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Kitle iletisim teknolojileri hizla gelismekte ve bu da iletisim aglarim degistirmektedir. Ozellikle dijital
teknolojilerde yasanan gelismeler gazetecilik pratiklerinde degisimlere yol agnmustir. Internet
teknolojisinin ortaya ¢ikardigi genis olanaklar giiniimiizde okuyucular1 haberi alan kisiler olmaktan
haberi deneyimleyen kisiler haline getirmistir. Sanal gergeklik teknolojisinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte
haber ya da bir belgesel olay1 kullanicilar tarafindan deneyimlenebilmektedir. Burada yaratilan sanal bir
diinya kullanilmakta ve 06zel baghk ya da gozliikler aracilifiyla kullanicilar orada olma hissini
yasamaktadir. Ote yandan Artirilmis Gergeklik ile de haber olayinm 6zneleri sanal olarak iiretilerek
izleyicilere gosterilmekte ve gergeklik algilar1 artirllmaktadir. Diinyanin 6nde gelen medya kuruluglar
hem sanal gerceklik hem de artinlmig gergeklik teknolojilerini kullanarak igerikler liretmektedir.
Boylece kullanicilarin haber olayini deneyimlemesi miimkiin olmakta ve okuyucu ya da izleyicilerin
daha fazla medya araglarinda zaman gegirmesi saglanmaktadir. Calisma, sanal gerceklik teknolojisi ve
sanal gerceklik gazeteciliginin gelisimini saptamay1 amaglamaktadir. Bu anlamda ¢alismada literatiir
taramas1 gerceklestirilerek sanal gerceklik gazeteciligi ve sanal gergeklik gazeteciligi ftiirleri
incelenmigtir. Caligmada VR gazetecilik tiirleri farkli VR haber sunum &rnekleri ile desteklenmistir.
Basta ABD medyas1 olmak iizere gesitli lilkelerin medya kurumlar1 VR haber sunumuna yatirim yaptigi
goriilmiistiir. Ancak Tirk medyasinda sanal gerceklik kullanilarak iiretilen bir igerik goriilmezken
artirlmis gerceklik ile igerikler iretilmistir. Bu anlamda Tiirkiye’de medya kuruluglarinin yeni
teknolojileri takip etmesi biraz yavas olmustur.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik, Habercilik, Yeni Medya.

USING VIRTUAL REALITY TECHNOLOGY AS A NEW NEWS
PRESENTATION PRACTICE

ABSTRACT

Mass communication technologies are developing rapidly and this is changing communication
networks. Especially developments in digital technologies have led to changes in journalistic practices.
The wide possibilities created by the Internet technology have transformed the readers from the people
who receive the news to the people who experience the news. With the emergence of virtual reality
technology, news or a documentary event can be experienced by users. A virtual world created here is
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used and users experience the feeling of being there through special headgear or glasses. On the other
hand, with Augmented Reality, the subjects of the news event are produced virtually and shown to the
audience and their perception of reality is increased. The world's leading media organizations produce
content using both virtual reality and augmented reality technologies. Thus, it is possible for users to
experience the news event and it is ensured that readers or viewers spend more time in media tools. The
study aims to identify the development of virtual reality technology and virtual reality journalism. In
this sense, virtual reality journalism and types of virtual reality journalism were examined by conducting
a literature review in the study. In the study, VR journalism types were supported with different VR
news presentation examples. It has been observed that media institutions of various countries, especially
the US media, are investing in VR news presentation. However, while there is no content produced using
virtual reality in the Turkish media, content was produced with augmented reality. In this sense, it has
been a bit slow for media organizations in Turkey to follow new technologies.

Keywords: Virtual Reality, Augmented Reality, Journalism, New Media.

GIRIS

Medya, ilk ortaya ¢ikisindan giiniimiize degin teknolojik gelismelerle birlikte olusmus, gelismis ve
degismistir. Ozellikle internet teknolojisinin yayginlasmaya baglamasiyla birlikte oldukga hizli bir
gelisim ve degisim yasanmaya baglanmistir. S6z konusu degisimin temelinde dijitallesme ve medya
igeriklerinin sundugu olanaklarm koklii degisimi yatmaktadir. Ozellikle son 10-15 yilda yasanan
gelismeler hem medya igeriklerini hem de medya kullanicilarinin konumlarini degistirmistir. Bu
anlamda en 6nemli 6rnegi ise Sanal Gergeklik (VR) teknolojisi olugturmaktadir. VR teknolojisinin
medyada 6zellikle de habercilik alaninda kullanilmaya baslanmasi farkli bir habercilik pratigi ortaya
¢ikarmistir. Bu anlamda VR haberciliginin incelenmesi dnemlidir.

Gazetecilik sektorii, geleneksel medyadan dijitale gegiste kaybettigi, artik enformasyonu sosyal aglar
araciligiyla tiiketen izleyici kitlesini geri kazanmak i¢in dijital teknolojilere daha uyumlu hale gelmeyi
hedeflemektedir. Dijital hikaye anlaticiligina geciste VR teknolojisi heyecanlandiran 6zellikleri ile
gazeteciligin kendisini yeniden kesfetmesi, kaybettigi izleyicilerle yeniden baglanti ve yakin bir sekilde
etkilesim kurmasi icin harika bir firsat sunmaktadir. Siiriikleyici teknoloji, hikaye anlatimini ve haber
sunumunu yeniden sekillendirme yetenegine sahiptir. Bu yeni teknoloji, insanlar1 anlatilan konularin
merkezine koyarak haberi deneyimleme firsat1 verir, hikayeyi geleneksel olandan daha etkili ve akilda
kalic1 bir sekle biiriindiirmektedir. Izleyicilerle daha giiglii baglar kurma olanagi sunan VR teknolojisi
gazeteciligin gelecegini sekillendirecektir. Oyle ki 360° video kullanan New York Times ve The
Guardian gibi medya devleri hikaye anlaticiliginda bu teknolojiye kaymaya baglamistir. Bunun yani sira
VR teknolojisiyle benzer yonleri bulunan ve ¢alismada da yer verilen Artirilmis Gergeklik (AR)
teknolojisinden yararlanilan haber sunumlar1 da gerceklestirilmektedir.

VR teknolojisinin habercilikte kullanimi son 10 yilda ortaya ¢ikmis ve yayginlasmistir. Ancak
iilkemizde VR teknolojisine dayanan haber sunumu neredeyse hi¢ olmamistir. Buna karsin AR
teknolojisinden yararlanan haber sunumlar1 gerceklestirilmistir. Ozellikle televizyon haberlerinde
birgok haberde AR kullanilarak izleyicilerin haber hikayesini daha iyi anlamalar1 ve gergeklik algilarini
etkilemeleri amaglanmistir. Bu anlamda Tiirk medyasinin VR teknolojisini kullanarak haber sunumuna
hemen ge¢memekle birlikte kademeli olarak gecisin saglanacagi ongdriilmektedir. Ancak bu ¢aligmada
VR teknolojisi temelli haber sunumlar ile sinirli olmasi nedeniyle Tiirkiye’den bir haber 6rmegi
caligmada bulunmamaktadir.

Diinyanin cesitli iilkelerinde uluslararast medya kuruluslari VR haber sunumuna baglamasiyla birlikte
onemli bir alan ortaya ¢ikmistir. Bu alanin medyaya etkileri ve kullanict deneyimleri cesitli akademik
calismalara da konu olmaktadir. Medyanin igerik iiretme pratikleri ve kullanicilarin haberlerle olan
etkilesimi VR haberciliginde farkli bir baglamda olmaktadir. Hem medya alaninda ortaya ¢ikan yeni
durum hem de kullanicilarin deneyimleri iletisim alani i¢in 6nemlidir. Bu ¢aligmada VR haberciliginin
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gelisimi ve diinyada yapilan énemli VR haberlerinden 6rnekler yer almaktadir. Bu anlamda g¢aligma,
literatiir taramasina dayali olarak durum tespitini amaglamaktadir. Bu dogrultuda dncelikle VR ve AR
teknolojilerinin gelisimi ve medya ile iligkisi ele alinmig ve daha sonra bu teknolojilerle ortaya ¢ikan
yeni gazetecilik ya da haber sunum tiirii kisaca anlatilmistir. Son olarak da diinyada ses getiren ¢esitli
VR haber deneyimlerinden 6rnekler ¢calismada yer almistir. Calismada incelenen VR temelli haberler
dokiiman analizi teknigiyle toplanmig ve ¢aligmanin amaci ile sinirliliklart ¢ergevesinde secilerek
kullanilmigtir. Bu anlamda c¢aligmanin evrenini diinya basininda yer alan VR haberleri olustururken
caligmada amagli 6rnekleme teknigi ile literatiirde saptanan sanal gergeklik gazeteciligi tiirlerine uygun
olarak secilen haberler 6rneklemi olusturmustur. Literatiirde yer alan VR teknolojisine dayali haber
sunum tiirlerine iligkin 6rnekler calismaya dahil edilmistir. Caligmada VR haberlerinin uluslararasi
medyada hizla arttigi saptanmistir. Basta ABD olmak iizere ekonomik anlamda gelismis iilkelerin
medya kurumlarmin VR teknolojilerine ve VR haber deneyimlerine yatirim yaptifi ve yeni bir
gazetecilik deneyiminin ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir.

