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Teknolojinin gelismesiyle birlikte habercilik uygulamalari da degismeye baslamistir.
Habercilik mesleginin; dolayisiyla haber yayimimin degismesi sonucunda farkli habercilik
pratikleri deneyimlenmeye baslamistir. Son birka¢ yilin en yaygin uygulamalarindan olan VR
ve AR Gazeteciligi giiniimiizde degisen gazetecilik ve haber yayiminin bir sonucu olarak ortaya
¢ikmistir. Bu ¢aligma kapsaminda diinya genelinde yayilmakta olan VR ve AR gazeteciliginin
habercilige olan etkileri gelecegin haber tiiketicileri olarak Z kusagini temsil eden 20 kisi ile
gergeklestirilen yar1 yapilandirilmig goriisme ile 6n goriilmeye calisilmistir. AR, VR ve T.V.
haber formati olmak iizere ii¢ ayr1 formatta 3’er dakika uzunlugunda haber videosu
olusturulmus, goriismecilere videolarin hangi kategoriye ait oldugu hakkinda herhangi bir
bilgilendirmede bulunulmadan haber videolarmnin etki giicii 6l¢iilmiistiir. Yapilan goriismelerde
konu ile alakali olan en dikkat c¢ekici yanitlar analiz edilmistir. Caliyma sonucunda ortaya ¢ikan
bulgular gelecegin haber tiiketicileri olan Z kusagi bireylerin VR ve AR uygulamalarini normal
T.V. haber videolara gore daha etkileyici ve ger¢ekei buldugunu ortaya koymustur. Bu veriler
1s181inda Tiirkiye haber medyasmin ileri teknoloji gazetecilik uygulamalar1 olan VR ve AR
uygulamalarma gectigi takdirde geng nesil tarafindan ilgi gorecegi ve islerlik kazanacagi

kanitlanmustir.
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Journalism applications have started to change with the development of technology. As a result
of the change in the profession of journalism and the way of news production, different
journalism practices began to be experienced. VR and AR Journalism, one of the most common
practices of the last few years, have emerged as a result of the changing journalism and news
publication. In this study, the effects of VR and AR journalism, which is spreading all over the
world, on journalism are tried to be predicted through semi-structured interviews with 20 people
who represent generation Z as future news consumers. AR, VR and T.V. News format were
created in three different formats, each last 3 minutes and the impact power of the news videos
was measured without informing the interviewees about which category the videos belong to.
However, during the interviews, the most remarkable answers related to the subject were
analyzed. As a result of the study, the findings revealed that VR and AR applications of Z
generation individuals who are the future news consumers of normal T.V. news videos found
more impressive and realistic. In light of this data, it has been proved that future of Turkey’s
media would be promising and gain attention of gen Z on condition that journalistic practices

are applied.
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ETIK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama, analiz
ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalarda bilimsel etik ilke ve kurallara uygun
davrandigimi; bu g¢alisma kapsaminda elde edilemeyen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakg¢ada yer verdigimi; bu ¢alismanin Anadolu Universitesi
tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigini ve higbir sekilde “intihal
icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢aligmamla ilgili yaptigim bu beyana aykir
bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuglara raz

oldugumu bildiririm.

Thsan Tarik CELIK
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ONSOZz

Kiiresellesen diinyada meydana gelen degisiklikler iletisim ve haberlesme alanini da radikal bir
bicimde etkilemektedir. Geleneksel medyadan sosyal medyaya gecis slirecine heniiz
alisilmigsken Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik teknolojilerinin ortaya ¢ikmasiyla iletisim
alanma yeni bir soluk gelmistir. ABD basta olmak {izere pek cok llkede haber sunum ve
yayiminda Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik uygulamalarmin sik¢a kullanildigi
goriilmekte. Siiphesiz degisen caga ayak uydurmak i¢in medya kurum ve kuruluslari oldukca
caba sarf etmekte. Pek ¢ok iilkede hal boyle iken Tiirkiye’de haberciligin geleneksel ¢izgiden
ilerici uygulamalara gegememesi haberciligin ve haberlere olan ilginin giderek azalmasina yol
acmaktadir. Nitekim gazeteler kapanmakta T.V. haber programlarin izlenme oranlar1 gittikce
azalmaktadir. Bu calisma kapsaminda Tiirkiye’de haberciligin durumu g6z Oniinde
bulundurularak gelecegin haber tiiketicileri olan Z kusagina haberi sevdirmek, haber okuma ve
takip etme aliskanliklar1 kazandirmak adina Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik

uygulamalarinin kullanilabilecegi yoniinde bir aragtirma ytriitiilmiistiir.
Bu yolda;

Oncelikle Lisansiistii egitim siirecimin basindan bu yana destek ve yardimlarini benden
esirgemeyen danismanim Prof. Dr. Halil Ibrahim GURCAN’a sonsuz tesekkiirlerimi borg
bilirim.

Hayatima dokundugu andan itibaren her konuda rehberligini, destegini ve ugurunu benden

esirgemeyen Prof. Dr. Sibel SEVIM’e tesekkiirlerimi sunarim.
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SIMGELER VE KISALTMALAR DiZiNi

: Augmented Reality
: Virtual Reality

: Tlrkiye Radyo Televizyon Ust Kurulu

Amerika Birlesik Devletleri



1. GIRIS

“Iletisim” terimi tanimlanirken, “Insanligin tarihi kadar eski...” seklinde bir yorumda
bulunmak yeni donem iletisim ¢aligmalar1 baglamadan 6nce olduk¢a makul ve yerinde bir
eylemdi. Ancak son donemlerde ortay koyulan akademik ve bilimsel ¢aligmalarla birlikte
“iletisim” olgusunun yazidan; dolayisiyla medeniyetten de 6nce var oldugunu kanitlayan

(13

somut bilgilerle karsilasmaktayiz. iletisimin “gdnderen — gonderilen arasindaki
enformasyon aligverisinin disina c¢ikisindan bu yana tipki terimin etimolojik anlaminda
oldugu gibi karsiladig1 biitiinsel anlamin da degismeye ve gelismeye devam ettigi
gozlenmektedir. Ekonomik, politik ve kiiltiirel yapimin degistirici etken olarak basat rol
oynadigi bu dongli ve yolculuk icerisinde giinlimiiz “iletisim” terimi ilk akla gelenden
fazlasin1 kapsamaktadir. Farkli disiplin ve perspektiflerden okundugunda farkli ve kapsamli
bir yapiya sahip olan iletisim kelimesi, modernlesmeyle birlikte farkli bir boyut evirilmistir.
Iletisimin genis bir perspektiften okunmasi gerekliligi temel alinarak “habercilik” denen
fenomenin temel anlamiin “kaynagim iletisimden alan bilgi paylasim ihtiyaci” oldugu da
sOylenebilmektedir. 1980’ler sonrasinda gerek kiiresel gerekse yerel anlamda degisen

ekonomik ve kiiltiirel dengeler basta medya ve iletisim sektorii olmak iizere kendini iyiden

lyiye hissettirmistir.

Medya sektoriinde meydana gelen sermaye temelli degisimler kiiresel anlamda basat rol
oynayan ekonomik gelismelerden radikal bir bi¢imde etkilenmistir. Teknolojik gelismelerle
seyrine devam eden bu degisiklik ve doniisiimler giintimiiz konjonktlrinde farkli platform ve
yapilanmalarin ortaya ¢ikmasinda basat rol oynamustir. Medya ve iletisim sektdriine de
varligim1 derinden hissettiren teknolojik gelismeler sayesinde habercilik ve iletisim alninda
zamanin ilerisinde denebilecek uygulamalarin ortaya konmasini saglamistir. Yeni medya ve
sosyal medya platformlarinin yayginlagmasi; kullanici ara yuzlerinin ortaya ¢ikisinin hemen
ardindan cereyan etmis ve deyim yerindeyse “bambaska” bir gazetecilik ve habercilik
anlayisini ortaya ¢ikarmistir. Yeni medya, sosyal medya, robotik gazetecilik gibi farkli metot
ve yontemlerle birlikte interaktif bir bigime biiriinen medya ve iletisim alani, Virtual Reality
(Artirilmis Gergeklik) teknolojisinin ortaya ¢ikmasiyla ¢ok daha farkli bir yolda ilerlemeye
baslamistir. Ozellikle 2015 yili sonrasinda yaygm ve hizli hale gelen Virtual Reality
uygulamalar1 sayesinde hemen her dijital platformda yeniden yapilandirilmis bir “sanal

gerceklik” arayisina gidilmistir.



Sanal gerceklik, teknolojik olarak iki temel kategoride ele alinmaktadir: optik temelli
teknolojiler ve video temelli teknolojiler (Azuma,1997). Bu iki teknoloji arasindaki temel
farklilik gercek ve sanal diinyanin biitiinlestirilmesiyle olusan sahnenin gortldigi yerdir.
Optik sistemlerde biitiinlestirilmis sahne gozliuk araciligiyla gergek dunyada gorullrken,
video temelli sistemlerde biitiinlestirilmis sahne bilgisayar/tablet/mobil cihaz (zerinde

gortlmektedir.

“Gergek ve sanal diinyanin biitiinlestigi yerler” olarak tanimlanan bu teknoloji sayesinde

haberler ve diger iletisim platformlar interaktif olarak deneyimlenmektedir.
1.1. Konunun Tanimlanmasi ve Problem

2000°1i yillarin sonuna dogru ortaya ¢ikan Sanal Gergeklik (Virtual Reality) ve
Artirllmis Gergeklik (Augmented Reality) uygulamalari; giin gectikce daha yaygim bir
bicimde kendini gostermektedir. Bilgisayar oyunlar1 araciligiyla gundelik hayata dahil olan
sanal gercgeklik (VR) teknolojisi, simetrik bir ortamda yer alan, 6zellikle isitsel ve gorsel olan,
ayn1 zamanda dokunma gibi duyusal geri bildirimleri iceren, bilgisayar tarafindan olusturulan
etkilesimli bir deneyimdir. Bu siiriikleyici ortam; adindan da anlasilabilecegi gibi gergeklik
algistyla oynamakta ve gercek diinyaya benzer olabilmektedir. Var olan fiziksel gergeklikte
miimkiin olmayan bir deneyim yaratarak kurgulanmis bir diinya
olusturabilmektedir. Artirilmis gerceklik sistemleri, canli bir kamera baglantis1 {izerinden
sanal bilgiyi bir VR gozligiine ya da bir akilli telefon cihazi veya monitor araciligiyla
kullaniciya i¢ boyutlu goruntileri gorintileme kabiliyeti veren bir VR bigimine
doniistiirmektedir. Bu Teknoloji sayesinde pek ¢ok mecrada oldugu gibi habercilik ve
gazetecilik mecralarinda ve pratiklerinde de yeni uygulamalar ortaya ¢ikmustir. Yakin bir
tarihe kadar sosyal medya Uzerinden interaktif habercilik pratikleri deneyimlenirken VR ve
AR teknolojisinin giindelik hayata dahil olmast VR ve AR Journalism olgusunu ortaya
¢ikarmustir. Interaktif iletisimin sosyal medya ve benzeri platformlardan daha yogun oldugu

bu yeni deneyim hizla yayilarak yeni gazetecilik pratiklerinin temelini olusturmaktadir.

Tirkiye’de ise Artirilmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik Gazeteciligi uygulamalarina
gegen bir yayin organi heniiz mevcut degildir. Bilisim ve miihendislik gibi alanlarda yaygin
olarak kullanilan Artirtlmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik uygulamalari Tiirkiye medyasinda
kendisine heniiz yer bulamamistir. Diinya genelinde teknolojik devrim yasanmasi ve bu
devrimlere; yeniliklere her gun bir yenisinin daha eklenmesi Tirkiye gibi Avrupa ve Orta

Dogu’yu birbirine baglayan jeostratetejik bir konuma sahip olan bir {ilkenin de bu yeniliklere



ozellikle medya alaninda bagvurmasi gerekliligine olan ihtiyacit elzem kilmaktadir. Zira
medyanin insanlar {lizerindeki etkileri diisliniildiiglinde azimsanamayacak bir degere sahip
oldugu acikca gozlemlenmektedir. Geleneksel medya anlayisinin ve sosyal medyada deyim
yerindeyse hiikiim siiren interaktif habercilik uygulamalarinin yetersiz kaldigir gliniimiiz
diinyasinda Tiirkiye medyast da yeni teknolojilere uyum saglanmalidir. Bu noktadan
hareketle bir ileri teknoloji gazeteciligi uygulamasi olarak Tiirkiye’de yasayan Z kusagina
haber izleme aliskanligt kazandirmak i¢in Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik
Gazeteciligi teknolojisinin Tiirkiye'de de kullanilmaya baslamast gerektigi ve Tiirkiye'de
kullanmilmaya basladiginda haber sunumunda ne gibi etkiler yaratacag: bu caligmanin

problemini olusturmaktadir.

1.2. Amag

Bu ¢alisma diinya genelinde yayginlasmaya baslayan VR ve AR teknolojilerinin medya
ve habercilik alaninda da uygulanmasiyla ortaya ¢ikan VR ve AR Journalism’in (Artirilmis
Gergeklik ve Sanal Gergeklik Gazeteciligi) Tirkiye’de medya ve habercilik alaninda
uygulanmast durumunda ne gibi durumlarin ortaya ¢ikacagini; Z kusagi 6zelide medyanin
etkileri acisindan saptamayir amaclamaktadir. Buradan hareketle bu calismada VR ve
Augmented Reality uygulamalarinin medya sektoriinde ve haber yayiminda kullanilmaya
basladigi 2010 yilindan itibaren nasil bir gelisim izledigi tizerinde durulacak ve Z kusagi
bireyler tizerindeki etkisi irdelenerek ileri teknoloji gazeteciligi uygulamasi olarak Z kusagi
bireylere haber izletmeyi basarabilme ihtimali sorgulanacaktir. Calismanin alt arastirma

sorular1 sunlardir:

1. VR ve AR Journalism uygulamalarinin diinya genelindeki drnekleri nelerdir?

2. Hangi haber turlerinde VR ve AR Journalism uygulamalarina bagvurulmaktadir?

3. VR ve AR Journalism uygulamasiyla haber aktarimi ne kadar etkili olmaktadir
(izleyiciler agsindan)?

4. Haber metinlerinde 6n plana ¢ikarilan baglica 6zellikler nelerdir?

5. VR ve AR teknolojisiyle haber hazirlanirken hangi asamalara basvurulmaktadir?

6. Tirkiye’de VR ve AR Journalism uygulamalart Z kusagina haber sunumu

konusunda nasil etki edecektir?



1.3.0nem

Medyanin kamuoyu lizerindeki etkisi, kamusal alanlarin olugsmasindan haber alma
ihtiyacinin ortaya ¢ikmasindan bu yana devam etmekte ve bu etkiler hakkinda sayisiz
aragtirma yuriitilmektedir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte insanlarin medya ve
habercilikle olan iliskileri de degigsmeye baslamistir; habercilik giinlimiizde son teknolojik
gelismelere uyum saglamaya baslayan yegane meslekler arasinda yer almaktadir. Sosyal
medya ile birlikte haber alma ve enformasyon paylasma konusunda farkli deneyimler
yasayan giiniimiiz toplumu artik sadece sosyal medya ile yetinmekle kalmamaktadir. ileri
teknolojinin yarattig1 dijital ¢agin getirilerinden olan VR ve AR teknolojileri sayesinde
bilgisayar tabanli kurgu diinyasinin i¢ine dahil olan izleyiciler, haberleri de bu yolla

deneyimlemeye baglamstir.

Teknolojinin farkli bigimlerde giindelik hayata dahil olmasi giiniimiiziin kaginilmaz
tutumlar1 arasinda sayilmaktadir. Artik 6nemli olan haber ve bilginin nereden geldiginden
daha ¢ok nasil geldigi iizerinde durulmaktadir. Baska bir deyisle Kanadali Iletisim Uzmani
Marshall Mc Luhan’in® belirttigi gibi “Medium is message (Ara¢ Mesajdir)” savinda da
belirttigi gibi iletilen mesajin igeriginden ziyade iletisim teknolojilerinin mesaj1 nasil ilettigi
konusunun iizerinde durulmasi gereken bir donemine gecilmistir. Teknolojinin strekli
degisim ve gelisim gosterdigi gliniimiizde haberciligin ve haber platformlarinin teknolojiden

bagimsiz ilerleyebilecegini soylemek pek miimkiin degildir.

Buradan hareketle medyanin gelisen ve degisen teknolojik yapiyr yakindan takip etmesi
ve deneyimlemesi gerektigini sdylemek yersiz olmayacaktir. Tiirkiye’de uygulanan medya
pratikleri distiniildiigiinde ¢agin hizli degisimine bir tik geriden ayak uydurmaya ¢alistigr su
goturmez bir gerceklik olarak gozlemlenmektedir. Bu durum Tiirkiye’de haber medyasinin

akibeti hakkinda soru isaretlerini de beraberinde getirmektedir.

Amerika ve Avrupa’da ornekleriyle sikca karsilasildig iizere 2010 yilindan bu yana
VR ve AR gazetecilik uygulamalari yiiriitiilmektedir. BBC, The Guardian, The New York
Times gibi ana akim gazete ve yayin organlari, ¢aga ayak uydurmak i¢in VR ve AR
teknolojilerinin ortaya ¢ikisini miiteakip VR ve AR Journalism uygulamalarini baglatmis,

kullanici/dinleyiciyi sanal ve gercek arasinda bir koprii gorevi goren kurgusal diinyaya

L Kanadali iletisim Uzmani; Gutenberg Galaksisi ve Global Kéy eserleriyle taninmaktadir. (N. Rigel vd., Kiiresel
Kéylin Medyatik Mimari Marshall McLuhan Kadife Karanlk 21. Yiizyil iletisim Cagini Aydinlatan Kuramcilar s.1-
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cekmeyi basarmistir. Tiirkiye medya ve habercilik pratiklerine bakildiginda ise yerel ve
ulusal medya platformlart da dahil olmak {izere herhangi bir VR ve AR gazetecilik
uygulamasina ge¢ilmedigi goriilmektedir. Oysaki enformasyon akisi ve bilgi paylasimi igin
kiresel dunyada gerekli olan yegéne yol, gelisime ve degisime ayak uydurmaktan
gecmektedir.

Bu noktada, diinya genelinde pek cok iilkede uygulanmaya baslanan VR ve AR
teknolojilerinin  Tiirkiye’de hala uygulanmamis olmasi ve bu konuda bir alan yazin

arastirmasi teskil etmesi agisindan bu ¢alisma 6nemli bir noktada yer almaktadir.

Ayrica arastirma, AR ve VR gazetecilik uygulamalarinin gelecegin yetiskinleri olan Z
kusag1 bireylere Tirkiye’de unutulmaya yiiz tutmus olan haber medyasin1 sevdirebilmek
adina haber sunum araci olarak kullanabilecegi iddiasin1 dogrulamasi agisindan da 6nem

teskil etmektedir.

Calisma kapsaminda AR, VR ve klasik T.V. haber videosu olmak {izere li¢ videonun
iretimi gerceklestirilerek iletisim g¢aligmalart kapsaminda bugiline dek yapildigina tanik
olunmamis bir yontem izlenmistir. Sadece alan yazin aragtirmasi ve nitel arastirma
yontemleriyle simirlandirilmayan calisma kapsaminda gercek AR ve VR haber videolari

hazirlanarak alaninda yiiriitiilen ¢alismalar arasinda da bir ilk uygulamaya koyulmustur.

VR ve AR Gazetecilik uygulamalarinin Tiirkiye’de uygulandig: takdirde Z kusaginin
haber medyasina bakis ac¢isinin ne yonde degisecegi, AR ve VR gazetecilik uygulamalarinin
Tiirkiye’de nasil deneyimlenebilecegi de bu ¢alismanin bir diger Onem unsurunu

olusturmaktadir.
1.4.Yontem ve Simirhliklar

Bu arastirmanin yontemi nitel arastirmadan olugmaktadir. Arastirmanin odak grubunu
Z kusag olarak adlandirilan 2000 yili ve sonrasinda dogmus olan iiniversite Ogrencileri
olusturmaktadir. Ingilizceye hakim, 20 iiniversite dgrencisi ile yari yapilandirilmis gériisme

gerceklestirilmistir.

Bu arastirmanin smurhiliklarimi ise Ingilizceye hakim o6grenciler belirlemektedir.
Dolayisiyla aragtirmanin zaman araligt da Z kusag olarak nitelendirilen geng nesil agisindan

gazetecilikte meydana gelen degisim ve doniigiimleri kapsamaktadir.



2. DIJITALLESME ve MEDYA
2.1. DIJITALLESME OLGUSUNUN KOKENI

Diinya niifusunun artmasi, ekonomik kaynaklarin farklilagmasi gibi degisiklikler,
teknolojinin de gelismesine ve degismesine zemin hazirlamistir. Ozellikle son yillarda gelisen
teknoloji, her alanda oldugu gibi iletisim alaninda da etkisini gostermistir. Bu degisiklik ve
dontistimler sonucunda iletisim platformlar1 yeni mecralarda kendini gostermeye baslamistir.
Medya ve iletisim sektorii gdz Oniine alindiginda enformasyon ve iletisim teknolojilerin
gelisimiyle birlikte bu siirecte sirket birlesmeleri ve satin almalar 6nemli oranda artmigtir
(Adakli 2006: 34). Uretim-tiiketim iliskileri temelinde sekillenen kiiresel degisimler
Kapitalist piyasa ve yasam bicimiyle birlikte halihazirda ekonomisi iyi olan iilkeleri daha da
iyi duruma getirirken ekonomisi gelismekte olan tlkeleri de bu yasam bigiminin igerisine
dahil etmeyi basarmistir. Buradan hareketle 1980’ler sonrasi baslayan kiiresel ve yerel
degisim ve doniisiimlerin medya ve iletisim sektoriinii de derinden etkiledigi yoniinde bir
¢ikarimda bulunmak yerinde olmaktadir. Artik internet kullaniminda haberi webden okuma,
en c¢ok tercih edilen internet kullanimi tiirleri arasinda bulunmaktadir (Eriksen’den (2002)
aktaran Gurcan vd., 2003, s. 91).

Buradan hareketle “teknolojik gelismeler” fenomenini kapsayan kiiresel ag “World Wide
Web” kavramina da yakindan bakmak gerekmektedir. Nitekim internetin kullanilmaya
baslamasi, giinlimiiz yeni medya platformlarinin miladi olarak kabul edilebilecek 6nemde bir
degere sahiptir. Diinya {izerinde genis bir aga sahip olan internet teknolojisinin en 6nemli
getirisi bilgiye dogrudan ulagsmay: kolaylastirmasidir. internetin kullanilmaya baslamasinin
ardindan tipki McLuhan’in da 6n gordiigii gibi aglar (network) araciligiyla diinya ¢epegevre
sarilmig; en ilicra noktalara dahi internet yardimiyla haber ve bilgi akisi diizenlenmeye
baslamistir. Internetin ortaya ¢ikisi ise Amerika Birlesik Devletleri hiikiimetinin askeri
haberlesme ve istihbarat saglama amaciyla 1960’11 yillarda kendine ait bir ag kurma amaciyla
yiiriittiigli ¢alismalarin sonunda ortaya ¢ikmistir. O déonemde Savunma Bakanligi, bilim ve
teknolojinin orduya en iyi sekilde uygulanmasi icin ARPA Projesini baglatmistir. Amerikan
Hava Kuvvetleri 1962 yilinda ABD’ye yapilabilecek bir niikleer saldiridan sonra bile niikleer
basliklar ve bombardiman ugaklar1 iizerindeki kontrollerin nasil siirdiiriilebilecegini
arastirmaya baslamis, merkezi olmayan askeri bir bilgisayar aginin tiim iilkeye yayilabilecegi
ve niikleer bir saldirtya karsilik karst saldir1 yapabilecegini belirlemistir (AOF, 2011, s. 33).
Internetin dzellikleri su sekilde siralanabilir (Cakir, 2007, 131):
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— Internet ucuzlayan bir teknolojidir.

—Internet sansiir edilmesi gii¢ bir teknolojidir.

—Birlesik bir medyadir.

—Hem su anda, hem de baska anlarda kullanilabilir.

—Bildigimiz anlamdaki sahiplik konumunu ortadan kaldirmaktadir.
—Alternatif kullanim olanaklar1 vardr.

Dolayisiyla internet sayesinde kullanicilar hem bilgiye erisebilmekte hem de interaktif bir
bigcimde bilgiye dahil olarak katkida bulunabilmektedir. 1980’ler sonrasinda meydana gelen
sermaye tabanli degisimler internetin de farkli bir yola evirilmesine zemin hazirlamistir.
Baslangicta sadece Amerikan Ordusu’nun haberlesme ihtiyact i¢in ortaya cikarilan internet,
kiiresel capli ekonomik ve kiiltiirel gelismeler sayesinde diinya genelinde hakim olan bir ag
(net) haline gelmistir. Internetin bu doniisiimii kullanicisinin da degismesine zemin

hazirlamistir.
2.1.1. Dijital Teknoloji ve Medya
2.1.1.1 Tarihsel Stirecte Medya

Insanlik tarihine ait en eski eserlerde dahi iletisim ihtiyacinin yer aldig1 goriilmektedir.
Yazinin icadindan dahi eski olan bu fenomenin baslangi¢ noktasi, insanlarin meraklarini
giderme ihtiyaglarindan dogmustur. Haberlesme, giiniimiize gelene kadar dikey bir gizgide
olmasa da, tarihsel anlamda oldukga fazla ilerleme saglamistir (Ozer, 2010, s. 20). Haberin;
dolayisiyla haberciligin ortaya ¢ikmast matbaanin bulunmasinda bagimsiz bir siiregtir. Ticari
bir amaca hizmet etmek amaciyla basilan ve g¢ogaltilan gazetelerin Kapitalizmle birlikte
ortaya ¢iktigini belirtmeden ge¢memek gerekmektedir. Zira sadece haberlesme amaciyla
degil; bir meslek dali olarak kategorize edilmesi gazetecilik ve haberciligin giiniimiizde
geldigi noktayr anlamlandirmak adina deginilmesi gereken noktalar arasinda yer almaktadir.
Basinin 18. Yiizyilda yasadigi belirgin gelismeler, Aydinlanma Cagi ve felsefi diisiince
biciminin gelisimiyle dogrudan ve dolayisiyla karmasik bir iligki igindedir (Ozer, 2010, s.
21). Buradan hareketle gazetenin ve haberciligin i¢inde bulundugu toplumun etkilendigi
degisikliklerden azade olmadigi gercekligiyle karsilasmaktayiz. Yazili basinin ortaya cikis

slireci, endiistrilesmenin baglamasiyla birlikte bambagka bir yola evirilmeye baslamistir.

