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Yeni Bir Tiir Olarak Siiriikleyici Gazetecilik: Metaverse Gazeteciligine Dogru
Immersive Journalism as a New Genre: Towards Metaverse Journalism

Baris YETKIN'

0z
insani insan yapan en temel niteliklerden biri teknolojiyi kullanabilme becerisi ise diger de iletisim kurma ve dolayisiyla
bilgiyi gelecege tasiyabilmedir. Teknolojik gelismeler yazilimsal ve donanimsal olarak hizla devam etmektedir. Kurum ve

kuruluslarin, Web 3.0 ile birlikte bireyin iletisim icine girme, bilgiyi arsivieme-paylasabilme ve toplumsallasma bicimleri
daha 6énceki dénemlerden ¢cok daha dramatik bicimde dénismektedir.

Bu makale, teknolojinin gelisimine bagli olarak yeni gazetecilik tlrleri varsayimindan hareket etmektedir. Medya her
zaman teknolojinin en sadik takipgileri olagelmistir. Matbaanin icadi ile baslayan medya kuruluslarinin teknolojiyi yakin
takibi, gazete, televizyon, radyo ve yeni medya uzantilarinda devam ederken kaginilmaz olarak, veri gazeteciligi, robot
gazetecilik, drone gazeteciligi, artirlmis gergeklik gazeteciligi, blokzincir gazeteciligi vb. yeni gazetecilik turlerini ve
pratiklerini ortaya ¢ikarmaktadir. Yeni turlerden biri de sirukleyici gazeteciliktir. Teknolojik gelismeler, sanal gerceklik
(VR) ve artinimis gergeklik (AR) teknolojilerini kullanan bu gazetecilik tiriiniin kalici olmayacagi, dolayisiyla kullanicilari,
gazetecileri ve medya kuruluslarini yeni bir mecraya hazirladigini ortaya ¢ikarmaktir.

Turkiye’de surUkleyici gazetecilik ile ilgili yapilmis calismalar sinirli sayidadir. Bu makale, surlkleyici gazeteciligi
tanimlama girisimidir. Betimsel analiz yéntemiyle, surukleyici gazeteciligin ne oldudu, niye ortaya c¢iktigi ve nasil
uygulandigi anlasiimaya calisiimaktadir; dolayisiyla yeni bir mecra olan Metaverse’a uyumlasma saglayabilecek bir
gazetecilik tiru olup olmadigi sorgulanabilecektir. Béylece bu calismanin gelecek arastirmalar icin islevsel olacagi umut
edilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital iletisim, Sanal Gergeklik, Artinlmig Gergeklik, Surikleyici Gazetecilik, Metaverse

Abstract

One of the most basic qualities of being human is the ability to use technology, and another is to communicate and
therefore to carry information to the future. Technological developments continue rapidly in terms of software and
hardware. With Web 3.0, institutions and organizations are transforming the individual’s way of communicating, archiving-
sharing information, and socializing more dramatically than in previous periods.

This article is based on the assumption of new types of journalism depending on the development of technology.
The media have always been the most devoted followers of technology. The close follow-up of technology by media
organizations, which started with the invention of the printing press, continues in newspapers, television, radio and new
media extensions, and inevitably, data journalism, robot journalism, drone journalism, augmented reality journalism,
blockchain journalism, etc. reveals new types and practices of journalism. One of the newer genres is immersive
journalism. Technological developments reveal that this type of journalism using virtual reality (VR) and augmented
reality (AR) technologies will not be permanent, thus preparing users, journalists and media organizations for a new
medium.

Studies on immersive journalism are limited in Turkey. This article is an attempt to define immersive journalism. With the
descriptive analysis method, it is tried to understand what immersive journalism is, why it emerged and how it is applied.
Therefore, it can be questioned whether there is a type of journalism that can adapt to a new medium, the Metaverse.
Thus, it is hoped that this study will be functional for future research.
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Giris: Teknolojik Doniisiim

Teknoloji hizla gelismekte, her gegen guin yeni Grunleri kullanima sunmaktadir. Bireyler ve kurumlar
bu hiza uyum saglayarak takip etmeye gerek Urun tedariki gerekse is ve igslemlerinde yeni araglari
kullanabilmeye caligsmaktadirlar. Dijitalligin gundelik hayatin tamamini sarmasi durumu medya
icin de kacinilmazdir. Medyanin ana uygulama alani olarak da kabul edilen gazeteciligin cesitli
pratiklerinde yogun dijital teknolojiler yeni arayislari ve turleri giindeme getirir. igerik tretimi, dagitim
ve tuketimi sureci boyunca veri gazeteciligi, robot gazetecilik, drone gazeteciligi, sanal gerceklik
gazeteciligi, artirllmis gerceklik gazeteciligi, blokzincir gazeteciligi vb. yeni tirler kimi zaman munferit
kimi zamansa birlikte kullanilabilmektedir. 2010’lu yillara bakildiginda ana akim medya ve yeni
medya kuruluslarinin cep telefonlarinda sosyal olarak paylasilabilen, aninda kullanilabilen ve yeni
bir hikaye anlatan icerikler Uretmeye giristikleri gérulir (Jones, 2017, s. 173). Es zamanl olarak bu
tarinten itibaren “surlkleyici gazetecilik”in, New York Times, AP, The Huffington Post, Vice News,
USA Today, BBC vb. haber kuruluglarinin sanal gergeklik (virtual reality -VR) gazeteciligine 6nemli
Olcide yatirrm yapmalariyla (Owen, 2016) farkli bir yaklagima gectigi goralir.

Gazetecilik, geleneksel haber medyasi iceriklerinde bile surtkleyicilik niteliklerine sahip olagelmistir.
2020’li yillarda haber medyasi, belli 6lctide de olsa izleyicilerin habere dahil olmalarini ve kendilerini
mevcut hissetmelerini saglayabilmeyi amaclar: Haber etkinliginin bir parcasi olma duygusunu
“yerinden goérinum?” ile izleyiciyi yakalayabilmek ve onlari surikleyicilige kapilmalari icin belirli
hikdye anlatim tekniklerinden yararlanirlar. Witmer ve Singer’e (1998) gore, “kendisinin, surekli bir
uyaran ve deneyim akisi saglayan bir ortam tarafindan kusatilacagini, dahil edilecegini ve etkilesime
girdigini algilamakla karakterize edilen psikolojik bir durum” (akt. Van Damme, Anissa, De Marez, &
Van Leuven, 2019, s. 2055) ile bir habere tamamen dahil olma derecesine bagl olarak izleyicinin
suruUkleyici yaniti ortaya ¢cikmaktadir (Van Damme vd., 2019).

2010 yilindan itibaren gazeteciligin surikleyicilik niteligi teknolojinin gelisimine bagl olarak yeni
nitelige evrilmistir. Genellikle cevrimici multimedya icerigi ve sanal gerceklik gozlUkleri araciligiyla
izlenebilen haberlerin Uretimiyle daha teknolojik bir boyut kazanarak sanal gerceklige kaymistir.
Deneysel 6zellige sahip yenilik¢i haberlere bu yillarda siklikla rastlanabilmektedir. Ornegin ABC
News, The New York Times, BBC, The Guardian gibi kurumlarin surukleyici teknolojilere dayali
haberler yapmaktadirlar. Hatta az sayida da olsa Turkiye’de Hdirriyet gazetesinin deneme niteliginde
haberlerine rastlanabilmektedir.

Medya kuruluglarinin ilk haber érnekleri dnemliligini korumakla birlikte aradan gecen yillar icinde
surukleyici gazetecilik/habercilik pratiklerinin gelismesi, kuramsal incelemeyi beraberinde getirir.
S6z konusu incelemeler; (1) sirukleyici gazeteciligin kavramsallastiran ve belirli icerik Uretimi ve
almini inceleyen calismalar (6rn. bkz. de la Pefa, Llobera, Giannopoulos, Pomés, Spanlang &
Slater, 2010; Hardee & McMahan, 2017) ve (2) yeni gercekligin gazetecilik calismalar gibi cesitli
alanlar ile kesisimini alimlamadaki etkilerini inceleyen calismalar (6rn. bkz. Jones, 2017; Kukkakorpi
& Pantti, 2021; Sanchez Laws, 2017; Goutier, de Haan, de Bruin, Lecheler, & Kurikemeier, 2021)
olarak siniflandirilabilir. Bu ve benzer calismalar, Reis ve Coelho’nun (2018) da dikkat cektigi
gibi, iletisim bilimleri ve dijital medya icinde yeni gercekligin gazetecilik calismalar ile kesismesini
inceleyerek 6nemli kesif potansiyeli sunar. Ancak, s6z konusu bu potansiyele karsin, bugine kadar
surukleyici gazetecilik olarak etiketlenen ¢alismalarin cogu genellikle daha az etkilesime sahip 360°
videolari incelerken sanal gerceklige daha az egilmiglerdir (Pjesivac, Wojdynski, Binford, (Jay) Kim,
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& Herdon, 2021, s. 2).

