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Sanal gergeklik teknolojileri dijital donlsimin neticesinde giderek kendini gelistirmekte
ve birgok alanin igerisine dahil olabilmektedir. Bu teknolojinin gazeteciligin icine girmesinin
sonucunda da farkh anlati turleri ortaya ¢ikmaktadir. Sarmal (immersive) gazetecilik, s6zi
edilen anlat tirlerinden biri olarak kendini gostermektedir. Immersive kelimesi sarmal,
sarmalayan, U¢ boyutlu, surtikleyici gibi farkli anlamlarda kullaniimakta ancak gazetecilik ile
bir arada degerlendirildiginde tam olarak Tiirkge karsiig bulunmamaktadir. Calismada bu
sebeple yaygin olarak tercih edilen sarmal gazetecilik terimi kullanilmistir. Sanal gergeklik
teknolojilerinin  sundugu imkanlar dogrultusunda gergeklestirilen bu gazetecilik tirl
giinimuzde agirlikli olarak 360° ile izlemeye imkan taniyan gorintilerden olusmaktadir. Bu
kapsamda galismada 360° goriuntilerle haberlerini olusturan Euronews ve The New York Times
incelenerek her iki haber mecrasinin YouTube Uzerinden yukledikleri haber videolari igerik
analizi yéntemiyle degerlendirilmistir. Calismanin sonucunda 360° haber videolarinin agirlikli
olarak kultur-sanat ve seyahat konularinda verildigi, mecralarin 360° haber videolari yiikleme
sikliklarinin yillar igerisinde farklilastigi ve her iki mecranin da haberlerini benzer surelerde
sunduklari saptanmigtir.
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Abstract

Virtual reality technologies are gradually developing themselves as a result of digital transfor-
mation and can be included in many fields. As a result of the penetration of this technology
into journalism, different types of narratives have emerged. Immersive journalism is one of
the mentioned narrative genres. The word immersive is used in different meanings such as
spiral, enveloping, three-dimensional, but when evaluated together with journalism, it cannot
be found in Turkish. For this reason, the commonly preferred term immersive journalism was
used in the study.This type of journalism, which is realized in line with the possibilities offered
by virtual reality technologies, mainly consists of images that allow viewing with 360°. In this
context, Euronews and The New York Times, which create their news with 360° images, were
examined in this study, and the news videos uploaded by both news channels on YouTube
were evaluated by content analysis method. As a result

of the study, it has been determined that 360° news videos are mainly given on culture, art and
travel, the frequency of uploading 360° news videos by the media has changed over the years,
and both media present their news at similar times.
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1. Giris

Teknolojinin glin gectikge kendini yenilemesi neticesinde farkli Griinler ve buna
bagh olarak farkl kullanim yollari ortaya ¢ikmistir. Sanal gergeklik sistemleri de
bircok alanda kendini gosteren ve bulundugu ortama farkli deneyimler kazan-
diran teknolojilerden biridir. Her ne kadar yeni bir teknoloji olarak ele alinma-
s mimkiin olsa da sanal gercgeklik teknolojileri ilk érneklerini glinimizden ¢ok
eski yillar 6ncesinde vermis ancak ginimizde ¢ok daha fazla alanda ve ¢ok farkh
yontemlerle herkes tarafindan kullanilabilir bir hal almistir. Koken olarak sanmak
sozcliglinden gelen sanal kelimesi bu sistemlerin amacladigi noktaya vurgu yapar
niteliktedir. Sanal gergeklik sistemleri kullanicilarin kendilerini izledikleri, gérdiik-
leri yerlerde var oldugunu sanmalari Uzerine kurulu sistemlerdir. Bu noktada fi-
ziksel olarak var olusun yerini sanal bir var olus almaktadir. Fiziksel varligi simiile
eden bu terim kisilerin duyulariyla etkilesime girmekte ve var olmayan seyleri var
olmus olarak algilatabilmektedir.

Elmgaddem (2019, s. 234), sanal gercekligin yeni bir teknoloji olmadigindan ha-
reketle ilk sanal gergeklik kulakliginin ise 1970’lerde Utah Universitesinde Daniel
Vickers tarafindan yaratildigini ifade etmistir. Alanda yapilan ilk 6rnekler bugiin
kullanilan bir¢cok sanal gerceklik cihazina yol gostermektedir. Sanal gerceklik sis-
temlerine dayal olan teknolojiler 6zellikle 2015 yilindan itibaren siklikla kullanil-
maya baslanmis ve egitim, saglik, reklamcilik, gazetecilik gibi bircok alanda ken-
dini gostermistir. 360° videolarin kullaniminda yasanan artis da bu teknolojinin
ortaya ¢tkarmis oldugu bir durum olarak ¢ikmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisiy-
le tasarlanan bu videolar, kullanicilara takmis olduklari gézliklerle birlikte izledigi
ortamin igine dalabilme ve fiziksel olarak var oldugu ortamdan soyutlanabilme
imkani tanimaktadir. Olusturulan videolarin habercilik alaninda kullanilmasi da
farkh bir gazetecilik tiriini, sarmal (immersive) gazeteciligi, dogurmustur.

Immersive kavrami sarmalayan, sirikleyen veya sarmal gibi anlamlara isaret
etse de kelimenin gazetecilik faaliyetleriyle birlikte kullanimi destekleyen bir kar-
silik hentliz herkes tarafindan kabul edilir sekilde bulunmamaktadir. Bu sebeple
calismada sarmal gazetecilik olarak kullanilacak olan kavram, sanal gerceklik sis-
temleriyle gazetecilik faaliyetlerinin i¢ ice girmesi sonucunda olusan bir tiri an-
latmaktadir. Bu gazetecilik tiiri temel olarak kisilerin fiziksel olarak bulunduklar
yerde deneyimlemesi mimkin olmayan olaylari sunmakta, kisileri haber 6ykisu-
nilin igerisine dahil etmektedir.

