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Ozet

Giyilebilir yasam giinliigii araclar1 genellikle bireyin bilingli bir ¢cabast olmadan kendiliginden calisacak ve stirekli
olarak giinliik verisi yakalayacak bigimde tasarlanirlar. Bu kullanim big¢imi pasif yakalama olarak adlandirilir ve
kamera goriintiisii, ekran goriintiisii, konum verisi gibi gilinliik verilerinin belirli zaman araliklarinda
yakalanmasinda etkilidir. Ses, video ve ekran videosu gibi siireklilige sahip giinlilk verilerinin pasif bigimde
(kendiliginden ve siirekli olarak) yakalanmasi, daha sonra bu verilerin taranmasinin gii¢liigii, depolama ve tagima
maliyeti, cihazlarin sarj siiresi vb. nedenlerle deneysel uygulamalar disinda giinliik kullanimda ¢ok yaygin degildir.
Bu tiirden giinliik verilerinin bireyin gereksinimi duydugu anda, yine gereksinim duydugu siirece yakalanmasi daha
anlamlidir ve bu tlir yakalamaya bireyin bilingli davranigindan dolay:r aktif yakalama adi verilir. Bu ¢alismada
bireylerin ¢oklu algilayici ve ¢oklu cihazli bir yasam giinliigii sistemini aktif bicimde kullanma davraniglar
smiflandirilarak, ses, video ve ekran videosu yakalamaya gore ayri ayri incelenmistir. Tasarlanan davranis
modelinden yararlanilarak, aktif yasam giinliigii kayitlarinin tanimlanmasinda kullanilmak amaciyla bir “alan”,
“konu”, “kavram” hiyerarsisi yontemi elde edilmistir.

Anahtar Sozciikler: Yasam giinligii, aktif yakalama, kisisel ontoloji

Abstract

Wearable daily life logging devices are usually designed for working automatically without conscious effort of the
individual and capturing lifelog data continuously. This type of use is named as passive capture and it is used
effectively for catching daily data such as camera shots, screen shots, location information during certain time
intervals. Passively capturing daily continuous data such as sound, video and screen videos ( automatically and
continuously), is not common because of difficulty of scanning this data later on, storage and transportation costs,
charging time of the devices etc. so these devices are not common for daily use except experimental studies.
Capturing this kind of data when it is needed by the individual and as long as he/she needs them is more meaningful
and this kind of data capture is named as active capture because of the conscious behavior of the individual. In this
study, active usage behavior of the individuals of a lifelogging system with multiple sensors and devices are
classified and examined under different titles such as sound, video and capturing screen videos. By using the
behavioral model, which is designed by the author, a hierarchical method is obtained by combining "domains",
"topics" and "concepts" for interpreting active life log records.

Mobil teknolojinin ilerlemesiyle uygulamalarin sundugu servisleri zenginlestirmek icin konum temelli bilgiye
duyulan ihtiya¢ giderek artmaktadir. Dig mekdnda GPS gibi kendine yer edinmis ve yiiksek kesinlikli teknolojiler
hali hazirda kullanilmaktadir. Fakat i¢ mekanda konum belirleme igin halen bir standart yontem ortaya
¢ikamamustir. Bu c¢aligmada kablosuz agdan (WLAN) yararlanilarak Alinan Sinyal Giicii Gostergesi (RSSI)
verileriyle yer isaretleme yontemi kullanilmis ve genis i¢c mekdnda konum belirleme sistemi gerceklestirilmistir.
Bunun i¢in i¢ mekéana 6zel kablosuz erisim noktalari (AP) yerlestirilmistir ve mekandaki daha dnceden belirli
noktalarda bu erisim noktalar1 sinyal seviyesi kaydedilmistir. Konum belirleme sirasinda 6nceden kaydedilmis
sinyal seviyeleriyle kablosuz baglant1 6zelligi bulunan bir tabletin anlik sinyal seviyesi karsilastirilarak konumu
tespit edilmeye calisilmigtir. Bunun yani sira kablosuz erisim noktalarinin sinyal ¢ikis giigleri diisiik ve yiiksek
olarak iki farkli sekilde yer isaretleme yapilarak konumlandirma hata paylarina olan etkisi karsilastirilmistir.

1. Giris Aizawa’nin deneyleri [4] ve Microsoft SenseCam
Yasam gilinliigi sistemleri, Dbireylerin  yasam giyilebilir kameras1 [5] yasam giinliigii alanindaki
deneyimlerini goriinti, konum, ses, video vb. caligmalara yol gostermigtir. 2004-2006 yillar
algilayicilart iceren tasinabilir/giyilebilir araglarla arasindaki yillarindaki CARPE calistaylar1 [6] ve
yakalamalarina ve daha sonra degerlendirmelerine 2009-2013 yillari arasindaki SenseCam
olanak saglayan sistemlerdir. Bu alandaki ilk Sempozyumlarinda [7] yasam giinliigli arastirmalari
caligmanin Vannevar Bush’un 1945 yilindaki Memex kavramsallastirilmistir.