Diger taraftan Turkiye’de yapilmis calismalarin nispeten azlhigi dikkat ¢cekmektedir. Dijitalligin
gazetecilik Uzerindeki etkilerini derleyen (Caba, 2018; Bekiroglu, Kaya & Yaman, 2019), sanal
gerceklik gazeteciligi (Kogcak, 2020) surukleyici gazetecilik 6rneginde cevrimici haberler ile sanal
gerceklik haberleri arasindaki bilissel (anlama ve hatirlama) etki farkliliklarini test eden (Erken &
Birsen, 2021), dijital olarak, gercek dinyadan ve olaylardan temel alinip yeniden yaratiimis JFK
Reloaded, We Are Chicago ve Project Syria gibi Docu-game (belge kaynakli etkilesimli yeni medya
anlati bicimi) érneklerini (Arda & Sentiirk, 2020) ve hatta haber oyuniarmi (Ozkan, 2020) inceleyen
calismalara rastlamak olasidir.

Alanyazinda hizli bir tarama ile belirlenebilen yukaridaki caligmalara bakildiginda, hizli geligsen
teknoloji g6z 6éninde bulundurularak, kimi kaynaklarda sanal gerceklik gazeteciligi (virtual realty
journalism) olarak da gecen sdrlkleyici gazetecilik (immersive journalism) ile ilgili bilgilerin
guncellenmesi bir intiyac¢ gibi durmaktadir; 6zellikle Metaverse (evrendtesi/kurgusal evren) ile ilgili
bilgi ve iletisim teknolojileri sirketleri basta olmak Uzere, yatinm, finans ve diger sirketlerin yani sira
devlet kurumlarinin girisimleri oldugu XXI. yazyilin ilk gceyregi olan bugiin. Gazeteciligin kisa vadede
nasil bir ddnlisim gecirecegi ve orta vadede neye dénusecegi sorunsalinda betimsel analiz ydntemi
araciligiyla konunun igletimsel hale getirilmesi, hem gelecek calismalar icin temel alinabilecek bir
kuramsal-kavramsal bir yapi hem de gelecege dair bir projeksiyon olusturulmasini saglanabilecektir.

1. Kuramsal-Kavramsal Yapi
1.1. Ana Kavram Olarak Siiriikleyici Gazetecilik

Gecmise bakildiginda, surikleyici gazeteciligin aslinda salt 360° filmlerden ibaret ya da sanal
gerceklige 6zgu bir tir olmadigr gérulebilir. Tarihsel suregte dnceleri, kimi yayin haberlerine eglence
degerleri eklemek bigiminde bilgi-eglence niteligi olusturan yeni bir gazetecilik hareketi olarak
kullaniimaktadir. 1960’lar ve 1970’lerde gazetecinin 6znel katilimiyla haberin bir parcasi haline
geldigi, birinci sahis anlatimla yazilan metnin okuyucu tarafindan roman gibi okunabilecek celigkili
hikdye anlatim tarzinin kullanilmasiyla edebi ya da surlkleyici gazetecilik s6z konusudur. Buna
karsin objektif aciklamalar sunarken gazetecilerin hikayenin arastiriimasinda uzun sure calistiklari
gérulur. Bu yénuyle, gazetecilik nesnel ideolojilerine aykiri bicimde gercekligin esnetilmesi olasiligi
nedeniyle elestiriimektedir (Jones, 2017, s.174).

Derinlemesine sorusturmalar icin az zaman ve firsatlarin oldugu XXI. ytzyil gazeteciligi ekolojisinde
ise, surukleyici gazetecilik bu boslugu doldurur. Sarah Jones’a (2017, s. 174) gbre, “farkli hikaye
anlatim tirG ve doymus bir haber ekonomisinde uzun émdarla firsat saglayan deneyim yoluyla
nesnelligi birlestirir’. Ornegin, mesaiji iletiminde desteklemesi icin insan hikayelerinin kullaniimasi
ve edebi niteligi, gazetecilikte -her ne kadar televizyon haberciliginde kabul gérmeyen bir durum
olsa da- giderek yayginlasir (Jones, 2017, s. 174-175). Sanal gerceklik (VR), salt televarlik/
telebulunus (telepresence), artinimis gerceklik (augmented reality -AR) ya da 6zel bir donanim
ile nitelendirilemeyecek geniglikte bir kavramdir. Bu arastirmanin varsayimini olusturan sanal
gercgeklik, “hareketler ya da sesli komutlar gibi kullanici giriglerine yanit veren gergekgi yonlere ve
yapilandirmalara sanal dinya olusturmak icin grafik hesaplamalari kullanan bir simulasyon” olarak
tanimlandiginda (Baia Reis & Coelho, 2018, s. 1091), surlkleyici gazetecilik, hem geleneksel
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bilgisayar tarafindan olusturulan formatlari, hem surikleyici sanal ortamlari, hem de 360° videolar ile
haber kurgusu inga eden surukleyici video gazeteciligini gcerceveler (Pjesivac vd., 2021, s. 2). Diger
deyisle surukleyici gazetecilik, cesitli teknolojileri kullanan munferit (sanal gerceklik gazeteciligi,
artirlmis gerceklik gazeteciligi, blokzincir gazeteciligi vb.) gazetecilik turlerini de icine almaktadir.

Yaygin Surikleyici Teknolojileri
- 3609 videolar

- Bilgisayar Grafik Tanbanh Sanal Gergeklik
- Oda-dlgekli Sanal Gergeklik

- Eltipi Arurilmig Gergeklik

- Kafaya Takilan Artrilmis Gergeklik

Gazeteciligik Hikaye Cesitleri
Son Dakika Haberleri -

Kamu Hizmeti -

Arastirmaci Gazetecilik -
Aciklayici Habercilik -

Suriikleyici Gazetecilik
3609 Son Dakika Haberleri

Mobil Strtkleyici Kamu Hizmeti

Bilgisayar Grafik Tabanl
Surikleyici Arastirmalar

Sirikleyiciligin Temelleri

Gazeteciligin Temelleri
- Varlk

Kamu Hizmeti -

- Beden Sahipligi Surukleyici Aciklayici Haberler Dogruluk -
- Katihm Ozerklik -
- Duygu Dolaysizlk -
- Siber Hastalhk Ehiks

Sekil 1. Surlkleyici Gazetecilik Cergevesi
Kaynak: (Hardee & McMahan, 2017, s. 2)

Surukleyici teknolojiler, 360° videolar, bilgisayar grafik tabanli mobil sanal gerceklik, oda él¢ceginde
sanal gerceklik, elde tasinabilir artirilmis gerceklik ve basa giyilebilir artirnimis gerceklik olarak hali
hazirda kullaniimaktadir. Gerek yuzeysel gerekse derin dizeyin her durumda ortak surikleyici
teknolojilerle ve surlkleyici arayiglarla surikleyici gazeteciligin; (1) 360° son dakika haberleri, (2)
mobil strdkleyici kamu hizmeti, (3) bilgisayar grafik tabanl surtkleyici arastirmalar ve (4) surukleyici
aciklayici raporlar biciminde yaygin ¢esgitleri bulunur (Hardee & McMahan, 2017, s. 2).

1.2. Yardimci Kavram Olarak Daldirma

Varlik hissinin buttnsel olabilmesi icin gereken tam daldirmaya (immersion) ydnelik donanimsal
ve yazilimsal arastirma gelistrme calismalari séz konusudur. Ornegin, Japonya’daki Meiji
Universitesi’nde elektrolit iceren tuzlu, tatli, aci, eksi ve besinci temel tat olan Japonca “hosa giden
tat” anlamina gelen umami aroma jelleriyle tatlari simule edilebilirken, koku simulasyonu icin ise
Malezya’nin Nusajaya kentinde bulunan Imagineering Enstitisi’nde kokular tetikleyen néronlari
uyarmak icin burun deliklerindeki elektrotlarla deneyler sturdirtilmektedir (Allen, 2022). Diger taraftan,
donanima uygun yazilim calismalari da yiriitilmektedir. Ornegin, Ericsson Tirkiye Genel Miidiri Isil
Yalcin, 5G’nin ardindan 6G’nin duyularin interneti olacagina dikkat cekmektedir. Bilgisayar basinda,
kulaktaki kipeler araciligiyla elektrik sinyalleri beynin bir bélimunu tetikleyerek duyular harekete
gecirerek tat ve koku alinabilmesi icin protokollerin olusturulmasi surdurilmektedir (Temur, 2022).

