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OZET

Dijital teknolojilerin siirekli gelisimiyle birlikte diinyada yer bulmus VR,
AR, 360 derece kameralar gibi teknolojiler; gazetecilik sektoriinde de
faaliyet gosterir. Geleneksel gazetecilik yontemlerinde okuyucuyu
gercekle bulusturmak anlamina gelen haber, cesitli kuramsal
yaklagimlarla birlikte farkli anlamlar kazanmistir. Gergekligin insanlara
ulagtirilmasi hususunda yapisalci yaklasimin haberde gercekligi yarattigi
— drettigi anlasilir. Siriikleyici teknolojilerin de gazetecilikle birlikte
islenmeye baglamasi, bu gergekligin farkli bir boyuta taginmasiyla
sonuglanmis ve Baudrillard’in simiilasyon teorisiyleagiklanmaya
baslanmistir. Bu arastirmanin kuramsal kisminda sanal gergeklik,
suriikleyici  gazetecilik ve Baudrillard’in  simiilasyon teorisinden
bahsedilmektedir. Arastirma kisminda isesecilen iki farkli medya
kanalinda dretilen stiriikleyici gazetecilik ornekleri  belirlenmis
kategorilerle karsilastirilarak sonuca ulasiimak hedeflenmistir.

ABSTRACT

With the continuous advancement of digital technologies, VR, AR, 360-
degree cameras, and similar technologies have found their place in the
journalism sector. The conceptof news, which traditionally aimed to bring
the reader closer to reality, has gained different meanings along with
various theoretical approaches. In terms of delivering reality to people, itis
understood that the structuralist approach creates or produces reality in the
news. The integration of immersive technologies into journalism has
resulted in this reality being taken toa different dimension and has begun to
be explained through Baudrillard's theory of simulation. The theoretical
part of this research discusses virtual reality, immersive journalism, and
Baudrillard's simulation theory. In the research section, immersive
journalism examples produced in two different media channels are

compared with predetermined categories to reacha conclusion.
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GIRIS

Sanal gerceklik teknolojisi, kullanicilara gerceklik duygusu yaratmak ve etkilesimli deneyimler
sunmak amaciyla gelistirilen bir teknolojidir. Bu teknoloji, kullanicilar1 sanal ortamlara daldirarak
gerceklik hissi yaratir ve kullanicilarin sanal diinyayla etkilesim iginde olmalarini saglar.
Arastirmanin kuramsal kisminda yer verilen Jean Baudrillard'in simiilasyon kuramiylabaglantili
olarak, sanal ger¢eklik teknolojisi gerceklik algisini degistirir ve sanal bir gergeklik deneyimi
sunar. Baudrillard'a gore, gergeklik algisi simiilasyonlar araciligiyla degistirilir ve insanlar
gercekmis gibi algilanan yapay bir gergeklikle etkilesime girer. Sanal gergeklik, gercekolmayan bir
ortamda gerceklik duygusu yaratirken, ayn1 zamanda ger¢cek diinyadaki deneyimlerden farkl
duyusal ve algisal deneyimler sunar.

Sanal gercgeklik teknolojisi, kullanicilarin gergeklikle etkilesimde bulunduklari ve zihinlerinde
tirettikleri bir deneyimdir. Bu teknoloji, ger¢ek diinyay: taklit ederken ayni1 zamanda gergeklikten
farkli unsurlar icerebilir. Sanal gerceklik, kullanicilara ii¢ boyutlu simiilasyonlar araciligiyla
etkilesimli ve ger¢ek zamanl bir diinya sunar. Kullanicilarin etkilesime girdigi siirece gergek ve
sanal arasindaki fark azalir.

Sanal gerceklik teknolojisi, sanal gergeklik gozliikleri ve diger 6zel aygitlar aracilifiyla
gerceklestirilir.  Gelismis sistemlerde, kullanicilarin  gorsel, isitsel ve diger duyusal
deneyimlerisimiile edilir. Kullanicilar, sanal gergeklik deneyimi sirasinda gercek diinyadaki
deneyimlerinden farkli duyusal ve algisal deneyimler yasarlar. Sanal gerceklik teknolojisi,
gerceklik duygusu yaratma ve etkilesimli deneyimler sunma amaciyla gelistirilen bir
teknolojidir. iletisim teorileri, simiilasyon kurami ve kullanicimin gergeklik algisi iizerine etkileri
g0z Online alindiginda, sanal gerceklik teknolojisinin iletisim araglarindan biri olarak 6nemli bir rol
oynadig1 soylenebilir.

Makalenin arastirma kisminda ise karsilagtirmali icerik analizine yer verilmistir. The Guardian ve
BBC News Labs’in olusturdugu Immersive Journalism baslig1 altindaki oynatmalistelerindeki 24
video incelenmistir. Bu videolarin ortalama siireleri, yer verilen habercilik kategorileri ve izlenme
sayilar1 toplanan veriler 1181nda grafiklere dokiilmiis ve ¢ikarimlar yapilmak hedeflenmistir. Sanal
gercekligin bulusmus oldugu gazetecilik sektoriinde g¢esitli bulgular elde edilmeye ¢alisiimis ve
izleyicilerin, video igerikleri iireticilerinin motivasyonlarielde edilen verilerden anlasilmaya
calisilmistir.

Kuramsal Giris: Baudrillard’in Simiilasyon Teorisi

Baudrillard, simiilasyon kuraminda medyanin her yere niifuz etmesinin gergeklik kavramini ve
algisim1 koklii bir sekilde degistirdigini vurgular. Bu durumda, fiziksel gerceklik ile medya
aracilifiyla iiretilen sanal gergeklik ve Baudrillard'in deyimiyle hiperger¢eklik olarak adlandirdig:
iki farkli gergeklik bigimi ortaya ¢cikmustir. Gergeklik algisi sakatlanan bir toplum, bu sakat
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gerceklik algisiyla saglikli bir sekilde diisiinemez, tepkisiz hale gelir ve sessiz yiginlara doniisiir
(2014).

