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DiJITAL CAGDA DEGISEN HABER SUNUMU:

GAZETECILIKTE SANAL GERGEKLIK UYGULAMALARI
Deniz CABA!
0z

Giintimiiz dijital caginda yogun bilgi akisi, haber {iretiminin rutinlesmesi ve izleyicinin birbirinin benzeri

haber sunumlar1 karsisinda duyarsizlagsmasi endigesini ortaya ¢ikartmigtir. Habercilikte sanal gergeklik
uygulamalarinin kullanilmas: ve izleyiciyi dogrudan hikdyenin i¢ine alarak habere konu olan olay ya da duruma
duygusal katilimini saglayan immersive gazetecilik pratikleri burada farkli tiirde bir hikdye anlaticiligt olarak
devreye girmektedir. Immersive, “Izleyiciyi tiimiiyle olay ya da konunun igine ¢ekerek kusatmak, cevrelemek’?
seklinde tanimlanmaktadir. Haberi izlemek yerine “orada olma” hissi yasatan, habere konu olan olay ya da durumu
birinci kisi olarak deneyimleme olanagi getiren, duyusal gergekgiligi artirarak izleyiciye empati yolunu agan
immersive gazetecilik, haberciligin gelecegini sekillendirecek yeni bir form olarak degerlendirilmektedir. Bu
calisma, gazetecilikteki sanal gerceklik uygulamalaria, immersive® gazetecilik kavramma, farkli formlardaki
ornek uygulamalaria, immersive teknolojiler, gazetecilik gereklilikleri ve gazetecilik hikaye tiirleri konusundaki

caligsmalara odaklanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Gazetecilik, haber sunumu, sanal gergeklik, immersive habercilik, immersive teknolojiler.

PRESENTATION OF THE CHANGING NEWS IN DIGITAL ERA:
VIRTUAL REALITY PRACTICES IN JOURNALISM

ABSTRACT

In today’s digital era, there are concerns on depersonalization of the audiences on similar presentations
of the news, due to the intensive information flow and routinized news production. Immersive journalism practices
move in as a different kind of storytelling by putting the audience into the story by using virtual reality practices in
journalism and get them involved in the story emotionally. Immersive is defined as, “to surround the audience by
pulling them into the subject or event”. Immersive journalism is determined as a form of journalism that will shape
the future of journalism. Because immersive journalism gives the opportunity to experience the feeling of being

there as the person lived the event or situation, by raising the emotional reality and helps the audience to empathy.
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2 https://dictionary.cambridge.org/tr/ingilizce/immersive

3 Immersive kelimesi iizerinde ortaklasilan bir tanim bulunmamakla beraber, “sarmal” (Kilig, 2016),
“saran” (Siiriicii ve Basar, 2016: 15), “cevreleyen” (Tepe, Kaleci ve Tiiziin, 2016:549; Yildirim,
2013:14), “sarmalayan” (Ozdemir, 2017:599), “siiriikleyici” (Arslan ve Elibol, 2015: 1795) biciminde
Tiirk¢e ¢evirileri bulunmaktadir. Ancak kavramin “igine alma ya da ¢ekme” ve “orada olma hissi
yaratma” bi¢iminde anlamsal bir kapsayiciliglr s6z konusudur. Tek bir kelimenin kavramin gergek
kargiligini tiretmedigi diisiiniildiigii i¢in ¢alisma boyunca “immersive” sdzciigii kullanilmistir.
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This study focuses on virtual reality applications, concept of immersive journalism, in different forms application

samples, immersive technologies, journalism requirements and types of journalistic stories.
Keywords: Journalism, news presentation, virtual reality, immersive journalism, immersive technologies.
Giris

Teknolojide yasanan degisimler, yeni gazetecilik formlarinin ortaya ¢ikmasina
neden olmus, hem haberin anlati1 dili ve sunumunda, hem de izleyiciyle kurdugu
iliskide radikal degisimler yaratmistir. Multimedya uygulamalar ve interaktif
gazetecilik 6rnekleriyle baslayan bu doniisiim, bugiin sanal gergeklik teknolojilerinin
kullanildigi habercilik uygulamalar1 ve immersive gazetecilik ile boyut atlamistir.
Gazetecilik pratiginde interaktif dijital medyanin kullanimi, illiistrasyon ve
infografikten — multimedya uygulamalarma  kadar genis bir  yelpazeyi
kapsamakta; “multimedya gazeteciligi”, “video oyunu gazeteciligi”, “sanal gergeklik
gazeteciligi” ve “immersive gazetecilik” gibi pek ¢ok yeni gazetecilik formu iizerine
konusulmaktadir. New York Times’m 2012°de, ii¢ profesyonel kayak¢inin hayatini
kaybettigi ¢igla ilgili hazirladigi “Snow Fall” adli interaktif belgesel, video, fotograf
ve grafiklerin bir araya getirildigi bir multimedya 6rnegi olarak haberciligin metin ve
fotograf lizerine kurulu sistematigini kirarken, egitsel ya da giincel konulara doniik
olarak tasarlanan ve “newsgames” olarak adlandirilan 3 boyutlu haber oyunlari,
izleyiciyi hikayenin igine ¢ekmeye odakli kurgusuyla geleneksel habercilik
pratiklerini degistirmistir. Haber oyunlarinin tipik bir 6rnegi olan KUMA/WAR
epizodik ¢evrimi¢i oyun serisi, katilimciyr 3. kisi goziiyle sisteme dahil eden oyun
motorundan uyarlanmis olsa da, savasin yeniden canlandirilmasina yonelik sahneler
ve misyonlar, Irak ve Afganistan’la ilgili haberlere dayandirilarak olusturulmustur.
“Darfur Oliiyor” (Darfur is Dying) adli aktivist oyun da, katilimciy1 gercek trajediye
isaret eden bir ortama yerlestirerek, soykirim kurbanlar1 i¢in empatiyi arttirmak tizere
tasarlanmistir. (de la Pefia vd.,2010: 291) 1990’11 yillarin basinda Somali kiyilarinda
artan ve 2008 yilinin ilkbaharina kadar, Kizildeniz, Stiveys Kanali ve Aden Korfezi'ne
kadar ulagsan korsan saldirilar1 karsisinda, Wired Dergisi’nin 2009'da “Acimasiz
Kapitalizm” (Cutthroat Capitalism) adiyla hazirladigt oyun da, bu yeni gazetecilik
pratiginin 6rnegi olarak ele alinmaktadir. Kisisel dram ve siyaset yerine Somalili
korsanlarin fidye ve yagmalardan sagladiklar1 kazanca odaklanan oyun; infografikleri,

haritalari, diyagramlar1 ve Kkapitalist sistemin hareket tarzini tanimlayan

® c-gifder ® CiltVolume:6, Sayi/Number:1 ® Mart/March 2018 @ dergipark/.gov.tr/e-gifder



693
Dijital Cagda Degisen Haber Sunumu...

aciklamalariyla bir oyunun 6tesinde bir gazetecilik formu olarak nitelendirilmektedir.
(Bogost vd., 2010: 1-2) Diger yandan web portali Shockwave.com'un The Arcade
Wire serisi altinda yaymladigi “Ikna Edici Oyunlar” (Persuasive Games), 2003 te
erisime acilmis, takip eden baharda New York Times, Persuasive Games ekibiyle
editoryal oyunlar hazirlamak {izere bir anlasma imzalamistir. (Bogost vd., 2010: 175-
176)

Haber hikayeleri etkilesimli haritalardan haber oyunlarina (newsgames) kadar
birgok interaktif formatta sunulsa da, de la Pefia ve arkadaslari, “etkilesimli gazetecilik
ya da disiik seviyeli immersive gazetecilik" formlar1 ile izleyicinin gergek
konumundan haber hikayesinin oldugu yere transfer edildigi "derin seviyeli immersive
gazeteciligi" farklilastirmistir. (Hardee, G. ve McMahan, 2017) Kullanicilarin dijital
olarak temsil edilen diinyaya bir geleneksel bilgisayar arayliziiyle girdigi, haber
hikayesinin farkli konularini ve yonlerini arastiran bir se¢im 6gesi sayesinde bir dizi
olasilik arasindan eylemlerini secebildigi, Ornegin isterse gercek hikayenin
dokiimanlarina, fotograflarina ulasarak anlati icinde gezinebildigi uygulamalar
genellikle “interaktif gazetecilik™ olarak adlandirilmaktadir. De la Pefia ve arkadaslari
(2010: 293-300) ise katilimcinin gergek mekaninin/yerinin haber hikayesindeki
mekana/yere dontistiiriildiigli, gercek bedeninin degistigi ve katilimcinin bizzat
kendisinin haber hikayesinde merkezi bir rol iistlendigini hissettigi “derin immersive
gazeteciligi” farkli bir gazetecilik pratigi olarak degerlendirmektedir. Ciinkii derin
immersive gazetecilik, insanlarda yer hissiyatin1 degistiren, hikdyenin gercekten
yasanmakta oldugu algis1 yaratan bir uygulama olarak, haberi deneyimlemek ig¢in
oldukga farkli bir yol sunmakta, nihai olarak orada bulunmadan hikayenin i¢ine girme
firsat1 vermektedir. Buna gore derin bir immersive deneyimde kisi, sanal ortamda
birinci kisi goriintlisii olan bir avatar olarak gosterilmekte ve haber hikayesinin
neredeyse yeniden olusturulmus bir senaryosuna girmektedir. Immersive gazetecilikte
katilimci, ayn1 zamanda haber dykiisiiniin gegtigi yerde olduguna inanmakta, viicudu,
hem kendisinin, hem de haber hikayesindeki bir karakter olarak haberin parcasi haline
gelmekte; dolayisiyla viicut sahipligi ile ilgili bir illiizyon olusturulabilmektedir.