Bu sekilde haberin gérintisiind izleyen kullanicilar haberin icinde kendine bir yer
bularak oradaymis hissini yasamaktadir. Boylelikle kullanicilar haberin bir pargasi
haline gelmektedir.
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Cahismada ilk olarak sanal gergeklik kavrami tartisilmakta ve sonrasinda sarmal
gazetecilik analiz edilmektedir. Sarmal gazeteciligi 360° videolariyla gerceklesti-
ren The New York Times ve Euronews tarafindan yayinlanan haberlere uygulanan
icerik analizi calismanin yéntemini olusturmaktadir. icerik analizi kapsaminda
her iki mecranin YouTube Uzerinden yayinlamis olduklari 360° haber videolari-
nin oynatma listeleri referans alinmistir. The New York Times, “Daily 360" adini
verdikleri oynatma listelerinde toplamda 351 adet video yiklemistir. Euronews
ise “euronews 360° videos” adini verdikleri listelerde haber paylasimini gercek-
lestirmistir. Haberlerin analiz edilmesi noktasinda yapmis olduklari toplam haber
sayisl, haber sayilarinin yillara gore dagilimi ve haber tirlerinin yillara gore dagi-
limi analiz edilmistir.

2. Sanal Gergeklik

Teknolojinin ilerleme gostermesiyle birlikte bircok platform ve bu platformlara
eklemlenen bircok 6zellik kendini gostermistir. Sanal gerceklik teknolojileri de
s6zU edilen bu gelisim yolculugunun duraklarindan birini olusturmaktadir. Sanal
gerceklik terimini agiklamaya baslamadan evvel sanal ve gergeklik kelimelerinin
altinda yatan anlamlari incelemek gerekmektedir. Sanal kavrami Latince “virtu-
alis” kelimesinin karsiligl olarak ideal olarak mimkiin olana vurgu yapmakta ve
alginin yonlendirmesinin beraberinde bir yanilsama yaratilmasini agiklamaktadir.
Turk Dil Kurumu ise sanal kelimesini gercekte yeri olmayip zihinde tasarlanan
mevhum olarak tanimlamistir (2022). Gergek kelimesi ise TDK tarafindan bir du-
rum, nesne ya da nitelik olarak var olan ve varhgi inkar edilemeyen olgu olarak
tanimlanmaktadir (2022). Bu noktada sanal gergeklik kavramina gergek sifatini

~ou

veren sey, bu teknolojinin bir ortamda yarattigi “-mis hissi” olmaktadir.

Sanal gercekligin tanimina yonelik literatlr incelendiginde kavramin cok cesitli
sekilde ele alindig1 gérilmektedir. Hua (2006, s. 28), sanal gercekligin kullanici-
ya U¢ boyutlu simulasyonlar aracihgiyla etkilesimli ve gercek zamanl bir din-
ya sundugunu belirtmistir. Sanal gergeklik icerisinde yer alan etkilesim imka-
ni bu teknolojinin dnemli bir yapi tasini olusturmaktadir. Oyle ki kullanicilarin
girdikleri etkilesimin sonucunda gergek olan ve sanal olan arasindaki fark giderek
azalmaktadir. Oppenheim’a gore (1993, s. 217) sanal gergeklik; insan-makine
arasindaki etkilesimi gorsel ve isitsel olan iletisimle yetinmeyip hissettirme yo-
luyla artirmaya ¢alismaktadir. Gomez vd. (1995, s. 198), sanal gercekligin kullani-
cilarin gercek zamanli ve ¢ok sayida duyusal etkilesime sahip oldugu bilgisayarlar
araciligiyla Uretilmis Gg¢ boyutlu bir ortam oldugunu belirtmistir. Baudrillard ise
giinimiz dinyasinda gergek bir toplum olmadigini ve gergekligin yerini imajla-
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ra, sembollere ve somut olanin yerisi ise sanal bir gerceklige biraktigini isaret
etmektedir (Guzel, 2015, s. 69). Buna gore gelisen teknolojilerle birlikte degisen
gerceklik kavraminin da degistigi ve alternatif bir gercekligin kapisinin aralandigi
gorilmektedir. Bu ortamda kisiler yeni ortamlari kesfedebilmekte ve dijital diiz-
lemde yeni deneyimleri yasayabilmektedir.

Sanal gercgeklik kavrami gliniimiz teknolojilerinin bir sonucu olarak gorilse de
kokenleri uzak bir gegcmise dayanmaktadir. Amerikal yazar Ray Bradbury, 1950’li
yillarda yayinlanan “The World the Children Made” isimli dykilsiinde zengin ai-
lelerin ¢ocuklarinin Afrika’da oynadigl gorintileri sarmal olarak gostermis ve
ses, koku gibi duyulari veren bir sistemi konu etmistir (akt. Ferhat, 2016, s. 727).
Bu teknolojinin gelisimi ise agirlikh olarak 1960l yillarda kendini gdstermistir.
Morton Heilig tarafindan “Sensorama” adinin verildigi sanal gerceklik similatori
buna 6rnek olusturur niteliktedir. Bu makine insanin bes duyusunu birden ha-
rekete gegirmekte ve o tarihte heniiz kullanilmayan doért boyutlu bir deneyimi
sunmaktadir. Bu sayede o dénemin kullanicilari bir arag izerinde gezinti yaparken
rizgarn hissedebilmekte ve etraftaki kokulari algilayabilmektedir.

Gergeklige bir alternatif olarak gorilebilen sanal gerceklik, gercegin taklit edil-
mesine dayanmaktadir. Sanal gercekligin gercekte var olanin bir midahalesi
olmadan kullanilabilmesi, fiziksel ortamin saglayacagi deneyimlerden farkh de-
neyimler saglamasi ve gercekte var olan alanin sinirlandirdigi duyusal deneyim-
leri sunarak deneyimin kalitesini artirmasi yoniyle tercih edilebilmektedir. Sanal
gerceklik bu deneyimi sunarken gesitli araglardan yararlanmaktadir. Sanal ger-
ceklik cihazlari adi altinda toplanan bu cihazlar birbirinden farkli birgok islev igin
ayri ayri kullanildigi gibi birlestirilerek farkl deneyimler de sunabilmektedir. Bu
cihazlarin gelismesi durumunda kullanicinin etkilendigi duyu gesitliligi de artis
gostermektedir.