Baudrillard'in iizerinde durdugu 6nemli kavramlardan biri gergeklik ilkesidir, ¢iinkii gerceklik
tamamen zihinde olusan bir diisiinsel siiregtir. Ger¢ek hakkinda yaniltilan veya gergeklik algist
saptirilan bireyler, tercihlerini ger¢ek olmayan ancak ger¢ekmis gibi algilanan seylere dayandirir.
Baudrillard'in ortaya attig1 bir diger 6nemli kavram ise simiilakrdir. Simiilakrlar, gercek olmayan
ancak gercek olarak algilanmak istenen goriintiilerdir. Kozmetikreklamlarindaki miikemmel
insanlar ger¢ekten var midir? Yoksa onlar reklamlar aracilifiyla yaratilan birer model, insan taklidi
midir?

Baudrillard'a gore simiilakr, gergeklik olarak algilanmak isteyen bir goriiniimdiir. Simiilasyon
ise gercek olmayan bir seyi gercekmis gibi sunmaya c¢alismak anlamina gelir. Bu baglamda,
simulakr ve simiilasyon kavramlar1 bir arag, bir makine, bir sistem veya bir olgununisleyis
biciminin yapay bir sekilde yeniden {iretilmesini ifade eder (Giizel, 2015:68). Simiilasyon
gergekligin yerini alir ve onu bosaltir. "Hakikat, ortada bir hakikat bulunmadiginigizlemeye
calistigindan simiilakrlarin hakikati gizleme sans1 yoktur; simiilakr hakikat demektir" (Baudrillard,
2014; akt. Ferhat, 2016:741). Baudrillard'in 6nermelerinden hareketle, sanal gergeklik
simiilasyonlarinin yarattig1 gergeklik algisinin insanlar1 yalmizliga itecegi veyayalnizligini
pekistirecegi ongoriilebilir.

Baudrillard, gergekligin yok olusunu haber verirken ontolojik gergeklikten bahsetmez. Ona gore
gostergeler ve "seyler" hala varligini siirdiirmektedir. Baudrillard'a gore, insanlarin ve toplumlarin
yasamlar1 giderek kurgusal ve yapay bir sekle donligmektedir. Yapay politik, siyasi ve ekonomik
giindemler, yapay savaslar ve yapay yarismalar gibi unsurlar gergegin yerini alir ve hiper-
gercekligi olusturur. Bu yapay gerceklik, aslindan, referansindan veya kaynagindan daha gercek
gibi algilanir. Simiilasyon evreni, sadece simiilakrlar ve kitle iletisim aracglart aracilifiyla degil,
ayn1 zamandagiinliik yasamin i¢inde yer alan binalar, kurumlar, kiiltiir ve eglence gibi alanlar
araciligiyla dasiirekli olarak yeniden iiretilir ve varligini stirdiiriir.

Sanal Gerceklik Teknolojisi

Sanal gerceklik, ger¢ekte var olmayan mekan ve nesnelerin yapay gorsel kopyalarindan olusan bir
ortamdir. Bu ortam, kullanicilara stereoskopik (3D) goriintiiler araciligiyla gorsel birdeneyim
sunar. Gelismis sanal gerceklik sistemlerinde ise kullanicinin diger duyusal deneyimleri de uyarilir;
yani koku alma, igitme, dokunma, 1s1 ve nem hissi gibi duyular da simiile edilir (Ferhat, 2016:275).
Bu kavramin farkli tanimlamalarina bakilacak olursa; Hua'yagore, sanal gerceklik kullaniciya {i¢
boyutlu simiilasyonlar araciligiyla etkilesimli ve gercek zamanl bir diinya sunar (2006:28; akt.
Yeniceler Kortak, 2023:200).

Bu teknolojide 6nemli olan etkilesim imkanidir ve kullanicilarin etkilesime girdigi silire¢ boyunca

gercek ve sanal arasindaki fark azalir. Oppenheim, sanal ger¢ekligin insan-makine etkilesimini
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gorsel ve isitsel iletisimle sinirlamayip, hissettirme yoluyla artirmaya ¢alistigini belirtir (1993:217;
akt. Yeniceler Kortak, 2023:200). Gomez (1995:198; akt. Yeniceler Kortak, 2023, 200) ve
digerleri ise sanal gergekligi, kullanicilarin gergek zamanl ve ¢ok sayida duyusal etkilesimesahip
oldugu bilgisayarlar araciligiyla iiretilmis tic boyutlu bir ortam olarak tanimlar. Baudrillard ise
gercekligin semboller ve imajlarla degistigi ve somut gercekligin yerini sanal bir ger¢ekligin aldig:
goriigiindedir (2014).

Bu agiklamalardan yola ¢ikarak, sanal gergekligin gergeklikten tamamen farkli bir algibigimi
oldugunu iddia etmek dogru olmaz. Sanal ger¢eklik, kullanicilarin ger¢ek zaman simiilasyonlariyla
etkilesime gegerek zihinlerinde irettikleri, coklu duyusal kanallar ve 6zel aygitlar araciligiyla
deneyimledikleri bir ortamdir.