Kapitalist yasam biciminin yayginlasmaya bagladigi donemlerden bu yana sadece haber
almak degil; daha fazla okuyucuya ulasmak ve reklam alarak sirketlerin bekasini saglamaya

calisan medya kuruluslari icin degisim ve doniisiim elzem bir hal almis; gazetecilik



serliveninde okuyucuya cok farkli “gazetecilik” tiirlerini deneyimleme firsati sunulmustur.
Sanayi Devrimi sonrasinda endiistrilesme donemi haberlesmeyi de kolay kilmistir. Zira
haberlesmek i¢in gerekli olan yakin temas, buharli lokomotiflerin icadindan sonra daha kolay
ve cabuk yer degistiren insanlar i¢in haberlesmek siradan bir aktivite halini almaya
baslamistir. Bu kati teknolojik devinimler haberlesme yollarini da derinden etkiledigindendir
ki medya da farkli mecralar1 kullanmaya baslamustir. Iletisim siirecindeki degisim agisindan
Oonemi tartisilmaz olan iletisim araci, iletiyi tastyicidan ayirmast ve uzak mesafeleri
onemsizlestirmesi nedeniyle telgraftir? (Ozer, 2012, s. 216). 19. Yiizyilda kullanilmaya
baslayan telgraf teknolojisiyle birlikte haberlesmede analog donem etkisi Kirilmaya baslamis
ve dijitale dogru bir seriiven baglamistir. iletinin (mesajin) kaynagindan uzaklastiriimas: ve
bir bakima bagimsiz hale getirilmesi hem bilgi akisin1 hizlandirmig hem de bilginin kayit
altina alinmasma da olanak saglamistir. Podcastler araciligiyla saklanan ve yayimi
gerceklestirilen haberler, kiiresel bir agin olusmasina zemin hazirlayan gelismeler olmustur.
Bu c¢alismanin asil amaci medyanin tarihsel siirecini kronolojik olarak ele almadigindan
donemler ve gelismeler ekseninde medya ve haberciligin ugradigi degisimlerden
bahsedilecektir.® Bu ¢aligmada asil amag gazeteciligin giiniimiize dek olan yolculukta ne gibi
bir slirecten gectigine deginerek giiniimiiz medya yapisin1 ve medyada dijitallesmeyi daha
yakindan kavramaktir. Zira Virtual Reality Teknolojisinin habercilik mecralarinda
uygulaniyor olmasinin ardinda yatan asil neden haberin kendisinden daha c¢ok sunus

biciminin gegerli oldugudur.
2.1.1.2 Medya ve Habercilik

Medya teriminin kavramsal karsiligini ifade etmek i¢in “basin™ terimini referans
almak gerekmektedir. Zira her iki kelime de kendi konjonktiirel baglamlarinda
degerlendirildiginde ayn1 anlama atifta bulunan farkli kavramlar olarak karsimiza
cikmaktadir. Zira Kitle iletisim araglarinin ortaya ¢iktigi donemden itibaren haber ve bilgi
yayimini saglayan veya kolaylastiran her tiirlii ara¢ ve donanim “medya” terimiyle anilmaya
baglamistir. Basin ise en kapsamli tanimryla “Herhangi bir donemde belirli bilgi ve haberlerin
cogaltim ve yayim siirecinde rol oynayan gazete, dergi gibi tim organlarin genel adi.”
seklinde tanimlanabilmektedir. Yayin ise basin organlar1 araciligiyla iiretilen, ¢ogaltilan ve

kopyalanan haber, diisiince igeriginin gereken merci ve kisilere ulastiriimasi eylemidir.

21835 yilinda “Samuel Morse” ilk elektromiknatisli telgrafi yapmistir.
3 Daha fazlasi icin Gazeteciligin ortaya cikisindan bu yana ugradigi degisimleri farkli acilardan ele alan ve farkli
temellere dayandiran kuramsal ardalana bakmak gerekmektedir.
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Kitle iletisim araglarinin ortaya c¢ikmasi; radyo, televizyon, gazete, internet gibi
iletisim kanallariyla genis kitlelere ve alanlara yaymn yapilmasi, medya kavraminin ortaya
¢ikmasina neden olmustur. Liberal ¢ogulcu yaklagimin “Dordiincii Giig” olarak tanimladigi
medya kavrami ise gorsel ve isitsel hemen her kanali kapsayan genis bir anlama sahiptir.
Medya ve basin kavramlar1 arasindaki en ayirt edici Ozellik basinin; gazete ve dergi gibi
yazilt materyalleri ve bu materyallerin hazirlanmasinda gorev alan tiim ekibi de kapsiyor
olusu gelmektedir. 19. yiizyilin sonlarinda ortaya ¢ikan gazeteciliin giiniimiizde “medya”
olarak anilan kavramla birlikte anilmaya baslamasi gazeteciligin tarihi kadar olmasa da koklu
bir ge¢mise sahiptir. Zira medya kavrami 1920°li yillarda kullanilmaya baslanmistir. Cogulcu
demokrasilerin gecerli oldugu demokratik toplumlarda medya gerek iletisimi saglamasi gerek
diisiince yayiminit hizlandirmasi agisindan 6nemli bir konuma sahiptir. Liberal ¢ogulcu
yaklasimlar bu yarar1 sayesinde dordiincii gii¢ olarak tanimlamaktadir. Iletisim alaninin
asirlar boyu igerisinde oldugu gelisimi diinya tarihi agisindan degerlendirdigimizde basinin
bugiine kadar gecirdigi evreleri Birinci Diinya Savasi’na kadar, Birinci Diinya Savasi ve
Sonrasi, ikinci Diinya Savasi ve Sonrasi ile 1990°da basin olarak ayirmak miimkiindiir
(Yiksel, 1996, s.24).

Liberal basin doktrinlerinde de desteklendigi {izere gilinlimiizde medya ve basin
organlar1 sadece haber yayiminda etkili olmakla kalmamis, i¢inde bigimlendigi toplumun
farkli yonlerde degiserek evrimlesmesine de katki saglamistir. Bu noktada salt haber
paylasimi amaciyla hareket etmek yetersiz olacagindan glinlimiiz medya platformlarinda
deneyimlenen habercilik pratiklerine yakindan bakmak gerekmektedir. Kitle iletigimi
konusunda bir temel ve dayanak olusturan medya platformlari; internet, gazete, dergi,
televizyon, radyo gibi coklu mecralar olarak kendini gostermektedir. Habercilik pratikleri
baglaminda diisiiniildiiglinde ise bu ¢oklu kanallar vasitasiyla haber yayimi sirasinda ortaya
cikabilecek c¢esitliligi hesaba katmak gerekmektedir. Bireysel iletisimin yani sira kitle
iletisimi ve Kitle iletisim araglariin 6nemi yerini daima korur. Kitle iletisim, basit bir tanimla
ortaya ¢ikan iletilerin birden fazla insana ulasmasina denebilir. “Iletilerin Kitlelere
ulastirllmasini saglayan teknolojilerin bulunusu ile kitlesel kullanim alanlarina kavusan Kitle
iletisimine, kaynagin Kitleler halindeki hedefine ulasma amaci nedeniyle bu ad verilmis, ve
iletisimin ger¢eklesmesini saglayan teknolojik araglara da Kitle iletisim araglart denilmistir”
(Yiuksel & Giircan, 2005: 3).

Zira gerek gazete-dergi; gerek radyo-televizyon platformlarinin her biri kendi iginde

bir haber olusturma ve yayim dinamigine sahiptir. Basin kavramimin es anlamlis1 olarak
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degerlendirilmedigi takdirde medyanin kitle iletisim araglari olarak diistindiigii bir diinyadan
bahsetmekteyiz. Dolayisiyla medyanin ortaya ¢ikis siirecini baslatan giinliik gazetelerden
giiniimiizde kullanilan en giincel uygulamalara kadar medyanin kapsama alanina girmektedir.
Medyada iiretilen program ve igerikler hem kiiltiirel iiretime katki saglamakta hem de
teknolojik gelismelerle birlikte yoluna devam etmektedir. Bu nedenledir ki medya ideolojik
acidan da etki giicii biiylik olan bir platform olarak pratiklerini devam ettirmektedir
(Althusser, 2003:83). Gerek dordiincii giig gerek ideolojik aygit olarak medya etkileyebilme
potansiyeli yiksek olan bir ara¢ (medium) olarak varligin1 devam ettirmektedir (Mattelart,
2013: 80) Her ne kadar elestirel medya okumasi temelinde bigimlenen bir tutum
sergilenmese de medyanin etkilerini ve yatirim giiclinli anlamak adina elestirel okumalar da

deginilmesi gereken elzem noktalar arasinda yer almaktadir.

Medya denen bu genis platform hemen her diisiincenin yayimlanabilecegi bir yapiya
sahiptir. Ancak haber yayimi s6z konusu oldugunda haberin ortaya ¢ikis siirecinden yayim
stirecine kadarki kaynak ve mecralar oldukga 6nemli bir yerde konumlanmaktadir. Medyanin
ve medya tizerinden gerceklestirilen haberciligin bu denli gili¢lii oldugu bir ortamda hiikiimet
ve devlet gibi mekanizmalar medyanin giiclinii fark etmis ve medya aragligiyla belirli ideoloji
ve diisiince sistemlerini asilamaya g¢alismiglardir. Tim bu girisimlerin bir sonucu olarak
medya lizerinde beklenti ve baskilarin yiikselmesiyle birlikte medya hem ¢ok ihtiya¢ duyulan
hem de hi¢ istenmeyen bir platform haline gelmistir. Bir propaganda araci olarak medyanin
etkileri Harold Lasswell’in propaganda araglar1 arasindaki yerini almigtir. Lasswell’e gore
(Mattelart, 2013:28) propaganda demokrasiye uyaklidir. Propaganda kitlelerin katilimini
saglayacak tek aractir; ayrica siddetten riisvetten ya da bu tiirden ya da bu tiirden yonetim
tekniklerinden daha ekonomiktir. Lasswell’in de savundugu gibi medya kitlelere ulasma
adina oldukca ekonomik ve hizli bir platform olmasi agisindan otorite sahibi olsun ya da
olmasin hemen her yapilanmanin ilgi odagi haline gelmistir. Lasswell ve Althusser {izerinden
gergeklestirilen elestirel okumalar sayesinde medyanin giliniimiizdeki etkisini anlamak

oldukga kolay bir hal almaktadir.

Faaliyet bi¢cimi ne olura olsun, haberin kalite ve icerigine bakilmaksizin, bu hizl,
ekonomik ve etkili yapinin hangi amaglara hizmet edecegini tespit etmek de oldukca gii¢ bir
hale gelmektedir. Ideoloji ve propaganda aygiti olarak kullanilan veya kullanabilen medya
icerikleri de medyanin kulanim amaglarina gore bigimlenmektedir. Zira verilmek istenen
mesaj ve medyanmn gotiirilmek istedigi noktaya giden yol hi¢ kukusuz iceriklerin

niteliginden ge¢mektedir. Giinlimiizde kurumlarin ekonomi politigi de devreye girdiginde
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medya platformlarinda iiretilen ve yayimlanan igeriklerin niteligi ve niceligi hakkinda daha
aydinlatict bir okuma yapmak miimkiin olmaktadir. Iyi amagclarla oldugu kadar kot
amaclarla da kullanilabilen medya kiiresel anlamda devlet tekelinin kirilip 6zel sermayenin
devreye girmeye basladigi 1980’ler sonrasinda farkli bir yone dogru evirilmeye baslamistir.
Ozellikle, 1990’11 yillarda cesitli medya kuruluslar1 ve enformasyon sirketleri arasinda
baslayan satin almalar ve ortakliklar sektoriin en temel stratejilerinden biri haline gelmistir
(Ozkan, 2014: 83). Haber yaymmi ve igerik iiretmenin tek amaci idealist bir bicimde
okuyucuyu veya dinleyiciyi bilgilendirmenin yaninda medyanin maddi gelir elde etmek i¢in
anilmasma zemin hazirlamistir. Bu gelismeler dogrultusunda haber yayiminda da c¢ok

miktarda degisiklik meydana gelmistir.

Zira giiniimiizde kullanilan haber yazim tekniklerinden haber degerini belirleyen
etkenlere kadarki genis bir yelpazede kokli degisiklikler olmustur. Yaklasik 800 yillik bir
gecmise sahip olan gazeteler ve gazetecilik sektori' de yeni iletisim teknolojisindeki
gelismelerle birlikte doniisim gecirmeye baslamistir. Ozellikle, Internetin bulunusu ve
yayginlasmasiyla birlikte basili gazeteler yavas Yavas, Internet (izerinden de faaliyet
gostermeye baslamis, ve sonug, olarak ‘sanal gazetecilik’, veya ‘Internet gazeteciligi’ seklinde
kavramsallastirilan pratik ortaya c¢ikmistir (Tokgdz, 2015: 111). Geleneksel basindan
medyaya gecis silirecinde kitle iletisim araglarinin devreye girmesi iletisim ve haberlesme
alaninda yeni bir ¢igir acarken internetin bulunmasi bir baka donemin balamasina neden
olmustur. Medyanin dordiincii gii¢ olarak kabul edildigi donemden besinci giiclin donemine
gecis yapilmistir. Besinci giic olarak kabul edilen internet sayesinde medya degisim ve
dontlislime ugramaya baslamistir. S6z konusu degisim ve doniisiimler sadece haber yayim
pratiklerinde degil; haber yazim pratiklerinde de kendine yer bulmustur. Zira hizlanan haber
yayim siireci kendi igerisinde yeni bir dinamik olusturarak haber yazim asamasinda da etkili
rol oynamustir. Yirminci ylizyilda, besinci giig, kavrami (4), diger dort gucun, 0zellikle de,
profesyonel medyanin bir pargas: ol(a)mayan ancak, kamu- sal alanda etkili olan gruplara
gonderme yapmis, Ve besinci glg, internet, medyaya bagli olmayan ve medya tarafindan
denetlenmeyen gazetecilerin olusturdugu bir gazetecilik alani olarak tanimlanmistir (Ward ve
Wasserman 2010: 281).

Habercilik pratikleri baglaminda medya irdelenirken meselenin 6zii olan uygulanma
pratiklerinin zamanla degismesi ger¢ekligine odaklanmak yerinde olacaktir. Zira internet ve
beraberinde gelen multitask media (¢cok yonlii medya) uygulamalar1 kapsaminda; internet

haberlerinde etik, haber yazim bi¢imi ve haber degerleri gibi basliklar altinda da aragtirmalar
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yiiriitmek miimkiindiir. Bu ¢alisma kapsaminda haberciligin zaman i¢inde ugradigi degisim
ve dontisiimler habercilik pratikleri tizerinden ele alindigindan ve bu pratikler cercevesinde
gazeteciligin gelecegi yorumlanmaya calisildigindan asil meseleden uzaklagsmamak adina etik
ve haber degerleri gibi konulara deginilmemistir. Buradan hareketle habercilik pratikleri
kapsaminda gelecek gazeteciligi hakkinda 6n gorii ylriitiilmeye ¢alisilmistir. Yazili basindan
medyaya gegis slreciyle birlikte haber yaziminda meydana gelen koklii degisikliklerden
bahsetmek miimkiindiir. Haber dilinin daha edebi ve deyim yerindeyse agdali bir iislubu
yakalamasi, haber metinlerinin eskiye nazaran daha uzun ve bilgi yogunluklu olmas1 gibi
dontistimlere ek olarak medya kavraminin yeniden yapilanmasiyla farkli bir habercilik pratigi
deneyimlenmeye baslanmistir. Genel olarak gazetecilik etkinligi Uzerindeki teknolojik,
tarihsel ve toplumsal etmenler, haber odasmin yapisinda —yapisal iliskiler, 6rgltlenme
surecleri ve haber tretimindeki lojistik- 6nemli degisikliklere neden olmustur. Haber tretim
sirecinin yapisi, teknoloji ve haber Uretimi arasinda zamansal ve mekansal degisimlere yol
acan dinamik bir iliskiye sahip oldugu gibi haber tretim sureci ile ekonomik ve toplumsal
politikalar arasinda da belirleyici bir iligkiye sahiptir. (Hardt, Pavlik ve Deuze’den aktaran
Gemici, 2018:18). 19. Yiizyillda haber iretim siirecinde meydana gelen degisiklikler
habercilik anlayisin1 da radikal bir bicimde doniistiirmiistiir. Gazeteler bu donemde yeniden
yapilanarak biiyiik medya sirketleri haline donilismiis veya medya sirketleri biinyesinde
yollarina devam etmeye baglamistir. Tam o bu donemde ekonomi politigi de degisen medya
kurum ve kuruluslar1 habercilik pratiklerinde gelenekselin aksine hizli ve eglenceli bir tislup
takinmay1 yeglemislerdir. Nitekim bu davranis gazeteciligin, daha spesifik anlamiyla
haberciligin meslek olarak anilmaya baslamasindan sonraki siirece denk gelmektedir.
Schudson bu degisimin eski zaman muhabirleri ve yeni zaman muhabirleri arasinda da belirli
farklarin ortaya ¢iktigini belirtmektedir. Eski muhabir, egitimsiz, diizenli olarak alkol alan ve
bununla gurur duyan biridir. Gazetecilik onun igin sadece bir istir. Yeni muhabir ise daha
geng, daha deneyimsiz, daha enerjik ve hirsli, tiniversite egitimi almig ve genellikle ciddi,

isine ihtirasla sarilan biridir (Ozer, 2010: 90).

Kiiresellesen ve bununla birlikte teknolojik gelismelere de hizli bir bigimde ayak uyduran
/ uydurmak zorunda kalan her meslek grubunda oldugu gibi gazetecilik de degismeye
baslamistir. Haber yayim hizinin artmasi ve buna bagl olarak rekabetin artmasi daha hizli ve
daha basarili olabilmek icin birbiriyle yarisan yeni gazeteciler kimligini ortaya ¢ikarmustir.
Bu siiregte medya mensuplariin haber kaynagina erisme ve eristigi haberleri servis etme

konusunda kokli degisikliklere gitmislerdir. Gelismekte olan iilkelerde genis bir sektor
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haline gelen medya 20. Yiizyila gelindiginde gazete baski sayilarinin gittikge arttigi, haber
yayiminin hizlandigi, yeni yontem ve teknikler kullanilarak haberciligin yapildig1 bir doneme
gecis yapmistir. Gazeteler ve gazetelerde yer alan haberler okuyucuya daha hizli bir bi¢imde
ulagmaya baslamis, habercilik anlayisi degismistir. Medya alaninda yasanan kayda deger
gelismelerden biri de tabloid ve gorsel agirlikli gazetelerin artmasi olmustur. Ingilitere’de
yayimlanan Daily Mirror (1903) ve Daily Sketch (1909) gazeteleri tabloid ve grafik agirlikli
gazetelerin ilkleri arasinda yer almaktadir. Déneminde bir milyon tiraja ulasan ve grafikleiyle
ve gorselleriyle genis bir kitlenin begenisini kazanan bu gazeteler Amerika’da da
olusturulmaya baslanmig, hizli bir sirkilasyona davetiye ¢ikarmistir. Gazetelere ve
gazetecilige yonelik bu tutumun altinda hi¢ kukusuz ekonomi politik nedenler basta olmak
iizere pek ¢ok neden yer almaktadir. Okuyucuya gazeteyi sevdirmek ve yeni bir gazetecilik
anlayis1 getirmek adina biiyiik medya sirketleri tarafindan yeni bir soluk esliginde habercilik
pratikleri deneyimlenmeye baglamistir. Buradan da anlasilacagi gibi degisen kosullar
habercilik pratiklerinde ve dolayisiyla haberci profilinde de degisime gidilmesine neden
olmustur. Entelektiiel gazeteci ve muhabirler sayesinde gazetecilik bir meslek olmakla
kalmamis bir yasam bi¢imi; bir kimlik haline de gelmistir. Medya sirketlerinin
kurumsallagsmasiyla baslayan doniisiim kurumsal hayatta gazetecili§in bir meslek grubu
olarak percinlenmesini saglamistir. Kurumsallasmanin bu yiikselen gostergesi bazi

faktorlerde goriilmiistiir:

1. Daha fazla sayida gazeteci, kisisel olmayan, gergek merkezli gozlem tekniklerini
kullanarak is¢i, bilim, ziraat gibi belli haber konularinda uzmanlagsmaya baslamistir.

2. Gorece daha yeni bir bulus olan goriisme bigimlerinde bir diizelme olmus, kamuoyu
oniindeki kimselere daha can alic1 sorular sorulmaya baslanmastir.

3. Haberin bi¢gimsel sunumunda dikkate deger diizelmeler goriilmiistiir.

4. Aragtirmaci ve Yorumlayici haber tiirlerine vurgu artmis ve bunun sonucunda da
yorumlayict haberler, politika siitunlarinda daha ¢ok goriilmeye baslanmistir.

5. Kaynak atiflarinda tirnak i¢inde sunumlara iligkin bilgi artmistir.

6. Haber Uzerindeki gazete sahip ve editorlerin etkilerini azaltmaya donuk uygulamalar

da giivence olmustur (Ozer, 2010: 92)

Tabloid gazeteciligin ve gorsel agirlikli haberciligin yayginlasmasi haberin politikadan
uzaklagmasina zemin hazirlamistir. Nitekim eglence unsurunun yiliksek oldugu tabloid
gazetecilik uygulamalar1 siirece dahil olmustur. Ozellikle Internet teknolojileri, sesi,

hareketli goriintiiyi, metin ve resimler gibi drunleri etkilesimli olarak tasinabilir duruma
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getirdiginden dolayi; televizyon, radyo, dergi, gazete, mektup gibi iletisim yollar1 ve araglar
Internet vasitasiyla bir arada sunulabilmektedir (Atabek, 2003, s. 68). Medyanin kapsami da
genislemis McLuhan’in deyimiyle “medium” daha uygun bir bi¢imde giiniimiiz medyasini
karsilamaya baglamistir. Gazeteciligin ve medyanin degisimine paralel olarak pek cok olanak
ortaya cikmistir. Besinci gii¢ internet sayesinde daha dislik biitgeyle daha hizli haber
yapabilme olanagi da gazetecilik mesleginin inisiyatifine ge¢mistir. Bu noktada medya
kavraminin internet ve yazili basin dahil ¢ok kanalli bir mecrayi igeriyor oldugunu hatirlatma
yarar vardir. Bu calisma kapsaminda tespit edilmek istenen erek gazeteciligi de icerisinde
barindiran ¢oklu platformlarin gelecekte ne gibi bir solukla insanligin karsisina ¢ikacagidir.
Bu amagtan hareketle medya kavraminin basin kavramini kapsayan ancak sadece basina denk
gelmeyen bir anlaminin oldugunu da hatirlatmakta yarar vardir. Ozellikle internetin
gazetecilik alaninda kullanilmaya aglamasina denk gelen gazetecilikte degisim-doniigiim
stirecini anlamak adina medyanin tarihsel gelisimine bu bolim kapsaminda deginilmis; salt
amag¢ kronolojik gelisimi vermekten farkli bir noktada konumlandirilmistir. Gazetecilik,
internet ve dijital ortamlarin yardimiyla global bir meslek haline gelmis; sosyal medya

sayesinde ise en genis kitlelere kadar ulasmay1 basarabilmistir (Aksu, 2017:102).

Gerek ekonomik, gerek kiiltiirel pek ¢ok alanda yasanan degisikligin medyanin
haberciligi deneyimleme pratiklerini derinden etkilemistir. 1990’11 y1illarda internetin bireysel
kullanim alam1 olarak yayginlagmaya baslamasinin ardindan tabloid habercilikten yar1
interaktif bir habercilige dogru gecis baslamistir. Her ne kadar gercek anlamda interaktif
habercilik pratikleri 2000’1 yillarin ortalarina rastlasa da habercilikte yasanan degisimlerin
temeli tabloid gazetelerin ortaya c¢ikmasina dayanmaktadir. Bu su gotiirmez gergeklik
uzerinden gorintilenecek oldugunda giliniimiiz medyasin1 anlamada Z kusagmnin
perspektifinden bakarak hareket etmenin yararlari agik¢a gozlemlenmektedir. internetin, Kitle
iletisim teknolojileri ile karsilagtirildiginda ¢ok daha dusiik bir biitce ile yayincilik yapmaya
imkan saglamasi da Internet gazeteciligi uygulamalarinin geleneksel medyadan bagimsiz bir
bicimde gelismesinde etkili olmaktadir. Ayrica, medya pazarmna giris sartlarimi
kolaylastirmasimin da bunda etkili oldugunu sOylemek gerekmektedir. Bu nedenle ticari
anlamda ilerlemis uluslararas: sirketlerin kontrolinde olan medya pazarmma giremeyen ve
geleneksel medya pazarinda yakalanmasi zorunlu olan kritik Kitleye ve promosyon esigine
ulagamayan gruplar ve sirketler hizla internet gazeteciligine yatirim yaptigi aktarilmaktadir

(Geray & Aydogan, 2010).
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2.2.DIJITAL MEDYA ve GAZETECILIiK
2.2.1. Dijital Habercilik

Gilinlimiiz yeni medya platformlarinin temelini teknoloji ve iletisim teknolojileri
alanlarinda meydana gelen gelismeler belirlemektedir. Haberciligin ortaya c¢iktigi giinden
giinimiize kadar gecgen siirede, habercilik de teknolojik gelismelerle birlikte degisime
ugramistir. Baglangigta salt haber alma giidiisiiyle ortaya c¢ikan ‘“haberlesme” ihtiyaci,
medyanin insanlar iizerindeki etkileri nedeniyle “ihtiya¢” olmaktan ¢ikmigtir. Bu noktada
Kanadali letisim Uzmam Marshall McLuhan’in “Medium is message” (Ara¢ mesajdir)
metaforu 6nemli bir yere sahiptir. McLuhan, aracin (medium) toplum ve bilgi {izerinde
iceriginden daha etkili oldugunu savunmaktadir (Rigel vd.,2003, s. 9). Iletisim siirecini ve bu
stirecin kiiresel anlamda isleyisini algilama konusunda ¢aligmalar yiiriiten McLuhan, iletisim
aygitlarini insan sinir sisteminin bir uzantisi olarak degerlendirmis; iletisim aygitlarinin da
tipk1 insan viicudunda oldugu gibi diinyayr cepegevre sardigi yoOniinde bir goriisi
savunmustur. Siiphesiz bu denli keskin ve giiclii bir tespitin arkasinda medyanin izleyiciler
uzerindeki etkileri yatmaktadir; zira iletisim kanallari aracilifiyla izleyiciye ulasan metinlerin
iceriginden ziyade ulagim bicimi izleyiciyi etkilemektedir. Uzerinden yarim asirdan fazla bir
zaman gegmesine ragmen (1952) giiniimiiz iletisim teknolojilerinin geldigi noktay: anlamada
McLuhan’in tespitlerinin dogrulugu acgik¢a goézlemlenebilmektedir. Bugiin ulagilan noktada,
haber, Lisbeth Clausen’in ifadesiyle, formati, icerigi ve tarzi diinya ¢apinda kabul edilen

“kiiresel bir olgu” haline gelmistir (Clause (2010:127) den aktaran Varol, 2018, s.78).

Giivenilirligi hala sorgulanmakla birlikte internet modern ¢agin bilgi kaynagi halini
almis durumdadir. Kiiresel bir iletisim agi halini almis olan internette artik her bilgi ve
enformasyonu bulmak miimkiin hale gelmistir. Analog yontemlerle devam ettirilen
geleneksel haberlesme caligmalar1 artik dijital (sayisal) bir altyapiyla yoluna devam
etmektedir. Habermas’in “Kamusal Alanin Yapisal DOniisiimii” eseri de bu noktada
deginilmesi gereken kaynaklar arasinda yer almaktadir. Zira sosyal medya sayesinde kamusal
alan da donilistime ve degisime ugramustir. 18. Yizyil’da gazete ve dergilerin otaya
cikmasiyla Burjuva toplumunun kamusal alani kiraathaneler ve kahvehanelerden ¢ok farkli
bir mecraya taginmistir. Burjuva kesimleri kahvehane, salon, aksam yemegi davetleri gibi ilk
kurumlarin i¢inden dogarak gelismis ve basin ve profesyonel elestiri organlar ile bir arada

tutulan kamusal toplulugu olusturmuslardir (Yanik, 2013:5). Habermas’in da belirttigi gibi
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ideal kahvehane ve okuma salonlarmin yerini zamanla kitle iletisim araglar1 almis ve bu
alanlarda sesini duyurma firsati bulan siradan insanlar daha 6zgiirliik¢li bir platformda fikir
aligverisine baslamistir. Korkmadan, kendi seslerini duyurabildikleri bu yeni platform, yeni
umitleri de beraberinde getirmistir. Zira Habermas’in degisen kamusal alani konjonktiiriinde
degerlendirildiginde yerini yazili basin, radyo ve televizyondan olusan kitle iletisim
araclarina birakirken bu araglarin yerini de giinlimiiz mobil araglar1 almistir. Teknolojinin
yardimiyla o giinden bu giine durmadan gelisen yenilikler sayesinde belki de Habermas’in
degisen doniisen mimariye dahi dayanak gosterdigi kamusal alan daha koklii ve radikal bir

degisime ugramistir.