(Sirkkunen vd., 2016)
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Izleyicinin haber hikayelerindeki olaylar1 veya durumlari birinci kisi olarak
deneyimleyebilecekleri “derin immersive gazetecilik” 6rnekleri, medya kuruluslar
icin hem yiiksek teknoloji ve maliyet, hem de izleyici siirliligi nedeniyle bugiin
kitlesel olarak yayginlasmamustir. Bu tiir bir uygulamada bireyin sanal bir bedene veya
beden izlemeye dayali CAVE?* benzeri oda dlgeginde bir sanal gerceklik arayiiziine
yerlestirilmesi, kafa harecketlerini takip etmeye dayali ileri teknoloji iiriinii bir “Basa
Takilabilir ~ Gorintiileyici”  (Head-Mounted  Display/HMD)®  kullanilmasi
gerekmektedir. Bu nedenle bugiin uygulamada agirlikli olarak basit bir HMD olarak
nitelendirilebilecek Google Cardboard gibi uygun fiyatli sanal ger¢eklik gozliikleri ve
360 derece videolarin kullanildigi immersive gazetecilik 6rnekleri sunulmaktadir.
New York Times, Google Cardboard'u abonelerine dagitan ilk haber kurulusu
olmustur. Izleyicinin haber hikayesinin igine girmesini saglayan sanal gergeklik
teknolojisinin gelismesi, basta New York Times gibi biiyiik Amerikan medya
kuruluglarinin kisa zamanda bu alana yatirim yapmasini saglamis, Vice News, USA
TODAY, The Guardian, Huffington Post, ABC News gibi taninmis medya sirketleri
360 derece videolarla cekilmis gazetecilik oOrnekleri sunmaya baglamislardir.
Izleyicinin, habere konu olan olaymn gergeklestigi ¢evreyi 360 derece gorebildigi bu
yapimlar, haber bombardimani karsisinda haber hikayesine olan duyarliligin azaldigi
yeni medya caginda, izleyiciyi hikayenin ic¢ine cekerek immersive deneyimler

yasatmay1 amaglamaktadir.
1. Sanal Gergeklik ve Gazetecilik

Sanal gergeklik (Virtual Reality/VR), gercek ya da hayal edilmis bir ortam1
kopya eden ve kullanicilarin bu diinyayla sanki oradaymuslar gibi etkilesime girmesine

olanak taniyan immersive bir medya deneyimidir. Bir sanal gergeklik deneyimi

4 CAVE (Cave Automatic Virtual Environment): “Tam Katilimli Ortamlar” kategorisinde tanimlanan
yeni bir sanal gerceklik arayiiziidiir. Gorsel ve isitsel deneyim saglayan bu sanal ortamin soyut
tasariminda, duvarlari, tavani ve zemini izleyiciye yansitilan goriintiilerle c¢evrelenmis bir oda
bulunmaktadir. (Cruz-Neira vd., 1992: 65)

% Head Mounted Display (HMD), katilimcimn fiziksel olarak bilgisayar tarafindan iiretilen bir yapay
ortamin i¢ine girmesine izin verir. (National Computational Science Alliance NCSA University) Basa
Kaideli Stereo Goriintii Kaski, Sanal Gergeklik Gozliigi, Kafa Ekrani veya Basa Takilabilir
Goriintiileyici olarak da tanimlanabilen bu cihaz, kullanicinin kafa hareketini takip ederek bakis agisini
yonlendirmektedir. (Akbas ve Gilingor: 2017)

® c-gifder ® CiltVolume:6, Sayi/Number:1 ® Mart/March 2018 @ dergipark/.gov.tr/e-gifder



695
Dijital Cagda Degisen Haber Sunumu...

olusturmak icin iki temel bilesen vardur. {1k olarak, video ¢ekimi yoluyla gercek diinya
sahnesini kaydetmek veya Bilgisayar Uriinii Gériintiiler (Computer Generated Images
/ CGlI) ile bir sanal diinya iiretmek gerekmektedir. Ikinci olarak kullanicilarin bu sanal
ortama girmelerini saglayacak sanal gergeklik cihazlarina ihtiyag¢ vardir. (Aronson-
Rath vd., 2015: 12) Sanal gergeklik, potansiyel olarak insanlari sanal bir alanda fiziksel
olarak var olduguna inanmaya tesvik eden etkileyici deneyimler olusturabilir. Bununla
birlikte, sanal ger¢eklik teknolojileriyle ilgili cihazlarin kimi siirh 6l¢iide immersive
deneyim sunarken, yeni nesil teknoloji tirtinleri sanal ger¢ekligin beklenenin Gtesinde

bir seviyeye ulagsmasini saglamaktadir. (Rupp vd., 2016: 2108)

Sanal gergeklik, yeni binyilin baglangicinda iletisim alanina agtig1 yeni ufukla
konusulmaya baslansa da, daha once 1990'larda Biocca ve Levy (1995: 127-131),
gazetecilik amaclar1 icin sanal gergeklik aygitlarimin kullanilma olasiliklarini
tartismiglar, medya teknolojilerinin evriminde sanal gergekligin bir sonraki baskin
iletisim ortamina doniisebilecegini ortaya koymuslardir. Sanal gerceklik seti {ireten
teknoloji  firmalarimin sayisindaki arti, Facebook gibi platformlarin medya
organizasyonlarini haberlerinde sanal gergeklik teknolojisini kullanmalar1 yoniinde
tesvik etmeleri, medya sirketlerinin sanal gergeklik teknolojisi i¢in gerekli donanim
icin kendini yenileme girisimleri, akademisyenlerin sanal gerceklik teknolojisi ve
gazetecilik pratiklerine iliskin bilimsel ¢aligmalar1 dikkatin bu yeni tiir gazetecilik
formu iizerine yogunlasmasini saglamistir. interaktif televizyonlarin, multimedya
bilgisayarlarin ardindan bugiin aga bagli immersive sanal gergeklik sistemlerinin

evlere girmesiyle ilgili senaryolar {izerine konusulmaktadir.

Sanal gergeklik teknolojileriyle ilgili teknik imkénlarmm temelinde ise
yaratilmak istenen bir ger¢eklik deneyimi mevcuttur. Sherman ve Craig (2003: 6-11)
, sanal gercekligi deneyimlemek i¢in Sanal Diinya (Virtual Word), Immersion,
Duyusal Geribildirim (Sensory Feedback) ve Etkilesim (Interactivity) olmak tizere
dort ana unsurun var olmasi gerektigini sdylemektedir. Sanal Diinya, sadece kendi
yaraticisinin zihninde olabilen veya bagkalariyla paylasilabilecek sekilde tiretilmis bir
ortam igerigidir. Immersion, kullanicinin alternatif bir gerceklige veya bakis acisinin
icine ¢ekilmesidir. Alternatif bir diinya, baska yerde bulunan gercek bir alanin bir

gosterimi veya tamamen hayali bir ¢evre olabilir. Duyusal Geribildirim (Sensory
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Feedback) ise, katilimcinin sanal ortamin i¢inde tepki vermesi anlamina gelmektedir.
Geleneksel medyadan farkli olarak sanal gerceklik ortaminda, katilimcilarin kendi
viicutlarin1 konumlandirarak bakis agilar1 segme ve sanal diinyadaki olaylari etkileme
olanagi vardir. Sanal gergeklikte dordiincii unsur olan Etkilesim (Interactivity) de,
sistemin kullanic1 eylemlerine cevap vermesidir. Bu baglamda sanal gergeklik,
katilimecinin fiziksel olarak hareket edebilme yetenegiyle yakindan ilgilidir; 6rnegin
katilime1 basini hareket ettirerek yeni bir bakis agis1 kazanabilmektedir. Biitiin
unsurlarin bir arada oldugu bir tanimla sanal gergeklik; katilimcinin konumunu ve
hareketlerini algilayan, duyusal geribildirim saglayan, zihinsel olarak immersive hissi

veren etkilesimli bilgisayar simiilasyonlarindan olusan bir ortamdir.

Video ¢ekimi yoluyla gergek diinya sahnesine dayali olan sanal gerceklik
uygulamalar: i¢in temelde 360 derece kameralar kullanilmakta, akilli telefonlar, mobil
cihazlar ya da masaiistii bilgisayarlar iizerinden kullanictyr sanal diinyaya c¢eken
igerikler tiretilmektedir. Kullanici konumunu algilama, duyusal goriintiileme ve uygun
etkilesimin programlanmasi i¢in ek donanim aygitlar1 iginde en Onemlisi, “Basa
Takilabilir Goriintiileyici” (Head-Mounted Display-HMD) olarak tanimlanan bir sanal
gerceklik gozligiidiir. HMD, bir katilimcinin fiziksel olarak bilgisayar tarafindan
tiretilen bir yapay ortamin i¢ine girmesine olanak saglar. Katilimcinin kafasina bagl
bir izleme sensorii, bilgisayar sistemine katilimcinin nerede oldugunu sdyler.
Bilgisayar, katilimcinin konumuna genis goriis saglayan bir gorsel imaji hizla
gorlntiiler. Boylece, katilimcr gercek diinyayla benzer sekilde bilgisayar tarafindan
tiretilen bir diinyada etrafina bakabilir ve sesleri duyabilir. (Sherman ve Craig, 2003:
14) Basa giyilen bu visor veya migfer, her g6z i¢in birer tane kiigiik goriintii veren
ekran igerir; ayrica kullanicinin sesleri algilamasi i¢in hoparlér bulunur. (Kayabasi,

2005: 153)

Sanal gerceklik cihazlariyla ilgili teknolojik imkanlar hizla yiikselirken, bu
konudaki yatirimlar da artmaktadir. Facebook, Mart 2014'te, 2012 yilinda bir
Kickstarter projesi olarak finanse edilen ve 18 aylik bir baslangi¢ sirketi olan sanal
gerceklik basligi tireticisi Oculus’u 2 milyar dolara satin almis; bu arada, genis bir
yelpazede farkli cihazlar ortaya ¢ikmaya baslamis ve sanal gergeklik hizla Silikon

Vadisi'nde yeni bir altin ¢ag baslatmistir. (Aronson-Rath vd, 2015: 12) Oculus, Rift
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adli sanal gergeklik gozliigiinden sonra 2017°de telefona, konsola ya da bilgisayara
ihtiya¢ duymayan ve 200 dolarlik bir etiketle piyasaya sunulacak kablosuz bir sanal
gerceklik gozligii ¢ikarmayr planladigini duyurmustur. 2014°te Google’in ucuz bir
fiyatla piyasaya siirdiigii Cardboard ile sanal gergeklik pazarina dahil olmasi, buna ek
olarak, Valve, Sony, Samsung, Microsoft ve Nokia gibi sirketlerin sanal gergeklik
gozliikleri veya kameralar gelistirmesi, 6zellikle Samsung Gear VR, HTC Vive ve
Google’in Daydream platformu yakin gelecekte biiylik oyuncularin sanal gergeklik
konusunda pek ¢ok adim atacaklarinin bir diger gostergesi sayilmaktadir. (Eyidilli,
2017) Bugiine kadar yiiksek fiyatlariyla pazarda boy gosteren sanal gerceklik cihaz ve
iriinlerinin, artan ilgi ve kitlesel yayilimla birlikte gittikce ucuzlayacak olmasi

Ongoriisii bir yana, uygulama alanlarinin artacagi da konusulmaktadir.