Sanal gerceklik, kullanicilara ger¢eklik duygusu yaratirken ayn1 zamanda gercek olmayan unsurlar
icerebilir. Bu teknoloji, gercek diinyanin taklit edilmesi ve simiilasyonu {izerine kuruludur.
Kullanicilar, sanal ger¢eklik deneyimi sirasinda gergek diinyadaki deneyimlerindenfarkli duyusal
ve algisal deneyimler yasarlar; ancak bu, sanal gergekligin gerceklikten tamamen ayr1 bir algi
bi¢imi oldugu anlamina gelmez. Sanal ger¢eklik, kullanicilarin gergeklikle etkilesime gectikleri
ve zihinlerinde iirettikleri bir deneyimdir (Orhan ve Karaman, 2011).

Sanal gergeklik araclarinin geligim siirecine bakildiginda; eglence sektoriinde, Nintendo'nun 1995
yilinda piyasaya siirdiigii Virtual Boy adl iirlinle baslayan sanal ger¢eklikgozIligii trendi, son
yillarda biiyiik gelismeler kaydeden Head Mounted Display (HMD) teknolojisiyle daha kisisel ve
etkilesimli deneyimlere donligmiistiir. Samsung'un Gear adli gozIigi, akilli telefonlarla birlikte
kullanilarak 3D filmler izleme imkani sunmustur. Bu gozliikler, konum ve hareket algilayicilar
sayesinde kullanicinin hareketlerini takip ederek etkilesimli bir deneyim saglar. Gorsel agidan 3D
ve 360° icerik sunan sanal ger¢eklik gozliikleri, cep telefonlarinin yiiksek goriintii ¢oziintirliigii ve
konum algilayicilart sayesinde her yerde kullanilabilir hale gelmistir. Oculus Rift gibi HMD'ler
sektoriin Onciilerindendir. Google Cardboard ise basit ve ekonomik bir secenek sunarak sanal
gercekligi daha genis kitlelere ulastirmistir. Sony ise Project Morpheus VR sistemi ile kendi oyun
konsollarina yonelik bir sanalgerceklik gozligii gelistirmistir. Bu gelismelerle birlikte, sanal
gergeklik deneyimi kapali ve karanlik ortamlardan bagimsiz hale gelmis, kullanicilar farkli
iceriklerle farkli deneyimler yasayabilme imkanina sahip olmustur (Ferhat, 2016:727). Sanal
gerceklik, bireye dahil olma ve dijital ortamda etkilesimde bulunma hissi yaratir. Fiziksel
algilanan diinyadan izole olma, sanala yonelik gelistirilen duygu ve hareket algisinin saglanmasi
gerekir.

Sanal gerceklik teknolojisinin 6zelliklerini tanimlamak i¢in Burdea ve Coiffet (2003; akt. Yeniceler
Kortak, 2023:404) tarafindan gelistirilen 31 maddeleri kullanilmistir. Bu maddeler daldirma

(immersion), etkilesim (interaction) ve hayal giicli (imagination) olarak adlandirilmaktadr.



EURASIAN JOURNAL OF MEDIA, COMMUNICATION AND CULTURE STUDIES (EMC)
Avrasya Medya, iletisim ve Kiiltiir Arastirmalar1 Dergisi E-ISSN :3023-4115 47

Daldirma, kullanicilarin sanal gerceklik ortaminda oldugunu hissetmeleriyle gergeklesir (Yetkin,
2023). Kullanicilarin sanal ortama tam anlamiyla dalmalar1 ve sanal gergeklik sistemine tamamen
baglanmalar1 saglanir. Dijital sistemlerin hangi o6zelliklerinin sarmal bir deneyim sagladigini
belirlemek i¢in teknolojik yaklasim kullanilirken, fenomenolojik yaklasim kullanicinin bedensel
olarak sanal diinyaya baglilik hissini analiz eder. Steinfeld’e gore, sanal ortama giren kullanicilar
daldirma etkisiyle bilingli ya da bilingsiz sekilde sanal ortami gergcek ortam olarak algilayarak
orada olma duygusuna erigip somutlastirirlar (2019:243).

Etkilesim, sanal gerceklik sistemlerinin temel 6zelliklerinden biridir. Bu sistemler, ti¢ boyutlu bir
diinyada kullanicilarin etkilesim igine girmelerini saglar. Etkilesim hem insanlar arasinda hem
de insan ve bilgisayar arasinda gerceklesebilir. Etkilesim, kullanicinin bilgiye hiperlinkler
araciligiyla erigsmesiyle olusan ekstraktif etkilesim ve kullanicinin {i¢ boyutlu bir diinyaya dalarak
gerceklestirdigi daldirilmis etkilesim olmak iizere iki kategoriye ayrilir (Lunenfeld, 1993; akt.
Tarhan, 2020:13).

Hayal giicii, sanal gercgeklik sistemlerinin gergeklik ile hayal giiciinii birlestirerek etkilesimde
bulundugu bilgisayar ortamini ifade eder (Yeniceler Kortak, 2023:401). Bu sistemler, gergek
diinyadaki varliklarisimiile edebilme yetenegine sahiptir. Kullanicilar, sanal gergeklik ortaminda
gercek diinyadakinesneleri ve deneyimleri hayal giicliyle birlestirerek etkilesime girerler. Bu
sekilde, daldirma, etkilesim ve hayal giicii kavramlari, sanal gergeklik teknolojisinintemel
ozelliklerini tanimlar.

Sanal Gergeklik ve Siiriikleyici Gazetecilik

Sanal gergeklik sistemleri, kullanicilarin kendilerini izledikleri ve gordiikleri yerlerde fiziksel olarak
varmig gibi hissetmeleri iizerine kurulu olan sistemlerdir. Bu teknoloji, kullanicilara gerceklik
algisin1 degistirecek deneyimler sunarak sanal bir varolus deneyimi yasatir. Kullanicilar, gorsel ve
isitsel duyulariyla etkilesime gecerek var olmayan nesneleri veortamlar1 gercekmis gibi
algilayabilirler (Yeniceler Kortak, 2023, 398).