Bilgisayar, internet, gorsel ve isitsel medya, multimedya yaymncilik gibi farklh
haberlesme ve medya platformlari ortaya ¢ikmis habercilik de bir doniisliim siirecine girmistir.
Arama motorlar1 ve interaktif arayiizlerden olusan Web tarayicilarimin  kullanilmaya
baglamasinin ardindan ilk (cevrimigi gazetecilik) sanal gazetecilik uygulamalari da
yayginlagsmaya baslamistir. Amerika kitasindan yayilan internet haberciligi ilk baslarda basit
ve statik bir web siteleri iken 1994 yilina gelindiginde kiiresel biiyiikk medya igerik
saglayicilar tarafindan kullanilmaya baslandi. Kullanic1 acisindan da oldukga kolay
erisilebilir ve masrafinin diisiik olmasi internetin, ortaya ¢ikis amacindan gittik¢e uzaklagarak
yoluna devam etmesine zemin hazirlamistir. Ozellikle dijital dénemle birlikte analog ve
sayisal veri tabanlar1 arasindaki ugurumun gittikge artmasi geleneksel iletisim yontemlerinin

dijital platformlara yonelmesini saglamistir.

Bu baglamda, internetin giiniimiiz sosyal medya ve yeni medya mecralarina katkisina
deginmeden gegmek dogru bir tutum olmayacaktir. internet medyasinin baslangig dénemi
caligmalar1 geleneksel medyanin baskin davraniglari nedeniyle ¢ogunlukla yazili basinin
sayfalarinin internete aktarmasi seklinde olur. 1995 yilina gelindiginde kiiresel c¢aglh
Amerikan basin kuruluslart New York Times ve The Washington Times ayni1 yil Avrupa’da
da International Herald, Tribune ve Daily Mirror gibi gazeteler sayfalarini internete aktardilar
(Kalsin, 2016, s.80). 90’11 yillarin baslarinda internetin interaktif (etkilesimli) bir sekilde
kullanilmaya baglanmasiyla birlikte haber alma ve enformasyon paylasma gereksinimlerini
daha hizli ve pratik bir bi¢imde karsilamak isteyen kisi ve kurumlar, internetin hizli ve pratik
yanlarindan yararlanmak amaciyla online / c¢evrimici gazetecilik uygulamalarindan

yararlanmaya baslamislardir.
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Internetin gazetecilik uygulamalarinda kullanilmaya baslamas1 sadece bilgiye kolay erisim
acisindan degil toplumda sosyo-kiiltiirel degisimlerin olmasmma da zemin hazirlamistir.
Iletisim teknolojileri sayesinde genis bir alana yayilma firsat1 bulan kanallar, ag toplumunun
ortaya c¢cikmasina neden olmustur. Gazetecilik arastirmalarinda kendine sik¢a yer bulan
cevrimigi gazetecilik pratikleri, i¢erisinde yeserdigi toplumu degistirmeye ve doniistiirmeye
baslamistir. Geleneksel haberciligin dahi toplumsal baglayiciligi ve gelistiriciligi s6z konusu
iken internet sayesinde hiz kazanan gazetecilik pratikleri koklii degisimlerden ge¢mistir.
Internet gazeteciligi/ dijital medya alaninda Deuze, Domingo ve Singer olmak iizere ilk
caligmacilar ii¢ temel konu iizerine gitmislerdir. Bu konular: asir1 metinlilik, etkilesim ve ¢ok
yonliiliiktiir. Bu ilk arastirmalar bagli olduklar1 olasiliklar1 incelemeye ve gazeteciligin

aslinda onlar1 ne dlglide kullandigini 6lgmeye ¢alismistir. (Siapera ve Veglis, 2012: 3-4)

Dijitallesmeyle birlikte haberin sadece goriiniirliigiinde degil; ifade dilinde,
sunulusunda ve belki de hepsinden dnemlisi izleyici ve okuyucuyla kurdugu iliski de kokten
bir degisime gitmistir. Haber yayimminda internet ve dijital platformlarin kullanilmasi,
multimedya yayincilik mobil gazetecilik ve yurttag gazeteciligi gibi interaktif (katilimli)
gazetecilik cesitlerinin de ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamustir. Izleyiciyle olan deneyiminde
meydana gelen radikal degisimler en ¢ok bu noktada devreye girmektedir. Daha oOnceleri
geleneksel medya pratikleri yapilirken yayin organindan okuyucuya dogru olmak ftizere tek
tarafli isleyen siire¢, dijitallesmeyle birlikte interaktif bir hal almis, okuyucu online

(cevrimigi) gazetede yer alan haberlere daha hizli miidahale edebilmeye baslamistir.

Degisen ve gelisen mecralar medya ve iletisim sektoriindeki isleyisi de degistirmistir.
Teknolojik anlamda 6zellikle bilgisayar ve internet teknolojilerindeki gelismelerle habercilik
alan1 son 20 yil igerisinde biiylik bir doniisime ugradi. 1990’larin sonlarina dogru
programcilarin web sayfalarim1 hizli ve kolay sekilde diizenlemeyi saglayan araglar
gelistirmesi ile kolay okunabilir ve yazilabilir web sayfalarmi yiikselisi baslar. (Poe,
2015:378” den aktaran Duman, K s.96 ). Okuyucunun yayim organi ile olan iligkisindeki
kokli degisime ornek gosterilebilecek bir diger kullanim pratigi de okuyucunun artik igerik
tiretmeye baslamasidir. Dijital ¢ag okuyucusu geleneksel medyanin aksine, salt yayin
organlar1 tarafindan iretilen haberi tiiketmekle kalmayip igerik {ireticisi konumunda
habercilik strecine dahil olmaya baglamistir. Bireysel olarak kullanilabilen blog ve haber
portallar1 sayesinde dileyen herkes haber ve bilgi paylasiminda bulunmaya baglamistir.
Siirecin devaminda, internetin hizli ve interaktif kullanim1 habercilik anlayisinin degismesine

de neden olmustur. Artik haberler salt bilgi paylasimi amacindan sapmaya baslamis,
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“Infotainment — bilgi-eglence” denen bir karam ortaya ¢ikmaya baslamistir. Tiirk¢eye haber-
eglence olarak c¢evrilebilecek Infotainment kavrami {izerinde durmak gerekmektedir.
Infotainment haber degeri olan herhangi bir igerigin, medya tarafindan baglamindan
kopartilarak ve igine magazinsel unsurlar dahil edilerek eglendirici hale getirilmesi seklinde

tanimlanabilir (Ozkan, 2019, s. 67).

Ozellikle 2000’li yillara gelinmesiyle birlikte sadece g¢evrimigi portallarla smirl
kalmamakla beraber, hemen her medya kanali tarafindan iiretilen igeriklerin niteliginde
degisiklikler meydana gelmistir. Magazin haberciligi ve tabloid gazeteciligin
yayginlagmasiyla birlikte haber metinleri ve gorseller eglenceli igerik iiretme amaciyla
enfotainment donemine dahil olmusglardir. Bilginin hizli yayillmasinin yani sira &zel
kanallarin ve cevrimici portallarin yayginlasmaya baslamasi ve reklam alma kaygilar1 gibi
ekonomik kaygilarin devreye girmesi; haber tliketim ve sirkiilasyonunu artirmak amaciyla
enfotainment uygulamasimi deyim yerindeyse koriiklemistir. Halihazirda diinya genelinde
4.200°den fazla dijital gazete bulunmaktadir (Editor & Publisher, 2005). Ustelik dijital
haberler ve gazeteler internet kullanicilari tarafindan en fazla istenen hizmetle arasindadir
(Consoli, vd,. 2003). Benzer bir sekilde, Paw insan ve Basin Arastirma Merkezi (2000), ti¢
Amerikalidan birinin ¢evrimici gazeteleri ziyaret ettigini ileri siirmiis ve Internet sitelerinde
mevcut giinliikk haberlere bakan kullanicilarin sayisinda ¢ok biiyiik bir artis olacagini

ongormistiir (Flavien &Gurrea, 2016, s.441).

Gerek habercilik pratiklerinin ardindan yatan ekonomik kaynaklar gerek cevrimici
diinyaya hizli1 gegis ve adaptasyon siireci gibi etkenler, haber igeriklerinin degismesine de
sebep olmustur. Haberde gerceklik ve giivenilirlik algisinin sorgulandigi bu donemlerde
kiresel ekonomi politik gelismelerin izine ¢ok yogun bir sekilde rastlanmaktadir. Zira 6zel
sermayenin yayginlasmaya baslamasi ve medya ve habercilik pratiklerinde de reklam alma
kaygisinin devreye girmesi haber metinlerinin hem sunum hem de igeriklerinde ginimiz
kosullarinin temellerini atan gelismeler olmustur. 20. Yiizyilin teknolojik gelismeleri medya
kullanicilarin1 da kiiltlirel ve yasamsal olarak etkilemistir. Farkli haber alma ve paylagma
kanallarinin bir araya gelmesiyle birlikte ortak kullanima hizmet eden araylzler ortaya

cikmustir.
2.2.1.1.Dijital Habercilik ve Dijital Medya

Dijital habercilik kavrami internetin giindelik hayata dahil olmasini miiteakip ortaya

cikan bir olgudur. Haberciligin salt bilgi paylagimi ve dagilimi temelinde sekillendigi bir
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cerceveden bakildiginda dijital haberciligin dijital platformlar kullanilarak gerceklestirilen
veri ve bilgi paylasimi etkinligi oldugu yoniinde kati bir tanimda bulunulabilir. Analog
haberciligin uygulanmaya basladigi siirecte dahi “cigir acan bir degisiklik” olarak nitelenmesi
giinlimiiz habercilik pratikleri 6z Oniine alindiginda gegerliligini siirdiirememektedir. Zira
Internet sayesinde geleneksel medyanin veya geleneksel haberciligin de koklii bir degisime
ugradigy goriilmektedir. Iste bu noktada Habermas’mn “Kamusal Alanin Yapisal Déniisiimii”
tespiti yine kendisini hatirlatmaktadir. Analog habercilikten dijital habercilige gegis siireci en
az internetin kendisi kadar yikict ve doniistiiriicti bir bigimde ortaya ¢ikmistir. Geleneksel
medyadan hizli ve ¢ok daha 6zgiirliik¢ii olan bu gazetecilik pratigi sayesinde alternatif yollar
araciligtyla yeni medya iizerinden televizyonculuk ve gazetecilik pratikleri deneyimlenmeye

baslanmistir.

Yeni medya ortaminin sagladigi olanaklar sayesinde profesyonel ya da siradan
gazeteciler hikayelerini kisitlanmadan, herhangi bir engele takilmadan aktarmaya
baslamiglardir. Bu baglamda sosyal medya ortamlarinin da haberciler agisindan birtakim
smirliliklar1 ortadan kaldirdigi sdylenebilir. Ornegin Twitter, profesyonel haberciler igin
glindeme dair konularda ipuglari elde etme, haber kaynaklariyla etkilesim saglama ve
iirettikleri haberin daha fazla sayida insana ulasabilmesi i¢in duyuru yapma imkani
sunabilmektedir. Boylelikle sohbet, enformasyon paylasimi gibi kullanimlarinin yani sira
haber Uretimi ve dagitimi agisindan da dikkat ¢eken Twitter, habercilik alanini etkilemekte
(Hermida, 2010) ve yurttaglarin yani1 sira profesyonel haberciler ve haber merkezleri
tarafindan da yogun sekilde kullanilmaktadir (Newman, 2009). Dijital gazetecilik
uygulamalar1 Deuze tarafindan dort alanda gruplandirilmistir. [4] Bunlar; Ana akim (main
stream) haber siteleri, Indeks ve Gruplama (Index & Category) siteleri, Elestiri ve Yorum
(Meta & Comment) siteleri ve Paylasim ve Tartisma (Share & Discussion) siteleridir (Kir¢il
ve Karagiiler, 2012:5). Dijital gazetecili§in baslangic dénemi WEB’in yani Internet’in
kullanilmaya baslamasiyla ayn1 doneme denk gelmektedir. Buradan hareketle bu siirecte
dijital gazetecilik de farkli donilisim ve degisimlere maruz kalmistir. Bu degisim ve
gelismelerin ardinda yatan sosyolojik, teknolojik, kiiltiirel ve ekonomik gelismeler soz
konusudur. Bu konuda Deuze dort ana ozellik 6ngormiistiir Deuze’den aktaran Kirgil ve

Karaguler, 2012:7).

[k 6zellik, yeni haber sitelerinin online gazeteciligi dikkate alarak kendilerini gok

daha dikkatli konumlandirmis olmalaridir. Bu ¢ergevede muhabirlerin ve editorlerin igerik
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sunumunda farkli medya teknolojilerini kullanma ve okurlardan gelen geri besleme

(feedback) 6l¢iimleri sayesinde vizyonlarini genisletmeleri mumkdin olabilecektir.

Ikinci olarak Web’in sundugu etkilesimlilik (interactivity), coklu ortam (multimedia)
ve hiper metin (hypertext) gibi olanaklar haber siteleri ve online gazeteciligi diger haber

ortamlart arasinda ayricalikli hale gelmesine yol acabilecektir.

Ucgiincii olarak, online gazeteciligin karakteristiklerinin modellenmesi haber sitelerine

0zgiin konularda analiz yapabilme olanag1 vermektedir.

Dordiincii nokta olarak, online gazetecilik biitlinsel medya yaklasimi sayesinde

(gorsel, isitsel ve yazi-grafik) iceriginin yeniden sunulmasi olarak anlagilmaktadir.

Deuze’nin de belirttigi gibi dijital gazetecilik gerek pratik gerek teorik anlamda
gelenekse medyadan oldukca keskin hatlarla ayrilmaktadir. Hi¢ kuskusuz internetin
kullanilmaya baslamasindan itibaren medyada da meydana gelen degisiklikler gazetecilik
mesleginin sadece pratik anlamda degil; sosyokiiltiirel anlamda da degisime ugramasina
neden olmustur. Diinya genelinde ilk olarak 1995 yilinda Amerika’da The Washington Post,
Times, Mirror, Tribune gazetelerinin de aralarinda yer aldigi sekiz biliyiik gazeteyle
uygulamaya baglanan dijital gazetecilik algoritmalar araciligiyla web tabanli bilgi paylagimini
kapsamaktadir. Internet ve mobil cihazlar sayesinde hemen her yere ulasabilen web tabanli
platformlar sayesinde gazetecilik dijital platformlardan yuratilmeye baslanmistir. Tiirkiye’de
internet ortamini kullanarak geleneksel basindan online yayinciliga ilk adimi Temmuz 1995
yilinda Aktiiel Dergisi atmistir. Onu hemen ardindan Ekim 1995°de Leman Dergisi izlemistir.
Ulkemizdeki gazeteler arasinda online yayincilik uygulamalarma ilk baslayan medya kurumu
ise 2 Aralik 1995 tarihi ile Zaman Gazetesi olmustur. Ocak 1996°da internette haber verme
amaciyla yaymna baglayan Xn, haberleri siirekli yenileme islevini de yerine getirdiginden
giinlimiizdeki anlamiyla ilk kurulan online gazete olmustur. Ancak yaym yasamini uzun siire
devam ettirememis ve yayimi sonlanmistir [3]. 1997 yilina gelindiginde yiiksek tirajli gilinliik
gazeteler de (Hurriyet, Milliyet, Sabah vb.) web ortaminda sanal okuyucuya ulasmaya
baglamistir (Kir¢il ve Karagiiler, 2012:2). Dijital gazetecilik ve dijital gazeteciligin ardinda
yatan algoritmalar ve sayisal sistemler sayesinde bir gazetenin basilmasi i¢in harcanan zaman

diliminde binlerce gazeteye yetecek kadar igerik ve haber saglanmaktadir.

2.2.1.1.1 Dijital Habercilik Mecralari
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Habercilik ve medya kavramlarinin birlikte anilmaya bagladigi donemler dijital
haberciligin ortaya ¢ikmasindan sonraki silireci kapsamaktadir. 1970°li yillarda meydana
gelen geligmeler iletisim ve enformasyon alaninda énemli bir yol kat edilmesini saglamistir.
Kitle iletisim araglarindaki teknolojik gelismeler, bilisim ve telekomiinikasyonun geliserek
ilerlemeye devam etmesi “iletisim devrimi” olarak anilacak bir donemin ortaya ¢ikmasina
zemin hazirlamistir. Enformasyon depolama ve islemedeki gelismeler ile geliskin kablo ve
uydu gibi dagitim teknolojileri sayesinde, biiyiik miktarda enformasyonun aninda aktarilmasi
miimkiindii (Kejanlioglu, 2004:80). Kitle iletisiminin 6n planda oldugu bir iletisim diinyasi
gdz Oniinde bulunduruldugunda radikal degisikliklerin ve iletisim pratiklerinin daha
ozgiirliikk¢li bir ortamda gergeklesmesi kaginilmaz bir hal almistir. Bu 6zgiirliik¢li ortamda
kendine en fazla yer edinen veya edinecek mesleklerden biri de sliphesiz gazetecilik meslegi
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Internet baglantis1 olan hemen herkesin aktif bir kullanic1 olarak
kabul edildigi; bu aktif kullanicilarin da haber {iretimi ve yayiminda etkin rol oynadigi bir
sanal alem ortaya ¢ikmaktadir. Internete erisebilmesi halinde hemen her kesimden insanin
birer gazeteciye doniistiigii sosyal medya veya yeni medya platformlar1 gazetecilik
pratiklerini gergeklestirmeyi gorev edinen veya dileyen hemen herkes i¢in ozgiirlikk¢ii ve
rahat hareket edilebilir bir diinya olmay1 bagsarmistir. Yazili basindan elektronik basina gecis
stirecinde hemen her kesimden insanin nefes alabildigi bu yenidiinya goriinenin de 6tesinde
bir derinlige sahiptir. Online ya da internet gazeteciligi olarak adlandirilan bu yeni gazetecilik
tirinu geleneksel gazetecilikten farklilastiran nitelikleri ise sunlardir (Karaduman 2003:
143):

. Haberi ¢ok hizli bir bigimde verebilmesi ve siirekli giincellenmesi.

. Okurun habere 24 saat istedigi zaman ulagabilmesi.

. Multimedya temelinde ses-grafik-goriintii dosyalarini kullanabilme.

. Arsivdeki haberlere kolayca tekrar ulagabilme ve istenilen haberi saklama/depolama.

. Okurla interaktif etkilesim, geri besleme-yorum alabilme.

. Haberle ilgili konularda web sitelerinin linklerinin verilmesiyle, arka plan bilgilerine

kolaylikla ulagabilme.

. Diger medyada yer almayan farkli haberleri bulabilme.
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Zira bu mecra bir yandan gazetecilik pratiklerinin herkes tarafindan deneyimlenmesine
olanak tanimakla birlikte mesleginde profesyonel hale gelmis gazetecilerin de haber akigini
takip edebildikleri bir agik haber ajansi halini almistir. Internet ortaminda gesitli platformlar
izerinden bilgi paylagim ve dagilimini miimkiin kilan yen medya halihazirda bu platformlarin
bir araya getirdigi bir {itopya olarak literatiirdeki yerini almaktadir. Ozellikle bilginin
iretilmesi ve yayimi asamasinda yeni medya mecralari, bilginin niteligi tartisilabilmekle
birlikte, yeni bir soluk halini almistir. Timisi (Timisi, 2003, s. 82-83) yeni medya ile

geleneksel medyanin farki genel olarak su sekilde siralamaktadir:

e Yeni medya teknolojileri ile birlikte azinligin elinde bulunan ve azinlik tarafindan
sekillenen iletisim Yyeni medya teknolojileri ile birlikte g¢ogunlugun istek ve
beklentilerini karsilar hale gelmistir. Azinlik istedigi enformasyona ulasabilmektedir.

o Geleneksel iletisim teknolojileri Gretici merkezliyken yeni iletisim teknolojileri
kullanic1 merkezlidir.

e Yeni medyanin ve iletisim teknolojilerinin en 6nemli Ozelliklerinden biri de es
zamansiz olabilmesidir. Zamandan bagimsiz olan yeni medya, kullanictya igerigi ve
mesajt istedigi zaman alabilme sansi vermektedir. Bir televizyon programi
yayinlandigi anda sadece televizyonun karsisinda olan kisilere ulasabilirken, yeni
medya teknolojileri ile birlikte alic1 programi istedigi zaman izleyebilmektedir.

e Enformasyon miktarindaki artig yeni medyanin en Onemli artilarindan biridir.
Kamunun bilgi alma ihtiyacini karsilamada yeni medya 6nemli bir katki saglamustir.
Geleneksel medya araglarini kullanarak kisith kaynaga ulagabilen kamu, yeni medya
araglar1 ile birlikte bircok kaynaga ayni anda erisebilmekte ve bilgi ihtiyacini
karsilayabilmektedir.

e Hiz yeni medyanin geleneksel medya karsisindaki en énemli avantajlarindan birisi
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgisayar teknolojileri ve internetin gelisimi ile
birlikte kullanici bilgiye aninda ulasabilmektedir. Zaman ve mekan smirlamalarindan
kurtulan medya enformasyonu teknoloji yardimi ile birlikte aninda bitin dunyaya
yayabilmektedir.

e Alic1 kontrollii'enformasyon ile birlikte kullanicilar sunulan enformasyon igerisinden
istediklerini secebilme sansi yakalamistir. Medya tiketicisinin iletisim (zerindeki
artan kontroli’ enformasyonun medya tiketicisi lehine denetimini arttirirken ayni
zamanda yeni enformasyonlarin dogmasma ve medya tuketicisinin Uretici

pozisyonuna ge¢cmesine olanak saglamistir.
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e Kisiye 0zel yaymcilik yeni medyanin gelencksel medyadan en 6nemli farklarindan
biridir. Televizyon gibi kitlelere yayin yapan iletisim araglarinin aksine, yeni medya
araglar1 daha dar hedef gruplari i¢in mesaj hazirlayabilmektedir. Kisiye 6zel icerik
Ozellikle reklam sektori;, politikacilar gibi hizli ve direkt mesaj gondermek isteyenler
icin oldukga kullanighidir.

e Daha Once de bahsettigimiz etkilesim ve geri bildirim yeni medyanin kullanicilarin
da uUretim surecine katilmasini saglayan en Onemli Ozelliklerinden birisidir.
Geleneksel medyanin aksine, kullanicilar1 yeni medya teknolojileri ile birlikte aninda
geri donus, yapabilirler. Geleneksel medyada telefon veya mektup yoluyla geri donis,
saglanabilirken bugun, internet haber sitelerinin icerisindeki her haber igin okuyucu
yorumlar1 yapilabilmektedir. Mobil teknolojilerinde yardimi ile birlikte kullanicilar
istedikleri zaman, istedikleri yerden habere ve kendilerine ulasan enformasyona tepki
verebilmektedirler (Timisi, 2003, s. 82- 83).

2.2.2. Yeni Medya

Bilgiyi yaymanin ve bilgiye erismenin en hizli ve basit yollarindan olan sosyal medyanin
bulunusuyla birlikte haber paylasimi ve sirkiilasyonunu da kontrolii altinda tutan geleneksel
medyanin etkisi azalmaya baglamistir. Bilgisayar, tablet, akilli telefon gibi mobil cihazlar ve
sadece sabit bir internet baglantis1 sayesinde bilgiye erigen ve paylasabilen birey geleneksel
medyanin bu etkisinin kirilmasindaki tetikleyici unsur olmustur. Bu sayede haber alma ve
haber verme lizerinde yer alan geleneksel medya otoritesini de derinden sarsmistir. Sosyal
medyada olmasi gercken temel Ozellikleri Mayfield (aktaran Caglar, 2017: 49) su sekilde

siralamaktadir:

“Katilm: Sosyal medya, ilgilenen herkesi katki yapma ve geri donus, saglama konusunda
cesaretlendirir. Bu da izleyici ve medya arasindaki ¢izginin siliklesmesine neden olur. Bagka

bir deyisle, izleyici de artik gonderici olabilmektedir.

Acikhik: Sosyal medya servislerinin bir¢ogu geri bildirim ve katilima agiktir. Oy verme,
yorum yapma ve bilgi paylasmada kullaniciy1 tesvik eder. Nadiren igerige ulasmada ve
icerigi kullanmada giris, engelleri yer alabilir. Sifre korunakli igerikler, zaten kullanici

tarafindan ¢ok ragbet gérmemektedir.

Diyalog: Geleneksel medya sadece yayin yaparken, sosyal medya daha ¢ok iyi yonliiiletisim

1mkani sunar.
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Topluluk: Sosyal medya, topluluklarin hizlica olusmasina ve etkili bir iletisime sahip
olmasina izin verir. Topluluklar; fotograf cekmek, politik konular vs. gibi ortak ilgilere

sahiptirler ve bu konularda paylasim yaparlar.

Baglantih Olma: Sosyal medya sitelerinin bircogu baglantili olma 6zelliklerini gelistirmede

ve diger sitelere, kaynaklara ve insanlara link vererek baglanti saglamaktadir.”

Bu noktada geleneksel basimnin aksine, donemin sartlarina gore degerlendirildiginde,
yayimi daha hizli ve kolay bir gazetecilik anlayisi ortaya ¢ikti. Buradan hareketle gazetecilik
pratik ve ideolojik anlamda deyim yerindeyse yapi bozumuna ugramistir. 19. Yiizyilin
sonlarinda sadece haberlesme amaciyla sosyal hayata dahil olan ve 21. Yiizyilda entelektiiel
meslekler arasinda yerini alan gazetecilik mesleginin doniisiimii ¢ok farkli mecralarda
kendini gostermistir. Sosyal medya mecralar1 denildiginde genellikle asagidaki gibi bir yap1
ile karsilasilmaktadir (Ozkutku vd.,2014:113).

e Sosyal Ag Siteleri: Facebook, Google Plus...

e Mikrobloglar: Twitter, Tumbilr...

e Bloglar

o Wikiler

e Fotograf Paylasim Siteleri: Instagram, Flickr, Pinterest,
e Video Paylasim Siteleri:Youtube, Vimeo...

e Forumlar

1990’1 yillarin ortalarinda yaygin bicimde kullanilmaya baslayan internet ve internete
bagli sanal mecralar sayesinde habercilik de doniisiime ugramistir. Geleneksel medyada tek
tarafli olan iliski bi¢imi artik yerini interaktif bir iletisim bigcimine birakmistir. Geleneksel
medyada yazili basinin hedef kitlesi olan okuyucular sadece yazili basin organlar: aracilifiyla
tek tarafli bilgilendirilirken internetin ortaya ¢ikmasi ve bu sayede de yeni medyanin
kullanima baglanmasi interaktif bir siireci baslatmistir. Bu noktada sadece okumay1 degil;
okutmay1 ve yorum yoluyla haberin i¢ine eklemlenmeyi basaran okuyucu kendi istek ve
goriisleri dogrultusunda haber akigina dahil olmaya baglamistir. Haberciligin bilgi yayimi
amaciyla ortaya ¢iktig1 temel alinirsa yenicagin eni gazetecilik anlayisinin ortaya ¢iktigi da
sOylenebilmektedir. 90’11 yillarin sonlarinda ortaya ¢ikan bloglar ve web sayfalarmin kisisel
olarak kullanilmaya baslamasi interaktif gazetecilik anlayisinin ortaya ¢ikmasini saglamistir.
Bireyler, giindelik hayatta yasadiklar1 ve deneyimledikleri durumlar1 bloglarinda ve web

sayfalarinda paylasarak yeni gazetecilik pratiklerini deneyimlemeye baslamislardir. Cok az
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kisinin gazeteci oldugu bir toplumdan, herkesin gazeteciye doniistiigii bir topluma dogru hizla
gecilmistir (Hillir ve Yasin, 2017:9). Bu yeni toplumsal sistemde gazetecilik pratikleri de
doniistime ugramig; profesyonel olarak siirdiiriilen gazetecilik meslegi hiir iradenin hakim

oldugu bir platform haline gelmistir.