Burdea ve Coiffet (2003, s. 3) sanal gerceklik teknolojisinin 6zelliklerinin tanimlan-
masi noktasinda 31 maddelerini uygulamistir. S6zu edilen 3 | maddesi asagidaki
gibidir:

1. Immersion (Daldirma)

2. Interaction (Etkilesim)

3. Imagination (Hayal Glcu)

Daldirma: Daldirma kavrami kisilerin sanal gergekligin var oldugu mekanda o an
var olabildigine inanmasiyla gerceklesmektedir. Kisilerin sanal ortamdaki kon-
santrasyonunun saglanmasi amaciyla tam olarak daldirilmasi, sanal gergeklik sis-
temlerinin icine girmesi gerekmektedir. Sanal bir diinyaya dalmak, hem teknolo-
jik hem de fenomenolojik bir bakis acisiyla tartisiimaktadir. Teknolojik yaklasim,

RTaKabDeMi Cilt 8 / Sayi 17 / Ocak 2023



Euronews ve The New York Times Ornekleri Uzerinden Sarmal (Immersive) Gazeteciligin Analizi 8 401

dijital sistemlerin hangi 6zelliklerinin sarmal bir deneyim Urettigini sorarken, fe-
nomenolojik tartisim, kullanicinin sanal diinyaya bedensel olarak bagh hissettigi
“mevcudiyet” duygusunu analiz etmektedir (Ryan, 2001, s. 14). Kullanicilara dal-
dirma islevini veren sanal gergeklik cihazlari onlari bitiindyle fiziksel ortamdan
ayirmayi amaglayarak sanal ortama olan aidiyetini artirmak Uzere tasarlanmistir.
Sanal ortama daldirilmis kisiler bulundugu mekandan koparak oradaymis gibi dii-
siinmekte ve buna uygun sekilde eylemlerini gerceklestirmektedir.

Etkilesim: Etkilesim, sanal gerceklik sistemlerinin dayandigi en temel 6zellikler-
den biridir. Kése ve Yengin (2018, s. 86), etkilesim kavraminin sanal gerceklikte
ayirt edici oldugunu belirtmistir. Sanal gergeklik sistemleri gesitli yazilim ve dona-
nimlarla birlikte olusturulmus olan (¢ boyutlu diinyada kisilerin etkilesim igerisi-
ne girmesini saglamaktadir. Bu etkilesim insandan insana ya da insan ve bilgisayar
arasinda da gercgeklesebilmektedir. Lunenfeld (akt. Tarhan, 2020, s. 13), etkilesimi
ekstraktif etkilesim ve daldirma etkilesimi olmak Gzere iki kategoride ele almak-
tadir. Ekstraktif etkilesim, kullanicilarin hiperlink yoluyla bilgiye erismesi sonucu
olurken; daldiriimis etkilesim kullanicinin i¢ boyutlu bir diinya icerisine girmesi
sonucunda gergeklesmektedir. Bu etkilesimlerin tlrd ve miktari kullanicinin sanal
gerceklik sistemleriyle ne sekilde bir iletisime girdigine gére degismektedir.

Hayal Giicii: Sanal gerceklik sistemleri, hayal glicli ve gergekligi birbiriyle harman-
layarak bilgisayar ortaminda etkilesime girmektedir. Bu noktada bu sistemler ger-
¢ek diinyadaki varliklari simile edebilmektedir.

Daldirma, etkilesim ve hayal gliciiniin birlesimi sonucunda kullanicilar orada bu-
lunuyormus hissini yakalamistir. Sanal gerceklik sistemleri bu deneyimi cesitli
araglari vasitasiyla vermektedir. Bu araglarin ortaya cikisi da bir dizi teknolojik
gelisim neticesinde gerceklesmistir.

Virtuality firmasi .
tarafindan seri Nintendo Samsung Gear VR

tiretimi yapilan ilk Video Oyun Konsolu tiretildi & Facebook ve

Sanal Gergeklik YouTube 360° video
oyun makinesi desteklemeye
Oculus'un 1lk baglads.

prototipi
1968 l 2014 l 2016
T 1991 1995 2010 T 2015 T

Google Cardboard

"Demokles'in Kilic1" iiretildi & Facebook 3
ik SG & AG HDM Sistemi Oculus'u satin aldi &
Sony Gear VR'1 duyurdu Oculus Rift

& HTC vive iiretildi

Gorsel 1. Sanal Gergeklik Sistemlerinin Tarihsel Stireci (akt. Balli, 2021, s. 66)
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Gorsel 1, sanal gerceklik sistemlerine dair tarihsel gelisimi ortaya koymaktadir.
Gorseldeki strecler 2016 yilinda sonlanmis olsa da o tarihlerden itibaren hizh
bir sekilde gelisim gdsteren sanal gercgeklik cihazlari ortaya ¢ikmistir. Diisen ma-
liyetler, uygulama alanlarinin sayisini artirmakta, teknolojinin kitleler tarafindan
kullaniminda bir atilim dngérmektedir. 2014’te Google, sanal gerceklik diinyasina
karton kutularla ve kulakliklarla girmis ve ayrica Valve, Sony, Samsung, Microsoft
ve Nokia, sanal gergeklik teknolojisini kullanmaya yonelik kulakliklar ve/veya ka-
meralar gelistirmistir (Sirkkunen vd., 2016, s. 297). GUnumuzde birgok platform-
da aktif olarak kullanilan PlayStation VR da tablodaki cihazlara ek olarak 2016
yili sonlarinda ortaya ¢ikmistir. Ginimiuzde bu cihazlarin yenilenerek ikinci ve
Gglinci versiyonlarinin da olusturuldugu gorilmektedir.

3. Sarmal (Immersive) Gazetecilik

Sarmal gazetecilik, sanal gerceklik teknolojilerinin gazetecilik faaliyetleri igine
girmesinin neticesinde kendini gostermistir. Immersive kelimesi “Sarmalayan,
saran, stiriikleyici, li¢ boyutlu” olmak Uzere bircok anlamda kullaniimakta oldu-
gundan bu gazeteciligin tzerinde uzlasiimis ortak bir tanim bulunmamaktadir.
Kavramin Tirkge karsiliginin tam olarak bulunmayisi sebebiyle calismada arastir-
macilarin tzerinde siklikla durdugu bir tanim olmasindan dolayi “sarmal gazete-
cilik” kavrami kullanilmistir. Genel itibariyle immersive kavrami orada olma hissini
yaratan bir duyguyu tanimlamaktadir. Bu teknolojinin gazetecilikte kullanimi ise
agirlikl olarak 360° ¢ekilen haber videolari araciligiyla yapilmaktadir. Van Dam-
me vd. (2019, s. 2054), 360° video gazeteciliginin teknolojik gelismelerden ve hig
bitmeyen yeni hikaye anlatimi yollari arayisindan kaynaklandigini belirtmistir. ilk
sarmal gazetecilik terimi de Nonny de la Pefia ve digerleri tarafindan kullanilarak
insanlarin haber hikayelerinde agiklanan olaylar ya da durumlarla alakali olarak
birinci sahis deneyimlerini kazanabilecekleri bir haber tGretimi olarak tanimlan-
mustir (Gynnild vd. 2020, s. 2). Gazetecilik alaninda gerceklesen bu yeni anlatim
metodu izleyicilerin haber hikayesinin igine girmesini ve oradaymis gibi hissetme-
lerini saglamaktadir.