vizyonu oldugu kabul edilir [1]. 1990’larda Steve

Mann’in giyilebilir bilgisayar ¢aligmalar1 bu vizyonu Bilgisayar bilimleri alaninda c¢aliganlar yasam
uygulanabilir  kilmustir  [2].  2000’lerin  baginda giinliigii verilerinin yapay zeka yaklagimlariyla
Microsoft Research Dbiinyesinde gerceklestirilen bilgisayar tarafindan islenerek tanimlanmasi ve
Gemmel ve Bell’in MyLifeBits projesi [3], anlamlandirilmasina odaklanmiglardir. Bu konudaki
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genis bir tarama Gurrin ve arkadaslar1 tarafindan
verilmistir [8]. Yasam giinliigii verilerinin bireylerin
kendileri tarafindan anlamlandirilmasi, 06zellikle
ogrenme deneyimleri igin ilgi ¢ekici olmasina
ragmen, buna yonelik c¢aligmalar sinirli diizeyde
kalmustir. Ornegin, bireyin bigimsel olmayan 6grenme
deneyimlerini farketmesi ve animsamasi amaciyla
kamera ve bilgisayar ekrani goriintiilerinin yakalayan
bir yasam giinliigii sistemi gelistirilerek denenmistir
[9], [10]. Mutlu ve arkadaglarinin bir ¢aligsmasinda,
ekran ve kamera goriintiilerinin yan1 sira konum, ses,
video ve ekran videosu da yakalayabilen “coklu
algilayicili ve ¢oklu cihazli” bir yasam giinliigii
sistemi gelistirilmistir [11]. Bu sistemin yasam
genisligindeki 6grenme deneyimlerinin ayirt edilmesi
ve diizenlenmesi kullanilmasi
planlanmaktadir. Yasam  glnliigli sistemindeki
gOriintii, ekran goriintiisii ve konum yakalama araglari

amaciyla

ile pasif yakalama gerceklestirilirken, ses, video ve
ekran videosu aracglar1 agirlikli olarak aktif yakalama
amaciyla kullanilmaktadir. Pasif yasam giinliigii ile
yakalanan deneyimler daha sonra birey tarafindan
yasam glnliigii  goriintiileyicisi ile taranarak
tanimlanmaya ve anlamlandirilmaya ¢aligilirken;
yagsam  ginliginiin  aktif kullaniminda, bireyi
kaydetmeye o andaki deneyim tetiklediginden dolayi,
bireyin o deneyime iligkin tanimi yakalama aninda
zihninde olusmaktadir.

“Coklu algilayicili ve ¢oklu cihazli” yasam giinliigii
sisteminin kullanici testlerinde ses, video ve ekran
videosu kullanimina ayr1 ayr1 odaklanilmigtir [12],
[13], [14]. Testlerin degerlendirilmesi sonucunda
bireylerin yasam giinliigiine biitiinlesik ses, video ve
ekran videosu yakalama araglarimi  kullanma
bicimlerinin ortak nitelikler igerdigi goriilmiis ve bu
davranmig kaliplarindan yasam giinliigii sistemlerinin
aktif kullanimi i¢in bir model elde edilebilecegi
ongoriillmiistir [15].

Bu calismanin izleyen bdliimlerinde bireylerin ¢oklu
algilayict ve ¢oklu cihazli bir yasam gilinligi
sistemini  aktif bicimde kullanma davranislari
siniflandirilarak, ses, video ve ekran videosu
yakalamaya goére ayri ayri incelenmistir. Tasarlanan
davranis modelinden yararlanilarak, aktif yasam
giinliigii kayitlarmin tanimlanmasinda kullanilmak
amaciyla bir “alan”, “konu”, “kavram” hiyerarsisi
yontemi Onerilmistir.
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2. Yasam Giinliigiiniin Aktif Kullamm i¢cin Bir
Model Onerisi

Yasam  giinliigii  sistemlerinde  giinliikk  verisi
yakalamak igin goriintii, ekran goriintiisii, konum, ses,
video ve ekran videosu yakalama gibi araglar bulunur
ve genellikle kullanicinin miidahalesi gerekmeden
stirekli ve kendiliginden c¢alisacak sekilde (pasif
yakalama) tasarlanir ve kullanilir. Yasam giinliigiiniin
pasif kullaniminda yakalama iglemi kullanicinin
deneyimlerinden bagimsiz olarak devam ettigi icin,
genellikle mahremiyeti korumak nedeniyle kaydi
durdurmak gibi kisisel miidahaleler disinda, kullanict
davranisiyla karsilasilmaz.

Yasam giinliigiinde bireyin yasam deneyimlerine dair
daha  sonra  deneyimleri  animsamak  igin
kullanabilecegi goriintli, konum, vb. animsatici
ipuglar1 genellikle 30 saniyede bir olmak iizere kesikli
bir bicimde yakalanir. Ses ve video tiirlinden
yakalamalarda ise siirekli kayit gerceklestirilir, fakat
dosyalar1 yonetebilmek amaciyla kayitlar belirli
zaman uzunluklarina boliinerek kaydedilir.

Kamera goriintiisii, ekran goriintiisii ve konum verisi
yakalama stireci pasif  bicimde kolayca
gerceklestirildigi ve ortaya ¢ikan dosya biiyiikliikleri
kabul edilebilir diizeylerde oldugu igin giinliik
kullanimda giin boyunca ya da uyku ami disindaki
stire boyunca ara vermeden siirdiiriiliir.

Ses, video ve ekran videosu gibi siireklilige sahip
giinliik verilerinin pasif bi¢cimde (kendiliginden ve
stirekli olarak) yakalanmasi, daha sonra bu verilerin
taranmasinin gii¢liigli, depolama ve tasima maliyeti,
cihazlarin sarj siiresi vb. nedenlerle deneysel
uygulamalar disinda giinlik kullanimda ¢ok yaygin
degildir. Giinlik kullamimda bu tirden giinliik
verilerinin bireyin gereksinimi duydugu anda, yine
gereksinim duydugu siirece yakalanmasi daha
anlamlidir ve bu tiir yakalamaya bireyin bilingli
davranmisindan dolay1 aktif yakalama adi verilir. Bu
kullanim bigiminde bireyin o anda yasadigi
deneyimlerin yapisi ve iginde bulundugu “durum”
yakalamayr Dbaglatma, siirdirme ve durdurma
seklindeki aktif kullanimi tetikler. Ses, video ya da
ekran videosu yakalama islemi genellikle belirli
stirelerle stirekli olarak ve ayni siiredeki zaman
araliklarinda da kesikli olarak gerceklestirilir. Ornegin
Mutlu’nun ¢aligmasinda, ses, video ve ekran videosu
yakalama iglemi baslatildiktan itibaren, durdurulana
kadar, her 360 saniyede bir 360 saniye uzunlugunda
kayit gerceklestirilmektedir [11].