2000’11 yillarin baslarina gelindiginde ise Facebook’un ortaya ¢ikmasiyla tamamen farkl
bir devrim yasanmis; yeni medya diinyasini derinden etkileyen olusumlar meydana gelmistir.
Gilinimiizde igerik iiretmeden milyonlarca kullaniciya ulasan Facebook, tipki yeni medya
gazeteciliginin ortaya c¢iktifi donemlerde oldugu gibi kullanicinin  gilindelik rutinini
paylagmasi i¢in tasarlanmig bir ara yiz olarak karsimiza ¢ikmistir. Geleneksel kitle iletisim
bi¢iminin kitlelere dogru tek boyutlu enformasyon akigini ¢ok boyutlu hale getiren, strekli
bir bicimde kaynak ve alicinin yer degismesine imkan verebilen sosyal medya paylasimi,
tartismay1, diyalogu, nihayetinde etkilesimli iletisimi esas alir. Insanlarin bilgiyi, haberi ve
icerigi nasil kesfettikleri, okuduklar1 ve paylastiklari ilgili bir degisimi ifade eden (Alioglu,
2013: 255). Geleneksel medyanin aksine sicak bir iletisim haline mahal veren bu olusum
sayesinde daha dnce yazili basinin kendisine sunduguyla yetinmek zorunda kalan okuyucular
yorum yapabilme ve icerik Uretebilme hakkina kavusmustur. Geleneksel gazetecilige kiyasla
Internet ortaminda yapilan gazetecilik, okur sayisinin azligindan veya c¢oklugundan
etkilenmemektedir. Baska deyisle okur sayisiin birim basina diisen maliyeti
etkilememektedir. Web tabanli bir haber sitesinin binlerce okuru olsa dahi artan okuyucu
sayis1 herhangi bir mali destek gerektirmemekte ve herhangi bir finansal ¢iktiya yol
acmamaktadir. Geleneksel medyada ise bu durumun tam tersi bir durum s6z konusudur.
Okuyucu sayist arttikga basili materyal sayisi da artmaktadir. Artan basili materyal sayisi ise
matbaa, editor ve grafiker masrafi olarak kuruma finansal yiik bindirmektedir. Bu noktada her
ne kadar kendi konjonktiirlinde degerlendirildiginde salt eglence amaglh oldugu yoniinde
yargilara maruz kalsa da giiniimiiz sosyal medya kullanim pratiklerinin sekillendigi ve deyim
yerindeyse bir kiiltiiriin okuyucuya asilandig bir platform halini almistir. Bu ¢alismada yeni
medya mecralarina yer verilmesinin ardinda yatan sebep ise future journalism (gelecek
gazeteciligi) pratiklerini deneyimleme ve bu pratiklere aligma konusunda Facebook kullanim
kiiltiirliniin yadsinamaz bir yeri oldugu gergekligi yer almaktadir. Buradan hareketle
deginilmesi gereken asil nokta yurttas gazeteciligidir. Geleneksel medyanin tekelinden
kurtulup kendi diisiincelerini paylasmay1 deneyimleyen bireyler yeni medya mecralarim

kullanarak yeni bir gazetecilik pratigini ortaya c¢ikarmuistir. Yurttas gazeteciligi olarak
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adlandirilan bu yeni pratik sayesinde giiniimiiz gazetecilik ve haber yaymm pratiklerini

anlamlandirmak daha bilimsel bir temel ¢er¢evesinde miimkiin olmaktadir.

Bicimsel olarak degisen haber ve davranigsal olarak degisen okuyucu kitlesi; gorsel,
ses, infografi, grafik gibi pek ¢ok bileseni arkasina alarak yeni bir olusuma temel atma
yolunda ilerlemistir. Haberin salt amaci bilgi paylasmak iken artik “orada olma” halini
deneyimleme durumuna kadar yaklasilmistir. Zira; yazili ve gorsel metinler sayesinde haber
metinlerinin inandiriciligr ve etkisi kat be kat artmaya baglamistir. Geleneksel basin
kanallarindan bilgiyi tek tarafli almaya alismis olan birey artik bilginin en yakin tamigi ve
eriseni olmustur. Ornegin yazili basinda sadece bir fotograf ve metinle birlikte sunulan bir
tecaviiz haberi artik yeni medya sayesinde video ve beraberindeki gorsellerle verilmeye
baslanmis; yazili metnin de ona eslik etmesiyle birlikte haberin inandiricilik ve katilim
derecesi artirilmistir. Yurttas gazeteciligi Orson Welles’in Yurttas Kane filminde
canlandirdig1 gazeteci karakterden adini almaktadir. Filmin ismini aldig1 gazete patronu Kane
isminin basinda bir dil sanat1 kullanarak gazeteci yerine “Yurttag” kelimesini kullanmistir
(Hulir ve Yasin, 2017; 10). Adm bahsi gecen filmden alan yurttas gazeteciligi, meslegin
pratigini de kapsayan anlamiyla halk tarafindan deneyimlenebilen gazetecilik pratiklerinin

biitiinii anlamina gelmektedir.

Yurttas gazeteciligi alaninda haber iiretimi profesyonel gazetecilerin herhangi bir
mudahalesi olmadan hemen her “yurttas” tarafindan deneyimlemesini kapsamaktadir.
Yurttaslarca yurttaslar i¢cin gergeklestirilen bu pratik siradan insanin hem haber iireten hem de
haber tiiketen insan konumuna yerlesmesine sebep olmustur. Goniillii katilimcilarin viki
modeline dayali olarak isbirligi i¢inde {irettikleri haberlerden olusan Wikinews ve yine
katkida bulunmak isteyen herkesin haberlerine agik bir platform olan Indymedia (Bagimsiz

Medya Merkezi), yurttas gazeteciliginin en tipik drneklerindendir (Goode, 2009:1288).

Bu baglamda internet mecralarindan hemen cevrimici olabilme ve hemen her yere
erisebilme konforunun sagladigi durumdan istifade ederek hemen herkes gazetecili
pratiklerini deneyimleme firsati bulmaktadir. Facebook, Instagram, Twitter, Youtube gibi
gunumiiz yeni medya mecralar1 yurttas gazeteciligi pratiklerinin yaygin ve yogun olarak
deneyimlendigi mecralar arasinda yer almaktadir. Bahsi gegen yeni medya platformlarinin
hemen hepsinde canli yayin, video, interaktif haber videolar1 ve metinleri gibi sayisiz segenek
yer almakta ve bu segenekler sayesinde hemen herkes tarafindan gazetecilik pratikleri

deneyimlenebilmektedir. Cevrimici haber mecralarinin hizla artmasi, web ve internet
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mecralarinin kolay erisilebilir, masrafsiz ve hizli olmasi1 gibi etmenler sayesinde yurttas
gazeteciligi gittikce yayginlasmaktadir. Yurttas gazeteciligi hemen her kesimden bireyin
gazetecilik pratiklerini deneyimlemesine izin veren Ozgiirlilk¢ii bir mecra olmasina karsin
kendisini geleneksel medyadan ayiran bir takim 6zellikleri de beraberinde getirmektedir. Bu
gazetecilik pratiginde hemen herkes bilgi iiretimine ve yayimina dahil olabilmekte ancak
geleneksel medyanin haber iiretim silirecine eklemlenememektedir. Ancak kendi i¢ginde farkl
ve yeni bir dinamik olusturan sosyal medya geleneksel medyanin aksine bireylere haber
iiretim stirecine miidahil olma hak ve ozgiirligii saglamaktadir. Deyim yerindeyse “siradan
okuyucu” sosyal medya sayesinde haber kaynagma doniisebilmektedir. Bu noktadan
hareketle kisisel web sayfalari, bloglar, sanal ve sosyal aglarin da yeni bir platform olarak
kedini var ettigini sdylemek miimkiindiir. Bir yandan yazili metin sayesinde bilgi aktariminda
ve yayiminda rol oynayan hemen herkes diger yandan da televizyonculuk pratiklerini de

deneyimleme sansina erisebilmektedir.

Zira giinlimiiz sosyal medya platformlarinin en yaygin kullanilanlarinin hemen hepsi
(Twitter, Facebook, Instagram, Youtube, vb.) canli yayin ve podcast 6zelliklerine sahiptir.
Boylelikle, geleneksel medyanin enformasyonu kontrol etme ve dolayisiyla kontrol etme
yetisinden kaynakli ayricaliklarint sona erdiren sosyal medyanin gelisimi, igerik {iretim ve
dagitim siireclerini de bireysellestirdigini (Behar, 2013) ifade etmek yanlis olmaz. Bilgi
yayiminda bireysel alan ve ozgiirliik¢ii bir platform saglayan sosyal medyanin gazetecilik
pratiklerini de farkli bi¢cimlerde ifa etme hususunda siradan insanlara katki sundugunu
vurgulamak gerekmektedir. Zira bu rahat ve 6zgiirliikk¢ii ortam giliven ve bilginin dogrulugu
konularinda da tartisma ve sorgulamalarin yasanmasina zemin hazirlamistir. Gazetecilik
meslegi acisindan bazi sakincalar igermekle birlikte deneyimleme pratikleri goz Oniine
alindiginda gercek anlamda gazetecilik mesleginin icra edildigini sOylemek yersiz
olmayacaktir. Haberde objektiflik veya giivenilirlik gibi etik konular baglaminda
degerlendirildiginde ise sosyal medya gazeteciliginin baz1 etik kaygilar1 biinyesinde
barindirdigin1 belirtmek gerekmektedir. Bu ¢alismanin asil amaci gazetecilik pratiklerinin
giinlimiiz VR Journalism (Sanal Gergeklik Gazeteciligi) uygulamalarinin ardalaninda yer alan
yeni medya veya sosyal medya pratiklerinin tespiti oldugundan gazetecilik mesleginin
giiniimiiz konjonktiiriindeki yerini anlamada katkisinin biiyiik olduguna da deginmeden
gecmek degildir. Bu baglamda bu calisma kapsaminda iizerinde durulmasi gereken asil
noktanin gazetecilik pratiklerinin sosyal medyada gerceklestirilmesi sirasinda karsilasilan etik

problemler degil; haber fliretim ve yayim hizinin artirilmast konusundaki gerekliligi
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oldugundan sosyal medyanin salt bilgi paylasimina dayal1 habercilik pratiklerini beslemesinin
vurgulanmasi asil meseledir. Haber metinlerinin giincellenmesi, gorsel veya infografikler ile
haberin inandiriciligimin artirilmasi veya giincelliginin saglanmasi da bu noktada habercilik
pratikleri icin gerekli olan kolay ve hizli davranabilme yetilerine 6n ayak olmaktadir. Haber
iireten hemen herkesin yine siradan insanlardan olusan okuyucuyla yakin temas halinde
olmasi ve habere yorum ve begenilerle katkida bulunabilmesi deyine sosyal medya
haberciliginin gilindelik yasama kattig1 pratikler arasinda gosterilebilmektedir. Zira sosyal
medya haberciligi hem profesyonel gazetecilere hem de siradan insanlara haber iiretim
stirelerinde s6z sahibi olabilme hakki tanimaktadir. Bireysel anlamda gazetecilik pratiklerini
deneyimlemeyi benimseyen blog gazeteciligi, web gazeteciligi, sosyal medya platformlar
kullanicilar1 dijital ortamlardan ve bu ortamlarin kazandirdigi kolayliklardan farkli

versiyonlarda yararlanmaktadir.

Gazetecilik mesleginin bireysel diizlemde deneyimlenebiliyor olmasi sadece siradan
insanin degil medya kuruluslarinin da en etkin kullandigi yontemlerden birisi haline
gelmistir. Zira basin organlar1 haber iretim siirecine bireysel kanallardan dahil olmakla
kalmamis; haberde kullanilan bilginin devamliligin1 ve siirekliligini de saglamistir. Yurttas
gazeteciligi ve medya sirketleri arasinda gelisen dayanigsma sirketlerin farkli bir yontemle
tekrar On plana ¢ikmasina olanak tanimistir. Tim bu sebeplerden dolayr yeni medya
sistemini kullanarak gelir elde etmek zere kurulmus olan sosyal medya sirketleri gazeteciligi
icerik ilretme ve igerigi yonetme anlaminda sik¢a kullanilan bir meslek grubu olarak
degerlendirmektedir. Ornegin giiniimiiz popiiler sosyal medya mecralarindan olan “Twitter
Moments” uygulamasini hayata gecirmistir. Bu uygulama sayesinde gindeme dair popdler
tweetler ve trend topic paylasimlar tek bir noktada erisilebilir hale gelmektedir. Yurttas
gazeteciligi pratiklerinin en 1iyi bigimde uygulandigi mecralardan olan Twitter tipki
Instagram, Facebook ve Youtube gibi hashtag (etiket) uygulamalari sayesinde arama

motorlarinda veya ara yiizlerde 6n plana ¢ikarak okuyucuyu arzu edilen noktaya ¢ekmektedir.

Internete erisim mecralarinin yayginlasmasi, dijital fotograf makinelerinin alimimnin ve
yayiminin kolay olmasi, mobil telefonlarin ve kameralarin yayginlagmasi siradan bireylerin
de haber kaynaklarina erisebilmelerini ve taniklik edebilmelerini saglamaktadir. Siradan
yurttaglar tarafindan tanik olunan olay veya olgular ve deneyimlenen gazetecilik pratikleri
sayesinde yurttas gazeteciligi pratikleri siirdiiriilebilir bir bi¢imde kendini var etmektedir. Bu

teknolojik gelismeler sayesinde hazirlanan haberler ise yeni medya platformlar1 sayesinde
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hizl1 bir bicimde yayimlanmaktadir. Haber metninin kalitesi ve etik ilkelerine uygunlugu hala

tartisilmakla birlikte uygulanmasi agisindan oldukg¢a yogun bir talep gérmektedir.

3. Z KUSAGI
3.1. Z Kusaginin Tanim

1980 yil1 sonrasinda diinyada meydana gelen gelismeler kiiltiirlerin ve cografyalarin
cesitlenmesine neden olmustur. Ekonominin kiiresellesmesi, televizyon yayimciliginin ileri
derece uygulamalarla devam etmesi gibi global gelismeler toplumsal yapiyr da etkilemeye
baslamistir. Ozellikle uydu yaymciligmin gelistigi ve ekonominin liberal bir yon izlemeye
basladigi 1980’li yillar giiniimiiz modern diinyasini algilamak adina tekrar irdelenmesi
gereken bir zaman dilimidir. Tarihsel siire¢ igerisinde “kusak®” terminolojisine bakildiginda,
birbirinden farkli interdisipliner yorumlarin ve tanimlarin oldugu goriilmektedir. Uzun
zamandan bu yana “kusaklar” meselesi lizerine yiriitilen akademik ve R-GE tabanl
aragtirmalar kusak konusunun; tarihsel, sosyolojik, ekonomik ve teknolojik pek ¢ok faktoriin
etkisinde gelistigini gostermektedir. Farkli etmenler ¢ercevesinde sekillenen kusak konusuyla
alakali olarak birbirinden farkli kategori ve tanimlar ortaya konmaktadir. Bu tanimlamalar
genel olarak, Gelenekselciler, Sessiz Kusak, Baby Boomer Kusagi, X Kusagi ve Y Kusagi ve
yeni giindeme gelmeye baslayacak olan Z kusagini i¢ine alarak yapilmistir. Birbirinden farkli
ozelliklere sahip olan bu kusaklarin birlikte yasiyor olmalari, sahip olduklari kiiltiirel
zenginlikleri ve kolektif biling paylasimi ile birlikte, basta iletisim sorunu olmak iizere pek
cok sorunlar1 ve c¢atigmalar1 beraberinde getirmektedir (Adiglizel vd. 2014:167). Kusak
meselesi farkli jenerasyonlar arasindaki kopus ve uzakliklardan bahsetmek i¢in kullanilirken
aslinda belirli zaman dilimine denk gelmektedir. Sosyolojik anlamda bir olusum ve kiiltiirel
bir siifa denk gelen kusak terimi aslinda kullanildig1 toplum ve konjonktiire gore degisiklik
gostermektedir. Yaygimn anlamiyla belirli bir donem anlamina gelen kelime giintimiizde ayni

dénemde doganlar veya yasayanlar tanimina denk gelmektedir.

4 TDK- Kusak: Yaklasik yirmi bes otuz yillik yas kiimelerini olusturan bireyler 8begi, gébek, nesil, batin,
jenerasyon
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Kusak terimi giliniimiizde sosyoloji, antropoloji, felsefe, psikoloji gibi pek c¢ok
disiplinin arastirma konular1 arasinda yer almaktadir. Kusaklar arasindaki siniflandirmanin da
kiiltiirler ve cografyalar arasinda degiskenlik gosterdigine de deginmekte yarar vardir. Z
kusaginin haber tiiketim aligkanliklarinin temel alindigi bu ¢alisma, adindan da anlasilacagi
iizere Z kusagi olarak tanimlanan jenerasyon lizerinde durmaktadir. Genel olarak 2000 yil1 ve
sonrasinda dogan ve hatta 2020 yilina kadarki siire igerisinde dogacak olan tiim jenerasyon Z

kusag1 kategorisinde yer almaktadir.

Gilinlimiiz popiiler terimleri arasinda yer alan “Z kusagi” nin ilk temsilcileri heniiz
yaklasik 19 yasinda olan bireylerden olugmakta. Donemsel olarak teknolojinin ve dijital
diinyanin i¢ine dogan Z kusagi, gercek anlamda kendinden onceki kusaklardan farkli pek ¢ok
ozellikle toplum icinde ayr1 bir kategoride yer almaktadir. Internetin bulundugu ¢agin icine
dogmalar1 Z kusaginin en biiyiik 6zelliklerinden birisi olarak nitelenmektedir. Zira X kusagi
olarak nitelendirilen iki onceki nesil, dijital doniisiime tanik olmus ancak tam anlamiyla

icsellestirememistir.

Uzerine ¢ok konusulmasi ve oldukca yogun bir sekilde bilimsel arastirmalar
yiritiilmesine ragmen Z kusagi hakkinda ¢ok fazla ve kesin bilgiye ulasilamamaktadir. Zira
bu grubun en yasli liyesi heniiz 19 yasindadir. Kiiresel anlamda yasanan radikal olaylar diger
kusaklarda oldugu gibi Z kusagini da derinden etkilemistir. Ebeveynleri X jenerasyonunun
tiyeleri olan Z kusagi g¢ocuklari internete ve internete bagli tiim cihazlara neredeyse
bagimlilik gelistirmis vaziyette yasamaktadir. X kusagi olan ebeveynlerinin aksine neredeyse
ylirimeyi ve konugsmayr oOgrenmeye basladiklarinda dijital diinyayr da kesfetmeye
baslamaktadirlar. Internet ve diger mobil cihazlarla bu denli i¢li dish olan; hatta internet ve
dijital diinyanin i¢ine dogan Z kusagi tam da i¢inde bulundugumuz cagin tiiketim kiiltiiriine
hitap etmektedirler. Diinyay1 neredeyse ¢epegevre sarmis olan internet sayesinde bilgiye ¢ok
kolay erigebilen Z kusagi iiyelerinin buna bagli olarak dikkati de ¢ok cabuk dagilmaktadir.
Internetle baglar1 diger kusaklardan farkli olan Z kusagi sosyal medya ve haber medyasi
kullanmay1 da farkli bir bicimde deneyimleme sansina sahip olmustur. Bu denli kiiresel bir
diinyanin i¢cine dogmus olan bu kusak; gerceklik ve sanallik algisinin kopukluguyla da
kendinden soz ettirmektedir. Z’ler bir onceki nesillere goére diinyanin en {icra kdsesi hakkinda
bile bilgi sahibi olma noktasinda daha avantajlilardir. Buna karsin, Y’lere gore
kiyasladigimizda, cografi maceralara atilmaktan ziyade kartlarin1 yerelde kullanmaktan yani
globalde edindikleri bilgiyi, yerele uyarlayarak kullanmaktan yana olduklari sdylenebilir
(Tulgan, 2013). Etki giicti yiiksek olan medya kanallar1 gerceklik algisi bu denli hassas
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zeminle {izerine kurulu olan Z kusagini da etkisi altina zemin hazirlamistir. Zira Internet ve
Internet araglarindan kopamayan Z kusagi bireyleri, internette yer ala hemen her bilgiye
erisebilmekte ve bilgilerin dogruluguna kayitsiz sartsiz inanmaktadir. Yukarida da belirtildigi
tizere Z kusaginin bu hassasiyeti, icine dogdugu dijital diinyay:r algilama seriivenine

dayanmaktadir.

Kitle iletisim araclari mesafeli bir iligkisi olan Z kusagi giindemi takip etmek i¢in
genellikle sosyal medyayr kullanmaktadir. Z kusagi, X ve Y kusagina gore daha yash
ebeveynlere sahiptir. Bilgiye ulasma kapasiteleri, teknolojinin getirdigi firsatlar sayesinde,
cok daha yiiksektir. Tabletler, akilli telefonlar ve bilgisayarlar yasamlarinin bir parcasidir.
Daha erken yasta egitim goren Z kusagi daha hizli zihinsel gelisim gostermektedir.
Bireycilikleri diger nesillere gore daha kuvvetlidir. Sosyallesme yollarinin en belirgini sosyal

medyadir (A. ve M. Tuncer, 2016: 215).

2005 yilinda kurulan Youtube, internet iizerinden podcast yayin yapilan bir
platformdur. Canli yayin, reklam, {irlin tanitim videolar: gibi 6zelliklerin yer aldig1 Youtube
uygulamasi web tabanli bir uygulamadir. Z kusaginin Youtube sitesini sevmelerinin ardinda
yatan en 0nemli etkenler arasinda hi¢ kuskusuz kanalin interaktif yapis1 yer almaktadir. 1980
ve sonrasinda doganlarin olusturdugu Y kusaginda yer alan kitle iletisim araglart olan
televizyon izleme, radyo dinleme ve gazete okuma gibi aligkanliklarin Z kusaginda yerini
sosyal medya ve diger internet platformlari kullanimina biraktig1 goriilmektedir. Facebook,
Youtube, Instagram gibi igerik liretilen ve paylasilan platformlarda giiniiniin neredeyse dortte
iclini gegiren Y kusaginin medya ve habercilik algist bu platformlarda iiretilen eglence
tabanl igeriklerin takibinden olusmaktadir. Ozellikle Youtube gibi interaktif platformlar Z
kusaginin en ¢ok vakit gecirdigi mekanlar arasinda yer almaktadir. Calismanin
baslangicindan bu yana vurgulanan Z kusaginin teknolojinin i¢ine dogma hali bu noktada
bazi durumlarin tespit edilmesi adina anlamli bir durus sergilemektedir. Nitekim Facebook,
Instagram, Youtube gibi bahsi gegen mecralar anlik etkilesimin miimkiin oldugu; en hizh
geribildirim alinan platformlardir. Ancak Z kusaginin ortalama dikkat siiresi sadece 8
saniyedir®. Dikkat siiresinin 8 saniye oldugu bir jenerasyon olarak Z kusagmnin geleneksel
medya ve yazili basin takip orani1 yok denecek kadar diisiiktiir. Zira kullanici sayis1 1.5 milyar

olan Facebook dahi Z kusaginin yogun ilgi alaninda yer almiyor.

5 https://www.bekircelik.com.tr/kusaklar-bazinda-insanlarin-sosyal-medya-ile-iliskisi/
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X Kusag1 1960-1979 Y Kusagi 1980- | Z Kusag
1999 2000-2000+
Populer Kultur Yirtik  kot, asir1  renkler, | Sapka Dar
piercing Erkek kozmetigi pantalon
Havai tarz V Yaka
Giyilebilir
teknoloji
Satin Alma Markalar arasi tercih | Marka sadakati yok | Marka
Motivasyonlar1 | Uzmanliklar Arkadasg referansi takintisi
Trendler
Ideal Lider Yonlendirici Gulendirici flham verici
Ozelligi Otoriter Is birlikgi Es yaratici
Pazarlama Dogrudan pazarlama Viral Referanslar Etkilesimli
Yontemi Bilango Elektronik kampanyalar
Pazarlama Marka ilgisi
Egitim Yontemleri | Spontane Goklu duyusal | Ogrenci
Etkilesimli Gorsel Kafe stili | odakli
Rahat ortam Mizik-coklu model | Kinestetik
Masa-sira Salon  stili
Coklu
uyaran
DVD Google-
ikonik Teknoloji | Video (VHC) Internet-Email-SMS | Facebook
Walkman Gameboy-Xbox Twitter-
IBM PC Ipod Instagram
Ipad-Iphone
Android-
PS4-Wii
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Tablo 2.1. XY ve Z kusaklarina ait teknoloji kullanim oranlari

(https://mccrindle.com.au/insights/blog/generations-defined-50-years-change-5-generations-

resource/)

Yukaridaki tablodan da anlasilabilecegi gibi Z kusagi kendisinden bir dnceki kusak
olan Y kusagindan ve diger kusaklardan begeni ve yasam bicimi olarak farkliliklar
gostermektedir. Kimi kaynaklara gére 2000 yili1 ve sonrasinda doganlar1 kapsayan Z kusagi
jenerasyonu i¢in 2995 sonrasinda doganlar1 da kapsadig1 yoniinde saptamalar yer almaktadir.
Ozellikle bos zaman gegirme aktiviteleri acisindan farklilik gosteren “dijital gocuklar” zaman
gecirmek icin 1980 kusaginin aksine sosyal medya kullanmakta ve artan zamanlarinda ise
deneyimler araciligiyla eglenmektedir. Kendinden 6nceki Y kusaginda kitap, miizik, film ve
kiyafet satin alma gibi 6zellikler s6z konusu iken Z kusaginda deneyimleme temelli bir
yasam bi¢imi s6z konusudur. Kitap almak yerine e-book (online kitap) indiren; muzik veya
muzik kaseti satin almak yerine spotify gibi mobil uygulamalar1 telefon veya tabletlerine
indirerek mizik dinleyen bir jenerasyondan bahsetmekteyiz. Medyanin Z kusagi tizerindeki
etkisinden bahsederken kendinden onceki donemlerde oldugu kadar cesur davranmak
mimkun olmamaktadir. Z kusagi igine dogdugu dijital diinyanin kendilerine sunduklariyla
bilgiye erigebilmekte ve zaman gecirebilmektedir.  Haber tiiketim aligkanliklart da
kendisinden Onceki nesillerden farkli olan Z kusagi giindemden haberdar olabilmek icin
sosyal medyay1 kullanmaktadir; gazete ise neredeyse hi¢ okumamaktadir. Bu Ozellikleri
sayesinde diger kusaklardan farkli olan Z kusag: teknolojiyi daha oncekiler gibi yeni bir sey

olarak algilamamakta; icine dogdugu bu diinyay1 erken yasta deneyimlemeye baslamaktadir.

Ogrenme ve deneyimleme hizi oldukga yiiksek olan Z kusagi, genel anlamda
gerceklikten kopuk bir diinya algisina sahiptir. Sosyolojik olarak bilgi ve entelektiiel birikim
gibi donanimlarin degerini yitirmeye basladig: 21. Yiizyil diinyasinda bu degerler Z kusagi
icin de anlam ifade etmemektedir. Zira hizli tiiketim aligkanliklar: ile taninan ve anilan bu
kusak sosyolojik smniflar arasinda hareket etmek i¢in seviye atlama esigi olarak estetik
giizelligi ve goriintiiyli 6n planda tutmaktadir. Calismanin ilgi odagini olusturan Z kusaginin
bu 6zelliklerinin s6z konusu kusagi elestirmek adina degil de konjonktiirel olarak kusagi
anlamlandirmak adina vurgulandiginin da alti ¢izilmelidir. Zira hizli 6grenme ve kolay
kavrama gibi avantajli durumlar1 sayesinde Z kusagi teknoloji ve bilisim ¢agina damgasini

vurmakta; hatta “dijital cocuklar” olarak anilmaktadirlar.

