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Anlati Deneyim Tabanlari - “Kiigiik Prens” Ornek Olayr’

Narrative Experience Bases - "The Little Prince" Case Study
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Oz

Deneyim tabani, yasam giinliigi sistemi ile yakalanan yagam deneyimleri ile bu deneyimlere eslik eden baglamlarin ontolojisinden
elde edilen bir baglam-deneyim anlamsal agina dayali kisisel bilgi tabanidir. Deneyim tabanlari kisisel deneyimlerden elde edilirler ve
kisinin kendisi deneyimlerin tek aktéridiir. Anlatilar ise dyki, masal, roman gibi icinde birden fazla aktériin bulunabildigi deneyim
kimeleridir ve bir anlatidaki her aktér icin ayr bir deneyim tabani elde edilebilir. Bu ¢aligmada “6drenme deneyimleri yénetimi”
yaklasiminin bir parcasi olan, yagam deneyimlerine eslik eden baglamlarin ve baglam - deneyim anlamsal aginin elde edilmesi
sdrecinin anlatilardaki deneyimlere uyarlanmasi arastinimigtir. Geligtirilen yéntem Antoine de Saint-Exupéry nin diinyaca tinli “Kiigiik
Prens” isimli 8ykiisti iizerinde uygulanarak degerlendirilmistir. Calismanin Sonug ve Oneriler béliimiinde “anlati deneyim tabanlari” ve
“anlatilarin deneyim tabaniyla modellenmesi” diistinceleri kavramsallagtiriimis ve uygulama alanlar tartisiimigtir,
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Abstract

An experience base is a personal knowledge base based on a context-experience semantic network derived from the ontology of life
experiences captured by a life logging system and the accompanying contexts. Experience bases are derived from personal
experiences and one is the sole actor of experiences. Narratives are sets of experiences in which more than one actor can be found,
such as a story, fairy tale and novel, and a separate experience base can be obtained for each actor in a narrative. In this study, the
adaptation of contexts and context - experience semantic network to the experiences of narratives, which are part of the “management
of learning experiences” approach, are investigated. The developed method was evaluated by applying it on Antoine de Saint-
Exupéry’s world famous “Little Prince”. In the Conclusion and Suggestions section of the study, narrative experience bases and the
ideas of modeling narratives with experience base were conceptualized and their application areas were discussed.
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Girig
Ansiklopedik tanima gore deneyim, katildigimiz ya da maruz kaldigimiz olay ve etkinliklerle kazandigimiz bilgi ya da beceri
ile olusur (Experience, 1989). Bireyin yasam deneyimlerinin genis bir dogasi bulunmaktadir. Deneyimlerimiz fiziksel,
zihinsel, duygusal, ruhani, dini, sosyal ya da sanal deneyimler olabilir. Deneyim kavrami ingilizcede genis zaman ve gegmis
zaman igin ayri anlama sahiptir. Genis zamanda kullanildiginda bireyin su andaki 6znel deneyimini ifade ederken, gegmis
zamanda kullanildiginda (“deneyimli” s6zcugt bigiminde kullanilir) gegmisteki deneyimlerin birikimini ifade eder. Genis
zamanda dustnlduginde birey herhangi bir anda bir ya da birka¢ deneyim yasamaktadir ve énceden planlanmis ve
dlzenlenmis deneyimlerin disindakilerinin belirgin bir baslangig ve bitis noktalari olmadigi gibi, bireyler cogunlukla o anda
bir deneyim yasadiklarinin farkinda olmayabilirler. Deneyimlere ait bu sirekli akisin daha sonra fark edilebilmesi ve
hatirlanabilmesi amaciyla deneyimlerin yakalanmasini saglayan yasam gunliugu sistemleri gelistirilmistir. Yasam ginltigu
sistemleri giyilebilir algilayicilarin yardimiyla, yasanan ana ait gérlinti, ses, video, konum ve hareket bilgisi gibi verilerin

pasif bicimde yakalanmasini, bir araya getirilerek kaydedilmesini, islenmesini ve yansitimasini saglayan sistemlerdir
(Gurrinvd., 2014, s.4).

Yasam deneyimlerine eslik eden baglamlarin yapisini kavramak amaciyla gelistirilen LECOM yasam deneyimleri baglam
modeline gére bireylerin herhangi bir anindaki yasam deneyimine “kisiler”, “yerler”, “olaylar’, “davranislar’, “6zellikler”,
“‘duygular” ve “varliklar” baglamlari eslik eder (Mutlu, 2015a, s.177). Deneyimi gevreleyen baglamlarin fiilleri (iligkileri)
deneyimi yasayan éznenin fiilleridir. Diger bir deyisle, deneyimi yasayan birey bir “yer” in iginde bulunur, “kisiler” ile iletisim
kurar, “olaylar’ yasar vb. ki birey ayni gézlemlenebilir baglamlara sahip deneyimi yasamis olsalar bile, bu deneyimler
bireylerin gbézlemlenemeyen bagdlamlarindaki farkliliklardan dolayi iki farkli deneyim olacaktir. Baglamlar bireyin
deneyimlerini ifade edebilmeleri icin yeterli dil dgelerini icermelidirler. Diger bir deyisle, her deneyim baglam fiillerinin
kiimesiyle tanimlanabilmelidir. Ornegin, X deneyimi esnasinda Y yerinde bulunulmus; K kisileriyle iletisim kurulmus; O
olaylari yasanmis; DA davranislari gerceklestiriimis; O 6zellikleri degismis; DU duygular hissedilmis; V varliklari
kullaniimis olabilir (Mutlu, 2015a, s.181).

Yasam deneyimleri baglam modeli kisisel deneyimleri veri olarak ele aldidi icin mahremiyet nedeniyle yaygin bigimde ve
rahatca Orneklenebilir durumda degildir. Bu kisithlik model Uzerinde calisma yapmayi dnemli 6lglide etkilemektedir.
Mahremiyet sorununa yakalanmadan yasam deneyimlerini LECOM modeliyle incelemek ve modelde gelistirmeler
gerceklestirmek icin akla gelen yollardan biri bu amacla gercek deneyimler yerine kurgusal deneyimler kullanmaktir. icinde
yasam deneyimlerine yer verilen kurgusal yapitlar olarak anlatilar 6ne ¢ikmaktadir.

Bu ¢alismada, yasam deneyimleri kaynag olarak anlatilarin ele alinmasi durumunda yasam deneyimleri baglam modelinin
nasil uygulanabilecegi incelenmis ve drnek anlati olarak Kiiglik Prens 6yku kitabi kullanilarak, bir anlatidaki deneyimlerin
bilgi tabaninin olusturulmasi ve bu bilgi tabani yardimiyla bir anlatinin nasil modellenebilecedi gosterilmistir. Calismanin
izleyen bollimiinde problem alanina ait alanyazin incelenmis, “Gere¢ ve Yontem” bollimiinde ise sistemin kavramsal
tasarimi, sistemin tasarimi ve gelistirimesi, ardindan da sistemin uygulanmasi ve degerlendirilmesi alt bolimlerine yer
verilmigtir. Uygulama esnasinda gbzlenen ve elde edilen veriler “Bulgular” bdlimiinde sunulmus, bulgularin
degerlendirilmesi sonucunda elde edilen sonuglar “Sonug” béliminde tartisiimistir.

1. Alanyazin

Kisisel yagsam deneyimlerini kesfetmenin etkili bir yontemi bireyin tim deneyimlerini bir giyilebilir yagam gunligu cihaziyla
yakalamas! ve daha sonra bu gunlik kayitlarini tarayarak deneyimlerini belilemeye calismasidir. Yagam gunlugu
arastirmalarinda ses, konum, gorlntd, video, hiz, kalp atisi vb. yakalayabilen ¢ok cesitli giyilebilir algilayici cihaz segenegi
bulunmasina ragmen aragtirmalarda giyilebilir yasam giinliigii kameralarina daha fazla yer verimektedir. ilk giyilebilir
yasam gunlugl kamerasi 2000'lerin baginda Microsoft Research tarafindan gelistirilen, gin boyunca her 30 saniyede bir
fotograf cekebilen, boyuna asilabilir, “SenseCam” isimli bir cihazdir (Gurrin vd., 2014, s.29). Bu cihazin daha sonra OMG
tarafindan “Autographer” isimli ticari stirdmu tretilmistir. 2013 yillinda piyasaya surtlen “Narrative” isimli klipsli giyilebilir
kameranin yagam ginligi amaciyla kullaniminin yayginlastigi gorilmektedir (Gurrin vd., 2014, s.30).

Yasam gunlugu kayitlari neyi yakalar? Kayitlari olusturan binlerce gorintt, saatlerce video ve ses dosyasi incelendiginde
gozlenen davranislar nasil dederlendirilecek ve siniflandirlacaktir? Bu sorularin tek bir yaniti bulunmamaktadir. Cok
sayida arastirmaci, yasam gunligi kayitlarinin incelenerek anlamli enformasyonun elde edilmesi amaciyla davraniglarin
hiyerarsik yapisini anlamaya galismistir.

Etkinlik teorisine gdre bireylerin giinlik davraniglari islem (operation), eylem (action) ve etkinlik (activity) olmak tzere g
katmanda ele alinabilir (Kaptelinin, 2018). Teraoka (2011, s.240) yasam gunligu kayitlarinin giinlik kaydi (log), etkinlik
(activity) ve olay (episode) hiyerarsisi seklinde incelenebilecegini savunmustur. Cheng vd. (2010, s.28) gbzlenen
davraniglar atomik hareket (atomic movement), hareket (movement), eylem (action), etkinlik (activity) ve olay (event)
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olarak kategorize etmektedir. Doherty ve arkadaslari (2011) SenseCam ile yakalanan yagsam gunliigu kayitlarinin olay
(event) adi verilen ve yemek yeme, ylirime, bilgisayarda galisma, araba sirme vb. giinlik etkinliklerden olustugunu
savunmaktadirlar. Ayni ekip, bir giin igindeki bu etkinliklerin agirlikli olarak 22 ile 27 farkli davranis altinda
gruplandirilabilecegini gostermiglerdir (Doherty vd., 2011, s.1453).

Bu calismalara gore yasam guinliigi kayitlarinda gézlenen olgularin temelinde etkinlik/olay kavrami yatmaktadir. Yagam
gunlugu ile yakalanan gtinltk verilerin duzenli olarak incelenmesiyle belirlenen kisisel deneyimlerin giin igerisinde gozlenen
etkinlikler/olaylar; giinler, haftalar veya aylar boyunca stren epizodlar ve yillar boyunca stren oykuler bigiminde de
siniflandirilabilecegi gsterilmistir (Mutlu, 2014). izleyen bélimlerde yasam giinligii kayitlari incelendiginde dogrudan
gozlenebilen etkinlikler ile dogrudan gozlenemeyen epizod ve Oyku seklindeki hiyerarsik olarak daha st dizeydeki
davranis kimeleri incelenmektedir.

1.1. Etkinlikler

Etkinlik (Activity) Kuramina gore insan etkinlikleri, eylemlerden, eylemler de islemlerden olusurlar. Bireysel diizeyde ele
alindiginda, bireyler islemleri ve eylemleri aradan glnler gectikten sonra genellikle kolayca hatirlamazlar (Kaptelinin,
2018). Bu nedenle, bu galismada etkinlikler kaydedilen deneyimleri daha sonra hatirlamak amaciyla betimlerken kullanilan
en kiglk davranis birimleri olarak ele alinmistir. Bireyler belirli bir anda es zamanli olarak birden fazla etkinlik
gerceklestiriyor ya da olaya maruz kaliyor olabilirler. Bu etkinlikler (ve etkinligi olusturan eylem ve islemler) ve olaylarin
tiimi, 0 anda yasanan bir ya da birden fazla deneyimi meydana getirirler. Geriye dénip bakildi§inda, codu glinde, o gline
anlam katan ve gelecekte hatirlanmak istenen etkinliklerin ya da olaylarin olusturdugu deneyim sayisinin bir ya da iki tane
oldugu gérulmektedir (Mutlu, 2014, s.26).

1.2. Epizodlar

Epizodik bellek, agikga ifade edilebilen ya da canlandirilabilen otobiyografik olaylarin bellegidir. Epizodlar belli bir zaman
ve yerde gerceklesen gecmis kisisel deneyimler toplulugudur. Bu olaylari zamanlar, yerler, iliskili duygular ve kim, ne
zaman, nerede, neden bilgisi baglamlari ¢evreler (Schacter vd., 2011, s.240-241). Yasam glinligu baglaminda ele
alindiginda bir epizod birbiriyle iliskili etkinliklerin bir kiimesi olarak tanimlanacaktir. Uzun zaman gectiginde bireyler
etkinlikleri hatirlamakta zorluk cekebilirler. Fakat epizodik olay zincirleri hatirlanmaya daha fazla yatkindir. Bireyler kisisel
epizodlari betimleyerek yasadiklari deneyimlerin icerdigi etkinlikleri daha uzun slreli hatirlayabilirler. Epizodlar bir giin
icerisindeki birbiriyle iliskili etkinliklerden olusabilecegi gibi, birden fazla giine dagiimis birbiriyle iligkili etkinliklerden de
meydana gelebilirler. Bu nedenle yagam guinluginde bir grintl grubunu secip, bu segimi bir epizodla iligkilendirmek cogu
kez anlamli degildir. Bunun yerine, epizodu olusturan etkinlik-olay gruplarina atif yapilarak epizod tanimlanir.

