaning. In
addition, we supplemented Estonian biggest lexical-syntactic database with football related

words.
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Sissejuhatus

Konekeele ning tekstide arusaadavaks tegemine arvutitele on vihemalt pool sajandit olnud
teadlaste suur eesmirk. Kui morfoloogiliselt (sdnaliikide méairamine) ning siintaktiliselt
(sonade jdrjekorra ja lausete struktuuri mddramine) on tekstide analiiiis juba iisna tdpne, siis

semantiline ehk tdhenduslik analiiiis on veel problemaatiline.[1]

Uks vdimalus selleks on kasutada freimiteooriat, mida selles t6ds tehaksegi. Kuna sdnast
iksinda ei piisa tema tdhenduse mdistmiseks, siis vaadatakse tervet lauset kui situatsiooni
ning sellest luuakse freim, mille puhul on tegemist andmestruktuuriga, mis kirjeldab seda

lauset.[2]

Oige freimi ja selle elementide lisamist nimetatakse selle teksti mirgendamiseks.

Mirgendamine on véimalik nii késitsi kui ka automaatselt.[1]

Kodige rohkem on freimidega tegeletud Berkeley Rahvusvahelises Arvutiteaduste Instituudis,
kus on loodud FrameNeti nimeline projekt. Selles projekti raames on loodud iile 800 freimi
ning 150 000 nditelause kasutades kdsitsi margendamist. Peaaegu koik automaatse
mérgendamisega seotud teadustodd pohinevad FrameNeti nditelausete alusel tehtava

masindppega, mis annavad umbes 65% tapsuse.[3, 4]

Ka eesti keeles on Framenetiga algust tehtud, kuid see on alles algusjdrgus. Samas on eesti
keeles loodud terviklik jalgpalli-alane freimide vorgustik ja tekstikorpus. Kéesoleva t66

eesmirk ongi iiritada automaatselt selle korpuse tekste médrgendada.[5, 6]

Antud korpus ehk tekstide kogum on morfoloogiliselt ning siintaktiliselt analiilisitud ning
selle tooga tiritame kinnitust saada hiipoteesile, et jalgpalli-alaste tekstide puhul piisab nende
morfoloogilisest ning siintaktilisest infost ning freimide tdiustamisest sarnase infoga, et
mairgendada tekste masindppele sarnase tipsusega. Eduka automaatse mérgendamise puhul
oleks voimalik luua silisteeme, mis oleksid edukad sisukokkuvotete tegemisel, kiisimustele

vastamisel, infootsingul, tekstide omavahelisel vordlemisel ning masintdlkel.

Lisatilesandeks on Eesti Wordneti tdiustamine jalgpalli-alaste viljenditega, mis leiduvad
Framenetis, kuid mida ei ole veel Wordnetis, vOi mis on seal, aga ei oma vastavat tdhendust.

Tegemist on Eesti kdige arenenuma leksikaalse andmebaasiga ning seetdttu tasub seda alati



tdiendada sdnadega, mida seal veel ei ole. Sellest vdivad hiljem kasu saada nii tavakasutajad

kui ka inimesed, kes kasutavad seda ressurssi tdlkesiisteemide voi muu arendamiseks.

T606 on jaotatud kaheks peatiikiks. Esimese osa moodustab teoreetiline {ilevaade freimidest ja
nende mirgendamisest ning samuti kirjeldatakse kasutatavaid ressursse. Teises peatiikis on
kirjas, mida tuli teha enne automaatse margendamise juurde asumist, millisel viisil toimus

margendamisprogrammi loomine ning kuidas leiti sonu, mis tdiendaks Eesti Wordnetti.

To6 praktiline tulemus on ligipddsetav lehelt www.github.com/Tamme/jalgpalliFreimNet.
Lisades asuvad loend loodud failidest, késitsi mérgendatud tekst ning Wordneti

tdiendamiseks sobivad sonad.


http://www.github.com/Tamme/jalgpalliFreimNet

1. Taustinfo

1.1. Freimid

Freime tutvustati esmakordselt 1975. aastal ning aasta hiljem avaldati nendest pikem artikkel.
Kuna sona tdhendusest ei ole voimalik aru saada ilma selle sona kohta kéiva infota, siis loodi
freim — mingit siindmust voi situatsiooni kirjeldav andmestruktuur, kus on kirjas sdnad voi
moisted, mis vastava freimi vilja kutsuvad (nimetatakse leksikaalseteks iiksusteks, edaspidi
LU), elemendid, mis sellel freimil on, ning seosed teiste freimidega. See toimib vaheliilina

semantika ning teksti vahel.[1]
Votame kolm néitelauset:

e Ene ostis poest auto.

e Pood miiiis Enele auto.

e Ene tegi poest auto ostu.

Need kdik kirjeldavad sama situatsiooni ning tdnu sellele on ka sama freimi “Kaubatehing”
esilekutsujad, mis on kujutatud joonisel 1. Sellelt on ndha lisaks freimi nimele ka selle
elemendid: miilijja — pood, ostja — Ene ning kaup — auto. Kujutatakse seda tavaliselt
jargnevalt: [os. Ene] ostis [miija poest] [aup auto] [9].

Kaubandustehing

Kaup [|Miigja \ Ostja

auto pood Ene

Joonis 1. Freim ”Kaubatehing”.

Tanu sellisele iildistamise vdimalusele tulevad vilja ka freimisiisteemide peamised
kasutusalad — kokkuvdtete tegemine, tekstide omavaheline vordlemine, otsingud ning

masintdlge [1].



1.2. FrameNet

FrameNet on Berkeley Rahvusvahelises Arvutiteaduste Instituudis algatatud projekt, mille
eesmirgiks on luua vorgus kéttesaadav ingliskeelne leksikaalne ressurss, mis pohineb
freimiteoorial. Seal iiritatakse dokumenteerida iga sona koiki erinevaid tdhendusi ning

stintaktilisi esitusviise.[4]

Too6 kiib viisil, kus analiiiisitakse jarjest igat freimi, antakse sellele definitsioon, vaadatakse
millised LU-d vdivad selle vilja kutsuda ning otsitakse korpusest (pdhiliselt 100 miljoni
sonaline Briti Riiklik korpus (ingl k British National Corpus)) niitelauseid iga selle LU
tadhenduse vo1 siintaktilise esinemisviisi kohta vastava freimi suhtes. Seejarel méirgendatakse
see lause kisitsi ning lisatakse andmebaasi. Eraldi osa moodustab terviktekstide
mirgendamine, mis on eriline, kuna iihes lauses vdib olla erinevaid freime vilja kutsuvad

LU-d.[4]

Hetkel on loodud andmebaasis iile 10 000 leksikaalse iiksuse, 800 hierarhilise freimi ning 150
000 mirgendatud nditelause. Sellest tulenevalt on FrameNet suurim ja enim kasutatud

ingliskeelne freimidefinitsioonide ressurss.[4, 10]

Kuna igal freimil on oma semantiline tdhendus, siis kokkuvdttes grupeeritakse sarnase

tdhendusega sonad kokku, mis aitavad hiljem semantilisel analiiiisil.[4]

Kuigi freimi elemendid on erinevates keeltes iisna sarnased, voib siiski olla ka erinevusi ning

seetottu on loodud ka néiteks jaapani, hispaania ja saksa keele FrameNeti versioone [1].

Ka eestikeelse freimileksikoniga on algust tehtud — kuuesaja ingliskeelse freimi leksikaalsed
tiksused on tdlgitud eesti keelde [6]. Mérgendatud néitelauseid eriti veel ei ole, leiduvad vaid
moned litkumist véljendavad laused [7]. Lisaks on olemas verbide freimileksikon, kus on ka
nditelaused, kuid see ei ole piisavalt mahukas, et terviktekste margendada [8]. Kolmanda
Framenetina on eesti keeles jalgpalli-alaste mdistete ning situatsioonide oma, milles ei ole
aga margendatud niitelauseid, vaid ainult freimid [5]. Seda me antud t60s kasutama
hakkamegi, kuna selle abil vdiks olla vdimalik ka antud valdkonna terviktekste mirgendada.
Edaspidi kasutame sona Framenet, viidates monele iildisele freimileksikonile, ning nime

FrameNet, kui mdtleme ingliskeelset Berkeley ressurssi.



1.3. Kasutatav eestikeelne jalgpalli-alane Framenet

Eesti keeles on freimidega véhe tegeletud ning teadaolevalt on ainult iiks suurem terviklik
Framenet. See on valdkonnaspetsiifiline ning kirjeldab koiki jalgpalli-alased mdisteid ning

termineid. Tegemist on veebilehel www.kicktionary.de asuvast ingliskeelsest Framenetist,

mis samuti kirjeldab jalgpalli-alaseid véljendeid, tdlgitud ressursiga. Selles eestikeelses
Framenetis on 107 freimi, mis on loodetavasti juba piisavalt suur hulk, et {iritada iihe kindla

valdkonna korpust nendega mirgendada.[5]

Framenet asub XML failis ning on joonisel 2 kujutatud struktuuriga, kus “framelexicon” on
koiki freime siduv lilemmairgend, ”frame” on iihte freimi tdhistav mérgend, “LexicalUnits”
seob koik freimi vilja kutsuvad leksikaalsed iiksused, ”lu” tihistab iihte LU-d, “Elements”
ithendab koiki freimi elemente ning “element” niitab iihte freimi elementi. Lisaks on
freimidel atribuudid “name”, mis tihistab freimi voi elemendi nime, “lemma”, mis on LU
nimi ning “optional”, mis nditab, kas element on lauses kohustuslik voi mitte. Leksikaalseid
tiksusi vaib olla 1 vdi rohkem ning elemente 0 vdi rohkem. Tegemist on standardse XML

formaadiga.[5, 11]

<framelexicon>
<frame name="freimi nimi">
<LexicalUnits>

<lu lemma="lemma nimi" />

</LexicalUnits>
<Elements>

<element name="elemendi nimi" optional="true" />

</Elements>
</frame>

</framelexicon>

Joonis 2. Frameneti struktuur.