Bujic ve Hamari (2020, s. 1), sarmal gazeteciligin ¢ok alternatifli G¢ boyutlu bir
deneyim saglama yetenegi oldugunu ve bu yetenegin gazetecilikte devrim ya-
ratabilecek bicimde lanse edildigini belirtmistir. Oyle ki bu teknolojiler dnceki
haber hikayelerinden farkli olarak interaktif bir dijital medya deneyiminin kapi-
sini aralamistir. Johson (2020, s. 71), sarmal gazetecilik teriminin sanal gergeklik
sistemlerinden kulakhklar ve diger dokunsal cihazlara, ¢oklu ekran kurulumlari-
na, 360 derecelik videolara ve daha fazlasina kadar gesitli ekipmanlari kullanan

RTaKabDeMi Cilt 8 / Sayi 17 / Ocak 2023



Euronews ve The New York Times Ornekleri Uzerinden Sarmal (Immersive) Gazeteciligin Analizi @ 403

hikaye anlatimlarina atifta bulundugunu belirtmistir. Web 1.0 ve devaminda ge-
len Web 2.0 teknolojisi, akilli telefonlar, mobil aplikasyonlar gibi teknolojilerde
deneyim gelistirmis olan haber kuruluslari sanal gerceklik sistemlerinde de belirli
aksiyonlar almistir. De la Pefia vd. (2010, s. 292) sarmal gazeteciligin temel fikri-
nin, katimcinin haber hikayesini temsil eden sanal olarak yeniden olusturulmus
bir senaryoya girmesine izin vermek oldugunu soylemistir. 2010’lu yillarda basil
kagitlarin uzantilari ve hizli yanit sistemleriyle artirilmis gercgeklik teknolojisiyle
denemeler yapilmaya baslanmis ve ilgili teknolojilerin ilerlemesinin beraberinde
alanda yapilan ¢alismalarin da sayisi artmistir.

Benitez ve Herrera, gazetecilikte gerceklesen sanal gerceklik teknolojilerinin
avantajlarinin bu teknolojinin kullanilmasindan énce tahmin edildigini belirtmis-
tir. Bu avantajlar su sekildedir (akt. Herrera ve Benitez, 2018, s. 332):

1. izleyicinin olayin igine dalmasi: Vizérii takarak izleyici icinde bulundugu ger-
cek fiziksel ortamdan yalitilir ve boylece sadece vizér araciligiyla yeniden tre-
tileni gorebilir ve duyabilir. Aslinda fiziksel ortamdan gergeklestirilmis olan
bu izolasyon, izleyici konumundaki kullanicilarin yirirken bir seylere carpma
tehlikesini de yaratabilmektedir.

2. Ug boyutlu bir gériinime ve belirli bir derinlik diizeyine sahip kiiresel bir
sahnenin 360° video araciliglyla temsili.

3. Bakis acisinin izleyici tarafindan kontroli: Bu sayede izleyici, basini hareket
ettirerek goris alanini insan bakisina benzer bir sekilde degistirebilmektedir.

4. Uzamsal sesin kullanimi: Bu teknoloji, izleyicinin sesin Uretildigi yénden gel-
digini algilamasini saglamak icin gerekli olmaktadir.

5. lster bir gézlemci ister bir karakter veya temsil edilen eylemin kahramani
olarak, seyircinin olay icindeki rolii daha aktif olmaktadir. Olay igine seyirci
dalmakta ve kendini o ortama ait hissetmektedir.

6. Varlik duygusu: izleyici konumundaki kullanici, olaylarin gerceklestigi yerde
olduklarini algilayabilir ve onlara sanki oradaymis gibi tepki verebilir. S6zU
edilen bu durum da tahmin edilecegi gibi geleneksel anlatiya gore 6nemli
farklar ve avantajlar saglayabilmektedir.

Gazetecilik alanina (¢ boyutlu teknolojilerinin girisiyle birlikte bircok gazeteci bu
teknolojilere yonelik incelemelerde bulunarak gazeteciligi ilgili teknolojinin alana
uygun olan kriterleriyle incelemistir. Bu noktada hem gazetecilerin ¢ boyutlu
teknolojilerin sinirlarini anlamasi beklenmis hem de gazetecilik icin U¢ boyutlu
teknolojilerin gerekliligi incelenmistir.
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Yaygmn Sarmal
Teknolojiler

Gazeteciligin Hikaye Tiirleri

+360° Videolar :Son lzalcﬁka gaeb;ﬂeri

* CG Temelli Mobil Sanal Gergeklik _Ame Hm1 = -
«Oda Ql@ekh Sanal Gen;ekl'lk -Agnklamylmm Gazmetzmcijik
sPortatif Artirilmis Gergeklik

« Basa Giyilebilir Artirilmis Gergeklik

a
Sekil 1. Sarmal Gazeteciligin Kesisimi (Hardee ve Mcmahan, 2017, s. 2)

Sekil 1 incelendiginde bilgisayar grafik tabanli mobil sanal gerceklik sistemleri
genellikle VR cihazlari izerinden gergeklestigi goriilmektedir. Sinirli bir diizeyde
beden sahipligi duygusunu veren bu cihazlarla sadece kullanicilarin kafa dénis-
leri izlenebilmektedir. Oda 6lgekli sanal gergeklik cihazlari kullanicilarin fiziksel
olarak bir odada yirtiimeleri ve ellerinde olan cihazlarin yardimiyla kendilerine
sunulmus olan ekranla bir etkilesime girebilmelerine imkan tanimaktadir. Elde
tasinabilir artirlmig gergeklik cihazlari ise kolay tasinabilir teknolojik cihazlar tize-
rinden sanal gercekligi deneyimlemeye imkan taniyabilen cihazlardir. Basa giyi-
lebilir cihazlar da agirlikli olarak gozlik izerinden kullanilmakta ve gosterilmek
istenen goruntiler bu gozlikler Gzerinden verilmektedir.