Daldirma, “Belirli bir ekran teknolojisi tarafindan saglanan duyusal bilgilerin kullanici eylemlerine
fiziksel diinyaya benzer bicimde yanit verme derecesi” (Barreda-Angeles, Aleix-Guillaume, &
Pereda-Banos, 2021, s. 155) olarak tanimlanabilir. Sanal gergeklik icinde dahil olma ve dijital ortamda
etkilesimde bulunma hissi yaratir. Elbette bunun igin, (1) fiziksel ortamdan izolasyon, (2) sanal ortama
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dahil edilen duygu algisi, (3) dogal etkilesimlerin ve kontrol algisinin durumu ve (4) sanal ortamda
hareket algisi unsurlarinin saglanmasi gerekmektedir (Baia Reis & Coelho, 2018, s. 1093). Biligsel
erisimde bilgiye daldirma yapilmaktadir. Bilgilere maruz kalindiktan sonra islenme kolayligi olarak
tanimlanan bilissel erisim, 6grenme ve ikna ile ilgilidir. Bu baglamda, biligsel erigsim, salt medyanin
bireysel ve toplumsal etkilerinin daha iyi anlasiimasi icin degil, ayni zamanda Ureticilerin daha etkili
mesajlarin tasarimina da rehberlik eder (Barreda-Angeles vd., 2021, s. 155).

Bireysel deneyim neredeyse yakin gerceklik oldugunda sanal gerceklik anlagiimalidir. Yakin
gerceklik perspektifinden bakildiginda sanal gerceklik, bilginin ger¢ekte orada olmayan bir gerceklik
versiyonuyla sunuldugu ama bireyin farkh ve hayali bir yerde olma etkisini algiladigi, hissettigi
ve gercek olarak etkilesime girdigi durumlar olusturur. Diger deyisle, canlilik ve etkilesim olan
belirleyicilere sahip uzak bir yerde olma duygusunun olusturdugu aracili ortamda kullanicilar gevrede
kullanilan duyusal uyaranlarla etkilesime girebilir ve deneyimleyebilirler (Kang, O’Brien, Villarreal,
Wansoo, & Mahood, 2018).

Boylesi teknolojik calismalarin medya alanina etkileri strikleyicilik mantigi cercevesinde olur. Sanal
gerceklige dayanan surlkleyici gazeteciligin en temel amaci, bireyin haber hikayesinin senaryosuna
yeniden insa edilen sanal dinyada en yuksek diizeyde dahil olmasini saglamaktir. Bu tir kapsamina
giren haberler, resim ya da imgelerden olusan avatadar biciminde temsil edilen insanlarin,
hikayelerde anlatilan olay ve durumlardan birinci sahis somutlagsmis deneyimleri kazanabilmelerini
saglamaya calismaktadirlar. Surtkleyici gazetecilik, “insanlarin haberlerde anlatilan olaylar ya da
durumlar hakkinda birinci sahis deneyimleri kazanabilecekleri bir bicimde haber yapimi” niteligine
kavusur. Elbette, bOylesi haberlerin giderek yeteneklerini artirma potansiyeli tagimalari, daha yuksek
dizeyde surukleyicilik ve varlik kazandirmasi; daha genis bedensel, mekansal ve zamansal olarak
daha derinlere inilmesi s6z konusu olur (de la Pefia vd., 2010, s. 292-293).

1.3. Yardimci Kavram Olarak Varlik

Sanal ortamlardaki daldirma, varlik hissiyle gerceklesebilmektedir. Bir diger deyisle, “orada olma
hissi” olarak kisaca tanimlanabilen varlik hissinin dizeyi, daldirma hissinin yogunlugunu dogru
orantili etkileyebilmektedir. Varlik, genellikle fiziksel diinyadan ayrilma ile sanal dinyaya varis ile
gecilen sanal bir ortam tarafindan temsil edilen bir senaryoda 6znel olarak duygu yaratiimasidir.
Katilimci birey ile medya Ozellikleri arasindaki varlik iligkisinin, Villani vd. (2009), Freeman vd.
(2005) gibi cesitli arastirmacilar tarafindan, (1) bitisik mekansal ortamda olmayla olusan fiziksel
alan duygusu; (2) icerigin dogalligi/gercekligiyle ekolojik gerceklik; (3) aracili ortama katilhm ve ilgi
duygusuyla katilim sayesinde ortaya ¢ikmakta oldugu belirtiimektedir (akt. Brannon, Gold, Magee,
& Walton, 2021, s. 4). Bu kapsamda Carrie Heeter’in tipolojisinde, bireyin cevresi ile karsilikli etki-
tepki vermesiyle (1) cevresel varlik; ikiden daha ¢ok insanla olan birlikteligiyle (2) sosyal varlik ve
bulundugu ortamda olusan duygulari ve bu olguyu aciklamakta kullandigi gerekcelerle (3) kisisel
varlik boyutlarinda (1992’den akt. Baia Reis & Coelho, 2018, s. 1094) s6z konusu herhangi bir
senaryoda kendini yeniden Uretir.

Suarukleyici gazeteciligin ¢ikis noktasi, sosyal varlik kuramidir. Bu kuram, cevrimici aracili sdylemlerin
muhataplarinin diyaloglarinda ve etkilesimlerinde belli bir dereceye kadar belli dizeylerde yakinlik
ve dolaysizlik boyutlarinda yuksek ya da dusuk sosyal varlik baglattigini ve sagladigini ortaya
koyar. Elbette sosyal varlik icinde yer aldigi dasunulen, varlik yanilsamalari, akla yatkinhk, sanal
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olanin sahiplenilmesi gibi kombinasyonlarin strikleyici gazeteciligin ortaya cikisini ve populer hale
gelmesini sagladigi dusunilmektedir. Boylece, sanal gerceklik deneyimleri sunabilme kapasitesi
ile cogunlukla gercek duygular, ifadeler ve anilar séz konusu bu yeni habercilik araciligiyla
cogaltilabilmektedir (Baia Reis & Coelho, 2018, s. 1091-1092).

Ozellikle sanal gergeklik haberleri, neredeyse aracilik edilen bir alana yerlestirilmis hissetme deneyimi
olarak tanimlanan mekéansal televarlik/telebulunus (telepresence) duygusunu sunarlar. Katihmci
birey, aracih bir televarlik/telebulunus ortaminda, (1) makul olma duyusu (hayali olaylar deneyimi)
ve (2) sanal beden sahipligi (bilissel sinirbilim Gzerine kurulu tim beden sahipligi yanilsamasi) ile
(3) psikolojik katilim yoluyla duyarh bir varligin oldugunun farkinda olarak varlik bulur. Sanal fiziksel
ve sanal dinyanin yakinsamasiyla gerceklik haberlerinde Metaverse alani gerceklesirken ortak
varhigin derinligi ve etkilesim hissi sanal ortamda baskalariyla birlikte olma derecesini belirler (Kang
vd., 2018, s. 296).

1.4. Yardimci Kavram Olarak Empati

Sempati kavrami zaman icinde empati kavramina evrilmistir. Bir zamanlar, “bir gdzlemcinin
baskalarinin hissettiklerini hissetme yetenegi” biciminde pasif nitelige sahip oldugu kabul edilen
sempati artik, “bir bireyin baska bir varliga, mecazi bir bedenlesmesi” olarak aktif dizeye ulasmistir

(Davis, 2018’den akt. Steinfeld, 2019, s. 244).

Empati her ne kadar diger insanlarin duygularinin algilanigiyla ilgili olmasina karsin, kapsami
bununla sinirl degildir. Empati, nérobilimsel paradigma acisindan, sahsen ya da gorseller araciligiyla
baskalarinin acilarina bakmanin beyindeki agri matrisine bagh alanlarin aktif hale gelmesinde
gerekli unsurdur. Buna ek olarak, evrimsel paradigma agisindan ise, zayif bir tar olan insanin
hayatta kalmasinin yani sira gelismesi ve gezegeni ele gecirmesi icin arzu edilen ve gerekli kosuldur
(Sanchez Laws, 2017, s. 218). Dolayisiyla empatinin, diinya ile basa ¢cikmak icin baskalari hakkindaki
bilgileri iyi ydnde diger insanlarla isbirligi yapmak igin bilgi toplama mekanizmasi olarak kullanildigi
(Sanchez Laws, 2017, s. 218); sosyal ve duygusal zekénin ayrilmaz parcasi olarak sosyal iligkilerin
dizenlemesi icin gerekli bir insanal nitelik (Steinfeld, 2019, s. 244) oldugu séylenebilir.

Surukleyici gazeteciligin en énemli etkilerinden biri de basitce, “baska bir kisinin bakis acisini alma
yetenegi olarak tanimlanan” (Sanchez Laws, 2017, s. 214) empatidir. Haberlerin sanal gerceklikle
olusturduklari yakinsamig diinyalarinda gecen hikayeler, birey tGzerine etki eder. Karma bir gergeklik
evreninin katilimcilarinin hikaye ile daha derinden ilgilenmesini ve empati kurmasini saglayacak
deneyimleme duygusunu ortaya ¢ikarir. Hem duygusal hem de biligsel olarak islenerek hikaye kabul
edilir; bdylece harekete gecmek icin bilingli kararlar verilmesi ile sonuglanabilmektedir (Kang vd.,
2018, s. 296).