Sanal gergeklik, gelismis 6zellikleriyle kullanicilar oyunlar, simiilasyonlar, egitim programlari ve
diger uygulamalar araciliiyla farkli diinyalara tasir. Bu teknoloji, kullanicilara derin bir daldirma
deneyimi sunarak (Yetkin, 2022:109) onlar1 gercek diinyadan uzaklastirirken sanal bir varolusun
i¢cine sokar.

Sanal gerceklik sistemleri, baslica bir gozlikk veya baslik araciligiyla kullanicinin goériisalanini
kaplayan 3D goriintiiler ve ses efektleriyle ¢alisir. Kullanicinin basini hareket ettirmesiyle birlikte
sanal diinyada etkilesimde bulunabilme ve sanal ortamda gezinebilme imkani saglanir.

Sanal gergeklik teknolojisiyle tasarlanan 360° videolar, kullanicilara gozliikler aracilifiyla
izledikleri ortama tam anlamiyla dalabilme ve gercek diinyadan soyutlanabilme imkéani sunar. Bu
videolarin haber alaninda kullanilmasi ise sarmal (immersive) gazetecilik adiverilen farkli bir

gazetecilik tliriinlin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bu acgiklamada, "sliriikleyici gazetecilik"
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teriminin sanal gergeklik teknolojisiyle gazetecilik faaliyetlerinin i¢ ice gegmesi sonucu olugan bir
tiiri ifade eder. Gazetecilik ile birlikte kullanildiginda net bir ¢evirisi olmayan immersive — imersif
kavrami; sarmal, 3 boyutlu, siiriikleyici gibi c¢evirilerle Tiirkgede ifade edilir. Bu makalede
stiriikleyici olarakkullanilacaktir. Bu tiir, kullanicilara fiziksel olarak ulasamadiklar1 olaylari
deneyimleme ve haberin iginde aktif bir rol oynama imkan saglar; yine de bu terimin tam olarak
kabuledilen bir anlami olmadigina ve farkli yorumlamalarin bulunduguna dikkat cekilmesi
gerekir. Bu tanimlar, gelisen teknolojilerle birlikte gerceklik kavraminin da degistigini ve sanal bir
gercekligin alternatif bir segenek olarak ortaya ciktigini agiklar. Insanlar bu ortamda yeni ortamlar
kesfedebilir ve dijital diizlemde yeni deneyimler yasayabilirler. Siiriikleyicilik kullanicinin orada
olma hissini stirekli kildig1 miiddetge siiriikleyici olur (Yetkin, 2023:121). Bu baglamda, imersif
gazetecilikte kullanilan sanal ortamin da kullanicinin duyusunu stimiile ederek sanal ortami
somutlastiracak nitelige sahip olmasi gerekir.

Gilinlimiizde ana akim medya ve yeni medya kuruluslari, 2010'lu yillara gelindiginde cep
telefonlarinda hizla paylasilabilecek, aninda erisilebilecek ve yeni hikayeler anlatan igerikler
iretmeye odaklanmiglardir (Jones, 2017:173). Aym1 dénemde, New York Times, AP, The
Huffington Post, Vice News, USA Today, BBC gibi haber kuruluslari, sanal gerceklik (VR)
gazeteciligine 6nemli yatirimlar yaparak "siiriikleyici gazetecilik" adi1 verilen yeni bir yaklagim
benimsemeye baslamislardir (Owen, 2016; akt. Yetkin, 2022:106). Siiriikleyici gazetecilik,
izleyiciyi olaylarin igine ¢eken, katilimciligi ve etkilesimi artiran bir yaklasimi temsil eder.
Imersif gazetecilik olarak da adlandirilan siiriikleyici gazetecilik, sanal gerceklik sistemlerinin
gazetecilik faaliyetleriyle birlesmesi sonucunda ortaya ¢ikan bir tiirli ifade eder. Bu gazetecilik
tiirti, kullanicilara fiziksel olarak erigemedikleri olaylar1 sunarak, onlar1 haber Oykiisiiniin igine
dahil etmeyi amaglar. Kullanicilar, izledikleri haberin i¢inde kendilerine bir yer bulduklarinda
orada varmis gibi hissederler. Bu sayede kullanicilar, haberinbir pargasi haline gelirler (Van
Damme et al., 2019: 2054).

Gazetecilik, geleneksel haber medyasinda bile siiriikleyici niteliklere sahip olmustur. Haber
medyasi, izleyicilerin habere dahil olmalarim1 ve kendilerini i¢inde bulduklari bir ortamda
hissetmelerini amaglar. "Yerinden goriiniim" ile izleyiciyi yakalamak ve siiriikleyici hale getirmek
icin belirli hikdye anlatim tekniklerinden faydalanilir. izleyicinin tamamen haberin bir parcasi
haline gelme derecesine bagl olarak siiriikleyici tepkisi ortaya ¢ikmaktadir (Van Damme et al.,
2019; akt. Yetkin, 2022:106). Siiriikleyici gazetecilik, gecmiste sadece 360° filmlerden ibaret
olmayan ve sanal gerceklige 6zgii bir tiir olmayan bir gazetecilik hareketi olarak kullanilmistir.
1960'lar ve 1970'lerde gazetecilik, 6znel katilimla birinci sahis anlatimla yazilan metinlerin
kullanildig1, okuyucununroman gibi okuyabilecegi ve okurken siiriikleyici nitelikler tasiyan
haberlerin yarattig1 etkiyi yaratmayir amaglayan haberler iiretilmistir. Gazeteciler hikayenin