Bugiin immersive gazetecilikte yaygin olarak kullanilan sanal gergeklik
uygulamalari, 360 derece kamera ¢ekimlerine dayanan, akilli telefonlar, mobil cihazlar
ya da masaiistii bilgisayarlar {izerinden, ucuz ve tasinabilir sanal gerceklik
gozliikleriyle izlenebilen hikayelerdir. Ancak habere konu olan olay ya da durumu
birinci kisi perspektifiyle deneyimleme imkani1 sunan “derin immersive gazetecilik
uygulamalar1” i¢in bilgisayar triinii goriintiiler (computer generated images) ile bir
sanal diinya iiretilmesi, bunun bir adim ilerisinde de varlik duygusu ve beden sahipligi
hissinin daha yliksek oldugu CAVE gibi oda 6l¢eginde (room scale) sanal gerceklik
teknolojilerinin kullanilmasi gerekmektedir. Boyle bir sanal gergeklik uygulamasinda
katilimci, bilgisayar tarafindan olusturulan goriintiilerle ¢evrili oda benzeri bir alana
yerlestirilmektedir. Chicago Illinois Universitesi'ndeki Electronic Visualization Lab'in
gelistirdigi ve gorsel ve isitsel deneyim saglayan bir sanal oda olarak tanimlanabilecek
“CAVE” (Cave Automatic Virtual Environment), bunun popiiler bir o6rnegidir.
(Sherman ve Craig, 2003: 14) Burada katilimci sanal bir bedene sahip olarak dogrudan
hikayenin i¢inde girmekte, sanal ortamda yliriiylip sanal nesnelerle etkilesime
girebilmektedir. Henry Jenkins’in (2010) de la Pefia ile yaptigi bir roportajda
“immersive gazeteciligi” nasil tanimladigr soruldugunda de la Pefa, soyle yanit
vermistir:

Immersive gazetecilik, oyun platformlarini ve sanal ortamlar1 kullanarak haber, belgesel

ve kurgusal olmayan hikayeleri aktarmanin yeni bir yoludur. Bu hikayeler, Second Life
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gibi ¢evrimigi sanal diinyalarda olusturulabilir veya bireyi sanal bir bedene veya beden
izlemeye dayali bir sanal gergeklik arayliziine (CAVE) yerlestiren, kafa hareketlerini
izlemeye dayali bir Baga Takilabilir Goriintiileyici (Head-Mounted Display/HMD)
kullanilarak {iretilebilir. Iyi yapilmis sanal gergeklik senaryolariyla birlikte varlik
duygusundan (presence) yararlanan bu platformlar, haberin eslik ettigi duygulara esi
benzeri goriilmemis bir erigim saglayan kapsamli bir deneyim sunar. Katilimcilar, dijital
bir avatar olarak Oykiiniin icinde dolasirken, gergek diinyadan gelen gorsel ve isitsel
birincil kaynak materyal hikayenin ger¢ekligini gii¢lendirir.

Bugiin hem 360 derece kameralarla iiretilen immersive gazetecilik hikayeleri,
hem de CAVE gibi sanal gerceklik arayiizleriyle “sanal odalara” taginan immersive
gazetecilik  deneyimlerinin  gelistirilmesiyle ilgili denemeler ve c¢alismalar
stirmektedir. (Aronson-Rath vd, 2015: 14) 3 boyutlu gorsel imgeler, mekansal sesler
veya dokunsal geri bildirim gibi sentetik uyaranlari kapsayan yogun sanal gerceklik
teknolojileriyle ilgili hala kullanilabilirlik ve yiiksek maliyet sorunlart bulunsa da
(Bowman ve McMahan, 2007: 36) sundugu olanaklar bakimindan iletisim

akademisyenlerinin ve medya profesyonellerinin ilgisini gekmektedir.
2. Temel Kavramlariyla Immersive Gazetecilik

Sanal gergeklik uygulamalarinin gazetecilik pratiklerinde yarattig asil biiyiik
degisim immersive yontemlerin kullanilmasiyla ortaya ¢ikmistir. "Haber hikayelerine
konu olan olay ve durumlarin izleyiciye birinci kisi deneyimi kazandiracak sekilde
tasarlanmas1" olarak tanimlanan bu yeni gazetecilik tiiriinde, genellikle katilimcinin
dijital bir avatar olarak temsili bulunmaktadir. "Orada olma" hissi yaratan ve kisisel
olarak hikayeyle etkilesim kurma firsatin1 yaratan immersive teknolojileri kullanan bu
yeni gazetecilik anlayisi, izleyicinin hikayenin tamigi/katilimcisi olarak olayin
gergeklestigi yerin sanal versiyonuna erisimini ya da haber oykiisiinde tasvir edilen bir

karakterin perspektifinden olay1 deneyimlemesini saglamaktadir.
2.1.Immersion Esaslari

Immersive gazeteciligin temelinde “immersion” ve “varlik duygusu
(presence)” olmak {iizere iki ana kavram bulunmaktadir. Sanal gerceklikte
"immersion", kullanicinin alternatif bir gercekligin i¢ine girdigi ve bu alternatif

gercekligin i¢inde oldugunu unuttugu, sanal ortamda etkilesimde bulunarak duyusal
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olarak yanit verme egilimine girdigi durum olarak da tanimlanabilmektedir.
Immersion ile varlik duygusunu birbirinden ayiran Slater ve Wilbur’a (1997) gore,
immersion, bir teknolojinin tanimidir ve bilgisayar ekranlarinin gergekligi “kapsayan,
genis, cevreleyen (panoramik) ve canli bir illiizyon olarak” sunma kabiliyetini
tanimlamaktadir. Immersion kavraminin bir diger boyutu ise “eslestirme”dir.
Immersion bir uygulamada, katilimcinin viicut hareketleriyle goriintii sistematigi
arasinda eslesme olmasi gereklidir. Ornegin kafanin doniisii, gorsel ekranda ona
karsilik gelen bir degisiklige neden olmal1 ve ses yonii sabit sekilde basin yontine gore
isitsel goriintiilere gegmelidir. Buna ek olarak, sanal gergeklikte nesneleri algilayan ve
muhtemelen nesnelerle etkilesime giren bir sanal bedenin kendini tanimlamasi
zorunlulugu vardir. Varlik duygusu (presence) ise, genelde "orada olma" hissi olarak
tanimlanmaktadir. Gazetecilik i¢in sanal gercekligin degeri de, bu varlik duygusunun
yarattig1 deneyim hissinde yatmaktadir. Varlik duygusu, kisinin dykii ve dykiiniin
gectigi yerle duygusal bir bag kurabilmesini saglamakta, mekansal unsurlar olaylarin
gercekligine dair duyguyu yogunlastirmakta ve izleyicinin hikayeyi kavrama olanagini

artirmaktadir. (Aronson-Rath vd., 2015: 23)

Immersion teriminin iki sekilde kullanilabilecegini belirten ve bu sekilde
“zihinsel immersion” ve “fiziksel (veya duyusal) immersion” kavramlarini birbirinden
ayiran Sherman ve Craig (2003: 9) ise zihinsel immersion kavramini “bir ortamda var
olma hissi" ya da “derinden baglanmis olma durumu; siiphenin uzaklastirilmasi; dahil
olma, igine girme” olarak, fiziksel immersion kavramini ise “ortama fiziksel olarak
girme; teknoloji kullanimi yoluyla viicudun duyularmin sentetik uyarisi” olarak
tanimlamaktadir. Fiziksel (duyusal) immersion, konumlarina ve oryantasyonlarina
dayali olarak kullanicilara sanal bir diinya sunarak, ayrica konumlarma ve eylemlerine
yanit olarak duyularindan bir ya da birkagina yapay uyaranlar gondererek
gerceklestirilir. Kullanici hareket ettiginde, sahnedeki fiziksel immersion durumunu
saglayan gorsel, isitsel, haptik (dokunma hissi) ve diger nitelikler cevaben degisir.
Kullanici basini saga dondiirdiiglinde, orada ne oldugunu gorebilir ve buna gore tepki
verebilir. Bir cisim tutsa, onu manipiile edebilir, ¢evirebilir ve alip degistirebilir.
Zihinsel immersion da bir diizeyde etkilesim seviyesi anlamina gelmektedir. Sanal

gerceklik deneyiminde, en azindan bir dereceye kadar zihinsel immersion
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gerekmektedir. Ornegin tam bir zihinsel immersion durumunda kullanici, sanal
gerceklik sistemi vasitasiyla sunulan ¢evrenin bir pargasi oldugunu hissetmekte ve bir
bilgisayara baglanmis oldugunuk unutmaktadir. (Sherman ve Craig, 2003: 382-388)
Bu son asama, kullanicinin yapay bir diinya i¢inde oldugunu fark etmeksizin, sanal

diinyadaki olaylara gercekei sekilde tepki verme egilimine girdigi bir duygu halidir.

De la Pefa ve arkadaslarina (2010: 294) goére ise immersive gazetecilik
kavramui ii¢ ana eksen tlizerinde yiikselmektedir. Bunlar; yer/mekan yanilsamasi (Place
Illusion / PI), akla yatkinlik (Plausibility/Psi) ve sanal beden sahipligidir. Mekan/yer
yanilsamasiyla kastedilen, katilimcinin sanal goriintiilerin tasvir ettigi yerde olma
hissine sahip olmasidir. Buna gore katilimci, orada bulunmadigini bilse bile
sanallastirilmis alanda olmanin yanilsamasini yagamaktadir. Akla yatkinlik, olaylarin
goriinen gibi olduklar1 yanilgisidir ve buna gore olaylarin gercek olarak algilanmasi
s6z konusudur. Sanal beden sahipligi ise katilimcinin beden algisinda yasadigi
yanilsamaya iligkindir ve viicut temsili olarak katilimcinin olaym ig¢ine birinci kisi
olarak katilmasini saglamaktadir. Yer/mekan illiizyonu, akla yatkinlik ve sanal beden
olmak {iizere ii¢ unsurun lizerinde yiikselen “immersive gazetecilik” pratiginde,
yalnizca insanlarin mekan ve gercgeklik hissini degil, ayn1 zamanda kendilerini de
(kendi benliklerinin beden imajina baglanmasina oSlgiisiinde) doniistiirme olanagi
bulunmaktadir. Mel Slater (2009: 3549), sanal gergeklik sistemi iginde katilimcilarin
olaylara neden gercekei bir sekilde tepki verme egiliminde olduklar1 sorusunu ele
aldiklar1 calismalarinda da, varlik duygusunun temelinde yer illiizyonu ve akla
yatkinlik yanilsamasi oldugunu sdylemektedir. Hem yer yanilsamasi hem de akla
yatkinlhik varsa, katilimer sanal ortamdaki olaylara gercekci bir sekilde tepki
vermektedir. Diger yandan yapilan caligmalar, insanlara yapay bir bedene sahip olma
yanilsamasi yasatmanin zor olmadigini, bunun beden algilamasi ve benlik bilincinin
altinda yatan sinirsel ve bilissel mekanizmalarin arastirilmasi igin de giiglii bir arag
oldugunu géstermistir. Ornegin saghkl kisiler, kendi fiziksel bedenleri gibi yapay bir
viicuda sahip olduklarinda belirli bir bedensel yanilsama tiirii olan “tam viicut
sahipligi” yanilsamasi yasayabilmektedir. (Maselli ve Slater, 2013: 1) Baska bir
deyisle, katilimcilar farkina varmadan avatar temsillerini kendi bedenleri olarak kabul

edebilmektedir. Petkova ve Ehrsson (2008: 6) arastirmalarinda viicudun sahiplenme
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yanilsamanin, sanal beden bir manken gibi oldukca basit goriindiiglinde, hatta

kullanicidan farkli bir cinsiyeti oldugunda bile ger¢eklesebilecegini gostermistir.