SANAL GERCEKLIK VE ARTIRILMIS GERCEKLIK

Sanal gergeklik (VR), gergek diinyada hi¢ kimsenin gormedigi ve gergek diinyada var olmayan dijital
bir diinyay1 deneyimleme seklidir. Sanal gerceklik uygulamasinda bir cihaz araciligiyla bir konser ya da
bir filmin igerisinde olma deneyimi sunulmaktadir. Bu baglamda sanal gergeklik, gercek diinyay ya da
gerceklik algisini tamamen degistiren ve bir siireligine gergekligi ele alan yapay bir dijital ortamdir.
Sanal gerceklik ile deneyimlenen diinya bilgisayar altyapisiyla olusturulmus ger¢ek diinyanin bir
simiilasyonudur. Birey o simiilasyonda gercekte gitmedigi bir yeri ya da yapmadig1 farkli bir seyi
deneyimleyebilmektedir (Glircan, 2018: 127).

Sanal gerceklik, kullanicilarin dijital ortamda olusturulan bir diinyada aktif katilimer haline geldigi,
etkilesimli ve bilgisayar tabanli multimedya olarak tanimlanabilir. Genis ac¢ilardan yapilan ¢ekimlerle
bir diinya yaratilmaktadir ve bu diinya ya da simiilasyon gercek bir yerin ses ve goriintii olarak deneyimi
olabilecegi gibi hayali bir yerin deneyimi de olabilmektedir. S6z konusu simiilasyonda etkilesim
yazilima gore degisiklik gdstermekle birlikte deneyimi gerceklestiren kisinin bas ve el hareketleriyle
sanal diinyada da bir hareket olmasi temeline dayanmaktadir (Unalan, 2020: 421).

VR teknolojisinin temelleri yaklagik yarim ylizyila dayanmaktadir ancak bugiin kullanilan anlamiyla
VR, son 10 yilda yasanan teknolojik gelismelerle sekillenmistir. Bu anlamda ticari gorsellestirme
cihazlarinda yasanan artis ve 360 derece ¢ekim yapabilen kamera teknolojisinde yasanan gelismeler
etkili olmustur. Cekimi yapilan seyin her yoniiyle kaydedilmesi ve elde edilen iiriiniin ii¢ boyutlu olmasi
medya sektoriinde yeni bir alan agmistir. Medya sirketlerinin dijitaldeki konumlarmi giiglendirme istegi
ile VR teknolojisi medya alaninda etkili bir yer edinmeye baslamistir. Bu teknolojik gelismeler ve
medyada kullanimlar1 Sanal Gergeklik Gazeteciligi ve Artirilmis Gergeklik Gazeteciligi olarak tabir
edilen alan1 ortaya ¢ikarmustir (Erken, 2019: 14; Unalan, 2020: 417).

VR teknolojisi, insanlara dijital aygitlarla olusturulan yliksek kaliteli goriintiilerin gosterilmesi ve
onlarla etkilesim halinde olma sistemidir. Bireyin i¢ine girdigi diinya bilgisayar ortaminda olusturulan
yapay bir ortamdir ancak birey buraya girdikten sonra bunu gercek olarak algilamaktadir. S6z konusu
sanal ortamda ger¢ek diinyada var olan kisi ya da nesnelerle etkilesimde olunabilecegi gibi gerceklikle
ilgisi olmayan ya da gecmiste kalanlar dahil genis bir yelpazeyle etkilesimde bulunma olanagi
olmaktadir (Mandal, 2013). Burada VR teknolojisinin insanlarm gergeklik algisin1 manipiile etmesi
olasilig1 ortaya ¢ikmaktadir. VR deneyimini yasayan bireylerin s6z konusu sanal gergekligi var olan
gercekligin  Oniline gecebilir ve burada bireyin gerceklik algisimin sorunlu hale gelebilecegi
unutulmamalidir.

Sanal gergeklikte kullanicinin ger¢ek ya da hayali bir diinyaya girerek orada etkilesime girmesi ve bunun
gercekligi hissini yasamasi igin iki temel nokta bulunmaktadir. Bunlardan ilki s6z konusu sanal
diinyanin iiretilmesidir. Bu sanal diinyanin tiretilmesi 360 derece ¢ekim yapabilen kameralarla yapilarak
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videonun olusturulmas1 ve simiilasyonun olusturulmasma dayanmaktadir. ikincisi ise iiretilen sanal
diinyaya giris ve deneyimin saglanacagi teknolojik cihazin bulunmasidir. Bu anlamda ilk olarak 6zel
olarak tasarlanmis sanal gerceklik odalaridir. Bunun yamn sira basa takilan bir goriintiilleme cihazi da
yaygin olarak kullanilmaktadir. Sanal gercekligin kullanimini yayginlagmasiyla birlikte sanal gerceklik
deneyimi sunan cihazlarin iiretimi de hizla artmaktadir (Owen vd. 2015).

Sanal gercekligin temel kullanim amaci deneyimdir. Insanlar yeni bir diinyay1 deneyimleyebilmekte ve
bundan bir tatmin duymaktadir. Bu deneyim ve tatmin ise bilgisayar tabanli yazilimlarla miimkiin
olmaktadir. Ideal bir sanal gergeklik simiilasyonu igine girilen diinyanin gergekmis gibi gezilebilmesi
ve o diinyadaki nesnelere dokunabilme olanaginin olmasidir. Bir anlamda s6z konusu diinya ile
etkilesim deneyimin kalitesini ve tatmini saglama noktasinda oldukga 6nemlidir (Unalan, 2020: 422).
Burada medya acisindan deneyime bakildiginda bir haber olayinin fiziki olarak i¢inde yer alinmaktadir.
Izleyici haber olaymi hem fiziki olarak deneyimlemekte hem de zihinsel olarak deneyimlemektedir.
Haberi bir aracinin aktariminda ¢ikartarak deneyimlenen bir konuma getirmektedir. Bagska bir deyisle
VR temelli haberlerde haberi iireten muhabir arka plana itilerek teknolojik olanaklarla haber
deneyimlenmektedir.

VR teknolojisi iizerine yapilan ¢alismalarin yalnizca VR temelli olmasi eksik olacaktir. Bu anlamda
artiritlmis gerceklik (AR) kavramini da incelemekte yarar vardir. Ciinkii bu iki teknoloji i¢ ige gecmis ve
birbirini tamamlayan konumdadir. AR, sanal gergeklikten farkli bir temele dayanmaktadir. AR
uygulamalarinda gergek diinya ile sanal nesnelerin ig ige gectigi gercek ve sanal nesnelerin biitiiniinden
olusmaktadir. AR teknolojisi insanlarin herhangi bir olay1 daha iyi anlamasia yardimci olmaktadir
(Yondem ve Karadag, 2019: 23). Bir anlamda AR, gerceklikten kopmadan sanal diinyay1
deneyimleyebilme olanagi sunmaktadir.