3.1.2 Z Kusagimn internet Kullanim Ahskanhklar
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Tuketim ve diger yasam bigimleri agisindan farkli olan Z kusagi nesli tiikketim
aligkanliklar1 agisindan da blyiik farklilik gostermektedir. Teknoloji ile olan iliskisi diger
nesillerden farkli olan Z kusag, tiikketim ve etki aliskanliklar1 agisindan da radikal anlamda
degisik bir yasam bi¢imi siirdiirmektedir. Yukaridaki tabloda yer alan veriler 1s18inda
ilerlemek gerekirse Z kusagi dikkati kolay dagilan ve bilgiye aninda ulasmak isteyen bir
jenerasyon olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Z kusaginin teknolojiyle olan baglar diger
kusaklardan farkli bir yapiya sahiptir. Bu kusagin mensuplari i¢in internetten ve teknolojiden
bagimsiz bir yasam anlamsiz bir biitiinliik olusturmaktadir. Ornegin ABD’de yapilan bir
arastirmaya gore bilgisayar ve cep telefonu kullanimina izin verilmeyen ¢ocuklarin %79 unda
stres Dbelirtileri gozlenmistir (Sonmez, 2016:213). Yine medya sirketi Awesomeness
tarafindan Trendera ile birlikte Z kusaginin davranis bigimleri lizerine yiiriitiilen bir aragtirma
sonucunda hazirlanan “Z kusagi Raporu” nda kusagin iiyeleri i¢in teknoloji bagimliliginin
uyusturucu bagimliligindan dahi baskin ve 6nemli oldugu vurgulanmaktadir 2017 yilinda
diizenlenen Dijital Topuklar® olusumu tarafindan diizenlenen “Dijital Topuklar 2018”
etkinligi kapsaminda gerceklestirilen “Z Kusagma Hitap Etmenin Incelikleri” baslikli
oturumda Z kusagi denen jenerasyonun iginde yasadigi diinyayr anlamaya yardimci olan,
cocuklarin dijital diinyadaki varligini tespit etmek amaciyla olusturulan rapor a gore 7-16 yas
araligindaki gocuklarin %97’si YouTube’, %3’ii ise Instagram kullanmaktadir. Dijital
Topuklar platformunun derledigi rapordan da anlasildig1 tizere Z kusaginda yer alan geng
niifusun Youtube kanalina olan ilgisi biiyliktiir. Youtube’un 6zelliklerine yakindan bakmak, Z

kusagin1 anlamak adina yerinde olacaktir.

Yine Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Gazetecilik Anabilim dali, Bilisim
alaninda vyiiriitiilen bir yiiksek lisans tezi kapsaminda Uskiidar Universitesi ortakliginda
Saban Ozdemir tarafindan yapilan arastirma, Y ve Z kusaginin radyo, gazete, televizyondan
daha ¢ok akilli telefon, bilgisayar teknolojilerine vakit ayirdigini gostermektedir “Kusaklar
Teorisine Gore Tiirkiye’deki Genglerin Medya Kullanim Aliskanliklart ve Istanbul Ornegi”
isimli calismada kusaklarin medya araglarindan en ¢ok hangisini, hangi amacla kullandig:
arastirtlmistir. 8 ilcede X, Y ve Z kusagindan bireylerle yiliz yiize goriisiilerek yapilan
arastirmanin sonuglari su sekildedir®:

e Radyo dinleme oranlar1 Z kusag1 i¢in yilizde 22 oraninda yer almaktadir.

& (https://awesomenesstvnetwork.files.wordpress.com/2017/05/awesomeness_report_finall.pdf)

7 Video izlemenin yaninda kisiler arasi etkilesimi maksimum diizeye cikaran popiiler sosyal ag YouTube; Chad
Hurley, Steve Chen ve Jawed Karim isimli 3 eski Paypal ¢alisani tarafindan 2005 yilinda, Amerika Birlesik
Devletleri’nde kuruldu.

8 https://www.marketingturkiye.com.tr/haberler/y-ve-z-kusagi-geleneksel-mecralari-terk-ediyor/
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e 7 kusagimin ylizde 97’s1 akilli telefon sahibi iken yiizde 53’ii giinliikk 4 saat ve
uzerinde cep telefonu ile zaman gegirmektedir.

e (Gazete okuma aliskanlig1 ise Z kusaginda sadece ylizde 9 oranindadir.

Arastirma sonuglarinda da goriildiigli iizere Z kusaginin gazete okuma ve sosyal medyay1
haber takibi amaciyla kullanma orani oldukc¢a diisiiktiir. Z kusaginin sosyal medya ve igerik

tilketimi algisidaha ¢ok eglence igerigi tiikketmek amacina hizmet etmektedir.

3.1.3. Z Kusagimin Sanal Gerg¢eklik Uygulamalar1 Kullanim Ahskanhklar:

Teknoloji ve habercilik pratikleri arasindaki iliski Internetin giindelik hayata dahil
olmasiyla birlikte baglamistir. 90’11 yillarda internetin yaygin bir bigimde kullanilmaya
baslamas1 habercilik alaninda da internetin tercih edilen bir platform olarak kullanilmasina
zemin hazirlamistir. Teknoloji ile paralel bir bicimde ilerleyen haberlesme platformlari da
zaman i¢inde degisiklige ugrayarak farkli bigimlerde deneyimlenmeye baslamistir. 1980 ve
sonrast donemde dogan Y kusagi sosyal medya ve yazili basin platformlarin1 kullanirken
90’11 yillarin sonunda iyice yayginlasan Internet sayesinde sosyal medya platformlar1 da
haber almak ve zaman geg¢irmek i¢in kullanilan yegane platformlar arasindaki yerini almistir.
2000’1 yillarin ilk yarisinda yayginlasan Augmented Reality ve Virtual Reality
uygulamalarinin devreye girmesi ile de VR ve AR donemine gecilmistir. Kendi
konjonktiirleri i¢inde diisiiniildliglinde insansiz teknoloji; teknolojisiz insan olgusu
diistinlilememektedir. Bu calismada da iizerinde duruldugu gibi 2000’li yillarin basinda
uygulamaya koyulan Virtual Reality ve Augmented Reality deneyimleri deyim yerindeyse
caga damgasint vurmustur. 1980 ve sonrasinda dogan Y kusaginin televizyon diinyasinin
icine dogmas1 gibi Z kusagi da dijital diinyanin i¢ine dogmus, dijital yasamin pratiklerini
erken yasta deneyimlemeye baslamislardir.

Bilgisayar tabanli grafik programlar1 ve hologram teknolojisi kullanilarak olusturulan

VR ve AR videolar1 Z kusaginin giindelik rutini arasindaki yerini almistir.
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Sekil 2.3.1 Sanal gerceklik uygulamasi gozIigi

(https://arvrtech.eu/blog/virtual-reality-and-generation-z/#iLightbox[gallery1997], Erisim
tarihi: 20 Mayis 2019)

4, SANAL GERCEKLIK
4.1.Sanal Gergekligin Tanim

Bilgisayar ve internet destekli uygulamalarin hayatimiza girdigi giinden bugiine c¢ok
sayida yeni mecra da ortaya ¢ikmaktadir. Bu mecralardan birisi olan “sanal gergeklik;
Ingilizce *deki karsihigiyla Virtual Reality, kullaniciya coklu sensor yontemleri ile bilgisayar
tarafindan olusturulmus, U¢ boyutlu similasyonlarla, etkilesimli ve ger¢ek zamanli bir diinya

sunan bilgisayar arayiizii olarak tanimlanmaktadir. (Hua, 2006: 28).
4.2.Sanal Gergekligin Tarihgesi

Teknolojik gelismelerle birlikte degisen diinya, yeni teknolojik pratiklere de ev sahipligi
yapmaktadir. Internetin giindelik hayata dahil olmasiyla baslayan sosyal medya ve sanal
ortamlar yerini yavas yavas farkli teknolojilere birakmaya baslamistir. Interaktif yasam
biciminin yayilmast bir yana giliniimiizde daha etkilesimli platformlar ortaya g¢ikmaya
baglamistir. Bu uygulamalar arasinda yer alan sanal gergeklik teknolojisi 2012 yilinda ortaya
cikmig; daha dogrusu yayilmaya baslamis ve giiniimiizde hemen her alanda kendini
gostermeye baslamistir. Adindan da anlasildig: iizere sanal gergeklik teknolojisi insanlarin
gergeklik algilariyla yanilsamalarin yasanmasiyla farkli bir ortamda bulunuyormus etkisi
yaratan teknolojidir. Bu teknolojinin glinimizde bu denli talep gérmesinin nedenleri arasinda

en giiclii etken algi manipiilasyonuna neden olmasi ve fiziksel olarak herhangi bir hareket

36


https://arvrtech.eu/blog/virtual-reality-and-generation-z/#iLightbox[gallery1997

gerektirmeksizin farkli ortamlar1 deneyimleyebilme durumudur. Sanal gerceklik teknolojisi
Oziinde bilgisayar tabanli teknoloji kullanilarak ortaya ¢ikartilan kurgu diinyasi ile kullaniciya
gerceklik pratiklerini deneyimlemeyi sunmaktadir. Bu teknoloji sayesinde insan neredeyse
bes duyu organina hitap ederek gergege ¢ok benzeyen ortamlarda farkli pratikleri

deneyimleyebilmektedir.

Sanal gercekligin olusturulma asamasinda; klavye, Mouse, monitor, ekran, aynalar
diinyasi1 ve hatta bir ortam gerekmektedir. Genel anlamiyla Sanal Gergeklik (Virtual Reality)
terimi sayisal veriler kullanilarak bilgisayar ortaminda tasarlanan sanal ortama denk
gelmektedir. Kullanici klavye, mouse, gamepad gibi bilgisayar donanimlarini kullanarak bu
sanal ortamda gezinebilmektedir. Kullanicinin dahil olabildigi interaktif bir olusum olmasinin
yani sira sanal gergeklik ortaminda sanal karakterler olusturulabilmektedir. Ozellikle eglence
endiistrisi tarafindan kullanilan Sanal Gergeklik uygulamalar1 sayesinde oyun karakterleri
realize edilerek avatarlar araciligiyla gercek kisiler tarafindan sanal diinyanin
deneyimlenebilme imkanini miimkiin kilmaktadir. Ik olarak 1970°li yillarda havacilik ve
pilotluk egitimi sirasinda simiilasyon seklinde kullanilan Sanal Gergeklik uygulamalar
teknolojinin gelismesiyle hemen her yerde kendini gostermeye baslamistir. Havacilik veya
spesifik olarak pilotluk egitimi alan dgrencilerin ugus sirasinda kaza yapma paylarini asgari
diizeye indirmek igin demonstrasyon ve simulasyon yontemiyle havada olma halini
deneyimleyebilmeleri i¢in kullanilmaktaydi. Animasyon ve grafik faktorlerinin de isin i¢ine
dahil olmasiyla hazirlanan “sanal” diinyalarda istenen durum istenen bigimde

deneyimlenmeye baslanmistir.

McLellan (1996), sanal gerceklik tirlerini dokuz baslik altinda ele almistir. Bu basliklar

asagidaki gibi tanimlanmaya ¢aligilmistir:

e Cevreleyen Birincil Sahis (Immersive First-Person): Kullanici, gorintiniin igine
konumlandirilir. Sanal uzay igerisinden ilerleme deneyiminin simiilasyonunu yapmak igin
sabit ara yuzler ve BOOM goriintiileyicisi kullanilir. BOOM gériintiileyicisi gostericinin
uzerine degil 6nune takilir.

e Artirilmig, Gergeklik (Augmented Reality): Bilgisayar tarafindan olusturulmus, kodlanmas,
verilerle, gercek dinyadaki gorselleri birlestirip bireylerdeki anlami artirmak amagli bilgi
isleme sirecidir.

e Masaistu Sanal Gergekligi (Desktop VR): Sanal gerceklikler icinde en kolay olamdir.

Basa takili sunum sistemi, veri eldivenleri, veri kiyafetleri ve bilgisayar monitoru
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kullanilarak yapilir. En blylk dezavantaji kullaniciya sarmalanma hissi vermemesidir. Bu
durum ortamda bulunma hissini azaltir.

Aynalar Diinyast (Mirror World): Bu sistem girdi aygit1 olarak video kameralari kullanir.
Kullanic1 kendi goriintiisiinii ekrana uyarlanmig, olarak gorur ya da buyik bir video
ekraninda veya videoya yansitilmig goriintiide sanal dunya ile biittinlesir.

Waldo Diinyas1 (Waldo World): Waldo diinyasinda, kullanici uzaktan kumandali
mekanik yonlendirici ile gercek zamana baglantilidir. Uygulayici elektronik bir maske ya
da hareketleri tespit eden bir sensor adapte edilmis, viicut giysisi giyerek, gercek zamanl
olarak bilgisayar animasyon goriintiisiini bir robot ya da gorintii iizerinde kontrol eder.
Ozellestirilmis, odalar (Chamber World): Bu ortamdaki sanal diinya duvarlarla ve tavanla
cevrili bir oda olarak tanimlanmaktadir. G6zlemci bu ortama girer ve (g, boyutlu 6zel bir
gozluk giyerek sanal diinyaya tamamen adapte olur. Etkilesimli olan bu sanal gerceklik
ortaminda birgok kullanict bulunabilir. isbirligine dayali projelerde etkili bir sekilde
kullanilabilir. CAVE sistemi tavan, zemin ve dort duvara yerlestirilen ekranlarla kurulan
sistemlere bir 6rnektir.

Kabin Simalatori (Cab Simulator Environment): Kabin similatorleri, bilgisayarlarla
baglantili, gergegi ile ayni sekilde tasarlanmis, ortamlarin (Orn: ucak kokpiti) olmasini
gerektirir. Gergek ortamin aynisinin ekrana yansitilmasini ve kullanict ile etkilesimde
olmasini saglar.

Siber Uzay (Cyberspace): Siber uzay, karsilikli etkilesime agik ¢oklu sensorlerin farkli
gorintiilerini kullanmamizi saglar. Siber uzayda herhangi bir zamanda herhangi bir yerde
bulunabilir. Dlnyanin herhangi bir noktasindaki bagka bir insan da ayni anda ayni
ortamda bulunabilir.

Tele bulunusluk (Telepresence/Teleoperation): Bireye fiziksel olarak bulundugu mekan
yerine istenilen farkli bir mek&nda oldugunu hissettirebilmektir. Farkli bir mekanin

algilanmasina aracilik etmektir.

Sanal gergeklik deneyimlerinin gergeklesmesi igin gerekli olan bu sanal ortamlar

gergeklige ¢cok yakin olsa da bilimsel arastirmalar bu ortamlarda deneyimlenen gerceklik

algisinin bir noktadan Oteye gegemedigini ortaya koymaktadir. Ancak asil hedef sanal

gerceklik pratiklerinin deneyimlenmesinden ziyade sanal gercekligin bir ara¢ olarak

kullanildig1 mecralarda inandiriciligi ve etkiyi artirmak oldugundan sanal gerceklik bir

noktada hedefine ulagmaktadir da denebilmektedir. Sanal gercekligin bilgisayar oyunlari

sayesinde gundelik hayata dahil oldugunu hatirlatmakta yarar vardir. Zira bilgisayar
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ortaminda modellenen ve gergekligi iic boyutlu ve animasyon ve grafik dgeleriyle saglanan
bu uygulamanin asil amac1 daha interaktif bir diinya yaratmaktir. Teknolojinin gelismesi ve
yayginlagmasiyla hareketsiz ve sadece tiiketim odakli yasam tarzina sahip bireylerin deyim
yerindeyse “oturduklar1 yerden” farkli diinyalarda gezinip bazi pratikleri deneyimleyebilme
imkani sunmaktadir. Bu noktada sanal ger¢eklik uygulamalar1 s6z konusu oldugunda mutlak

insan eliyle kurgulanmis veya hazirlanmis bir diinya olmasi gerektiginin de alt1 ¢izilmelidir.

Zira gergekligi sanal ortamlarda deneyimlemek istemenin bir gerekliligi olarak arzu
edilen diunya ya da yasamin 6nceden kurgulanmis olmasi gerekmektedir. Adindan da
anlagilacag1 lizere gergekligin sanal olan versiyonu olarak da anilabilecek bu uygulama
kullanicinin farkli bir bigimde medya tarafindan iiretilen igerige erisebilmesi; dahasi déahil
olabilmesi akla gelmektedir. Bu noktada medyanin giicline deginmekte yarar vardir.
Hazirlanis bigimi yahut ardalaninda yatan hazirlik asamasi ne olursa olsun aragsalci bir
yerden bakildiginda sanal gerceklik uygulamalarinin inandiriciligi yadsinamaz bir 6neme
sahiptir. Arayliz ve donanimlar sayesinde birebir deneyimleme sansi sunmaktadir. Sherman
ve Craig (2003: 6-11)’e gore sanal gergekligi deneyimlemek igin Sanal Diinya (Virtual
Word), Immersion, Duyusal Geribildirim (Sensory Feedback) ve Etkilesim (Interactivity)
olmak (zere dort ana unsurun var olmasi gerekmektedir. Sanal dunya bizatihi insan
tarafindan kurgulanan diinyanin kendisidir. U¢ boyutlu grafik ve animasyonlar araciliiyla
olusturulan bu sanal diinya gercegine veya deneyimlenmek istenen herhangi bir bigime uygun

olarak tasarlanmaktadir.

(Immersive Reality) teknolojisi de tam bu noktada devreye girmektedir. Zira artirilmig
gerceklik olarak Tiirkge *de karsiligini bulan kavram sanal gergekligin artirtlmig bir bigimde
hayata dahil edilmesi sayesinde deneyimlenmektedir. Duyusal Geribildirim (Sensory
Feedback) ise sanal gercekligin deneyimlendigi siire iginde kullanici tarafindan katilimli
olarak geri bildirimde bulunulmasidir. Etkilesim (Interactivity) ise ¢alismanin basindan bu
yana bahsi gegen “interaktif” deneyimleme durumuna denk gelmektedir. Geleneksel
medyadan farkli ve sosyal medyadan yogun olarak sanal gergeklik pratikleri deneyimlenirken
birey tarafindan anlik geri bildirim gonderilebilmektedir. Eldiven veya sensorlii gozliikler
sayesinde sanal ortamda yer alan diizenek araciligiyla hareketler algilanmakta; deneyimlenen

oyun veya videoya miidahale edilebilmektedir. Ornegin Sanal gerceklik teknolojisiyle tenis
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oynayan biri el veya kollarini hareket ettirdiginde sanal diinyada yer alan avatarim
miidahale edebilmekte ve avatar1 sayesinde oyuna eklemlenerek kendisine sunulmus olan

gercekligi deneyimlemektedir.

Sanal ger¢eklik uygulamalarinin kullanildigi videolar 360 derece kamera yardimiyla
tretilmektedir. Uretilen bu videolar ise mobil cihazlar araciligryla kullanici deneyimlerine
sunulmaktadir. Telefon, [Ped, bilgisayar gibi teknolojik cihazlar sayesinde yer ve zaman
gozetmeksizin  hemen her yerde ve her zaman sanal gergeklik uygulamalarina
erisilebilmektedir. Hatta mobil telefonlara sanal gergeklik uygulamalar indirilerek ¢evrim
disi deneyime dahi kolayca erisilebilmektedir.  Kullanicin hareket ve konumunu
algilayabilmesi i¢in bas kismina takilan bir gozliikk gerekmektedir. Bu gozliige Head Mounted
Display adi verilmektedir. Cihazin Tiirkce karsiligi ise “Basa Takilabilen Ekran” seklinde
kullanilmaktadir. Zira kullanicinin goézlerinin tamamini; basinin ise bir kismini kaplayan bu
gozlukler sayesinde videonun icgine girilmekte ve interaktif katilim siireci baslatilmaktadir.

Bu sekilde deneyimlenen pratigin etkisi gittikce artmaktadir.

Sanal gerceklik teknolojisi hizla yiikselirken sosyal medya devleri de bu uygulamay:
kullanicilarina deneyimletebilmek i¢in adeta yarisa girmislerdir. Zira 20 Nisan 2017 tarihinde
diizenlenen F8 2017 konferansi sirasinda diinyanin 6nde gelen sosyal medya platformlarindan
Facebook’un kurucusu Marc Ziikerberk tarafindan Sanal Gergeklik uygulamasi tanitildi.
Sosyal medya devi Facebook tarafindan uygulamaya konulan “Facebook Spices” adli yeni
Ozellik sayesinde Facebook da sanal gergeklik uygulamasina ge¢gmis oldugunu beyan etmistir

(https://www.ntv.com.tr/galeri/teknoloji/facebookun-sanal-gerceklikplatformugorucuye-cikti-

facebookspacesnedir,DVxesRsi70gUa0Vioc_vmg/cm-0iggPIEi4jxIXgW 27w erisim tarihi

10.06.2019). Bu uygulama kapsaminda milyonlarca Facebook kullanicisi tarafindan sanal
gerceklik uygulamasi kullanilmaya baglanmistir. Facebook araciligiyla kendi sanal gergeklik
diinyalarin1 olusturabilen kullanicilar; kendi avatarlarimi yaratmaktan arkadaslariyla vakit
gecirebilecekleri sanal platformlarin tasarimina kadar uzanan genis bir yelpazede bu

uygulamay1 deneyimleme sansina erigmislerdir.

[lk zamanlarimi dijital oyunlar {izerinden tanmarak geciren sanal gergeklik
uygulamalar1 son donemlerde farkli alanlarda da kullanilmaya baslanmistir. Mimari, turizm,

saglik, tip, psikoloji, egitim, pazarlama, seyahat gibi alanlarda sanal gerceklik uygulamalari

9 Avatar, Hint Mitolojisine gore tanrilarin yeryiiziine indiklerinde biiriindiikleri sekillerdir. Balarama, Sri,
Varaha gibi isimler alan avatarlar hikayelere konu olmustur. (https://www.seslisozluk.net/avatar-nedir-ne-
demek/) erigim tarihi 10.06.2019
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kullanilarak demonstrasyonlar araciligiyla ameliyatlar ve cerrahi operasyonlar dahi
yapilabilmektedir. Mimaride ise 3d modelleme yontemi ve grafik teknolojisi kullanilarak eski
yapilarin restorasyonu; hatta yapilmasi planlanan yeni yapilarin model demonstrasyonlari
elde edilebilmektedir. Sanal gerceklik teknolojisinin kullanildigi bir diger alan ise medya ve
habercilik alamidir. Ozellikle 2012 yilindan bu yana Amerikan basminin én ayak oldugu sanal
gerceklik  uygulamalar1  sayesinde gazetecilik ve haber dagitim sistemlerinde
kullanilmaktadir. Medyanin son donemlerde kayda gecen teknolojik gelismelere ayak
uydurma ihtiyact goz Oniine alindiginda sanal gergeklik uygulamalarinin ne kadar elzem
oldugunu da anlamak miimkiindiir. Ciinkii bu teknoloji sayesinde medyanin inandirici ve ikna
edici glicii artmakta ve bu sayede kullanimlar doyumlar kuraminda da belirtildigi gibi izleyici
tarafindan kullanilarak gerceklik algisi sayesinde doyuma ulasilmaktadir. Sosyal medyada yer

alandan daha etkilesimli bir katilim s6z konusudur.

Interaktif televizyon, multimedya bilgisayarlar bir yana artik ¢evrimigi sanal gergeklik
uygulamalarinin siradan vatandasin deneyimine sunulacagi yoniinde 6n goriiler de mevcuttur.
Tiirkiye’de ise sanal gergeklik uygulamalart medyada tam olarak kullanilmaya heniiz
baslanmamustir. Universiteler ve teknoloji firmalar1 tarafindan deneyimlenmeye baslanan
teknoloji gelistirilme asamasindadir. Ancak diinyayla birlikte mobil telefon uygulamalari ve
Facebook gibi sosyal medya platformlar1 sayesinde sanal gergeklik pratikleri
deneyimlenebilmektedir.

4.3.Sanal gerceklik Ortamlari

Sanal gercekligin tam anlamiyla performe edilebilmesi i¢in bir takim teknik alt yapilarin
saglanmasi gerekmektedir. Bilgisayar, gozliik, eldiven gibi harici donanimlarin yani sira
sanal gerceklik uygulamasinin saglikli bir bicimde deneyimlenebilmesi i¢in gerekli olan alt
yapilar arasinda kurgulama eylemini gerceklestirmek icin gerekli olan grafik ve animasyon

ortami yer almaktadir.
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SIMULASYON
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Sekil 2.3.2 Teknoloji araciligiyla sanal gergeklik ve yeni gerceklik tiretimi akis semasi
(Kiigiikerdogan, R & Ekin, V., Erisim tarihi: 17 Nisan 2019).

Gliniimiizde sanal gerceklik pratikleri farkli yontemler araciligryla deneyimlenmektedir.
Kullanicilar1 tam anlamiyla kusatan kurgu atmosfer ilk ortaya ¢iktigindan bu yana, bi¢im ve
icerik acisindan farkli farkli degisimlere ugramistir. Bu degisikliklere ragmen s6z konusu
kurgusal dunya sistemleri kendi i¢inde iki ana gruba ayrilmaktadir:

1.Basa takilan sanal gergeklik sistemleri (Head-mounted display): Sanal gergeklik
uygulamalarinin temelini olusturan bu systemin ilk prototipini Evans ve Sutherland
1965’lerde olusturmustur. VPL Arastirma’nin ticari ilk HMD olan “Eye-phone”
sistemini piyasaya ¢ikarmasi ise yaklasik 20 yil sonra 1989 yilindadir. Gilinlimiizde
Nvidia, Microsoft ve diger markalar modern sanal gergeklik kasklari ile algi boyutuna
farkli alanlara tasimaktadirlar

2. Bir diger sistem ise CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) (Magara) dir.
CAVE sanal gerceklik sistemi ise Tom De Fanti ve Dan Sandin tarafindan 1992
yilinda gelistirilmis, bir sanal gerceklik teknolojisidir. HMD’nin kullaniminin zorlugu
ve materyallerin agirligi nedeniyle; alternatif olarak CAVE sistemi gelistirilmistir. Bu
isim Platon’un "Devlet" (Republic) eserindeki Unli™ “Magara Alegorisi “ne 2
gondermede bulunmaktadir. Platon’un magara mitinde yaptigi uyanis, gondermesi bu
CAVE sisteminde anlam bulmustur. (Whyte, 2002, s. 5). Bu sistem ise HDM den
farkli olarak eldiven ve sensor gibi dig donanimlara ihtiya¢g duymamaktadir. Platon’un

inlii “magara miti” nde oldugu gibi duvarlarla cevrili kiigiik bir odadan olugsmaktadir.
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CAVE’e tanimlanan gerceklik algisi o kadar yogun ve ger¢ekgidir ki uygulamay1
deneyimleyen izleyicilere kurgusal diinyanin igine gergekten dahil oldugu deneyimini
tattirmaktadir. Bu uygulama sayesinde sanal ortamda hareket ve algi yetenegi

verilmektedir. Zira uygulamay1 deneyimleyen kimse daracik bir odanin i¢inde hareket

ettigini ve sanal ortamda bir uzantisinin oldugunu hissetmektedir.

Sekil 2.3.3 Artirilmis gerceklik uygulamasi 6rnegi
(https://bit.ly/2GIIRIT, Erisim tarihi: 6 Haziran 2019)
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Sekil 2.3.4 Artirilmis gerceklik deneyimi

(https://bit.ly/20DNIEY, Erisim tarihi: 8 Mayis 2019)

Sanal ger¢eklik uygulamalarinin kullanilabilmesi i¢in bes duyu organina hitap etmesi
gerekmektedir. Zira gergekligin oldugu gibi algilanabilmesi i¢in fiziksel ve duygusal algiya
da hitap etmesi gerekmektedir. Buradan hareketle sanal gerceklik uygulamalarinin
deneyimlenebilmesi i¢in gerekli olan 6geler; ses, gorlintii, hareket ve dokunsal geri bildirim
seklinde siralanabilmektedir. Zira bu c¢alismanin kapsaminda da iizerinde sik¢a durulmaya
calisgildigr gibi gerceklik algisinin insan beyni tarafindan gergege en yakin bigimde

algilanmasi gerekmektedir.