Bugiin kullanilmakta olan sanal gergeklik teknolojileri farkli derecelerde
immersive deneyim yaratmaktadir. Medya alaninda yaygin olarak 360 derece videolar
tercih edilmekle beraber, katilimciyr tiimiiyle hikayenin igine g¢eken en etkili
immersive deneyimlerin bilgisayar grafik tabanli uygulamalarla saglanabildigini
sOylemek miimkiindiir. Bununla birlikte, varlik duygusu, beden sahipligi, etkilesim ve
duygu anlaminda en iist diizeyde immersive uygulamalar, oda oOl¢eginde

goriintiilemeye dayali CAVE tabanli sistemlerle gergeklestirilmektedir.
2.2. Yaygin Immersive Teknolojiler

Hardee ve McMahan (2017), yaygin immersive teknolojileri bes baslik altinda
toplamigtir. Hepsinin immersive deneyim etkisinin farkli oldugunu belirten

arastirmacilar, bu teknolojileri islevsellik boyutunda da degerlendirmislerdir:

e 360 Derece Videolar (360° Videos): 360 derece videolar, su anda 6zellikle
gazetecilik hikayelerinde kullanilan en yaygin teknolojidir. Bunun bir nedeni,
360 derece videolar i¢in herhangi bir bilgisayar tiretimi sunum veya 3 boyutlu
sanal nesneye ihtiyag olmamasidir. 360 derece video ¢ekimleri, ucuz bir
Google Cardboard'dan HTC Vive'a kadar neredeyse herhangi bir Basa
Giyilebilir Goriintiileyici(Head-Mounted Display/HMD) ile izlenebilmektedir.
Diger yandan 360 derece ¢ekimler hem akilli telefon hem de web tarayicisi ile
goriintiilenebilmektedir. Ancak 360 derece videolar varlik duygusu konusunda
immersive deneyim sunabilirken, beden sahipligi ve katilim hissi agisindan
yeterli degildir. Ornegin kullanicilar, haber hikayesi iginde gordiikleri
nesneleri yakalayamaz veya herhangi bir objenin yerini degistiremez.

e Bilgisayar Grafik Tabanh Mobil Sanal Gerceklik (Computer Graphics-
Based Mobile VR): Genellikle akilli telefon, mobil basa giyilebilir
gorintiileyici ve bilgisayar grafik tabanli simiilasyonun bir arada kullandig
teknolojidir. Bilgisayar grafik tabanli mobil sanal ger¢eklik deneyimleri, 360
derecelik bir videoyu izlemeye oranla nispeten daha yiiksek seviyede varlik

duygusu, katilim ve beden sahipligi hissi uyandirmaktadir. Ancak yalnizca
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kullanicinin kafa doniisleri izlenebilmekte, nesneleri tutmak ya da yiirimek
gibi viicut hareketlerinin takibi yapmadigindan, beden sahipligi duygusunu
sinirlt diizeyde verebilmektedir.

e Oda Olgeginde Sanal Gerceklik (Room-Scale VR): Oda olgekli sanal
gergeklik teknolojileri, oda tabanl teknolojilerin daha fazla izleme (tracking)
Ozelliginin olmasi disinda, bilgisayar grafik tabanli mobil sanal gergeklik
teknolojilerine benzemektedir. Bu ilave 6zellikler, kullanicilarin fiziksel olarak
odada yiirimelerini (dolayisiyla "oda olgegi" terimi) ve bir manevra kolu
(joystick) veya tus teknigiyle degil, avug i¢i kontrol cihazlarmi kullanarak,
dogal olarak sanal nesnelerle etkilesime girmelerini saglamaktadir. Burada
varlik duygusu ve beden sahipligi hissi 360 derece videolara ve bilgisayar
grafik tabanli mobil sanal gergeklik teknolojilerine gore daha yiiksektir. Diger
yandan ¢evrede dolasabilme kabiliyeti nedeniyle, bir¢cok kullanici i¢in siber
ortam hastalifina neden olan gorsel-vestibiiler ¢atigma ihtimalini de
azaltmaktadir.

e Elde Tasmmabilir Artirlmms Gergeklik (Handheld Augmented
Reality/AR): Elde Tasinabilir Artirllmis Gergeklik teknolojisinde, bir akilli
telefon veya tablet gergek diinya ve sanal nesnelerin bir arada
goriintiilenebildigi bir ¢evreye pencere agmaktadir. Ancak bu gibi
uygulamalarda kullanicinin varlik duygusunun sinirl oldugunu soyleyebilmek
miimkiindiir. Ciinkii kullanici, zaten fiziksel olarak haber hikayesinin iginde,
gercek diinyada yer almaktadir. Ayni sekilde el cihazlariin duygular ortaya
cikartma konusundaki etkisi de heniiz tartismalidir.

e Basa Giyilebilir Artirllmis Gergeklik (Head-Worn AR): Immersive
gazetecilik i¢in benimsenebilecek bir diger teknolojik imkan, kullanicinin bir
Basa Giyilebilir Goriintiileyici taktigi ve kullanicinin goriisii i¢inde sanal 3
boyutlu nesnelerin st iiste bindirildigi uygulamalardir. Immersive deneyim ve
katilim agisindan Elde Tasimabilir Artirilmis Gergeklik ile Basa Giyilebilir
Artirilmis Gergeklik arasindaki en biiytik fark, kullanicin bir akill telefon veya

tablet tagimak yerine bir Basa Giyilebilir Goriintiileyici kullantyor olmasidir.
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Bu sayede kafa hareketlerini izleme imkani, dolayisiyla daha fazla varlik

duygusu saglanmaktadir.

Hepsinin kullanici i¢in yarattigi immersive deneyim farkli olmakla birlikte,
medya kurulusunun yaptigi yatirima, gazetecilik Oykil tiirlerine ve profesyonel
yeterlilige gore farkli teknolojiler kullanilabilmektedir. Bugiin gazetecilik alaninda
360 derece videolara dayali sanal gergeklik uygulamalar1 yaygin olmakla beraber,
derin immersive deneyimler bilgisayar grafik tabanli ve oda 6l¢eginde sanal gerceklik
teknolojileriyle gerceklestirilebilmektedir. de la Pefia ve arkadaslarinin (2010: 298)
immersive gazetecilik ile interaktif gazetecilik arasinda bir ayrima gitmesinin nedeni
de immersive uygulamalarda, genellikle duygusal ve i¢giidiisel tepki deneyimleri
acisindan fiziksel bir diinya deneyiminin saglaniyor olmasidir. CAVE gibi oda
Olceginde sanal gerceklik ortamlarinin sagladigi deneyimin, geleneksel masaiistii
bilgisayarlar1 ve konsol oyunlartyla elde edilen deneyime gore ¢ok daha fazla
katilimcry1 igine aldig1 ve katilimciyr dogrudan habere konu olan olayin igine c¢ektigi
iddia edilmektedir. Basa Giyilebilir Goriintiileyici gogunlukla tek kisilik etkilesimde
kullanilirken, oda Ol¢eginde goriintilemeye dayali CAVE sistemi daha fazla
isbirligine dayali sanal gergeklik oturumlarina izin vermektedir. Derin immersive
uygulamalar olarak tanimlanan ilk ¢aligmalarin ¢ogu, oncelikle CAVE'lerde bilgisayar
tarafindan tretilen gorsellerle gergeklestirilmistir. (Aronson-Rath vd, 2015: 24) Bu
baglamda HMD’nin 6tesine gecip CAVE sayesinde sanal odalara taginan immersive

medya, gelismeye acik yeni bir alan olarak durmaktadir.
3. Immersive Gazetecilik Uygulamalar

[k immersive gazetecilik arastirma ve uygulamalarmin {iniversite biinyesinde
yapildigi sdylemek miimkiindiir. Giiney Kaliforniya Universitesinde bulunan
Biitiinlesik Medya Sistemleri Merkezi (Integrated Media Systems Center / IMSC),
interaktif ve immersive teknolojiler tizerine multidisipliner arastirmalarla bir referans
merkezi haline gelmistir. (Dominguez, 2017) Diger yandan pratik deneyim anlaminda
ilk énemli adimlari Columbia Universitesi Yeni Medya Merkezi atmistir. Dokuz
ogrenciden olusan bir ekip, New York'taki 1997 Aziz Patrick Giinli’'nde escinsel
dernek liyelerinin gecit torenine dahil olmamalar1 nedeniyle yaptiklar1 protestoyu ve

polisin ¢ok sayida gostericiyi tutuklamasini 360 derece video ¢ekimiyle immersive bir

® c-gifder ® CiltVolume:6, Sayi/Number:1 ® Mart/March 2018 @ dergipark/.gov.tr/e-gifder



704
Dijital Cagda Degisen Haber Sunumu...

hikayeye doniistiirmiistiir. Columbia Universitesi, mevcutta gerceklesen bir olay1 360
derece kamerayla ¢ekmenin disinda, gegmis olaylar1 hikayelestirmek iizere Artirilmis
Gergeklik (AR) teknolojileri de kullanmis, Columbia Universitesi kampiisiinde 1968
Ogrenci ayaklanmasini yeniden canlandirmak iizere, gergek goriintiiler, videolar ve ses
kayitlarin1 da kullanarak bir immersive deneyim tasarlamislardir. (Pérez Seijo, 2017:

114)