AR teknolojisi temelinde sanal gergekligin farkli bir seklidir. AR gergeklikte dijital ortamda iiretilmis
sanal nesneler gergek zamanli olarak gergek diinyaya monte edilmekte ve deneyimleyen kisi bunlar
gercek zamanl olarak gorebilmektedir (Azuma, 1997: 355). Burada AR olusturulurken ii¢ boyutlu
olarak olusturulan nesnelerin gercek diinyaya etkilesimli bir sekilde dahil edilmesi s6z konusudur. Bu
anlamda kullanicilarin ger¢ek diinya ile olan etkilesimi devam etmekte ancak sanal diinyada olan
nesnelerle etkilesimi de devam etmektedir. Boylece kullanicilari gergeklik algist artmakta ve olaylart
daha genis perspektiften gérme olasiligi artmaktadir. Daha 6nce de deginildigi gibi VR ise gercek
diinyanin disinda bir ger¢eklik sunmasi bakimindan AR ile ayrigsmaktadir.

AR ve VR sistemlerinin sagladig1 gerceklik bakimindan farklilasmasina karsin benzer hatta ayni dijital
donanimlar1 kullanmaktadirlar. Ancak VR gercek diinyay1 kasith olarak degistirmeyi amaglarken AR
gercek diinyayr tamamlayarak gerceklik algisimi artirmaktadir. AR teknolojisinde Optik ve Video
teknolojileri kullanilmaktadir. Her iki teknoloji de basa takilabilen teknolojik cihazlarla sanal ve gercek
diinyadaki nesneleri ger¢cek zamanl olarak deneyimleme olanagi sunmaktadir (Azuma, 1997: 365). AR
teknolojisinde kullanici gercek diinyadan ¢ikmadan aslinda gergek diinyada olmayan gergekleri yani
sanal gercekleri de gorerek diinya algisindaki gercekligi daha yogun bir sekilde deneyimlemektedir.
Anlatilmak istenen bir haber, bir belgesel ya da tamitilmak istenen bir iiriiniin biitiin yonleri AR ile
kullanicinin 6niine konulmakta ve onunla ilgili daha ayrintili bilgi edinmesi saglanmaktadir.

Sanal ger¢ekligin yaratilmasinda ve kullanicilarin deneyim saglamasinda temel olan bes ayri teknoloji
bulunmaktadir. Bunlar: 360 derece videolar, Bilgisayar Grafik Tabanli Mobil Sanal Gergeklik
(Computer Graphic Based Mobile VR), Oda Olgeginde Sanal Gergeklik (Room-Scale VR), Elde
Tutulabilir Artirilmis Gergeklik (Handheld Augmented Reality) ve Basa Takilabilir Artirilmis Gergeklik
(Head-Worn AR) seklindedir (Hardee & McMahan, 2017, 7-9). 360 derecelik videolar bir nesnenin
biitiin agilaryla tek bir goriintilye alinmasi temeline dayanmaktadir. Bu goriintiilerin kullanimi mobil
cihazlar ve goriintiileme teknolojileriyle saglanabilmektedir ve bu nedenle ¢ok yaygindir. Bilgisayar
Grafik Tabanli Mobil Sanal Gergeklik ise, telefonlar, mobil basa giyilebilir goriintiileyiciler ve diger
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biitiin bilgisayar tabanli simiilasyonlar1 kapsamaktadir. Burada VR 6zellikleri daha belirgindir. Oda
Olgeginde Sanal Gergeklik, 6zel tasarimli bir sanal gerceklik ortamidir ve burada daha fazla etkilesime
dayali deneyim olanagi vardir. S6z konusu sanal ger¢eklik deneyimi oldukga iist diizeyde bir gerceklik
hissi vermekte ve kullanicilar bu deneyimde bu hissi yagamaktadir. Elde Tutulabilir Artirilmis Gergeklik
daha once hazirlanmis AR igeriklerinin telefon ya da tablet gibi cihazlarla deneyimlenmesi mantigina
dayanmaktadir. Basa Takilabilir AR ise telefon ve tablet gibi cihazlarla yagsanan deneyimin basa takilan
bir cihazla bu deneyimin yasanmasidir. Basa takilan cihazin AR uygulamalarinda varlik duygusunu
artiran bir 6zelligi oldugu ya da telefon ve tablet lizerinden olan deneyimlere gore daha fazla varlik
duygusu verdigi diisiiniilmektedir (Unalan, 2020).

AR teknolojisi VR teknolojisine gore daha eski ve gelisim siireci daha uzun bir déneme dayanan bir
sistemdir. Ilk olarak 1960’1 y1llarda baslayan galigmalar 1990’11 yillara kadar yavas ve kullanimi yaygin
olmayan bir goriintiide kalmistir. Ancak 2000°1i yillarin baslarinda hizla artan teknolojik gelismeler bu
alan1 basat konuma getirmeye baglamistir. Son yillarda 6zellikle oyun teknolojisinde yasanan gelismeler
AR teknolojisini daha yaygin hale getirmistir. Bu anlamda Pokemon Go gibi oyunlar oldukga etkili bir
AR deneyimi sunmustur (Erken, 2019). Bu teknolojilerin gelismesi ve ortaya ¢ikardigi olanaklar birgok
alanda oldugu gibi medya alanina da onemli katkilar sunmustur. Medya alaninda oncelikle haber,
belgesel ya da reklam gibi iiriinleri izleyicilerin deneyimleme olanagi ortaya ¢ikmis ve izleyicilerin
medya kullaniminda konumu degismistir. Bir anlamda izleyiciler gercek ya da sanal diinyay1 dijital
ortamda deneyimlerken gazetecilik uygulamalarin1 da deneyimlemektedir. Bu kapsamda VR ve AR
teknolojilerinin gazetecilik alanina etkilerini incelemek 6nemlidir.

Gazetecilikte Sanal Gerc¢eklik Kullanimi

Dijital etkilesimli gazetecilik haberden eglenceye birgok alam1 kapsamaktadir. Bir anlamda medyanin
pek cok alaninda dijital etkilesimli gazetecilik 6rnekleri goriilmektedir. Bu anlamda giiniimiizde en
belirgin dijital etkilesimli gazetecilik 6rnegi VR ya da AR gazeteciligidir. VR veya AR gazeteciligi sanal
bir diinyanin deneyimi ile ortaya ¢ikmaktadir. Bu bakimdan ilk 6rneklerinin dijital tabanli haber oyunlari
oldugunu sdylemek miimkiindiir. 2000°1i y1llarin baslarinda haber olaymin yiiklendigi bir simiilasyonda
oyuncular s6z konusu olayla ilgili ger¢eklere ulasmaya calisan oyunlar oynamistir. Bu oyunlarda haber
konusunun gercek delillerine ulasma dahil yiiksek oranl bir gergeklik iligkisi bulunmaktadir (Micheal
& Chen, 2005). Burada belirtilen haber oyunlar1 bugiin bildigimiz anlamda VR veya AR gazeteciligi
olmamakla birlikte onun 6nciillerinden biri olmustur. S6z konusu oyunlarin ardindan yeni teknolojilerle
birlikte 2010 sonras1 bugiin kullanilan VR ortaya ¢ikmaya baglamistir.

Sanal gerceklik gazeteciligi, temelde haberlerin okuyuculari tarafindan haberde anlatilan olay veya olgu
hakkinda birincil kisi deneyimi edinmeleri seklinde iiretilmesine dayanmaktadir (De la Pena vd. 2010:
291). Bir anlamda izleyiciler haberin hikayesine taniklik ederek gercekten oradaymis hissini
yasayabilmektedirler. Elbette bu his, video teknolojileri, yiiksek goriintii kalitesi ve web tabanli dagitim
platformlart ile olmaktadir. Yiiksek kalitede 360 derecelik ¢ekimlerin yapilmasiyla s6z konusu sanal
diinya yaratilabilmekte ve haberler ya da medya igerikleri boylece alicilara deneyimletilmektedir. Bu
durum izleyiciye medya icerigi karsisinda aktif bir konum vermekte ve haberi deneyimleyerek onu
ozlimseme olanag1 saglamaktadir. Bunun yam sira gazetecilerin de haber aktarmadaki etkin giiciinii
artirarak tiiketicilerle daha iyi bir bag kurmalarim1 miimkiin hale getirmektedir (Erken, 2019: 15; Erken
& Birsen, 2021).