arastirilmasinda uzun siire ¢alisirken, objektif agciklamalar sunmaya da dikkat etmislerdir. Ancak
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gercekligin esnetilmesi potansiyeli nedeniyle siiriikleyici gazetecilik, nesnel ideolojilere aykir
olma sebebiyle elestirilir (Jones, 2017:174); “olay ve durumlarin oldugu gibi aktarilmasi1” olarak
nitelenen ve gercekligi kurgudan yalitilmis bigimde sunmayir hedefleyen habercilikte
gerceklikonemli bir tartigma alanidir. Yapisalci yaklasima gore, haber gergekligin tanimlandigi
yerdir (Uzun, 2020:58). Medya araglar1 gercekligi bastan iireterek yarattigi i¢in, kurgusal yonii
dogustan vardir. Siirtikleyicilik nitelikleri gazetecilige uyarlanarak ¢esitli siirlikleyici teknolojiler
araciligiyla gazetecilik deneyimi zenginlestirilir. 360° videolar, bilgisayar grafik tabanli sanal
gerceklik, el-tipi artirllmig gerceklik ve oda-6lcekli sanal gerceklik gibi teknolojilerle gazetecilik
stiriikleyici bir hal alir. Bu sayede, 360° son dakika haberleri, mobil siiriikleyici kamu hizmeti
haberleri, bilgisayar grafik tabanli siirtikleyici arastirmalar ve stiriikleyici agiklayici haberler gibi
farkli gazetecilik tiirleri ortaya cikar (Yetkin, 2022:114). Ozellikle oda-6lgekli sanal gergeklik
teknolojisi, siiriikleyiciligi en yogun saglayan bir ara¢ olarak kullanilarak 360° video haberler,
sanal gerceklik ve artirnllmig gergeklik deneyimleri sunulur. Varlik hissi, kullanicilarin haber
hikayesindeki olay ve kisilerle empati kurabilme yetenegini artirarak, kullanicilar: aktif katilimei
ya da gozlemci olarak konumlandirir. Bu 6zellikler, oda-6l¢ekli sanal gergeklik teknolojisinin
Metaverse ¢oklu evrenine dalmak i¢in en uygun secenek oldugunu gosterir (Yetkin, 2022:120).
Siirtikleyici gazetecilikte, haberlerde kullanilan ii¢ farkli anlati perspektifi bulunur. Bu
perspektiflerden ilki, birinci sahis olarak karakterin konumunu kullanan anlatidir. Bu sekilde,
kullanic1 kendini hikayenin i¢inde bir karakter gibi hisseder. Diger bir perspektif ise gozlemci
roliinii benimseyen kullanicinin ¢evreyi kendi hizinda kesfedebildigi anlatidir. Bu durumda
kullanici, aktif bir sekilde etkilesimde bulunur. Ugiincii perspektif ise seslendirmeyle hikayenin
anlatildig1, her seyi bilen bir anlaticinin kullanildig1 anlatidir. Bu perspektifte kullanici daha pasif
bir rol oynar ve hikayeyi izler (Kukkakorpi ve Pantti, 2021:789).

Arastirmanin Amaci

Siirtikleyici deneyimlerin, gelisen teknolojiyle birlikte gazetecilik pratiklerine karigmis olmasi, bu
pratiklerin ne bigimde islendigini, siirdiiriilebilip siirdiiriilemedigini anlamaya yonelik merak
dogurmustur. Segilen yayin orneklerinden elde edilen bulgular sonucunda videolarin siiresi,
konular1 ve gegcen zaman iginde bu videolarin izlenme oranlariyla elde edilen izleyici tepkisi ele
aliarak siiriikleyici gazetecilik teknolojisinin olumlu yanit alip almadig1 anlasilmak istenmistir.
Medyada iiretilen icerikler, se¢ilen hedef kitlenin beklentilerine yanit verecek bigimde olusturulur.
izleyici algisina gore hangi dakika araligmin siklikla kullamldigi ve hangi tiiriin hedef kitleyle
ortlistigli sorusuna yanit aranmistir. Hedef kitleye yonelik iiretilen igeriklerin beklenen sonucu
alip almadigy; ayrica siiriikleyici gazetecilik igeriklerinin iiretiminde bu sonuglara gore diisiikliik
yasanip yasanmadigi sorgulanmistir. Ozetle, bu arastirmanin amaci, segilen drnek habercilik
videolarindan toplanan verilerle yontemde belirtilen sorulara yanit almaktir. Siiriikleyici

gazeteciligin siirdiiriilebilir olup olmadigi, igeriklerde yaratilan tekniklerin genel 6zellikleri vene
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tiir hikayelerin bu habercilik yonteminde arastirilip iyi sonuclar aldig1 bu arastirmanin sonucunda
anlagilmak istenmektedir.
Yoéntem: Calismada igerik analizi yéntemi kullanilmistir. Icerik analizi yontemi, daha ¢ok sosyal
bilimlerde kullanilan bir yontemdir. George, nicel icerik analizini iletilerin igindeki acik
anlamlarin belirlenmesiyle birlikte icerikle ilgili degiskenlerin saptanarak icerikle ilgili istatistiksel
verilerin elde edilmesi olarak tanimlar (2003). Bu ¢alismada da karsilastirmali olarak iki farkli
stiriikleyici gazetecilik igerikleri iiretmis haber ajanslarinin (BBC News Labs ve The Guardian) bu
iceriklerini yiikledikleri Youtube oynatma listelerindeki igerikleri incelenmistir. Bu videolara
icerik analizi yapilirken ilk adimda videolarin genel O6zellikleri listelenmistir. Daha sonra,
asagidaki sorulara cevap bulabilmek i¢in farkli nitelikleri incelenmistir: Videolarin siiresi,
videolarin konulari, y1l i¢inde video iiretimi ve izleyici algisindaki degisiklikler tablolastirilmistir.
Biitiin bu verilerin listelenmesinden sonra, veriler arasindaki baglantilarin bulunmasi amaciyla
veriler arasinda nedensellik aranarak grafiklerle gorsellestirilmistir. Bunun igin yillar i¢indeki
degisim ve video siirelerinin arasindaki baglantinin agiklandig1 grafik (sekil 5) 6rnek verilebilir.
Asagida belirtilen sorulara icerik analizi yontemiyle cevap bulunmak amaglanmaistir:
e Yillara gore siiriikleyici gazetecilik Orneklerinde ya da 360 derece videolarla
gelistirilenhaberlerde sayica degisiklik yasanmis midir?
e Yillara gére konu dagilimlari nelerdir ve genel olarak imersif gazetecilik konular
hangialanlardan secilmektedir?