-Ses: Canlilar beyinde yer alan néronlar araciligiyla dis diinyada yer alan gergeklikleri
algilamaktadirlar'®. Bu siiregte pek cok uyarici tarafindan gonderilen fiziksel sinyaller viicutta
yer alan sinir uglar1 tarafindan beyinde yer alan noéronlara iletilmekte v beyni ¢evreleyen

noronlar! agi araciligiyla algr siirecini baslatan mekanizma devreye girmektedir. Kabaca

10 Algi, farkli duyularimizin gevreden aldigi bilgileri yorumlayabilme kabiliyetidir. Aslinda bu yorumlama aktif
bir stiregtir ve biligsel siire¢lerimiz ve daha 6nceki bilgilerimize baglidir. (erigim tarihi 13.06.2019
https://www.cognifit.com/tr/science/cognitive-skills/auditory-perception)

11 Néronlar sinir sistemini olusturan sinir hiicreleridir. islevleri sinirsel uyarilari elektriksel sinyaller bigiminde
ileterek viicuttan beyne, beyinden viicuda ve beynin kendi i¢inde bilgi tagimaktir. Noronlar sinir sisteminin
islevleri i¢in temel olusturur ve ¢ok karmasik bir iletisim ag1 kurar. Gliyal hiicreleri denen, uyarilamayan ve
viicuttaki sinir hiicrelerinin yarisini olusturan bagka sinir hiicreleri tarafindan gevrelenir ve korunurlar.

44


https://bit.ly/2ODNtEY
https://www.cognifit.com/tr/science/cognitive-skills/auditory-perception

alginin temel isleyisi diizeni bu sekilde olmakla birlikte sanal gerceklik pratiklerinin de asil
hitap noktas1 sinir uglar1 ve noéronlardir. Beyine gonderilen her sinyal, ger¢eklige benzeme
dereceleri arttikca algilanma siddetleri de degismekle beraber, beyin tarafindan gergeklik
algisma uygun bigimde kategorize edilmektedir. Sanal gerceklik deneyiminin duyu
organlarina hitap etmesi gerektigi yoniindeki tez de bu noktada yerinde bir tespit olarak
kendini gostermektedir. Zira sanal gercekligin baglica amaci gergeklige en yakin algi
frekansin1 yakalamak ve beynin kurgusal diinyayr “oradaymisgasina” deneyimlemesini;

algilamasini saglamaktir. Ses faktorii bu noktada oldukca 6nemli bir yere sahiptir.

Ozellikle yiiksek frekansli kulaklik ve hoparlérler araciligiyla uygulamanin gerceklik
algis1 lizerindeki etkileri artirilip azaltilabilmektedir. Ses faktériniun bu denli 6neme sahip
olmasinin ardinda yatan gelisme ise hi¢ kuskusuz kitle iletisim araclarinin ilklerinden olan
radyonun ortaya ¢ikmasidir. Zira radyo ortaya ¢iktig1 donemlerde en etkili medya araci olarak
kullanilmig; kitlelerin algilarina hitap edebilmek i¢in farkli farkli amaglarla farkli giicler
tarafindan yoOnetilmistir. Televizyonun heniiz yaygin olmadigi, gazetelerin baski ve
dagitiminin yetersiz oldugu, okuma yazma oranlarinin diisiik oldugu doénemlerde en etkili
kitle iletisim araci radyo olmustur. Bu nedenle radyo, isitsel iletisim, siyaset ve propaganda
tarthine adim1 “radyo savaglar1”, “radyonun altin yillar1” ya da “parazit savaslar1” olarak
yazdirmigtir (Kuruoglu 2006: 8). Radyonun ilk déonemlerde ve daha sonrasinda etkisi o kadar
biliylik olmustur ki Orson Welles’in 1938 yilinda radyoda seslendirdigi bir tiyatro tiim
Amerika’da kaosa neden olmustur. Radyo araciligiyla yaymlanan tiyatro oyununda bahsi
gecen uzaylilarin gergekten diinyayi ele gegirdigini zanneden Amerikan halki toplu go¢

eylemine kalkismistir.

Radyonun kitleler tizerindeki etkisi tarih i¢inde pek ¢ok gii¢ tarafindan kullanilmasina
zemin hazirladigi gibi glinlimiiz teknolojileri kullanilarak medyanin algi yOnetimindeki
onemli yerini almistir. Sanal Gergeklik uygulamalarinda goriintii ile beraber kullanilan ses ve

sesin ikna edici, inandiric 6zelligi “ger¢ekligin™ daha giiglii algilanmasini saglamaktadir.

-GOrantd: Sanal gergeklik uygulamalarinin algi yonetiminde en sik basvurdugu faktorlerden
bir digeri de goriintiidiir. Iletisim ¢alismalarinda da sikca iizerinde duruldugu gibi goriintii
alg1 yonetiminde olduk¢a 6nemli bir yere sahiptir. Insan beyninde yer alan imajlar dis
diinyada yer alan uyaricilar tarafindan harekete gecirildiginde goriintii yadirganamayacak bir

Oneme sahiptir. Bu nedenle Virtual Reality (Sanal Gergeklik) uygulamalarinin en &nemli

(http://www.bilimteknik.tubitak.gov.tr/sites/default/files/posterler/41x55_noronlar_poster.pdf, Erigim tarihi: 17
Kasim 2018)
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dayanaklarindan bir tanesi goriintiidiir. Bu uygulama kapsaminda artirilmis goriintii kalitesi
ile gerceklik ve izleyici arasinda olusan bag pekistirilmekte ve beynin kurgulanmis gercekligi
esas gerceklik gibi algilanmasi saglanmaktadir. Medyanin etkileri temel alinarak olusturulan
bu aragtirmada goriintiiniin ne denli 6nemli bir etken oldugu ilizerinde durmak gerekmektedir.
Insanoglunun magarada gecirdigi dénemlerden bu yana goriintiiniin onemi ve etkileyiciligi
iizerine ¢ok sayida arastirma yiiriitiilmiistiir. Ozellikle giiniimiiz “z kusag1” jenerasyonunu
anlamak icin reklam sektorii basta olmak ilizere modern zaman sektorleri ve girisimcileri
goriintli izerinden oldukga etki yaratmayi basarmistir. Calismanin devaminda da iizerinde
durulacagr gibi kendi konjonktiiriinde degerlendirildiginde, teknoloji ve degisen yasam
kosullar1 da dikkate alinarak, gilinlimiizde en etkileyici uyaranin goriintii oldugu
sOylenebilmektedir. Toplumsal iletisimde isitmeye ve gormeye dayali gorsel kultlr giderek
yazili kiiltlirtin 6niine gegmektedir. Paul Martin Lester Visual Communication: Images With
Messages (Gorsel Iletisim: Mesajlarla Imgeler) (2000) kitabmin 6nsdziinde okumanin
gliinimiizde ,,dinlemek ve izlemek™ karsisinda gili¢ kaybettigini belirtmektedir (Parsa,
2012:3). Ogzellikle iletisim alaninda goriintiiniin alg: iizerinde meydana getirdigi etki ve

degisimler siklikla bagvurulan ¢ikis noktalari arasinda yer almaktadir.

Bu noktada fotograf sanatinin ortaya ¢ikist ve oOzellikle hareketli goriintii ve ses
uyumundan olusan televizyonun ortaya c¢ikmasi medyanin etkilerini pekistiren Onemli
gelismeler arasinda sayilabilmektedir. Yine radyo ve radyoda kullanilan ses faktorii gibi
televizyon da kitlelere hitap etmek isteyen pek c¢ok gilic unsuru tarafindan siklikla bagvurulan
araglar arasinda yerini almistir. Zira glinlimiizde de televizyon izleme oranlar1 oldukca
yuksek bir bicimde seyretmektedir. Giiniimiize geldigimizde ise neredeyse hemen herkes
tarafindan etki yaratilmak adma goriintii ve simgelerden yararlandigin1 gérmekteyiz. Zira
icinde bulundugumuz dénem dolayisiyla gorsel alginin hakim oldugu; gorselligin egemen
oldugu bir cagda yasamaktayiz. Daha once sosyal medya ve yeni medya konu basliklarinin
altinda da incelendigi gibi sanal gerceklik uygulamalarinda goriintiiniin 6nemi de oldukga

blydktdr.

Yasanan bu teknolojik evrim i¢inde ekran kavraminin ortaya ¢iktigi ve en ¢ok
kullanim alan1 buldugu goriintii iiretme teknoloji ise televizyon yayin sistemleridir. Ozellikle
televizyon yayinciliginin heniiz ilk yillarinda kullanimda olan ekranlar, hem sayica ¢ok daha
azdir, hem de ekranda beliren temsillerin ¢esitliligi de glinlimiize gore oldukga sinirhidir. Bu
nedenle televizyon yayinlarinin ilk donemi ile 2000°1i yillardaki ekran kavramlar1 arasinda,

hem kullanim pratikleri, hem de yasam icindeki yeri ve 6nemi agisindan énemli farkliliklar
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bulunmaktadir. Zira gergeklik algisinin artirilmasi ve hatta gercek olmayan kurgusal
diinyanin inandiricihiinin saglam temellere oturtulmasi adina goriintiden maksimum
derecede yarar saglanmaya calisilmaktadir. Gliglii islemciler sayesinde olusturulan ii¢ boyutlu
grafik ve animasyon unsurlarinin bir arada kullanilmasiyla olusturulan kurgusal diinya sanal
gerceklik uygulamalar1 deneyimlenirken goézliikkler araciligiyla goriilebilmektedir. Sanal
gergeklik uygulamalari i¢in Samsung ve Sony gibi dev firmalarin yani sira Google tarafindan
piyasaya siirlilen gozlikler de son zamanlarda yayginlagmaya baglamistir. 2012 yilinda
Google tarafindan lansman1 gergeklestirilen cardboard sanal gerceklik gozlikleri sayesinde
diinyaca iinlii arama motoru Google tarafindan sanal olusturulan ve yayimlanan sanal
gerceklik videolar: herkes tarafindan kolaylikla deneyimlenmeye baglamistir. Google in
gelistirdigi bu gozlik ve sanal gergeklik tabanli uygulamalar sayesinde sanal gergeklik
pratiklerinin deneyimlenebilmesi i¢in teknik donanima dahi ihtiya¢ kalmamuis, bilgisayar,

tablet veya akilli telefon sahibi olan herkes sanal gergeklik pratiklerini deneyimleyebilmistir.

Sekil 2.3.5 Google tarafindan iiretilen ve satisa sunulan CardBoard Sanal Gergeklik Gozligi

(https://vr.google.com/cardboard/, Erigim tarihi: 10 May1s 2019)

Google n sanal ger¢eklik uygulamalariyla alakali tek uygulamasi Cardboard gozliikler degil;
android ve I0S telefonlar igin gelistirilmis pek ¢ok uygulamasi ve bu uygulamalara
erisebilmek icin farkli teknik donanim secenekleri bulunmaktadir. Google tarafindan
gelistirilen uygulamalar sayesinde sadece video degil; sanal gerceklikle fotograf, youtube
videolar1 ve hatta hi¢ bir yere gitmeden konser goriintiileri izlenebilmekte, konsere

gitmiscesine gercek¢i bir deneyim esliginde sanal gerceklik deneyimlenebilmektedir.
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Uygulamanin konjonktiir itibariyla talep gérmesi sonucunda olusan yogun talep hazirlanmasi
zaman ve finansal destek gerektiren sanal gergeklik uygulamasini kolay erisilebilir bir hale
getirmigtir. Bu nedenle ilk ¢ikis donemlerinde oldugu gibi sanal gergeklik uygulamalarinin
deneyimlenebilmesi i¢in maddi ve fiziki kiilfetin gerekliligi kalmamistir. Buradan hareketle
sanal gerceklik uygulamasinin farkli ortamlarda farkli bicimlerde deneyimlenebildigi

sonucuna varilmaktadir.

-Hareket: Goriintii ve sesin yani sira hareket ve dokunsal geri bildirim de sanal gergeklik
pratiklerinin deneyimlenebilmesi i¢in gereken ortam ve kosullar arasinda yer almaktadir.
Gozlik ve monitoriin yani sira sanal gergeklik i¢in gerekli olan donanimlar arasinda hareketi
algilayan eldivenler de yer almaktadir. Sanal gergeklik uygulamalarmin gereklilikleri
boliimiinde de bahsedildigi gibi gergeklik algisi iizerinde etkili olmas1 adina sanal gerceklik
uygulamalar1 miimkiin oldugunca ¢ok uyarici tarafindan pekistirilmekte ve beynin gercekligi
algilamas1 saglanmaktadir. Bu uygulamada kullanilmak iizere gelistirilen eldivenlerden bir
tanesi Danimarkal1 bir sirket olan Manus VR tarafindan iiretilen “Manus Gloves” adindaki
eldivenlerdir. 2015 yilinda deklere edilen tasarimlar 2016 yilinda kullanilmaya baslandi.
Sanal gergeklik bagliklarina kablo ve sensorler araciligiyla baglanan bu eldivenler sayesinde
sanal gerceklik uygulamasinda adeta ¢igir agan bir noktaya gelinmistir. HTC’nin sanal
gerceklik gozligli Vive’a da adapte edilebilen Manus VR eldivenler, son kullaniciya
ulagabilen ilk eldivenler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu eldivenler sayesinde kullanicilarin
el ve parmaklari aracilifiyla ekrana dogrudan baglanilabilmekte ve kurgulanmig diinya

icindeki maddelere dokunulabilmektedir.
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Sekil 2.3.6 Sanal gerceklik gozligi

(http://www.dijitalajanslar.com/sanal-gerceklik-basliklarina-ozel-eldiven-manus-

gloves/, Erisim tarihi: 16 Nisan 2019)

Danimarkali sirket tarafindan iiretilen eldivenlerin ardindan Plexus adindaki sirket
tarafindan gergekligi ylizde 0,0lderecede hassasiyetle deneyimleyebilen eldivenler
iiretilmistir. Bu eldivenler sayesinde goérme engelli bireylerin hayatlarinda da kolaylasma
olmus; sadece eglence icin tasarlanan VR eldivenleri gorme engelliler i¢in alternatif bir umut
olarak kendini gostermistir. Zira s6z konusu sirket SXSW 2019 teknoloji fuarinda HaptX
adindaki eldivenlerin lansmanin1 gergeklestirmistir (https://bigumigu.com/haber/plexus-vr-
eldivenleri-sanal-gercekligi-parmak-uclarina-tasiyor/)  .Eldivenler  giyildigi elin  her
parmaginin hareketini algilamasinin yaninda her bir eklemin de izini siirebilmekte ve bu
sayede olduk¢a hassas degisimlere reaksiyon gosterebilmektedir. Parmak uglarindaki
dokunsal geri bildirim sayesinde dokunma hissiyatin1 yasatan eldivenler HTC Vive, Oculus
Rift ve Windows Mixed Reality aygitlariyla uyumlu hale gelebilecek adaptorlere de sahiptir.
Ozel firmalarin ve sirketlerin de yatirrmlarin ¢ogunu bu alana yoneltmis olmasi sanal
gerceklik uygulamalarinin geldigi noktayr ortaya koymaktadir. Z kusagi olarak da anilan
2000 yil1 sonrasinda diinyaya gelmis olan yeni jenerasyonun gorsel ve grafiklerle donatilmig
bir diinyanin i¢ine dogmus olmasi her alanda oldugu gibi iletisim ve teknoloji alaninda da bu
kusagin farkli yonelimlere sahip olmasina zemin hazirlamistir. Zira giiniimiiz dev pazarlama
ve reklam sirketleri tarafindan teknoloji yakindan takip edilmekte ve Z kusagi denen
jenerasyona hitap edebilmek i¢in yeni gelismelerden yararlanilmaktadir. Buradan hareketle,
gerek gbrme, isitme ve gerek dokunma gibi insani ve gercekligi yansitan duygular

araciligiyla pratikler deneyimlenmektedir. Sanal gerceklik hakkinda yiiriitiilen arastirmalar ve
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istatistikler de ¢agin neredeyse tamamen sanal diinya lizerine kurulacagi yoniinde doneler
vermektedir. Amerikan mengeili bir aragtirma sirketi olan Techjury tarafindan yapilan
caligmalardan elde edilen istatistikler de bu iddialar1 dogrular bir nitelige sahiptir. Bu sirketin
2019 yili icinde yapmis oldugu bir kamuoyu arastirmasina gore sanal gergekligin gelecegi
yapilan tespitler su sekildedir:

e 2022 yilina gelindiginde Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik (AR) pazarinin
209.2 Milyar Dolar degerinde olacak.

e 2019 yili boyunca 14 Milyon adet Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik
uygulamasi satilacak.

o Artirilmis Gergeklik teknolojisi kullanilarak iiretilen bilgisayar oyunlarin kiiresel
marketteki pay1 2019 yilinda 15.1 Milyar Dolar’a ulasacak.

e Diinya genelinde Virtual Reality uygulamalarini kullananlarin sayis1 171 milyondur.

e Amerikan vatandaglarinin  %78’1 Sanal Gergeklik uygulamalarint  yakindan
tanimaktadir.

e 6.4 Milyar Dolar harcamayla Sanal Gergeklik (VR) piyasasina en ¢ok yatirim yapan
iilke Amerika Birlesik Devletleri’dir.

e Yapilan aragtirmalara gore 2018 ve 2022 yillar1 arasinda Sanal Gergeklik

uygulamalarinin tam 16 kat biiylimesi beklenmektedir.

Yukaridaki maddelerde de belirtildigi iizere Sanal Gergeklik uygulamalar1 21. Yiizyila
damgasin1 vuracak gelismeler arasinda yer almaktadir. Bu denli biiyiik bir pazara ve kullanici
kitlesine sahip olan uygulamanin her alanda kendini géstermekle beraber bazi alanlarda daha
baskin bir bigimde kendini gdstermesine sahit olmaktayiz. Bilisim ve iletisim alanlarinda
oncelikli olan Sanal Gergeklik uygulamalari, 6zellikle iletisim alaninda da yogun bir bigimde

kullanilmaya baslanmistir.
4.4, Tletisimde Sanal Gergeklik

Yukaridaki bolumde de istatistiksel veriler temel alinarak {izerinde duruldugu gibi iletisim
ve bilisim alaninda son yillar basta olmak {izere deyim yerindeyse teknolojik bir patlama
yasandig1 gozlemlenmektedir. 1990’11 yillarda internetin kullanilmaya baslamasiyla birlikte
sanal mecralarin yayginlasmaya baslamasi ve “sosyal medya” denen genis ve neredeyse
sonsuz platformun kullanilmaya baslamasina paralel olarak meslekler ve sektorlerin
algilanmasinda ve uygulanmasinda degisiklikler meydana gelmeye baslamistir. Bloglarin ve

web sayfalarmin kullanilmaya baslamasiyla birlikte bilisim alaninda meydana gelisen
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degisimler iletisim alanini da derinden etkilemistir. 17. Yiizyilda sadece bilgi paylasimi ve
giincel olaylarin aktarilmasi amaciyla ortaya cikan gazetecilik meslegi de dijitallesen
diinyadan nasibini almig, degisim ve doniisiim siirecine girmistir. Hi¢ kuskusuz toplumlarda
meydana gelen degisimler bir yandan toplumlarin kiiltiirlerini ve yasam bi¢imlerini etkilerken
diger yandan da o toplumun yapisim degistirerek donilisime sokmaya bagslamistir.
Yapisalcilarin da dedigi gibi her sistem kendi ideolojisini dogururken o ideoloji de sistemin
kendini yeniden iiretmesi i¢in bir alt yapi olusturmaktadir. Buradan hareketle teknoloji
toplumu etkilerken toplum da teknolojiyi etkilemektedir teorisi kendini agik¢a ortaya
koymaktadir. Internetin ortaya ¢ikis1 savunma ve haberlesme gibi toplumsal bir ihtiyactan
dogdugu gibi toplumu doguran internet toplumdan da etkilenerek yoluna devam etmistir. Bu
noktada iletisim calismalarinin teknoloji ile paralel ilerleyisi akillara gelmektedir. Ortaya
ciktig1 glinden bu yana toplum iletisimi; iletisim ise toplumu etkilemekte ve dongii bu sekilde
kendini devam ettirmektedir. Teknolojik gelismelerin zemin hazirladig1 radikal degisim ve
doniisiimler toplumdan etkilenerek farkli yollara evirilmeye baslamistir. Internet
gazeteciliginin ortaya c¢ikmasi, gazetecilik mesleginin pratiklerini degistirdigi gibi
gazeteciligin algilanma seklini ve bicimini de etkilemistir. Tek tarafli olan kullanici
deneyimleri artik interaktif hale gelmis; kullanici medyanin tekelinden ¢ikmis, medya

kullanicinin tekeline girmistir.

Blogger gazetecilik, sosyal medya gazeteciligi derken dijital diinyanin gelismesi ve
doniismesiyle birlikte Sanal Gergeklik ve Artirilmig teknolojisiyle yakindan tanisilmis ve
iletisim alaninda da sayisiz yenilikler gerceklesmistir. Ik kez 2012 yilinda iletisim alaninda
deneyimlenmeye baslayan Sanal Gergeklik uygulamalar1 Amerika’da yer alan ana akim
medya platformlar1 tarafindan kullanilmaya baslanmistir. Sadece Amerika’nin degil,
diinyanin da ekonomisine h&kim olan ve yon veren dev sirketler sanal diinyanin gelisimine
kayitsiz kalmamis bu uygulamalar1 kendi alanlarina da uyarlamayr basarmislardir. 2015
yilinda New York Times Gazetesinin de Sanal Gergeklik uygulamasina gectigini resmi olarak
duyurmasinin ardindan Sanal Gergeklik uygulamalarinin iletisim alaninda belirli bir alt yap1
ve teknik donanim esliginde kullanilmaya basladig1 agik¢a gozlemlenmektedir. Zira New
York Times gazetesi sadece Sanal Gerceklik uygulamasina gectigini agiklamakla kalmamus;
Google tarafindan iiretilen Cardboard gozliiklerden de okuyucularina bir milyon adet licretsiz
olarak dagitmis ve herkesin bu deneyime erisebilmesini saglamistir. Keza BBC ve The
Guardian gazeteleri de haber yayiminda Sanal Gergeklik uygulamasini kullanmaya baslayan

basin organlari arasinda ilk siray1 almistir. Burada dikkat edilmesi gereken bir husus vardir o
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da Sanal Gergekligin iletisim alaninda tam olarak nerede konumlandirildigi kismidir.
Onceleri dijital oyunlarla giindelik hayata giren Sanal Gergeklik uygulamalari aslinda iletisim
alaninda belirli bir gerceveye sahiptir. Zira Oncelikli olarak eglence alaninda kullanilan
uygulama iletisim alanina habercilik bransindan giris yapmistir. iletisimin diger alanlarinda
sanal gergeklik teknolojisinin yaygin kullanildigindan s6z edilememektedir. Haber metninin
olusturulmasinda kurgudan yararlanilmasi1 Sanal Gergeklik uygulamalarinin haber yayiminda
ve gazetecilikte kullanilmasina zemin hazirlamistir. Sanal Gergeklik uygulamalar1 giindelik
hayata dahil olmadan da yazili ve gorsel materyaller kullanilarak haberi bir kurgu
stizgecinden gecirdikten sonra izleyiciye sunan haber portal ve mecralar1 i¢in aragsalci bir
tutumun yeni dalgasi olmustur da denebilmektedir. Zira ¢alismanin kuramsal kisminda da ele
alindig1r gibi burada asil tartisilmasi gereken konu medyanin etki giiciidiir. S6z konusu
izleyiciyi veya dinleyiciyi etkilemek oldugunda medya tarafindan her haliikarda bir yolu
bulunmaktadir ve bu da hi¢ kuskusuz konjonktiiriin getirdigi h&kim gelismelerden
yararlanmaktan Oteye gidememektedir. Bu noktada Sanal Gergeklik uygulamalarina tekrar
doniilecek olursa aslinda Sanal Gergeklik uygulamalarinin iletisim alanina habercilikten
girdigini yinelemekte yarar vardir. S0z konusu uygulama pazarlama alaninda da yaygin
bicimde kullanilmaktadir. Medyanin etkileri ve algi yonetimi iizerindeki giicii s6z konusu

oldugunda aslinda sonug¢ kacinilmaz bir bicimde kendini gostermektedir.

Sayisiz reklam ve pazarlama sirketi tarafindan Sanal Gergeklik uygulamalar
kullanilmakta; gozliik veya kafa aksamina gerek kalmadan Sanal Gergeklik destekli alis veris
sitlerinde kiyafet denenerek aligveris yapilabilmektedir. Telefon, tablet ve bilgisayarlar
sayesinde cevrimici veya cevrimdisi sanal gerceklik uygulamalar araciligiyla deyim
yerindeyse “tek tikla” sanal gerceklik pratikleri deneyimlenebilmektedir. Her ne kadar
habercilik alaninda yogun bir bicimde kullanilmaya baslamast 2014 ve 2015 yillar sonrasina
denk gelse de Sanal Gergeklik uygulamalarinin iletisim ve haberlesme alanlarinda
kullanilmaya baslamasi daha erken donemlere denk gelmektedir. Zira 2004 yilinda yine
Amerika ana akim gazetelerinden olan The Guardian gazetesi tarafindan Amerika’nin Irak’in
Felucci kentine diizenledigi kusatma gorilintlileri sanal gergeklik uygulamasiyla
deneyimlenebilmistir. Kurgulanmis diinyada bir Amerikan askerinin  goziinden
deneyimlenebilen sanal savas ortaminda sanal gergeklik uygulamasi doneminde oldukca ses
getirmistir. Tabloid gazetecilik alaninda basarili olan The Guardian ve The Times gazeteleri
tarafindan ilk zamanlar sadece ekonomi piyasast ve hava durumu gibi haber biiltenlerinde

sanal gerceklik teknolojisiyle hazirlanmig grafikler kullanirken artik haberlerin neredeyse
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tamami bu teknoloji sayesinde verilmektedir. Ozellikle Amerika’nin Irak isgalini konu edinen
savas haberleri Sanal Gergeklik uygulamasinin sik¢a kullanildigi bultenler arasinda yer
almaktadir. Bu nedenle, bu c¢alisma kapsaminda incelenen gazeteler giiniimiize Sanal
Gergeklik uygulamalarinin profesyonel bir bigimde uygulandigi Amerikan basini basta olmak

iizere baz1 gazete ve dergiler lizerine yogunlasilmaya ¢alisiimistir.
4.5.Haber Sunumunda Sanal Gerg¢eklik Uygulamalari

Haber yayiminda yeni medya mecralar1 kullanilirken son donemlere damga vuran
diger bir gelisme ise VR uygulamalarmin giindelik hayata dahil olmus olmasidir. Kavram
olarak Ingilizce’deki Virtual Reality (Sanal Gergeklik) terimine denk gele kavram son
zamanlarda daha sik kullanmilmaya baslamistir. Aslinda gegmisi Internet gazeteciligine
dayanan yeni medya uygulamalari Sanal Gergekligin de temelini olusturmaktadir. Burada
deginilmesi gereken en hassas noktalardan birisi gazeteciligin internetle tamsildiktan sonraki
degisim ve doniisimiidiir. Nitekim yeni medya uygulamalarmin temelinde Internet

uygulamalarinin gazetecilik mecrasinda da kullanilmaya baslamasi yer almaktadir.

90’11 yillardan 2000’li yillarin ilk yarisina kadar olan siirede habercilik anlaminda
farkli pratikler deneyimlenmis; bloglar ve sosyal medya haberciligi seklinde baglayan
gazetecilik meslegini deneyimleme bi¢imleri Sanal Gergeklik Teknolojisinin de kullanilmaya
baslamasiyla adeta boyut degistirmistir. Onceleri sadece dijital oyunlar igin kullanilan Sanal
Gergeklik (VR) uygulamalar1 habercilik i¢in kullanilmaya baglamistir. Sanal Gergeklik
uygulamalarini habercilik i¢in kullanmaya baglayarak oOnciilik eden medya kuruluslari
arasinda The Gaurdian, BBC ve New York Times Ornek olarak gosterilebilmektedir. The
New York Times gazetesi 5 Kasim 2015 tarihinde gergeklestirdigi resmi agiklamayla
habercilikte Sanal Gergeklik uygulamasina resmen gectigini ilan etmistir. Gazetenin ilk Sanal
Gergeklik Hikayesi ise savas yiiziinden evlerinden siiriilmiis ti¢ ¢ocuk olan 11 yasindaki
Ukraynali Oleg, 12 yasindaki Suriyeli Hana ve 9 yasindaki Giiney Sudanli Chuol
hakkindaydi. The New York Times Sanal Gergeklik editorli Jake Silverstein, bu yeni
teknolojinin yasamlar1 bizimkilerden cok uzak insanlarla dogrudan bir bag kurabilmeyi
sagladigini, artik “haber miisterisi” nin konunun disinda degil, tam ortasinda olacagin

belirten bir basin bildirisini sunmustur.