Bireyler aradan birkag giin gegtikten sonra ginlik rutin etkinliklerine ait eylemleri unutmaya baslarlar (islemler zaten
genellikle farkina varmadan gerceklestirilir). Aradan bir-iki hafta gectikten sonra etkinlikler de unutulmaya baslanir. Aradan
aylar gegtikten sonra genellikle epizodlara eslik eden otobiyografik anilari hatilamaya devam ederiz (Mutlu, 2014, s.27).

1.3. Oykiiler

Deneyimleri yorumlama sirecindeki hiyerarsiye devam edilirse, birbiriyle iligkili epizodlarin bireyin kisisel Gykdlerini
olusturdudu goriiliir. Ornegin, bireyin bir isyerinde calisiyor olma durumu kendi basina bir ykiidiir ve birey bu 6ykiyi
olusturan ise baslama, terfi etme, bdlim degistirme vb. baglica epizodlari hemen hatirlayabilecektir (Mutlu, 2014, s.28).

Oykiller de epizodlarda oldugu gibi dogrudan yasam giinliigii kayitiarinin segilmesi ve isaretlenmesi ile belirlenemezler.
Birbiriyle iligkili epizodlarin bir araya gelmesiyle olustuklarindan dolayl genellikle epizodlarin yorumlanmasiyla
olusturulurlar. Bir 6ykiye ait epizodlar ardisik olabilecekleri gibi eszamanli da olabilirler. Bireyler belirli bir zaman diliminde
(drnegin bir yil icerisinde) baslica birkag Sykiiye sahiptirler. Oykiiler bireyin igerisinde bulundugu roller (temalar) dikkate
alinarak “profesyonel gelisimle ilgili Gykuler”, “sosyal gevreye iligkin Gykuler”, “kultirel oykdler” vb. bagliklar altinda
gruplandirilabilirler. Oykiller bireyin kendisini ifade etmek amaciyla kullanabilecegi en iist diizey bilgilerdir. Bireyler uzun
yillar édncesine ait epizodlari glincel epizodlar kadar etkin bicimde animsayamazlar. Bu durumda devreye dykiler girer.
Bireyler 30-40 yil 6ncesine ait dykdleri tekrar hatirlayabilir ve eger eski fotograf albtimleri, glnlikler, aile blytklerinin
anlatilari, o doneme ait yerlerin gezilmesi ve esyalarin incelenmesi bigiminde ipuglarini degerlendirebilirlerse o oykulere
ait baslica epizodlara da tekrar erigebilirler (Mutlu, 2014, s.29).

Epizodlarin ve éyklerin etkinliklere/olaylara dayali olarak zaman boyutu yardimiyla tanimlanan kurgusal kavramlar oldugu
unutulmamalidir. Bir epizod ya da 6ykiyi meydana getiren 6Geleri belirlemeye calismakla bu epizod ya da éykiyl
olusturan etkinlik/olay gruplari belirlenmis olacaktir.

1.4. Yagsam Deneyimlerine Eslik Eden Baglamlar

Kisisel deneyimlere eslik eden baglamlarin sistematik olarak incelenmesi amaciyla gelistirilen LECOM yasam deneyimleri
baglam modeliyle, bir yagsam gunliigu ile yakalanan gtinlik verilerinden elde edilen etkinlikler/olaylar, epizodlar ve dykilere
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eslik eden ortak bilgi yapilari elde edilmeye ¢alisiimaktadir. Bir deneyime eslik eden ortak bilgi yapilari “baglam” olarak
tanimlanmistir ve herhangi bir deneyimi tanimlamak igin yedi ortak baglam degiskeninin alacagi degerlerin yeterli olacagi
ileri strlimistlr (Mutlu, 2015a, s.177). Yasam deneyimlerine eslik eden bu yedi baglam degiskeninin dzellikleri Tablo 1'de
verilmektedir.

Tablo 1. LECOM Yasam Deneyimleri Baglam Modelindeki Baglam Degiskenleri

Baglam Ozellikleri
Degiskeni
Kisiler Deneyimin aktorl disinda deneyimlere eslik eden gergek, sanal ya da kurgusal bireylerdir. Kisilerin diger

kisilerle olan iligkileri g6z dniine alinarak bir agag yapisi olusturulabilir. Bu agag bireyin yakin ¢evresindeki
az sayida kisiden baslayip uzak ya da gegmisteki deneyimlerine ait sinirsiz sayida kisiye kadar dallanabilir.

Yerler Deneyimlerin i¢inde yer aldigi mekéanlardir. Deneyim esnasinda yer ya da yerlerin iginde bulunulur. Yerler,
bireyin uzun sureler yasadigi yerlerden baglayip, kisa streli ziyaret ettigi yerlere ve kuruluslara kadar
dallanabilir.

Olaylar Deneyimlere eslik eden tim yasam olaylari, ikinci el olaylar ve glncl el olaylar bu tiire girer. Olaylar

bireyin maruz kaldi§i “olus’lardir. Olaylar genellikle bireyin basina gelir, birey bu olaylara sahit olur, yasar
ya da bagkalarindan duyar.

Davraniglar  Deneyimlere eslik eden fiziksel ya da sanal eylemler ve etkinliklerdir. Bu galismada davranis kelimesi bir
etkiye karsl gelen tepki olarak degil, birey tarafindan deneyimin herhangi bir aninda gergeklestirilen bir
hareket olarak ele alinacaktir. Bdylece islem, eylem, edim, etkinlik, uygulama, hareket, aliskanlik, adet vb.
insan davraniglarinin butiintine yer verilebilecektir. Normalde bireyin verilen bir andaki etkinligi deneyimi
ifade etmek amaciyla kullaniimaktadir, fakat davranislara ait bir agag olusturuldugunda tek tek etkinliklerin
yani sira, etkinliklerin olusturdugu oruntiler de ele alinabilmektedir. Davranig 6rlintileri zamansal olarak
gruplandirilabilir: yillik, mevsimlik, aylik, haftalik, hafta ici, hafta sonu, giinlik davraniglar gibi.

Varliklar Deneyimlerde yer alan (insan disl) varlik kiimesi. Bireyin deneyim esnasinda etkilesimde bulundugu
varliklar bu baglam tirtind olustururlar. Varliklar fiziksel varliklar olabilecegi gibi sanal varliklar da olabilirler.
Ev hayvanlari vb. canli varliklar da bu kategoridedir.

Duygular Deneyim esnasinda bireyin i¢ dinyasini olusturan hisler, duygudurumlarini ve duygulanimlari (afekt)
kapsar. Duygular bir deneyimi daha sonra hatirlamak igin gok 6nemli bir baglam kiimesidir. Etkinlik/olaylar
yorumlanirken anlik duygulardan daha ¢ok duygudurumlarin not ediimesine daha fazla énem verilmelidir.

Ozellikler Deneyimler tarafindan degerleri degistirilen niteliklerdir. Bu nitelikler arasinda blnye 6zellikleri, sosyal
dzellikler, kariyer ozellikleri, egitim 6zellikleri, aile 6zellikleri, kiltirel dzellikler ve diger rollere ait sahip
olunan &zellikler bulunmaktadir.

Kaynak: (Mutlu, 2015a, s.177)

Yasam gunligu ile yakalanan bir deneyime ait yorumdan bu baglamlarin ayri ayri elde edilmesi mimkindur. Tersine olarak bu
baglamlara ait timceler kullanilarak deneyim yorumunun yeniden olusturulmasi saglanabilmektedir.

1.5. Anlatilar

Kisisel yasam deneyimlerinde tek aktor deneyimi yasayan bireyin kendisidir ve deneyimin 6ykusu bireyin kendi agzindan
anlatilir. Anlatilar ise roman, dyki, masal, film, tiyatro oyunu vb. gok cesitli bicimlerde olabilirler ve daha karmasik dykii
yapilari barindirabilirler. Anlatilarda birden fazla aktor bulunabilir ve anlatimi aktdrlerden bir ya da bir kagi yapabilecegi
gibi, dykiide yer almayan dis anlatici ya da anlaticilar tarafindan da gerceklestirilebilir (Genette, 2011, s.171-172).

Unlii edebiyat teorisyeni Gérard Genette, yazildi§i zamandan giiniimiize hala gegerliligini koruyan “Anlatinin Séylemi”
isimli eserinde anlatilarla ilgili temel yapilari tanimlamis ve kavramsallastirmistir. Genette’nin anlatilara iliskin kavramlari
Genette (2011), Derviscemaloglu (2007) ve Guillemette & Lévesque (2016)'den yararlanilarak asagida 6zetlenmistir:

Anlatidaki olaylar ve etkinlikler, bir anlatici tarafindan okuyucuya anlatilabilecegi gibi bir anlatici bulunmadan, sadece
olaylar ve etkinliklerin olusumunu gdsterecek bicimde sahnelenerek, okuyucunun kendisinin gikarimda bulunmasi
saglanabilir. Genette’e gore bir anlatida her durumda bir anlatici vardir. Ancak, anlaticinin anlatidaki gérinarligunin
derecesi anlati boyunca sifirla bir arasinda degiskenlik gosterebilir. Genette, ister olay anlatisi isterse s6z anlatisi olsun
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anlaticiyla anlati arasindaki mesafenin dért farkli bigimde olabilecegini ileri sirer. Birincisi, anlatilan konusma mesafesidir.
Karakterin szleri ve eylemleri tipki bir olay gibi anlatilir. ikincisinde sdzler ve olaylar dolayli bigimde anlatilir. Ugiinciisii
serbest dolayl anlatim, dérdiinclst ise dolaysiz anlatimdir. Diger taraftan, anlaticinin herhangi bir andaki islevi anlatma,
y6nlendirme, iletisim kurma, éykiyd dogrulama ve fikirleri aktarma gibi farkli olabilir. Genette, anlaticinin anlatinin igine ne
olctide girdigini ifade etmek igin odaklanma kavramini kullanir. Sifir odaklanmada anlatici anlatiya ok yukaridan bakar ve
“her seyi bilen anlatici” durumundadir. igsel odaklanma durumunda anlatici anlatidaki karakterler kadar bilgi sahibidir.
Dissal odaklanma durumunda ise anlatici karakterlerden daha az sey bilir. Genette’e gére anlaticinin kendisi dykiide ana
kahraman ya da bir gdzlemci olarak yer alabilir ya da 6yklde yer almayabilir. Anlatici dyklyl sonradan anlatabilecegi gibi,
onceden ya da eszamanli olarak da anlatabilir. Bazi durumlarda dnceden anlatma ve eszamanli anlatmay! birlestirerek
karma anlatma yapabilir. Bu durumda gegmiste neler oldugunu anlatirken anlattigi andaki izlenimlerini de araya ekleyebilir.
Anlatici ana dykuyu anlatirken birinci alt dizeydeki olay — 6ykuleri ve ikinci alt dizeydeki dykuleri de ana oykuye ilistirebilir.
Anlatici kendisini bu farkli diizeylerdeki dykiler arasinda gezdirebilir. Genette’e gore anlatici olaylari meydana geldikleri
sirayla ya da bu siraya uymadan anlatabilir. Ayni zamanda bu anlatimini olaylardan 6nce ya da sonra da gerceklestirebilir.
Simdiki andan uzak gegmise ya da uzak gelecege uzanabilir. Genette’e gore anlatici dort farkli anlati hizina sahiptir.
Birincisi, anlatici olaylari anlatmayi durdurarak duragan betimlemeler yapabilir. ikinci anlati hizi, anlati zamani ile ykii
zamaninin ayni olmasidir. Uglincu tur de anlatidaki olayin 6zetlenmesidir. Boylece hiz artar. DordlncUstnde ise bazi
olaylar atlanir. Anlatici bu dort farkli hizi karma bicimde de kullanabilir. Genette’nin ortaya atti§i bir baska kavram ise bir
olayin dykude kag kez meydana geldigi ile anlatida kag kez zikredildigi arasindaki siklik iliskisidir. Buna gore anlatici tekil
anlatim yapabilecegi gibi, tekrarlanan anlati ya da tekrarlayan anlati durumlari da ortaya ¢ikabilir.

2. Yontem

Bu calismada alanyazinda ele alinmis olan yasam deneyimleri ve deneyimlere eslik eden baglamlara iliskin yasam
deneyimleri baglam modelinin sadece yasam deneyimlerine degil, anlatilara da uygulanabilecegi nermesi test edilecektir.
Bu amagla, tasarim tabanli arastirma yéntemi uygulanacaktir. Tasarim tabanli arastirma Wang ve Hannafin (2005)
tarafindan “analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama stireglerinin, arastirmacilar ve katilimcilar ile isbirligi icinde ve gercek
uygulama ortaminda ardisik ve strekli olarak uygulandigi, baglama duyarli tasarim ilkelerinin ve kuramlarinin
gelistiriimesine yonelik, egitim uygulamalarini iyilestirme amaciyla yapilan sistematik ve esnek bir arastirma yontemi”
seklinde tanimlanmigtir. izleyen béliimlerde deneyim tabanlari ve anlati deneyim tabanlari kavramlarini igeren kavramsal
tasarim gergeklestirilmistir. Ardindan, elde edilen kavramsal tasarimdan yararlanarak, bir anlatidaki deneyimleri ve
baglamlari elde etmeyi, deneyimleri ve baglamlari uygun veri yapilari i¢erisinde barindirmayi, bu veri yapilarini birbiriyle
iliskilendirmeyi ve olusan baglam-deneyim agini gorsellestirmeyi saglayan bir streg tasarlanmigtir. Tasarlanan bu stireg
Kiigtik Prens 0ykisU Uzerinde uygulanarak denenmistir.