e Olusturulan haber videolarin siirelerinde yillara gore degisiklik olmus mudur?

e Genel olarak bir haber hikayesinin ¢ogunlukla ne kadar siirede anlatilmasi

secilmistir?

e En¢ok hangi kategori ve yillarda yapilan siiriikleyici gazetecilik 6rnekleri izlenmistir?
Belirtilen sorular belirtilen 2 farkli kaynagin Youtube’daki Immersive Journalism kategorisinde
olusturulan videolarini inceleyerek sonuca varmak hedeflenmistir.

Evren ve Orneklem: Calismanin evreni, biitin medya kuruluslarinin video igeriklerini
olustururken orneklemi, The Guardian ve BBC News Labs’in Youtube’da olusturmus oldugu
Immersive Journalism oynatma listelerini kapsamaktadir. Evrendeki biitiin medya kuruluglarinin
hepsi siiriikleyici gazetecilik {istline igerik liretmemistir. Bundan dolay1 siiriikleyici gazetecilik
igerigi lireten ve igeriklerinin incelenmesi i¢in igeriklerin toplu halde yiiklendigi bir platformda
bulunabilecegi medya kuruluslarina oncelik verilmistir. Buradan hareketle, Euronews, The New
York Times, BBC News Labs ve The Guardian evren i¢inden orneklem olarak secilmistir.
Euronews ve The New York Times iceriklerinin dnceden arastirilmasi sebebiyle (Kortak, 2023)
The Guardian ve BBC News Labs igerikleri son orneklem olarak belirlenmigtir. The Guardian

toplam 14 tane, BBC News Labs ise 10 tane videodan olusan Youtube oynatma listeleri
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hazirlamustir. Iki kurulus da oynatma listelerini Immersive Journalism olarak isimlendirmistir. Bu

oynatma listelerindeki videolarin icerik analizi yontemiyle veriye dokiilerek sonuc¢ almak

amaglanmustir.

BULGULAR

Oynatma Listesi BBC News Labs The Guardian
Video Sayisi 10 14

Ortalama Video Siiresi 2,2 (dakika) 6 (dakika)

En Cok Kullanilan Kategori  |(G6¢gmen Mekansal Deneyim
En Cok Video Yapilan Yil 2015 2017

Tablo 1: Genel Karsilastirma
Tablo 1’e bakildiginda, BBC News Labs ve The Guardian’in igeriklerinin ortalamavideo siireleri

ve en ¢ok kullanilan kategorileri gosterilmistir. BBC News Labs ayrica incelendiginde Immersive
Journalism kategorisinde toplam 10 video oldugu, ortalama olarak2,2 dakikalik video iceriklerin
iretildigi, en cok siirlikleyici gazetecilikte kullanilan konunun ise go¢men konusu oldugu
bulunmustur. BBC News Labs, 2015 yil1 disinda bir igerik koymamustir.

The Guardian’in igeriklerinin ortalamalari incelendigindeyse toplam 14 videoluk biroynatma
listesi vardir. Ortalama 6 dakika olacak bi¢cimde iiretilen bu videolardan en ¢ok kullanilan kategori

mekansal deneyimdir. En ¢ok video iiretilen y1l 5 video ile 2017 y1l1 olmustur.

Video Baslig Yaymmlanan [[zlenme Sayis1|Ait Oldugu Video Siiresi
Yil Kategori

How racist propaganda inspired 2021 20-30 bin Toplumsal 6-7 dakika

riots in America's biggest cities Olaylar

Omaha riot: how a white mob 2021 40-50 bin Toplumsal 6-7 dakika

lynched a Black man and destroyed Olaylar

a city

Elaine Massacre: how a Black 2021 20-30 bin Toplumsal 5-6 dakika

labormovement was met with a Olaylar

violent

white mob

Tulsa race massacre: an act of 2021 40-50 bin Tarihi Belgesel |6-7 dakika

terrorism America tried to forget

Songbird: a virtual moment of 2018 80-90 bin Hayvan 8-9 dakika

extinction in Hawaii Belgeseli

Celestial Motion: a virtual dance 2018 50-60 bin Kiiltlir Sanat  |6-7 dakika

experience
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Wilderness: an immersive 360° 2018 100-150 bin  Mekansal 6-7 dakika

journey into Patagonia Deneyim

The Joy of Frogs: a 360 film about 2018 150-170 bin  Hayvan 3-4 dakika

the frog mating season Belgeseli

First Impressions: a virtual 2017 450-500 bin  [Teknoloji 5-6 dakika

experience of the first year of life

The Party: a virtual experience of 2017 600-650 bin  [Teknoloji 7-8 dakika

autism

Sea Prayer: a 360 illustrated film 2017 250-300 bin  [Kiiltiir Sanat  (7-8 dakika