1.4. Kasutatav eestikeelne jalgpalli-alane korpus

Hiipoteeside kontrollimiseks on lisaks Framenetile vaja ka korpust, mille tekste saaks
analiitisida. Koos jalgpalli-alase Framenetiga on ka vastav korpus loodud, mis on

morfoloogiliselt ning siintaktiliselt analiiiisitud, kasutades programmi EstCGParser [5].


http://www.kicktionary.de/

Joonisel 3 on kujutatud iiks morfoloogiliselt ning siintaktiliselt analiitisitud lause. Igas reas on
tihe sdna analiilisi tulemus, kus esmalt on tekstis esinenud sdna, seejdrel tema algvorm,
millele on pluss mirgi abil lisatud kddnde- voi podrdelopp. Jargmisena on kahe kahekordse
kaldkriipsu vahel morfoloogiline info ning viimasena siintaktiline info. Kui sdna kuju jérgi ei
ole voimalik aru saada, mis algvormiga on tegu (nditeks kas 161" tdhistab “looma” voi
’166ma’), siis tuleb pérast siintaktilist infot teise algvormi vdimalus ja selle morfoloogiline
ning siintaktiline info ning nii edasi, kuni kdik vdimalikud algvormid on kirjas. Seda on

tdpsemalt kirjeldatud allikas [12].
Kasutatavad mérgendid on jargmised:
Stintaktilised mirgendid, mis on pdhiliselt kasutuses [13]:
e @SUBJ —alus ehk subjekt
e (@OBJ — sihitis ehk objekt
e @ADVL — méirus ehk adverbiaal
e FMV — Geldis
e FCV - olema vorm
Morfoloogilised méirgendid, mis on pdhiliselt kasutuses [14, 15]:
e Sonaliikide jaoks:
o A -omadussdna, nt kallis

© D -maéirsona (adverb), nt kdrvuti

O

_K -kaassona (pre / postpositsioon), nt kaudu

o J -sidesdnant ja

(@]

_N_ - arvsona (numeraal), tipsemalt pohi- ja jargarvsonad ( N card ja N ord)

O

_S - nimisdna (substantiiv), tdpsemalt iild- ja parisnimed (_ S comja S prop)

© V_-tegusdna (verb), tipsemalt pohi-, modaal- ja abiverbid ( V_main, V_
mod, V_ aux), nt lugema

e Kdéinete jaoks: nom — nimetav, gen — omastav, part — osastav, ill — sisseiitlev, in —
seesiitlev, el — seestiitlev, all — alaleiitlev, ad — alaliitlev, abl — alaltiitlev, tr — saav, ter
—rajav, es — olev, ab — ilmaiitlev, kom — kaasaiitlev



e Arvude jaoks: sg — ainsus, pl — mitmus

Rida algusega $LAS tdhistab lause algust ning $LL$ lause 16ppu. Morfoloogilisi ja

stintaktilisi mirgendeid on veel, kuid neid selles t66s analiiiisiks ei kasutata.

S1AS FEEE @227

Eelmisel eelmine+l // A pos sqg ad $cap // ““CLB @AN>

nadalal nadal+l //_S_com sg ad // @RDVL

151 loo+i //_V_ main indic impf sg // @+FMV 166+i //_V_ main indic impf sg
Taani Taani+0 //_S_ prop sg gen #cap // @OBJ @NN>

esiliigas esi liiga+s //_S_com sg in // @ADVL

tahtsa tahtis+0 //_A pos sg gen // @AN>

varava varav+0 //_S_com sg gen // @OBJ @NN>

RKaimar Raimar+0 //_S_ prop sg nom #cap #? // @SUBJ @NN>

Saag saag+0 //_S_ com sg nom #cap // @SUBJ

$. . //_2_Fst //

SLLS HEE @227

Joonis 3. Analiiiisitud néidislause.

1.5. Teksti miargendamine freimidega

Lause tdhenduse midramine on keeruline lilesanne. Arvestada tuleb erinevate siintaktiliste
lausekonstruktsioonidega, mis vdivad tegelikult edasi kanda sama mdtet. Uheks vdimaluseks
on lause komponentidele semantiliste rollide mddramine [16]. Seda eesmaérki tdidabki teksti
mirgendamine freimidega (ingl k frame labeling vdi frame tagging voi sentence annotating

vOi semantic role labeling vdi semantic parsing).

Mairgendamist on tehtud nii kisitsi kui ka automaatselt, enim ingliskeelsete tekstide jaoks [4,
16]. Siiani on enim edu toonud meetod, kus kdigepealt tehakse seda piisavalt suure korpuse
jaoks kisitsi ning seejdrel iiritatakse nende kui ndidete pohjal kdiki teisi tekste automaatselt

mairgendada [4].

1.5.1. Kisitsi miargendamine

Koige rohkem on késitsi mdrgendamist tehtud ja tehakse eeldatavalt ka edaspidi Berkeley
FrameNetis. Seal mirgendatakse laused freimide ja nende elementidega leksikograafide
poolt. Lisaks kasutatakse jarjepidevuse halduse siisteemi, mis peaks tagama, et ei oleks
vastuolusid ega vigu. Késitsi mdrgendamine on vajalik suure korpuse saamiseks, kus oleks

koik laused kindla reeglistiku alusel mirgendatud. Tulemuseks on erinevad andmekihid teksti

10



peal. Eraldi kihid moodustavad freimi vdi LU nimed, freimi elemendid, grammatilised

funktsioonid ning fraasi tiiiibid (nimisona fraas, verbi fraas jne).[4]
Mirgendamise reeglid, mida kasutatakse [4]:

e Mirgendada tohib ainult otseselt LU-st vdi elemendist sdltuvaid sdnu. Kontekstile

viitamist ei tohi arvestada.

e Mirgendama peab tervet fraasi, mitte ainult selle pohiosi. Niiteks lause “mees jooksis

piki véljakut” puhul on asukohaks piki véljakut, mitte lihtsalt véljak.
e Iga lause mirgendatakse LU-st sdltuvalt.

e Tervikteksti midrgendamise puhul tuleb mirgendada iga LU ja element, isegi kui need

el anna mingit leksikograafilist vai siintaktilist infot.

e Isegi kui iihe LU jaoks lause mirgendamisel leidub sdonu, mis on LU-ks mdnele

teisele freimile, jietakse need margendamata.
e Jpt

Saadud korpust saab seejiarel kasutada automaatseks mirgendamiseks masindppel

pohinevatel meetoditel. Seda juba tehaksegi paljude teadlaste ning iilidpilaste poolt.[4]

1.5.2. Automaatne margendamine

Automaatse mérgendamise korrektsuse hindamiseks on kaks suurust: tipsus (ingl k
precision) — kui palju mirgendatud sonadest on Gigesti méirgendatud ning saagis (ingl k
recall) — kui palju sonadest on dra margendatud [17]. Need on suhteliselt vastandlikud, kuna
tavaliselt suure tdpsuse korral margendatakse vihe sonu voi vastupidi. Semantilise analiiiisi

tegijatel on eesmérk need mdlemad saada voimalikult korgeks.
Automaatsel mirgendamisel on kasutatud mitmeid erinevaid lahendusi.

Vananenud viisid on iihtlustamisel pdhinevad (ingl k unification-based) grammatikad, nagu
nditeks 1994. aastal arendatud HPSG (pdhjakeskne fraasistruktuurigrammatika, ingl k head-
driven phrase structure grammar). Selline viis pohineb késitsi loodud grammatikal, mis
nduab sona iga siintaktilise kasutusviisi ette ndgemist. Selline meetod on aegandudev ja

toendoliselt piiratud kasutusalaga.[3]

11



Uuemad ning edukamad on masindppel pohinevad rakendused, kus néitelausete jérgi
dpitakse koik reeglid ning nende pdhjal mirgendatakse uusi lauseid. Oppimiseks kasutatakse

pohiliselt Berkeley FrameNeti projekti néitelauseid, kus neid on 150 000.[10]

Aastal 2002 avaldatud Gildea ja Jurafsky artikkel on teedrajav statistilise masindppe
valdkonnas [18, 19]. Selle puhul iiritatakse iga lause jaoks nditelausetest kogutud statistika
pohjal médrata kdige sobivam freim [3]. Kasutusel on erinevaid mudeleid. Naiiteks
maksimaalse entroopia oma puhul valitakse freim, mis sobib koikide eeldustega, aga on
muidu voimalikult {ileiildine [20]. Statistilise analiiiisi tdpsuseks tuli Gildea ja Jurafsky t60s

65% ning saagiseks 61% [3].

Praeguse hetke parim mirgendaja on SEMAFOR, mis tootati vdlja aastal 2010 ning see
kasutab toendosuslikku masindpet, mis on statistilise masindppe edasiarendus [21].

SEMAFOR-i t66pdhimdte on jargmine [18, 19]:

o Tekst eeltoodeldakse (lisatakse soOnaliikide mirgendid programmiga MXPOST,
kasutatakse soltuvusgrammatika parserit MST, ingliskeelse WordNeti abil méaratakse
tekstis sOnade algvormid ning iga verbi puhul mirgitakse, kas tegemist on aktiivse voi

passiivse konega).

e Edasine analiilis jagatakse kolmeks: freimi véljakutsuva sona tuvastamine, dige freimi
méidramine (vilja kutsuv sdna voib olla mitmetdhenduslik voi vastavat freimi ei olegi)

ning freimielementide tuvastamine.

e Freimi viljakutsuva sdna tuvastamine toimub kindla reeglistiku alusel millega

saavutatakse 89,92% tapsus ning 70,79% saagis.

e Oige freimi identifitseerimisel kasutatakse tdendosuslikku mudelit, kuna siis
suudetakse analiiiisida ka sdnu, mis ei ole otseselt Frameneti LU-de nimekirjas.

Mudeli abil saavutatakse 69,75% tépsus ning 54,91% saagis.

e Freimielementide tuvastamiseks kasutatakse mudelit, mis arvestab siintaktilise
analiilisi tulemust, poordsdnade tegumoode, sdnade jirjekorda ning kaugust LU-st
ning sonaliike. Sellise meetodiga saavutatakse keskmiselt 80% tépsus ning 67%

saagis.
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e Kokkuvottes saadi varasemaga vorreldes efektiivsem rakendus, mis on umbes viis

protsenti parema tipsuse ning saagisega.

e SEMAFOR on kitte saadav aadressilt http://www.ark.cs.cmu.edu/SEMAFOR.

Parast SEMAFOR-i avalikustamist on see voetud koigi jirgmiste mirgendajate vordluse
aluseks. Tihti iiritatakse seda lihtsalt kiiremaks ning tdpsemaks arendada. Rohkem infot

edasiarenduste kohta on allikas [21].

Kuna eesti keeles on freimidega veel vihe tegeletud ja puudub suur méargendatud néitelausete
korpus, siis ei saa masindpet kasutada. Seetdttu {iritataksegi selle t66 raames morfoloogilise
ja siintaktilise info (edaspidi MSI) abil jalgpalli-alaseid tekste automaatselt margendada. See
meetod sarnaneb pisut késitsi loodud grammatikale ning teistele viisidele, kus luuakse mingi
reeglistik, mille jargi lauseid analiiiisitakse. Tépselt sellist protseduuri uuritud kirjanduse jéargi
eesti keeles monele Framenetile tuginedes aga ei ole katsetatud ning kuna erinevate keelte
analiilisil esinevad erinevad probleemid, siis on sellise hiipoteesi kontrollimine dige samm

selleks, et teada saada, mis viisil eestikeelseid tekste freimidega peaks mérgendama.

1.5.3. Automaatse margendamise voimalikud probleemid

Automaatne mirgendamine on véigagi keeruline iilesanne. Suurimaks probleemiks on see, et
FrameNet on poolik ning sealt on puudu freime ning késitsi mdrgendatud niitelauseid [18].
Seetdttu leidub tekstides, mida mirgendada soovitakse, sdnu ning viljendeid, millel puudub
oige freim voi lihtsalt ei suudeta vastavat freimi leida, kuna andmebaasis puudub vastava

lausekonstruktsiooniga nditelaused.