Second Life, immersive gazeteciligin evriminde bir sonraki biiyiik adim olarak
nitelendirilmektedir. Izleyicinin hikdyenin igine iigiincii kisi perspektifiyle girmesi
nedeniyle ger¢ek anlamda immersive bir uygulama olarak kabul edilmese de,
masaiistii tabanli bu sanal gercgeklik platformu, diinyanin dort bir yanindan kullanicilar
icin avatar olarak var olmak ve etkilesim kurmak i¢in sanal bir diinya yaratmstir.
Second Life, ayn1 zamanda sanal diinyadaki olaylara odaklanan ii¢ gazetenin ortaya
cikmasint saglamistir: Alpaville Herald, Metaverse Messenger ve Second Life
Gazetesi. (Brennen ve Dela Cerna, 2010). Second Life'a olan yogun ilgi nedeniyle,
Reuters ve CNN gibi haber kuruluslar1 da Second Life i¢in ayr1 ¢alisma masalar

kurmuslardir. (Bohrer, 2016: 7)
3.1. Immersive Gazetecilikte Bilgisayar Uriinii Birinci Kisi Perspektifi

Giiney Karolina Universitesi’nde izleyiciye ger¢ek yasam olaylar iizerinden
birinci kisi deneyimi saglamak {izere immersive sanal gerceklik teknolojileri ve
bilgisayar iirlinii canlandirma (Computer Generated-Rendered) simiilasyonlarinin
kullanimina 6nciiliik eden Nonny de la Pefia’nin (2010: 293) bu konudaki dikkat ¢eken
ilk caligmasi “Gone Gitmo” uyarlamasidir. 2017°de Peggy Weil ile birlikte
tasarladiklari, katilimcilarin sanal bedenlerinin Guantanamo Cezaevi’nde® bir tutuklu
olarak temsiliyet kazandigi bu uygulama, mekansal hikdye ve belgesel videonun
bilgisayar ortamiyla biitiinlestirilmesiyle yapilandirilmistir. "Gone Gitmo", Second
Life i¢in tasarlanmis sanal bir cezaevi olsa da, gergek raporlara dayanan kapsamli bir
dokiiman oyunudur. Oyuncu, oyunun sonunda ve beklenmedik bir sekilde pasif

katilimdan aktif katilima gegerek cezaevindeki bir hiicreye nakledilen bir avatar ile

®ABD’nin Afganistan’1 isgalinin ardindan Kiiba’nin Guantanamo Korfezi’ndeki Amerikan donanma
iissiinde kurulan Guantanamo, Gitmo veya Kamp X-Ray olarak anilan cezaevi, basinda sorgulama
teknikleri ve “insan haklar1 skandallariyla” giindeme oturmustur.
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temsil edilmekte; burada De la Pefia'nin Guantanamo Cezaevi hakkinda yaptigi
“Anayasaya Aykir1” adli filminden (2004) alinan goriintiilerle karsilasmakta (Sekil 1);
ayni anda cezaevinin ABD Savunma Bakanlig tarafindan ¢ekime serbest birakilan
boliimiiyle ilgili orijinal video da alanda harekete geg¢mektedir. Fiziksel alanda
belgelenen birincil kaynak materyalin sanal alanla entegrasyonu, hem katilimcinin
hikayenin i¢ine girme duygusunu giliclendirmekte, hem de olay ya da konunun

gercekligine dair dijital kurguyu dogrulamaktadir.

Sekil 1: Gone Gitmo’da yazarin avatar1 De la Pend'nin Anayasaya Aykir1 adli filminden bir sahne izliyor.

(http://pweilstudio.com/sff/technologies.html)

2002 ve 2003 yillarinda Guantanamo Cezaevi’nde bulunan 063 numarali
tutuklu Muhammed Al Qahtani'nin’ hikayesini konu edinen, Nonny de la Pefia ve
Peggy Weil’in Mel Slater ve Maria Sanchez-Vives ile isbirligiyle 2010’da
Barcelona’da bir laboratuvarda hazirladigt “IPSRESS” adli sanal gergeklik
uygulamasi ise, bir bagka immersive gazetecilik Ornegi olarak ele alinmaktadir.
Tutuklularm uzun siire stres pozisyonunda® olduklar1 ve sert sorgu tekniklerine maruz
kaldiklar1 birden fazla habere paralel olarak tasarlanan bu uygulamayla, sanal
gerceklikle “stres pozisyonu igin birinci kisi deneyimi” (Sekil 2) yaratilmak
istenmistir. ABD’den Bilgi Edinme Ozgiirliigii Yasas: araciligiyla elde edilen gergek
sorgu belgelerinin kopyalariyla, Bush yonetimi tarafindan iskence olarak ilan edilen
kayitlara dayanarak olusturulan bu deneyimde, katilimcinin fiziksel viicudunun,

tutuklu kisinin bedenine algisal olarak girmesi seklinde yaniltici bir doniisiime olanak

"Muhammed Al Qahtani, 11 Eyliil saldirilarinda rolii oldugu iddiasiyla suglanan ve 2001'de
yakalanarak, diger tutuklularla birlikte Haziran 2002'de Guantanamo Kampi'na gonderilen Suudi
Arabistan vatandagidir. (https://ipfs.io/ipfs/wiki/Muhammed_el-Kahtani.html)

8iskence yontemlerinden biri olan “stres pozisyonu”, tutukluyu uykudan mahrum birakmak {izere
saatlerce ya da giinlerce elleri baslarinin {izerinde zincirlenmis sekilde aci verici bir pozisyonda
bekletmek anlaminda kullanilmaktadur. (https://www.humanrightsfirst.org/senate-report-cia-
torture/stress-positionsshackling)
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veren bedensel temsil fikri kullanilmistir. Habere konu olan hikayenin 3 boyutlu alana
aktarildigi uygulamada, katilimcinin avatari, gézetim altindaki muameleyi tasvir eden,
Uluslararas1 Kizilha¢ Komitesi (ICRC) ve c¢esitli sivil toplum kuruluslarinin
raporlarinda belgelenen bilgi ve goriintiilere maruz kaldig bir sanal hiicre i¢indedir.
Ayrica, katilimciin sorgunun gergeklestigi bir hiicredeymis gibi stres pozisyonunda
olma yanilsamasini yasamasi i¢in gercek ses kaydi kullanmilmistir. Ses, Al Qahtani
sorgulamasiyla ilgili ABD Savunma Bakanlig1 kayitlar1 kullanilarak iiretilmis ve sanal
alanda tasvir edilen akustige uyacak sekilde islenmistir. Sanal gergeklik sahnesi,
goriiniiste ahsap bir kutu tizerinde ¢omelmis bir konumda duran ve yan tarafinda sanal
bir ayna bulunan bir sanal insanin oldugu hiicre olarak tasarlanmistir. (de la Pefa vd.,

2010: 295)

Bu sanal ger¢eklik uygulamasina déhil olan katilimcilardan kollarini sirtlarinin
arkasinda tutarak, ayaklarini da sandalyenin ayaklarina dayayarak dik oturmasi
istenmis, bir Basa Giyilebilir Goriintiileyici (Head-Mounted Display/HMD) takilarak
oncelikle cevre gosterilmistir. Bu noktada, gorsellere eslik eden sesle beraber deneyim
baslamig ancak katilimcilar 6nce avatari tigiincii sahis bakis agisindan gérmiislerdir.
Avatarin perspektifine girdikten sonra basini saga dondiiriip sanal aynada yansimasini
gorebilen, ardindan avatarin basiyla eszamanli olarak kafalarini hareket ettirebilen
katilimcilar, asagiya baktiklarinda da ¢omelmis bir pozisyonda duran sanal
bedenlerindeki diz ve ayaklarini gérmiislerdir. Buna gore katilimcilarin kisa bir stire
cevreyi Uciinci sahis perspektifiyle deneyimlemesi, ardindan birinci kisi pozisyonuna

gegmesi soz konusudur. (De la Pefia vd., 2010: 295-297)

Sekil 2: “IPSRESS”/Stres pozisyonunda sanal beden.
(http://pweilstudio.com/project/ipsress/)

De la Pefia'nin bir diger Second Life galismasi olan “Emisyon Ust Smir1 ve
Ticareti” (Cap and Trade), karbon piyasasinin ve bu piyasadaki insan etkisinin daha
1yi anlagilmasi i¢in katilimeilart bir yolculuga ¢ikartan immersive gazetecilik deneyimi

olarak literatiirdeki yerini almistir. (Jenkins, H. 2010) Arastirmaci gazeteciligin
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gelistirilmesi igin ¢alisan Center for Investigative Reporting (CH) adli meslek
birliginin isbirligi ve arastirmaci gazeteci Mark Schapiro’nun bir dizi kisa roportajla
karbon ekonomisinin karmasikligini ve tehlikelerini aktardigi caligmasini temel alan
uygulamada (Sekil 3), kullanicilara yillik karbon emisyonlarini dengelemek igin

hayatlariyla ilgili degisim yapma olanagi da sunulmustur.