Sanal gerceklik ortamlarinin en dikkat ¢ekici 6zelliklerinden biri, kullanan insanlarin gergek olmadigini
bilmesine kargin sanal olaylara ve olgulara gercek gibi tepki vermeleridir. Sanal gergeklige dayanan
habercilik, mekan yanilsamasi, akla yatkinlik ve sanal beden sahipligi temeline dayanmaktadir. Mekan
yanilsamast, bireyin orada olmadigini bilmesi ancak sanal olarak yaratilmis yerde oldugu diisiincesini
yasamasidir. Akla yatkinlik ise bireyin i¢inde bulundugu sanal ortami tutarh ve olagan hayatin akisina
uygun olarak gormesidir. Bir anlamda sanal ortamin ger¢ekligini kabullenme siirecidir. Mekan
yanilsamast ve akla yatkinlik sanal gergekligin kabul edilmesi ve deneyimin siirdiiriilmesi i¢in
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onemlidir. Bu siire¢ {i¢ boyutlu goriintiilerle olusturulan sanal beden sahipligi ile tamamlanarak sanal
gerceklik deneyimi ve bunun yanilsamasi saglanmaktadir. Bireylerin sanal avatarlarin1 gergek olarak
kabul etme oraninin oldukga yiiksek oldugu bilinmektedir (Slater, Perez-Marcos, Ehrsson, & Sanchez-
Vives, 2009°dan akt. De la Pena 2010: 294).

Sanal gerceklik gazeteciligi son yillarda ciddi anlamda bir sigrama yapmustir. Ozellikle ABD Baskanlik
secimi i¢in yiiriitiilen yaymlarda The Washington Post gazetesi sanal gerceklik temelli grafikler,
videolar ve goriintiilerle dikkat cekmistir. Bunun yani sira 2016 yilina basta Avrupa iilkeleri olmak tlizere
cesitli ilkelerde gazeteler fotograf ve infografik goriintiilerle sanal gergeklik temelli habercilik yapmaya
baslamiglardir. Boylece VR ve AR temelli gazetecilik ¢aligmalar1 daha 6nemli hale gelmistir (Longhi,
2017: 16).

Sanal gerceklik gazeteciligi, kendini var eden teknolojik gelismelerin yani sira kullanicilarin haberi
izlemek yerine haberi yasayarak 6grenme arzusuna da dayanmaktadir. Cesitli artinlmis gerceklik ve
sanal gergeklik denemelerinin medya igeriklerindeki basaris1 ve kullanicilar tarafindan ilgi gérmesi
nedeniyle basta gazete ve televizyonlar olmak {lizere medya kuruluslarinin ilgisini bu alana ¢ekmisgtir.
Gazetecilik uygulamalarinda ses, video, grafik vb. ¢esitli animasyonlarla kullanicilar medya igerigine
dair ortam1 deneyimleme olanag1 yakalamaktadir. Ozellikle arttirilmis gergeklik teknolojisi bu anlamda
cok daha fazla tercih edilmektedir (Yondem ve Karadag, 2019: 30).

De la Pena, Henry Jenkins’e (2010) verdigi bir roportajda Sanal Gergeklik Gazeteciligini (Immersive
Gazetecilik), s0yle tanimlamistir:

Immersive gazetecilik, oyun platformlarini ve sanal ortamlar1 kullanarak haber, belgesel ve kurgusal
olmayan hikayeleri aktarmamin yeni bir yoludur. Bu hikayeler, Ikinci Hayat gibi ¢evrimigi sanal
diinyalarda olusturulabilir ya da bireyi sanal bir viicuda veya beden izlemeye dayali bir sanal gergeklik
arayiiziine (CAVE) koyan, kafa hareketlerini izlemeye dayali bir Basa Takilabilir Goriintiileyici (Head-
Mounted Display/HMD) kullanilarak iiretilebilir. Iyi yapilmis sanal gergeklik senaryolariyla birlikte
varlik duygusundan (presence) yararlanan bu platformlar, haberin eslik ettigi duygulara esi benzeri
goriilmemis bir erisim saglayan kapsamli bir deneyim sunar. Katilimcilar, dijital bir avatar olarak
oykiiniin i¢inde dolagirken, gercek diinyadan gelen gorsel ve isitsel birincil kaynak materyal hikayenin
gercekligini giliglendirir.

Sanal gerceklik gazeteciligi Caba’ya (2018: 699) gore, temelde “immersion” ve varlik duygusu” olmak
iizere iki ana kavrama dayanmaktadir. Burada kullanici sanal bir gercekligin igine girmekte ve igine
girdigi gergekligi unutarak orada var oldugunu diisiinmektedir. Bu anlamda sanal gerceklige giren
kullanict iginde oldugu sanal ortama duygusal olarak tepki verme durumuna girmesi ise simiilasyonun
tamamlanmasi anlamina gelmektedir.

VR gazeteciligi Hardee ve McMahan’a (2017) gore etkilesimli gazeteciliktir. Haberlerde etkilesim
oyunlardan etkilesimli haritalara ya da grafiklere kadar genis bir yelpazede olmaktadir. Bu anlamda VR
gazeteciligi temelde etkilesimli habercilik olanagi sunmaktadir. Caba’ya (2018) gore etkilesimli
habercilik ise, kullanicilarin haber olayia klasik bir bilgisayar arayiiziiyle girdigi ve s6z konusu haberin
cesitli boyutlarmi deneyimleyebildigi ya da haber olayinin icerisinde gezebildigi bir formattir. Ancak
De la Pena ve arkadaslan etkilesimli haberciligi “diisiik seviyeli immersive gazetecilik” ve “derin
immersive gazetecilik” olarak ikiye ayirmaktadir. Burada etkilesimli gazetecilik olarak bahsedilen nokta
diisiik seviyeli immersive gazetecilige denk gelmektedir. Derin immersive gazetecilikte ise kullanict VR
araciligiyla haber olaymin konumuna giderek gergeklik algisin1 s6z konusu haber olayna
kaydirmaktadir. Bagka bir deyimle kullanici haber olayinin merkezine oturmaktadir (De la Pena vd.,
2010: 293).

Sanal gergekligin gazetecilikte kullanilmasi geleneksel gazetecilikte kullanilan haber ve haber
olaylariin hikéyesinin anlattminda degisimlere yol agmaktadir. Geleneksel gazetecilik anlayisinda
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gazeteci haber olaym aktararak okuyucu ya da izleyicilerin kafasinda bir taslak olusturmaktadir.
Televizyonda yer alan bir haberin goriintiilerini izleyici izlemekte ancak buna dahil olamamaktadir.
Sanal gerceklikte ise 360 derecelik ¢ekimlerle birlikte izleyici haberi yalnizca takip etmemekte bunu
deneyimlemektedir. Bu anlamda gazetecilik pratiklerinde ve izleyicilerin bunu kullanma pratiklerine
onemli bir degisim yaratmgtir (Unalan, 2020: 418).