Lisaks on puuduseks see, et paljudel sdnadel on mitmeid erinevaid tdhendusi. Seega on raske
aru saada, milline tdhendus kindlas lauses tuleb méirata. Olemas on ka véga iildisi elemente
nagu aeg ja koht, millele vastavusse sobib vdga palju sonu ning fraase. Voimalus on ka, et

lauses puudub mdni lauseosa, néiteks alus, mis teeb mdrgendamise keerulisemaks.[16]

Kuna iga uuritav sona peab esinema ka nditelausetes, siis peaks niitelauseid edaspidi

tdiendama ning parandama, kui lisandub uusi sonu voi tdhendusi [3].

Lisaks sellele ei ole teada, et keegi oleks mirgendamisel arvestanud vdimalusega, et tuleks
luua uus freim mingi situatsiooni kohta. Siiani on iiritatud kdige sarnasema freimiga

mirgendada.[ 18]
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1.6. Wordnet

Wordnet on leksikaal-semantiline andmebaas, kus sonad on grupeeritud siinoniiiimi- ehk
stinohulkadeks. Iga hulk koosneb iihte ja sama mdistet véljendatavatest sOnadest. Siinohulgad
on omavahel {ihendatud viidetega, mis vastavad semantilistele voi leksikaalsetele suhetele.
Enim kasutatud suheteks on hiiperoniiiimia ning hiiponiiiimia (vastavalt kas {iks sdna on teise
iilemmodiste voi alammdiste). Lisaks on kasutusel holoniiiimia ja meroniiiimia (vastavalt kas

sona viljendab tervikut osade suhtes voi vastupidi), antoniiiimia (vastandsonad) jt.[22, 23]

Ingliskeelse WordNeti loomine algas aastal 1985, mis on FrameNetist 12 aastat varem.

Sellest tulenevalt on seal juba umbes 150 000 sdna vorreldes FrameNeti 10 000 LU-ga [24].

Kuigi WordNet ja FrameNet on mdlemad leksikaalsed ressursid on nad siiski erinevad,
omades mdlemad hiid ja halbu kiilgi. Samas saab neid kasutada koos, kui iiks tdiustab teist.
Hiiperoniitimia suhted on keeltes enimlevinud, mis voimaldavad kergemalt leida siinoniitime.
Seetottu on WordNetti hea kasutada. Teiselt poolt FrameNetis lisatakse sonale niitelauseid
iga tdhenduse ning siintaktilise lausekonstruktsiooni kohta. Néited vdetakse naturaalsest
korpusest, mitte ei ole leksikograafi poolt vilja mdeldud. Ténu sellele on semantilise analiiiisi
tulemused osutunud paremaks kui WordNetil. Kahe ressursi iihisteks omadusteks on
hierarhilised suhted freimide/siinohulkade vahel ning semantiliselt sarnaste sdnade

grupeerimine.[4, 24]

Eesti Wordnet pdhineb {ildisel wordneti teoorial. Selles on 100 000 sdna ja 200 000 suhet.
Tegemist on Eesti koige laialdasema leksikaalse andmebaasiga, mis tdhendab, et seda on
sonatdhenduse méidramisel ja muude keeletehnoloogiliste probleemide lahendamisel palju
parem kasutada, kui Framenette, milledest iiks on valdkonnaspetsiifiline ning teised kaks

poolikud.[23]
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2. Praktilise too tilevaade

Esimese praktilise iilesandena tuli edasi arendada olemas olnud eestikeelset jalgpalli-alast
Framenetti, kuna antud t6& hiipoteesi kontrollimiseks on vaja, et igal freimi LU-1 ning
elemendil oleks “morf” atribuut, kus oleks kirjas vastava elemendi koik vdimalikud
morfoloogilise ning siintaktilise esinemise voimalused. Teise iilesandena tuli luua programm,
mis suudaks morfoloogiliselt ning siintaktiliselt analiilisitud ja iihestatud korpuse tekste
automaatselt mirgendada freimide ja elementidega, kasutades vordluseks esimeses iilesandes
Framenetti lisatud infot. Viimase osana tuli tdiendada Eesti Wordnetti. Loodud ressursid
asuvad veebilehel www.github.com/Tamme/jalgpalliFreimNet ning nimekiri failidest on ka

lisas 1.

2.1. Frameneti tiiendamine

Enne automaatse maédrgendamise juurde asumist tuleb freime tdiendada MSI ning
lisaatribuutidega, mis hiipoteesi jiargi voiks anda piisavalt infot, et tipselt méddrata tekstis

freime.

Uus Frameneti struktuur on nihtav joonisel 4. Lisandusid atribuut “morf” LU-dele ning
elementidele, mis hoiab endas MSI-d, "’selection”, mis on loend sdnadest, mis samuti vastava
LU voi elemendi vilja kutsuksid ning “resource”, mis tiidab samasugust rolli nagu
“selection”, kuid loend on nii pikk, et seda hoitakse elemendi vdi LU nimelises tekstifailis,

kus igal real on iiks sona.

<framelexicon>
<frame name="freimi nimi">
<LexicalUnits>
<lu lemma="lemma nimi" selection="seotud mdistete loend" resource="true" morf="morf ja sintaks"/>
</LexicalUnits>
<Elements>

<element name="nimi" optional="true" selection="loend" resource="true" morf="morf ja siintaks"/>

</Elements>
</ frame>

</framelexicon>

Joonis 4. Frameneti uus struktuur.

Atribuudid selection” vdi “resource” lisati LU-dele ja elementidele, mille nimi on

hiiperontiiim ehk iilemmadiste mingite teiste sonade suhtes voi millel leidub silinoniitime.
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Niiteks elemendile nimega “kehaosa” lisati juurde tekstifail, kus on kirjas kodik kehaosad
Wordneti jdrgi, ning elemendile nimega “meeskond” lisati loend, milles sisalduvad sdonad

2 9

’tiim”, “’voistkond” ning “klubi”.

Pdohjus selliseks freimi tdiiendamiseks oli see, et tekstides kasutatakse samuti siinoniiiime ning
sonade tdpsemaid alammadisteid, kuid freimide mérgendamisel peaks tulemus olema siiski see

algsona.

Ainult MSI abil ei ole varem {iritatud eesti keeles teksti freimidega margendada ning seetdttu
tuli reeglistik selle lisamiseks vélja moelda. Reeglistiku loomiseks analiiiisiti freime ning
mdeldi, millistes lausetes freim voib esineda, millised sonad voivad selle vidlja kutsuda ning

kuidas elemendid lauses paikneda saavad.

Joonisel 5 on iiks valmisolev freim ning sellel on ndha ka moned viljakutsed, mis MSI
lisamisel tekkisid. Néiteks on olemas elemendi nimesid, mis on nii abstraktsed, et need
voivad esined lihe sOnana, aga samas olla ka terved fraasid. Sellised on joonisel oleva
“finish” freimi puhul “allikas”, 7kdik”, ”sihtmark” ning “teekond”. Lisaks vdib elementide
”’166ja” ning “sihtmirk” puhul olla tegemist ka périsnimega. Neid hdlmavaid loendeid

kahjuks ei leitud.
Loodud reeglistik on jargnev:

e Kasutada * esimese siimbolina, kui on fraasina esinemise voimalus, voib olla
parisnimi vOi on abstraktne ja iildistav sdona, mis vOib kontekstis esineda teiste

sOnadena.

e Kui iihel elemendil v&i LU-1 vdib olla mitu morfoloogilist kuju, siis kasutada nende

vahel | mérki (tdhistab loogilist VOI-d).

e Kui elemendi vdi LU nimi koosneb mitmest sdnast, siis kasutada || siimbolit, mis

eraldab sdnade morfoloogilist infot.

e Kui elemendi vdi LU nimi esineb kindlas siintaktilises rollis, siis kasutada
morfoloogilise ning siintaktilise info eraldamiseks ||| mérki, kusjuures siintaktiline osa

peab asuma viimasel kohal.

e Morfoloogilist infot mérkida iiles nii tdpselt kui vOimalik, samas kui sdna vdib

esineda koikides kéénetes, siis voib selle mérgendi lihtsalt dra jétta.
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e MSI tdhistusteks votta samad, mida kasutati korpuse analiitisil [5].

e Kui lemma vdi elemendi nimi on mitmesdnaline, siis viia sdnad algkujule.

<frame name="finish">
<LexicalUnits>
<lu lemma="l&petama" morf="_V_ main" />
<lu lemma="saatma" morf="_V_main" />
</LexicalUnits>

<Elements>

<element name="1l66ja" selection="méngija, rindaja, poolkaitsja" optional="true" morf="* S |||@SUBJ"/>
<element name="allikas" optional="true" m:rf=“'757 abl|757 nom" />
<element name="k&ik" optional="true" morf="*" />

5
W
3
o0 o o
I nonu

<element nar "kehaosa" resource="true" optional="true" morf="* S com" />
<element name="sihtmirk" opt 1="true" morf="* § all| S ill| S abl" />
<element name="teekond" optional="true" morf="*" />

</Elements>

</frame>

Joonis 5. Naidisfreim.

Keeltes esineb sama asja iitlemiseks mitmeid konstruktsioone. Néiteks joonisel 5 oleva freimi

puhul on tavaliselt 166ja subjekti ehk aluse rollis, kuid voib olla ka kddndsona, “poolt”, ees.

Koikide selliste erijuhtude kisitlemine on sarnane peatiikis 1.5.2 kirjeldatud kisitsi loodud
grammatikale. Kuna on teada, et selline viis ei toonud edu, siis vdga keerulisi
lausekonstruktsioone eraldi ei arvestatud ning pigem vaadati, kuidas selline viis tootab

lihtsamate lausetega.

MSI-ga freimid asuvad GitHubis failis nimega frames with morf.xml.

2.2. Automaatne margendamine

Enne automaatse mirgendamise juurde asumist tehti seda lihe korpuse tekstiosa puhul kisitsi,

kasutades tervikteksti margendamise meetodit.

Berkeley FrameNeti projekti puhul loodi spetsiaalne kasutajaliides, mille abil mérgendamist
kisitsi tehakse [25]. Ilma seesuguse programmita on korpuste ja freimide omavaheline
vordlemine {isna aegandudev ja keeruline, kuna iga sona puhul tuleb uurida, kas see on mone

freimi jaoks LU. Mirgendatud tekst asub lisas 2.

Kasitsi mirgendamise abil sai selgeks, kui raske on arvutile mingit reeglistikku luua, mille

jirgi digesti automaatselt mirgendada. Lisada tuli ka uusi LU-sid freimidele.

Automaatse mirgendamise programm loodi, kasutades PHP (rekursiivne akroniiim nimest

PHP: Hypertext Preprocessor) programmeerimiskeelt. Valik langes selle kasuks, kuna
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tegemist on kergelt Opitava ning kasutatava skriptikeelega, mis on samas piisavalt vdoimekas,

et selline programm luua [26].