Bu asamada haber ile ilgili olarak empati kavraminin yeni bir tanimlamasi gindeme gelir. Empatiye;
(1) insanlarin duygularinin simule edilmesi biciminde duygusal olarak ve (2) insanlarin durumlarini
ve hikayesini konumlandirmada rol alma bicimde yaklasimlar s6z konusu olabilir (Sanchez Laws,
2017: Kukkakorpi & Pantti, 2021; Steinfeld, 2019).
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2. Kullanimlar: Anlati Yapilari

Surukleyici gazetecilikte uzay, anlati anlamlarinin cergevelenmesi acgisindan 6nemlidir. Cunku
mekan, olgusal ve metinlerarasilikla ilgilidir. Daldirma yapilan dijital mekéanda kullanici ile sanal
ortam arasinda derin baglanti olusur. Bu baglanti, sanal gerceklik teknolojisinin yani sira hikaye
dinyasindaki anlati ve etkilesimli niteliklerce bicimlenir (Kukkakorpi & Pantti, 2021).

Yeni bir sahneye yénelimde, kullanicilarin, anlati agisindan, alani kesfetmeleri ve nerede olduklarini
anlamalari icin net bir desene gerek vardir: Cevreyi anlamlandirmak icin mekansal ipuclari, kullanici
dikkatini yénlendirmelidir. Bu nedenle, denilebilir ki farkli anlati stratejileri, yakinhk duygusunun ve
etkilesimin dlzeyini etkiler (Kukkakorpi & Pantti, 2021).

Surukleyici gazetecilikte -6zellikle 360° video haberlerinde- iki farkl odakli anlatim bulunur: Muhabirin
hikayeyi yonlendirdigi kullanicinin nereye bakacagini gdésterdigi (1) muhabir odakli anlatimlar ile
farkli ana karakterlerin kendi hikayelerini aktardigi (2) karakter odakli anlatimlar yaygindir (Jones,
2017, s. 180). Her iki anlatim turiinde cok sayida farkh hikdye kurgusu olusturulabilir.

Medya bicimi ile icerik iligkili olmasina karsin, ikisi arasinda bir ayrim séz konusudur. inga edilen
anlatilar kismen de olsa hikaye kurgusuna, gorsel uyaranlara, kesfedildigi yapilara bagh olarak
izleyicilerin tutumlari ve inanglarini istenen bicimde etkiler. Etkilesimli medyada 6nce bir planlama
ve ardindan bir ag yapisindaki digumler gibi bir yapi olusturulabilmekte; olay tiriine goére digimun
islevi kullanilabilmektedir. Olusturulan sablon, kullanicilarin bilinilirlik, meydan okuma ve tehlike
duygusunun olusma durumun etkileyebilme potansiyeli tasir (Brannon, Gold, Magee, & Walton,
2021, s. 6; 8). Hikadye kurgusu, bir agdaki dugumlerin farkli érilmesiyle cesitlendirilebilir ve
zenginlestirilebilir (Gorsel 2).

*—0—0—-0—-0 .T‘éQk‘.—Q

a) b)

)
0% o 2 <
Qef ooy <‘<§E
& o, =

R T
e) ./

Sekil 2. a) dogrusal, b) balik kemigi, c) esmerkezli, d) dallanma, e) paralel anlati, f) disli ag
Kaynak: (Maurin, 2014’ten akt. Brannon vd., 2021, s. 8).

Gazetecilikte interaktif olma gibi bir amacin olmasi durumunda, hikdye kurgusu igin farkl se¢cenekler
de bulunur. Kullanicilarin ya da izleyicilerin mimkin oldugunca kafa karisikligi ve alimlamada
performans disukligli yasamamalari olasiliklari géz 6niinde bulundurulmak kosuluyla basitten
daha karmasik yapilara kadar uzanan farkh sablonlardan yararlanilabilir (Gorsel 3).
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Sekil 3. a) Yan dallar olan vektoér, b) agac, c) grafigin tamami, d) labirent, e) ag, f) yénlendiriimis ag, g) gizli hikaye,
h) 6rgull arsa, i) eylem alani/bireysel hikdye-dlinya
Kaynak: (Ryan, 2015’'den akt. Brannon vd., 2021, s. 7).

Multimedya haber icerikleri, kullanicilari haber hikayesi ile etkilesime girmeye tesvik etmek amaciyla
anlati yapilari kullanir. Yukarida belirtilen tim sablonlar, Hernandez ve Rue’nin (2016) olusturduklar
Ugcgen Modeli ile diisiiniilebilir: (1) Kapsamli olanlar, icerikte énceden tanimlanmis bir yola sahip
degilken; (2) sdrtikleyici olanlar, kullanici i¢in surlkleyici bir ortam yaratan, anlatinin organik olarak
ortaya ciktigi ve yuksek derecede etkilesime olanak verirler ve (3) sdrekli olanlar ise dogrusal
(surekli) anlat yapisina sahiptirler (akt. Brannon vd., 2021, s. 4).

3. Sinirlar

Halihazirda surukleyici gazetecilik adi altinda olusturulan haberlerde Usluplu Ug¢ farkli anlati
perspektifi bulunur: (1) karakterin konumunu kullanan birinci sahis, (2) kullanicinin gcevreyi kendi
hizinda kesfedebildigi gézlemci ve (3) seslendirme ile hikaye anlatiminin yapildig1 her seyi bilen. ilk
aslup disindakiler, kullanicinin herhangi bir rol Gstlenmemesi nedeniyle pasif olarak nitelendirilirler
(Kukkakorpi & Pantti, 2021, s. 789).

Bilgisayar grafik tabanli mobil sanal gergeklik, basa giyilebilir ya da elde taginabilir artiriimis gerceklik
uygulamali haberlerde de cesitli sinirliliklar s6z konusu olabilmektedir. Ornegin, 360° haberlerin tim
denetimleri muhabirlerdedir. Kullanicilar, her ne kadar haber hikédyesine dalabilmelerine ve varlk
hissederek deneyimleme olanagina kavusmalarina kargin, gdzlemcilik ile sinirh kalmaktadirlar.
Nesnelerle etkilesime girememeleri ya da video akisin degistirememeleri nedeniyle bir bicimde pasif
katilimcihk séz konusu olmaktadir (Jones, 2017, s. 178; Pjesivac vd., 2021, s. 2).
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Tablo 1. Surikleyici haberlerde kullanici roli ve etkisi

VARLIK

GOZLEMCI KATILIMCI
— AKTIF Aktif Gozlemci Aktif Katilimci
PASIF Pasif Gozlemci Pasif Katilimci

Kaynak: (Jones, 2017, s. 178)

360° videolarin bagka olumsuz durumlari da bulunur. Surukleyici ortamlar tarafindan daha yutksek
daldirma ve varlik duzeyleri; iletisimin ikna edici etkilerini, empatiyi, merhameti, etkilesimi, kaynak
guvenilirligini ve hikaye paylasim niyetlerini artirabilmesine karsin, kullanicilara daha yuksek
biligsel yik ve fiziksel rahatsizlik hissi verebilme potansiyeli tagir. 360° video haberler igine dalan
kullanicilar, cevreyi gbzlemlerken haberin ana konusunu ya da belli bir konumu kaybedebilmekte,
akillari karisabilmekte, saskinlk hissine bagl kendilerini kaybolmusluk ve olayi kacirma korkusuna
kapilabilmektedirler. Ayrica, fiziksel olarak kullanicinin vestibller sisteminin hareket algisi ile
kulakhkta saglanan gérsel-isitsel duyusal bilgiler arasindaki uyumsuzluk, 360° videodaki rahatsizlik
hissini tetikleyebilir, ydnelim bozuklugu ve hareket rahatsizligi olusturabilir (Pjesivac vd., 2021, s. 5).
Daha acik bir anlatimla 360° videolar, harekete ve yercekimine uygun olarak denge, g6z hareketleri,
postir, kas tonusu ve dikkati ayarlayarak bir “yercekimi glivenligi’ saglayan i¢ kulaktaki vestibdiler
sistem reseptorlerini (Vestibuler Sistem, tarih yok) olumsuz etkiler. Bdylece, fiziksel hareketin
yoklugunda ortaya ¢ikan mide bulantisi, gérunti netlesmesiyle ilgili oktlmotor sinir ve genel yénelim
sorunlari biciminde bir dizi semptom (Adetuniji, 2021) ile siber hastalik meydana gelebilmektedir.

Bilgisayar grafik tabanli mobil sanal gerceklik uygulamalarinda belgesel anlatim yaklagsimiyla daha
surukleyicilik ve daha yiksek duzeyde varlik saglanabilmesine karsin, izleyicilerin duygularinin
nasil etkileneceg@i hakkinda yeterli bilgi elde edilmis degil. Ayrica, bilgisayar tabanli simulasyonlar,
sanal dunya ile etkilesime girilebilir ve kullanicinin eylemlerine gbre degistirilebilmesi nedeniyle
360° videodan daha fazla etkilesim saglamasina kargin, eylemler yalnizca kullanicinin kafa yénune,
birkac cevresel digmeye ve mobil VR cihaziyla ek bir oyun kumandasinin menzili ile kisitlanirlar
(Hardee & McMahan, 2017, s. 8).