Cap & Trade - An Immersive Joumnalism Experience -0

WL R e T
L SEL A \ *‘N
o 3} ;

Sekil 3: “Emisyon Ust Smur ve Ticareti” (Cap and Trade) ekran goriintiisii.
(http://mediashift.org/2010/07/how-immersive-journalism-games-can-increase-engagement188/)

“Los Angeles’ta A¢lik” (Hunger in Los Angeles) ise, de la Pefia'nin etkileyici
bilgisayar grafik tabanli gazetecilik 6rneklerinden biridir. Agustos 2010'da Los
Angeles'taki bir yemek bankasinda nobet gegiren ve komaya giren diyabetik bir
adamin yasadig1 gergek bir olayin yeniden canlandirilmasi olan bu simiilasyon (Sekil
4), gergek ses ve gercek yer bilgileri kullanilarak modellenmistir. Katilimcilar bu sanal
alanda istedigi gibi hareket edebilmis ve olay yerine gelen diger insanlarla etkilesim
kurabilmigstir. Grafikler bir Playstation oyununu andirsa da, de la Pefia'nin 2012
Sundance Film Festivali’nde sunulan projesine tepkiler olduk¢a duygusal olmustur.
(Kavner, 2012)

Sekil 4: “Los Angeles’ta Aglik” (Hunger in Los Angeles) ekran goriintiisii.
(nttps://www.theverge.com/2013/6/14/4431308/digital-empathy-how-hunger-in-los-angeles-broke-my-
heart-virtual-reality)

Bilgisayar grafik tabanli teknolojileri kullanmay1 siirdiiren de la Pefa, bir
sonraki immersive gazetecilik 6rnegini 2014'te Suriye Projesi (Project Syria) adiyla
sunmustur. 360 derece kamerayla kaydedilen bu g¢alisma, miiltecilerin yarisindan

fazlasin1 olusturan c¢ocuklarin durumuna odaklanmistir. Suriye i¢ savasi sirasinda
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meydana gelen bir patlamay1 da igeren gergek fotograflar, ses ve videolar {izerinden
tasarlanan uygulama; Hong Kong, Londra, Sheffield, New York ve Sundance Film
Festivali’nde gosterilmistir. (Pérez Seijo, 2017: 114) Suriye i¢ Savasinin giinliik
travmasina doniikk bir hikaye olarak kurgulanan proje, katilimcilarin ¢apraz atese
yakalanan Suriyelilerin arasina karismasini saglayarak gercekei etkiyi artirmis,
katilimciin izleyici olmaktan ¢ikarak, olaymn tanigi haline gelmesini saglamustir.
(Malmo, 2014)

Sekil 5: “Suriye Projesi’ (Project Syria) ekran goriintlisi.
(https://motherboard.vice.com/en_us/article/jp5jx3/virtual-reality-is-bringing-the-syrian-war-to-life)

Amerika’daki kiirtaj karsit1 protestolar1 anlatan "Cizginin Otesinde” (Across
the Line) adli 2015 yapimi bir diger immersive gazetecilik uygulamasi ise 2016
Sundance Film Festivali'nde sunulmustur. Nonny de la Pefia, Brad Lichtenstein ve Jeff
Fitzsimmons tarafindan 360 Derece Video ve Bilgisayar Uriinii Gériintiileme
kombinasyonuyla tasarlanan, devletin getirdigi kiirtaj kisitlamasi c¢ergevesinde
kadinlarin haklarina dikkat ¢eken uygulama, protestolar sirasinda kaydedilen gergek
sesler ve dokiimanter goriintiiler kullanilarak olusturulmustur. izleyiciyi, kiirtaj igin
yasal bir saglik merkezine giren hastalarin diinyasinin ig¢ine ¢eken bu immersive
deneyim, kiirtajla ilgili hem saglik merkezi ¢alisanlarinin hem de kiirtaj yaptirmak
isteyen kadinlarin durumunu yansitan giiglii bir belgesel-kurgu tasviri olarak one
cikmustir. Ilk sahnede kendini saglik merkezinin iginde bir muayene odasinda geng bir
kadin ve doktorla bulan izleyici, sonrasinda hastane oniinde kiirtaj karsit1 sloganlar

atan protestocularin arasina karigmaktadir. (Sekil 6)
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Sekil 6: "Cizginin Otesinde” (Across the Line) ekran goriintiisii.

(http://www.acrossthelinevr.com/menu/)

de la Pefia’nin 2016 Sundance Film Festivali'nde sundugu bir diger immersive
gazetecilik uygulamasi da aile ici siddetle ilgilidir. Birlesik Devletler'de her giin ii¢
kadinin dogrudan aile i¢i siddet sonucu 06ldiigli gerceginden hareketle tasarlanan
“Kiya” (Sekil 7), Giiney Carolina'da kardeslerini kocasinin siddetinden korumak
isteyen iki kiz kardesin hikayesini konu edinmistir. Iki kiz kardes ve 911 operatérleri
arasinda kaydedilmis gercek telefon konusmalarinin duyuldugu bu immersive
deneyimde, izleyici magdurun evindeki ve etrafindaki olaylara tanik olmaktadir.
(International Documentary Film Festival Amsterdam / IDFA, 2015) Kiya, iOS ve
Android aplikasyonu iginde, Google Cardboard veya Oculus Rift kullanilarak

izlenebilmistir.

Sekil 7: Kiya ekran goriintiisii. (http://emblematicgroup.com/experiences/kiya/)

De la Pena'nin yani sira, bagka pek ¢ok arastirmaci da immersive bilgisayar
irtinii uygulama denemelerine devam etmektedir. 2014’te Iowa’nin en biiyiik gazetesi
olan Des Moines Register ekibi ile Gannett Dijital ortakligiyla karma bir realite (Mixed
Reality/MR) olarak gelistirilen, 360 derece video ¢ekimleriyle bilgisayar tiriini
goriintiileri harmanlayan “Harvest of Change” adli hikaye, immersive ve etkilesimli
bir deneyim olarak, Amerikan tariminin durumunu inceleyen bir dizi yayinlanmig
makaleyi bir araya getirmistir. lowa’daki dort ¢ift¢i aile {izerinden tarimdaki
doniisimii anlatan yapim, izleyicinin asirlhik Dammann Ciftligi’ne de (Sekil 8) 360
derecelik video ve sanal gercgeklik yoluyla adim atmasini saglamistir. (Jackson ve
Eller, 2014) DesmoinesRegister.com'da Amerika'daki demografik ve ekonomik
degisimlerin Iowa'daki ¢iftgi aileleri nasil etkiledigine dair baslatilan bir serinin bir

pargas1 olarak tasarlanan bu immersive gazetecilik uygulamasinda, tarimdaki hizh

degisim, genetigi degistirilmis bitkiler ve gelecegin tarimsal uygulamalarina dair
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konularin tartisildigi bir diizine 360 derece video kullanilmistir. Unity video oyun
motoru kullanilarak 3 boyutlu hale getirilmis bu immersive uygulamaya Oculus Rift
yardimiyla katilan izleyici, ¢evreyi 360 derece gorebilmek i¢in ya basini hareket

ettirmekte ya da masaiistii formatta fareyi kullanmaktadir. (DeBarros, 2014)

Sekil 8: “Harvest of Change” ekran goriintiisii. Fotograf: Gannett Dijital.
(https://www.desmoinesregister.com/story/money/agriculture/2014/09/17/harvest-of-change-virtual-
farm-virtual-reality/15785377/)

2015 yilinda Los Angeles Times'in Veri ve Veri Gorsellestirme Boliimi de,
izleyicilerin Mars'ta sanal bir krater kesfetmesine izin veren bilgisayar {iriinii bir
deneyim gelistirmistir. (Emamdjomeh, 2015). Kors ve arkadaslar1 (2016: 91) ise,
izleyicinin "bir kamyonun arkasina saklanarak giivenli bir siginaga ulasmaya ¢alisan
bir miiltecinin” yerine ge¢mesini sagladigi Nefes Kesen Yolculuk (A Breathtaking
Journey) adli kapsamli bir bilgisayar iiriinii deneyim gelistirmistir. Izleyicinin miilteci
krizine dair daha derin bir algiya sahip olmasi i¢in tasarlanan uygulamada, stresli bir
yolculuga maruz birakilan katilimeinin ¢oklu-duyusal deneyimler sonunda, miilteci ile
empati kurmasi ve nihai olarak bir tutum degisikligi yaratabilmenin olanaklari
aragtirtlmistir. Deneyim boyunca katilimci, ¢evreye ve materyallere birebir
dokunabilmis, kamyonun sarsilmasini hissedebilmis, sarsintiyla diisen cisimlerin
dokunsalligini  kavrayabilmis ve kamyonun igindeki meyvelerin kokusunu
alabilmistir. (A Breathtaking Journey, 2016) “Nefes Kesen Yolculuk”, ayn1 zamanda
bir miiltecinin yolculuguna dair birinci kisi bakis agisin1 veren karma gergeklik
deneyimi olarak one ¢ikmistir. Basa giyilebilir goriintiileyici ile katilimin saglandig
bu sanal gerceklik tecriibesi, bir maske (Bir solunum sensorii ve bir koku dagitic
barindiran), kamyonun i¢ini taklit yoluyla olusturan somut bir tertibat (Sekil 9) ve
oyun sirasinda nesneleri diisiirmek i¢in kontrollii bir kapak da dahil olmak iizere bir
dizi fiziksel unsurla zenginlestirilmistir. Riizgar, kiitle, malzeme, koku ve sicaklik gibi

sanal diinyadaki fiziksel tecriibelerin artirilmasi, hem izleyicinin hikayenin icine
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girmesini kolaylastirmakta, hem de izleyicinin varlik duygusunu pekistirmektedir.
(Kors vd., 2016: 93-94)

Sekil 9: “A Breathtaking Journey” (Nefes Kesen
Yolculuk). Kullanicinin  kamyonda oldugunu
hissetmesi adina bir ahsap kasaya yerlestirilmekte,
ayni zamanda solunumunu dlgen bir gaz maskesi
takilmaktadir.

(http://abreathtakingjourney.com/)

Oda o6l¢eginde ya da bilgisayar grafik tabanli sanal gerceklik uygulamalariyla
ilgili ¢aligmalar ¢ogu zaman bir laboratuvar ortami gerektirdigi icin Kitlesel olarak
yayginlagsmasa da, birinci kisi perspektifi sunmasi nedeniyle en yiiksek immersive
deneyim bu prototipler iizerinden tartisilmaktadir. Ayni sekilde sanal gergeklik
cihazlarmin ¢ogu, 360 derece video ¢ekimlerine uygun olarak iiretilmektedir, ancak
bilgisayar grafik tabanli uygulama 6rnekleri de az degildir. (Dominguez, 2017) Bu
baglamda derin immersive gazetecilik uygulamalar1 i¢in en biliylk gereklilik,
gazeteciler ile bu teknolojileri yaratma ve kullanma yetenegine sahip teknoloji
uzmanlarinin isbirligi kosullarini olusturmak ve gazetecilerin disiplinler aras1 ¢calisma

sistematigini gelistirmektir.
3.2. 360 Derece Immersive Gazetecilik

Oda o6lgeginde ve bilgisayar grafik tabanli sanal ortamlar1 kullanan interaktif
deneyimler biiylik oranda deney asamasindadir. Bu nedenle giiniimiizde daha ziyade
Google Cardboard gibi ucuz ve tasinabilir basa giyilebilir goriintiileyicilerin ve 360
derece video kameralarin kullanildigi  immersive  gazetecilik  6rnekleri
yayginlasmaktadir. ilk énemli 360 derece immersive gazetecilik 6rnegi, Urdiin'de
Suriyeli bir miilteci kamp1 olan Za'atari'de Sidra adindaki 12 yasindaki bir kizin
hikayesi olan “Sidra'min Uzerindeki Bulutlar” (Clouds Over Sidra) adli ¢aligmadar.’
Vice News ise, 13 Aralik 2014'te ABD polisinin siyahlara yonelik orantisiz gii¢
kullanimini protesto etmek i¢in Washington Square Park’ta yapilan gosteriyi “Millions