Habercilikte Sanal Gergeklik Uygulamalarinin kullanilmasinda onciiliik eden isimler
arasinda Giiney Karolina Universitesi Ogretim Eleman1 Nonny De La Pena olmustur. De la

Pena’nin orada olmadan orada olmayi1 deneyimletebilmek igin bilgisayar tabanli tasarim

53



uyarlamas1 olan “Gone Gitmo*?”

videosunu tasarlamistir. 2007 yilinda yaymlanan video
Guantanamo Korfezi’nde bulunan mahkiimlarin hayatlarindan kesitler vermektedir. Video,
gazetecilikte sanal gerceklik uygulamalarinin kullanilmasinda dnemli bir role sahiptir. Kendi
adiyla blog sayfas1 olusturulan videoya giincel olarak da erisilebilmektedir'®. interaktif olarak
videonun i¢inde olmak isteyenler tarafindan hapishanede tutuklu olanlar arasindan bir avatar
secilmekte ve artirilmig gergekligi deneyimleme yoluyla mahkdmun géziinden Guantanamo
Cezaevi birebir gozlemlenmektedir. Ote yandan “Hunger in Los Angeles / Los Angeles’da

Aglik” adli video da De La Pena tarafindan liretilen Sanal Gergeklik haberciligi videolar1

arasinda sayilabilmektedir.

Sekil 3.1 “Los Angeles’ta A¢lik”

(https://www.theverge.com/2013/6/14/4431308/digital-empathy-how-hunger-in-los-angeles-

broke-my-heart-virtual-reality, Erisim tarihi: 22 Subat 2019)

Yine Pena’'nin bu videosunda da bilgisayar tabanli grafik teknolojisinden
yararlanilarak olusturulan sanal bir hapishane deneyimi s6z konusudur. Basa takilan algi
sensorleri sayesinde hapishane icindeki avatarlarla eslesen izleyiciler sanal gerceklik
haberciligini birebir deneyimleyebilmektedir. S6z konusu videolarin haber degeri tasiyip
tasimadigr konusundaki argiimanlar yer almaktadir. Ancak “Orada olmak” ve “taniklik

etmek” s6z konusu oldugunda haber degeri tasidigi sdylenebilmektedir. Zira haber

12 Aslinda Second Life kanali i¢in hazirlanmis olan gergek veri ve belgelere dayali Guantanamo Korfezi
Hapishanesi belgeselidir.
3 http://gonegitmo.blogspot.com/ (erisim tarihi 03.02.2019)
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degerlerinden birisi olan deneyimleme veya taniklik etme durumu sanal gerceklik

videolarinda oldukga yogun bir bi¢imde karsimiza ¢ikmaktadir.

Columbia Gazetecilik Okulu Tow Center for Dijital Journalism / Dijital Gazetecilik
icin TOW Merkezi tarafindan 2015 yilinin Kasim Ayir’nda yayimlanan “Virtual Reality
Journalism /Sanal Gergeklik Gazeteciligi” adli ¢alisma gazeteciligin gelecegine dair yerinde
ve heyecanlandirici tespitleri biinyesinde barindiriyor. Calisma kapsaminda yer alan bir
tespite gore gazetecilik alaninda yasanan rekabetin gittikce artmasi yenicaga ayak uydurmak
isteyen gazetecilerin igerik ve farklt sunum tekniklerine bagvurmasina neden oluyor.
Gazeteciligin konjonktiire gore bigcimlenmesi gerektigi inancindan yola ¢ikilarak hakli bir
yere dayandirilan bu tespit 6zellikle Facebook ve Google gibi dev yeni medya platformlarinin
habercilik alaninda da s6z sahibi olmak adina sanal gergeklik teknolojisine atilmaya

basladiklari acik¢a gdzler dniine seriyor®.

Sanal Gergeklik Editorii Jake Silverstein’in basin aciklamasi aslinda gazetecilikte
sanal gercekligi uygulamalarina gegisin arka planinda yatan tabloyu daha iyi anlamlandirmak
adina olduk¢a 6nemli bir bildiridir. Silverstein yaptig1 agiklamada “Artik haber miisterisinin
konunun disinda degil; tam ortasinda olmasi gerekiyor.” seklinde agiklamada bulunarak
miisteri olarak gordiigii okuyucuyu haberin i¢ine daha fazla dahil etmeyi amagladigi agikca
gozlemlenmektedir. New York Times tarafindan kullanilan Sanal Gergeklik videolari
teknoloji ve gazetecilik arasindaki bagin yalnizca teknik altyapr ile degil aym1 zamanda
saglam bir kurguyla bir arada olmas1 gerektigini de ortaya koymaktadir. Nitekim New York

Times gazetesi bu avantajdan oldukea i1yi derecede yararlanmaktadir.

Calismanin baslangicindan bu yana siklikla vurgulandigi gibi degisen teknoloji sayesinde
interaktif bir yasam bicimi benimseyen izleyici sanal gergeklik araciligiyla gercek olmayan
gercekligi deneyimleme yoluyla medyanin etkisine maruz birakilmaya c¢alisiimistir. 2015
yilindan bu yana Sanal Gergeklik gazeteciligi yiiriiten The New York Times gazetesi bu
kuruluslardan sadece birisidir. Nitekim gazete hala gazetecilikte sanal gerceklik teknolojisini
kullanmaktadir. Gazete “Discover stories wthout limits. / Sinirlar olmadan hikayeleri
deneyimle.” Sloganin1 kullanmaktadir. Nitekim Sanal Gergeklik uygulamasina resmi olarak
gectigini belirten gazete 5 Kasim 2015 yilinda gergeklestirdigi agiklamanin hemen ardindan
Google tarafindan {iretilen Cardboard adli sanal gerceklik gozliikklerinden 1 Milyon adet

iicretsiz olarak dagitacagini da okuyucularina duyurdu. Gazetenin Sanal Gergeklik

14 ( https://legacy.qgitbook.com/book/towcenter/virtual-reality-journalism/details)
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Uygulamalarini1 gazetecilik alaninda kullanmaya baglamasindaki bu ilk adim oldukg¢a genis
bir okuyucu kitlesine ulasmasi agisindan oldukca 6nemli bir yere sahiptir. 2015 yilinda
gerceklestirdigi bu biiyiik atilimin ardindan gazete 2016 yilinda da “The Daily 360” adinda
bir uygulamaya ge¢mistir. Hem c¢evrimigi bir platform hem de mobil uygulama olarak
iiretilen “Daily 360” uygulamasi ise diinyanin farkli bolgelerinden goriintiilerin oldugu bir

platform olarak karsimiza ¢ikmakta.

Sanal Gergeklik haberciligi alaninda onde gelen diger bir kanal ise BBC’dir. BBC
genel merkezi Londra’da olan ve kiiresel anlamda taninirlik sahibi olan medya
platformlarindan birisidir. Burada “medya platformlar” tanimlamasi kasitl kullanilmaktadir.
Ciinkii s6z konusu kanal hem radyo, hem televizyon hem gazete ve son yillarda Sanal
Gergeklik olmak iizere pek cok alanda basarili bir habercilik politikas1 izlemektedir.
Ozellikle savas ve belgesel haberleriyle taninan kanal en eski ve koklii basin organlar:
arasinda yer almaktadir. Zira 1922 yilindan bu yana yayin hayatina devam etmektedir.
Kanalin Virtaul Reality uygulamasiyla tanismasi ise 2015 yilina rastlamaktadir. Kanal ilk kez
Eyliil 2015'te Mans Denizi kiyisindaki Calais’deki miiltecileri sanal gerceklik teknolojisini
kullanarak goruntiiledi®®. 2014 yilinda Sanal Gergeklik uygulamasina belgesel alaninda adim
atan kanal 2015 yilinda ilk deneme videosu olan “Attenborough and the giant dinasour /
Attenborough ve dev dinozor” adli deneme videosu araciligiyla izleyiciye David
Attenborough’un bir dinozorla olan temasini izletmistir. Gozliiksiiz de izlenebilen belgesel
niteligindeki yayin, oldukca dikkat ¢ekmis ardindan kanal habercilik alaninda da Sanal
Gergeklik uygulamasini hayata gecirmek i¢in deyim yerindeyse kollar1 sivamistir. BBC
tarafindan Sanal gerceklik uygulamasi ilk olarak belgesel alaninda uygulanmaya baglanmus,
ardindan yine belgesel habercilik alaninda savas goriintii ve videolar: eliginde Sanal
Gergeklik pratikleri deneyimlenmistir. Daha ¢ok ekonomi, teknoloji, kiiresel 1sinma gibi
abartiya miisait alanlarda sanal gerceklik haberciligi uygulamaya baglayan BBC giiniimiizde
¢ogu haber tiiriinde bu uygulamay1 kullanmaya baslamistir. Daha onceleri The Newyork
Times gazetesi gibi gozliik ve monitdrler araciligiyla izleyicilere ulasmaya calisan diinyaca
unlt kanal, artik gozlikk ve herhangi bir donanima gerek kalmadan televizyon yayii yaparak

haberciligi sanal gergeklik baglaminda sunmaya baglamistir.

Sanal gergeklik haberi hazirlama agamasinin geleneksel veya sosyal medyadan farkli olarak

daha uzun ve mesakkatli bir siire¢ oldugundan bahseden Graham Thomas (BBC Teknoloji

15 https://www.bbc.co.uk/taster/pilots/calais-migrants-vr
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Editorii) hazirlanma siireci geleneksel medyadan daha yavas ve zor olan bu haber sunum

tiiriiniin zahmetli ancak daha etkili oldugunu iddia etmektedir. *

Habercilik pratikleri agisindan bakildiginda Sanal Gergeklik haberciligi izleyici
iizerindeki etkilerinde oldugu kadar haber hazirlama siirecinde de farkli pratikleri takip

etmektedir.

Geleneksel habercilikte muhabir ve editor tarafindan yazili ve fotograflar araciligiyla
desteklenerek kurgulanan haber konusu Sanal Gergeklik teknolojisinde teknik anlamda daha
giiclii bir altyap1 sayesinde kurgulanmaktadir. Burada altyapidan kasit teknolojik altyapidan
ziyade donanimli bir hikdye ve kurgu anlamina gelmektedir. Her ne kadar sanal gergeklik
uygulamasinin ortaya konabilmesi i¢in teknik bir altyapiya ihtiyac varsa da bu noktada asil is
hikdyeyi kurgulayan editore diismektedir. Zira sanal gergeklik haberciligi ile geleneksel
habercilik arasindaki en biiyiik benzerlik her iki meslegin de haber malzemesini kurguluyor
olmasidir. Geleneksel habercilik kurgularken iginde bulundugu toplumun sahip oldugu
ideolojilerden bagimsiz hareket etmekte zorlanirken sanal gergeklik uygulamasi asil hedef
kitlesi olan z kusagina yonelik igerikler tiretmekte ve bunu yerine getirirken de iyi bir kurgu

becerisinden gii¢ almaktadir.

Calismanin buraya kadar olan kisminda sanal gergekligin teknik alt yapisindan c¢okca
bahsedilmis ancak habercilik pratiklerinin deneyimlenmesi sirasinda karsilasilabilecek
durumlara deginilmemistir. Burada maksat sanal gerceklik haberciligi ve geleneksel
habercilik arasinda kiyaslama yapmaktan ziyade bir gazeteci olarak sanal gergeklik
uygulamalarin1 deneyimleyenleri anlayabilmektir. Medyanin etkileri temel alinarak Sanal
Gergeklik uygulamalarinin etkileri iizerine gidilen bu g¢alismada sanal gercekligin haber
yayimi alaninda medyanin etki giliciine ne gibi katkilar yaptigi lizerinde durulmaktadir.
Buradan hareketle sanal gergeklik haberleri kurgulanirken hangi durumlarin géz Oniine
alindig1 irdelenmelidir. Haber konular1 biiyiik farkliliklar gozetmeksizin sanal gerceklik
haberleri genellikle savas, ekonomi, hava durumu gibi konular ¢ergevesinde sunulmaktadir.
Ozellikle haber sunumunda grafik ve gorsel 6gelerden faydalaniimasi haberin inandiriciligini
kat be kat artirmaktadir. The New York Times ve BBC Gazeteleri 6rnek alindiginda
gazetelerin izleyici kitlesinin sanal ger¢eklik uygulamalart kullanilmaya baslandigindan bu
yana artig gosterdigi gozlemlenmektedir. Burada asil dikkat edilmesi gereken noktalar hedef

izleyici kitlesi ve haberin sunum seklidir. Zira ¢alismanin baslangicindan bu yana tizerinde

16 hitps://www.bbc.co.uk/rd/blog/2016-06-the-bbc-and-virtual-reality
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duruldugu gibi teknoloji ve haber sunumu arasindaki siki iliski donemin konjonktiiriinden
bagimsiz olarak gelismemektedir. Nitekim haber sunum yontemi x ve y kusagindan ziyade z
kusagi olarak adlandirilan 2000 yili ve sonrasinda dogan jenerasyonun yasam bigimiyle
birebir ortlismektedir. Hazirlanmast zor ancak tiiketilmesi kolay ve eglenceli olan sanal
gergeklik haberleri jenerasyon ile alakali olarak gorselligin “abartildigi’” bunun yaninda
isitme ve dokunma duyularinin da devreye girerek s6z konusu habere olan inandiriciligin
aritildig1 bir deneyim ortaya koymaktadir. Sanal gerceklik editor ve muhabirleri tarafindan
secilen haber metni teknoloji tabanli olarak kurgulanarak tiiketilmesi cazip hazir bir metin

olarak kullaniciya sunulmaktadir.

Bu deneyim sayesinde seyrek bir dolagim sikligina sahip olsa dahi s6z konusu video ve
fotograflar geleneksel medyada veya sosyal medyada oldugundan daha etkili bir yaptirima
sahip olmaktadir. Haberin hazirlanma asamasinda bagvurulan teknik iki yolla
uygulanmaktadir. Birincisi 360 derece video, ikincisi ise kurgulanma yoluyla immersive yani
artirtlmis gercekligin uygulanmasi yoluyla deneyimlenmektedir. Savas, dogal felaket gibi
genis alana ve farkli mekan ve zamana yayilabilen fenomenlerin sanal gerceklik teknigiyle
artirtlmas1 hususunda en sik basvurulan yontem 360 derece video teknigidir. Bu teknik, 360
derece kameralar sayesinde kaydedilen goriintiilerin VR gozliigli yardimiyla okunmasi
sayesinde deneyimlenmektedir. Deneyimin inandiriciligi da ses, isitme ve gorme duyular1 da
strece dahil oldugundan yogun bir etki alanina ve gergeklik payina sahip olmaktadir. BBC ve
The New York Times 6rneginde sikca rastlanan 360 derece videolar biiyiik cogunlukla savas
ve dogal afet videolarinin aktariminda kullanilmaktadir. Gozliikler ve dokunma sensorleri
sayesinde VR ortamimi deneyimleyebilen izleyici olayin ve mekanin igine dahil

olabilmektedir.

5. GERCEKLIK

5.1. Gergeklik Uzerine Kavramsal Tartisma

Sanal gercekeiligin gelecek gazeteciligi tizerine etkilerinin tartisildigi bu calisma
kapsaminda sanal ger¢eklik kavrami kadar gerceklik kavraminin da incelenmesi yerinde
olacaktir. Toplumbilimin bir pargasi olarak iletisim bilimi ve gergeklik kavraminin kesisim
noktalar1 zannedildiginden fazladir. Zira iletisim sirasinda mesaj gorevini géren konunun ve
bu konuyu olusturan her tiirlii materyalin gerceklik ile bag1 sorgulanmaktadir. Haberin; daha

dogrusu medyanin etkisi goz oniine alindiginda gergeklik ile olan iliskisinin sorgulanmasinin
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ne denli elzem bir hareket oldugu haklilik pay1 bulmaktadir. Kokleri felsefenin ortaya ¢iktig
déneme kadar uzanan “gerceklik” olgusu TDK Tiirk¢e Sozliik tarafindan “Gergek, bir durum,
bir nesne veya bir nitelik olarak var olan, varligi inkar edilemeyen, olgu durumunda olan
olarak tanmimlanirken, gerceklik, gercek olan, var olan seylerin tiimi” olarak
tanimlanmaktadir. Burada kelimenin antolojik yapisina yonelik bir tanim yapilmakla birlikte
asil sorgulanmasi gereken anlam gercgekligin tam olarak ne oldugudur. Sanal Gergeklik
olgusu irdelenirken gercekligin icerigi ve kapsami lizerine diisiinilmesi gerekmektedir. Zira
sanal olan gergekligin algilanan gergeklige ne kadar yakin oldugu olduk¢a 6nemli bir rol

oynamaktadir.

TDK’da verilen yukaridaki tanimdan da anlasilacag: iizere giiniimiizde gergeklik algisi
iizerinde varilan ortak tanim bes duyu organiyla algilanabilen ve nesnel bir temele
dayandirilabilen olgu ve deneyimlerden olusmaktadir. Bu noktada duyu organlar1 araciligiyla

algilananin gercegi ne kadar yansittig1 sorusu akla gelmektedir.
5.1.1. Gergekligin Tarih¢esi

Somut varliklar araciligiyla gerceklik tanimi yapilirken iki tiir varlik kavrayisi temel
alinirsa biri 6znenin disinda, 6zneden bagimsiz olarak vardir, yani nesneldir digeri de tozden
bagimsiz bir gergeklik alani degil, 6zneye bagli, 6znel bir olgudur. Descartes’tan bu yana
psikoloji kavrami, hatta genel olarak ruh bilimi kavrami da degisime ugramistir. Tinsel olanin
bilimi, aklin bilimine biling bilimine doniismiistiir ki, bu bilim, kendi nesnesini icsel
deneyimleme denilenle elde etmektedir. Fizyolojik psikoloji i¢in de psikolojinin izleginin ne
oldugu bastan bellidir; bu yaklasim, salt digsal bigimde ve zitlik i¢inde dile getirilmistir: Bir
toz olarak anlagilan ruhun bilimi degil, ruhun goriingiilerinin, i¢sel deneyimleme sirasinda
ortaya c¢ikanin bilimi. Bu yeni yaklasim, sonrasinda Husserl’in fenomenolojik

arastirmalarinin da onciisii olmustur.

Ote yandan fiziksel gercekligin yaninda ruhsal gerceklik de yer almaktadir. Burada
devreye “Duyum” girmektedir. Duyum s6z konusu oldugunda ise hicbir soyut duyma,
arzulama, disiinme yoktur. Hem maddesel ve hem de ruhsal olan duyum, biitiin psisik
yasamin temelini olusturur. Duyum, nesnede olan somut/gercek bir ozellik degil, 6znede
olan, 6znel bir fenomendir. Buradan hareketle Descartes’tan bu yana gerceklik iizerine
yiiriitiilen c¢alisma ve arastirmalarin iki koldan ilerledigini sdylemek miimkiindiir; birisi
duyular araciligiyla algilanan gerceklik digeri ise duyumlar arasi algilanan ve nesneden

bagimsiz olarak ruh tarafindan algilanan gercekliktir.
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Duyularla algilanan gergeklik “kurmaca”nin karsitt olarak kendini var ederken
duyumlarla algilanan ger¢eklik kurmaca olsa dahi algilanan fenomen olarak
nitelendirilebilmektedir. Varolusgularin da siklikla {izerinde durdugu bu noktadan hareketle
gerceklik kavraminin kesin bir tanimi yapilirken neyin temel alindigi 6nem arz etmektedir.
Zira ten ya da tin temel alindiginda gerceklik algis1 tamamen degismektedir. Bu calisma
Ozelinde ele alinacak olursa gerceklik algis1 duyularla kavranan somut olgu anlamina
gelmektedir. Zira Sanal Gergeklik kavraminin gdsterdigi anlam da bu gergeklik anlaminin
dogrulugunu onaylamaktadir. Sanal gerceklik teknolojileri kullanilirken bes duyu orgam
tarafindan duyumlanan olusumlarin abartili bir bi¢imde yeniden kurgulanmasina isaret
etmektedir. Kurgu olmayan anlaminda kullanilan realite kavrami ise daha kavramsal bir
bicimde kendini gostermektedir. Zira kurgusal olmayan gergeklik toplumun ve sistemin
hakim oldugu kiiltiirel ve ideolojik degerler igerisinde yer alan kodlar araciligiyla

degerlendirilmektedir (Soysal, 2012:47).

Calisma kapsaminda deginilen gergeklik algis1 ise fenomenolojik arastirmalarda
Husserl’in de sik¢a degindigi lizere duyularla kavranabilen somut dunyaya denk gelmektedir.
Duyumlarla algilanan tinsel gergeklik ise bu noktada yabana atilmamalidir. Sanal gergeklik
teknolojisinin deneyimlenme 6zelligi gz Oniine alindiginda farkli bir kavramsal gergeklik
ingasinin da miimkiin oldugu gozlemlenmektedir. Deneyimlenerek duyumlar araciligiyla
kavranan ve bes duyu organima hitap eden sensorler araciligiyla hissedilen kavramsal bir
somut temele oturtulmus gergeklik algisi tam da Descartes’in bahsettigi gibi tin ve ten

arasindaki kod ve mesaj aligverigsinden olusan bir suirece denk gelmektedir.

Gergeklik hem fizik hem metafizik bir alanda yer alir. Zira Arslan’in Kocabag’tan
aktardigina gore; siibjektiflige kapali, yalnizca tanrisal miidahaleye acik mutlak bir gergeklik
alan1 varken 6te yandan bu gergekligi kavramak i¢in bilimsel teorileri daha genel olarak ise
lisanlar1 i¢inde barindiran diialist bir manzara ortaya cikar. Bu durum Wittgenstain’in
gramatik ayrimlama yonteminin bir sonucu olarak zuhur eder. Bu zuhuratta sorulan temel
soru ise: ‘Bir teorinin grameri ve o gramerin yer aldigi dil ile kavramsal yapisi gercegi
anlamamiza ne kadar uygundur?’ seklindedir. Fizik, gerceklik ve lisan iliskisinden kaynakli
olarak bu tiir sorular ortaya ¢ikmistir (Arslan, 2014: 37-38). Gergeklik ile ilgili tanimlamalar
ve degerlendirmeler, gerek kavramin kapsamliligi gerekse felsefi boyutu itibari ile yeterince
anlagilmasin1 giiclestirebilir. Bu nedenle fiziksel boyutunu bir kenara birakmaksizin
gergekligi somutlastirmak, gergegi, gergeklik kavramini anlamaya yardimer olmaktadir. Fakat

bundan 6nce gerceklik ile ilgili bilinmesi gereken alt tiirler s6z konusudur. Zira gerceklik de
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gorliniirliik, hissedilirlik ve kullanim alanlar1 gibi farkli kategorilerde degerlendirildiginden,
giiniimiizde belli alanlarin da giindelik hayatin ayrilmaz pargasi haline gelmesinin etkisi ile

tirlere ayrilmigtir.
6. YONTEM

Bu calisma, bilimsel aragtirma yontemlerinden Nitel Arastirma yontemi kullanilarak
yapilmistir. Sosyal Bilimler alaninda vyiiriitilen calismalarda siklikla kullanilan Nitel
Arastirma Y ontemleri, ortak bir tanim altinda bir araya getirmesi gii¢ olan 6zelliklere sahiptir.
Zira “Nitel Arastirma” kavrami genis bir yelpazeyi ig¢ine almakta ve bu metodu siklikla
kullanan arastirmacilar tarafindan da net bir tanim1 yapilamamaktadir. Kabaca tanimlanacak
olursa; antropolji, etnografi, durum arastirmasi (case study), yorumlayici arastirma gibi
kavramlart igerisinde barindiran sosyal bilimler alaninin en c¢ok kullanilan arastirma
yontemlerinden biridir seklinde yorumlanabilmektedir. Her ne kadar tiim bu yonelimleri,
yontemleri, siiregleri ve ozellikleri kapsayan bir tanim yapmak gii¢ ise de, nitel arastirmayi,
gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel bilgi toplama yontemlerinin kullanildigi,
algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercek¢i ve biitiinciil bir bicimde ortaya konmasina
yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma olarak tanimlamak mimkiindiir (Yildirim,
2012:8). Nitel arastirmay1 “Go6zlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri tekniklerinin
kullanildigy, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercekci ve biitiinciil bir bigimde ortaya
konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma.” olarak tanimlamak miimkiindiir
(Y1ildirim ve Simsek, 2008: 39). Nitel arastirma yontemi, disiplinler aras1 biitlinciil bir bakis
acisini esas alarak, arastirma problemini yorumlayici bir yaklasimla incelemeyi benimseyen
bir yontemdir. Uzerinde arastirma yapilan olgu ve olaylar kendi baglaminda ele alinarak,

insanlarin onlara yiikledikleri anlamlar acisindan yorumlanmaktadir (Altunmisik vd.,

2010:302).

Nitel arastirmacilar, temelde deneyimin, eylemin ve olaylarin nasil anlamlandirildigi
lizerine yogunlasir ve anlamlandirma siirecinin 6zneden ve baglamdan bagimsiz olarak ele
allmamayacagimi savunurlar. Bu haliyle birgok arastirmaci, nitel arastirmalarin yeni bir sey
sOylemedigini diisiinebilirler. Nitel arastirma gelenegi bilimin nesnel bir eylem oldugu
kabuliine ters diiser ve neden-sonug iliskisini temel alan bilimsel anlayistan ayrilir. Gozlemci
ya da arastirmaci gézlemledigi/arastirdig1 diinyanin i¢inde konumlandirilir. Dolayistyla bilme

ve aragtirma eylemi arastirmacinin ve arastirilanin 6znelligi icerisinde sekillenen, yoruma
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dayali, yerel ve degisken bir olgu olarak ele alinir. Dilin kendisi salt bir iletim araci olmaktan

¢ikmakta deneyimi ve olguyu insa eden bir eyleme doniismektedir (Tanyas, 2014:26).

Bu calismada 2000 yil1 ve sonrasinda dogmus ola Ingilizce konusma ve anlama seviyeleri
yeterli olan 20 tiniversite 6grencisi ile derinlemesine goriisme gerceklestirilmistir. Medyanin
etkileri kurami temel alinarak gelecekte deneyimlenecek olan gazetecilik pratikleri ortaya
konmak istenmis; ¢aligma kapsaminda 3 adet 3’er dakika uzunlugunda VR, AR ve T.V.
Haber videosu olmak iizere farkli formatlarda video olusturularak derinleme goriisme
oncesinde katilimcilara izletilmistir. 20 katilimciya A harfinden baglamak kosuluyla alfabetik
siralamaya uyularak harf kodlar1 verilmistir. Veri toplama siirecinde objektifligin saglanmasi
icin videolar izletilmeden 6nce goriismecilere videolarin tiirii hakkinda bilgi verilmemis;
miilakat sona erdikten sonra bilgi aktarilmistir. Yar1 yapilandirilmis goériisme yonteminin
kullanildig1r miilakatlar sirasinda elde edilen yanitlardan caligmanin 6ziine en yakin olanlar

caligmanin analiz kisminda degerlendirilmeye alinmastir.

Katilimcilarla goriisme gerceklestirilirken;

-Medyanin etki giicii baglaminda VR ve AR haber vidolarinin Z kusagi tizerindeki etkileri
-Etkilendilerse ne yonde etkilendikleri

-VR ve AR hakkindaki diisiince ve deneyimleri

-VR ve AR haber sunumu hakkindaki diislince ve deneyimleri

-Medyanin etkileri lizerine goriis ve onerileri temel alinmistir.

5.1. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada verilerin toplanmasi; video iiretim siireci ve yar1 yapilandirilmis gériigme
olmak Uzere toplam iki sekilde olmustur. Sanal Gergeklik (VR) ve Artirtlmis Gergeklik (AR)
ve klasik standartlarda T.V. Haberi olmak {izere toplam {i¢ konseptte video iiretilmis,
videolarn iretim siirecine arastirmanin kendisi bizatihi dahil olmustur. Videolarin
hazirlanma stirecinde VR ve AR gazetecilik videolarinin hazirlanma asamasinda editoryal ve
gazetecilik anlaminda yapilan miidahaleler gozlemlenmis; VR ve AR haber iiretim

stireclerinde hangi faktorlerin devreye girdigine bakilmistir.