Teknolojideki diger gelismeler hizla gazetecilik alanina dahil olmaktadir. Bunun en son érneklerinden
biri de Google DNI (Digital News Initiative) tarafindan desteklenen ve Brainstorm sirketince gelistirilen
goruntu yakalama ve Uretim merkezi ile iletisim surecinde kullaniciya rehberlik eden TelePorter
projesidir. Gelistirilen uygulama, yUkli oldugu cep telefonu ve video sinyallerini yakalayarak
standart internet baglantisini kullanarak génderim yapabilmektedir. Bdylece, yalnizca gazetecilik
ve yayincilik icinde G¢ boyutlu (3D) grafikler, sanal setler ve artiriimis gerceklik kullanilarak
muhabirlerin, haber stidyolarina kolaylikla isinlanmanin yani sira, sanal ve gercek ortami paylasarak
televarlik/telebulunus (telepresence) asamasina gec¢melerini saglayabilmektedir (Brainstorm
concludes TelePorter, immersive journalism app funded by Google DNI, 2021). Southern California
Universitesi'nde Polycam ve Snapchat gibi uygulamalarin genel kullanicilar igin daha erisilebilir hale
getiren calismalar yuratalmektedir. Géruntilerin 3D olarak gérilebilmesini saglayan Fotogrametri
olarak adlandirilan teknoloji, etkileyici haber hikayeleri ingasinda islevsel olabilmektedir (Taranto,
2022).

Ancak yapilan calismalar, el cihazlarinin 360° videolar igin strukleyici basa giyilebilir gérunttilemeden
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dahaazvarliksagladiginigdsterirkenduygularizerindekietkilerinakkindayeterliveribulunmamaktadir.
Diger yandan, artinlmis gerceklik, fiziksel cevreye dayanmasi, kullanicilarin normal sartlarda
nesnelerle etkilesime girme dizeyinden daha yiksek etkilesim olanagi saglayabilmektedir. Sanal
bir avatara gerek duyulmamasi, kullanicinin kendi bedenini gérebilmesi, yiksek beden sahipligi
hissini saglayabilmektedir. Ancak kullanicinin tablet, cep telefonlarini tutma zorunlulugu fiziksel
ortam ve nesneler ile etkilesimi kisitlarken siber hastaligi 6nemli élgctide etkilememektedir. Benzer
kategoride degerlendirilebilecek olan basa giyilebilir artirilmig gerceklik araclari ise, el tipi olanlardir.
Aralarindaki en dnemli farklilik, gérintindn stereoskopik yani 3D derinlikli bir ekrana sahip olmasi
ve kafa takibi yapabilme olanagi saglamasidir. Buna karsin, basa giyilebilir aracglar, daha ylksek
varlik dizeyini artirirken, gecikme ve kotu kulaklik ergonomisinden kaynakli siber hastaligin daha
yogun yasanmasina neden olabilmektedir (Hardee & McMahan, 2017, s. 9).

4. Olanaklar

interaktif gazetecilik bicimlerinde kullanilan teknolojiler igerigi doniistirmektedir. Kullanilan yapilarda,
estetik ve teknolojiyi giderek sanallastirmakta, daha ¢ok bilgisayar tabanli tretilmekte, dijital oyunlarla
benzesmekte, oyun mekanigini sistem entegrasyonuyla uygun bigcimde kullanir hale getirmektedir
(Brannon vd., 2021, s. 10). Kullanicilarin kendi avatarlari ile (bir araya gelme, topluluklar olusturma,
is kurma, seks yapma vb. daha gercek hayatta yapilan tim faaliyetlerle) diger insanlarla etkilesime
girebilecekleri sanal bir diinya olan Second Life (ikinci Hayat) adli oyun, ilk gazete ve gazetecilik
Ornegini olusturmaktadir. Sanal gazetecilik iki asamalik olarak islemektedir: (1) anonimlik, ¢oklu
kimlikler ve 1sinlanma dinyasinda gazetecilik yapmay organik olarak deneyen ilk topluluk Uyeleri;
(2) Second Life’in 6nemli bir ekonomik ve sosyal olgusu olmasiyla ilgilenen ikinci bir dis medya
sirketi dalgas! (Totilo, 2007°’den akt. Owen, 2016). Hem oyun igindeki bireylerin ve sirketlerin
eylemlerini hem de kullanicilarin “hukimet” olarak adlandirdigi onu inga eden girketi haberlestirmek
icin Second Life Herald adli gazete kurulmustur. Zaman igcinde Second Life’in ekonomisi blyudikce
ve “gercek dunya” sirketleri (BMW, Toyota, Major League Baseball ve American Apparel, Coco-Cola
vb.) de bu dinyada faaliyet géstermeye basladik¢ca, Reuters haber ajansi sanal bir bliro acti ve
sanal para birimleri ve faaliyet gOsteren igletmeler hakkindaki hikayeleri haberlestirecek iki muhabir
atadi (Owen, 2016).

Giderek daha ¢ok rol alma oyunlarina benzestikce, el ya da kafaya giyilebilir sanal gerceklik araclari ya
da 360° videolar yeterli gelememeye baslar. Surukleyici gazeteciligin en ideal durumunu yakalamayi
olanakli kilmasini saglayan arag, oda 6lgeginde sanal gercekliktir. Bilgisayar tabanli mobil sanal
gercekligi oldukca benzer bicimde, oda 6Olgeginde sanal gerceklik icinde daha cok izleme 6zelligi
sunmaktadir. Kullanicilar fiziksel odada dolasarak, oyun cubugu (joystick) ve digmeler olmadan
ek algilama teknolojileri ve giyilebilir aparatlar araciligiyla nesnelerle ylksek dizeyde etkilesime
girebilmektedirler. Bu olanaklar, varlik hissi ile birlikte beden sahipligi ve dolayisiyla duygu almayi
dogru orantih etkiler. Oda 6l¢eginde hareket etme kapasitesi, kullanicilarda siber hastalik olasiligini
azaltabilmektedir. Tim bunlarla birlikte belki de en dnemli avantaji, gecis yapilan boyutta simule
yurime yerine 1sinlama tekniginin artik olanakli olmasidir (Hardee & McMahan, 2017, s. 8).
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Tablo 2. Ortak surtkleyici teknolojilerin yeteneklerinin ve sinirlamalarinin 6zeti

Beden oo Azaltilmig
Varlik | ahipligi | Etiesim | Duygu | gier hastalik

360° videolar v X X ? ?
Bilgisayar grafik tabanh mobil sanal v ° ” v °
gerceklik

Oda 6lceginde sanal gerceklik v v v v v
Elde tasinabilir artirilmis gerceklik ? ? ? ? v
Basa giyilebilir artinimis gerceklik v ? ? ? ?

Kaynak: (Hardee & McMahan, 2017, s. 10)

Yukaridaki tablo (bkz. Tablo 2) incelendiginde surikleyici teknolojilerin olanaklari/yetenekleri ve
olanaksizliklari/sinirhhklari daha rahat anlagilabilmektedir. Oda-6l¢ekli sanal gerceklik araglarinin
diginda kalan hepsinin ortak noktasi, kullanicilarin tam anlamiyla beden sahipligi, etkilesim ve
duygu olusumunu saglayamama olasiligina sahip olmalaridir. Metaverse’in, “Sanal gerceklik (VR),
artinimis gerceklik (AR) ya da genigletiimis gerceklik (extended reality -XR) teknolojileri araciligiyla
erigilebilen dijital alan” bicimindeki basit tanimi (Linares, 2022) dikkate alindiginda oda-dlcekli sanal
gerceklik aracglarinin Metaverse haberciligi icin de bir kullanim potansiyeli tagimaktadir. Béylesi bir
belirlenim, s6z konusu aracglarin hangi haber tiriine uygun olacagi ve nasil kullanilacagi sorularini
gundeme getirmektedir.

5. Metaverse Haberciligi

Dijital malkiyet kaniti, deger transferi, yonetisim ve erisilebilirlik gibi 6zelliklere sahip olan blokzincir
(blockchain) teknolojisi sayesinde oyun ya da sosyal medyayi desteklemenin yani sira, Metaverse
ekonomileri, dijital kimligi, merkezi olmayan yénetisimi ve diger uygulamalari birlestirme bu yapinin
temelini olusturmaktadir (What is the Metaverse, 2022).