2.1. Sistemin Kavramsal Tasarimi

Kisisel bilgi yonetiminin gereklerine uygun olarak tasarlanmis bilgi tabanlarina kisisel bilgi tabanlari adi veriimektedir.
Davies'in tanimina gore kisisel bilgi tabani bireyin kisisel bilgisinin yakalanmasi, iletiimesi ve daha sonra yeniden
erisimesine olanak saglayan bir elektronik aragtir (Davies, 2011, 5.81). Kisisel bilgi tabanlari sézcUkler, ifadeler, kavramlar,
serbest metinsel notlar, enformasyon kaynaklarina baglantilar ve hiyerarsik yapidaki verileri agirlikli olarak agag, ¢izge ya
da agag+gizge turtindeki veri yapilarinda barindirabilirler. Kisisel bilgi tabanlar kisisel bilgiyi binyelerinde konumsal
(bilginin bir mekan benzetimi lizerinde dlizenlenmesi), zamansal (bilginin glnlik ya da akislar halinde diizenlenmesi) ya
da kategoriler halinde de barindirabilirler.

2.2. Deneyim Tabanlari

Deneyim tabanlari bilgisayar bilimleri alaninda uzunca suredir incelenmekte olan bir kavramdir. Basili ve arkadaslarina
(2011) gére bir organizasyonda deneyimlerin yonetimi icin kullanilan “deneyim yonetim sistemleri” icerik, yapi, stregler ve
araglardan olusur. igerik; veri, enformasyon, bilgi ya da deneyim olabilir. Yapi ise igerigin diizenlenme bigimidir. igerik ve
yap! birlikte bir “deneyim tabani” meydana getirirler. Siregler; bir deneyim tabanindaki deneyimlerin kullanimi,
paketlenmesi, silinmesi, birlestiriimesi ve guincellenmesi gibi faaliyetlerin nasil yonetilecegine dair yonergelerdir. Araglar
ise icerigi ve yaplyl yonetmeyi destekler ve deneyimleri yakalama, saklama, birlestirme, ¢6ziimleme, sentezleme ve geri
getirmeye yardim eden surecleri yerine getirirler (Basili vd., 2001:103)

Bu calismada deneyim tabani; “Deneyim tabani, yagam gunligu sistemi ile yakalanan yasam deneyimleri ile bu
deneyimlere eslik eden baglamlarin ontolojisinden elde edilen bir baglam-deneyim anlamsal agina dayali kisisel bilgi
tabanidir. Deneyim tabanlari kisisel deneyimlerden elde edilirler ve kisinin kendisi deneyimlerin tek aktortidur. “ bigiminde
tanimlanarak kullanilacaktir.
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2.3. Baglam - Deneyim Anlamsal Aglari

Bir deneyim kiimesinde belirlenen deneyim hiyerarsisi ile deneyimlerden elde edilen baglamlarin hiyerarsisi deneyim agaci
ve baglam agaci olmak Uzere iki farkli agag yapisini ortaya ¢ikarir. Deneyimlere ve baglamlara ait bu iki ontoloji, her
baglam 6gesinin ilgili deneyim 6gesiyle iliskilendiriimesi sonucunda, bir aj meydana getireceklerdir. Baglam-deneyim
anlamsal agi adi verilen bu yapi ile bir deneyime ait tim baglam degerlerine erisilebilecegi gibi, ayni ag lzerinden herhangi
bir baglam degerini iceren deneyimlere de erisilebilmektedir. Bu agin yapisinin kavramsal tasarimina (Mutlu 2015a, s.178-
184)'da ayrintil olarak yer verilmektedir.

2.4. Anlati Deneyim Tabanlari

Yasam deneyimleri bireyin Gstlendigi cesitli rollerle iliskili paralel veya sirali dykiler; dykilerle iligkili paralel veya sirali
epizodlar; epizodlarla iliskili paralel veya sirali etkinlik/olaylardan meydana gelir. Kisisel bir anlati olusturmak amaciyla bu
u¢ dizeydeki bilgi turiinden pargalar segilir ve kurgulanan bir zaman gizgisi boyunca dizilir. Anlaty1 ¢ozimleme stireci
gercekte anlatiyi olusturan bu ig ice gecmis olay/epizod/dykU parcalarini belileme ve aktérlin zaman cizgisine yerlestirme
surecidir. Anlatilarda kisisel deneyimlerde oldugu gibi kahramanlarin gerceklestirdigi etkinlikler ve maruz kaldiklari olaylar
bulunur. Ama dogas! geregi bir anlati birden fazla aktorin birden fazla dykistnin i¢ ice gegtigi olay érgusinu igerebilir.
Bu olay orgusu kisisel deneyimlerde oldugu gibi sadece zamanda ileriye dogru gelismez. Anlatilarda zamanda geriye
donusler ve ileriye atlamalar sikga bulunur (Genette, 2011).

Anlatilara ait deneyim tabanlari anlatidaki her aktore ait deneyimlerin anlati igerisindeki ardisik dizilimini hiyerarsik bigimde
barindirmalidirlar. Bu hiyerarsideki her deneyim 6gesinin (etkinlik/olay, epizod, 6yki) kendi zaman gizgisi bulunur. Bu yapi
anlatinin, yatayda zaman ¢izgisini, dliseyde ise olay akisini igeren tablosunu meydana getirir. Boylece hem anlatiya sadik
kalinarak deneyimler izlenebilir, hem de deneyimlerdeki zamansal atlamalara ait akis topluca gortntulenebilir. Bu amagla
bir anlatidaki aktdrlerin her biri i¢in deneyim hiyerarsisi dnce 6ykiler, ardindan bu dykilerdeki epizodiar ve son olarak da
epizodlardaki etkinlikler ve olaylarin belirlenmesiyle elde edilir. Oykiiler belirlenirken yillar ve on yillarca siiren deneyimler;
epizodlar belirlenirken glinler, haftalar veya aylarca siren deneyimler; etkinlik/olaylar belirlenirken saniyeler, dakikalar veya
saatlerce siren deneyimler dikkate alinir. Bazi dykilerin epizodlarina ya da bazi epizodlarin etkinlik/olaylarina anlatida
acikca yer veriimemis olabilir. Bu tirden gdlge epizod ve etkinlik/olaylar icin zaman gizgisinde kiiguktir - bayUktur
karakterleri (“<>”) ile isimsiz yer tutucular kullanilabilir.

Deneyim hiyerarsisindeki 6ykiler, epizodlar ve etkinlik/olaylar zamanin bir islevi olarak ortaya ¢ikarlar. Dolayisiyla her
deneyim 0gesinin anlatidaki zaman boyutu belirlenmelidir. Zaman boyutunu belirleme islemi deneyimin hangi zaman
diliminde gerceklestigini bulma islemidir ve anlatinin bu amagla yeniden okunmasini gerektirir. Belirlenen zaman
dilimlerinin bir bolimu anlatinin zaman gizgisine bas! ve sonu belirli bicimde yerlestirilebilirken, bazi zaman boyutlari “bir
gun...”, “bir sabah...” gibi belirsizdir. Bu tir deneyimler olay akisindan yararlanilarak zaman ¢izgisine tahmini bigimde
yerlestirilirler. Deneyimlerin bazilari bir zaman dilimi iginde baslayip bitebiliken bazi deneyimlerin etkileri anlatidaki
zamansal atlamalar nedeniyle uzaklara taginabilir. Ornegin bir aktoriin cocuklugunda basindan gegen bir deneyim aktéri
hayati boyunca etkilemeye devam edebilir. Bu etkiler deneyimin zaman cizgisinde izlenebilir olmalidir.

2.5. Anlati Baglamlari

Bir anlatidaki deneyimlerin timune ait hiyerarsi ve zamansal konum belirlendikten sonra sira her deneyime eglik eden
baglamlarin belirlenmesine gelir. Baglamlar elde edilirken deneyimin yeniden canlandiriimasi esnasinda gerekli olan btiin
verilerin tanimlanmasi gerekir. Deneyimin zamanla iligkisi deneyimin kiinyesinde izlenir; baglam 6gesinin ise deneyimle
iliskilendirilerek zamanla iligkisi kurulmus olur. Bu amagla anlatiyi olusturan deneyimlerin en kiigiik 6gesi (etkinlik/olay) ele
alinir. Ardindan, deneyimin nerede gerceklestigi (yerler), deneyime eslik eden kisilerin kimler oldugu (kisiler), deneyim
esnasinda neler oldugu (olaylar) belirlenir. Ardindan, aktérin yaptiklari (davraniglar), nelerle etkilesimde bulundugu
(varliklar) ve diyaloglari-monologlari (icerikler) belirlenir. Son olarak deneyimin aktorde neleri degistirdigi (6zellikler) ile
deneyim aninda neler hissettigi (duygular) sorgulanarak belirlenir.

ierikler, anlatida bulunmasina ragmen temel baglamlara yerlestirilemeyen enformasyon 6geleridir. Oregin, bir
etkinlik/olay esnasinda aktorin bir baska aktorle konusuyor olmasi bir davranistir fakat konugmanin metni bir igeriktir.
Deneyime ait baglamlar belirlenirken deneyime eslik eden igerikleri ayrica belirlemek dnemlidir. Clnki baglam elde etme
strecinde genellikle icerige ait kisiler, olaylar, yerler, davranislar, varliklar-icerikler, ézellikler ve duygular bireyin
deneyimine ait birer baglam olarak ele alinmazlar. Neyin igerik olarak algilanacagi, anlatinin baslangigta éngdriilen model
derinligi dikkate alinarak belirlenmelidir. Kisisel deneyim baglamlarinda, érnegin bir kitap okuma deneyiminde, kitabin
icerigindeki baglamlar birer deneyim baglami olarak ele alinmazlar. Kitabin kendisi i¢erik olarak ya varliklar baglamina
eklemlenir ya da igerik cozlimlemesi yapilacaksa deneyim-baglam ontolojisinden ayrica olusturulan alan, konu ve kavram
ontolojilerine ayristirilabilir.
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Bir deneyime egslik eden igeriklerin diizenlenmesi Mutlu tarafindan sistematik olarak incelenmistir (Mutlu, 2015b).
Deneyime eslik eden igerikler goriinti, video, ses, metin bigiminde olabilir. Deneyimdeki resim, fotograf, gizim, ekran
gorlntlsu vb. gorlintd iceriginin dijital kopyasi deneyim yorumuna dosya olarak ilistirilebilir. Deneyimdeki herhangi bir
kaynaktan kaydedilmis ya da deneyim esnasinda yakalanmis hareketli gériintll ya da ekran videosu seklindeki video
icerigine ait dijital kopya deneyime ilistirilebilir. Deneyime ait herhangi bir kaynaktan kaydedilmis ya da o anda yakalanmig
ses dosyas! - konugsma, miizik, gevre sesi vb. ses icerigi deneyime bir dijital dosya olarak ilistirilebilir. Benzer sekilde,
deneyime ait kitap, dergi, yazisma, web igerigi, herhangi bir ortamdaki notlar - diyaloglar, diistinceler, gértsler, saptamalar
vb. metinsel icerige ait dosyalar bigiminde deneyime ilistirilebilir.

Yukarida deginilen igeriklerin elde edilmesi igin kisisel deneyimlerdeki iceriklerin yasam glinligi sistemiyle pasif ya da aktif
bicimde kayda alinmis olmalari gerekmektedir. Bu igerikler bir anlatida (metin, gérintd, film vb.) zaten kayit altindadir.
Yazili anlatilarda icerik kaynaklari agirlikli olarak konusmalar, anlaticinin yaptigi aciklamalar, betimlemeler ve saptamalar
biciminde ortaya ¢ikar. Bir anlati deneyim tabaninda varsayilan olarak bu icerikler “varliklar” baglaminda tutulurlar. Eger
icerik ¢dzimlemesi yapilacaksa icerikler igin ayrica (bu ¢alismada yer veriimemis olan) alan — konu — kavram ontolojileri
olusturulmahdir (Mutlu, 2015b, s.110)

2.6. Siireci Tasarlama ve Geligtirme

Verilen bir anlatiya ait bir deneyim tabani olusturmak amaciyla énceki bolimdeki ¢oziimlemeden yararlanilarak Tablo
2'deki alt asamalari verilen bes temel asamadan olusan bir sireg tasarlanmistir. Teknik olarak strecin tima kagit ve kalem
kullanilarak uygulanabilir bir yapida olmasina ragmen anlatinin tlrQ, niteligi ve uygulayicinin teknik olanaklari bu siregte
kullanilacak teknoloji tizerinde belirleyici olacaktir.