Gorilintii, ses ve video yakalayici cihazlarin yagam
giinliigii kapsaminda aktif kullaniminin bu cihazlarin
geleneksel kullanimindan farki nedir?

2010’lu yillarda mobil cihazlarin fotograf ¢ekme ve
video kaydetme yetenekleri profesyonel olmayan
dijital fotograf makineleri ile video kaydedicilerin
yeteneklerini  yakalamig ve  gecmistir.  Eger
profesyonel bir sanat¢t degilseniz akilli telefonlar ya
da tabletler ses kaydetmek, video kaydetmek ya da
fotograf cekmek icin yeterli olacaktir. Eger kullanilan
cihaz tarafindan taniniyorsa, cihaza ek kamera ya da
mikrofon takarak daha kaliteli igerik elde etmek
miimkiindiir. Diger taraftan, ekran videosu yakalamak
icin Windows tablet ya da diziistii ve masaiistii gibi
programlanabilir cihazlar gerekir. Akilli telefonlar,
genel amacgli ekran goriintiisii  yakalamak kisitlt
oldugundan dolayi, bu amagla kullanilmaz. Bir
sistemin yasam giinliigii olarak adlandirilabilmesi i¢in
o sistem kapsamindaki cihazlarin yakalama,
kaydetme, aktarma, bir araya getirme ve goriintiileme
stirecini kendiliginden yapabilmesi gerekir. Bu igslem
etkili ve gelistirilebilir bir bi¢imde (eger bu amagla
tasarlanmis biitiinlesik bir cihaz kullanilmiyorsa)
ancak bir bilgisayar ortaminda gerceklestirilir. Birey
herhangi bir anda hangi bilgisayardaysa yasam
giinliigii sistemi o bilgisayarda devreye girer ve pasif
yakalama gerceklestirilir; aktif yakalama igin ise
kullanicidan yakalamay1 baslatma davranigi beklenir.

Yasam giinliigli sistemi giin boyunca, birey

bilgisayardan bilgisayar gectik¢e onu takip eder ve

yakalanan veriler bulut ortamina kaydedilir. Buna
gore yasam giinliigii cihazlarinin geleneksel cihazlara
gore farkliliklar1 sunlardir:

e Yasam giinliigi kapsaminda yakalanan veriler
kisisel = zaman  ¢izgisine  yerlestirilmekte,
geleneksel kullanimda ise bagimsiz video kamera
ya da ses kayit cihazlarindan yakalanan igerikler,
uyumsuz isimlendirme ve saklama ortamlari
nedeniyle, dagimik bi¢cimde bulundurulmaktadir.
Bireyler isterlerse bu farkli isimlendirilmis ve
farkli  medyalarda  saklanan (bir araya
getirilmemig)  verileri kendileri  yeniden
isimlendirerek ve tasiyarak bir yasam giinliigi

tabaninda tutulan zaman cgizgilerine
yerlestirebilirler. Fakat bu islem zahmetlidir ve
bu nedenle yasam glinliigiiniin

strdiirtilebilirligini aksatir. Bu siireg yasam
giinliigii biinyesinde kendiliginden gergeklesir.

e  Yasam giinliigli uygulamalar1 ile cihazlarin kayda
baslatilmasi ve durdurulmasi birérnek
uygulamalarla ya da sadece bir uygulama
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iizerinden gergeklestirilir ve her cihaz igin ayri
kullanim bilgisi gerekmez.

e Yasam gilinltigii sistemi farkli cihazlardan elde
edilen giinlik verilerini  bulut {izerinden
zahmetsizce tagiyarak bir araya getirir. Bu esnada
her verinin hangi cihaz tarafindan yakalandig:
bilgisi de tutuldugu i¢in daha sonraki taramalarda
bu bilgiden de yararlanilabilir.

e Yasam giinliigli sistemleri birden fazla cihazdan
elde edilen fakli formattaki igeriklere ortak bir
zaman ¢izgisi lizerinde erisilmesine ve
goriintiilenmesine olanak saglar.

Bireyin yasam giinliigiinii aktif sekilde kullanma

davranisinin ayrintilarina inebilmek amaciyla bireyin

herhangi bir anda i¢inde bulundugu aktif yakalama
davranisini tetikleyen durumu iige ayirabiliriz:

e Bu durumlardan birincisinde birey kendisini
dinleyici, izleyici ya da oyuncu olarak,
bulundugu ortamdaki o am  yasamaya
(tliketmeye) birakmistir. Ani yagama istegi o
andan keyif almak, dinlenmek, yenilenmek, ailesi
ve arkadaslariyla hosga zaman gegirmek,
sanatsal-kiiltiirel bir deneyim yasamak, ya da
sadece  vakit gegirmek olabilir.  Bireyin
bulundugu ortami kaydetme isteginin arkasinda
yasadigi “ana” gelecekte geri donerek tekrar
yasayabilme beklentisi yatar.

e Bireyin i¢inde bulundugu ikinci temel durum
bireyin katilimer oldugu durumdur. Birey, i¢inde
bulundugu ortamda bir katilimer durumundaysa,
ortamdaki  diger bireyler de  katilimci
durumundadir. Bireyin katildigi oturumlardaki
temel olgu katilimcilarin arasinda gergeklesen
iletisimdir. Bireyin katilimci oldugu ortamlar
ayni zamanda Dbirer paylasim  ortamudir.
Paylagilan kaynaklar, zaman, enformasyon,
ortam-mekan, nesneler-araglar, kisiler  vb.
olabilir. Bireyin katilimcist oldugu bir oturumu
kaydetme isteginin arkasinda, o oturumda
gerceklesen iletisime ya da paylagilan diger
kaynaklara ait enformasyona daha sonra tekrar
erigsebilme istegi yatar.

e Bireyin iginde bulundugu iigiincii baslica durum,
bireyin eylem gerceklestirme durumudur. Birey
o0grenmek, iiretmek, kendini gergeklestirmek ya
da giinliik faaliyetlerini yerine getirmek amaciyla
cesitli  eylemlerde  bulunur. Birey  aktif
durumdayken nesnelerin, fikirlerin ve
enformasyonun iizerinde c¢alisir. Bdylece hem
nesnelerin,  fikirlerin  ve  enformasyonun
degisimine, hem de kendi 6zelliklerinin
degisimine neden olur. Birey bu degisimi
izleyebilmek ya da belgeleyebilmek amaciyla
eylemlerini kaydetmek ister.
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Bu “durumlarin” ayni anda yasanmasi da miimkiin
olabilir. Fakat bireyler miimkiin oldugunca bu
“durumlarr” farkli zamanlarda yasayarak, “duruma”
odaklanmak ve “durumdan” en fazla ¢iktryr almak
isteyeceklerdir.