byaward-winning novelist Khaled

Hosseini

Limbo: A virtual experience of 2017 90-100 bin  Mekansal 8-9 dakika

waiting for asylum Deneyim

IArctic 360° 2017 60-70 bin Mekansal 2-3 dakika
Deneyim

6x9: a virtual experience of solitary 2016 800-850 bin  [Mekansal 2-3 dakika

confinement Deneyim

Tablo 2: The Guardian Igeriklerinin Incelenmesi
Tablo 2’de The Guardian’in iirettigi Immersive Journalism videolarinin incelendigi bir tablo

olusturulmustur. Tabloya bakildiginda ilk videonun 2016 yilinda iiretilmis olup en ¢ok izlenme

alan videonun da bu zamana denk geldigi tespit edilmistir. 2019 ve 2020 yillarinda herhangi bir

video eklemesi yapilmamistir. Video igeriklerinde siklikla segilen konular mekansal deneyim,

teknoloji ve toplumsal olaylardir. 2017, 2018 ve 2021°de y1l boyunca ortalama 4’er video tiretildigi

saptanmistir.
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Sekil 1: The Guardian'in Igeriklerinin Yillara Gére Izlenme Sayis
Yillara gére The Guardian’in oynatma listesindeki videolardaki izlenme sayisina bakildig1 zaman,

en cok izlenme alman yil 2016°dir. Ilk Immersive Journalism kapsamindaki videonun en cok
izlenme aldig1 anlagilir. Tabloya bakildiginda ortalama izlenme yillar igerisinde azalmistir. 2019
ve 2020°de herhangi bir paylasim olmamistir ve bu durumu 2021°deki az izlenme orani takip
etmistir. En ¢ok izlenme alan ilk videodan ise izleyicilerin Immersive Journalism kategorisindeki
360 derecelik videolar konusunda beklenti sahibi olduklar1 gozlemlenebilir; fakat bu beklenti yillar

icerisinde izlenme oranlarindan elde edilen veriler dogrultusunda azaldig1 anlasilir.

Video Turleri

100%
90%

80%

70%

60%

50%

40%
2016 2017 2018 2021

M Toplumsal Olaylar ™ Hayvan Belgeselleri M Tarihi Belgesel

Kaltar Sanat B Mekansal Deneyim m Teknoloji

Sekil 2: The Guardian'in Igerik Konularimin Yillara Gére Dagilimi
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Sekil 2°deki verilere gore, mekansal deneyim kategorisi ylizdelik olarak en ¢ok alani kapsamakla
birlikte; yillara gore dagilim da gostermistir. Giincel olay haberleri ve tarihi belgeseller gibi
habercilik kategorilerindense izleyicilerin en ¢ok mekansal deneyim igeren 360 derece videolara
ilgi duymalarindan yola ¢ikilarak bu iceriklerin tiretildigi sonucuna varilabilir. Mekansal deneyim
videolar1, geleneksel habercilik kategorilerinden en ¢ok turizm haberciligiyle eslesebilir. 360
derece videolarin saglamaya ¢alistig1 duyumsal aktivasyon gorevi i¢in en uygun kategori mekansal
deneyim olarak secilmistir. 2021 yilinda artis gosteren toplumsal olaylar ve tarihi belgesel gibi
sosyolojik konulardan ¢ikarilabilecek sonug, izleyicilerin bu konulara yonelmesidir. Baglangicta
duyumsal olarak hitap etmeyi amacglayan The Guardian, 2021 yilinda konularini toplumsal

olaylara tagiyarak geleneksel gazeteciligi 360 derece videolarla birlikte {iretmeyi segmistir.

2016 2017 2018 2021

=== (Ortalama Dakika

Sekil 3: The Guardian'in I¢erik Siirelerinin Yillara Gére Cizgisel Gosterimi

Sekil 3’te videolarin igerik siireleri incelendiginde 2016 yilinda yapilan ilk videodan sonra belli
bir video siiresi ¢izelgesi sec¢ilmis ve uygun siire bulunmustur. Ortalama 6,5 dakikalik bir siire,
2017 y1l1 ve sonrasinda The Guardian’in Immersive Journalism ad1 altinda {irettigi videolarin stabil

stiresi haline gelmistir.

'Video Bagligi Yayimlanma Yih [[zlenme Sayis1  |Ait Oldugu Video Siiresi
Kategori
Calais: Living in ~ [2015 40-50 bin Gbocmen 0-1 dk

'The Jungle' migrant

camp
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migrant camp in

360 video

Calais: Migrant 2015 40-50 bin Gogmen 1-2 dk
climbs into lorry

How might 360 2015 2-3 bin Teknoloji 2-3 dk
filming/VR change

the role of the

reporter/presenter?

How might VR 2015 10-15 bin Teknoloji 3-4 dk
change news?