Sanal gerceklik teknolojisinin gazetecilikte yarattig1 degisimler, geleneksel medya formatlarindan farkli
bir deneyim sunmaktadir. Bu teknoloji, kullanicilara etkilesimli ve derinlemesine deneyimler sunarak
haberleri, hikayeleri ve bilgiyi farkli bir sekilde iletebilme imkanm saglar. Teknolojinin toplumsal
yapilar1 ve siirecleri nasil etkiledigini ve doniistiirdiigiinii vurgulayan teknolojik belirlenimeilik kurami
ile gazetecilikte sanal gerceklik kullanimi, teknolojinin medya igeriklerini nasil belirledigi ve
gazeteciligi nasil doniistiirdiigiine odaklanilmaktadir. Teknoloji ve insan iligkileri incelemelerinde
siklikla degerlendirilen teknolojik belirlenimcilik yaklagiminin 6nde gelen isimlerinden McLuhan,
teknolojik araglarin insanlar degistirdiginden s6z ederek artik teknolojinin gelismesiyle bigimin igerik
iizerindeki istiinliiglinii savunmaktadir (Artut, 2014: 41-49). McLuhan, teknolojik determinizmin
etkilerini, medyanin ve iletisim teknolojilerinin insanlar ve toplum {izerindeki doniistiiriicti etkileri
iizerine derinlemesine inceleyerek teknolojinin sadece bilgiyi iletmekle kalmadigini, ayn1 zamanda
toplumun yapilarini, degerlerini ve algilarini da sekillendirdigini savunmustur. McLuhan, teknolojinin
iletisim iizerindeki etkilerini irdelerken; medyanin bi¢imine, yarattigi duygusal algiya, toplumsal ve
kiiltiirel degisimlere etkisine odaklanir. McLuhan, "The Medium is the Message" (ortam mesajdir) tezini
One stirmiistiir. Bu tez, bir medya tiiriiniin sadece tasidig1 bilgileri degil, ayn1 zamanda kullanilan medya
biciminin kendisinin de bir mesaj tasidigini ifade eder. Baska bir deyisle, bir kitap, televizyon programi
veya internet sitesi gibi farkli medya bigimleri, icerdikleri bilgilerin algilanma seklini ve toplum
iizerindeki etkileri degistirebilmektedir. McLuhan, farkli medya tiirlerinin insanlarin duyusal algisini
nasil etkiledigini inceler. Ornegin, televizyon gibi gorsel medya, 6zellikle ses ve goriintii kombinasyonu
sayesinde, insanlarin algisim1 daha etkili bir sekilde etkileyebilir. Bu, medyanin insanlarin algisina
dogrudan miidahale ettigi bir 6rnektir. McLuhan, medyanin sadece bireysel algiy1 degil, ayn1 zamanda
toplumsal yapilari, degerleri ve kiiltiirleri de nasil etkiledigini ele alir. Medya tiirleri, toplumsal iligkileri,
ekonomiyi, politikayr ve kiiltiirel degerleri sekillendirebilir ve doniistiirebilir (McLuhan, 1964).
Gazetecilik, sanal teknolojilerin hizla geligsmesiyle biiylik bir doniisiim yasamaktadir. Teknolojik
determinizm acisindan bakildiginda, teknolojinin gazeteciligi nasil sekillendirdigi ve doniistiirdiigiine
dair 6nemli bir perspektif sunmaktadir. Sanal teknolojiler, gazeteciligi daha zengin ve etkilesimli hale
getirmektedir. Haberler artik metinlerden daha fazlasini igererek; fotograf, video, interaktif grafikler ve
sanal gerceklik gibi dgelerle zenginlestirilmis igerikler sunabilir. Bu, okuyucularin daha derinlemesine
ve katilimci bir sekilde habere dahil olmasim saglamaktadir. Teknoloji, gazeteciligi sekillendirir ve bu
doniisim hem haber {iretimini hem de tiiketimini biiylik Ol¢iide etkiler. Bu durum, teknolojinin
gazeteciligin dogasini ve isleyisini nasil degistirdigini anlamak icin teknolojik determinizmin 6nemli bir
ilkesini olusturmaktadir.

Sanal gergeklik teknolojisi anlatilirken de deginildigi gibi VR deneyimi sanal bir diinyaya girme ve
orada var olma duygularina dayanmaktadir. Bu teknolojinin bir sonucu olan VR gazeteciligi de bu iki
temel iizerine kurulmustur. Bireyler 6nceden olusturulan bir haber hikayesinin sanal diinyasina girmekte
ve orada olan sanal beden sahipligi ile bunu deneyimlemektedir. Sanal varlik duygusu ile kullanic1 haber
olayina birebir taniklik etmektedir. Gazetecilikte bu durum kullanicilara haberin aktarilmasindan ziyade
haberin bir pargas1 olma firsatinin verilmesi anlamina gelmektedir. Bu durum kullanicilarin daha kolay
ikna olmas1 ve medyaya daha fazla giivenmesini de beraberinde getirecektir.

VR gazeteciligi, gazeteciligin farkl tiirlerinde kullanilmaktadir. Gazetecilik tiirlerinin kendine 6zgii
yapilart ve VR teknolojisinin getirileri diisiiniildiiglinde VR gazeteciliginin de farkli haber tiirlerinde
kullanimi i¢in uygun tiirler ortaya ¢ikardigi diisiiniilmektedir. Bu anlamda Hardee ve McMahan (2017:
12-13) 4 aynn VR gazeteciligi tiirii ortaya atmislardir. Onlara gére bu ayrim hikaye tiirleri ve bu
hikayelerin hangi VR teknolojisine uygun oldugu lizerinden yapilmalidir. Bu ¢ergevede onlara gore, VR
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gazeteciligi tlirleri: 360 derece son dakika haber videolari, Mobil immersive kamu hizmeti, Bilgisayar
grafik tabanli immersive arastirmalar ve immersive agiklayici habercilik seklindedir.

360 Derece Son Dakika Haber Videolari: Habercilikte temel nokta haber olaymin hikayesini
anlatmaktir. Eger son dakika ortaya ¢ikan bir haber olayini anlatmak i¢in elde yeterli kaynak ya da gorsel
yoksa burada {i¢ boyutlu videolar etkili olacaktir. Haberi hizli bir sekilde vermek i¢in gercek kaynaklari
beklemek yerine bilgisayar ortaminda olusturulmus sanal kaynaklarin kullanilmasi haberi hem daha
hizli bir sekilde sunma olanagi saglayacak hem de gercekligi daha giicli kilacaktir. Giinlimiizde
herhangi bir VR cihaz1 yani basa takilan cihazlara gerek olmadan mobil cihazlarla bu goriintiiler
deneyimlenebilmektedir. Bu nedenle bir¢ok medya kurulusu son dakika haberlerini 360 derece
videolarla vermektedir (Hardee ve McMahan, 2017: 12).

Mobil Immersive Kamu Hizmeti: Kamu hizmeti haberleri toplumun genelini ilgilendiren haber
olaylarindan olmaktadir ve bu dogrultuda genis kitleleri ilgilendiren haberlerin ayrintili bir sekilde
verilmesi gerekmektedir. Genis kitlelere sanal gergeklik haberciliginin ulagimi da son dakika
haberlerinde oldugu gibi 360 derecelik videolarla ve AR teknolojisiyle olmaktadir. Ciinkii basa takilan
VR cihazlar1 ve oda dlgeginde VR deneyimi gibi segeneklerin hem genis kitlelere ulasamayacagi hem
de ayrica zaman ayirma gerektirdikleri diisiiniilmektedir. Mobil immersive kamu hizmeti igerikli
haberler 6zellikle 2017 sonrasinda basta Amerikan medyasinda olmak iizere diinyanin gesitli yerlerinde
goriilmeye baslanmistir (Hardee & McMahan, 2017: 12-13).

Bilgisayar Grafik Tabanli Immersive Arastirmalar: Bilgisayar grafik tabanli sanal gergeklik bir¢ok
habercilik tiiriinde kullamlmaktadir. Ozellikle arastirmaci habercilikte gergek mekan ve olaylara
erismek icin sanal gerceklikten yararlanilmaktadir. Bu anlamda 6zellikle bilgisayar grafik tabanl sanal
gerceklik ve oda dlgeginde sanal gerceklik teknolojileri yaygin olarak kullanilmaktadir. VR teknolojileri
araciligiyla arastirmaci habercilik 6geleri yalnizca haberi yapanlarin kontroliinde olmamakta ve
kullanicilar1 da icine ¢ekerek genis kitlelerin kullanabildigi bir yapiya doniismektedir (Hardee &
McMahan, 2017: 13). Caligmanin ilerleyen kisimlarinda da goriilecegi gibi ozellikle arastirma
haberlerinde Bilgisayar Grafik Tabanli Immersive gazetecilik 6rnekleri ortaya konmustur.

Immersive Aciklayict Habercilik: Aciklayici haberler temelde genis bir baglami olan ve derinligi olan
konularin anlatilmasimna dayanmaktadir. Burada karmagik bir konunun agiklanmasi s6z konusu
olacagindan teknolojik olanaklardan yararlanarak daha net bir anlatim istegi vardir. VR ve AR
teknolojileri karmagsik konular1 basite indirgeyerek anlatmayi1 saglamaktadir (Hardee & McMahan,
2017: 13). Ayrintili ve derinligi olan bir olayn teknoloji yardimiyla anlatilmasi son sanal gerceklik
gazeteciligi tiirii olarak aciklanmigtir.

Yeni Bir Hikdye Anlaticihgl Olarak Sanal Gazetecilik Ornekleri

Yeni iletisim teknolojileri ve internetin gazetecilik alanina girmesiyle birlikte web 2.0 internet
haberciligi, bloglar, sosyal medya haberciligi, veri gazeteciligi, robot gazetecilik, yapay zeka
uygulamalar1 gibi 6rneklere ek olarak gazetecilikteki son dijital gelisme sanal gergeklik olmustur.
Internet teknolojileri ile birlikte interaktif yon kazanan haber deneyimi sanal gerceklik ile birlikte
kullanicinin aktif rol aldig1 bir diinyay1 insa etmektedir.