Bir yasam gilinliigiiniin temel amaglarindan biri
bireyin biitlin zaman g¢izgisinin giinlik verileriyle
doldurulmasidir. Birey bdylece yasadigi deneyimleri
hatirlamak icin biitin kanitlara sahip olur. Aktif
yakalamadaki temel motivasyon ise deneyimi tekrar
canlandirabilmektir.

3. Aktif Yakalama Cihazlarinin Kullanim
Bicimleri ve Ortamlari

izleyen béliimlerde bireyin yasam giinliigiinii aktif
olarak kaydetmek amaciyla kullanim bigimleri ve
kullanildiklar1 ortamlar ses, video ve ekran videosu
yakalama araglarimin her biri i¢in ayri ayri
incelenmistir.

3.1. Ses Yakalama

Yasam giinliigiiniin aktif kullanimi1 modeline goére bir
yasam giinliigii sistemine ait ses yakalama uygulamasi
anlari, goriismeleri ve etkinlikleri kaydetme amaciyla
kullanilmaktadir [12]. Birey bu amagla akilli telefon,
tablet, diziisti ya da masaiisti bilgisayarm kendi
mikrofonunu ya da digsaridan takilmis  olan
profesyonel bir mikrofonu kullanabilir.

Anlar1  kaydetme: Birey kisisel olarak icinde

bulundugu ortamda duydugu sesleri yasam giinliigii

ile aktif bicimde yakalamak isteyebilir. Birey o anda

kisisel, kamusal ya da ticari bir an yasiyor olabilir.

e Kigsisel anlar: Bireyin i¢inde bulundugu ortamda
sadece kendisi ve yakinlart bulunmaktadir. Birey
bu ortamda duydugu a) miizik, b) televizyon, c)
radyo, d) cevreye ve dogaya ait sesleri, e) giinliik
faaliyetlere ait sesleri ve f) konusmalar1 vb.
yakalar. Son segenekteki ses kaydi diger kisilerin
bilgisi ve onayiyla gergeklestirilmelidir.

e  Kamusal anlar: Bireyin bulundugu ortamda
yabancilar da bulunmaktadir. Birey ancak
herkesin kayit yapma serbestligine belirgin bir
bi¢cimde sahip oldugu a) kamusal toplantilar, b)
topluluga ait sesler, ¢) kurumlarin ses yaymlari,
d) sosyal etkinliklere ait sesleri, €) gevreye ait
sesleri, f) roportajlar1 vb. yakalayabilir.

e Ticari anlar: Birey, icretli yararlanilan ya da telif
haklariyla korunan a) sinema, b) konser, c)
tiyatro, d) gosteri vb. ortamlarda duydugu sesleri
yakalamak isteyebilir. Ucret odenerek dahil
olunan ortamlarda ses kaydetmek serbest olsa
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bile kaydedilen ses dosyasini dagitmak serbest
olmayabilir.

Goriismeleri kaydetme: Birey katilimc1  oldugu

ortamlarda kendisinin ve diger katilimcilarin

konusmalarim1  kaydetmek isteyebilir. Bu amagla

mutlaka diger katilimcilardan izin alinmasi gerekir.

e Dersler: Birey bir dgrenci olarak dahil oldugu
derslerde  simiftaki  Ogreticinin  ve  diger
Ogrenenlerin seslerini yakalar.

e  Canli goriismeler: Birey yiiz ylize ya da uzaktan
gerceklestirdigi ikili ya da daha fazla katilimeilt
goriigsmelere ait konusmalari ses yakalama
aractyla yakalar.

o  FEkip goriismeleri: Birey katilimcist oldugu ekip
etkinliklerine ait toplantilar1 ses yakalama
araciyla yakalar.

Etkinlikleri kaydetme: Birey gerceklestirmekte
oldugu etkinliklerle iliskili sesleri ve/veya etkinlige
ait kisisel sesli notlarin1 yakalamak isteyebilir.

e Ogrenme etkinlikleri: Birey 6devlerini yapar ve
projelerini gergeklestirirken sesli notlar almak
isteyebilir. Bazi durumlarda 6gretici 6dev ya da
projelerin ses dosyasi bigiminde hazirlanmasini
isteyebilir.

o  Calsma etkinlikleri: Birey i3 yasamindaki
etkinliklerine ait sesli notlar almak isteyebilir.
Ornegin, otomobille giderken bir problem
hakkinda sesli not almak vb. Bazi durumlarda
¢aligmanin kendisi ses bigiminde olabilir. Sesli
notlardan ayrica laboratuvar ve proje giinligi
olarak yararlanmak miimkiindiir.

e [lgi alanlarina ait etkinlikler: Birey hobi, spor,
sanat vb. etkinlikleri yerine getirirken sesli not
almak isteyebilir.

e Guinliik yasama ait etkinlikler: Birey yukaridaki
alanlarin disinda kalan giinliik etkinliklere ait
sesli not kaydetmek isteyebilir. Ornegin “aksam
eve giderken siit almay1 unutma” notu gibi.