Tablo 2. Anlati Deneyim Tabani Olugturma Siireci

Asamalar Alt agamalar
Asama 1: e Anlatidaki aktorlerin belirlenmesi
Anlatidaki deneyimlerin e Her aktore ait ykilerin belilenmesi
belirlenmesi e Her dykiiye ait epizodlarin belirlenmesi
e  Her epizoda ait etkinlik/olaylarin belirlenmesi
e Deneyim kapsamlarini olusturma (Anlatinin etkinlik/olay 6gelerine pargalanmasi)
e Her deneyimin zaman boyutunun belirlenmesi
Asama 2: e Her deneyimde baglam degiskenlerine ait baglam degerlerini tanimlama
Deneyimlerdeki anlati e Her baglam degerine ait baglam kapsamlarini olusturma (Anlatinin baglam degerlerine
baglamlarinin pargalanmasi)
belirlenmesi
Asama 3. o Oykil uzunlugunun belirlenmesi ve bu uzunlukta bir zaman cizgisinin olusturulmasi
Her aktor icin e Oykiler igin zaman gizgisi — dykii akis! tablosunun olusturulmas
deneyimlerin zaman o Epizodlar icin zaman cizgisi — epizod akisi tablosunun olusturuimasi
Gizgisi - olay akis e Etkinlik/olaylar igin zaman gizgisi - olay akis! tablosunun olusturulmasi
tablosunun olugturulmasi 4 peneyimlerin her diizeyde ayr ayri tekil olarak kodlanmas
Asama 4. e  Her aktore ait her baglam degiskeni icin baglam hiyerarsisinin olusturulmasi — baglamlarin
Her aktor icin baglam kodlanmasi
ontolojisinin olugturuimasi e Baglam — deneyim ilikilerine ait verilerin derlenmesi ve baglam ontolojisine eklenmesi
Asama 5. e Aktdrler - Oykiiler — Epizodlar — Olaylara ait diigiimlerin olusturulmasi
Aktor — deneyim - o Aktorler - Oykiiler — Epizodlar — Olaylar agacinin olusturulmasi
baglam yonli ¢izgesinin o Aktorler - Baglamlara ait diigtimlerin olusturulmasi
Olugturulmasi e Aktor - Baglam agacinin olusturuimasi
e Her aktor icin baglamlarla olaylarin birbirine baglanmasi
o Aktdr-deneyim-baglam yénlii gizgelerinin olusturuimasi

3. Sistemi Uygulama ve Degerlendirme

Bu calismada gelistirilen anlati deneyim tabanlari elde etme stirecinin uygulanabilirligini denemek amaciyla Kiigtik Prens
anlatisi kullanilmistir. Kiigiik Prens 6ykusU Fransiz havaci ve yazar olan Antoine de Saint-Exupéry tarafindan 2. Diinya
Savasl sUrerken yazilmistir. Tim zamanlarin en fazla basilan 6ykust oldugu éne srilen Kiigiik Prens anlatisinda ¢ocuk
olma ile yetiskin olma arasindaki fark ele alinmakta ve bir gocukla yetiskinin dostlugu sahnelenmektedir (Saint-Exupéry,
2015).
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Tlrkiye'de Kiigiik Prens dykusuniin Cemal Stireya ve Tomris Uyar tarafindan yapilmis olan gevirisine ait yayin haklari
uzun yillar Can Yayinlarinin elinde bulunmustur. Yazarin 6liminden 70 yil sonra yayin haklarinin serbest kalmasi
nedeniyle 2015 yilinda Tlrkiye'de otuzdan fazla yayinevi tarafindan farkli gevirileri yayinlanmistir.

Bir anlatinin yapisal incelemesinin anlatinin yazildigi anadilde yapiimasi gerektigi aciktir. Bu calismada 6ykin(n igerik
¢Ozumlemesinden daha ¢ok deneyim ve baglam yapisi ele alinacagi igin Tlrkge gevirisi lizerinde calisiimasinin calismayi
engellemeyecedi varsaylimistir. Cinkd anlatinin modelinde yer alacak olan deneyim ve baglam tanimlamalari yazarin
ifadelerinden daha ¢ok uygulayicinin ifadelerinden olusacaktir. Yine de bu calisma igin uygun cgeviriyi belileme esnasinda
Erhan Kayaalp'in Kiiciik Prens cevirilerine yonelik elestirileri dikkate alinmistir. Kayaalp’e (Akt. Akinhay, 2015) gére
Fransizca orijinal metni sade ve anlagilir olan Kiigiik Prens dykisu Tlrkge'ye gevrilirken sdzcik oyunlari, agdali ifadeler
ve orijinalinde olmayan ifadelerin eklenmesiyle olduk¢a sorunlu hale getiriimektedir. Bu nedenle anlatidaki deneyimleri ve
baglamlari belirlerken daha az sorunla karsilasilacagi varsayilarak Kayaalp'in gevirisinden yararlanilmigtir.

Deneyim tabani elde etme slirecinin Kiiglik Prens anlatisina uygulanmasi esnasinda anlatinin metninin yani sira (g
yardimci aragtan yararlaniimistir. Bu araglar bir sozclk islemci yazilimi, bir islem tablosu yazilimi ve agik kaynak kodlu bir
yonli gizge olusturma yazilimindan olugsmaktadir.

3.1. Asama 1

Yontemin ilk iki asamasinda anlatinin dijital bir kopyasi ve bir s6zclk islemci kullanilmistir. S6zcilk islemcide yatay sayfa
yapisinda alti sttunlu bir tablo olusturulmustur. Tablonun besinci sttununa anlatinin tim metni yerlestirilmistir. Ardindan
anlati okunurken bir taraftan deneyimi okuyucuya aktaran anlatici ile deneyimin kahramani olan karakter belirlenmis ve
isimleri anlatinin akisina paralel olarak tablonun birinci stitununa eklenmigtir. Anlatici ya da aktdriin anlatida her degistigi
yerde tablo bir satirla bolUinerek anlatiya yeni satirda yeni anlatici ya da aktorle devam edilmistir.

Ele alinan dykiide biri yazarin kendisi, digeri ise kligik prens olmak tizere iki aktér bulunmaktadir. Yazar, biri kiigiik prensle
birlikte ortak olan, tim0 de diinyamizda gegen Ug¢ 6ykl yasamakta; Klgik prens ise yazarla ortak olan diinyadaki 6ykUsi
disinda kendi gezegeni ve uzayda gegen kendisine ait bagimsiz bir dykii yasamaktadir. Oykdlerin tiimiinde de anlatici
yazarin kendisidir.

ilk stitun tamamlandiktan sonra anlati bastan itibaren yeniden okunarak her aktoriin 6ykiileri belirlenmis ve tablonun ikinci
sitununa dykinln adi eklenmistir. Her Oykii degisiminde anlati tabloya bir satir eklenerek bollinmistir. Belirlenen
oOykulerin olay akisi Tablo 3'de listelenmistir:

Tablo 3. Kiigiik Prens Oykiisiindeki Oykii Akisi

Deneyimi Anlatan Deneyimin Aktorii Oykiiler

Antoine de Saint-Exupéry 1. Yazarin yetiskinlerle iletisim kurmayi 6grenememe 6ykusu
2. Yazarin gercek sohbet yapabilecedi kimse olmadan tek

basina yasama 6ykisu

3. Yazarin kigik prensle yasadiklarinin éykust

4. Kuglk prensin dykisi

5. Yazarin kiiguk prensle yasadiklarinin 6ykist (Devam)
Kiigiik Prens 6. Kiglk prensin dykiisi (Devam)

7

8

9

Antoine de Saint-Exupéry

Antoine de Saint-Exupéry
Kiigik Prens

Antoine de Saint-Exupéry Antoine de Saint-Exupéry

Antoine de Saint-Exupéry Yazarin kigUk prensle yasadiklarinin 6ykisi (Devam)
Kiigik Prens Kiigik prensin dykisu (Devam)
Antoine de Saint-Exupéry Yazarin kiiglk prensle yasadiklarinin 6ykist (Devam)

Goriildiigi gibi anlatidaki dort farkli dykii zamansal atlamalarla dokuz pargadan olusan bir akis meydana getirmistir. ikinci
sttun tamamlandiktan sonra anlati yeniden okunarak 6yku i¢indeki epizodlar belirlenmis ve tglinci situna epizoda verilen
isim eklenmistir. Her epizod degistiginde anlati bir satirla boliinmistir. Ugiincii siitun tamamlandiginda anlati yeniden
okunarak epizod icindeki etkinlik/olaylar belirlenmis ve tablonun dordinct sttununa etkinlik/olay adi eklenmistir. Her
etkinlik/olay degistiginde anlati bir satirla bolinmustir. Boylece, anlati etkinlikler/olaylar diizeyine kadar parcalara ayriimig
olmaktadir. Bu asamadan sonra oykler, epizodlar ve etkinliklerin zaman dilimleri belirlenmis ve isimlerinin altina

eklenmistir (Sekil 1). Boylece deneyimlerin kiinyesi elde edilmistir.
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DENEYIMI OYKO EPizOD OLAY / ANLATI BAGLAM(LAR)
ANLATAN - ETKINLIK
DENEYiMiN
AKTORO
| /AKTORLERI
Antoine de 1.Bolim:
Saint- Yetiskinlerle Yetiskinlerle “Yasanmis v
Exupéry - iletigim gocuklukta Hikayeler”
Antoinede | kurmay! iletisim isimli kitabi (K1
Saint- ogrenememe | kuramama okuma
Exupéry oykisi epizodu etkinligi (Q) Kitapta bir resim gormem [Kitapta cok glizel bir resim
gorme olayi]
(Gocuklukta (Alti yaginda
baslayan ve yasandi) (Alt1 (D) Kitap okumak [Kitap okuma — inceleme — resimlerine
yetigkin yagindayken bakma davranisi]
oluncaya bir giin) e
kadar devam g (V) “Yaganmis Hikayeler” kitabi [Balta girmemis
eden bir ormanlardan sz eden Yasanmus Hikdyeler adli bir kitap]
zaman EADL Altr yagindayken bir keresinde, balta girmemis ormanlardan s6z eden Yasanmis
diliminde Hikdyeler adl bir kitapta harika bir resim gérmustiim. (V) Kitaptaki boa yilani resmi [“Yasanmis Hikayeler”
yasandi) , kitabindaki avini yutmak Gzere olan bir boa yilani resmi]
Resim, bir hayvani yutan boa yilanini temsil ediyordu. Iste iistte, resmin bir
kopyasi, (V) Kitaptaki resim yazisi [“Yasanmis Hikayeler”
kitabindaki yazi {“Boa yilanlari, kurbanlanini bir bitan
Soyle diyordu kitapta: “Boa yilanlari, kurbanlanini bir biitiin halinde, ¢cignemeden halinde, cignemeden yutarlar ve alti aylik sindirimleri
yutarlar ve alti aylik sindirimleri boyunca uyurlar.” boyunca uyurlar.”} ]
on
{Du) [J
Antoine de Yetiskinlerle | Yetiskinlerle 1 Nolu resmi Bunun iizerine balta girmemis ormanlardaki seriivenler Gzerine ¢ok diistindimve | (Y) []
Saint- iletigim cocuklukta yapma kendi capimda, renkli bir kalemle ilk resmimi gizmeyi basardim.
Exupeéry - kurmay iletigim etkinligi (K) Buyukler (Yetiskinler...)
Antoine de grenememe | kuramama Bir numarali resmim soyleydi:
Saint- oykusl epizodu (0) Buyuklerin 1 No'lu resmimi anlamamalari

Exupéry (Alti
(Alt1 yaginda yasindayken (6) Uzun uzun disinmem [Okunan bir metin Gzerinde
yasandi) ayni giin) uzun uzun diigiinme ézelligi]

Sekil 1. Anlatinin Deneyim ve Baglamlarini Belirleme

3.2. Asama 2

ikinci asamada her deneyime eslik eden baglamlar belirlenmeye calisiimistir. Tablonun altinci siitununda her deneyimde
her baglam degiskeni parantezler igindeki bas harfiyle baslatilarak (6rnegin, “yerler” baglami icin (), “kisiler” baglami igin
(K) gibi), yanlarina deneyimde gegen baglam 6geleri ve kdseli parantezleri icine (‘[]”) baglam degerleri atanmistir.

Anlatida karsilasilan igerikler baglam degerlerinin yanina stsli parantezler (“{}") icerisinde eklenmistir.
3.3. Asama 3

Deneyimlere ait zaman ¢izgisinin ve olay akisinin olusturulmasi amaciyla bir islem tablosu programindan yararlanilmistir.
Kiiciik Prens 6ykiisii yazarin alti yasindaki dykiisiyle baslamakta ve giiniimiize kadar devam etmektedir. Oykiiler icin
tabloda her yil igin bir hticre kullanilmistir. Yazarin dogumundan alti yasina kadar gegen stre olay icermeyen bir zaman
dilimi olarak tabloya istege bagi olarak yerlestirilmistir. ilk asamada iki aktére ait dért farkli Sykii anlatinin toplam uzunlugu
icerisinde kendilerine karsi gelen zaman gizgilerine olay érgiisiindeki tekrarlariyla birlikte yerlestirilmistir. Zaman gizgisine
yazarin dogumu, yazarin alti yasindaki ani, yazarin yetiskinlige gectigi an, alti yil énceki dykinin yasandigi an ve
glnimiizden olusan bes farkli kilometre tasi yerlestirimistir. Bu kilometre taslari oykilerin sahip oldugu zamansal
¢OzUnurlagin yansitiimasi icin yeterli olmustur (Sekil 2). Tabloda deneyimlerin yasandigi anlar koyu renkle, deneyimlerin
uzun sureli etkileri ise agik renkle isaretienmistir. Gegen siirelerin agikga bilinmedigi araliklar ile aktoriin 6nceki ve sonraki
dykisune ait zamansal konumun bilinmedigi hiicreler ti¢ nokta (“...") ile isaretlenmistir.
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OYKULER

Oykiiler Epizodlar Olaylar / Etkinlikler --> ZAMAN GizGisi --—>

Yazarin dogumu

IYazar altiyasinda
IYazar yetiskin
IGijniJmiJz

IIIIIIII me

Yazarin yetigkinlerle iletisim kurmayi 6grenememe oykust

Yazarin gergek sohbet yapabilecegi kimse olmadan tek bagina yagama ykisu
Yazarin Kiglk Prensle yagadiklarinin éykisu

Klglk Prensin éykisl

Yazarin Kiglk Prensle yagadiklarinin éykist (Devam)

Klglk Prensin éykisl (Devam)

v
a
4
<
>
<<
i |
o
=
9
a
=
<
=
=z
<

Yazarin Kiglik Prensle yagadiklarinin &ykiisti (Devam)

Lamm

Klglk Prensin éykisl (Devam)

Yazarin Kiglik Prensle yagadiklarinin &ykiist (Devam)

Sekil 2. Anlatidaki Oykiilerin Zaman Gizgisi ve Oykii Akisi

Ayni islem farkli bir islem tablosunda epizodlar igin gergeklestirilmistir. Bir dyklide bir ya da birden fazla epizod
bulunabilmektedir. Zaman cizgisinde her epizod kendisine karsi gelen zaman dilimine yerlestirilmistir (Sekil 3).