Programmi kasutamiseks peab arvutis leiduma kompileeritud kujul PHP programm (vdahemalt
versioon 5.3). Seejdrel tuleb avada kdsurida, ning litkuda sellega PHP kausta, kus peaks
asuma php.exe rakendus. Samal ajal peaks mone tekstiredaktori abil muutma add-frames.php
lahtekoodi algust ning middrama &dra konstandid FRAMES PATH, TEXT PATH,
OVERALL PATH ning RETURN PATH. Esimene neist peab niditama tdisteed freimide
failini, teine margendatava tekstifailini, kolmas iildteed, kus asuvad freimide lisaressursid
(freimide silinoniilimide ning hiiponiiiimide loendite failid), ning viimane teed failini, kuhu
soovitakse kirjutada analiiiisitud teksti tulemus. Meeles tuleb pidada, et tee ei tohi sisaldada
tépitdhti ning sisendina antud failid peavad olema UTF-8 kodeeringus. Seejérel tuleb kdsureal
sisestada késk “php.exe -f tdistee add-frames.php failini” (Windowsi operatsioonisiisteemi

puhul nditeks php.exe -f C:\Kasutajad\Kasutaja\T66laud\add-frames.php).

Programmi t66pdhimdte on vdrrelda freimi LU-de ning elementide nimesid ning MSI-d

korpuse analiiiisitud tekstidega.

Selleks, et rakendus suudaks seda efektiivselt teha, tuli freimide XML fail ning korpuse
tekstifailid esmalt massiividena esitada. XML on kindla formaadiga standard, kuid korpuse
tekstifailid ei olnud piisavalt {ihtse struktuuriga, et neid oleks hea lugeda, seega seati nendele

jargmised nouded:
e sona algvormi ees peab olema tépselt 4 tiihikut
e MSI mirgendite timber peavad olema tithikud

e so0na, koik tema algvormid ja morfoloogiline info peab olema iihel real

Nende nduete jdrel on voimalik ka tekstifailid massiivide kujule viia. Loodud massiivide
ildkujud on néha joonistel 6 ja 7, kus lilakomade vahel asetsevad sdnad on fikseeritud ning

tilejadnud muutuvad voi on lihtsalt loendurid.
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laused = (

[lauseLoendur] => (
[sdnaLoendur] => (
["alg'] (
[algvormiLoendur] => sdna algvorm
),
['moxrf'] (
[algvormiLoendur] => algvormi MSI
),
'nr' => mitmes on see sdna tekstis

Joonis 6. Lausete massiiv.

frames = (

[freimiNimi] => (

["lexicalUnits'] => (
[leksikaalseUksuseNimi] => (
['morf'] => leksikaalse iiksuse morfoloogiline info

[] => leksikaalse iksuse nimi

[1 => leksikaalsele iiksusele vastavate ressursside nimed, igaiiks eraldi liikmena

).
["elements'] => (
[elemendiNimi] => (
['morf'] => elemendi morfoloogline info
[] => elemenndi nimi

[1] => elemendile vastavate ressursside nimed, igaiiks eraldi liikmena

Joonis 7. Freimide massiiv.

Programmi algoritm on iisna lihtne, kuna freimide MSI ning ressursside maidramisel peaks
olema koikide vdimaluste otsustamine tehtud ning jddb ainult freimi- ning tekstimassiivi
omavaheline vordlemine ldhtudes varem seatud reeglitest. Tdpsem eeskiri on néhtav joonisel
8, mis iildistatult analiiiisib tekstimassiivi igat lauset iga freimiga kdikide LU-dega ning
sobivuse korral késitleb lauset uuesti sama freimi koikide elementidega. Analiiiisi osa toimub

vastavalt algoritmile, mis jérgib pseudokoodi joonisel 9.
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for iga lause L tekstimassiivis do
for iga freim F freimimassiivis do
for iga leksikaalne iiksus LU freimis F do
analiiiisi lauset L freimi F leksikaalse iiksusega LU
if analiitisi kdigus lisati lausele freim F then
for iga element E freimis F do
analiiisi lauset L freimi F elemendiga E
end
end
end
end
end

Joonis 8. Freimi- ning tekstimassiivi vordlemine.

for LU/E iga nimi vdi ressurss do
if E/LU morf algab tdrniga then
arvesta seda ning eemalda morfist
end
if E/LU motf sisaldab ||| then
poolita selle juurest, mééra esimene osa morfiks ning teine osa siintaksiks
end
if E/LU morf sisaldab || then
tilkelda nende kohtade juurest
tilkkelda nimi voi resurss
end
for iga morf titkkk do
if tilkk sisaldab | then
vdimalus = tiikelda tiikk |-de juurest
end
end
for iga tiikkk do
for sona S lauses L do
if sdnal peaks olema siintaks AND siintaks ei vasta sona morfile then
continue
end
for sona S morfi tiiki voimalus do
if morf algas tdrniga then
if kdik E/LU morfi tiiki vdimaluse osad asuvad S morfi sees AND sona = E/LU nimega then
lisa tagastatava teksti rea 16ppu '/ Freim/Element E/freimi nimi'
else if sdona=E/LU then
lisa tagastatava teksti rea 16ppu '/ Freim/Element dnnega2 E/fieimi nimi'
else if koik E/LU morfi tilki voimaluse osad asuvad S morfi sees then
lisa tagastatava teksti rea 16ppu '// Freim/Element dnnegal E/fieimi nimi'
end
else
if koik E/LU morfi tiiki vdimaluse osad asuvad S morfi sees AND sona =E/LU nimega then
lisa tagastatava teksti rea 16ppu '/ Freim/Element E/freimi nimi'
end
end
end
end
end
end

Joonis 9. Lause ning LU vdi elemendi analiiiisi pseudokood.
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Nagu jooniselt 9 on ndha, kirjutatakse tagastatavasse faili freime ning elemente kolmel viisil:

e // Freim/Element elemendi/LU nimi, kui freimi MSI sisaldub sdna MSI-s ja freimi

elemendi/LU nimi ning sdna langevad kokku

e // Freim/Element dnnegal elemendi/LU nimi, kui freimi morf algab tirniga ning

freimi MSI sisaldub sona MSI-s

e // Freim/Element dnnega2 elemendi/LU nimi, kui freimi morf algab tirniga ning

freimi elemendi/LU nimi ning sdna langevad kokku

Kuju ”// Freim/Element (dnnega2) elemendi/LU nimi” tihendab seda, et kui esimene kord

2

analiiiisitakse freimi LU-sid, siis kirjutatakse “// Freim (dnnegal/2) fieimi nimi” ning kui
sobiva freimi korral hakatakse elemente vaatama, siis kirjutatakse ”// Element (dnnegal/2)
elemendi nimi”. Uhes reas vdib olla ka mitu elemendi voi freimi mirgendit, kui MSI ning LU

vOi elemendi nime pohjal on médrgendamiseks mitu voimalust.

Esimese variandi puhul v&ib tulemuse rikkuda vaid sdna mitmetdhenduslikkus, mida selles
valdkonnaspetsiifilises Framenetis esines tisna vihe. Teised kaks on heuristilised ning nende

tapsus soltub korpusest ning freimidele lisatud MSI spetsiifilisusest.

Joonisel 10 on {iks automaatselt margendatud lause. Sellelt on ndha, et vdga palju on
heuristiliselt valitud freime ning elemente, mis ei ole tdppi lainud. Lisaks on {ihe sdna puhul
miiratud mitu freimi, mis tdhendab, et see sdna esineb mitme freimi LU-na. See ei ole ainult
ithe lause tulemus, vaid kogu tekst mirgendamise tulemus on sarnane. Seetdttu ei saa
hiipoteesi 0igeks pidada ning MSI-st ei piisa automaatseks mirgendamiseks. Tavaliselt

médrati digesti vaid need sdnad, mis esinesid Framenetis ning ei kujutanud midagi iildist voi

abstraktset.
$1as #8858 @222
Raks kaks+0 // _N_ card sg nom #cap 1 // ¥“*CLB @SUBJ @ADVL
minutit minut+t // _S_ com sg part // @<Q // Freim 3nnegal goal // Element 3nnegal kehaosa // Element dnnegal sihtmérk...
hiljem hiljem+0 // _D_ // @ADVL
teenis teeni+s // _V_ main indic impf ps3 sg ps af // Freim concede compensation // Freim receive card
Voskoboinikov Voskoboinikov+0 // _S_ prop sg nom #cap #? // @SUBJ @NN> // Freim 3nnegal goal // Element dnnegal lé&&ja ...
kollase kollane+0 // _A pos sg gen // @AN> // Freim sanction
kaardi kaart+0 // _S_ com sg gen // @ADVL // Freim dnnegal goal // Element &nnegal kehaosa // Element &nnegal sihtmérk ...

$.
$LLS

. // _z2_Fst //

#88% @222

Joonis 10. Mirgendamise tulemuse néidis.

Antud metoodikat ei ole motet edasi arendada, kuna masindppele sarnast tdpsust (umbes

65%) on sellisel viisil viga raske saavutada. Voimalus on to60d jitkata eestikeelse tldise
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Framenetiga, kuid seal oleks vaja teha vdga palju késitsi mirgendamist. Uuritud on ka
Wordneti ning Frameneti integreerimise voimalusi [27]. Sellisel juhul Framenet rikastaks
Wordnetti freimide semantilise informatsiooniga, mis voiks parandada tekstide tihenduse
madramist Wordneti abil. Kuna eesti keele Wordnet on piisavalt mahukas, siis voikski

jargmisena uurida voimalusi Wordneti ning Frameneti sidumiseks.

2.3. Eesti Wordneti tiiendamine

Maailmas alustati Wordnettide loomist varem kui freimidel pdhinevaid ressursse ning
seetottu on ka eesti keeles kdige mahukama leksikoni puhul tegemist Wordnetiga [23].

Sellest tulenevalt tasub seda alati tdiendada, kui leidub sonu, mis seal veel ei ole.

Viimase praktilise iilesandena analiiiisiti 14bi koik kasutatud korpused ja freimid ning vaadati,
kas leidub sonu, mida Eesti Wordnetis ei ole voi mis omab monda teistsugust tdhendust. Selle
tarbeks kasutati tervet Wordnetti hdlmavat tekstifaili ning iga jalgpalli-alase mdiste puhul

otsiti, kas sdna asub seal ning kas tal on vastav tdhendus.

Kokku oOnnestus leida 183 sdna voi viljendit, mida voib kindlalt sinna lisada ning 56
véljendit, mille puhul tuleb otsustada, kas need sobivad sinna voi mitte. Viimaste hulgas on
palju iihend- ning véljendverbe, niiteks “skoori avama”, millede puhul on keeruline elda,

kas need moodustavad koos véljendi voi on tegemist lihtsalt kahe omaette sonaga.

Selles t60 osas valmis vaid nimekiri leitud sOnadest, mis antakse edasi igapdevaselt

Wordnetiga tegelevatele inimestele, kes ise otsustavad, kui suur osa sdnadest tuleks lisada.

Nimekiri uutest sonadest koos tdhendusega asub lisas 3 ning GitHubis, failis toWordnet.txt
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Kokkuvote

Juba iile poole sajandi on loomuliku keele analiiiis arvutite abil olnud iilesandeks, mida

uritatakse lahendada. Raskeim osa sellest on tekstide semantika mdistmine.