Sarmal gazeteciligin ilgili teknolojiyi gazeteciligin cesitli tiirleri ve temelleriyle
birlestirdigi gorilmektedir. Buna gore sarmal gazetecilik kapsaminda 360° haber
videolarinin, mobil sarmal kamu hizmetlerinin, kapsamli ve agiklayici raporlarin
ve gesitli arastirmalarin yapildigi gérilmektedir. Glinimuzde sarmal gazeteciligin
ornekleri agirlikli olarak 360° haber videolari lizerinden yapilmaktadir.

Ornekleri verilen sarmal gazeteciligin var olan sarmal teknolojilere dair olan uyu-
mu ise asagidaki tabloda oldugu gibi gosterilmektedir:
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Tablo 1. Yaygin Olarak Kullanilan Sarmal Teknolojilerin Yeteneklerinin ve Sinirlamalari-
nin Ozeti (Hardee ve Mcmahan, 2017, s. 10)

Buna gore haber kuruluslari, yayinladigi 360° videolar araciligiyla kullanicilarda
beden sahipligini ve katilimi saglayamamaktadir. Beden sahipligi, sanal gergeklik
sistemlerinin bireylerin yapay bir bedeni kendi bedenleriymis gibi deneyimledik-
leri bir durumu ifade etmektedir. Bu noktada kullanicilarin katilimi da bir biling
durumu olup kullanicinin igerigin igerisine dahil oldugu bir sistemi isaret etmek-
tedir.

360° haber videolari agirlkli olarak haber izleyicilerinin haber etkinligini izlerken
sanki oradaymis gibi hissetmeleri saglamakta ve bu yoniyle mevcudiyet duygu-
sunu etkiledigi varsayilmaktadir. Van Damme vd. (2019, s. 2057), haber kurulus-
larinin 360° video gazeteciligi denemelerinin nedenini, yalnizca izleyicilerin haber
etkinliginde kendilerini orada hissetmelerini istemeleri degil, ayni zamanda bir
haber hikayesini sunarken onlara keyifli bir deneyim yasamalarini saglamak oldu-
gunu sodylemistir. Oculus ve Samsung gibi teknoloji sirketleri de sarmal gazetecili-
gi ileriye tasimada etkili olmaktadir (Jones, 2020, s. 37). Bu sirketlerin tasarlamis
oldugu gozlikleri kullanan, kendilerine abone olan kisilere bu gozliikleri dagitan
haber kuruluslari sarmal gazeteciligin yaygin hale gelebilmesinde rol oynamistir.

Baia Reis (2018, s. 1093), sarmal gazeteciligi deneyimleyen bireylerin, gérdik-
lerinin ve duyduklarinin gercek zamanli olarak gerceklesmediginin tamamen
bilincinde olsalar bile, birinci sahis olarak bu deneyimi yasamalari halinde ve-
receklerine benzer veya yakin tepkiler verdiklerini belirtmistir. Sanal gergeklik
teknolojilerinin sundugu -mis hissi bu sekilde de hissedilmekte, kisiler nesnel var-
liklarini kendilerine gdsterilen sanal diinyaya tasima egiliminde olmaktadir. izleyi-
cilerin yasamis olduklari s6zU edilen baglilik durumu bu tarz gazetecilik tlrinin
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etik anlamda sorgulanmasini getirmistir. Goutier (2021, s. 1649), bu noktada sar-
mal sekilde yapimlar lireten gazetecilerin, ayni zamanda gazetecilik standartlarini
korurken duygusal baghlik uyandirma zorluguyla nasil basa ¢iktiklari sorusunun
heniiz agiklanmadigini belirtmektedir. Bununla birlikte haberde sunulan 6gelerin
gercege uygun olusu ve haberin gercek olma durumu gazetecilikte 6nemli bir
etik unsur olarak degerlendirilirken sarmal gazeteciligin gercek olani dahi sanal
ortamda tekrar Ureten ve sunan yapisi geregi bu gazetecilik tirl tartismalara agik
bir noktada bulunmaktadir. Sarmal gazetecilikte haber hikayesine katilan kisilerin
de bulundugu konumu degistirmesinden hareketle etik anlamda bugiine dek go6-
rilmeyen incelemelerin yapiimasi da mimkiin hale gelmektedir.

Dlnyanin dort bir yanindaki biytk haber kuruluslari, giinlik 360° haber vide-
olarindan o6diilli kisa sanal gergeklik teknolojisiyle olusturulmus belgesellerine
kadar, kullanicilar arasinda sanal mevcudiyet ve etkilesim icin yeni firsatlar dene-
mektedir (Gynnild vd. 2020, s. 2). 360° haber videolari konusunda 6nemli gérilen
ornekleri veren New York Times, 2015 yilinda Ukrayna, Gliney Sudan ve Suri-
ye’deki evlerinden kagan {i¢ cocugun hikayelerini kroniklestiren “The Displaced”
adl 360 derecelik yeni bir haber raporu yayinlamistir. Bu noktada haber izleyicisi
cocuklarin géziinden cevreyi gérebilmekte ve cocuklarla kurdugu empatiyi glic-
lendirebilmektedir. Sanal gerceklik temelli gazetecilige atilan ilk adimlardan biri
bu noktada 360 derecelik videolarin kullanilmasi olmustur. Bir etkinligin icine l¢
boyutlu bir kamera yerlestirilmesi ve kameranin her seyi 360° kaydetmesiyle bir-
likte bu habercilik gergeklestirilmektedir (Sirkkunen vd., 2016, s. 298). Bu nokta-
da ilk 6rnekleri veren The New York Times, 2015 yilinin Kasim ayinda yayinladigi
sanal gerceklik uygulamasiyla birlikte habercilikte 360° videolara gegisi saglamis-
tir. ilk asamada bu teknolojiye uygun cihazi olmayan aboneleri de géz éniine ali-
narak eve teslim abonelere bir milyonun lizerinde Google Yapimi VR Cardboard
kulakhk dagitmistr.

“The Displaced”, New York Times’in yayinladigi ve ayni zamanda gazetecilige dair
de ilk sanal gergeklik goriintiisii olmustur. Ug cocugun hikayelerine odaklanilan
bu belgeselde izleyiciler oradaymis gibi cocuklarin hikayesi icerisine dalmistir.
New York Times’in ardindan bir¢ok gazete de sarmal gazeteciligi deneyimlemis
ve bu esnada agirlikli olarak 360° videolar kullaniimigtir.