OYKULER - EPIZODLAR
Oykdiler Epizodlar Olaylar / Etkinlikler --> ZAMAN GiZGiSi -->
5 3
c
g o £
? g 3 g .
=] i - =
< = = E g
= S
s p = < S
S1 Yazarin yetigkinlerle iletisim kurmayi dgrenememe dykiist
EO1 Yetigkinlerle cocuklukta iletigsim kuramama epizodu

EO2 Pilotluk meslegini segme epizodu

EO3 Yetigkinlerle birlikte olmaya baglama epizodu

EO4 Yetigkinlere resim gostererek onlari deneme epizodu

EO5 Yetiskinlerin seviyesine inme epizodu
S2 Yazarin gercek sohbet yapabilecegi kimse olmadan tek basina yasama dykisu
EO6 <>

S4 Yazarin Klglk Prensle yagadiklarinin dykisi

E13 Kiigiik Prensle ¢dlde gegen glnler epizodu

E14 Kiglik Prens Resmi yapma epizodu

E13 Kiglik Prensle ¢olde gegen glnler epizodu (Devam)

g1 Kiieisl D i Lol AL hallinda hilai eahibial izacl

Sekil 3. Anlatidaki Epizodlarin Zaman Gizgisi ve Epizod Akigl

Son olarak etkinlikler/olaylar kendilerine ait zaman gizgilerine yerlestirilmislerdir. Etkinlikler/olaylar igin daha fazla sayida
kilometre tasina ihtiya¢ bulunmaktadir. Bu amagla anlatidaki “Bir guin...”, “Bir sabah...”, “O sabah...”, “Ginlerden bir giin...”
vb. zaman bildiren bittin ifadelerden yararlaniimigtir (Sekil 4).
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OYKULER - EPiZODLAR - OLAYLAR/ETKINLIKLER

Aktér  Oykiller Epizodlar Olaylar / Etkinlikler ---> ZAMAN CiZGISi --->
E

E 2 : : ;
H £ B |
- i £ 5|5 5 |5
s 2 £ El W W w
s 2 = 5 5 2 5 3
k- 2 = 1 = ] 2 2
s % : : = E g 88 2 3
= 5 t£ £ £3% £ £ 2 2B [ B B
£ § 5§ 2 § § 5§ 5 § § tz 2 =z Z = £ £ £ £ £
5 2 3 % % % o3 2 % £§ § §% 3 3 2 2 2 B 2
S s 3 £ 5 5 5 5§ 5 &*®° 2 S5 £ 5 3
2 5 5 £ 5 5 & 5 5 5 & 5 2 ¢ % : 3 2 38 8 3
[ BB BB EEEEE BN CEE N BN

]

EA46 Gilnesin batisini tam 44 kez izleme hakkinda konusma olay
EA47 Koyunlann igekleri yemesi kenusunu kenusma olayr
A2 53 Kiicilk Prensin Oykilsit
EO7 Kiigiik Prensin gezegeni ve cigegi epizadu
EAL0 Cigek tohumunun filiz vermesi ve tomurcuklanmasi  olayi
EAL1 Cigegin agmasi olayi
EA12 Cigegin korunak istemesi olayi
Al 54 Yazann Kigiik Prensle yasadiklannin Sykiisii (Devam)
E13 Kiigiik Prensle golde gegen giinler epizodu (Devam)
EA48 Kiiglik Prensin pismaniik duymasi olay!
Al S3 Kigisk Prensin Oykiisii (Devam)
EO8 Kiigiik Prensin gezegenden ayrilmas: epizodu

EA13 Gezegenden ayrima olayi

E09 Kiigiik Prensin asteroidleri sirayla ziyaret etmesi epizodu

EA14 Kiigiik Prensin kendini komsu asteroidlerin arasinda bulmasi olay

EA1% iraliz baral L

Sekil 4. Anlatidaki Etkinlik/Olaylarin Zaman Cizgisi ve Etkinlik/Olay Akisi

Bu asamada islem tablolarinda aktorler, 6ykuler, epizodlar ve etkinlik/olaylar harfler ve rakamlarla kodlanmigtir. Kodlama
esnasinda her dgeye birbirinden ayri birer kod atanmistir. Aktérler A1 ve A2; dykiiler S1, ..., S4; epizodlar E01, ..., E20;
etkinlik/olaylar EAQ1, ..., EAG5 arasinda kod degerleri almiglardir.

3.4. Asama 4

Dordlncu asamada her aktor icin ayri ayri islem tablolarinda baglam agaglari olusturulmustur. Ardindan baglam — deneyim
iligkilerine ait veriler derlenmis ve baglam ontolojisine eklenmistir. Diger bir deyisle, her bir baglam degerini barindiran
olay/etkinligin kodu bu baglam degerinin altina yazilmistir. Bos baglamlar koseli parantezler ([]") ile gdsterilmistir. Bu
islemden sonra baglamlar kodlanmistir. Baglam agaclarina ait tablolar oldukga blytik sayfalar oldugu icin bu calismadaki
gorsellerde sayfalara ait kuiguk bélimlere yer verilmistir (Sekil 5, Sekil 6).

EVENTS BEHAVIORS ASSETS
OLAYLAR DAVRANISLAR VARLIKLAR
Ev101 Kitapta bir resim gérmem BelOl Kitap okumak As101 [l
EAOQL EAOL EADS
Ev102 Biylklerin 1 No'lu resmimi anlamamalan Bel02 Uzun uzun disinmek As102 “Gergek Oykiler” kitab
EAQ2 EAQ2 EAODL
Ev103 Bayiklerin 2 No'lu resmimi 6nemsememeleri EAAL EAD2
EAD3 Bel03 Resim yapmak As103 Kitaptaki boa yilani resmi
Ev1o4 Resim kariyerimi terketmek zorunda kalmam EAD2 EADL
EAQ4 EAOQ3 Asl04 Kitaptaki resim yazisi
Ev105 Pilot olmam EAS4 EAOL
EADS EA36 As105 Renkli kalem
Ev106 Bayukler hakkindaki distncelerimin degismemesi EA37 EAD2
EADB EA38 As106 1 No'lu resim
Ev107 Yeterince zeki kisilerin 1 No'lu resmi hig anlayamamalan EA39 EAD2
EAQ7 EA40 EAOD7
Ev108 Yetiskinlere ¢ocukea konulardan bahsetmeyi birakmam EAd4 As107 2 No'lu resim
EAQB EASL EAD3
Ev109 Yetiskinlerle ciddi konularda konusmaya baglamam EABS As108 Ucgak
EADS Bel0d Resim yapmay birakmak EA32
Ev110 Yetiskinlerin mutlu almasi EADA As109 Ugak motoru
EADS Bells Ugmak EA32
Ev11l Gergek sohbetler yapmadan yasamak zorunda kalmam EADS As110 Bir hafta yetecek kadar su
ilen kisiler EAD9 Bel06 Bayuklerle vakit gegirmek EA32
Ev112 Ucgagimin kaza yapmasi EAOG As111 Kigik erkek gocugunun resmi
EA32 Bel07 1 Mo'lu resmi gbstermek EAS4
Ev113 Caldekiilk gecem EAD2 As112 Bir parca kagit ve kalem
im kimseler EA33 EAOT EA35
F Ev1i4 Cocuk sesiyle uyanmam Bel0d Cocukga konulardan bahsetmek  As113 Boa yilaminin distan gorandsing

Sekil 5. Yazarin Baglam Ontolojisinin Elde Edilmesi

105



[ GUSBEED ] Giimiighane Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Elektronik Dergisi, Yil: 2020 / Cilt: 11/ Say: 1

Baglamlar ve deneyimlerle olan iligkileri islem tablosuna aktarildiktan sonra baglamlar kodlanmistir. Yazarin baglam
ontolojisinde “yerler” igin PI101, ..., PI107; “kisiler” igin Pe101, ... , Pe110; “olaylar” icin Ev101, ... , Ev162; “davranislar’
icin Be101, ... , Be134; “varliklar” icin As101, ... , As127; “icerikler” icin Co101, ... , Co168; “dzellikler” i¢in Fe101, ... ,
F127; “duygular”icin Em101, ..., 121 aras kodlar kullaniimistir. igerikler cok sayida oldugu igin “varliklar” icinde tutulmayip
“icerikler” isimli ayri bir baglam degiskeni biciminde tanimlanmustir. Kiigik prens aktori igin ayri bir islem tablosunda benzer
sure¢ gergeklestirilmistir. Klclk prense ait baglam ontolojisinde baglamlara atanan kodlardaki rakamlar Yazarin baglam
ontolojisindeki kodlarla karigmamasi igin 201°den baglatiimistir.

CONTEXTS
PLACES PECFLE EVENTS
YERLER KISILER OLAYLAR
Pl201 Kiclk prensin gezegeni Pe201 Cigek Ev201 Cigegin tohumunun Kiglik Prensin gezegenine g
EALOQ EA11 EALOQ
EA11 EA12 Ev202 Kigik Prensin yeni filizi baobap sanmasi
EA12 EAL3 EALOQ
EA13 Pe202 Kral Ev203 Bitkinin tomurcuklanmaya baslamasi
Pl202 Asteroidlerin arasindaki uzay EALS EALD
EA14 Pe203 Kendini begenmis adam Ev204 Kigik prensin gigegin gelismekte oldugunu hissg
Pl203 325 numarah asteroid EALG EALD
EA15 Pe204 Ayyas adam Ev205 Cigegin bir sabah ortaya glkmasi
Pl204 326 numarah asteroid EAL7 EAL1
EA1G Pe205 Isadami Ev206 Kibirli gigegin eziyetlerinin baslamasi
Pl205 327 numarah asteroid EALE EAL1
EA1T Pe206 Lamba yakicisi Ev207 Cigegin korunak istemesi
Pl206 328 numarah asteroid EA19 EAl2
EALR Pe207 Cografyaci Ev208 Kigik Prensin gezegeninden aynlmasi
Pl207 329 numarah asteroid EA20 EAL3
EA1S Pe208 Yilan Ev209 Kigik Prensin gigekle son kez konusmas
Pl208 330 numarah asteroid EA21 EAL3
EA20 Pe209 cal gigegi Ev210 Kigik Prensin kendini asteroidlerin arasinda bul
Pl1209 Dinya gezegeni EA22 EAL4
EA21 Pe210 Yanki Ev211 Asteroidleri ziyaret ermeye karar vermesi
EA22 EAZ3 EAl4
EA23 Pe21l Giller Ev212 Kralla karsilasma
EA24 EAZ24 EALS
EA25 EA2B Ev213 Kendini begenmis adamla karsilasma
EA26 Pe212 Tilki EALG
EA2T EA2S Ev214 Ayyas adamla karsilasma
EA2B EA26 EA17
EA29 EA27 Ev215 Isadamiyla karsilasma
EA3D EA29 EALB
EA3L Pe213 Demiryolu isaretgisi Ev216 Lamba yakicisiyla karsilasma
Pl210 col EA3D EA1S
EA21 Pe214 Satic Ev217 Cografyacayla karsilasma
Sekil 6. Kiiciik Prense Ait Baglam Ontolojisinin Elde Edilmesi
3.5. Asama 5

Besinci agsamada dnceki asamalarda elde edilen baglam agaci ile deneyim adaclari (ve aralarindaki iliskiler) bir yonlu gizge
haline getirilmistir. Bu amacla Bostock ve arkadaslarinin (Bostock vd, 2011) gelistirmis oldugu acik kaynak kodlu D3js.org
kitaph§indaki Force-directed Graph aracindan yararlaniimistir. D3js.net kitapligi Javascript ile kodlanmig SVG ve CSS
kullanilarak hazirlanmig web sayfalari bigimindeki araglardan olugur. llgili yazilimi kullanmak igin dtigiimler ve iligkilere ait
veriler bir Json dosyasina kaydedilir ve web sayfasi gérintilenir. Web sayfasindaki Javascript kodu, Json verilerini okur
ve verilerin olusturdugu cizgeyi goruntuler.

Kiigiik Prens anlatisina ait baglam — deneyim aginin gizgesini olusturmak amaciyla adim adim ilerlenmistir. Once aktérlere
ve Oykulere ait dugimler ve aktor — 6ykl bagdlantilari veri olarak girilerek, aktorler — dykdler gizgesi goruntilenmistir.
Digumleri ve baglantilari olusturmak icin gerekli Json satirlari islem tablosu igerisinde metin iglemcileri kullanilarak
meydana getirilmis ve ilgili Json dosyasina aktariimistir (Sekil 7).
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{
"nodes™: [
{"id": "Al", “"name": "Akt&rl", "text": "Antoine de Saint-Exupéry"”, "group™: 1},
{"id": "S1", "name": "Oykiil", "text”: "Yazarin yetiskinlerle iletisim kurmayl &Zrenememe &ykiisii*, “"group™: 2},
{7id": "S2","name": "0yki2", "text”: "Yazarin gercek sohbet yapabilecegi kimse olmadan tek basina yasama oykiisi™, "group™: 2},
{7id": "s4”,"name": "Oyki4", "text”: "Yazarin Kicik Prensle yasadiklarinin &ykisid ", “group™: 2},
{"id": "A2", "name”: "Aktdr2", "text": "Kiliglk prens”, "group”: 1},
{"id": "S3","name": "Oykii3", "text": "Kiiciik Prensin dykiisii", "group™: 2}
])
"links": [
{"source”: "Al", "target": "S1", "value": 18},
{"source": "Al", "target": "S2", "value": 18},
{"source™: "Al", "target”: "S4", "value": 187},
{"source”: "A2", “"target”: "S3", "value": 1@}
1
¥

Sekil 7. Aktorler ve Oykiiler igin Diigiimler ve Baglantilara Ait JSON Yapisi

Daha sonra bu arastirma igin kaynak kodlari yeniden dizenlenmis olan agik kaynak kodlu Force-directed Graph kodunu
iceren “index.html” dosyasi internet tarayicisinda agilarak gizge gorintilenmistir (Sekil 8).