Yapay zekéa gazeteciliginin dnculerinden Mohamed Abdulzaher’e (2022) gbére, Meta sirketinin
insa etmekte oldugu teknolojilerin Metaverse’de daha gelismis bir sanal diinyada kullanima hazir
olmasina igaret etmektedir:

Tim sanal ve artinlmis gerceklik teknolojilerinin oldugu ‘Pazarlamanin Robotlasmasi’nin (Robotisation of
Marketing) énemli bir bileseni olacak; Pazarlamanin Robotlasmasi icin fiziksel teknolojilerin araglari ve buyik
verilerin analizinin fiziksel olmayan teknolojileri ve kiiresel bir kitleye saglanan hizmetler ve hizmetler igin sanal bir
alan olusturmak icin 3D gérdintilerin ve videolarin kullaniimasiyla gliclendirilmistir. (Abdulzaher, 2022)

Yine Abdulzaher’e (2022) gbre, Metaverse’in pazarlama endustrisinin robotlasmasindaki en énemli
ve yeni teknolojik araglarindan biri haline gelmesi, medya teknolojilerinde ve icerik endustrisindeki
tim formlara etki eden yapay zeka gazeteciligi sayesindedir. Diger yandan, Metaverse ile VR ve
AR destekli belgeseller, yapay zeka (Artifical Intelligence -Al) destekli veri gazeteciligi iceriklerinden
ve gorsel olarak kullanicilarin hosuna gidebilecek dijital hikéyeler de dahil olmak tzere, surikleyici,
keskin ve teknoloji anlayish hikaye anlatimi yéntemlerinden olusan yeni bir gazetecilik yapisinin ingsa
edilmesi s6z konusudur (Taranto, 2022). Bir bagka anlatimla, Al teknolojilerinin dolagima girmesiyle
olusan Metaverse ve gazeteciligin cift yonll etkilesimi, bir evrime isaret eder.

Halihazirdaki surukleyici gazetecilik, izleyiciye muhabir olma, bir haber olayina dalmig olma,
gordikleri ve duyduklari hakkinda karar verme olana@i sunabilme potansiyeli tagimaktadir. izleme
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deneyimi, izleyiciler tarafindan ve dikkatlerini yoneltecekleri, nereye bakacaklarina karar verirlerken
herhangi bir etkilesimi olmayan muhabirler tarafindan, geleneksel gazetecilikte yer alan gérinta
secimi, seslerin secimiyle haber-olay 6rgusu 6ruldr ve anlat yonlendirilir (Jones, 2017, s. 182). TUm
bu nitelikler yine Metaverse icinde gergeklestirilecek gazetecilik faaliyetlerine zemin hazirlayacak
niteliktedir.

Nili Steinfeld’a (2019, s. 245) gbre, haber Gretiminde empati, “bilgiye ve kaynaklara erisime yardimci
olurken kalite ve etik uygulamalar icin temel ve 6znel kigsisel deneyimleri tiketicilere bildirmek igin kdpru
gbrevi goérur”. Bu dusunce dikkate alindiginda, surukleyici deneyimlerin empati sdrtictileri oldugu
gOrusu ortaya atilabilir. Surukleyicilik, bireylerin diger iletisim ve hikdye anlatiminin ulasamayacag
dizeyde bagska bir seyin yerine koymalarini olanakl hale getirebilmektedirler. Gazetecilik icin de
surukleyicilik, haber tlketicilerinin bir olay fiziksel olarak var olmus gibi yasayarak etkilesimlerini
artirmak, olaya ve hikayeye derin duygusal tepkiler gelistiriimesini saglar (de la Pefa vd., 2010;
Steinfeld, 2019).

Surukleyici gazetecilikle ilgili en ¢ok basvurulan arastirmalardan birinde (de la Pefia vd., 2010), iki
temel fikir test edilmektedir: (1) orijinal haber olay kadar gercek hissettiren bir duruma yerlestirmenin
katilimi artiracag; (2) birinci sahis bakis agisini benimsemenin daha derin bir duygusal tepkiye yol
acacagi. Ik fikir icin, sanal gerceklik kafa setleriyle gercekmis gibi yansima (response-as-if-real
-RAIR), yer illizyonu (place illusion -Pl), inandiricilik/akla yatkinlik yanilsamasi (plausibility illusion
-Psi) ve sanal beden sahipligi (virtual body ownership) gibi yapilar ve bir somutlastirma eylemi
aracihigiyla sanal diinyayi izleyicinin gergek diinyasina dénustirmeye calisan konum izleme teknoloji
deneyleri kullanilmaktadir. ikinci fikir icin ise, hikaye icindeki anlati (izerinde etkisi olan dogrudan
failden tanikliga, seyirciye, gériinmez bir izleyiciye, anlatinin 6znesinin yerini alabilecek ya da bir
bagkasinin anlatisinda bulunabilecek bicimde birden ¢cok konum turlG incelenmektedir. Ancak bir
haber olayinin birinci sahis duyusal deneyiminin, esi gérilmemis erisimin duyguyu artirabilecegi,
temel argimani olusturmaktadir (Sanchez Laws, 2017, s. 214).

The New York Times’'in genel yayin ydnetmesi Jake Silverstein, giristikleri yeni film yapim teknolojisi
olan sanal gergeklik projelerinin gerekgesini agiklamaktadir:

...hayatlari bizden uzak olan insanlarla tekinsiz bir baglanti hissi sagladiginin farkindayiz. Sanal gerceklik,
izleyiciyi kusatan 360° bir ortam yaratarak, uzak dlinyalarda bulunma deneyimini yaratir ve empati ve topluluk
duyularimizla konusan bunun gibi projelere benzersiz bir sekilde uygun hale getirir. Teknolojinin, okuyucularimizi
her gtin blytk bir aciliyetle bizi ¢agiran bir krize yerlestirmekten daha iyi bir kullanimi olabilir ve yine de ¢agrinin
stirekliligi nedeniyle, cogu zaman bizi hi¢ uyandiramaz mi? (Silverstein, 2015)

Suarukleyici gazetecilik, baskalarinin duygularina taniklik edilmesi ve bdylece onlar icin yakinhk
duyulmasi potansiyeli tagirken haberin glvenirligi ile dogrudan iligkilidir. Kullanicilar, televarlk
niteligine sahip haberlere, olmayanlara gbére daha guvenirlik atfetme egiliminde olabilirler. Bu
durum, iki boyutlu (2B) videolara gére daha zengin duyu derinligi saglayan fotograflar/gérintuler,
sicak renkler gibi gercek dinyadaki duygunun ve hikaye ile baglantili olma hissi ile sanal gerceklik
haberlerin guvenilirligini artirabilmektedir (Kang vd., 2018, s. 296).

Mayis 2022’de yapilan bir Metaverse haberciligi uygun bir érnek olarak gosterilebilir. HumAngle
Media tarafindan “Yaklasan bir ¢él, Nijerya’nin ¢iftci-coban krizini yogunlastiryor” (An encroaching
desert intensifies Nigeria’s farmer-herder crisis) baslkli arastirmaci gazetecilik haberinin (Adebajo
& Abdullahi, 2022) sunumunda Metaverse’in kullaniimasi dikkat cekmektedir. Haberde gbrev yapan
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gazeteciler, “Nijerya’nin Ciftci/Coban Krizi Hakkinda HumAngle Media ile Konugsma” (CCIJ Metaverse
Event: Conversation with HumAngle Media about Nigeria’s Farmer/Herder Crisis) baglikl gazetecilik
etkinliginde, ¢élun genislemesiyle ciftciler ve cobanlar arasindaki verimli topraklar ve su Gzerinde artan
siddet ve Nijerya hikumetinin soruna verdigi yanitin etkisizligi hakkinda sunum yaparlarken katilimcilar,
Metaverse sergisi ile haber hikayesini ilk elden deneyimleme sansi yakalamiglardir (CCIJ Metaverse
Event: Conversation with HumAngle Media about Nigeria’s Farmer/Herder Crisis, 2022).

Sekil 4. CCIlJ Metaverse Etkinligi: Nijerya’nin Ciftci/Coban Krizi Hakkinda HumAngle Media ile Konusma sunumu
yapilirken katilimcilarin eszamanl olarak haber hikayesini Metaverse ortaminda deneyimlemeleri

Kaynak: (CCIlJ Metaverse Event: Conversation with HumAngle Media about Nigeria’s Farmer/Herder Crisis, 2022)

Haberlerde hikaye anlatimlari kullanicilar uzay kesfetmeye tesvik eder. Anlati secimleri, 6rnegin
kisisel olarak iliski ve dramatik bir durum icermesi kullanici katihmini artirabilmektedir. Pesi sira,
birinci sahis perspektifinden deneyimlenmesi duygusal tepkileri artirabilir. Bdylece hikayenin
kahramanlarinin kendi hikayelerini anlatmalari sirasinda kullanicinin hikdyeye duygusal olarak yanit
vermesi olasiligl yukselebilmektedir (Kukkakorpi & Pantti, 2021, s. 287). Boylesi bir 6grenme egilimi,
etkilesim ve katilim, varlik ve akistan farkh olarak bilissel emilimi ortaya cikarir. Emilim, surukleyici
medyanin sanal ve gercek ortamlarin sinirinin bulanik olma ézelligi nedeniyle 6grenme deneyiminde
6nemli hale gelebilmektedir (Barnidge, Kim, Cooks, Deavours, & Viehouser, 2021).