Alain Robert scales 2015 1-2 bin Olay Haberleri  0-1 dk
INew Broadcasting

House

Scenes at Place de 1a2015 70-80 bin Mekansal 1-2 dk
République Deneyim

Scenes outside the 2015 40-50 bin Teror 1-2 dk
Bataclan

[nside London's 2015 250-300 bin Mekansal 6-7 dk
Chinatown Deneyim

Step inside the 2015 1.5-2 Milyon Teknoloji 3-4 dk
Large Hadron

Collider

Calais: 'The Jungle' [2015 10-20 bin Gogmen 0-1 dk

Tablo 3: BBC News Labs'in Iceriklerinin Incelenmesi

Tablo 3’te BBC News Labs’in iirettigi iceriklerin genel 6zellikleri listelenmistir. Tabloya gore,

yalnizca 2015 yilinda video iiretimi yapilmis ve rutin bir iiretim haline getirilmemistir. Large

Hadron Collider’in tanitildig1 360 derece kamerayla yapilmis video gerek mekansal deneyim

sunmas1 gerekse yeni bir teknoloji tanitimi yapmasi 6zellikleriyle en ¢ok izlenmeyi almistir. BBC

News Labs’in en ¢ok Go¢men kategorisinde videolar iiretmistir. Genel video siireleri The

Guardian’la kiyaslandiginda ortalama 3,8 dakika daha kisadir. Izlenme oranlarinda bir stabilite

yoktur; yine de gogmen videolarinda 40-50 bin aras1 ortalama bir izleyici kitlesi bulunur. En ¢ok

izlenim alan kategoriler ise teknoloji ve mekansal deneyim kategorileridir.
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Ortalama izlenme Sayisi

35000

B Gogmen
M Teknoloji
45000
H QOlay
1500
Teror

B Mekansal Deneyim

Sekil 4: BBC News Labs'te Konulara Gére Izlenme Sayis
Veriler 151¢inda bakildiginda, Large Hadron Collider videosunun aldig1 yogun orandaki izlenme

orani dolayisiyla Teknoloji kategorisi biitiin kategoriler arasinda en yiiksekorana sahiptir. Go¢men
kategorisi en ¢ok video liretilen alan olmasina karsin en az ortalama izlenmeye sahiptir; fakat stabil
bir izleyici kitlesi oldugu bulunmustur. Mekansal deneyim videolari, tipki The Guardian’in video
iceriklerinde oldugu gibi oransal olarak yiiksektir ve izlenme oran1 da diger kategorilerle
kiyaslandig1 zaman yiiksektir. Hem BBC News Labshem de The Guardian mekansal deneyim
videolarina oransal olarak yiiksek bicimde yer vermis ve izleyicilerin duyumsal algilarina hitap

etmeyi Oncelikleri arasina koymuslardir.
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Sekil 5: BBC News Labs'in Iceriklerinin Kategoriler ve Video Siirelerine Gére Dagilimi
Sekil 5’e bakildiginda, BBC News Labs’in en ¢ok video iirettigi alan olan Go¢men kategorisi

video siiresi olarak da en yiiksek orana sahiptir. Buradan yola c¢ikildiginda BBC News’in
miiltecilerle alakali olarak yaptig1 videolarda daha ¢ok anlatima yer verdigi goriilebilir. Teknoloji
videolar1 da go¢men videolarina yakin bir izlenme siiresi oranina sahiptir. 3,16 dakikalik orantyla
Teknoloji kategorisi BBC News Labs’in tipki The Guardian gibi oransal agidan yiiksek olacak
sekilde siirtikleyici icerikler tirettigi bir kategoridir.

SONUC

Bu arastirmada, iki farkli Immersive Journalism baglikli oynatma listeleri incelenmis veasagidaki
sonuclara ulasilmistir:

e The Guardian 2017, 2018 ve 2021 yillarinda belli bir Oriinti takip ederek
stiriikleyicigazetecilik ornekleri hazirlarken BBC News Labs 2015 yilinda 10 video
hazirlayarak sonlandirmistir. The Guardian’in yillara gore olan izlenme sayisi tablosu
incelendiginde (Sekil 1) siiriikleyici gazetecilige yonelik izleyicilerin ilgisinin azalmasi

saptanir. Bu baglamda, 2015’te BBC News Labs’in yaptig1 yil boyu
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Imersif habercilik drnekleri bir deneme siireci olarak degerlendirildikten sonra izleyici sayisinin
azalmasi ve ilginin yonelmemesi sonucu iiretimin durdugu sonucuna varilabilir.

Iki oynatma listesi de kategorilere gore incelendiginde mekansal deneyim kategorisinin ortak bir
calisma oldugu gozlemlenmektedir. Hem The Guardian hem de BBC News Labs mekansal
deneyim konusunda turizm haberciliginin 360 derecelik videolarla iiretimini ger¢eklestirmis ve
iki medya kanallar1 da bu kategoriden olumlu doniit almistir. Bu baglamda, izleyicilerin imersif
deneyimler arasinda en ¢ok seyahat ve goriilmemis mekanlarin kesfini izlemekten zevk aldiklar
anlasilir.

Iki oynatma listesinin video siireleri kiyaslandiginda birbirlerinden farkli yol izledikleri
gozlemlenmistir. The Guardian’in video igeriklerinin ortalama siiresi 6,5 dakika ve siireklilik
igerirken BBC News Labs’te ortalama video siiresi 2,2 dakikadir ve bir diizen izlenmemistir.
BBC News Labs genel olarak kisa siirelerde videolar iiretmis ve go¢men kategorisinde siire ve
igerik tiretimi konusunda ihtimam gostermistir. En ¢ok izlenme alan videosunun siiresi 3-4
dakikadir. The Guardian siireklilik hedeflemisken BBC News Labs iceriklerin konularini
Onemsemistir.

Bu baglamda yapilan karsilastirmali analizin sagladigi bulgulardan yola ¢ikilarak arastirmayla
ilgili mekansal deneyimin ve izleyiciye duyumsal algilarin yogunlukta oldugu iceriklerin en ¢ok
ilgi ¢eken igerikler oldugu ve bundan dolay1 6zellikle sik iiretildigi; yine de tarihi belgesel,
miilteci gibi toplumsal konularin da siiriikleyici gazetecilikte diizenli bir kitleye sahip oldugu ve

igeriklerinin 6nemsendigi sonucu bulunmustur.
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