Freimiteooria on iiks viis, kuidas seda on firitatud lahendada. Sellega seonduvat tekstide

automaatset margendamist freimidega selles t60s uuritigi.

Suurim freimide kogum on ingliskeelne FrameNet, kus on iile 10 000 LU ning 150 000
ndidislause, mis annab vOimaluse kasutada masindpet nende lausete mirgendamiseks, mis ei

esine mdrgendatud niidislausete hulgas.

Eesti keele lildine Framenet on alles algusjdrgus, kuid on ka jalgpalli-alane freimide ressurss,
mis on terviklikum. Kasutades teisena nimetatud resurssi, uritati selles to0s uurida, kas
morfoloogiliselt ning siintaktiliselt analiiiisitud tekstist ja MSI-ga freimidest piisab, et vastava

valdkonna tekste saaks edukalt mirgendada.

Loodud programmi tulemus néitab kahjuks, et selline info ei ole piisav tekstide
mirgendamiseks ning diged tulemused saadi peamiselt vaid juhul, kui LU vdi elemendi nimi
asus tekstis. Kui tegemist oli iildise sOnaga nagu niiteks ”166ja” voi “allikas”, siis MSI ei

piiranud valikut piisavalt, et mdrgendamine oleks edukas.

Metoodika vOib natukene paraneda tipsema MSI kirjeldamisel ning Frameneti
suurendamisel, kuid otstarbekam oleks uurimist jdtkata Frameneti ning Wordneti
kombineerimise teel, kuna eestikeelne Wordnet on juba nii mahukas, et voimaldab teha

uldtekstilisi analiiiise.

Uurimistood voib siiski pidada edukaks, kuna ka teadmine, et sellisel viisil mérgendamine ei
onnestu, on kasulik info ning sai loodud fail, milles on kirjas jalgpalli-alased mdisted, mis

Eesti Wordnetis ei esine, kuid mis loodetavasti lisatakse sinna peagi.
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Lisad

Lisa 1

Antud t60s loodud failid on jargmised:
e add-frames.php — programm, mis mirgendab automaatselt
e frames with morf.xml — MSI-ga jalgpalli-alane Framenet
e toWordnet.txt — loend sonadest ning moistetest, mida voiks lisada Eesti Wordnetti
e addFramesREADME.txt — juhend, kuidas programmi kasutada

e soccernet manual tag.snx — iiks korpuse tekst, mis on osaliselt kdsitsi margendatud
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https://github.com/Tamme/jalgpalliFreimNet/blob/master/soccernet_manual_tag.snx

Lisa 2

Kisitsi mirgendatud tekst

SLAS #### **CLB @???
Juventus Juventus+0// S prop sg nom #cap #? // **CLB @SUBJ //Element voitja
tegi tegeti// V_main indic impf ps3 sg ps af #FinV #NGP-P // @+FMYV // Freim victory

Udinesele  Udinesetle / S prop sg all #cap #? // @ADVL  Udines+le / S prop sg all #cap #? //
@ADVL //Element kaotaja

kiirelt uuesti+0// D _// @ADVL

otsad voistlustd /S com plnom / @OBJ @NN> // Freim victory

SLLS #### @???

SLAS #### @?7?

Itaalia Itaaliat+0// S prop sg nom #cap / (@NN>

Serie Serie+0// S prop sg nom #cap #? // @<NN

A-s A+s// Y sgin #cap #?// @ADVL @<NN

kinnitas alustat+s// V_main indic impf ps3 sg ps af #FinV #NGP-P // @+FMYV //Freim lead
oma oma+0// P posdetrefl sggen// @NN>

eduseisu edu seist0// S comsggen / @OBJ @NN>

Juventus 5:0+0// N_ prop sg nom #cap #? // @<NN //Element liider

$, ,/ Z Com//

kes kes+0// P_inter rel sgnom// **CLB @SUBJ //Element voitja

oli oleti// _V_main indic impf ps3 sg ps af #FinV #Intr / @+FMV //Freim victory
vooral voorastl// A possgad / @AN>//Element mdngu asukoht

valjakul véljak+l/ S comsgad / @ADVL //Element miangu asukoht

ile {dlet0// D // @ADVL //Freim victory

Udinesest Udinese+st /S prop sgel #cap #? // @ADVL @<NN Udines+st // _S_prop sgel #cap #? //
@ADVL @<NN //Element kaotaja

$. ./ _Z Fst//

SLLS #### @???

SLAS #### @?7?

Juventuse Juventus+0// S prop sg gen #cap #? // **CLB @NN> //Element meeskond // Element vditja
treener treener+0// S com sgnom // @NN>//Element treener

Antonio Antoniot0// S prop sg nom #cap / @NN>//Element treener

Conte Conte+0// S prop sg nom #cap #? // @SUBJ //Element treener

otsustas otsustats / V_main indic impf ps3 sg ps af #FinV #NGP-P #InfP // @+FMV

esmaspdeva esmas_pédev+0// S comsggen / @OBJ @NN>
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ohtul ohtutl// S comsgad / @ADVL

toimunud toimunud+0// A pos#nud// @VN>

mingus méngts// S comsgin / @ADVL @NN> //Element ming

puhkust puhkus+t// S com sgpart / @OBJ //Freim deploy

anda and+a// V_main inf #NGP-P #InfP #all #tr // @OBJ

mitmele mitutle / P_inter rel indef sg all / @ADVL //Element mitte ménigja
pohitegijale pdhi tegijatle / S comsgall / @<Q //Element mitte minigja

$, .,/ Z Com//

ent ent+t0// J crd// **CLB @J

sellele seetle// P_demsgall / @P>

vaatamata vaatamata+0// D // @ADVL vaatamata+0// K post#all/ @ADVL vaata+tmata// V_
main sup ps abes #NGP-P / @ADVL

tuldi tule+di// _V_main indic impf imps af #FinV #Intr / @+FMYV //Freim victory

Udinesega Udinesetga // S prop sg kom #cap #? // @ADVL @NN> Udines+ga / S _prop sg kom
#cap #? // @ADVL @NN> //Element kaotaja

toime toim+0 / S com sg adit/ @ADVL @<NN toimet0 // S com sg adit/ @ADVL @<NN
//Freim victory

$. ./ _Z Fst//

SLLS #### @???

SLAS #### @?7?

Otsustavaks otsustavtks / A possgtr #cap / **CLB @ADVL // ELement otsustav stindmus
sai saa+i// V_main indic impf ps3 sg ps af #FinV #NGP-P / @+FMV

Juventuse Juventus+0// S prop sg gen #cap #? // @NN>// Element vditja

kvaliteet kvaliteet+0 / S com sgnom // @SUBJ // ELement otsustav siindmus

rinnakul riinnak+l// S comsgad / @ADVL @<NN // ELement otsustav siindmus

ning ning+0// J crd// **CLB @J

ming ming+t0// S comsgnom / @OBJ // Element midng

kindlustati kindlusta+ti / V_main indic impf imps af #FinV #NGP-P // @+FMYV // Freim victory
dra drat0// D // @ADVL // Freim victory

vidhem vdhem+0/ A compsgnom / @AN> vihem+0/ D // @ADVL

kui kui+0// J crdsub// @J

poole pool+0// N cardsggen 1/ @ADVL

tunniga tund+ga// S com sg kom // @<Q

tinu tdnu+0// K pre#all/ @ADVL tinu+0// S comsggen// @ADVL @NN> tinu+0// S com
sgnom// @NN> @ADVL tianu+0// S com sgpart// @SUBJ @ADVL

Sebastian Sebastian+0 // S prop sg nom #cap #? // @NN>
Giovinco Giovinco+0// S prop sg nom #cap #? // @SUBJ @NN> @ADVL
ja jat0// J crd// **CLB-C @J
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Fernando Fernando+0// S prop sg nom #cap #? / @NN>

Llorente Llorente+0// S prop sg gen #cap #? // @ADVL @NN>
viravatele vérav+tele/ S complall / @<P @ADVL @<NN

$. ./ Z Fst//

SLLS #### @?7?

SLAS #HHH @?7?

PSG PSGH0// Y ? #cap #?// **CLB @SUBJ @ADVL // Element kaotaja
teenis teenits// V_main indic impf ps3 sg ps af #FinV #Part-P / @+FMV
hooaja hoo_aeg+0// S comsggen / @NN>

teise teine+0// P_indefdem sggen // @NN>

kaotuse kaotus+0// S comsggen / @NN> // Freim defeat

SLLS #### @???

SLAS #### @?7?

Pariisi Pariist0// _S_prop sg gen #cap / @NN>

suurklubi  suur klubi+0// S comsggen// @NN>

Saint-Germain  Saint-Germaint0 // S prop sg nom #cap #? / @SUBJ @NN> // Element kaotaja
sai sait0// S comsgnom // @SUBJ@NN>

Ligue Ligue+0// S prop sg gen #cap #? // @NN>// Element vdistlus

1 1+0// N_card? digit/ @SUBJ @ADVL @NN> @<NN // Element vdistlus
tabelisse tabeltsse// S comsgill / @ADVL @<Q @NN> @<NN

kirja kiri+0// S comsg gen / @NN> @<Q

hooaja hoo_aeg+0// S comsggen / @NN> @<Q

teise teinet0// N _ ordsggen 1/ @AN>

kaotuse kaotus+0// S com sggen / @ADVL @<Q // Freim defeat

$, ,// Z Com//

kui kuit0// _J_ crdsub// **CLB @]

vooral voodrastl// A possgad / @AN> //Element viljak

véljakul véljak+l// S comsgad / @ADVL // Element véljak

jéadi jaa+di// _V_ main indic impf imps af #FinV #Intr / @+FMV

0:1 0:14+0// N_card ? digit/ @ADVL @NN>// Element 16ppskoor

alla alla+0// K pre#gen// @ADVL

Lyoni Lyon+0// S prop sg gen #cap// @<P // Element vditja

meeskonnale meeskond+le / S comsgall / @ADVL @<Q // Element vbitja
$. ./ Z Fst//

SLLS #### @???

SLAS #### @?7?
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Ilma ilma+0// D _ #cap // **CLB @ADVL ilm+0// S com sg adit #cap // **CLB @ADVL @NN>
ilm+0// S com sg gen #cap// **CLB @NN>

Zlatan Zlatant0// S prop sg nom #cap #? // @NN>

Ibrahimovicita Ibrahimovicita+0// S prop sg nom #cap #? // @NN>

mingival méingi=v+l// A pos sgad #v partic/ @VN>

PSG'l PSG+1// S propsgad #cap #? // @ADVL @<NN // Element kaotaja // Element meeskond
ei eit0// _V_auxneg / @NEG // Freim miss chance

onnestunud Onnestu+nud / _V_ main indic impf ps neg #FinV // @+FMV // Freim miss chance
esimest esimenet+t// N ordsgpart 1/ @AN> esimenett// P dem sgpart / @NN>
korda kord+0// S com sgpart// @OBJ @ADVL

tdnavause tdn avaus+0// S comsggen #?// @NN>

hooaja hoo_aeg+0// S comsggen / @P>

jooksul jooksul+0// K post#gen// @ADVL

viravani vérav+ni// S com sgterm / @ADVL

jouda joud+a// _V_main inf #InfP #ill #all #ter / @SUBJ

ning ningt0// J crd// **CLB @J

voeti vOt+ti / _V_ main indic impf imps af #FinV #NGP-P // @+FMV

vastu vastu+0// D _// @ADVL

teine teinet0// N _ ord sgnom 1// @AN>

kaotus kaotus+0// S com sgnom // @OBJ @NN> @ADVL // Freim defeat

liigas liigats// S comsgin / @ADVL @<NN // ELement vdistlus

$. ./ Z Fst//

SLLS #### @?7?