Birey yasamimin her hangi bir aninda yukaridaki
ortamlardan birinde bulunacag: i¢in kuramsal olarak
tiim yasamina ait sesleri yakalayarak yasam giinliigii
tabanindaki zaman ¢izgisine yerlestirebilir ve
birbirinden ayirt edebilecek bigimde etiketleyebilir.

3.2. Video Yakalama

Yasam giinliigiiniin aktif kullanimi modeline gore bir
yagam gilinliigli sistemine ait video yakalama
uygulamasinin anlari, goriismeleri ve etkinlikleri
kaydetme amaciyla kullanildigi goriilir [13]. Bu



amagla akilli telefon, tablet, diziistii ve masaiistii
bilgisayarin kameras:t ya da bu cihazlara disaridan
takilmig bir kameradan yararlanabilir.

Anlar1 kaydetme: Birey ig¢inde bulundugu ortami

yasam giinliigii sistemiyle videoya kaydeder. Bireyin

videoyla yakalayabilecegi anlar, kisisel anlar,
kamusal anlar ve ticari anlar olarak ii¢ grupta ele
alinabilir:

e Kisisel anlar: Birey igerisinde kendisi ve
yakilarimin  bulundugu ortamlari ve yasanan
anlar1 videoya kaydedebilir. Bunlar, a) gezi ve
tatiller, b) dogadaki anlar, ¢) aile ve arkadas
gevresine ait anlar, d) gilinliik yasam faaliyetlerine
ait anlar vb. olabilir. Birey icerisinde bagkalarinin
yer aldigr videolar1 yakalarken gizli kayit
yapmamali, digerlerinin onayini almalidir.

e  Kamusal anlar: Birey herkesin belirgin bir
bicimde kayit yapma serbestligine sahip oldugu
a) konferans, b) toplantilar, c¢) kurumlarin
etkinlikleri, d) sosyal etkinlikler, e) roportajlar
vb. ortamlara ait video yakalayabilir. Miizeler ve
tarihi ortamlarda ¢ekim yapmak kisitlanmisg
olabilir.

o Ticari anlar: Birey tcret 6deyerek dahil olunan
ve igerigi telif yasasiyla korunan, a) sinema, b)
tiyatro, c) konser, d) gosteri vb. ortamlarda video
kaydetmek isteyebilir. Bu konuda yetkililerden
izin alinmasi gerekir. Cekim yapmak serbest olsa
bile videoyu dagitmak serbest olmayabilir.

Goriismeleri kaydetme: Birey katildigi oturumlari

videoya kaydetmek isteyebilir. Bu durumda mutlaka

diger katilimcilarin onayinin alinmasi gerekir.

e Ders yakalama: Birey siif icinde
gerceklestirilen yiiz ylize dersleri videoya
kaydetmek isteyebilir.

o Karsilikli goriismeleri yakalama: Birey karsilikli
olarak gergeklestirdigi ikili ya da ¢oklu
goriismeleri videoya kaydeder.

e  Bir ekip goriismesini videoya kaydetme: Birey

diger ekip iyeleriyle gerceklestirdigi
toplantilarini videoya kaydeder.
Etkinlikleri  kaydetme: Birey  gerceklestirdigi

etkinliklerin videosunu yakalamak isteyebilir. O
esnada videoya kendi sesiyle sunucu notu ekleyebilir.
e Ogrenme etkinlikleri: Birey 6dev ve projelerini
gerceklestirme siirecini  videoya kaydedebilir.
Bazi durumlarda o6dev ya da proje video
formatinda istenebilir. Televizyondan ders
izleyerek uzaktan 6gretim goren bir dgrencinin
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televizyondaki egitim programinin videosunu
yakalamas: 0grenme etkinligine ait igerigi
kaydetmeye Ornektir.

e  Calisma etkinlikleri: Birey is/calisma yasamina
ait etkinliklerini videoya kaydederek, videolu not
alabilir. Videolar laboratuvar ve proje giinliigii
olarak kullanilabilirler.

e  Hobi ve ilgi alanlari: Birey hobi, sanat, spor vb.
ilgi alanlarina ait  etkinliklerini  videoya
kaydedebilir. Ornegin, dogada yiirilyiis yapanlar,
bisiklet ve motosikletle doga gezileri yapanlar ve
ekstrem sporlar1 yapanlar arasinda giderek
yayginlasan aksiyon kameralari bu amagcla
kullanilmaktadir.

o  Giinliik  yasam  etkinlikleri: Birey  gilinliik
yasamina ait etkinlikleri kayda alarak belgelemek
isteyebilir.

Teknik olarak birey tiim yagamini videoya kaydedip
yasam giinliigii tabanina yerlestirebilir. Birey gordiigii
sahneyi tekrar hatirlamak-yasamak isteyecegi igin
video bireyin bakis acisiyla yakalanmalidir.

3.3. Ekran Videosu Yakalama

Yasam giinliigiiniin aktif kullanimi modeline gore
birey yasam giinliigii sistemine ait ekran videosu
yakalama uygulamasiyla anlari, goriigmeleri ve
etkinlikleri kaydetme amaciyla kullanabilir [14].
Birey o anda kullandig1 bilgisayardaki ses ve
goriintliyii yasam giinliigiine biitiinlesik ekran videosu
yakalama yazilimiyla yakalayarak zaman ¢izgisine
kaydedebilir.

Anlan kaydetme: Birey kendine zaman ayirmakta

ve bu zamani kisisel bilgisayarinda (masaiistii, diziistii

ya da tablet bilgisayar) oyalanarak gegirmektedir.