March” adiyla haberlestirmistir. 360 derece kayit cihaziyla birlikte, eylemcileri takip

% https://with.in/watch/clouds-over-sidra/
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eden gazeteci Alice Speri ile yonetmen Spike Jonze ve Chris Milk’in isbirligi
sonucunda yapilan haber, izleyene haber iizerinde hareket imkani taniyan ve orada
olma hissini deneyimleten ilk 6rneklerden biridir. Kasim 2015’te NYT VR adiyla sanal
gerceklik uygulamasini hizmete agan ve 1 milyonu askin abonesine Google’in
kartondan sanal gerceklik setlerinden dagitan New York Times’in ilk sanal gergeklik
gazetecilik 6reklerinden biri de 360 derece videolarla hazirlanan “Yerinden Edilmis”
(The Displaced) adli 11 dakikalik mini belgeseldir. Liibnan, Giiney Sudan ve
Ukrayna'daki evlerinden ayrilmak zorunda olan ii¢ miilteci ¢ocuk hakkindaki haber,
ayni zamanda New York Times'in gazetecilige 6zgii ilk sanal gerceklik uygulamasidir.
(Aljazeera Turk, 2015) Bu sanal gergeklik haberi, ayn1 zamanda New York Times
dergisinin kiiresel miilteci kriziyle ilgili kapak hikayesinin bir parcasidir. New York
Times, 2015’te okuyucularina Google Cardboard dagittiktan sonra, Nisan 2016'da
abonelik siiresine dayali olarak "en sadik" dijital abonelerine 300.000 adet Cardboard
daha gondermistir. (Techcrunch, 2016) New York Times’in agtig1 yol, ABC, Vice ve
Verge gibi diger Amerikan haber yayin organlarinin da VR iiretimlerini baglatmasin

saglamistir.

Apple Appstore ve Android Play Store'da aplikasyon olarak indirilebilen NYT
VR (New York Times VR), VR Stories by USA TODAY (USA TODAY), The
Guardian VR (Guardian News and Media), RYOT-VR (Huffington Post) ve Jaunt VR
(ABC News) gibi taninmis medya yapilanmalaria ait uygulamalarda, 360 derece
videolarla yapilmis gazetecilik Ornekleri sunulmaktadir. 2017°deki NYT VR
uygulamalarindan bazilarina bakildiginda sanattan dis haberlere, dogadan bilime genis
bir konu yelpazesi oldugu goriilmektedir. Yapim, anlati ve tasarim Ozellikleri
bakimindan farklilik gésteren bu sanal gerceklik hikayelerinin ortak o6zelligi, 360
derece kamera cekiminin getirdigi yeniliktir. Izleyicinin masaiistii bilgisayarinda
mouse yardimiyla goriintliyli istedigi yone hareket ettirebildigi ve video igerisinde
ozgiirce dolagabildigi bu yapimlarda, bir binayla ayn1 anda ¢evresini de gérebilme ya
da bir meydan protestosunda kalabaligin i¢inde 360 derece gezebilme olanagi
sunulmaktadir. Diger yandan kimi sanal ger¢eklik prodiiksiyonlarinda habere konu
olan kisilerin kendi sesleri, kimilerinde muhabirin dis sesi kullanilirken, bazilarinda

habere iliskin bilgiler video goriintiileri {izerine suni olarak yerlestirilmistir.
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Icerigin genellikle bir akilli telefon veya akilli telefon ve ek olarak Google
Cardboard gibi ucuz basa giyilebilir goriintiileyiciler ile izlenebilecegi bu sanal
gerceklik hikayeleri, genellikle 360 derece kameralarla c¢ekilmekte; gercekei
deneyimler yaratmak i¢in orijinal ses kayitlar1 ve goriintiiler kullanilmaktadir. Ancak
izleyicinin haberin i¢ine girmesi ve duyusal reflekslerinin harekete gegirilmesi
konusunda anlat1 dilinin gelistirilmesi, varlik duygusu (orada olma) ve immersion
boyutunun yiikseltilmesi, iiretim teknolojisi (kamera, diizenleme) ve icerik yakalama
teknolojilerinin (gozliik, akilli telefon vb.) yiikseltilmesiyle ilgili ¢aba gosterilmesi
gerektigi belirtilmektedir. (Sirkkunen vd., 2016) Isin diger boyutunda kitlesel takip
edilebilirlik icin izleyicinin sahip olmasi gereken akilli telefon ve basa giyilebilir
goriintiileyici gibi cihazlarin gerekliligi vardir. Bununla birlikte igerik toplama
teknolojisi, veri yakalama, post prodiiksiyon yazilimi, sanal gerceklik aygitlarinin
kalitesi gelistikce Ve izleyicinin teknolojiye katilimi arttikga immersive deneyimlerin

daha ucuz, daha iyi ve daha kolay yaratilabilecegi ongoriilmektedir.
4.Gazetecilik Gereklilikleri, Haber Oykii Tiirleri ve Immersive Teknolojiler

Gazetecilik etiginin temelinde, haberin “gergege” uygunlugu konusu vardir.
Immersive gazeteciligin bir uygulama pratigi olarak “gergegin” sanal ortamda yeniden
canlandirilmas: iddiasi, bu nedenle gergekligin kendisiyle ilgili bir sorgulamay:
getirebilmektedir. “Bir koken ya da bir gergeklikten yoksun gergegin modeller
araciligiyla tiiretilmesini” hipergergek, yani simiilasyon olarak tanimlayan Baudrillard
(2011: 13-14), giinlimiizde gercegin sonsuz sayida yeniden iiretiminin miimkiin
oldugunu sdylerken, sentetik bir sekilde tiretilmis gergek olarak hipergerceklige dikkat
cekmektedir. Immersive gazeteciligin ger¢egin yeniden canlandirilmasiyla ilgili
sundugu iddia, bdyle bir tartismanin 6tesinde, dncelikle Baudrillard gibi postmodern
yazarlarin soziinii ettigi tiirde bir simiilasyona degil, gercegin yeniden canlandirilarak
deneyimlenmesine olanak saglamaya yonelik bir pratik iizerinde ytikselmektedir.
Immersive gazetecilikteki iddia, dogruluk ve giivenirlik gibi kistaslar1 yerine getirecek
bicimde iretilen haber hikayelerinin deneyimlenmesine alan agmasidir. Buna gore
immersive gazetecilik yalnizca gergekleri sunmayr degil, gergekleri deneyimleme

firsat1 da sunmaktadir. Ayrica sanal gercekligin interaktif giicii, kullanict i¢in biiyiik
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bir 6zglirlik imkani tanimakta, katilimci sanal alanda 6zgiirce hareket edip, haber

hikayesine dair benzersiz bir kavrayis diizeyine ulasabilmektedir.

Immersive yontemin getirdigi yeni anlat1 dili, ayn1 zamanda gazetecilikte
radikal bir degisim anlamina gelmektedir. izleyicinin hikayenin igine ¢ekilmesinin ne
tirde etkiler yarattigiyla ilgili ¢alismalar oldukca yeni olsa da, duyulari harekete
gecirme ve empati kurma duygusunu yiikselttigi lizerinde birlesilmektedir. Sanal
gergeklikteki deneyimlerinin merkezinde “digeri olmak™ ile ilgili kritik dnemdeki
konu vardir. (Aronson-Rath vd., 2015: 22) izleyicinin habere konu olan kisinin yerine
geemesi, Onyargiyla baktigi gruplara, kisilere ve durumlara iligkin kanilarmi da
degistirebilmektedir. Green ve Brock (2000: 701), anlati tasima teorisiyle, gergek
diinyadan hikdye diinyasina nakledildiginde dikkat odaklilik, imgelem ve duygularin
biitiinsel olarak birlestirilmesi yoluyla bir bireyin zihinsel siireci, tutumlar1 ve
inanglarinin degistirilebilecegini soylemektedir. Buna gore gercek ya da kurgu olmasi
fark etmeksizin izleyicinin hikayenin i¢ine ¢ekilmesi, diisiince ve kani {izerinde etki

yaratmaktadir.

Bugiin immersive gazetecilik {lizerine yapilan arastirma ve calismalar ise
gazetecilik gereklilikleri, gazetecilige 6zgii hikaye formlar1 ve immersive teknolojiler
lizerine yogunlagmaktadir. Ornegin Dominguez (2017), gazeteciligin nesnellik gibi
temel kosullar1 ve standartlasmis haber iiretim pratikleriyle immersive gazeteciligin
getirdigi yeni anlati formlarimi karsilagtirmakta ve immersive hikayelerin edebi
metinlerin kurgusuyla benzerligine dikkat gekmektedir. Gergekler ve goriigler arasinda
formel bir ayrima dayanan nesnel gazetecilik tarzi, “iyi gazetecilik” olarak uzun
yillardir gegerliligini korumaktadir; ancak bu gazetecilik tarzi, ayni zamanda,
gazetecinin anlatict kimliginden uzaklastirilarak karakterize edilmektedir. Immersive
yontemlerde ise anlati yapisiyla 6ne cikan, bigimsel 6zgiirliige alan agan “hikaye
modeli” 6nem kazanmaktadir. Immersive teknolojilerin kalitesi onemli olmakla
birlikte, hikayeleme teknigi ve igerik gercek anlamda immersive etki yaratmak i¢in
temel kosullardan biridir. Immersive yontemin basarisinda, izleyiciyi sadece bir yere
tasima Yyerine “gergcek hikayelerin” oldugu bir yere tasima konusunu Onem

kazanmaktadir. Bu baglamda gazetecilikte immersive kavrami, ger¢egi halka
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anlatmak i¢in Oncelikle bu gercegin derinlemesine arastirilmasina dayanan bir teknik

olarak anlasilmaktadir.