SLAS #### @?7?

Mitmeid mitu+id// P _inter rel indef pl part #cap // **CLB @NN>

hdid hea+id// A_posplpart / @AN>

vOimalusi vdimalus+i// S com pl part / @OBJ // Element vdoimalus

raisanud raisa=nud+0 // A _pos #nud partic / @VN>// Freim miss chance
pariislastel pariislane+tel / S complad / @ADVL @<NN

jattis  jatt+is / _V_ main indic impf ps3 sg ps af #FinV #NGP-P #ill #all #tr // @+FMV
soovida soovitda// V_main inf #Part #InfP / @-FMV

eelkdige eel kdiget0// D _// @ADVL

otsutavus otsu=tavus+0// S com sg nom #tavus #? / @SUBJ

riinnakute riinnak+te / S complgen / @NN>

16petamisel 16petamine+l// S comsgad / @ADVL @<NN

$. ./ _Z Fst//
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SLLS #### @???

SLAS #### @?7?

Mingu méng+0// S com sg gen #cap // **CLB @NN>

ainus ainust0// A possgnom // @AN>

viarav varavt0// S comsgnom // @SUBJ // Freim score goal

siindis 18petats / _V_main indic impf ps3 sg ps af #FinV #Intr // @+FMV
31. 31.+0// N_ord? digit// @AN>

minutil minut+l / S comsgad / @ADVL

Jordan Jordan+0// S prop sg nom #cap #?// @NN> // Element 166ja

Ferri Ferri+0 // _S_prop sg gen #cap #? // @NN> Ferr+0// S _prop sg gen #cap #? // @NN>// Element

166ja

25t 2541t/ S comsgabl #?// @ADVL @<NN

meetrilt meeter+lt// S comsgabl / @ADVL @<NN

sooritatud soorita=tud+0 // A _pos #tud partic / @VN>

pealelodgist peale 160k+st// S comsgel / @ADVL // Element 166k

$. ./ _Z Fst//

SLLS #### @???

SLAS #### @?7?

PSG PSG+0//_Y_? #cap #?// **CLB @SUBJ @OBJ @ADVL

paastis péadsttis / _V_ main indic impf ps3 sg ps af #FinV #NGP-P // @+FMV
suuremast suure=m+st // A comp sgel #m/ @AN>

kaotusest kaotust+st// S comsgel / @ADVL @NN>

Salvatore Salvatoret0 // S prop sg nom #cap #? // @NN>// Element véaravavaht
Sirigu  Sirigu+0// S prop sg nom #cap #? // @SUBJ @<NN // Element viravavaht
$, .,/ Z Com//

kes kest+0// P _inter rel sgnom// **CLB @SUBJ

suutis suutt+is / _V_main indic impf ps3 sg ps af #FinV #InfP / @+FMV
mitmel mitu+l// P_inter rel indefsgad / @ADVL @NN>

korral kord+l// S comsgad / @<Q

ndidata nditatta// V_main inf #Part-P / @OBJ

suurepdrast suure pirane+t// A _pos sgpart // @AN>

torjetodd torje t66+d /S com sgpart// @OBIJ // Freim save

$. ./ _Z Fst//

SLL$ #### @?7?

SLAS #### @?7?

Voidu voidu+0 / D _#cap / **CLB @ADVL voit+0 / S com sg gen #cap // **CLB @ADVL //

Freim victory
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teenis teenits // _V_main indic impf ps3 sg ps af #FinV #Part-P / @+FMV

liiga liigatO0 / D _// @ADVL  liigatO / S com sg gen // (@NN>
@ADVL @NN> liigt0 /S com sg part / @OBIJ // Element vdistlus

teine teinet0// N ord sgnom 1// @AN>
meeskond meeskond+0// S comsgnom / @SUBJ @ADVL
$, ,// Z Com//

Monaco Monaco+0// S prop sg nom #cap / @SUBJ @<NN // Element voitja

$, .,/ Z Com//
kes kest+0// P_inter rel sgnom// **CLB @ADVL

liig+0 /S com sg adit //

Emmanuel Emmanuel+0// S prop sg nom #cap #? / @SUBJ @NN>// Element otsustav siindmus

Riviere rivi ere+0// A possgnom #cap / @ADVL // Element otsustav siindmus

véravast viravtst// S comsgel / @ADVL @<NN // Element otsustav siindmus

alistas alistat+s / V_ main indic impf ps3 sg ps af #FinV #NGP-P // @+FMV

Rennes'i Rennes+i// S prop sg part #cap #? // @OBIJ /7 Element kaotaja
1:0 1:0+0// N_card ? digit/ @SUBJ @ADVL // Element Idppskoor

$. ./ _Z Fst//

SLLS #### @???

SLAS #### @?7?

Monaco Monaco+0// S prop sg nom #cap / **CLB @SUBIJ

viahendas vdhenda+s// V_main indic impf ps3 sg ps af #FinV #Part/ @+FMV

vahe vahet+0// S comsggen// @P>

peale peale+0// K post#gen// @ADVL

33. 33.40// _N_ord? digit// @AN>

vooru voor+0// S comsggen / @ADVL @NN>

PSG'ga PSG+ga// S prop sg kom #cap #? // @ADVL @NN> @<NN
kiimnele kiimme+le// N cardsgall 1/ @ADVL @<NN

punktile punkt+le// S comsgall / @<Q

$. ./ Z Fst//

SLLS #### @???

SLAS #### @?7?

Lille 1ill+0// S com sg adit #cap / **CLB @ADVL lill+0// S com sg gen #cap // **CLB @OBJ
kindlustas kindlusta+s / 'V main indic impf ps3 sg ps af #FinV #NGP-P// @+FMV

enda iset0// P posdetrefl sggen / @NN>

kolmandat kolmas+t// N _ord sgpart 1/ @AN>
positsiooni  positsioon+0// S com sg part/ @OBJ @ADVL
$, ,// Z Com//
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edestades edestatdes // V_main ger af #Part// **CLB-C @ADVL
tabeli tabel+0// S comsggen // @NN>

neljandat neljas+t// N_ord sgpart 1// @AN>

Saint-Etienne'i  Saint-Etienne+i / S prop sg part #cap #? // @OBJ
seitsme seitsetO// N cardsg gen 1/ @ADVL

silmaga silm+ga// S com sgkom /' @<Q

$. ./ _Z Fst//

SLLS #### @???

SLAS #### @?7?

Vastsuk Vastsuk+0// S prop sg nom #cap #? // **CLB @SUBJ
16butses  16butse+s / 'V main indic impf ps3 sg ps af #FinV #Intr / @+FMV

Blackburni  Blackburni+0 // S prop sg gen #cap #? / @NN> Blackburn+0 // S prop sg adit #cap #? //
@ADVL Blackburn+0 // S prop sg gen #cap #? // @NN>

vastu vastu+0/ D _// @ADVL
SLLS #### @???
SLAS #### @?7?

Readingu  Readingu+0 // S prop sg gen #cap #? // @NN> Reading+0 / S prop sg gen #cap #? //
@NN>

noorteakadeemiat noort+te_akadeemia+t// S com sgpart / @OBJ
esindav esinda=v+0// A pos sgnom #v partic// @VN>

Bogdan Bogdan+0// S prop sg nom #cap #? // @NN> // Element 166ja
Vastsuk Vastsuk+0// S prop sg nom #cap #? // @<NN // Element 166ja
vottis  vot+is / _V_ main indic impf ps3 sg ps af #FinV #NGP-P // @+FMV
ainuisikuliselt ainu_isiku=liselt+0 // D // @ADVL

juppideks jupp+deks// S compltr / @ADVL

Blackburni  Blackburni+0 // S prop sg gen #cap #? // @NN> Blackburn+0 // S prop sg gen #cap #? //
@NN>

cakaaslased ea kaaslanetd / S com plnom // @OBJ

$, .,/ Z Com//

méngides méngit+des // V_main ger af #Part-P // **CLB @ADVL

3:1 3:140// N_card ? digit/ @SUBJ @OBJ @ADVL

vOidus vdiduts // _V_ main indic impf ps3 sg ps af #FinV #Intr / @+FMV

rolli roll+0// S comsgadit/ @ADVL @NN> roll+0// S comsggen / @OBJ @NN>
kahe kakst0// N cardsggen 1/ @P>

virava virav+0// S comsggen // @<Q // Freim score goal // Element vérav

juures juures+0// K post #gen// @ADVL

$. ./ _Z Fst//
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SLLS #### @???

SLAS #### @?7?

$" "/ Z Quo//

3:1 3:1+0// N_card ? digit// **CLB @ADVL // Element 16ppskoor

voitsime  vOittsime / _V_ main indic impf psl pl ps af #FinV #NGP-P #in// @+FMYV // Freim victory
Blackburni Blackburn+0 // S prop sg part #cap #? / @OBJ // Element kaotaja
$, ,// Z Com//

tdna tidnat+0/ D // **CLB @ADVL

oli oleti// _V_main indic impf ps3 sg ps af #FinV #Intr / @+FMV

minu mina+0// P_pers psl sg gen / @NN>

piev paevt0// S comsgnom // @SUBJ

$, ,// Z Com//

16in  loo+in / _V_ main indic impf psl sg ps af #FinV #NGP-P / **CLB @+FMV 166+in// _V_ main
indic impf ps1 sg ps af #FinV #NGP-P // **CLB @+FMYV // Element otsustav siindmus

viarava virav+0// S comsggen // @OBJ // Element otsustav siindmus
ja jat0// J crd// **CLB @J

andsin and+sin / _V_ main indic impf psl sg ps af #FinV #NGP-P #InfP #all #tr / @+FMV // Element
otsustav stindmus

s0odu  s66du+0 // S com sg gen / @OBJ s66t+0 / S com sg gen // @OBJ // Element otsustav
siindmus

$, .,/ Z Com//

§" "/ Z Quo//

teatas teatats// V_main indic impf ps3 sg ps af #FinV #NGP-P // **CLB @+FMV
Vastsuk Vastsuk+0// S _prop sg nom #cap #? // @SUBJ
mingujirgselt mangu jargselt+t0 / D // @ADVL

sotsiaalmeedias  sotsiaal meediat+s / S comsgin / @ADVL @<NN
$. ./ _Z Fst//

SLLS #### @?7?

SLAS #### @?7?