VR teknolojisinin gazetecilik alanina kaymasi ve bu alanda kesfedilmesi ilk olarak Nonny de la Pefia
tarafindan 2010 yilinda gergeklestirilmistir. Bunun ardindan New York Times VR uygulamasi
kullanmaya baslayan ilk biiyiik medya sirketi olmustur. Bdylece gazetecilik alanina giren VR teknolojisi
kullanicilara haber degeri olan yerlerde olma ve olaylarin iginde bulunma duygusunu sunmaya
baglamistir (Tribusean, 2020: 227-228).
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Hunger in Los Angeles - Immersive Journalism

Sekil 1: Nonny de la Pefia tarafindan yaratilan “Los Angeles'ta A¢lik™, bir kilisede yer alan Los
Angeles gida bankasinin disindaki bir sahnenin 3 boyutlu yeniden anlatimidir (de la Pena, 2022).

Yukaridaki gorselde goriinen, Nonny de la Pefia tarafindan 2012'de yaratilan ve Sundance Film
Festivali'nde sunulan “Los Angeles'ta A¢lik”, sanal ger¢eklik kullanilarak gazetecilik hikaye anlatimmin
ilk 6rnegidir. Basit bir gdzliik seti, bir ¢ift kulaklik ve bir cep telefonuyla, bir ABD kentindeki gida
bankasindan ger¢ek bir sahneyi sanal ortamda yeniden yaratmistir. Goriintiiler her giin gazetelerde
okudugumuz tiirden bir sahnedir ancak sanal gorsel ve isitsel teknoloji, kullaniciyr haber diinyasinin
icine sokmaktadir. Kullanicilarin oldukga ilgisini ¢eken bu ilk haber deneyimi habere konu olan
insanlarla empati kurulmasi agisindan énemli olmustur.

Sekil 2: New York Times’in Yayinladigi The Displaced Adl1 360 Derecelik Haber Sunumu (New
York Times, 2022).

New York Times, VR teknolojisi ile gazeteciligi etkilesimli ve siiriikleyici bir boyuta tagiyarak The
Daily 360 adinda bir haber kanali olusturmustur (Hardee vd., 2017: 2). New York Times 2015 yilinda,
bir basin bildirisi sunarak sanal gerceklik haberciligine gectigini duyurmustur. 2012 yilinda uzun bigimli
multimedya hikayesi Snowfall yayinlandiktan sonra sanal gergeklik olarak diizenlenmis ve bir¢ok ddiil
almistir. 2015 yilinda, New York Times Gazetesi Ukrayna, Giiney Sudan ve Suriye'deki evlerinden
kacan ii¢ g¢ocugun hikayelerini anlatan “The Displaced” adli 360 derecelik haber sunumunu
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yayinlamistir. Gazetenin genel yayin yonetmeni Jake Silverstein'in bu duyurusu ile haber kuruluglar
icin haber pratiklerini degistirecek yeni bir basar1 olmustur (Palmer, 2020: 1).

Jake Silverstein, The Displaced’dan bir sanal gerceklik deneyi olarak s6z etmektedir. Sanal gazetecilik
denemeleriyle birlikte Silverstein, VR izleyicisinin hikayelerde yer alan kisilerin hayatlarinda ‘mevcut’
hissetmelerine ve boylece mevcudiyet duygusunun yaratacagi empati ile kisiler arasinda daha biiyiik
iligkilere ve iletisime yol acacagini diisiinmektedir (Palmer, 2020:2).

New York Times’in 360 derecelik haber videolarmi inceleyen bir ¢alismada, VR videolarinda
kullanicilarin siiriikleyici igerige mevcudiyet duygusunun yaratilmasinda gorsel geleneklerin yaninda
isitsel geleneklerden de yararlanildigina dikkat ¢cekilmektedir. VR video izleyicilerinin kulaklik takarak
fiziksel diinyadaki seslerden ¢ok, aracili ortamin seslerine odaklanmasi isitsel derinlik saglamasi ve olay
yerinde daha mevcut hissetmeleri 6nemli olmaktadir. Ancak incelenen 360 derecelik videolarda bazi
eksik yonleri ortaya koyan calisma; videolarda izleyicilerin aracili ortam igerigini degistirme
seceneginin olmamasi, izleyicilerin sesin geldigi yone dogru doniip bakmaya karar verse de vermese de
icerigin hazir bir sekilde ortamda bulunmasi yalnizca temel bir etkilesim deneyimi sunmakta olduguna
vurgu yapmaktadir. Bu sebeple bu videolarin ¢ok etkilesimli olmadigi, haber sunumunda gazetecilik
otoritesinin siirdiigli, ayrica ekonomik ve etik bakimlardan sikintili yonlerinin goérmezden
gelinemeyecegi belirtilmektedir (Palmer, 2020: 11-12).

Sanal gergeklik haber sunumlarinda 6zellikle {ist diizey VR deneyimlerinde haberleri haber odasindan
cikarmak kritik bir énem arz etmektedir. Oyle ki The Guardian Gazetesi’nin bir hapishane hiicresindeki
mahkimun deneyimlerini paylastig1 sanal gerceklik videosu olan “6x9” isimli sunumunda kullanicilart
gercek deneyime daha da yakinlastirmak i¢in hiicre odast merkeze alinarak hikaye sunulmustur.

Sekil 3: 6x9: The Guardian Gazetesi’nin bir hapishane hiicresindeki mahkiimun deneyimlerini
paylastig1 sanal gergeklik ortami (The Guardian, 2022).

The Guardian’in yukarida bahsedilen bu 360 derecelik videosu yayinlandiktan sonra oldukga ses
getirmis, birgok festivalde ve hak savunuculugu yapan kampanyacilar tarafindan kullanilmistir. Videoyu
deneyimlemesi i¢in siyasetciler Beyaz Saray’a davet edilmis ve deneyimleyenlerden videonun gergek
bir etki potansiyeline sahip olduguna dair olumlu yorumlar alinmistir (Kangasniemi, 2021: 23).

Bir bagka o6rnekte ise, Nonny de la Pena’nin Suriye’deki i¢ savasa dikkat ¢ekmek ve savastaki duygulari
aktarmak icin olusturdugu “Syrian Project” isimli VR videosu savas alanini izleyicilere gergekgi bir
sekilde sunmaktadir. Suriye Projesi, gercekte siiriikleyici gazetecilik olarak adlandirilan sey igin bir
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atilimi1 temsil eden, bilgisayar tarafindan {iretilen bir VR prodiiksiyonudur. De la Pena, YouTube
kanalinda Suriye Projesi hakkinda konusurken "siirlikleyici gazetecilik" terimini kullanmaistir.

Sekil 4: Syrian Project VR videosundan patlama goriintiisii (Syrian Project, 2022).

Suriye Projesi VR videosu, VR teknolojisinin hikaye anlatimida kullanimmin en iyi drneklerinden
biridir. Proje, VR kullanicisina iki senaryo sunmaktadir. Birincisi Halep'te islek bir caddede patlayan
bomba, ikincisi ise miilteci kampidir. Her vakada Suriye Projesi'nin arkasindaki ekip, hikayeyi en dogru
bigimde verebilmek icin genis capli arastirmalar yapmistir. Ekip, bomba senaryosunda gercek olay1
miimkiin oldugunca kopyalamaya yaklasmak i¢in patlamanin ardindan ¢ekilen cesitli video
goriintiilerini analiz etmistir. Deneyimin ortak yapimcist Vangelis Lympouridis, "Google Ceviri ile
Arapca arama yaparak, patlamanin iki el kamera videosunu bulmay1 basardik ve tam olarak nerede ve
ne zaman oldugunu bulmak i¢in konumu izledik" demistir. Buna ek olarak; "Videolardan hareketsiz
kareler ¢ikardik, panoramik ¢ekimler yaptik ve bunlarn patlamanin vurdugu Halep mahallesini inga
etmek i¢in kullandik. Miilteci kampi i¢in ise, durumu kaydetmesi i¢in kampa bir ekip gonderdik. Sesler
tamamen gergekti. Bu gercekten bir mevcudiyet duygusu yaratiyor” diye agiklama yapan Lympouridis,
VR videolari ile haber deneyiminin nasil iist noktalara ¢ikabileceginden s6z etmektedir (Lympouridis,
2022)