4. Arastirma

4.1. Arastirmanin Amaci
Arastirmada 6zellikle son yillarda siklikla kullanilmaya baslanan sanal gergeklik
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kavraminin gazetecilik Gzerinde olusturmus oldugu “sarmal gazetecilik” tlrinin
ve bu tir kapsaminda ortaya konan haberlerin yapisinin incelenmesi amaglan-
maktadir. Calisma, sanal gergeklik teknolojilerinin gazetecilik Gzerindeki 6rnek-
lerini gdstermesi agisindan 6nem tasimaktadir. Calismada Euronews ve The New
York Times olmak (izere temeli gazete haberi ve televizyon haberi olan iki farkh
haber mecrasinin érnekleri incelenerek sanal gercekligin mecralar arasinda uygu-
lanma yollarinda bir farklilik gésterip gostermediginin 6lctilmesi de ¢alismanin bir
diger amacini olusturmaktadir.

4.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Sarmal gazetecilik kavraminin igerisine giren tim gazetecilik 6érnekleri ¢alisma-
nin evrenini olusturmaktadir. Tiirkiye’de yaygin olarak kullanilmaya devam edilen
herhangi bir sarmal gazetecilik uygulamasi bulunmamaktadir. ilgili teknolojiler
diinyanin gesitli Gilkeleri tarafindan gergeklestirilmektedir. The Washington Post,
CNN, New York Times, Euronews, Vice News, The Guardian, Huffington Post,
ABS News, USA Today 360 derece videolarin kullanildig haberler yayinlamistir.
Bu sebeple gcalismanin evrenini ilgili haber mecralari olusturmaktadir. Calisma-
da karsilastirma yapmak amaciyla habere yer veren bir televizyon kanali ve bir
gazetenin ele alinmasi amaglanmistir. Bu kapsamda segilen 6rneklem grubu ise
rastgesel orneklem yontemiyle secilmistir. Calismada ele alinan érneklemlerden
biri olan New York Times, sarmal gazetecilige dair ilk 6rnekleri vermesi sebebiy-
le 6nemlidir. Euronews ise galismada habere yer veren televizyon kanali ayagini
olusturmaktadir. Calisma YouTube Uzerinden yayinlanan 360° haber videolari
Gzerinden gercekleseceginden 6rneklem kapsaminda bu platformda aktif olarak
haber yiklemesi yapan mecralarin ele alinmasi ayrica 6nem tasimaktadir. Bu se-
beple ele alinan her iki 6rneklem de incelenmis ve YouTube {izerinden 360 derece
videolariyla haber yayini yapmis olduklari gérilmuastir.

4.3. Aragtirmanin Yontemi

Arastirma kapsaminda 6rneklem igerisine dahil edilen her iki haber mecrasi da
YouTube kanallari Gizerinden incelenmistir. YouTube’a yukledikleri ve oynatma
listesi olusturarak ayri bir sekilde gruplandirdiklari 360° olarak ¢ektikleri toplam-
da 535 adet haber videosu igerik analizi yontemiyle incelenmistir. Glinimizde
kullaniimis olan haliyle igerik analizi, 20. ylzyilin baslarinda Amerikan gazete-
lerindeki iceriklerin incelenmesi sekliyle ortaya ¢ikmis; 1930’larda ise radyo ve
propaganda konusmalarinin analizi nedeniyle basvurulmus bir teknik olmustur
(Frey’den akt. Taylan, 2011, s. 65). icerik analizi, metin icerisindeki degiskenleri
olgmek igin sistematik, objektif ve sayisal olarak gergeklestirilen bir analizi ifade
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etmektedir (Wimmer ve Dominick, 2000: 135-136). Bu kapsamda yillara gore ati-
lan video sayisi, videolarin siire olarak uzunluklari, videolarin ait oldugu haber
konusu, videolarin gekildigi ortam yapisi incelenmistir. icerik analizinin yapilmasi
esnasinda haber videolarinin, haber basliklarinin ve haber kategorilerinin aras-
firma sorularina cevap verecek sekilde kategorilere ayrilmis ve bu kapsamda
degerler tanimlanmistir. Nitel olarak yapilan icerik analizi yontemi kapsaminda
haberlerin yapisal ozellikleri lzerinde inceleme yapilmistir. Haberlerin kodlama
islemleri sirasinda su islemler 6n plana ¢ikmistir:

Haberlerin ilgili kategorilere uygun olmamasi durumunda “Diger” kategorisi al-
tinda degerlendirilmistir.

Haberlerin kodlamasi sirasinda haber kategorilerini belirleyebilmek adina sadece
haberlerin bashgi degil, video igerikleri de dikkate alinmistir.

Haberlerin basliklarinda ele alinan kavramlarin haberin igerigi ile uyusmamasi
durumunda ise haberin igeriginin isaret ettigi konu temel alinmstir.

4.4. Aragstirmanin Sorulari
e 360 derece olusturulan video haberlerde hangi mecra daha ¢ok 6n plana
¢itkmaktadir?

e Mecralar arasi farklar 360 derece haber Uretimini etkilemekte midir?

e 360 derece haber videolarinda agirlikh olarak hangi konular 6n plana
¢tkmaktadir?

e Sarmal gazeteciligin uygulanmasinin yillara gére degisimi ne sekilde olmus-

tur?
4.5 Bulgular
Yiiklenen Toplam 360° Euronews The New York Times
Haber Sayisi 184 351

Tablo 2. Euronews ve The New York Times Tarafindan Yayinlanan Sarmal Haber Sayisi

Haber mecralarinin YouTube’a yikledikleri 360° olarak ¢ekilmis olan haberleri-
nin sayilari farklilik gostermektedir. The New York Times, YouTube kanalinda ¢ok
daha fazla sayida haber Uretimi gergeklestirmistir. Euronews ise The New York
Times’a oranla 360° haberleri daha az sayida yayinlamistir.
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Haber Yillar
Mecrast | 5015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020 | 2021 | 2022
Euronews 0 32 90 20 22 8 2 10
The New 2 63 | 281 5 0 0 0 0
York Times