Samuti samuti+0// D #cap // **CLB @ADVL

tdnas tdnats// V_main indic impf ps3 sg ps af #FinV #Part/ @+FMV
noor noor+0// A possgnom // @AN>

riindaja riinda=ja+0// S com sgnom #ja// @SUBJ

koiki  koik+0// P detpl part / @OBJ

$, .,/ Z Com//

kes kes+0// P_inter rel pl nom // **CLB @SUBJ

teda tematda// P_pers ps3 sgpart / @OBJ
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hea heat0// A possggen// @AN>

mingu méng+0// S comsggen / @P>

puhul puhul+0// K post#gen// @ADVL

Onnitlesid Onnitle+sid / 'V main indic impf ps3 pl ps af #FinV #Part// @+FMV
$. ./ _Z Fst//

SLLS #### @?7?

SLAS #### @?7?

Blackburni  Blackburni+0 // S prop sg gen #cap #? // **CLB @NN> Blackburn+0 // S prop sg gen

#cap #? // **CLB @NN>

kodulehe kodu leht+0// S comsggen // @NN>

iilevaade {ile vaade+0// S com sgnom // @SUBJ

mérgib marki+b// V_main indic pres ps3 sg ps af #FinV #Part// @+FMV

$, .,/ _Z Com//

et et+t0// J sub// **CLB @J

kuigi  kuigi+0// J sub// @]

kodumeeskond kodu meeskond+0// S com sgnom // @SUBJ // Element liider
laks mine+s // V_ main indic impf ps3 sg ps af #FinV #Intr #ill #all / @+FMV
viravateta vérav+teta// S com plabes / @ADVL @NN>

avapoolaja ava pool aeg+0// S comsggen // @P>

jarel jarel+0// K post#gen// @ADVL

teisel teine+l// N ordsgad 1/ @AN>

kolmveerandtunnil kolm veerand tund+l// S comsgad / @ADVL @<NN
oige 0Oiget0// D // @ADVL

pea peat0/ D // @ADVL

juhtima juhti+ma// V_main sup ps ill #NGP-P// @ADVL // Freim lead

$, ,// Z Com//

vastasid vasta+sid / _V_ main indic impf ps3 pl ps af #FinV #NGP-P // **CLB @+FMV
kiilalised kiilalinet+d /S com pl nom #line // @SUBJ

Readingust Readingu+st / S prop sgel #cap #? // @ADVL @<NN Reading+st / S prop sgel #cap

#?// @ADVL @<NN Readingus+t// S prop sg part #cap #? // @OBIJ
sellele seetle// P_demsgall / @NN>

tabamusele tabamus+le// S comsgall / @ADVL @<NN

koheselt koheselt+0// D // @ADVL

$. ./ _Z Fst//

SLLS #### @???

SLAS #### @?7?

69. 69.+0// _N_ord? digit// **CLB @AN>
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minutil minut+l / S comsgad / @ADVL

asuti asutti/ _V_main indic impf imps af #FinV #Intr #in #ad #sup ill / @+FMV

omakorda oma korda+0/ D // @ADVL

eduseisu edu seist0// S comsgadit/ @ADVL edu seistO/ S com sgpart/ @ADVL
$, ,// Z Com//

16ppskoori  15pp_skoor+0// S com sg gen // **CLB @OBJ

tdi too+i// V_main indic impf ps3 sg ps af #FinV #NGP-P// @+FMV

tabloole tablootle// S comsgall / @ADVL

aga agat+0// J crd// @J

Blackburni  Blackburni+0 // S prop sg gen #cap #? // @NN> Blackburn+0 // S prop sg gen #cap #? //
@NN>// Element meeskond

omavédrav oma vérav+0// S comsgnom // @SUBIJ

moéni modni+0// P_indefsgnom // @NN>

minut minut+0// S com sgnom / @ADVL

enne ennet0// K pre#part// @ADVL

16puvilet 16pu_vilett// S com sgpart // @<P // Freim start/end of match
$. ./ Z Fst//

SLLS #### @???

SLAS #### @?7?

Kumma kumb+0// P_ inter rel sg gen #cap // **CLB @OBJ @NN>
vérava védrav+0// S comsggen / @NN>// Freim score goal

Vastsuk Vastsuk+0// S prop sg nom #cap #? // @SUBJ // Element 166ja

16i loo+i// _V_main indic impf ps3 sg ps af #FinV #NGP-P // @+FMV 166+i// _V_ main indic impf ps3
sg ps af #FinV #NGP-P // @+FMV

ja jat0// J crd// **CLB @J

millisele millinetle / P_inter rel sg all / **CLB @ADVL

tegi tegeti// V_ main indic impf ps3 sg ps af #FinV #NGP-P // @+FMV
eeltod eel t66+0// S comsgnom// @SUBJ

$, ,// Z Com//

ei eit0// _V_ auxneg / **CLB @NEG

ole ole+0// V_main indic pres ps neg #FinV #Intr / @+FMV

hetkel hetk+l// S comsgad / @ADVL

teada tead+a// V_main inf #NGP-P #InfP / @-FMV

$. ./ _Z Fst//

SLLS #### @???

SLAS #### @?7?

U-18 U-18+0// Y _? #cap #?// **CLB @SUBJ @OBJ @ADVL @NN> // Element voistlus
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vanuseklassi vanuse klasst0// S comsggen // @NN> // Element vistlus
meistrivoistlustel meistri_voistlusttel / S complad / @ADVL @<NN // Element vdistlus
on ole+0// _V_main indic pres ps3 sg ps af #FinV #Intr / @+FMV

Readingul Readingul+0// S prop sg nom #cap #? // @SUBJ @PRD @OBJ // Element meeskond
pidada pidatda// V_maininf #NGP-P / @-FMV @SUBJ @PRD @<INF N @ADVL
veel veeltO0// D // @ADVL

kaks kaks+0// N card sgnom 1/ @SUBJ @OBJ @PRD @ADVL

kohtumist kohtumine+t// S com sgpart / @<Q // Freim match

$, .,/ Z Com//

hooaeg hoo aeg+0// S comsgnom // **CLB @OBJ // Freim season

1opetatakse  16petattakse / 'V main indic pres imps af #FinV #NGP-P // @+FMV

ldunatsooni  16una tsoon+0 / S com sg adit / @ADVL @NN> 1duna_tsoon+0 // S com sg part //

@ADVL 1duna tsoon+0// S comsggen // @NN>

11 11+0// N card ? digit// @P>

meeskonna meeskond+0// S comsggen / @<Q
hulgas hulgas+0// K post#gen// @ADVL

tabeli tabel+0// S comsggen // @P>

keskel keskel+0// K post#gen// @ADVL

$, ,// Z Com//

toendoliselt tde ndo=liselt+0// D // @ADVL

4-6 4-6+0// N card ? digit// @SUBJ @OBJ @ADVL
koha koha+0// V_main imper pres ps2 sg ps af #FinV // **CLB @+FMV
vahemikus vahemik+s// S comsgin / @ADVL

$. ./ _Z Fst//

SLLS #### @???

38



Lisa 3
Sonade ning soovituste nimekiri, mis lisada Eesti Wordnetti

Loend on kujul: mdiste - seletus(, ndide):

kadrlook - 160k, kus mingija 166b palli iile enda pea voimalikult madalale, kasutades selleks
jalgadega kaidridena vibutusest tulenevat hoogu

kiibaratrikk - iihe mdnmgija poolt kolm véravat ithes mangus
silm - punkt

noorteakadeemia - kooli taoline koht, kus ka dpetatakse noori, kuid pdhirdhk on spordil
spodiakadeemia - noortakadeemia

méngujirgne - parast mdngu toimuv

tilevaade - méngujirgne analiiiis/kokkuvdate

avapoolaeg - jalgpalli esimene poolaeg

kolmveerandtund - avapoolaeg

16ppskoor - 16pptulemus

omavérav - mingoja 166b tahtmatult endale vérava

16puvile - méngu loppu signaliseeriv vile

avavile - midngu algust signaliseeriv vile

tsoon - piirkond, kus kohalikud méngivad, nt. 1dunatsoon
tooandja - ei ole tdhendusega varem

vOidupunkt - punkt, mille saab vditja, sdltuvalt alast on punktide arv erinev, nt. kolm
voidupunkti 1dksid Tammekale

tabelirida - koht tabelis

sO0t - palli veeretamine véljakut modda kaasméngijale
meeskonnakaaslane - samas meeskonna méngija

liigatabel - liiga meeskonade jérjestuse tabel

koduviljak - véljak, kus méangib kodumeeskond

vigastuspaus - periood, kus méangija ei saa méngida vigastuse tottu
karikafinaal - karikaturniiri finaalméng

karikasari - karikavdstlus

esiliigameeskond - meeskond, kes méngib esiliigas

taiskdik - meeskond méngib nii kdvasti kui voimalik
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kiilalismeeskond - meeskond, kes méingib vodrsil

sats - meeskond

eeltdo - 60, mis tehakse enne mingi asja saavutamist
korgliigameeskond

iileminut - minutid, mis lisatakse pohiajale korvamaks pohiajal olnud katkestusi
véravakiitt - rlindaja

tipuriindaja - riindaja

luhtama - voimalust raiskama, voimalust mitte realiseerima
viravasoot - s00t, mille jarel s66du saanud méngija 106b vérava
liigahooaeg - periood, mille jooksul kestab iiks liiga aasta
hoolealune - treeneri hoole all olev vdistkond/méngija
viigipunkt - viigi korral antav liks punkt

varuviravavaht - varuméngija, kelle poolt méngitav positsioon on vdravavaht
suurklubi - klubi, kes on tuntud ning on palju voitnud
linnarivaal - meeskonna rivaal, kes asub samas linnas
libastuma - punkte kaotama voi platsil libisema

avavirav - mangu vOi meeskonna esimene virav

tabamus - vdrava l66mine

auvirav - kaotusele vaatamata {ihe vérava saamine

eelring - mingi turniiri kvalifikatsiooni voor

konkurent - tdpsustus, v3ib olla ka meeskond mitte iiksikisik
liiderkolmik - turniiri esimesed kolm vdistkonda

voorsil - vastase kodustaadionil mdngima

pooltund - pool tundi kestev periood mingus

liider - voistluse esimene

meeskonnakaaslane - méngijaga samas meeskonnas olev méngija
voiduvérav - vdrav, mis tagab voidu

vOiduming - ming, mis voidetakse

leivaisa - t6dandja

véravasuu - viravaesine

tdisméng - terve méng

eelviimane - turniiritabelis eelviimasel kohal olev voistkond
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pOhiturniir - turniiri osa mis méngitakse enne play-offe
avalook - algus médngule voi turniirile

koduklubi - klubi, mida méngija esindab

liidristaatus - meeskond juhib

varavavork - vork, mis on kinnitatud varavaraamile
tabeliliider - turniiritabelit juhtiv meeskond/vdistleja