Tiirkiye’de sanal gergeklik gazeteciligi ile ilgili yapilmis ¢alismalar oldukga sinirhdir. Tiirkiye’de daha
¢ok reklamcilik ve egitim alaninda kullamim denemeleri yapilan sanal gergeklik ile ilgili deneme
calismalar stirmektedir. Literatiir incelendiginde ise sanal gerg¢ekligin kullanicilar tizerinde etkisi odakl
tez c¢alismalar1 bulunmaktadir. 2019’da yapilan bir tez ¢alismasinda Z kusagi 6zelinde belirlenen
kullanicilar iizerinden AR, VR ve TV haber formati olmak iizere {i¢ ayr1 formatta 3’er dakika
uzunlugunda haber videolar1 izlettirilerek goriismecilere videolarin hangi kategoriye ait oldugu
hakkinda herhangi bir bilgilendirmede bulunulmadan haber videolarimin etki giicii 61¢iilmiistiir. Sonugta
aragtirmadaki katilimcilarin VR ve AR videolarini geleneksel TV haber videolarina gore daha etkileyici
buldugu ortaya koyulmustur (Celik, 2019). Tiirkiye’de yapilan bir bagka sanal gerceklik ve habercilik
ile ilgili tez ¢aligmasi; VR gazeteciligin ortaya ¢ikisini ve medya psikolojisi baglaminda VR haberciligin
hatirlama ve anlama iizerine etkisini ortaya koymaktadir. Arastirmada VR haberciligin ilk
uygulamalarint yapan; New York Times, BBC, CNN, Euronews ve Guardian gazetelerinin VR

Submit Date: 24.07.2023, Acceptance Date: 21.11.2023, DOI NO: 10.5281/zenodo.10171192 11
Compilation - This article was checked by iThenticate
Copyright © Journal of Communication Science Researches



Journal of Communication Science Researches - IBAD
ISSN: 2757-8496, January 2024 Volume 4 Issue 1, p.1-16

haberlerine igerik analizi uygulanarak haberlerin teknik ozellikleri betimlenmistir. Arastirmanin
uygulama agamasinda 30 katilimcidan olugan deney grubuna secilen VR ve online haberler izletilmistir.
Sonug olarak, VR haberler ile online haberler karsilastirildiginda, VR haberlerin daha iyi hatirlandigi ve
anlagildig: saptanmistir (Erken, 2019).

Sanal gercekligin gazetecilik alaninda kullanilmasini yavaslatan bir takim etmenler bulunmaktadir.
Oncelikle sanal gergeklik teknolojilerinin maliyetleri agisindan geleneksel haber sunumlarma oranla
oldukga yliksek olmasi bu etmenlerin baginda gelmektedir. Maliyetlerin yan1 sira geleneksel haber
kiiltiirii i¢inde yetismis medya patronlarinin inovasyon kiiltlirliniin bu yeni teknolojilere ne derece
ulagabilecegi de bir bagka soru isaretidir. Var olan 6grenilmis gazetecilik bilgilerinin bu tiir yeni
ortamlara taginmasi ve bu ortamlarda uygulanmasi kolay goriilmemektedir. Ayrica gazeteciligin sivil
roliiniin bu teknolojilere entegre edilmesi, kullanicilarin VR ortaminda neyi tiiketmek istedigini dogru
algilamak ve o yonde igerikler liretmek de bash basina incelenmesi gereken ve bu teknolojide basarili
olmay1 zorlastiran 6nemli konulardir (Damas ve Garcia, 2022: 343).

Gazeteciligin en 6nemli sorunlarindan olan etik ve gizlilik ihlalleri dijitallesme ile birlikte artarak devam
etmektedir. Gazeteciligin entegre oldugu her yeni dijital ortamda ortamin da 6zellikleri ile birlikte etik
cerceve yeniden belirlenmektedir. Bu baglamda, VR teknolojileri ile birlikte bu ortamin gerektirdigi
sekilde kullanicilar ve haberciler igin yeni etik kurallar belirlenmesi gerekmektedir. VR videolarda
kullanicinin haber ortamini gergekei bir sekilde yasamasi, ortamda bulunma hissi ile haberin sunumu
etik agidan daha 6nem kazanmaktadir. VR ile gercek¢i haber sunumu izleyici lizerinde daha fazla
manipiilatif, rahatsiz edici, tirkiitiicii, psikolojik yikim yaratic1 etkide olabilir. Bu gibi durumlar i¢in
kullanicty1 bilgilendirmek, editoryal standartlar belirlemek gerekmektedir (Erken, 2019: 24).

Maliyet ve etik sorunlarin yani sira kullanicilarin geleneksel haber izleme aliskanliklarin1 VR video
izleme aligkanligina doniistiirmenin zor olacagi diistinlilmektedir. VR teknolojisini kullanabilmek igin
ekstra ekipmanlara ihtiya¢ duyulmasi ve bu araglara adapte olmanin belli bir dijital egitim gerektirmesi
nedeniyle sanal gerceklik teknolojilerinin kullanim oranlarmin kusaklar aras1 farkliliklara daha ¢ok
sebep olacagi olasidir. Zorluklarinin yani sira medya alanindaki her yeni teknoloji, beraberinde birgok
avantaji da getirmektedir. Siiriikleyici gazetecilik ile birlikte; hikayenin deneyimlenebiliyor olusu,
hikayelerin daha etkili ve akilda kalic1 hale getirilmesi, daha biiyiik bir dogruluk ve seffaflik duygusu
verilmesi, habere yeni bir deger kazandirilmasi gibi olumlu o6zellikler de ortaya g¢ikmigstir. Sanal
gerceklik haber sunumunun avantajlar1 su maddeler ile 6zetlenebilir:

1. Izleyicinin olayin igine dalmasi: vizorii takarak izleyici gergek fiziksel ortamdan izole edilir ve
bdylece yalnizca vizor araciliiyla yeniden tiretileni goriir ve duyar.

2. Kiiresel bir sahnenin 360° video ile ii¢ boyutlu bir goriiniim ve belirli bir derinlik seviyesi ile
temsil edilmesi.

3. Bakis acismin izleyici tarafindan kontroliiniin olmasi. izleyici basimi hareket ettirerek goriis
alanin1 insan bakigina benzer bir sekilde degistirebilir.

4. Uzamsal ses kullanimi. Bu teknoloji, izleyicinin sesi iiretildigi yonden geldigini algilamasini
saglamak i¢in gereklidir.

5. Seyircinin, temsil edilen eylemin bir gézlemcisi, bir karakteri veya hatta bagkahramani olarak
olay icindeki daha aktif rolii.

6. Mevcudiyet duygusu. Seyircinin olaylarin gegtigi yerde oldugunu algilayip oradaymus gibi tepki
vermesi anlagilabilecegi gibi geleneksel anlatiya gore onemli avantajlar saglamaktadir (Benitez
& Herrera 2020°den akt. Damas & Gracia, 2022: 332).

SONUC

Insan bedeninin fiziksel ve duyusal sistemlerini kullanarak daha gergekgi gorsel igerik sunmayi vaat
eden sanal gergeklik teknolojisinin medya alaninda kullanilmaya baslanmasi, gazetecilige ve habere
yeni bir boyut kazandirmistir. Bu teknoloji; medya igeriklerini, izleyiciler agisindan daha siiriikleyici,
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ilgi ¢ekici ve devamliligt olan bir noktaya tagimaya baslamistir. Sanal ortamda bu siiriikleyici icerigi
yaratmak i¢in dogrudan haber deneyimini aktaracak yliksek bir teknolojiye sahip olmak her zaman
yeterli olmamaktadir. Sahip olunan teknolojinin yam sira sanal gerceklik kullanicisinin duyusal ve
fiziksel etkilesimine koordineli bir sekilde yanit verecek uyaranlar1 barmdiran ilgi ¢ekici hikaye anlatim
sunmasi ¢ok Onemlidir (Simpson, 2020: 218). Etkilesimin medya endiistrisinin en heyecan verici
ozelliklerinden biri olmas1 nedeniyle VR teknolojilerinin bu anlamda gazeteciligin gelecegine damga
vuracag diistiniilmektedir.