Gazetecilerin etkili hikayeler anlatabilmek i¢in immersive teknolojilerin
kapasite ve sinirliliklarini daha iyi anlamalari, teknoloji gelistiricilerin de gazeteciligin
gereklilikleri ve gazetecilikteki hikdye anlatiminin temel unsurlarii daha iyi
kavramalar1 gerektiginden yola ¢ikan Hardee ve McMahan (2017) ise, dort bilgi
alanimin arakesitinde dort immersive gazetecilik tiirii belirlemislerdir. Immersive
gazeteciligin temel gereksinimlerini karsilamak i¢in kesisen dort bilgi alanim
“immersion kavramimin temel prensipleri”, “yaygin immersive teknolojileri”,
“gazetecilik ilkeleri” ve “onemli haber oykii tiirleri” olarak belirleyen Hardee ve
McMahan, bu baglamda halka sunulmaya uygun dort immersive gazetecilik tiirii

saptamuglardir. (Sekil 10)

Sekil 10: Immersive Gazetecilik Arakesitinde Bir Cerceve

Yaygin Immersive Teknolojiler:

Gazetecilige Ozgii Hikaye Tiirleri:
Son Dakika Haberler

360 Derece Videolar (360° Videos)

Bilgisayar Grafik Tabanh Mobil Sanal Gergeklik
(Computer Graphics (CG)-Based Mobile VR)

Immersive
Gazetecilik:
360 Derece Son
Dakika Haber
Videolar (360°
Breaking News
Videos)
Mobil Immersive
Kamu Hizieti
(Mobile Immersive
Public Service)
Bilgisayar Grafik
Tabanh Immersive
Aragtirmalar
(Computer
Generated (CG)-
Based Immersive
Investigations
Immersive
Agiklayici Haberler
(Immersive
Explanatory
Reports)

(Breaking News)

Oda Olgeginde Sanal Gergeklik (Room-Scale VR) Kamu Hizmeti (Public Service)

Aragtirmaci Gazetecilik (Investigative Reporting)

Elde Tagmabilir Artinilng Gerceklik (Handheld
Augmented Reality /AR)

Agiklayicr Habercilik (Explanatory Reporting)

Baga Givilebilir Artinluus Gergeklik (Head-Worn AR)

Immersion Esaslar:

Gazetecilik ilkeleri:

Kamu Hizmeti (Public Service)

Varhik Duygusu (Presence)

Beden Sahipligi (Body Ownership)

Katilun (Engagement) Dogruluk (Fairness)

Duygu (Emotion) Bagunsizlik (Autonomy)

Yakmhk (Immediacy)

Etik (Ethics)

Sanal Ortam Hastalig1 (Cybersickness)

Kaynak: (Hardee ve McMahan, 2017)

“Yaygin Immersive Teknolojileri”; 360 Derece Videolar, Bilgisayar Grafik
Tabanli Mobil Sanal Gergeklik, Oda Olgeginde Sanal Gergeklik, Elde Tasmabilir
Artirllmis Gergeklik ve Basa Giyilebilir Artirilmis Gergeklik olarak ele alan Hardee
ve McMahan, “Gazetecilige Ozgii Dért Hikdye Tiirii”nii Pulitzer Odiilleri
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kategorilerine dayanarak belirlemislerdir: “Son Dakika Haberleri (Breaking News)”,
“Kamu Hizmeti (Public Service)”, “Arastirmact Gazetecilik (Investigative
Reporting)” ve “Aciklayici Habercilik (Explanatory Reporting)”. Gazetecilik
ilkelerini, Deuze’un (2005: 446-447) ele aldig1 sekliyle, “kamu hizmeti, tarafsizlik
(6zlinde hakkaniyet), 6zerklik, anindalik (haber kavramina 6zgii gilincellik ve hiz) ve
etik” olarak siralayan arastirmacilar, immersion kavramina iliskin esaslar bolimiinde
“varlik duygusu”, “beden sahipligi”, “katilim”, “duygu” ve “sanal ortam hastalig1”’*’

tizerinden bir inceleme yapmislardir. Bu dort bilgi alaninin kesisim noktasinda ise

kamuya sunulmaya uygun dort immersive habercilik tiirii tespit etmislerdir:

360 Derece Son Dakika Haber Videolari(360° Breaking News Videos): “Son
Dakika Haberleri” kategorisi i¢in 6nerilen immersive teknoloji, flas haberlerin hiz
gereksinimini karsilamaya uygun olan 360 derece videolardir. Burada varlik duygusu

saglanmakla beraber, beden sahipligi ve katilim genellikle sinirlidir.

Mobil Immersive Kamu Hizmeti(Mobile Immersive Public Service): Kamu
hizmeti haberciligi i¢in 360 Derece Videolar, Bilgisayar Grafik Tabanli Mobil Sanal
Gergeklik ve Elde Tasinabilir Artirilmis Gergeklik teknolojilerinin kullanilabilecegi
sOylenmektedir. Genis kitleleri etkileyen 6nemli haberlerin yayginlagtirilmasi igin
daha ¢ok mobil teknolojilerin agirlik kazandigi kamu hizmetine dayali bu habercilik
tiiriinde “Oda Olceginde Sanal Gergeklik” uygulamalari, Oculus Rift, HTC Vive ve
PlayStation VR gibi cihazlarin heniiz ¢ok yeni olmasi ve kullanici sayisinin siirh
olmas1 nedeniyle onerilmemektedir. Benzer sekilde, Microsoft HoloLens gibi Basa
Giyilebilir Artirilmis Gergeklik teknolojileri de heniiz kitlesel hale gelmemistir. Bu

uygulamalarda beklenen immersive etkiler ise varlik hissi ve duygudur.

Bilgisayar  Grafik  Tabanlhi  Immersive  Arastirmalar(Computer
Generated/CG-Based Immersive Investigations): Arastirmact gazetecilige 06zgi
hikaye tiirleri icin onerilen immersive teknolojiler, arastirma haberine konu olan
onemli yerlere veya olaylara sanal erisim saglamak icin Bilgisayar Grafik Tabanl

Mobil Sanal Gergeklik ve Oda Olgeginde Sanal Gergeklik teknolojileridir. Siklikla

10 Sanal ortam hastalig1 (cybersickness), sanal ortam sistemlerinde kendini gosteren gz yorgunlugu,
ataksi, yorgunluk, uyku hali, yonelim ve denge bozukluklar1 gibi semptomlardir. (Kennedy vd., 1997)
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bilgiyi gizli tutmak isteyen lciincii taraflar oldugu icin temel sartlarindan biri
bagimsizlik olan arastirmaci gazetecilikte muhabirin aragtirma konusu olan gergek
diinyadaki yerlere veya olaylara erismesi zor veya imkansiz olabilmektedir. Bu
baglamda immersive bir aragtirmaci gazetecilik Ornegi igin 360 derece video
kullanilmast miimkiin gériinmemektedir. Gazeteci gibi halkin da haber hikayesindeki
fiziksel mekanlara ve olaylara erisimi s6z konusu olmadigindan, ger¢ek diinyaya
dayanan Elde Tasinabilir Artirilmis Gergeklik ve Basa Giyilebilir Artirilmis Gergeklik
teknolojilerinin de etkili olmayacag1 diisiiniilmektedir. Bu uygulamalarda beklenen

immersive etkiler ise varlik hissi, duygu, beden sahipligi ve katilimdir.

Immersive Aciklayict  Habercilik (Immersive Explanatory Reports):
Karmasik konular1 aktarmaya dayali olan aciklayicit habercilik i¢in her tiirden
immersive teknoloji kullanilabilmektedir. Agiklayici haberlerin temel sarti, eksiksiz,
baglamsal ve oransal bilgi sunarak hakkaniyet ilkesini gozetmektir. Bu kapsamda
immersive agiklayici haberler i¢in hikayeyi en iyi sekilde ileten herhangi bir teknoloji
secilebilmektedir. Teknoloji dahilinde beklenen immersive etkiler ise varlik hissi,

duygu, beden sahipligi ve katilimdir.

Sanal gergeklik teknolojileri ve gazetecilik gerekliliklerinin bir araya
getirilmesi, gelecegin medyasi igin biiyiik 5nem tasimaktadir. Ozellikle evrensel bir
kusak olarak tanimlanan gelecegin nesli ile baglanti kurmanin yolu bilgisayar
teknolojisine doniik ¢aligmalarda goriilmektedir. Geng izleyiciye ulasmanin yolu da
gazetecilerin sanal gergeklik teknolojilerini ne kadar benimseyecekleri ile dogru
orantilidir. Diger yandan profesyonel bir meslek uzmani olarak gazetecilerin bu
alandan uzak durmasi, izleyicinin sosyal ve siyasi giindemleri olmayan ya da onlarla
celigkili sanal gerceklik hikayeleri i¢inde kaybolmalarina neden olma tehlikesi
tasimaktadir. (Pryor vd., 2003: 108) Bu baglamda alanda calisan arastirmacilarin
siklikla 6nerdigi konularin basinda immersive teknoloji ve gazetecilik arastirmalarinin

biitiinlestirilmesi gelmektedir.
SONUC

Buglin gazeteciler immersive hikayeler olusturabilmek i¢in farkl tiirde pek ¢ok

sanal gergeklik teknolojisi kullanabilmektedir. Her birinin yarattigi immersive

® c-gifder ® CiltVolume:6, Sayi/Number:1 ® Mart/March 2018 @ dergipark/.gov.tr/e-gifder



718
Dijital Cagda Degisen Haber Sunumu...

deneyim farkli olmakla birlikte, avantajlar1 ve sinirliliklari da degismektedir.
Giliniimiizde gazetecilik pratiginde kullanilan en yaygin sanal gerceklik teknolojisi 360
derece videolar olmakla birlikte, varlik hissi, katilim, duygu ve beden sahipligi
konusunda katilimciy1 haber hikayesinin i¢ine ¢eken ve birinci kisi olarak olay ya da
durumu deneyimlemesini saglayan teknolojiler bilgisayar grafik tabanli ve oda
Olceginde sanal ger¢eklik uygulamalaridir. Ancak gerek 360 derece video ¢ekimleri
gibi immersive habercilik pratikleri, gerekse de bilgisayar iiriinii uygulamalarin
yayginlastirilmast i¢in ¢esitli faktorlerin bir arada bulunmasi gerekmektedir.
Birincisi, bu tiir teknolojileri kullanmak i¢in, gazetecilerin beceri setlerini genigletmek,
gazetecilerin bu teknolojileri kullanma ve yaratma bilgisine sahip uzmanlarla birlikte
calismasin1 saglayacak yeni isboliimii modellerinin kurgulanmasi gerekmektedir.
Ikinci olarak, haber kuruluslarmnin sanal gerceklik teknolojilerine yatirim yapmalari
icin yeterli parasal kaynaga ihtiyaclari bulunmaktadir. Ugiinciisii, smirl diizeyde
fiziksel ve finansal kapasiteye sahip izleyici oram1 habercilikte sanal gerceklik
teknolojilerinin kullanimryla ilgili kitlesel genislemeyi engellemektedir. Ancak dijital
medya kiiltiirlinlin  gelecegine dair Ongoriiler, gazetecilikte immersive sunum
bicimlerinin gelisecegi ve yeni bir hikaye anlatim bi¢imi olarak diger sunum bigimleri

arasinda giiclii bir yer edinecegi yoniindedir.
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