Tablo 3. Euronews ve The New York Times Tarafindan Yayinlanan Sarmal Haberlerin

Yillara Gore Dagilhmi

Her iki mecranin yillara oranla dagilimi incelendiginde farkli sekilde gelisim gos-
terdigi gorilmektedir (Tablo 3). Buna gére The New York Times ylkledigi haberle-
rin %57.8’ini 2017 yilinda yayinlamistir. S6zi edilen 360° haberler giinimiize ge-
lindiginde gazetenin YouTube hesabinda yer alan “Daily 360” oynatma listesinin
icerisinde kendine yer bulmamistir. Gazetenin en fazla sayida 360° haber yikledi-
gi yil olan 2017 yil ise sanal gerceklik teknolojilerinin gazetecilik icerisindeki ye-
rinin en ¢ok tartisildigl ve 6rneklerinin verilmeye baslandigi yil olmaktadir. Euro-
news ise The New York Times gibi en ¢ok 360° haberi 2017 yilinda yayinlamistir.
Bu noktada 2017 yilinin gazeteler igin bir doniim noktasi oldugu gorilmektedir.
2017 yili sonrasinda da 360° haberlerine devam eden Euronews, her yil YouTube
hesabi Uzerinden haber paylasimi yapmaktadir.
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Cizelge 1. Euronews ve The New York Times Tarafindan Gergeklestirilen Sarmal Gaze-

teciligin Yillara Gére Orani
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Cizelge 1 incelendiginde 2017 yilinin her iki haber mecrasi i¢in de buyik bir
patlama oldugu bir kez daha gorilmektedir. Gliniimiize gelindiginde ise bu
sayilarin giderek azaldig1 gozlemlenmektedir. Buna gére mecralarin sarmal gaze-
tecilik deneyimlerini YouTube’a deneyimlerinin uzun soluklu bir sekilde strdiri-
lemedigi saptanmistir.

Suireler (Dakika)

Haber Mecrasi

0-1 dakika 2-3 dakika 4-5 dakika 6 ve Uzeri
Euronews 66 83 17 18
New York Times 242 87 4 18

Tablo 4. Euronews ve The New York Times Tarafindan Yayinlanan Sarmal Haberlerin Suresi

Sanal gergeklik sistemleriyle olusturulmus olan haberler genellikle kisa videolar
seklinde olusturulmustur (Tablo 4). Yayinlanan 360° video haberler 0-3 dakika
arasinda yogunlasmaktadir. Her iki haber mecrasi da 4-5 dakikalik 360° haber
videolarini en az sayida kullanmistir. Bu noktada 360° haberlerin neredeyse bir
haber bilteni icerisinde yer alan haberlerin uzunlugu kadar olusturuldugu gorul-

mektedir.
Euronews Yillara Gore Haberlerin Konulari
2015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020 | 2021 | 2022

Glndem - - ] ] _ i - -
Saghk - ; j 3 1 - - -
Tarih - - i i i - - -
Ekonomi - 1 7 j 5 1 - -
Siyaset - 1 14 j _ i - -
Dilnya - - 1 2 1 i - -
Egitim - 1 5 j 5 - - -
Guvenlik - - . i _ i - -
Seyahat - 2 2 N i - -
Toplum - 2 4 1 5 i - -
Kiltar - - 6 21 4 5 - - -

Sanat
Spor - 10 1 1 _ i - -
Bilim - - 1 j _ i - -
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Teknoloji - - 3 2 2 - - -
is Hayat - - - - - 1 - -
iklim - - 4 1 2 - - -
Cevre - - 8 1 6 6 2 10
Muzik - - - - - - - -
Yemek - - - - - - - -
Diger - 9 20 3 - - - -

Tablo 5. Euronews Tarafindan Yayinlanan Sarmal Haberlerin Yillara Gére Konu Dagilimi

Euronews, agirlikh olarak kiltlir sanat ve diger kategorilerinde 360° haber video-
lari yayinlamistir (Tablo 6). Haberlerin yillara gore dagilimi incelendiginde genel
olarak cesitliligin hakim oldugu gortlmustir. Videolar incelendiginde etkinlik ta-
niimlarindan Almanya’da gergeklesen segim goriintilerine, festival goriintiile-
rinden spor karsilastirmalarina kadar bircok konunun 360° olarak aktarildigi go-
rilmektedir. Diinya ¢apinda kendini gdsteren iklim sorunlarini da birgok agidan
dile getiren Euronews, bu videolarda cesitli kisilerle roportaj yapmis ve bilinen
bir haber bilteninin aynisi olacak sekilde platforma ylklemistir. “Glindem, Tarih,
Guvenlik, Mizik ve Yemek” konularinda hi¢ haber Gretimi gergeklestirilmemistir.
Diger kategorisine giren haberler agirlikli olarak genel bir konuyu aktaran, kisile-
re neyin naslil yapilabilecegine dair bilgiler veren 360° videolardan olusmaktadir.
"Euronews, sadece bulundugu lokasyona dair haberleri yayinlyor olmamakla
birlikte ayni zamanda farkli Glkelerin kilturlerini kesfetmeye yonelik de belgesel
tarzinda 360° videolara yer vermistir.

The New Yillara Gére Haberlerin Konular
York Times | 2015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020 | 2021 | 2022

Glindem - - 7 - - - - -
Saghk - 5 2 - - - - ;
Tarih - 4 12 - - - - -
Ekonomi - - 4 - - - - -
Siyaset - 7 9 - - - - -
Dinya - - 4 - - - - _
Egitim - 1 5 - - - - _
Guvenlik 1 6 8 - - - - -
Seyahat 1 9 45 2 - - - -
Toplum - 4 29 - - - - -
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Kiltdr - Sa- - 6 54 - - - - -
nat

Spor - 4 11 - - - - -
Bilim - - 8 - - - - -
Teknoloji - - 2 - - - - -
is Hayat - - 1 - - - - -
iklim - 1 6 - - - - -
Cevre - 5 6 - - - - -
Miazik - 5 5 1 - - - -
Yemek - 1 4 - - - -
Diger - 5 59 2 - - - -

Tablo 6. New York Times Tarafindan Yayinlanan Sarmal Haberlerin Yillara Gore Konu

Dagilimi

The New York Times tarafindan yayinlanan haberler ¢ok ¢esitli kategoriler igerisi-
ne dagiimistir (Tablo 6). The New York Times’in ¢ok sayida haber yayinlamasinin
neticesinde haberlerin degindikleri konular da ¢esitlenmektedir. Seyahat, kiltir
- sanat ve diger kategorilerinde yayinlanmis olan 360° haberler, diger kategorile-
re oranla daha blylk yer kaplamaktadir. Euronews tarafindan haber paylasimi
yapilmamis olan “Giindem, Tarih, Glvenlik, Mizik ve Yemek” basliklari The New
York Times tarafindan islenmistir. Bu kategoriler igcerinde seflerin mutfaklarina
yapilan 360° geziler, yemeklerin nasil pisirilecegine dair ayrintili videolar, muzik
gruplarinin konser oncesi hazirliklari, konserlere gidilerek yapilan ¢ekimler yer
tutmaktadir. Bununla birlikte Euronews 6rneginde gorildigi gibi se¢cim donemi-
ne denk gelen zamanlar igin de ayri sekilde 360° videolar yayinlanmistir.