Yazann Kucuk Prensle yasadiklarinin oykisu

@ Antoine de Saint-Exu E ary - o
Yazann yetiskinlerle iletisim kurmayi dgrenememe oykiso

Yazann gergek sohbet yapabilecedi kimse olmadan tek bagina yasama aykasu

@ Kigik prens

Kiicik Prensin tykisi

Sekil 8. Aktorler ve Oykiilere Ait Gizge

Bu isleme devam edilerek json dosyasina anlati modelindeki epizodlar eklendiginde agin yapisi Sekil 9'daki gibi olmustur.

Ko @ iésaiRed#egenden ayrimasi epizodu

Kiicik Prensm [ erridler sirayla ziyaret etmesi epizodu
< Kiguk Pr%?\%t\ﬁn oyE glaﬁ

Kiguk Pre®ifliglssgensie dtumdaarameye devam etmesi epizodu
® Kigik prens

< Yazann gergek sohbet yapabilecedi kimse olmadan tek basina yasama dykasi

Yetigkinlerin seviys SA”? |nme e%%l

Yazarin ye §k|nler19 |Iet|§|| %ﬁ&%@ﬁgg@ﬁg gﬁz@g@m o0grenme ve gezegen hakkinda bilgi sahibi olma epizodu
Pilotluk meslegini segme epizodd
§ad|klar|nm oykiisu

Yetigki WW £ :
2 éﬂ?km e COCUKIUKLa lletis i . tjde gegen gunler epizodu (Devam)

Kugik Prefishstered veyekiskiniare ait dusancelerle iligili epizod
Ko IR e SR 2dms ama epizodu

Dunya gezegeni epiz

Sekil 9. Anlatidaki Epizodlara Ait Cizge

Cizge her ne kadar karmasik gérinse de fareyle herhangi bir diigim segcilerek karmasanin iginden disariya dogru
cekilebilmektedir. Digim, kendisine bagl biitin diger digimleri pesinden siiriikleyerek hareket edecektir. isleme
etkinlikler/olaylar eklenerek devam edildiginde asagidaki gizge elde edilmistir (Sekil 10). Cizgede aktdrler koyu mavi,
oykuler agik mavi, epizodlar koyu turuncu, etkinlikler/olaylar ise agik turuncu renginde gérinmektedir.
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Vagyi
Kl
Kayunlarin ige! 1t
3 Mo o) i
L ORATNGa konugma olay
Su kuyusun: Zefinde Uyima olayl
Bz, @mmﬁﬂﬁuve \Mba W@ﬁ'&@rﬁ%\‘% léﬁrpeas%?%\zme etkinligi
Kiiciik Prensin geldigi gezegeni 6grenme olay
Dagﬂ;ﬁlﬁﬁmg’%ﬁ%g@%%g%aw KUk Prensin bir gezegenden ge\digg\m &drenme olayl
Kl gk {digh g 30 ve gezegen hakkinda bilgi sahibi olma epizodu
© Kiigiik Prensin diinyaya geligi epizodu K“F“k”‘ " ! i A i o
Gicedin agmast olay Kuchiprensin Bnvaieinddl v® Jdl 4R semin PR A G etantigi
Cigel ﬁl\zverme%\ ve u f ‘U\Eyl
S ezegenden ayrima olayl [ " 0 By )
Cicedin kOmnas SIEMSALYHN ve ccegi epizadu u;ag&%"rlgeg”eﬁec{bnﬁ%“eﬁgaw et R e ——

@KU RBENSPrensin gezegenden aynimas epizodu ) )
" . .Ku;u#%g@ﬁ%wm grpipifiingslere il epizod .
Sa"c‘{‘i{‘ahﬁé‘é el rengm dyklst 4 " . Yetigkinler hakKinda aciklamalarda bulunma etkinligi

ucifk Pfensin dunyada gezmeye devam etmesi epizodu : " ) sklamalarda bulunma etkinlidi
Demiryolu igaretcisiyle kargilagma olay Tilkiden ayrima karan verme olay VE"‘G%EE{EFS”“S i Q\Rmmgﬁiﬁa%ﬁﬁgﬁ o

© Tilki e “mAiyle kargilasma olay
Gilllere bakmaya gitme etkinligi
Tl sRmers pesiamaglay
Kendini Kag etmesi epizodu

is adamiyla
Krallg ka.
Lotpne

@ Antoine de Saint-Exupéry

alap
@MCISIyla karsilasma olay!
A SRR

aEL asterc}:\d\enn arasinda bulmasi olay! ‘Yazann gercek sohbet yapabilecedi kimse olmadan tek bagina yagama dykisl

o o=
@ Yetigkinlerle birlikte olmaya baglama epizodu
=
o @ YetiskinlerPERUREHRARIRLS HRlEE kurmay ogrenememe oykiisu

@ Pilotiuk meslegini segme epizodu
@ Yetiskinlere resim gastererek onlan deneme epizodu

® Yetigkinlerle cocuklukta iletigim kuramama epizodu

1 Molu resmi yapma etkinligi
Re:

s RN SR RIRIEIN W ma etiinnigi

Sekil 10. Anlatidaki Etkinlik/Olaylara Ait Cizge

Ayni islem baglamlar igin yapildiginda iki aktoriin birbirinden ayrik baglam ontolojilerine ait gizgeleri elde edilmistir (Sekil
11). Bu calismada anlatiya ait baglamlar, Gst dlizey baglamlar ile bu baglamlara ait égdelerin olusturdugu iki dizeyli
agaglardan olusmustur.
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Sekil 11. Anlatidaki Baglamlara Ait Cizge

Dikkat edilirse, henliz deneyimler ve baglamlar birbiriyle iliskilendirilmemis durumdadir. Bu nedenle aktérlerin deneyim ve
bagdlam cizgeleri her aktor icin ayrik cizgeler halinde gorilmektedir.

Son olarak her aktor icin baglamlarla olaylar birbirine ilgili Json dosyalarinda baglanmistir. Bunun sonucunda Sekil 12'deki
aktor-deneyim-baglam yonll gizgeleri elde edilmistir. Bu gizgelerin her biri ilgili aktortin deneyimlerini, baglamlarini ve
aralarindaki iligkileri icermektedir. Sekil 12'de gérllen adlardan kalabalik olani yazara ait, daha az sayida digiimden
olusani ise kicuk prensin dykilerine ait agdir.
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Sekil 12. Aktor — Deneyim — Baglam Gizgesi

Yazar ve Kiglk Prensin ortak baglamlarina yer verilmedigi icin bu asamada da hala iki ayrik ¢izge bulunmaktadir. Yazar
ve Kiiglk Prensin birlikte ayni dykuyl paylastiklari on giin boyunca her iki aktorlin “Yerler” baglamina “Dinya Gezegeni”
baglam degeri eklendiginde Sekil 13'deki ¢izge elde edilmigtir.
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Sekil 13. iki Aktoriin Deneyimlerinin Ortak Bir Baglamla Baglanmasi

Birbirine bagli bu cizgeler Kiigiik Prens dykisinln yapisini neredeyse eksiksiz olarak barindirmaktadirlar. Bu ¢izge
lizerinde serbestge gezinilebilir ve dykideki herhangi bir deneyime ya da baglama odaklanarak incelenebilir.

4, Bulgular

Bu bolimde Kiigiik Prens anlatisina ait anlati deneyim tabaninin olusturulmasi ve kullaniimasi esnasinda yaganan
deneyimler ve gozlenen durumlara yer verilecektir. Deneyimlere 6zgu farkliliklar ile baglamlara 6zgu farkliliklar ayri ayri
sunulmustur.

4.1. Kisisel Deneyimler ile Anlatilardaki Deneyimler Arasindaki Farkliliklar

Kisisel deneyimlerde tek aktor deneyimi yasayan bireyin kendisidir ve bu aktérin gesitli temalarina ait dykiler barindirir.
Birey, herhangi bir amacla baskalarina ait deneyim tabanlari da olusturabilir ve bu deneyim tabanlarini birbirleriyle ortak
baglamlar araciligiyla iliskilendirebilir.
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Diger taraftan, anlatilarda genellikle birden fazla aktor ve bu aktorlere ait Gykdler bulunur. Yine de tek aktorli ya da sadece
bir aktore ait oykller barindiran anlatilar da yaratilabilir. Ornegin, bir dykiide sadece bir aktoriin bulundugu durumda
oOykude yer alan diger aktorler bu aktériin “kisiler” baglaminda yer alan égeler haline gelecektir. Yine de kisilik blinmesine
sahip ¢ok kisilikli bir aktdriin dykisi gibi ug durumlar bunun istisnasidir.

Kisisel deneyimlerde birey bir anlati olusturma amaci gutmedidi icin dykdleri, epizodlari ve etkinlik-olaylari genellikle
zamansal dizilim acisindan birbirinden ayrik ve tek yonlu yorumlamaya galigir. Boylece birey zaten gegmisteki bir deneyimi
dogru animsama problemine ¢ozim getirmeye ¢alistigi igin birbiriyle dolasik dykilerden uzak durur. Anlatilarda ise
surlkleyicilik, ilgi gekicilik ve heyecan duygusu amaglandigi igin birden fazla birbirine dolanmis dykiiye sikca yer verilir,
¢ogu durumda da olay akisinda geriye atlama (flash - back) ya da ileriye atlamalardan (flash - forward) yararlanilir. Bu
durumda bir anlatiyr modellemek icin analitik araglara ihtiyag duyulur.

Kiigiik Prens anlatisinda birbirinden farkli dort oyku bulunmaktadir. Bu dykulerden ikincisinin, anlatidaki sadece bir
paragrafin iginde bulunan bir s6zclkten meydana geldigi gorulmektedir (Saint-Exupéry, 2015, s.3):

“Boylece, alti yil dnce Sahra Céliinde basima gelen bir arizaya kadar, kimseyle gercek anlamda
konusmadan yalniz bir hayat strdiim.” ...

Bu 6ykl yazarin yetiskin oldugu andan ginimizden alti yil 6ncesine kadar gegen belirsiz bir siireyi kapsamaktadir ve bu
oOykiye ait herhangi bir epizod ya da etkinlik/olay belirtiimemektedir. Benzer sekilde, yazarin birinci 6yklsiinde bulunan
bes epizoddan birincisi yazar alti yasinda iken yasanan dort farkli etkinlik/olaydan olusurken, arada gegen belirsiz bir
sireden sonra vyetiskinlige gectigi donemde yasadigi diger dort epizod herhangi bir etkinlik/olaya deginiimeden
anlatiimaktadir.

Anlatidaki diger dykuler yazarin kiigUk prensle birlikte ¢olde gegirdigi 10 gline ait 6yki ve ginimuzdeki uzantisi ile kiiguk
prensin kendi 6ykustdur. Bu dykiler anlatinin ana yapisini meydana getiren blyik parcalaridir. Colde gegen glinlerde
yasanan olaylarin kronolojisi kesin iken yazarin glnimuzde yasadiklari ile kigUk prensin kendi gezegeninde, diger
asteroidlerde ve diinyada gecirdigi bir yila ait kronoloji belirsizdir. Butiin olaylar dykide “bir gin...”, “bir sabah...” vb.
bicimde zamanlanmistir.

Zaman ¢izgisi — olay akisl tablolarinda, anlatidaki olay akisi diseyde izlenirken, olaylarin zaman dizilimi yatayda
gbzlenebilmektedir. Deneyimler her diizeyde kodlanirken zaman g¢izgisindeki konumlari dikkate alinmistir. Diger bir
deyisle, zamanda 6nce gergeklesen bir olayin kodundaki sira numarasi daha sonra gergeklesen bir olayinkinden daha
klclik olmaktadir. Bdylece, anlati, etkinlik/olay kodlari kullanilarak okundugunda gergek zaman ¢izgisini izleyen bir okuma
gerceklesmektedir.

Kiigtik Prens kitabi 27 bolimden olusmaktadir. Kitaba anlati deneyim tabani elde etme slreci uygulandiktan sonra olusan
deneyimler hiyerarsisi bicimindeki bolimleme ile yazarin kitaptaki béliimleri birbiriyle uyumlu olmayabilmektedir. Ornegin,
kitabin birinci bollima bir dykintn timind ve bu 6yklye ait bes epizodu barindirirken, kitabin 16. ve 17. bolimlerinin timi
sadece bir etkinlik/olayl meydana getirmektedir. Yukarida deginilen, bir tlimceden olusan 6yku ise kitabin 2. béliminin
ilk paragrafinin ilk timcesidir. Bu durum anlatiyr modelleme strecinde yazarin bélimlemesinin iptal edilmesi, btin
anlatinin ardisik timceler bigiminde dlzenlenerek, anlatiya ait en kiglk anlati 6gesi olarak timcenin alinmasi gerektigini
gostermektedir.