Bireyin bilgisayar ekraninda yakalayabilecegi anlar,

kisisel anlar, kamusal anlar ve ticari anlar olarak {i¢

grupta ele aliabilir:

e Kisisel anlar: Birey, o anda kullandig1
bilgisayarmn ekraninda gordiigi ve duydugu her
seyi ekran videosu olarak yakalar. Yakalanan
veriler arasinda (a) dinlenen miizikler, (b) izlenen
film/videolar, (c) okunan gazete ve dergiler, (d)
sosyal medyada gecirilen anlar yer alabilir.
Bilgisayardan film izlemek gibi durumlarda,
birey ekrani yakalarken, ayn1 zamanda bilgisayar
ekranin1  televizyona yansitarak seyrediyor
olabilir; fakat bu amagla ¢ok giiclii bir bilgisayar
kullanmak gerekebilir.
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e  Kamusal anlar: Birey bilgisayarinda herkesin
kayit yapma serbestliine sahip oldugu
ortamlarda gezinirken ekran videosu
yakalayabilir. Kigisel bilgisayar “kigisel” bir
ortam oldugundan dolayr bilinen anlamda
kamusal an yasanmaz. Fakat kisisel bilgisayarla
baglanilan sosyal medya, sanal diinyalar ve ¢ok
kullanicili ¢evrimigi oyunlar gibi ortamlar birer
“sanal” kamusal alanlardir.

e Ticari anlar: Ucret 6denerek ya da 6zel kullamim
kosullartyla déahil olunan webcast, podcast, web
televizyonu ve internet radyosu gibi ortamlarda
ekran videosu kaydetmek serbest olsa bile bu
videoyu dagitmak serbest olmayabilir. Bu
ortamlara ait igeriklerin yaym haklar1 siki
bi¢imde korunuyor olabilir.

Goriismeleri kaydetme: Birey bagka katilimcilarin
da bulundugu sanal bir goriigme ortaminda bir
katilimc1 durumdayken, goriismeyi ekran videosu
yakalama uygulamasiyla kaydedebilir. Bu durumda,
etik agidan, mutlaka digerlerinden izin alarak,
goriismeyi yakalamasi gerekmektedir.

o Ders yakalama: Kullanicilarin  ekran videosu
olarak yakalayabilecekleri goriigmeler arasinda
etkilesimli dersler, ¢evrimigi dersler, sanal
smiflar ve diger e-6grenme etkinlikleri gibi
internet  ortaminda  gerceklestirilen  dersler
bulunmaktadir.

o Canli goriismeleri yakalama: Skype, Hangouts
vb. canli iletisim araglartyla sanal ortamda
gerceklestirilen ikili ve ¢oklu goriigmeler ekran
videosu yakalama araciyla kaydedilebilir.

o FEkip goriismelerini yakalama: Bilgisayar
ortaminda 1igbirligi yazilimlar1 vb. araglarla
gerceklestirilen ekip etkinliklerine ait ekran
videolar1 yakalanabilir. Ornegin, bir belge
iizerinde ayni anda g¢evrimigi bir sdzciik islemci
kullanarak gergeklestirilen yazma islemi kayda
alinabilir.

Etkinlikleri kaydetme: Birey bilgisayar ortaminda

bir etkinlik gerceklestiriyorken bu etkinlige ait ekran

videosunu aktif olarak yakalayarak arsivleyebilir ve
bu esnada kayda sesli not ekleyebilir.

o Ogrenme etkinliklerini yakalama: Ogrenci ddev-
proje  yaparken gerceklestirdigi etkinlikleri
kaydedebilir. Bazi durumlarda bigimsel 6grenme
stireclerinde Ogretim eleman: 6grenenin O6dev-
proje ya da laboratuvar raporlarini ekran videosu
bi¢iminde teslim etmesini isteyebilir.

o Calisma  etkinliklerini  yakalama: Birey  is
hayatina  ait  etkinlikleri ekran  videosu
112

yakalayarak belgelemek isteyebilir. Bu segenegin
etkin olarak kullanildig1  ortamlardan biri
laboratuvar  ortamindaki  deneylerin  ekran
videolarinin deney ginliigi bi¢iminde
yakalanmasidir. Ayrica yazilim projeleri vb.
calismalarda ekran videosunun proje giinliigi
olarak kullanimi miimkiindiir.

e [lgi alanlarna ait etkinlikleri yakalama: Birey
hobileri, sanatsal ilgileri vb. nedenlerle bilgisayar
ekranindaki etkinliklerini kayda almak isteyebilir.

o  Guinliik yasama ait etkinlikleri
vakalama: Bilgisayarda

gerceklestirilen, planlama, not alma, bireysel
finans vb. giinliik yasama dair etkinliklerin ekran

videolarim1 yakalamak isteyebilir.

Teknik olarak birey bilgisayar ortamindaki biitiin
calismalarina ait ekran videosu yakalayarak yagsam
giinliigii tabanina yerlestirebilir.

4. Deneyim ve icerik

Coklu algilayicili ve ¢oklu cihazli yasam giinliigii
sistemiyle yakalanan goriintii, ekran goriintiisii ve
konum verileri kesikli veriler olup, genellikle
yasanmis olan deneyimin fark edilmesi, deneyimi
olusturan etkinlik ve olaylarin dogru sirada
animsanmasi, deneyimin o anda yasanmakta olan
diger deneyimlerden ayirt edilmesi ve deneyime eslik
eden baglamlarin (yerler, kisiler, olaylar, davranislar,
nesneler vb.) belirlenmesinde kullanilirlar [16]. Bu
yakalama tiirleriyle deneyimde o anda yer alan
konusma, miizik, film/video, ders gibi “igerik”
verileri yakalanmaz. Ancak, deneyime bu igeriklerin
eslik  ettigine dair anilarin  dolayli  olarak
animsanmasina yardim edebilen goriintii ve konum
verisi elde edilir.