VR, 360° video ve sanal gergeklik teknolojileri simdiden gazetecilik pratiginin bir parcasi olmaya
baglamistir. Hizli teknolojik gelismelerle birlikte yakin zamanda iiretim zorluklariyla da basa ¢ikilmasi
ve maliyetlerin diisiiriilerek bu teknolojinin daha da yayginlasmasi beklenmektedir. Bu yeni teknolojinin
habercilik alaninda kullanilma zorluklarimin yam sira vaat ettigi heyecan verici 6zellikler islerinde VR
kullanan gazetecilerin umutlarim1 ve beklentilerini desteklemektedir. Ancak bu beklentileri daha iyi
anlamak icin daha fazla sistematik aragtirmanin gerekli oldugu bir gergektir. Kullanici deneyimine
yonelik aragtirmalar artirilmali, teori olusturma c¢aligsmalari, yeni kavramlar, modeller veya gergeveler
onerilmelidir. Haberde VR hikaye anlaticiliginin diger medyalara gore belirli avantajlar oldugu agiktir,
ancak izleyici lizerindeki etkilerini daha derinlemesine anlamak i¢in daha fazla teorik ve ampirik
arastirmaya ihtiyac vardir. Ayrica gazeteciler, bu yeni teknolojinin ortaya ¢ikardig etik ve gizlilik gibi
zorluklarin ¢6ziimii i¢in bu teknoloji ile uyumlu yeni etik ilkeler olusturmalidir. Gelecekte
arastirmacilarin ve uygulayicilarin ortak ¢abalariyla, gazetecilikte VR kullamimindan en iyi sekilde
yararlanmanin miimkiin olacag diisiiniilmektedir (Tribusean, 2020: 235-236).

Caligmada 6rnekleri sunulan VR haber deneyimleri bagta ABD olmak {izere Avrupa iilkelerinin basin
kuruluslar1 tarafindan {iretilen haberlerdir. VR teknolojisinin gelisimi ve haber sunumunda kullanilmasi
bakimindan ABD medyasmin ya da ABD merkezli uluslararas1 medyanin 6ncii oldugu goriilmektedir.
Yapilan aragtirmalarda VR temelli haber sunumunun iilkemizde heniiz denenmedigi goriillmektedir.
Ulkemizdeki medya kuruluglart VR haberciligi deneyimini kullanmamakla birlikte deneme amagl bir
reklam VR deneyimi de sunulmustur. Bu durum teknolojinin hizla gelistigi ve diinyaya ¢ok hizli bir
sekilde yayildig1 giiniimiizde Tiirk medyasinin bu anlamda geri kaldigin1 géstermektedir. Ote yandan
iilkemizde AR temelli haber sunumlari gergeklestirilmektedir. Calismada yalnizca VR haber sunumlari
incelemeye alindigi igin bu haber 6meklerine yer verilmemistir.

Teknolojik Belirlenimcilik Kurami, teknolojinin toplumsal yapilar, kiiltiirii, ekonomiyi ve medyay1
nasil etkiledigini vurgular. Bu kurama gore, teknoloji toplumda ve medyada meydana gelen degisimleri
belirler ve sekillendirir. Teknolojinin medya alaninda nasil bir etki yarattigim1 ve gazeteciligi nasil
doniistiirdiiglinii daha derinlemesine incelemek i¢in 6nemli bir ¢ergeve sunan kuram ile sanal gazetecilik
ve ¢aligmada yer alinan 6rnekler degerlendirildiginde elde edilen sonuglar bu su sekilde agiklanabilir:

. Sanal gazetecilik, yeni teknolojilerin, 6zellikle sanal gergeklik, artirilmis gerceklik ve diger
stirtikleyici teknolojilerin gazetecilik pratigine entegre edilmesiyle dogmaktadir. Bu
teknolojiler, haberleri daha etkilesimli, gorsel olarak zengin ve katilimci hale getirir. Bu
anlamda teknolojinin yaratict giicii sanal gergeklik teknolojisinde kendini gostererek
teknolojik  determinizmin doniistiiriicii  etkisi gazetecilik alaninda da oldukca
hissedilmektedir.

. Sanal gerceklik, geleneksel gazetecilik pratiklerini doniistiiriir. Haberleri, olaylar1 ve
hikayeleri yeni bir sekilde anlatma kapasitesine sahiptir. Sanal gazetecilik, okuyuculara
sadece haberleri okuma veya izleme deneyiminden ziyade, olaylarm ig¢inde bir par¢a olma
deneyimini sunar. Bu a¢idan medyada yeni bir deneyim alaninin olusmasi ile McLuhan’1n
“ara¢ mesajdir” goriisii on plana ¢ikmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisinde kullanilan
araclar sadece mesaj1 tasimakla kalmaz, ayn1 zamanda mesajin igerigini ve nasil
algilandigim da sekillendirir. Verilen 6rneklerde bu durum incelendiginde, iletisim aracinin
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haberin bi¢imini ve gorsel unsurlarimi da igerdigi i¢in mesajin anlasilma seklini
etkileyebilecegi goriilmektedir. Ayrica sanal gazetecilik, kullanicilara daha etkilesimli ve
katilimci bir deneyim sunar. Okuyucular, haberlere yorum yapabilir, igerikleri paylasabilir
ve hatta baz1 sanal gergeklik uygulamalarinda olaylarin i¢indeymis gibi hissedebilir. Bu
etkilesimli deneyimler, haberin algilanma seklini belirler ve haberin iletisim aract olan
teknoloji, kullanicilarin bu deneyimi nasil yasadigini etkileyebilir.

. Teknolojik Belirlenimcilik Kurami, teknolojinin kabuliinii ve toplumsal etkilerini de ele
alir. Sanal gazetecilik, toplumda nasil kabul goérdiigiine ve insanlarin haberleri nasil
tiikettigine dair onemli bilgiler sunar. Bu teknolojinin toplumsal etkileri, haber algisini ve
kamuoyunu sekillendirebilir. Sanal gazetecilik, haberleri hizli bir sekilde yayma ve aninda
erisim saglama imkani tanir. Bu, giincel olaylara hizl bir sekilde tepki verme ve haberleri
amnda paylasma kabiliyeti sunar. Internet ve sosyal medya platformlari, haberin hizli bir
sekilde yayilmasi saglar ve bu da haberin toplumda nasil algilandigim etkileyebilir.

. Medya kuruluslari, rekabet avantaji elde etmek ve okuyuculart ¢ekmek i¢in sanal gerceklik
teknolojisini kullanabilirler. Bu da teknolojik belirlenimcilik ilkesine dayanir; teknoloji,
medya kuruluslarinin ve gazetecilerin uygulamalarii ve igeriklerini sekillendirir.

. Sanal gergeklik, haber iiretim siireglerini degistirir. Ornegin, saha muhabirleri olaylar1 sanal
gergeklik ortaminda kaydedebilir ve izleyicilere gergek zamanli olarak iletebilir. Bu, haber
iretim siireclerinde teknolojinin dogrudan etkilerini gdstermektedir. Ayrica sanal
teknolojiler, yeni medya modellerinin olugmasini miimkiin kilar. Bagimsiz gazetecilik,
podcast'ler, video bloglar ve ¢evrim i¢i haber platformlar1 gibi yeni medya modelleri,
teknolojinin gazetecilik pratigini nasil doniistiirdiigiinii gostermektedir.

Ulkemizdeki medya kuruluglarinin VR haber sunumun gergeklestirmek igin yatirimlar yapmast ve bu
anlamda igerikler iiretmesi hem filke igindeki medya rekabeti ve Tiirk medyasinin iginde oldugu
bunalima bir nefes olacagi hem de uluslararasi standartlarda yayincilik ve rekabete katki saglayacagi
diisliniilmektedir. Bu anlamda daha kiiciik ve teknolojik olarak daha ucuz olan VR cihazlar ile yapilacak
deneyimlerin oncelikli olarak tercih edilmesi iilkemizde VR haber sunumunun gelisimine 6nemli bir
katki sunacaktir. VR haberciligi elbette yalmizca anaakimda yer alan medya kuruluslan tarafindan
yapilmayacaktir. Teknolojinin dogas1 geregi bir gazete ya da televizyon ile bag1 olmayan bir dijital
platform da VR temelli haber sunuculugu gergeklestirebilir. Bu anlamda medya kurumlar1 digindan
girisimcilerin de VR haber sunumuna yoOnelmesi rekabeti ve medya ortaminin atmosferini
hareketlendirecegi diigiiniilmektedir.
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