rivistus - teine tdhendus koosseis

jalgpalliklubi - jalgpallimeeskond

vigastama - teine tdhendus, ennast vigastama

polvevigastus - vigastus, mis on seotud pdlvepiirkonnaga

MM - liithend maailmameistrivoistlustest

lahirivaal - meeskond, mis on turniiritabelis 1ahedal

kapten - tdpsustus, voib ka olla meeskonna liider sportméngus
méangupéev - pdev kui toimub ming

jalgpallikarikavdistlus - jalgpallivdistlus, kus vdija saab karika
poolfinaalkohtumine - kohtumine, mille voitjad edenevad finaali
tabelijuht - tabeliliider

voorustama - spordis koduviljakul/staadionil vdistlema
poolajavile - vile, mis mérgib poolaja [6ppu

iileaeg - iileminutid

punane kaart - kaart, mille tottu peab méngija platsilt lahkuma, tavaliselt teise méngija tdsise
vigastamise tottu

turniiritabel - turniiri meeskondade paremusjérjestus
avaming - esimene méng

viigiseis - kui seis on viigiline

igirivaal - meeskond, kes on ajalooliselt suur rivaal
vastasseis - ming

méangima - sportmangu mangima

méng - mingi spordiala kohtumine

esmaesinemine - esimest korda esinemine (iildiselt)
kodumiéng - méng, kus meeskond saab méngida koduviljakul

kodumats - koduming
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tabama - skoorima

skoorima - vdravasse palli 166ma

sukelduma - teesklema, et mingijale on tehtud viga

nditlema - teesklema, et méingijale on tehtud viga

viljavise - méingija viskab auti sisse

puhastama - vastase riinnakut katkestama, liities palli eemale
sekkuma - mingu tulema vahetusest voi mingisse olukorda lisanduma
vastasmeeskond - meeskond, kelle vastu méngitakse

moodalook - 160k, mis 1ldheb viravast modda

torjuma - viravavaht torjub 166gi

kannal6ok - 166k, mis tehakse kannaga

pealdok - 160k, mis tehakse peaga

kdmmutama - 166ma virava suunas

vint ka vintpall - 166k, mis dhus muudab kaarjalt suunda

keerutama - 166ma viisil, kus pall saab vindi sisse

katma - vastasmeekonna méngijat peale vitma, kaitsma

vaba - mingijat ei kaeta vastasmeeskonna méngijate poolt

vaheltldige - vastasméngijate s60tu poole pealt endale votma

1abis6ot - s60t, mis ei ldhe tipselt kaasméngijale vaid ettepoole, et ta joostes selleni jouaks
tagasisoot - so6t, mille suund on enda virava poole

tostma - aeglase hooga Shust tulev tsenderdus

lugema - arvestama, kohtunik luges vérava éra

sisse laskma - viravat sisse laskma

véravalddja - méngija, kes 161 virava

penaltild6ja - méngija, kes 166b penaltit

duubel - 2 véravat

iile kombineerima - liiga palju kombinatsioone tegema, millest tuleneb ebadnnestumine
vormistama - skoorima

iile jooksma - kiiremini jooksma kui vastane, teda edestama
libistama - ennast maad mddda libistama, et kiiremini pallini jouda

ohuvditlus - mitu méngijat hiippavad ohtu, et pall peaga kitte saada
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iks iihele - ménguolukord, kus molemast meeskonnast on palli 1dheduses vaid iiks méngija
ning iiritatakse seda méngijat edestada

tileaste - trikk, kus méngija liigutab jala kiiresti iile palli, viidates sellele, et ta hakkaks sinna
poole palliga litkkuma, kuid siis teeb dkkilise liigutuse ing ldheb hoopis teises suunas(ing k
step over)

apelleerima - otsust vaidlustama

maha tdmbama - vastasméngijat maha kukutama, viga tegema
eemaldama - platsilt minema saatma punase kaardi tottu
miiiir - méngijatest moodustatud sein, karistuslodgi ajal
kaistemiiiir - méngijatest moodustatud sein, karistusloogi ajal
vedama - joostes palli endaga kaasas hoidma

vdravavahiala - virava imber olev joontega mirgitud piirkond suurusega 5.5 x 18.32 m,
mille seest peab tegema lahtilooke

viiekast - viravavahiala

dra tooma/dra votma - méngijat vélja vahetama

vasturiinnak - kui ithe meeskonna riinnak asendub teise meeskonna riinnakuga
kontrariinnak - vasturiinnak

riselus - kerge kaklus

kinnitama - kindlamaks tegema, nt eduseisu

tasavigine - vordne

vilja vilistama - vilistamise teel ebasoosingut nditama

voistlusfaas - mingi voistluse etapp

véljalangemine - turniiri reeglitest tulenev otsus, mis ldpetab vdistkonna vdimlause veel
minge pidada

vastu votma - vOoorustama
derbi - rivaalide kohtumine

korduskohtumine - teine kohtumine, kus sama meeskonnaga on juba samas voistlusfaasis
méngitud

lisaaeg - viigilise tulemuse puhul voitja selgitamiseks méngitav acg mone turniiri puhul
edasipids - edenemine jirgmisesse ringi

alagrupifaas - turniiri faas, kus meeskonnad on jaotatud alagruppidesse ning kdik méingivad
koikidega 14bi

puhkama votma - vilja vahetatud méngijad voetakse puhkama

putsa - jalgpallijalats
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kedra - jalgpallisokk

kaptenipael - pael, mida kannab kapten timber dlavarre
keskkaitsja - kaitsja, kelle positsioon asub keskel

rlindaja, tdpsustus

kaitsja, tdpsustus

vasakkaitsja - kaitsja, kes kaitseb vasakul darel
paremkaitsja - kaitsja, kes kaitseb paremal dérel

vasak poolkaitsja - poolkaitsja, kes mingib vasakul dérel
parem poolkaitsja - poolkaitsja, kes méngib paremal darel
vasakédr - vasak poolkaitsja

paremaddr - parem poolkaitsja

keskpoolkaitsja - poolkaitsja, kes miangib keskvéljakul
pohimees - méngija kes pohikoosseisus voi kes médngib suurt rolli meeskonna edus
resermeeskond - klubi tugevuselt teine meeskond
duubelmeeskond - revermeeskond

varumees - méngija, kes ei alusta pohikoosseisus
adrekaitsja - kaitsja, kes ei ole keskaitsja

ddreméngija - mingija, kes méngib dérel

vastasmingija - vastasmeeskonna méngija

abikohtunik - ddrekohtunik

otsakohtunik - kohtunik, kes on otsajoone taga ning kelle {ilesanne on jélgida, kas pall iiletas
viravajoont

neljas kohtunik - kohtunik, kes vahetab vilja teisi kohtunikke, kui need peaksid ennast
vigastama, ning nditab lisaaega ja vahetab méngijaid

riindeliin - grupp, mille moodustavad riindajad

kaitseliin - grupp, mille moodustavad kaitsjad

poolkaitseliin - grupp, mille moodustavad poolkaitsjad

keskvili - piirkond véljaku keskel, samas ka iildistavalt poolkaitsjate kohta
keskring - ringi kujuline joon keskvéljal

nurgalipp - lipp, mis téhistab véljaku nurka

véravaala - viravavahiala

penaltipunkt - koht véljakul, kust liitiakse penalteid

kiiljeaut - kahe kée vahel iile pea palli viljakule sisseviskamine
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latt - vdrava horisontaalne osa

poiklatt - posti ja lati ristumiskoht jalgpallis

kiiljevork - jalgpallivdraval postide taga olev vork

vdravaraam - varavakonstruktsioon, mille moodustavad postid ja latt

maha raputama - tegema midagi nii hésti, et vastane ei suuda jirel piisida

Kahtluse all:

kaarti korjama - teenis kollase kaardi

hiline viga - viga mis on tehtud véravale ldhedal
modda mingima - vastasest mooduma

jooksu/hoo peale andma - s66tma palli kaasméngijast ettepoole, et tal oleks voOimalik
kiiremini palliga teekonda jétkata

iiles korjama - palli enda valdusesse votma

kiilla sditma - voodrale platsile mdngima minema

enda ees nigema - négi enda ees punast kaarti

tegi otsad - voitis suurelt

puhkust andma - méngijat vdlja vahetama vai lildse mingule mitte kaasama, et puhkust anda
dara kindlustama - tagama voidu vms

torjetdo - viaravavahi oma iilesannet tegemas

skoori avama - esimest varavat 166ma

plisima jddma - méngija ei kukkunud maha vdi meeskond ei kukkunud liigast vélja

alla jddma - kaotama

koheselt vastama - hrl. kohe vastu virava 166ma

tabloole tooma - skoorima

juppideks votma - kdvasti voitma voi vastase positsioone ning méngijaid segadusse ajama
kinni hoidma - mingit abstraktset olukorda séilitama, nt. eduseisust kinni hoidma

kollast kaarti teenima - kui kohtunik néitab méingijale kollast kaarti

kollast kaarti andma - kui kohtunik annab méngijale kollase kaardi

vooras véljak - kui meeskond ei méngi koduvéljakul

ette minema - vdrava 166mise abil juhtima minema

tdpne olema - skoorima

paremini alustama - paremini mingima kui vastasmeeskond méngu algfaasis
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tuliseks minema - kui méng on pingeline voi agressiivne

1dbi jala - skoorima kellegi poolt voi védravavahi jalgade vahelt, nt. 1dbi James Murphy jala
tihe tagasi liitia

lukku panema - vditma voi véiga histi kaitsma

voitjana véljuma - voitma mingu, mis vais olla tasavégine

méngu astuma - sekkuma

hoogu sattuma - histi mdngima, voib-olla ka palju véravaid 166ma voi torjuma
tabamuse eest hoolitsema - skoorima

jala valgeks saama - skoorima

samade punktide peal olema - viigis liigatabelis olema

vérav ei slindinud - toimus pealelodk, mis tdrjuti vins

palli viravavahi selja taha suunama - skoorima

tdpne olema - skoorima

positsiooni kindlustama - liigatabeli kohta kindlustama, hrl. voiduga

tiitlile ldhemale joudma - hrl. vditma, olles liigatabeli liider

sammu tiitli suunas astuma - hrl. vditma, olles liigatabeli liider

head hoogu leidma - edukas viravate 166mises voi lihtsalt 14heb méng hésti
véravat puhtana hoidma - saama tulemust, kus endale ei lastud iihtegi vdravat liilia
vdravat kaitsma - tegema kaitsetood

véravateta viik - ming, mis jadb 0:0

kuues olema jne - liigatabelis koht

pingile vahetama - méngijat platsilt vélja vahetama

1abi méngima - vastasest modduma

védravas seisma - viaravaht olema

vahetusest sekkuma - kui méingija vahetatakse sisse

ohtlik tsoon - véljakukkumistsoon

ohutu tsoon - kui liigatabelis ei ohtusta véljakukkumine

viljakule jooksma - mdngu minema, kas pohikoosseisus voi vahetusest
pingil istuma - varumees olema

suurt sammu astuma - saama tulemuse, mis aitab kovasti soovitud suunas litkumisks, nt. astus
suure sammu finaali suunad

konkurentsist langema - kaotama, mille tulemusel ei saa enam edasi voistelda turniiril
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