5. Sonug

Sanal gergeklik teknolojileri gegirmis oldugu dontisiimle birlikte glindelik hayat-
taki bircok eylemin igerisinde kendini gosterir hale gelmistir. Kullanicinin sanal
gerceklik cihazlari adi verilen cihazlarla yer ve mekan fark etmeksizin istedigi yer-
lerde bulunabilmesi psikolojik, fiziksel ve zihinsel bircok etki yaratabilmektedir.
GunuUmiuzde kullanilan sanal gergeklik sistemleri gelisiminin son noktasinda ol-
mayip kendisini slirekli olarak yenilemekte ve sundugu imkanlari ¢ogaltmakta-
dir. Kullaniciya kendini bulundugu ortamdan soyutlayabilme ve gérmis oldugu
diinyanin igine dalabilme imkanini tanimasi nedeniyle bu sistemler birgok farkh
alanda ve farkl gosterim yollariyla kullanilabilmektedir. Gazetecilik faaliyetleri
sanal gerceklik sistemlerinin kullanildigi alanlardan yalnizca biridir.
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Gazeteciligin toplumu aydinlatmaya yonelik olan yapisi toplumun dinamiklerini
de takip etmeyi gerektirmekte ve bu dogrultuda toplumda hakim olan teknoloji-
lerin de yansimasi gazetecilik Uzerinde goriilmektedir. Sanal gergeklik sistemleri
de gazetecilik alaninda kullanilmaya baslanan ancak gelisimini henliz tamamlaya-
mamis olan bir teknolojidir. Sanal gerceklik sistemlerinin gazetecilikte kullanimiy-
la farkli gazetecilik pratikleri ve tiirleri de ortaya cikmistir. izleyiciyi icine ¢eken ve
oradaymis hissi uyandiran yapisiyla sarmal gazetecilik deneyimi genellikle 360°
videolarin kullaniimasiyla gerceklesmektedir.

Calismada 360° video habercilik yapan Euronews ve The New York Times
karsilastiriimasi sarmal gazeteciligin mecralar arasindaki farkliliklarini 6lgmesi
amaciyla gergeklestirilmistir. Bu gazetecilikle birlikte haber hikayeleri haber or-
taminin her noktasini gdrmeye imkan taniyan bir teknolojiyle olusturulmaktadir.
Olusturulan icerikler kullaniciya oradaymis hissi vermekte ve kullanicinin haberin
icinde var olus hissini artirmaktadir. Genellikle sanal gerceklik gozliikleri aracili-
giyla izlenen bu haberler farkli konularda yapilmakta olup izleyicileri ortama kat-
ma amaciyla olusturulmaktadir.

Her iki 6rnek incelendiginde 2017 yilinin sarmal gazeteciligin parlayan bir donemi
isaret ettigi gorilmektedir. Bu donemde her iki 6rneklem de ¢ok sayida haber
Uretmis ve haberlerdeki gesitliligini artirmistir. Haberler her iki mecra tarafindan
glnimize gelinceye degin kullaniliyor olsa da YouTube hesaplarina yiklenmeleri
cok az sayida gerceklesmektedir. Ornek olarak The New York Times, Daily 360 se-
risine kendi internet sitesi Gizerinden devam etse de YouTube kanalindaki veriler
bununla paralel olarak ilerlememektedir. Benzer sekilde Euronews de glinlimuize
gelinceye degin azalan bir sekilde YouTube hesabina video yiiklemesini gercek-
lestirmistir. Bu noktada mecralarin yapmis olduklari sarmal gazeteciligi sosyal
medya hesaplarinda yeteri kadar giincel tutmadigi gérilmekte ve bu durumun
da bu tir bir gazeteciligin daha fazla sayida kullaniciya ulasma konusunda zorla-
nabilecegi ihtimalini ortaya ¢cikarmaktadir.

Calisma kapsaminda olusturulan tim sorulara cevap bulunmustur. Buna gore
360 derece videolar orneklem igerisine alinan gazetede daha fazla ¢ikmistir.
Haberlerin gorintili bir haber olmasi sebebiyle agirlikl olarak televizyonda daha
fazla islenme ihtimalinin olabilecegi distinllse de bu durumun aksi ispatlanmis-
tir. Mecralar arasi farklar 360 derece haber Gretimini etkilemis, bu kapsamda
gazete ve televizyonda farkl sayida haberlerin ele alindig1 gérilmistir. 360 de-
rece haber videolarinda ele alinan konularin kiltir sanat ve seyahat alanlarinda
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verilmesi kullanicilara farkli deneyimlerin kapisini aralamasi agisindan énemli
gorilmektedir. Buna gore kullanicilar daha 6nce gitmedikleri tlkeleri gezebilme,
Ulkelerin 6nemli glinlerinde oradaymis hissini yasatan videolara dahil olabilme
veya goremedikleri bir sanat eserini miizede inceleyebilme sansina sahip olmus-
tur. Sanal gerceklik teknolojisiyle gelistirilen haberler bu noktada bireylere daha
once deneyimlemedikleri bir diinyayl sunmakta ancak bu durum kisilerin haber-
den uzaklasarak kendi iclerinde bir dlinyaya dalabilme riskini de beraberinde ge-
tirmektedir. Bu noktada sanal gergeklik teknolojisiyle verilen haberlerin kisilerde
yaratmis oldugu etki gbz 6nline alinarak sanal gergeklik — haber iligkisinin gozden
gecirilmesi 6nerilmektedir.

Cikar Catismasi Beyani

Makale yazari herhangi bir ¢ikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.
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