Tablo 3. Her gazetecilik hikayesi turi icin temel gazetecilik gereksinimlerinin dzeti

Kamu hizmeti | Nesnellik/Tarafsizlik Ozerklik Yakinlik Etik
Son dakika haberleri v v
Kamu hizmeti v v
Arastirmaci gazetecilik v v
Aciklayici habercilik v v
Kaynak: (Hardee & McMahan, 2017, s. 11)

Etkilesimin genellikle bir yere yakinlik ya da bir yerle olusan duygusal bir iligki ile baglantili olarak
ortaya c¢iktigi kabul edilir. Haber kuruluslar, izleyicilerin zaman ve mekan yakinhgr deneyimlerini
olay yerinde bildirme gibi raporlama ya da somutlagsmis duyguyu vurgulamasi igin gorgu tanikligi
goérantuleri gibi tekniklerle guclendirmeyi amaclarlar (Kukkakorpi & Pantti, 2021, s. 786-787).
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Yukarida deginildigi gibi cesitli strukleyici gazetecilik tlrlerinde sinirliliklar olabilmektedir. 360°
videolar, bilgisayar grafik tabanli mobil sanal gerceklik ve elde tasinabilir artirimis gerceklik gibi
uygulamalarin sinirhliklari, gazetecilik tirlerini de benzer bicimde etkilemektedir. 360° son dakika
haber videolari ve mobil strlkleyici kamu hizmeti haberlerinin diginda kalan tirlerin daha etkili oldugu
sOylenebilir (Bkz. Tablo 4). Bir protestocunun trafik polisi tarafindan vurulmasiyla Kasim 2019’un
ortasinda baslayan Cin Universitesi’ndeki siddetli bir savasin ardindan, Hong Kong Politeknik
Universitesi’ndeki (PolyU) égrencilerin Cross Harbour Tiineli’ni kapatmalari ve polis midahalesini
izleyen surukleyici 360° video tipik érneklerden biridir (Battleground PolyU, 2020).

Sekil 5. 17 gece boyunca suren olaylari izleyen Savas alani PolyU adl haber
Kaynak: (Battleground PolyU, 2020)

Temelinde Ozerklik barindiran arastirmaci gazetecilik i¢in surlkleyici habercilik araglari iglevsel
olabilmektedir. Arastirmaci gazetecilikte genellikle bilgilerin gizli tutulmasiniisteyen bilgi kaynaklarinin
varligi, cogu durumda sorusturulan fiziksel gercek diinya konularina ya da olaylarina erisiimesinin
zor ya da olanaksiz olmasi sorunu dijitallik ile ¢6zulebilmektedir. Elde taginabilir ya da basa giyilebilir
artinlmis gercgeklik etkisiz kalirken, bilgisayar grafik tabanli mobil sanal gerceklik ve oda élgceginde
artirlmis gergeklik agiga cikan konumlara ya da olaylara genel kamu erigsimi saglamanin tek yolu
olabilmektedir (Hardee & McMahan, 2017, s. 13).

Tablo 4. Her stirUkleyici gazetecilik bigiminin 6zeti

Gazetecilik :;eatgzlrlk Sgr'[‘]irlgeinci Srakleyiciligin
hikaye tipi gazeteciik y beklenen etkisi
gereksinimi teknolojiler
360° son dakika Son dakika Yakinlik 360° Varlik
haber videolari haberler Etik videolar
360° videolar
Bilgisayar grafik
Mobil silriikleyici Kamu  Kamuhizmeti ~tabanit mobil Varlik
kamu hizmeti hizmeti Etik sanal gerceklik Duygu
Elde tasinabilir
artirilmis
gerceklik
Bilgisayar grafik
o i tabanl mobil varlik
B_'_'Q_'ilaye_‘rltaba”“ Arastirmaci Ozerklik sanal gerceklik ~ Beden sahipligi
sUrikleyici o
arastirmacilik gazetecilik Etik Oda dlgeginde Etkilesim
artinlmis Duygu

gerceklik
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360° videolar

Bilgisayar grafik
tabanli mobil
sanal gerceklik

Oda dlgeginde Varlik

Nesnellik/ I
Suriikleyici agiklayici  Agiklayic tarafsizlik gg:gelznlzlliﬁ Beden sahipligi,

raporlar raporlama )
Etik Elde taginabilir

artirlimig Duygu
gerceklik

Etkilesim

Basa giyilebilir
artirlimig
gerceklik

Kaynak: (Hardee & McMahan, 2017, s. 12)

Metaverse, cevrimici aracglarla yapilan roportajlardan daha farkl olanaklar sunabilmektedir. Chenh
Yu ve Ma Si adli gazetecilerin Subat 2022°de Cin Mobil iletisim Dernegi'ndeki Metaverse Enduistri
Komitesi’nin genel sekreteri He Chao ile Metaverse ortaminda yaptiklari réportaj carpici drneklerden
biridir. Gérisme yapilan kisinin Metaverseteki evini ziyaret eden gazeteciler, Yangtze Nehri’nin
guneyindeki bolgelerdeki evler gibi dekore edildigini gdzlemleyebilirlerken rahat ve sik olarak
nitelendirebilmekte ve kisinin evde neler yaptigini deneyimlerken ayni zamanda dijital bir piyano
ya da paha bicilmez bir dijital koleksiyon gibi bircok teknoloji unsuruyla (yizen bulut gibi) gdbmulu
oldugunu betimleyebilme olanagina kavusmuslardir (Yu, 2022).

Benzer bicimde, kapsamli, baglamsal ve orantil bilgiler saglayarak tarafsiz/nesnel olmay gerektiren,
aciklayici habercilikte de bilgisayar tabanli destek 6nemlidir. Yakinlik, kamu hizmeti ve 6zerklik
Onemli olmayi surdurdrken birgok acgiklayici hikdyede karmasik bilgilerin sunulmasinda gazetecilik
araclarina bagvurulur. Bu nedenle, surtkleyici agiklayici raporlar, hikayenin bilgilerini en iyi aktaran
ortak surikleyici teknolojilerin timinU kullanabilme becerisine sahiptirler (Hardee & McMahan,
2017, s. 13).

Metaverse ortamina yonelik gazetecilik incelemesi salt icerik tretimi ile ilgili degildir. Web 3.0 ile
insa edilen Metaverse igin blokzincir (blockchain) ve degistirilemeyen belirtecler (Nitelikli Fikri
Tapu/Non-Fungible Token-NFT) de dustnudlmelidir. NFT leri, “insanlarin bilgi kaynaklariyla baglanti
kurabilecekleri ve katilabilecekleri yollarin bir dinyasi” olarak tanimlayan Dijital haber ve alternatif
kaltar dergisi popula.com’in genel yayin yonetmeni Maria Bustillos (Linares, 2022), insanlara, olan
bir seyde, kigisel bir pay vermenin bir yolu oldugunu belirtmektedir:

Yapabileceginiz bir sey, insanlarin bir hikdyeyi finanse etmeye ya da bir kamera satin almaya katkida bulunmalarini
saglamaktir: Yorum yapabilirsin, para verebilirsin ve bence bu seyler, cok verimli, cok olumlu geri bildirimlerdir.
(Bustillos’dan akt. Linares, 2022)

Associated Press’in 2022 yilinin Ocak ayinda, kullanicilarin gecmis AP fotograflariyla ilgili benzersiz
meta veri koleksiyonlari satin alabilecekleri bir NFT foto muhabirligi pazari agmasi (Taranto, 2022)
yine tipik érneklerden biridir.

Basta Meta sirketi (eski adiyla Facebook) Metaverse ile ilgili galismalarini surdirmektedirler. Sanal
gerceklik (VR), artirlimis gergeklik (AR) ya da genisletilmis gerceklik (XR) giriglerinde kullanilacak
Halocake-2, Half Dome prototipler tam anlamiyla sonug¢lanamamigtir. Cézinurlikle ilgili sorunlarin
giderilmesi durumunda Metaverse'te, “kullanicilarin sadece bakmak yerine bir alanda yasiyormus
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gibi hissedecekleri surlkleyici bir ‘somutlasmis internet’ (embodied internet)” (Velazco, 2022)
araciligiyla yeni bir gergeklik olusturulabilecektir. Bu nedenle, Metaverse’in ingasinin tam anlamiyla
tamamlanmasiyla, olaylarin anlik olarak haberlestirimesi de gindeme gelebilecektir. Ancak bu
asamada Ongorude bulunmak icin hentiz cok erken gibi goriinmektedir.