4.2. Kisisel Deneyimlerdeki Baglamlar ile Anlati Baglamlari Arasindaki Farkliliklar

Kisisel deneyimlerde “kisiler” baglamindaki dgeler bireyin psikolojisinde gok 6zel bir durum yoksa gergek insanlardan
olusur. Yapay zeka teknolojisinin gelismesiyle gelecekteki deneyimlerde bazi sanal yapilarin da kisiler grubuna dahil
olmaya baslamasi beklenebilir. Anlatilardaki deneyimlerde ise anlatici bu konuda sinirsiz esneklige sahip oldugu igin her
tiirlii varlikla deneyim esnasinda iletisim kurulabilir ve bu varliklar “kisiler” baglaminda ele alinabilir. Ornegin, kiigiik prensin
oOykustinde kendi gezegenindeki gigek kiigik prense gore “kisiler” baglamindaki bir 6gedir. Ayni gicek, yazarin dykUlerinde
‘varliklar” baglaminda yer almaktadir.

Kisisel deneyimlerde iginde bulunulan “yerler” diinya tzerindeki bir nokta olabilir. Uzay laboratuvarinda bulunan ya da aya
giden astronotlar i¢in bu cevre biraz daha genis olabilmektedir. Anlatilardaki deneyimler ise evrendeki gergek, sanal ve
fantastik her tiirlii ortamda gegebilir. Ornegin, kiigiik prens kendi gezegeninden ayrildiktan sonra alti asteroidi ziyaret eder
ve ardindan diinyaya gelir.

“Olaylar” kisisel deneyimlerde deneyimi betimleyen olay olabilecegdi gibi, gerek duyuldugunda deneyim esnasindaki
eylemler ve islemleri de igerebilir. Anlati deneyimlerinde de ayni durum gegerlidir. Bir anlatida bulunan diger kisilerin kendi
deneyimi esnasinda gerceklestirdigi etkinlikler de aktér agisindan bakildiginda aktériin maruz kaldigi birer olay
durumundadir.
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“‘Davraniglar” kisisel deneyimlerde deneyimi betimleyen etkinligin kendisi olabilecegi gibi deneyim esnasindaki daha alt
dlzeydeki tlm davraniglari igerebilir. Anlatici deneyimde yer alan diger kisilerin de anlaticisi olabilir ve anlatidaki bir
aktorin etkinlikleri diger aktdrlerin maruz kaldigi birer olay olacaktir. Kiigtik Prens anlatisinda anlaticinin kendi ykdlerinin
yani sira diger aktorin de oykulerinin anlaticisi oldugu unutulmamalidir.

Kisisel deneyimlerde davranislar agirlikli olarak fiziksel eylemleri icermektedir. Birey, deneyime geri dénerek deneyimi
animsamaya calistiginda, en fazla gdziine carpan davraniglar fiziksel olanlardir. Anlati deneyimlerinde ise deneyim
serbestce kurgulandigi icin zihinsel davranislara da sikga yer verilir. Kisisel deneyimlerde zihinsel davraniglar genellikle
fiziksel bir nesne ya da cevre Uzerinde gorinir degisiklik saglamadiklar igin fiziksel davranislar kadar kolay
betimlenemezler.

Anlatilardaki deneyimlerde kullanilan “varliklar” ile kisisel deneyimlerdeki varliklar arasinda yapisal bir farklilik yoktur.
Sadece, bir deneyimdeki varligin diger deneyimde kisi, bir deneyimdeki bir kisinin de bir bagka deneyimde varlik olabilmesi
gibi kisisel deneyimlerde pek karsilagiimayan durumla anlatilardaki deneyimlerde sik karsilagiimaktadir.

Kisisel deneyimlerde “Ozellikler” baglami adirlikli olarak “kisisel dzellikler” adi verilen ve bireyin 6zgegmisine ekleyebilecegi
bltlin parametreleri iceren genis bir listedir. Anlatilarda da bu durum gecerlidir. Ek olarak anlatilarda deneyimleri
kurgularken daha genis bir fiil haznesine basvurulur ve kisisel deneyimlerdeki 6zelliklerin degisimi genellikle nesnel
kanitlara sahipken, anlatilarda herhangi bir fiziksel belirti icermeyen ve sadece duyumsanan 6zellik degisimlerine de sikca
yer verilmektedir.

Kisisel deneyimlere eslik eden duygudurumlar, duygulanimlar ve hisler anlatilardaki deneyimlerde de sikga kullanilir. Fakat
anlaticilarin edebi yetenekleri kisisel deneyimleri betimleyenlerden daha fazla oldugu igin alisiimadik fiillere ya da sézck
oyunlarina sikga yer verilmektedir.

Kisisel deneyimlerde deneyimlere eslik eden baglamlar bireyin yasamini cevreleyen baglamlardir ve her baglam égesi
bireyin gegmis ¢ok sayida baska deneyimlerinde de yer alabilen genellikle tanidik bir 6gedir. Bir anlati ise kisa, 6z ve fazla
tekrar icermeyen yapida olmak zorundadir. Bu durumda anlatidaki her deneyimde birbirinden ¢ok farkli baglamlar bulunur
ve her hangi bir baglam 6gesi az sayida deneyimle iligkilidir. Aksi durumda sikici bir metin ortaya gikacaktir. Boylece anlati
baglamlari ¢ok hiyerarsi iceren bir ontoloji olusturmaya izin vermeyen diz listeler meydana getirirler. Ontolojiyi olusturma,
uygulayicinin anlatiyr hiyerarsik olarak 6zetleme ihtiyacina dayali bir islemdir ve baglam 6gelerinin kendi aralarinda yapay
iliskiler olusturmayla gergeklestirilir. Baglam ogeleriyle deneyimler arasindaki iligkiler ontolojinin yapisindan etkilenmedigi
gibi, ayni zamanda ontolojinin yapisinin etkilenmesine de neden olmazlar. Ornegin, resim yapmayla ilgili davraniglar,
olaylar, icerikler ve varliklar 6ykii boyunca gok yer kaplamaktadir. ilgili baglam agaglarindaki resim yapmayla ilgili égeleri
her agacta ayri bir digiman altinda toplamak daha sonra anlatiyi inceleyenlere yardimei olacaktir.

Anlatiya ait deneyim tabani olusturulurken baglam degiskenlerinin elde edilmesi esnasinda asagidaki durumlara dikkat
edilmesi gerektigi ortaya ¢ikmaktadir:

e Birdeneyimde ayni baglam 6gesinden birden fazla olabilir, ayni baglam degderinden birden fazla olamaz.

e Baz deneyimlerde bazi baglam degiskenleri deger almayabilir. Bunlar icin koseli parantezlerle (") isimsiz yer
tutucular kullanilabilir.

o Baglamlar belirlenirken kanit olarak mutlaka anlatida karsi gelen bir sézcik ya da timceye yer verilmelidir. Anlatidan
bagdlam ¢ikartirken asiri yorumdan kaginiimalidir.

o Eger deneyimler farkl kisilere aitse iki farkli kisinin 6ykusu ayni ortak baglam tzerinde birbiriyle kesisir.

e Her anlatida anlatiy1 dinleyen — okuyan kisi(ler) bulunur. Yazarla okur arasinda 6zel bir diyalog oldugu durumda
‘kisiler” baglamina “okur” kisisi eklenebilir.

e Baglamlar saptama esnasinda baglam fiilleri dikkate alinir: Yerler (iginde bulunmak), kisiler (iletisimde bulunmak),
olaylar (yasamak), davranislar (gergeklestirmek), 6zellikler (degismek), duygular (hissetmek), varliklar (kullanmak).

e Anlaticinin saptamalari, betimlemeleri ve agiklamalari iginde yer verilen 6zellikler ve duygulara dikkat edilmelidir. Bu
ozellikler ve duygular aktdre ait olmayip, icerige ait olabilir. Deneyim esnasinda aktor tarafindan hissedilen duygular
ve deneyim esnasinda degisen Ozellikler dikkate alinmalidir.

e Birdeneyimde diger kisilerin davranislari, bu davraniglara aktor maruz kaldigi durumda, aktore ait olaylar kapsaminda
ele alnrr.

o Kisisel deneyimlerde genellikle fiziksel davraniglar 6n plandayken, anlatilarda sikga (distindiim, hatirladim, 6grendim,
anladim, karar verdim, ¢6zdim, inandim, icime dogdu vb.) zihinsel (biligsel) davraniglar belirir. Bilissel davranislari
Ozelliklerden ayirt etmek bazen zor olabilir.
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e Hissi (sevdim, 6zledim, hayran oldum vb.) davraniglar “duygular” baglaminda tutulmalidir.

o Kisisel deneyimlerde baglamlar genellikle somut verilerdir. Anlatilarda sikga soyut baglamlar da (yetiskinler, biytkler
vb.) bulunur.

e Baglamlarin gdrevi farkli deneyimleri birbirine baglamaktir. Diger bir deyisle, deneyimler baglamlarin bir islevidir ve
her deneyimin hangi baglam degerinin bir islevi olarak tiredigi dogru bi¢imde belirlenmelidir. Cizgede aradaki iliskilerin
gorunebilmesi icin farkli deneyimlerdeki ortak baglamlarin ayni kodlara sahip olmasina dikkat edilmelidir. Bu islemin
bir sonraki agamasi ise farkli aktorlere ait ortak baglamlarin ayni kodlara sahip olmasidir.

Oykiiye ait baglam-deneyim a1 bir kez elde edildikten sonra a1 kullanmak okuyucunun yaraticiligina kalmistir. Okuyucu
oOykuyu ag uzerinde sonsuz farkli bigimde inceleyebilir. Bu amagla adi kiililtme — biyGtme —agin bir bélimiine odaklanma,
ortak baglamlari gizleme — gdsterme yéntemiyle agi béime - birlestirme, anlatiyi aga ylkleme / anlatidaki igerikleri aga
yikleme gibi seceneklerle dykuyl duragan yazili metinden olusan basili kopyaya gore daha dinamik bigimde inceleyebilir.

Sonug ve Degerlendirme

Bu c¢alismada, yasam gunlugu ile yakalanan kisisel deneyimlere eslik eden baglamlarin deneyimlerle olan iligkileri
yardimiyla kurulan baglam - deneyim anlamsal aginin sadece kisisel deneyimler icin degil, anlatilar igin de
olusturulabilecegi gosterilmistir.

Bu amacla, 6grenme deneyimleri yonetimi yaklasiminda kullanilan dykii, epizod ve etkinlik/olaylardan olusan deneyimler
hiyerarsisi ile LECOM yasam deneyimleri baglam modelindeki baglam degiskenlerinden yararlanilarak kurulabilen baglam-
deneyim aginin olusturdugu kisisel bilgi tabanini kapsayan “deneyim tabani” yapisi ortaya konulmustur. Bdylece bu
yapinin anlatilara uygulanmasiyla “anlati deneyim tabani” kavramina ulasiimistir. Kisisel deneyimler ile anlatilardaki
Genette (2011) tarafindan belirflenmis yapilar arasindaki farkliliklarin temelinde anlatilarin daha karmasik yapilar
barindirabiliyor olmasi bulunmaktadir. Anlatilarda ortaya ¢ikan bu genisleme irdelenerek “anlati deneyim tabani” yapisinin
kavramsal tasarimi gergeklestirilmistir.

Elde edilen bu kavramsal tasarim gergekte bir anlatiya ait bir bilgi tabaninin nasil olmasi gerektigine dair bir yol géstericidir.
Bu yol géstericiden yararlanarak herhangi bir anlatinin anlati deneyim tabaninin olusturulabilmesi icin kullanilabilecek bes
asamadan olusan bir sure¢ tasarlanmistir. Ardindan anlati deneyim tabani olusturma sireci Kiigiik Prens dykusu Uzerinde
uygulanarak, eserin anlati deneyim tabani elde edilmistir.

Kiigtik Prens dykusUnUn anlati deneyim tabani esere ait 2 aktor, 4 dyk, 20 epizod, 65 etkinlik/olay, her aktdr icin yedi ayri
baglam degiskeni ile icerik degiskenine ait toplam 379 baglam degeri, baglam — deneyim gizgesine ait 507 digim ve 1156
baglantidan olusmaktadir. Elde edilen bu 6gelerin elde edilisi uygulayicidan uygulayiciya (hatta bir uygulayicinin anlatiy!
farkli zamanlardaki okumalarinda bile) farklilik gésterse de sonugta anlatinin ilgili okumaya ait bir modelini olusturacaktir.
Bu model (ya da sirecin her uygulanmasiyla elde edilen birbirinden farkli tim modeller) anlatiyi tanimlamakta, ifade
etmekte ve anlatiyi yeniden olusturmakta yeterli 6geleri ve icerigi barindiracaktir. Modeller arasindaki farkliliklar, anlatinin
parcalara ayrilirken segilen ayrinti dizeyindeki farkliliklar ya da anlatidaki deneyimleri — baglamlari yorumlama ve
tanimlama farkliliklarindan kaynaklanmaktadir. Bu durum modellerin anlatidan eksik ya da fazla olmasina yol agmaz.
Sadece, sonugta toplandiginda anlatinin kendisini meydana getirecek olan dgelerin seciminde yasanan tercih farkliklarinin
dogurdugu sonsuz sayidaki terkibin ortaya gikmasina neden olur.

Bir anlatiya ait model; anlatiya ait her 63enin diger 6gelerle iliskisini tam olarak gdsteren bir bilgi tabanini igerir. Bu bilgi
tabanindaki baglam-deneyim cizgesi anlati tzerinde gorsel olarak dolanabilmeye olanak sadlar. Cizge tUzerinde bir dugim
secilerek anlatlyl sadece bir 6geye ait bakis agisindan gorebilmek mumkun hale gelir. Anlatinin igerdigi ve herhangi bir
serbest okumada hemen fark edilemeyecek olan égeler arasindaki ortak iliskiler model tizerinde kolayca gérilebilmektedir.
Bu durum anlatiya ait karmagsik anlamsal sorgulara yanit bulabilmeye olanak saglar. Cizgenin elde edilmesi asamasinda
olusturulan zaman gizgisi — 6yku/epziod/etkinlik-olay akisi tablolari anlatidaki aktdrlerin zaman cizgileri ve deneyimlerin
zaman izgileri Uzerinde gezinebilme olanagini saglar. Boylece karmasik zaman yapili anlatilari takip etmek
kolaylasmaktadir.