Aymni sistemle aktif bicimde yakalanan ses, video ve
ekran videosu ise siirekli veridir ve deneyimin
animsanmasindan daha ¢ok, tekrar yasanmasi
amactyla kullanilirlar.  Aktif bigcimde yakalama
bireyin bilingli olarak gerceklestirdigi ve o anda
farkinda oldugu bir davramigtir. Birey aktif olarak
yakaladigi deneyimi o anda kesin bicimde
tanimlayabilir ya da daha sonra o tanim
animsayabilir. Bu yakalama tiirleri ile birey deneyime
eslik eden “igerik” verilerini kaydetmis ve yasam
giinliigiine eklemis olur. Igerikler yasam giinliigiinde
yakalayict cihazlarin 6zelliklerinden kaynaklanan
degisik formatlardaki ses ve video medyalar1 halinde
tutulurlar. Birey yasam giinliigiini daha sonra
taradiginda aktif olarak kaydettigi igerikler bireyin o



andaki deneyimi tanimlamasina (ya da deneyim
aninda yaptig1 tanimi hatirlamasina) yardim edecektir.
Fakat kaydedilen igeriklerin gergek degeri, yasanan
deneyimi tanimlamada sagladiklar1 kolaylik nedeniyle
degil, dogrudan bireyin kisisel bilgi tabaninda bir
icerik havuzu olusturmalarindan ileri gelir. Bu kisisel
igerik havuzundaki medyalarin deneyimle
iligkilendirilmis olarak basit¢ge isimlendirilmeleri
(Ornegin “Ex Machina filmini seyrettim™) bireyin bu
icerik havuzunda dolanabilmesine olanak
saglayacaktir.

Bireyin yasam giinliigiindeki icerik havuzu zamanla
bliylidikge  bireyin  kendini  nesnel  bigimde
tanimlayabilecegi bir kisisel modelin olusmasini
saglayacaktir. Bu modelin goriiniir hale gelmesi igin
iceriklerin  etiketlenmesinde sadece medyalarin
isimlendirilmesinin 6tesinde etkili bir yoOntemin
kullanilmast  gerekir. Bu  calismanin  Onceki
boliimlerine gelistirilen “yasam giinliigiiniin aktif
kullanimi1 yakalanan iceriklerin
etiketlenmesinde  ¢cok  boyutlu  bir  yOntemin
gelistirilmesine olanak saglamaktadir.

modeli”

5. iceriklerin Alan, Konu ve Kavram Hiyerarsisi

Calismanin 6nceki bolimlerinde bireyin ses, video ve
ekran videosunu aktif olarak kaydetmesini tetikleyen
etmenlerin  “anlart  kaydetme”,  “goriismeleri
kaydetme” ve “etkinlikleri kaydetme” istegi oldugu
ve bu davraniglarin i yasaminda, 6grencilikte, 6zel
ilgi alanlarinda ve giinliik yasam faaliyetlerinde
ortaya c¢iktigi goriilmiistir. Bu bulgudan yola
cikilarak, kisisel igeriklerin “caligma”, “6grenme” ve
“Ozel ilgi” seklinde baslica ii¢ alanda (domain)
smiflandirilabilecegi goriiliir [15]. Birey, giinliik
yasam faaliyetlerine iliskin diger igerikleri bu {ig
alana dahil edebilecegi gibi, “giinliik yasam” isimli
dordiincii bir alan olusturarak, bu alanda toplayabilir.

Bir alam1 tanmimlamak icin igerdigi alt alanlara ait
varliklar, islevler (islemler), olaylar ve davranmislarin
tanimlanmasi gerekir [18].

Yasam giinliigii sistemlerinde etkinliklerin/olaylarin
yorumlanmast ve baglamlarinin olusturulmasiyla
bireyin “¢alima”, “0grenme”, “dzel ilgi” ve
“giindelik yasam” tanimlarken
kullanilabilecek  varliklar, islevler, olaylar ve
davraniglar ayrintili bigimde belgelenmektedir [16].
Birey bu nedenle hangi deneyiminin hangi alana dahil
oldugunu kolayca belirleyebilir ve bu deneyime eslik
eden icerigi bu alanla iliskilendirebilir.

alanlarimi
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Yukaridaki alanlarin hiyerarsik olarak
derinlestirilmeleri miimkiindiir. Ornegin “Ozel ilgi”
alan1 altinda film seyretmek, tiyatro izlemek, miizik
dinlemek bi¢imindeki davraniglara karsi gelen
“Sinema”, “Tiyatro”, “Miizik” gibi alt alanlar
tanimlanabilir. “Sinema” alt alanina “Bilim Kurgu”,
“Gerilim” gibi alt-alt alanlar eklemek miimkiindiir.
Bireyin yakaladigi ses, video ya da ekran videosu
bicimindeki herhangi bir igerik yukarida belirlenmis
olan {i¢-dort temel alandan biri ya da onun altindaki
alt alanlardan biri altinda yer alacak sekilde
yerlestirilir.

Igerigin hangi alana ait oldugu belirlendikten sonraki
asama icerigin konusunun belirlenmesidir. “Konu”
belirlenirken igerigin kapsami ya da giindeminden
yararlanilir. Ornegin “Ex machina” filmi igin “Yapay
zeka” gibi. Zamanla kisisel bilgi tabaninda biriken
konular kendi igerisinde hiyerarsik bir yapiya
doniistiirtlebilir.

Birey kisisel bilgi tabanindaki icerikleri ayni konuya
ait degisik kavramlari incelemek amaciyla kullanmak
istiyorsa, Uglincii bir boyut ekleyerek, igerigi sahip
oldugu kavramlart kullanarak ta etiketleyebilir.
Konuda oldugu gibi burada da zamanla biriken
kavramlara kendi icerisinde hiyerarsi kazandirilir.

Alan, konu ve kavramlar kigisel agidan
kullanildiginda olduk¢a geciskendir ve farkina
varmadan birbiri yerine kullanilabilirler. Bireyin
yasam deneyimlerini nasil diizenleyecegi, kendisinde
odaklandig1 yonle ilgilidir. Eger birey deneyimlerini,
herhangi bir grubuna agirlik vermeden eksiksiz olarak
tanimlamak istiyorsa, bu durumda deneyimlere eslik
eden igerikleri agirliklar1 ayni diizeyde olan sinirl
sayida alana dagitmas1 uygun olacaktir. Eger
profesyonel ya da akademik olarak deneyimlerinin bir
yoniine agirlik vermek istiyorsa bu profesyonel ya da
akademik alani kendi basina ele almasi uygun
olacaktir. Bu durumda birey alanlar1 belirlerken
biitiiniiyle kendisinden yola ¢ikmakta ve bir kisisel
ontoloji olusturmaktadir [19].