Buna karsilik, Facebook’'un 2017 yilinin Ocak ayinda acikladigi Facebook Gazetecilik Projesi,
Metaverse ile ilgili kimi ipuclari saglayabilmektedir. Platform, iceriklerinden ve eski reklamverenlerden
yararlanirken haber yayincilarini Facebook’a dahil etmenin ve sevdirmenin bir yolu oldugu
biciminde medya tarafindan elestiriimesine karsin, projenin “ytuce” hedefleri bulunuyordu: (1) haber
yayincilarina hibe seklinde finansman saglamak, (2) gazetecilerin dijital olarak daha bilgili olabilmeleri
ve platformun araclarindan tam olarak nasil yararlanacaklarini 6grenebilmeleri icin Ulke ¢apindaki
haber odalarina egitim verilmesi, ayrica (3) haber endustrisi dernekleriyle iligkiler kurmaya calismak
(Peck, 2021). S6z konusu girisimlerin sonuglarindan biri, mevcut diizeyden daha gelismis medya ve
iceriginin insan araciligi ile olusturulmasi ve iletiimesini saglayan 7G gazeteciligi gindeme getirmesi
olabilmektedir:

Akilli insan mikrogipleri, parmak ucundan daha kiguk, cildin altina implante edilmis (yerlestirilmig) ve dinyanin
her santimini kaplayacak yedinci nesil aglar araciligiyla devasa ve lcretsiz Internet hizlarina sahip istasyonlara
ve uydulara dogrudan bagli medya araglari olarak ¢alisacak. (Abdulzaher, 2022)

Sonuc

Metaverse’in yakin gelecekte gecerli internet olmasi ve coklu evrenlerin temelini olugturmasi
dusuncesi XXI. ylzyilin kiresel 6lcekteki gindem konularindan biridir. Bilgi ve iletisim teknolojileri
sirketlerinin ve medya kuruluslarinin sanal gercgeklikle ilgili calismalari buyuk finansal yatirimlarla
devam etmektedir. Bir taraftan donanimsal diger taraftan yazilimsal gelismeler bu iki alanin ig
birligi icinde olmalarini zorunlu kilmaktadir. Bu olgu, gazetecilik alaninda bir evrilmeyi beraberinde
getirecegine isaret etmektedir.

Surukleyicilik (immersive) nitelikleri gazetecilige uyarlanabilmektedir. Varlik, beden sahipligi, katilim,
duygu gibi surukleyici nitelikler, (1) 360° videolar, bilgisayar grafik tabanh sanal gercgeklik, (2) el-tipi
artinlmis gerceklik, (3) kafaya takilan artiriimis gerceklik ve (4) oda-6l¢ekli sanal gerceklik bigimindeki
yaygin surukleyici teknolojiler marifetiyle gazeteciligin surlkleyici hale gelmesi saglanabilmektedir.
Béylece, (1) 360° son dakika haberleri, (2) mobil surikleyici kamu hizmeti haberleri, (3) bilgisayar
grafik tabanli surlkleyici arastirmalar, (4) surdkleyici agiklayici haberlere rastlanabilmektedir.
Surukleyiciligi en yogun saglayan oda-6lcekli sanal gerceklik teknolojisiyle ézellikle 360° video
haberler ile sanal gerceklik ve artiriimis gerceklik icin gerekli olan daldirma gerceklestirilebilmektedir.
Varlik hissinin olusturulmasi kullanicilarin haber hikayesindeki olay ve kisilerle empati kurabilme
kanali acabilmekte, haberin yapisina goére géreceli olarak aktif katiimci ve gdzlemci olmalari
saglanabilmektedir. Tum bu 6zellikler, Metaverse ¢oklu evrenine daldirma yapmak icin en uygun
olanin oda-élcekli sanal gergeklik teknolojisi oldugunu gostermektedir.

Metaverse’a yonelik yapilan ¢alismalar ve kurulan is birlikleri gazetecilik alaninda etkisini géstermeye
baslamistir. Habercilik, VR ve AR destekli belgeseller, Al destekli veri gazeteciligi, dijital hikayeler
surlkleyici, keskin ve teknolojik ve geleneksel olmayan hikdye kurgusu yapisiyla ¢oklu boyutlu
ve es zamanl anlatim anlayigli bicimde yapilma olanagina kavusmaktadir. Medya kuruluglarinin
Metaverse’te buro acmalari ve bu evrenlerdeki ekonomi ve finans gelismelerini haberlestirmek icin
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gazeteci gorevlendirmeleri, gazetecilerin roportajlarini yine Metaversete gerceklestirebilmeleri,
yapilan haberlerin izlenmesi i¢in insanlarin yine bu ortama davet edilmeleri, yeni gelir kaynag yollari
olarak Pazarlamanin Robotlasmasi bicimindeki arayislari gibi bircok érnege rastlanabilmektedir.
Yakin gelecekte ise surukleyici gazetecilik araciligi ile daha ¢ok haberin, 7G gazeteciligi, yapay zeka
gazeteciligi vb. adlarla Metaverse’a entegre olmalari olasi gibi gérinmektedir.
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Extended Abstract
Purpose of Research

This article is based on the assumption of new types of journalism depending on the development
of technology. The media have always been the most devoted followers of technology. Beginning
with the invention of the printing press, media organizations started to follow technology closely,
investigative journalism, television journalism, internet journalism, etc. gives rise to genres. As
newspaper, television, radio hybridize in new media, inevitably data journalism, robot journalism,
drone journalism, augmented reality journalism, blockchain journalism etc. reveals new types and
practices of journalism. One of the newer genres is immersive journalism. It is to reveal that this
type of journalism using new technological developments, virtual reality (VR) and augmented reality
(AR) technologies will not be permanent and that it prepares media organizations, journalists and
therefore users for a new medium.

This article aims to define immersive journalism. When we look at the studies that can be determined
by a quick scan in the literature, it seems like a need to update the information about immersive
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journalism, which is also called virtual reality journalism in some sources, considering the fast-
developing technology. In the first quarter of the 21st century, enterprises in investment, finance
and other sectors, especially information and communication technologies companies related to
Metaverse, as well as government institutions, are increasing.

Research Questions

The problematic of how journalism will transform in the short term and what it will turn into in the
medium term is examined through the descriptive analysis method. Analyzing the subject will
provide both a theoretical-conceptual structure that can be used as a basis for future studies and a
projection for the future.

Literature Review

Individuals and institutions are trying to keep up with the development speed of technology. They
include new tools in both product supply and business processes and operations. Especially in the
media sector, new experimental news is produced. When we look at the 2010s, it is seen that the
mainstream media and new media organizations started to produce content that can be shared
socially on mobile phones, that can be used instantly and that tells a new story (Jones, 2017, p.
173). Simultaneously, from this date on, immersive journalism has been published in The New York
Times, AP, The Huffington Post, Vice News, USA Today, BBC etc. It is seen that news organizations
have taken a different approach with their significant investments in virtual reality journalism (Owen,
2016).

Immersive features can be adapted to journalism. Immersive attributes such as presence, body
ownership, participation, emotion, (1) 360° videos, computer graphics-based virtual reality, (2)
handheld augmented reality, (3) head-worn augmented reality, and (4) room-scale virtual reality By
means of widespread immersive technologies in the form of immersive journalism, it can be ensured
that it becomes immersive. Thus, (1) 360° breaking news, (2) mobile immersive public service
news, (3) immersive computer graphics-based research, (4) immersive explanatory news can be
found. With the room-scale virtual reality technology, which provides the most immersion, especially
360° video news and immersion required for virtual reality and augmented reality can be realized.
Creating a sense of presence can open a channel for users to empathize with the events and people
in the news story, enabling them to be relatively active participants and observers according to the
structure of the news. All these features suggest that room-scale virtual reality technology is the
most suitable for immersion in the Metaverse multiverse.

With Metaverse, there is an attempt by journalism to create a new structure of immersive, sharp,
and tech-savvy storytelling methods, including VR and AR-supported documentaries, artificial
intelligence (Al)-powered data journalism, and digital stories that visually appeal to users (Taranto,
2022). In other words, the introduction of Al technologies again points to the evolution in the field of
journalism. According to Mohamed Abdulzaher (2022), the fact that artificial intelligence journalism
is causing a major revolution in media technologies and the content industry in all its forms makes
Metaverse one of the newest of these technologies and one of the most important new tools in the
robotization of the marketing industry.
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Methodology

With the descriptive analysis method, it is tried to understand what immersive journalism is, why it
emerged and how it is applied. Therefore, it can be questioned whether there is a type of journalism
that can adapt to a new medium, the Metaverse.

Results and Conclusion

The studies and collaborations for the Metaverse have begun to show the impact of the journalism
sphere. Journalism, VR and AR supported documentaries, Al-supported data journalism, digital
stories have the opportunity to be made in an immersive, sharp and technological way with a
narrative understanding, with a technological and non-traditional story structure. Media companies
already have many journalistic activities on the Metaverse. For example, there are initiatives in the
form of Marketing Robotization as a new source of income, by opening offices in Metaverse and
appointing journalists to report on the economic and financial developments in these universes,
allowing journalists to conduct their interviews in Metaverse, inviting people to this environment to
watch the news. In the near future, it seems likely that more news will be integrated into Metaverse
with similar names such as 7G journalism, artificial intelligence journalism.