Bir anlatinin ana dilinde modellenmesi durumunda, anlatinin tercimesi esnasinda modelinin de tercime edilmesi
saglanmalidir. Anlatinin modeli anlatiy olusturan yapiyi en eksiksiz bigimde kapsadidi i¢in anlati ve modeli ikinci bir dile
cevrilirken ikisi arasinda ana dilde oldugu gibi yeni dilde de bir uyumsuzlugun olmamasi amaglanmalidir. Diger bir deyigle,
anlati modelleri anlatilarin gevirisinde dogrulugu artirici bir arag olarak kullanilabilirler.
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Blyuk hacimli anlatilara ait anlati modellerinin elde edilebilmesi amaciyla wiki benzeri gok kullanicili araglar gelistirilebilir.
Bdylece modelde olusacak ayrinti ve yorum farkliliklar izerinde de uzlasi saglanarak ortaya genel kabul gérmiis ortak bir
anlati modelinin ortaya ¢ikmasi saglanabilir.

Bu calismada tasarlanan anlati deneyim tabani elde etme sirecinde herhangi bir teknolojinin zorunlu kullanimi éne
surtilmemektedir. Stirecin Kiigiik Prens dykusu Uzerinde uygulanmasi asamasinda ise bir s6zclk islemci, bir islem tablosu
yazilimi ve agik kaynak kodlu bir gizge yazilimi kullaniimistir. Gelecekte anlati modellerini olusturma surecini kolaylastiran
ve bir anlati modelini etkilesimli olarak diizenleme olanadi saglayan bir ¢izge yaziliminin gelistiriimesi ve farkli anlatilar ve
uygulayicilar Uzerinde denenmesi bir ar-ge projesi olarak tasarlanabilir.

Bu ¢alismada anlatidaki diyaloglarin — monologlarin olusturdugu iceriklerin kapsadigi baglamlar tizerinde durulmamistir.
Anlatilarda bu tlrden iceriklerin ¢oziimlemesi amaciyla anlatilara ait icerik tabani olusturma ve diizenleme yonteminin
tasarlanmasi ve uygulanmasini igeren bir aragtirma gerceklestirilebilir.

Uygulama asamasinda anlatiya ait baglam — deneyim ¢izgesini olusturmak amaciyla Bostock ve arkadaslarinin (2011)
gelistirdigi D3js.org yazilim kitapligindaki Force-directed Graph aracindan yararlaniimigtir. Ayni kitaplikta daha ileri
6zelliklere sahip Force-directed Graph’lara ait araglar da bulunmaktadir. Ornegin; digimler tGzerinde arama yapilabilir
cizgeler, dugUmleri daraltilip genisletilebilen gizgeler, odaklanilan digimleri ve ¢evresini biylten bir biylteg araci,
kopyalama-yapistirma amaciyla kullanilabilir ¢coklu secilebilir digtmler, etkilesimli olarak igerigi diizenlenebilir gizgeler,
oOzel etiketli diigtmler, secili diglimi merkeze alan gizgeler ve goriinti/ses/video igeren diiglimleri barindiran gizgeler
bunlarin arasinda sayilabilir. Bu araglar kullanilarak anlati deneyim tabanina ait gizgenin daha islevsel ve kullanisli olmasi
saglanabilir.

Gergeklestirilen uygulamada islem tablolarinda aktorler ve deneyimlerin zaman ¢izgileri bulunmasina ragmen baglamlar
icin bu olanak yer almamaktadir. Segilen bir baglamin zaman cizgisinin gérintilenmesini saglayacak bir sorgulama ve
sonuglari zaman gizgisinde gosterme araclyla bu baglam égesini iceren deneyimlerin zamansal dizilimini bir arada gérmek
mumkun olacaktir. Bu ara¢ yardimiyla anlatidaki ortak baglamlara odaklanarak inceleme yapmak kolaylasacaktir.

Benzer sekilde adin ya da odaklanilan bir bdliminiin zaman boyunca olusumunun canlandirilabilmesi okuyucunun anlatiy!
izlemesini kolaylastiracaktir. Boylece agin zamanla yeni digUmlerin eklenmesi ve baglantilarin kurulmasiyla nasil
gelistigini ve karmasiklastigini canlandirmak mimkiin olacaktir.

Bir anlatinin modeli o modeli olusturan 6gelerin almis oldugu belirli dederlerin kimesinden olusmaktadir. Eger anlat
modelinde ogelerin kendi kavram uzaylarindaki farkli degerleri alabilmesi saglanabilirse, ayni modele sahip olan farkli
anlatilarin elde edilebilmesi miimkun olabilecektir. Ornegin, Kiiglik Prens dykusu yerine ayni deneyimlere fakat bitiniyle
farkli baglam degerlerine sahip olan Yagli Uzay Gezgini dykusu gibi farkl bir dyki elde edilebilir.

Anlatiya ait gizgenin olusturuimasinda Neo4j gizge veritabani yonetim sisteminin kullaniimasinin saglayacagi olanaklar
arastirilabilir (Neo4j, 2018). Bu durumda Json dosyalarinin Neo4j'ye ylklenmesi amaciyla kodlama yapiimasi gerekecekir.
Neodj ile anlati modeline ait baglam — deneyim ¢izgesi bir anlamsal aga dénistirilmis olur ve bu ag lzerinde anlamsal
¢ikarimlar yapacak sorgulamalar yapmak mimkun hale gelir.

Anlati deneyim tabanlarinin, egitim slreclerinde anlatilarin égrenilmesini kolaylastiracak birer 6grenme teknolojisi araci
olarak kullaniimalari da mimkinddr. Yayinevleri, yayinladiklari eserlerin anlati deneyim tabanlarini internet ortaminda
yayinlayarak, eserin satisini artirici bir etmen olarak yararlanabilirler. Bu dnermelerin ayri birer arastirma kapsaminda
aragtirimasi gerekmektedir.

Bu galismada elde edilen bulgular ve sonuglar Kiigiik Prens dykUsune dayall olarak elde edilmistir. Bu sonuglarin daha
genel bir dlizlemde tartigilabilmesi igin gelistirilen sirecin baska dykUler ve anlat tlrleri icin de denenmesi gerekmektedir.
Omegin, bir tiyatro eseri ya da bir film senaryosunun benzer yéntemle anlati deneyim tabaninin olusturularak
incelenmesiyle anlati deneyim tabani olusturma surecinin daha da gelistiriimesi mimkun olabilecektir.
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Extended Abstract
Aim and Scope

An experience base is a personal knowledge base based on a context-experience semantic network derived from the
ontology of life experiences captured by a life logging system and the accompanying contexts. Experience bases are
derived from personal experiences and one is the sole actor of experiences. Narratives are sets of experiences in which
more than one actor can be found, such as a story, fairy tale and novel, and a separate experience base can be obtained
for each actor in a narrative. In this study, the adaptation of contexts and context - experience semantic network to the
experiences of narratives, which are part of the “management of learning experiences” approach, are investigated. The
developed method was evaluated by applying it on Antoine de Saint-Exupéry’s world famous “Little Prince”. In the
Conclusion and Suggestions section of the study, narrative experience bases and the ideas of modeling narratives with
experience base were conceptualized and their application areas were discussed.

Methods

In this study, the proposition that life experiences context model related to life experiences and contexts accompanying
experiences will be tested not only to life experiences but also to narratives. For this purpose, in the following sections,
conceptual design including experience bases and narrative experience bases were realized. Then, a five-stage process
was designed to obtain the experiences and contexts in a narrative, to incorporate the experiences and contexts into
appropriate data structures, to associate these data structures with each other and to visualize the resulting context-
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experience network. In the first stage of the process, the experiences in the narrative are determined, in the second stage
the narrative contexts in the experiences are determined, in the third stage the timeline - event flow table of the experiences
is formed for each actor in the narrative, in the fourth stage the context ontology is created for each actor, and in the final
stage the actor - experience - context directional graph is formed. The developed process was tried by applying on the
story of Little Prince.

Findings

Through the applied process, it has been shown that the context model of life experiences can be applied not only to life
experiences but also to narratives. As a result of this application, two important sets of findings were obtained. The first is
the findings of the differences between personal experiences and experiences in narratives. The only actor in personal
experience is the individual who has the experience. The narratives usually contain more than one actor and their stories.
In personal experiences, since the individual does not intend to form a narrative, he often attempts to interpret stories,
episodes, and activity-events in a discrete and unidirectional manner in terms of temporal sequence. In the narratives,
because of the aim of immersiveness, interest and excitement, more than one intertwined story is frequently used, and in
most cases, flash - back or flash - forward is used. The author may not consider the story, episode and activity-event flow
when he divides the narrative. This shows that the author's segmentation should be canceled in the process of modeling
the narrative, and the whole narrative should be arranged as consecutive sentences and the sentence should be taken as
the smallest narrative element of the narrative. The second set of findings shows the differences between contexts in
personal experiences and narrative contexts. In personal experiences, elements in the context of “people” are made up of
real people. In narrative experiences, the narrator has unlimited flexibility in this subject and can be experience and these
assets can be handled in the context contacted with all kinds of assets during the “people”. In personal experiences,
‘places” can be any point on earth. Experiences in narratives can take place in all kinds of real, virtual and fantastic
environments in the universe. “Events” may be events describing experience in personal experiences, as well as actions
and procedures during the experience, if necessary. The same applies to narrative experiences. The activities performed
by other people in a narrative during their own experiences are also incidents that the actor is exposed to from the
perspective of the actor. “Behaviors” may be the activity that describes the experience in personal experiences, or may
include all behaviors at a lower level during the experience. The narrator can also be the narrator of other people involved
in the narrative experience, and the activities of one actor in the narrative will be events that other actors are exposed to.
There is no structural difference between the “assets” used in narrative experiences and those in personal experiences.
Only the presence of one experience in another experience and the presence of one person in another experience is not
common in personal experiences, but is often encountered in narrative experiences. In personal experiences, the context
of “features” is predominantly called “personal features” and is an extensive list of all the parameters that an individual can
add to his or her curriculum vitae. This also applies to narratives. Emotions, feelings and moods that accompany personal
experiences are often used in narrative experiences. But because narrators' literary abilities are more than those that
describe personal experiences, unusual verbs or word games are often used. Once the context-experience network of the
story has been achieved, it is up to the reader's creativity to use the network. The reader can examine the story in infinitely
different ways on the network. For this purpose, it can examine the story more dynamically than a hard copy of static
written text, with options such as shrinking - enlarging the network - focusing on a part of the network, hiding - displaying
common contexts - dividing and merging the network, uploading the narrative to the network, or uploading the content in
the narrative to the network.

Conclusion

In this study, it has been shown that context - experience semantic network established with the help of the relationships
between the contexts accompanying the personal experiences captured with the life logging can be formed not only for
personal experiences but also for narratives. The narrative experience base of the story of the “Little Prince” consists of 2
actors, 4 stories, 20 episodes, 65 events / activities, seven different context variables for each actor and a total of 379
context values of the content variable, 507 nodes and 1156 connections of the context-experience graph. Although the
acquisition of these elements differs from reader to reader (even when a reader reads the narrative at different times), it
will ultimately form a model of the narrative for the relevant reading. The model of a narrative; it includes a knowledge base
that shows exactly how each element of the narrative relates to other elements. This context-experience graph in the
knowledge base allows visual narration of the narrative. By selecting a node on the graph, it is possible to see the narrative
only from the point of view of an element. The common relationships between the elements contained in the narrative and
which cannot be readily noticed in any free reading can be easily seen on the model. This allows the answer to complex
semantic questions of the narrative. The timeline - story / epziode / activity-event flow tables created during the acquisition
of the plot allow the actors in the narrative to navigate through the timelines and experiences. Thus, it is easier to follow
complex narratives. If a narrative is modeled in the mother tongue, it should be ensured that the model is also translated
during the translation of the narrative. In other words, narrative models can be used as a means of improving accuracy in
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the translation of narratives. Multi-user tools such as wiki can be developed to obtain narrative models of large volume
narratives. Thus, by providing a consensus on the differences in detail and interpretation of the model, a common accepted
narrative model can be created. In the application stage, advanced graphs can be designed by using the more advanced
features of the directional graphing tools used to form the context - experience graph of the narrative. In the
implementation, although there are timelines of actors and experiences in the spreadsheets, this function does not exist
for contexts. It will be possible to see the temporal sequence of the experiences that include this context element with a
query and a means of displaying the results in the timeline that will allow the timeline of a selected context to be displayed.
Similarly, the ability to visualize the formation of the network or a focused portion over time will facilitate the reader to follow
the narrative. Thus, it will be possible to visualize how the network evolves and becomes more complex with the addition
of new nodes and connections. The model of a narrative consists of a set of certain values taken by the elements that
make up that model. If it can be ensured that elements can take different values in their concept spaces in the narrative
model, it will be possible to obtain different narratives with the same model. For example, instead of the story of the “Little
Prince”, a different story can be obtained, such as the story of the “Old Space Traveler’, who has the same experiences
but completely different context values. Using a graph database management system, the context - experience graph of
the narrative model can be transformed into a semantic network and possible to it is make queries that make semantic
inferences on this network. It is also possible to use narrative experience bases as a learning technology tool to facilitate
the learning of narratives in educational processes. By publishing the narrative experience bases of the published works
on the internet, publishers can benefit as a factor that increases the sale of the works.
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