Konularda durum farkhidir. Konular1 miimkiin
oldugunca alana 6zgii hazir ontolojilerden (6rnegin
film tiirleri, edebiyat tiirleri, ders programlari, projeler
vb.) ya da konu haritalarindan yararlanarak
olusturmak-isimlendirmek yararli olacaktir [20].
Boylece birey deneyimlerini karsilastirabilecegi ve
degerlendirebilecegi bir nesnel yapiya sahip olur. Bir
konuyla birden fazla alanda ilgilenmek gerekebilir.
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Bu nedenle konular1 alanlarin alt alanlar1 bigiminde
tanimlamamakta yarar vardir.

Kavramlar ise bireyin O0grenme deneyimleriyle
edinilen, aralarindaki iligkileri kurulan ve her
deneyimle yeniden yapilandirilan &gelerdir. Birey
Ogrenme deneyimlerini anlamlandirirken
deneyimlerine eslik eden igeriklerdeki kavramlar
onem kazanir. Kavramlar konulara gore daha dinamik
varliklardir ve birey ge¢mis deneyimlerini her
taradiginda yeni bir kavram haritas1 olusturabilir. Her
konunun 6ne ¢ikan kavramlari olabilir, bir kavram
birden fazla konuda farkli anlamlarda yer alabilir
[20]. Bu nedenle kavramlar olusturulurken
tanimlarina da yer vermek ya da baglantt vermek
gerekir. Bilgisayar bilimlerinde konular ve kavramlar
genellikle esdeger sayilirlar. Fakat Ogrenme
aragtirmalarinda kavram haritalarinin 6zel bir yeri
bulundugundan dolay1 [21] konu ve kavram arasinda
ayrim yapmak gerekmektedir.

Alan, konu ve kavramlarin farkli kullanimi i¢in Tablo
1’deki 6rnek verilebilir. Birey “Ex Machina” filmini
seyretmis ve yasam gilnliigiine kaydetmistir. Bu
icerigi  asagidaki  gibi  degisik  bigimlerde
smiflandirabilir (Tablo 1).

Tablo 1: icerik etiketleme drnekleri ([17]’dan
uyarlanmistir).

{Medya} “Ex {Medya} “Ex {Medya} “Ex
Machina” videosu | Machina” videosu | Machina” videosu
{Alan} Ozel Ilgi {Alan} Ozel Ilgi - {Alan} Ozel llgi
{Alan} Sinema Film izleme {Alan} Film/Video
{Alan} Bilim {Konu} Bilim {Konu} Bilim

kurgu kurgu kurgu

{Konu} Yapay {Kavram} Yapay {Kavram} Yapay
zeka zeka zeka

{Konu} insans1 {Kavram} Siiper
robotlar yapay zeka

{Kavram} Tekillik

Bu yontemde dikkat edilmesi gereken yaklagim, alan,
konu ya da kavramlarin birbirine goére hiyerarsisinin
olusturmak yerine, kendi i¢lerindeki hiyerarsilerinin
olusturulmasidir. Sonug olarak ortaya alan hiyerarsisi,
konu hiyerarsisi ve kavram hiyerarsisi gibi ¢
bagimsiz hiyerarsi ortaya ¢ikacaktir. Herhangi bir
icerik tercihe gore bu iki ya da ti¢ farklh hiyerarsinin
bir ya da birka¢ diigiimiiyle etiketlenecektir. Bu
durum bireyin daha sonra kisisel bilgi tabani {izerinde
arama yaptiginda daha zengin sonuglar elde
edebilmesine olanak saglayacaktir. Diger taraftan
birey deneyimlerine ait bir alt kiimeyi igerik
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etiketleriyle belirleyebilecek ve sadece bu deneyimleri
iceren bir “deneyim portfolyosu” olusturabilecektir
[17].

5. Sonuc ve Oneriler

Bu g¢alisjmada Onerilen “yasam glnliigiiniin aktif
kullanim modeli” kapsamindaki ses, video ve ekran
videosu igeriklerinin bagimsiz cihazlar yerine bir
yasam giinliigii ile biitiinlesik yakalama araglariyla
gerceklestirilmesinin  sagladigt en Onemli avantaj
bireyin kigisel bilgi tabanina ekleyebilecegi bir igerik
havuzunu olusturabilmesidir. Birey boylece, ge¢mis
deneyimlerinin ve bu deneyimlere eslik eden
baglamlarinin olusturdugu kisisel bilgi tabanini bu
deneyimlere ait igeriklerle besleyebilmektedir.

Bireyler yasam gilinliigiinii aktif olarak “anlari
kaydetmek”, “goriismeleri kaydetmek” ve
“etkinlikleri kaydetmek” amaciyla kullanirlar. Bu
kayitlar is yasamiyla, dgrenme siireciyle, 6zel ilgi
alanlariyla ya da giinlik faaliyetlerle ilgili
olabilmektedir. Bu taksonomiden yararlanarak
bireyler yagam giinliigii ile aktif bicimde yakaladiklar
ses, video ve ekran videosu igeriklerini “alan”,
“konu” ve “kavram” hiyerarsileriyle -etiketleyerek,
kigisel bilgi tabanlarinda kullanabilirler.

Deneyimlerin ve baglamlarinin  yorumlanmasina
benzer olarak igerik havuzunun da “alan”, “konu” ve
“kavram” agaglarina (ontolojilerine) ait diigiimlerle
etiketlenmesi, gelecekte yasam giinliigii icerikleri
iizerinde calisacak bir kisisel anlamsal ag modeli
olusturulmasina olanak saglayacaktir.
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