Calismanin bir diger veri toplama kismi1 olan derinlemesine goriisme asamasinda ise
Ingilizce dil bilgisine hakim olan 2000 yili ve sonrasinda dogmus olan 20 dgrenciye bu

caligma kapsaminda arastirmacinin kendisi tarafindan hazirlanan AR, VR ve T.V. haber
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videosu olmak Uzere tiger dakika uzunlugunda ii¢ video kategorileri séylenmeden izletilmis;
X videosu VR, Y videosu AR ve Z videosu Klasik T.V. haber videosu olmak tizere X, Y ve Z
olarak kodlanan videolarmn katilimcilar tizerindeki etkileri Ol¢lilmeye g¢alisilmistir. Video
izledikten hemen sonra katilimecilarla yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme
geceklestirilmistir. Gortismeler katilimcilarin rizasi almarak ses kaydi halinde alinmas;

iclerinden en ¢arpici yanitlar analiz kisminda referans alinmistir.

Katilimcilarla goriisme gercgeklestirilirken;

-Medyanin etki giicii baglaminda VR ve AR haber vidolarinin Z kusagi tizerindeki etkileri
-Etkilendilerse ne yonde etkilendikleri

-VR ve AR hakkindaki diislince ve deneyimleri

-VR ve AR haber sunumu hakkindaki diisiince ve deneyimleri

-Medyanin etkileri {izerine goriis ve onerileri temel alinmustir.

Goriismede kullanilan sorular ise su sekildedir;

1) VR ve AR teknolojileri hakkinda neler biliyorsunuz?

2) Daha dnce hi¢ VR ve AR videosu izlediniz mi?

3) VR ve AR teknolojisinin haber sunumunda kullanildigini biliyor muydunuz?

4) VR ve AR haber sunumunu daha 6nce deneyimlediyseniz ne hissettiniz?

5) Geleneksel veya yazili basini ne siklikla takip edersiniz?

6) VR ve AR teknolojilerini haber yayiminda kullanilmasini ister miydiniz?

7) VR ve AR teknolojileri haber yayiminda kullanilsaydi sizin aginizdan ne gibi avantaj
ve dezavantajlar1 olurdu?

8) VR ve AR teknolojisi ile firetilen haberlerin daha etkili oldugunu disiiniiyor
musunuz? Neden?

9) Izlediginiz bu ii¢ videoyu etki siddetine gére siralar misiniz? (X-1,Y-2,Z-3 gibi)

10) Videolar1 izlerken dikkatinizi hangi noktalar (videolarda kullanilan gorseller,
videolarin siiresi, videolarin konusu gibi) ¢ekti?

11) VR ve AR videolarindaki “ger¢eklik” alginiz ne derecededir?
5.2. Bulgularin Degerlendirilmesi

Bu ¢aligmada 2000 yil1 ve sonrasinda dogmus ola Ingilizce konusma ve anlama seviyeleri

yeterli olan 20 iiniversite 6grencisi ile derinlemesine goriisme gerceklestirilmistir. Medyanin
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etkileri kurami temel alinarak gelecekte deneyimlenecek olan gazetecilik pratikleri ortaya
konmak istenmis; calisma kapsaminda 3 adet 3’er dakika uzunlugunda VR, AR ve T.V.
Haber videosu olmak iizere farkli formatlarda video olusturularak derinlemesine goriisme
oncesinde katilimcilara izletilmistir. 20 katilimciya A harfinden baglamak kosuluyla alfabetik
siralamaya uyularak harf kodlar1 verilmis, K-1 (Orn. Katilimer 1) seklinde kodlanmistir. Veri
toplama siirecinde objektifligin saglanmasi i¢in videolar izletilmeden once goériismecilere
videolarin tiirii hakkinda bilgi verilmemis; miilakat sona erdikten sonra bilgi aktarilmistir.
Yar1 yapilandirilmig goriisme yonteminin kullanildigi miilakatlar sirasinda elde edilen
yanitlardan ¢alismanin 6ziine en yakin olanlar ¢alismanin analiz kisminda degerlendirilmeye

alinmustir.

5.3. Verilerin Analiz Edilmesi

Soru 1) VR ve AR teknolojileri hakkinda neler biliyorsunuz?
Katihhmer Cevaplari:

K-1: VR ve AR teknolojileri hakkinda bildigim tek sey gercekligin dijital ortamda
iiretilmesiyle olusturulan bir uygulama oldugudur. Bilgisayar oyunlar1 oynamayi sevdigim
icin tanistim bu teknolojilerle, ancak her ikisinin arasindaki ayrima h&kim degilim; ikisinin de
ayn1 sey oldugunu zannediyordum Nasil yapildiklar1 konusunda da pek bir fikrim yok
acikcgasi.

K-2: VR ve AR uygulamalarini lise egitimi aldigim kolejde gérmistim. Her iki
uygulamadan ayr1 ayr1 haberim yoktu; sadece VR uygulamasindan haberdardim. Bahsettigim
gibi o uygulamayr da lise doneminde Biyoloji dersinde insan anatomisini incelerken
deneyimlemistim. Gozliik takarak insan viicudunda yer alan i¢ organlar1 dokunacak kadar
yakin bir mesafeden gorme sansi yakalamistik. Onun disinda da bu uygulamalarla hig

karsilagmadim.

K-3: AR uygulamast hakkinda hi¢ bilgim yoktu; sadece VR uygulamasini duymustum.
Bilgisayar oyunlarindan tanidigim Sanal Gergeklik uygulamasi hakkinda detayl: bilgiye sahip
degilim.

K-4: AR uygulamasinin ne oldugunu bilmiyorum ancak VR uygulamasini bir ka¢ kez

deneyimlemistim. Takip ettigim bir Youtube kanalinda siirekli VR videolar paylasiliyordu ve

o videolara tesadiifen denk geldikten sonra uygulama hakkinda az bilgiye sahip oldum.
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Bildigim tek sey, uygulama sayesinde istenen ortam ve diinyanin igine giriyormus hissini

deneyimleyebiliyor olmam.
K-5: Her ikisini de duydum ancak herhangi bir bilgi sahibi degilim.

K-6: Her ikisini de duydum ancak 6zellikle AR hakkinda fazla bilgi sahibi degilim. Ancak
VR’1n ne oldugunu biliyorum; 30 derece kamerayla kaydedilen goriintiilerin 6zel gozliiklerle

izlenmesi yoluyla olusan bir uygulama.

K-7: Bilgisayar oyunlarma olan merakim sayesinde VR ile erken yasta tanistigimi
sOyleyebilirim. AR ile de henliz gegen yil tanistim; Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi Mimarlik
Boliimii 6grencisiyim ve modelleme derslerinde AR ve VR uygulamalarin iiretildigi
programlar1 kismen de olsa deneyimleme sansina sahip oldugum icin uygulamalar hakkinda

¢ok olmamakla birlikte fikir sahibiyim.

K-8: Animasyon Bolimii’nde 06grenciyim; henliz AR uygulamalarini programlama
asamasina ge¢medik ancak daha 6nceden de merakim oldugundan VR ve AR hakkinda biraz

bilgiye sahibim.

K-9: VR uygulamasini gecen yil bir grup 6devimizi yaparken 6grenmistim. Kendi iirettigimiz
karton (Cardboard) gozliikler araciligiyla kendi olusturdugumuz bir video uygulamasini 6dev
olarak sunmustuk. AR uygulamasi hakkinda da biraz bilgim var ancak uygulama kisminda

yer alamadim heniiz.
K-10: Her ikisi hakkinda da biraz bilgim var ancak ¢ok hdkim olmadigim konular.

K-11: iki uygulamay: da biliyorum ancak sadece VR uygulamasini birebir deneyimleme
sansim oldu. AR uygulamasiyla ilgili videolar izledim ancak nasil yapildigina dair pek bir

fikrim yok.

K-12: Bir kag¢ ay Once agiligin1 gerceklestirdigimiz bir sergide VR uygulamasini kullanmistik.
Ozel gozliikler sayesinde ¢ektigimiz fotograflarin QR kodlarini okutarak enstelasyon
yapmistik. AR ile ilgili ¢alismalarimiz da var ancak heniiz profesyonel anlamda

ilgilenemedim.
K-13: Her ikisini de duydum ancak bilgi sahibi degilim.

K-14: VR teknolojisini bilgisayar oyunlarindan ve Youtube kanallarindan taniyorum ancak

AR teknolojisini duymak disinda pek bir bilgi sahibi oldugumu séyleyemem.
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K-15: Her iki uygulama hakkinda da bilgi sahibi degilim.

K-16: Gegen sene model tasarim kursuna gitmistim. Orada ¢ok detayli olmasa da her iki

programin da ne alanlarda kullanildigina dair bir kag bilgi 6grendim.

K-17: VR uygulamasin biliyorum; 6zellikle bilgisayar oyunlari ve Youtube videolarindan

tantyorum. Ancak AR uygulamasi hakkinda pek bilgi sahibi degilim.

K-18: VR uygulamasit c¢ocuklugumdan bu yana ilgi duydugum bir alan AR ile de
ilgileniyorum ancak onunla ilgili ¢ok bilgim yok.

K-19: Bazi telefonlarda bile VR uygulamasinin oldugunu, biliyorum. VR uygulamasi ¢ok
duydugum ve gordiigiim bir uygulama ancak AR hakkinda sadece ne oldugu bilgisine

sahibim.

K-20: VR teknolojisiyle iiniversite hazirlik kursunda karsilagsmistim. Aslinda o doénemde
sadece Sanal Gergeklik uygulamasi olduguna dair bilgi sahibi olmustum. Daha sonra bir kag
belgesel izledim ve tiniversite hazirlik sinifinda gérdiigiim uygulamanin aslinda AR oldugunu

anladim. Her iki teknoloji hakkinda detayl bilgi sahibi degilim.
2) Daha 6nce hi¢ VR ve AR videosu izlediniz mi?
K-1: VR Videosu izledim ancak AR videosu izlemedim.

K-2: Daha 6nce sadece VR videosu izledim. Her iki uygulama arasindaki farki tam olarak
bilmedigim i¢in daha 6nceden izledigim videonun VR oldugunu diisiiniiyorum. AR video

hakkinda bilgi sahibi degilim.

K-3: VR uygulamasinin ne oldugunu duymustum ancak hi¢ izleme deneyimim olmadi; AR

videosunu hi¢ duymadim ve izlemedim.
K-4: Her iki video tiiriinii de izledim ancak detaylar1 hakkinda bilgi sahibi degilim.

K-5: AR uygulamasim1 daha Once hi¢ izlemedim ancak VR uygulamasini birka¢ kez

deneyimledim.
K-6: Her iki video hakkinda da sadece duyum aldim; ikisini de izlemedim.
K-7: VR uygulamasini izledim ancak AR uygulamasini daha 6nce hi¢ izlemedim.

K-8: Evet, her iki uygulamay1 da daha 6nce deneyimledim.
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K-9: Animasyon Boliimii'ne kayit yaptirmadan 6nce VR ve AR videolarina olan

merakimdan dolayi her iki teknolojiyle olusturulmus videolar1 izledim.

K-10: VR uygulamasini deneyimleme sansim oldu ancak AR uygulamasii heniiz

deneyimleyemedim.
K-11: Her ikisini de daha 6nce deneyimlemedim.

K-12: Sadece VR uygulamasii deneyimleyebildim; AR uygulamasi hakkinda birkag¢ bilgi

duydum ancak deneyimleme sansim olmadi.

K-13: VR uygulamasini daha 6nce deneyimledim; hatta uygulamanin olusturulma siirecinde

de gorev aldim. Ancak AR uygulamasini daha 6nce hi¢ deneyimlemedim.
K-14: Her iki uygulama hakkinda bilgi sahibiyim ancak, iki uygulamay1 da denemedim.

K-15: VR Teknolojisini bilgisayar oyunlarindan biliyorum ancak AR uygulamasini hig

deneyimlemedim.
K-16: Her iki uygulamay1 da deneyimlemedim.

K-17: Gegen sene iki uygulamayi da basit bigimde deneyimleme sansim oldu. Her iki

uygulamayi da izleyerek nasil yapildigini anlamaya ¢alistim.

K-18: Youtube kanallarin1 siklikla takip ediyorum; VR ve AR wuygulamalarini da

Youtube’dan izlemigtim.
K-19: Her iki uygulamay1 da birka¢ deneyimlemistim.

K-20: Telefonlarda yer alan mobil uygulamalari deneyimlemistim. AR uygulamasini

deneyimlemedim ancak VR uygulamasini deneyimledim.
3) VR ve AR teknolojisinin haber sunumunda kullamildigini biliyor muydunuz?
K-1: Hayir, bilmiyordum.
K-2: Hayir, bilmiyordum.
K-3: Hayir, bilmiyordum.
K-4: Hayir, bilmiyordum.
K-5: Hayir, bilmiyordum.

K-6: Evet, VR ve AR teknolojisiyle yapilmig haber videolarini izledim.
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K-7: Hayir, bilmiyordum.
K-8: Hayir, bilmiyordum.
K-9: Hayir, bilmiyordum.
K-10: Hayir, bilmiyordum.
K-11: Evet, biliyordum.
K-12: Hayir, bilmiyordum.
K-13: Evet, biliyordum.
K-14: Evet, biliyordum.
K-15: Hayir, bilmiyordum.
K-16: Hayir, bilmiyordum.
K-17: Hayir, bilmiyordum.
K-18: Hayir, bilmiyordum.
K-19: Hayir, bilmiyordum.
K-20: Hayir, bilmiyordum.
4) Geleneksel veya yazili basimi ne sikhikla takip edersiniz?

K-1: Twitter, Facebook, Instagram gibi uygulamalar araciligiyla haber akisini takip

ediyorum. Ozellikle basmi takip etmiyorum.

K-2: Twitter, Youtube, Instagram araciligiyla takip ettigim bazi haber kanallar1 var. Ancak

ciddi anlamda basini takip etmiyorum.

K-3: Youtube ve Twitter araciligiyla uluslararasi haber kanallarini takip ediyorum.
K-4: Diizenli takip ettigim sdylenemez.

K-5: Her giin sosyal medyadan haber kanallarini ziyaret ediyorum.

K-6: Haberleri diizenli olarak takip etmiyorum. Twitter, Instagram gibi siteler araciligiyla

haberleri 6greniyorum.

K-7: Duzenli olarak takip etmiyorum.
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K-8: Giinde bir veya iki kez sosyal medya {lizerinden takip ettigim haber kanallarini ziyaret

ediyorum.

K-9: Haftada bir veya iki kez dizenli haber okuyorum.

K-10: Arada bir haber kanallarin1 kontrol ediyorum.

K-11: Diizenli olarak haber ve medya takibi yapmiyorum.

K-12: Haber ve medyay: takip etmiyorum.

K-13: Haftada bir veya iki kez haber platformlarini ziyaret ediyorum.
K-14: Haber veya basin1 takip etmiyorum.

K-15: Sosyal medyada gezinirken karsima ¢ikan haberleri okuyorum.
K-16: Hemen her giin Twitter’dan haberleri okuyorum.

K-17: Her giin giine baglarken bazi haberleri okuyorum.

K-18: Twitter ve Facebook araciligiyla sosyal medya tizerinden haberleri takip ediyorum.

K-19: Instagram veya Twitter’da gezinirken Oniime ¢ikan haberleri okuyorum. Diizenli

olarak basini takip etmiyorum.
K-20: Neredeyse her giin haber kanallarini ziyaret ediyorum.
5) VR ve AR teknolojilerini haber yayiminda kullanilmasim ister miydiniz? Neden?

K-1: Kesinlikle isterdim. VR ve AR videolar esliginde haber izlemek ¢ok daha ilgi cekici
geliyor.

K-2: Evet, isterdim. Haber videolar1 bu sekilde daha eglenceli.
K-3: Evet, isterdim. VR ve AR teknolojisi videolar1 daha siiriikleyici hale getiriyor.
K-4: Evet, isterdim. O sekilde daha eglenceli olabilirdi.

K-5: Hayir, istemezdim. VR ve AR teknolojileri ile sunuldugunda haber degil; oyun videosu

izledigimi hissediyorum.
K-6: Evet, isterdim. Bu haliyle daha eglenceli goriiniiyor.

K-7: Hayir, istemezdim. En azindan bazi haberlerin klasik haber videolar1 seklinde

sunulmasini isterdim.
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K-8: Evet, isterdim. Bu halleriyle daha ¢ekici gérunuyorlar.

K-9: Evet, isterdim. Genclere haberi sevdirmek igin bir alternatif olabilirdi.
K-10: Evet, isterdim. Habercilige olan bakis agimiz1 degistirebilirdi.

K-11: Evet, isterdim. Klasik haber videolarina alternatif olarak diistiniilebilirdi.

K-12: Hayir, istemezdim. VR ve AR teknolojileri kullanilarak iiretilen haberler bana

inandirici gelmiyor.

K-13: Evet, isterdim. Nedenini bilmiyorum ama VR ve AR videolar1 daha eglenceli

goruniyor.

K-14: Evet, isterdim. VR ve AR videolar klasik haber videolarna goére daha inandirici

gorlntyor.

K-15: Hayir, istemezdim. Klasik haber videolar1 daha ¢ok ilgimi ¢ekiyor.

K-16: Evet, isterdim. VR ve AR videolar1 daha etkileyici goriiniiyor.

K-17: Evet, isterdim. VR ve AR videolarinin daha etkileyici oldugunu diisiiniiyorum.

K-18: Evet, isterdim. Cunki VR ve AR videolarinin daha eglenceli oldugunu diistiniiyorum.

K-19: Kararsiz kaldim. Klasik haber videolar1 ile VR ve AR videolar1 arasinda kararsiz

kaldim.
K-20: Evet, isterdim. VR ve AR videolar1 daha gercekgi ve etkileyici goriiniiyor.

6) VR ve AR teknolojileri haber yayiminda kullanilsaydi sizin acimizdan ne gibi

avantaj ve dezavantajlari olurdu?
K-1: Daha inandirici1 ve eglenceli olabilirdi. Ancak haber ciddiyetini kaybederdi.

K-2: Oyun oynuyor veya belgesel izliyor gibi hissederdim. Ancak eglenceli oldugunu da

belirtmek isterim.

K-3: Genglere haberi sevdirmek adina iyi bir girisim olabilirdi ancak gergek haberle

kiyaslanacak kadar gerceke¢i goriinmiiyor.

K-4: Gengler arasinda haber izlenme oranlarmi artirabilirdi. Ancak haber videosu olarak

biraz ciddiyetten uzak olabilirdi.
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K-5: Haberin eglenceli ve inandirict bir bicimde izlenmesini saglayabilir ancak haber

degerini azaltabilirdi.

K-6: Tum haberleri VR ve AR video haline getirmeden 6nce bir editor elinden gectikten

yayimlanirsa haberin daha izlenebilir olacagini diisiiniiyorum.

K-7: VR ve AR teknolojilerinin yaygin oldugu bir diinyaya dogdugumuz igin bu
uygulamalarin bizim kusak ag¢isindan herhangi bir dezavantaj i¢erecegini diistinmiiyorum.

Haber yayimi konusunda ise daha etkileyici olabilecegini diisiiniiyorum.

K-8: Yasim dolayisiyla VR ve AR teknolojilerinin bana daha yakin oldugunu diigtiniiyorum.
Her ne kadar simdiye dek ¢ok fazla deneyimleme sansim olmadiysa da haber yayiminda bu
iki teknolojinin kullanilacak olmasi beni heyecanlandiriyor. Dezavantaj olarak algiladigim bir

durum ise s6z konusu degil.

K-9: Bilgisayar oyunlarindan gérmeye, deneyimlemeye alistk oldugum VR ve AR
uygulamalarin1 haber olarak izlemek beni sasirtti. Bu uygulamalar haber yayiminda

kullanilirsa haberler eglenceli olacaga benziyor.

K-10: Bence VR ve AR uygulamalarinin haber videosu olarak kullanilmasi haberlerin daha

eglenceli olmasini saglar ancak haberlerin etkisi konusundan emin degilim.

K-11: Tiirkiye’de de gelistirildigi takdirde VR ve AR videolarinin haberi yeni nesle sevdirme

konusunda ise yarayacagini diigiiniiyorum. Kendi adima sdyleyecek olursam

K-12: Gengler arasinda sosyal medya ve bilgisayar oyunlarinin bu kadar yaygin oldugu bu
donemde VR ve AR teknolojileri kullanilarak haber yapilmasinin avantajli bir durum
oldugunu diisiiniiyorum. Bence, gen¢ nesle haber izlemeyi ve medyay1 takip etmeyi

sevdirmek adina oldukga etkili bir yontem.

K-13: Haberin eglenceli hale gelmesini saglayabilir ancak haber degerini azaltabilirdi. Haber

izleyicisi videoda kullanilan gorsel ve efektlere odaklanip haberin icerigini kagirabilir.

K-14: Genglere haberi sevdirmek adina iyi bir girisim olabilirdi ancak klasik haber

videolarindaki kadar ciddi ve etkileyici goriinmiiyor.

K-15: VR ve AR haber videosu izlerken haberin igeriginden ¢ok haberdeki fotografa
odaklandigimi fark ettim. O nedenle bu teknolojilerle olusturulabilecek bir haber videosunun

ne kadar etki birakabilecegi konusunda bir fikir belirtemiyorum.
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K-16: Bilgisayar oyunu veya belgesel olarak diisiiniildiigiinde VR ve AR uygulamalar1 ¢ok

eglenceli, goriinliyor ancak haber sunumunda bir avantajinin olacagini diistinmiiyorum.

K-17: Ben ve aym yas grubunda oldugum arkadaslarim haber okumuyor ve basmni takip
etmiyoruz. O nedenle haber izletmek adina VR ve AR uygulamalarinin ise yarayacagini

diisiiniiyorum.

K-18: Diinya genelinde bu teknolojinin farkli farkli uygulama alanlar1 mevcut. Tiirkiye’de de

kullanilirsa, 6zellikle haber yayiminda, ise yarayacagini diigtiniiyorum.

K-19: Geng kusaga haber izlemeyi sevdirmek, haberleri daha etkileyici hale getirmek gibi
avantajlar1 olmakla birlikte VR ve AR uygulamalarinin haber anlayisini degistirebilecegini
diistinliyorum. VR ve AR uygulamalar1 kullanildig1 takdirde haberlerin ciddiye alinacagini

diistiinmiiyorum.

K-20: Haber akismi takip etmek i¢in VR ve AR teknolojilerinin kullanilmasi haberleri

sevdirecegi gibi haber izleme konusundaki ciddiyeti azaltabilir.

7) VR ve AR teknolojisi ile iiretilen haberlerin daha etkili oldugunu diisiiniiyor

musunuz? Neden?

K-1: Simdiye kadar ¢ok fazla VR ve AR haber videosu izlemedigim icin kesin bir sey
sOyleyemeyecegim ancak bu g¢aligma kapsaminda izledigim VR ve AR videolarm normal
haber videolariyla kiyaslandiginda daha etkili oldugunu sdyleyebilirim. Her seyden once

haberin igine dahil olmus hissini gii¢lii bir sekilde hissediyorum.

K-2: Bilgisayar oyunlar1 ve belgeseller dahi daha etkili olduguna gore haber videosunun da
normal videolardan daha etkili oldugunu diisiiniiyorum. Haberin gectigi mekanda bulunuyor
olma hissi kameranin aradan c¢ikmasima neden oluyor. Haberin gectigi mekani birebir

deneyimleme sansi yaratiyor.

K-3: Konusu ne olursa oldun VR ve AR videonun diger videolara gore daha eglenceli ve
etkileyici oldugunu diisiiniiyorum. Aslinda haber olarak VR ve AR videosu izlemenin haberin

konusundan izleyici koparacagini da diisiiniiyorum.

K-4: Aslinda haber videosu veya oyun videosu olmasi fark etmiyor; adi iistiinde “artirilmig
gerceklik” videosu izledigimde normal videolara kiyasla bir nebze daha etkileniyorum. Her
ne kadar kurgu bir mekéan sz konusu ise de yine de haberin veya oyunun icine dahil olmus

gibi hissediyorum.
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K-5: VR ve AR videolarinda bahsi gecen gercekligi kendi ¢ergevesinde degerlendirdigimde
etkilendigimi soyleyebilirim. Ancak gercek hayattaki “gerceklik” algisiyla kiyasladigimda

tabi ki yetersiz buluyorum.

K-6: Her ne kadar kurgu da olsa VR ve AR videolarin normal videolara kiyasla daha
inandirict oldugunu diislinliyorum. Haber konusunda ise Tiirkiye’de heniiz yayginlagmadigi

icin birka¢ deneyim edindikten sonra karar verebilecegime inanityorum.

K-7: Aslinda haber veya oyun olmasi ¢ok fark etmiyor. VR ve AR videolarin izleyiciyi igine

aliyor olusunu seviyorum. O ylizden daha etkili oldugunu diisiinliyorum.

K-8: Konusu ne olursa olsun VR ve AR teknolojileri kullanilarak iiretilen bir videonun her
zaman normal videolardan daha etkili oldugunu diisiintiyorum. Her ne kadar videolarin biiyiik

cogunlugu kurgu olsa da “orada bulunma” hissi insan1 heyecanlandiriyor.

K-9: Haber videosu olmasina bakmaksizin VR ve AR uygulamalarinin klasik videolara
oranla daha yogun bir ikna giiciiniin oldugunu diisiiniiyorum. Ozellikle VR videolarda bu

durum daha yogun bi¢imde hissediliyor.

K-10: VR ve AR videolarinin diger videolara gore daha etkili oldugunu diislinliyorum.
Videolar1 izlerken orada oldugumu disiinerek daha yogun duygular icinde gozlem

yapabiliyorum.

K-11: VR videolarmin etki konusunda daha gii¢lii oldugunu diisiiniiyorum. AR videolarda

kullanilan hologram efekti gergeklige biraz aykir1 geliyor.

K-12: VR ve AR uygulamalariin daha etkileyici oldugunu diislinliyorum. Ancak haber s6z
konusu oldugunda haber metni ger¢cek yasami aktardigi icin “gerceklik” algisinin biraz

kirilacagim diislinliyorum.

K-13: Tiirkiye’de yasayan gen¢ kusak olarak VR ve AR videolarin1 sadece oyun ve sosyal
medya igerikleriyle tanidik. O yiizden haber konusunda kesin bir karar vermek istemiyorum.
Bu c¢alisma kapsaminda hazirlanan videolar iizerinden Ornek verecek olursam her iki

videonun da normal haber videosundan daha etkileyici oldugunu sdyleyebilirim.

K-14: Konusu ¢ok 6nemli olmamakla birlikte VR ve AR videolarda asil odak noktasinin
“etkileyicilik ve orada olma” durumunu hissettirmek oldugunu biliyorum. O nedenle VR ve
AR uygulamalarmin haber sunumunda da diger videolara oranla daha etkili oldugunu

diisiiniiyorum.
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K-15: Haber veya belgesel gibi kategorilere ayirmaksizin VR ve AR haberlerin daha etkili
oldugunu diisiinliyorum. Haber videolarinda kullanilan gorsellerin yogunlugu ve degiskenligi

sayesinde dikkat cekebiliyor.

K-16: Tiirkiye’de bu alanda ytiriitiilen ¢cok ¢alisma ve ortaya konan ¢ok 6rnek olmamasina
ragmen VR ve AR teknolojisi kullanilarak sunulan haberlerin daha etkili oldugunu

diisiiniiyorum.

K-17: AR veya VR hangisi ayirt edememekle birlikte bu ¢alisma kapsaminda hazirlanan
videolardan edindigim deneyim bana her iki teknolojinin de normal videolardan daha etkili

oldugunu hissettirdi.

K-18: “Orada olma” hissini yasattigr i¢in VR ve AR videolarin daha etkili oldugunu

diisiiniiyorum.

K-19: Farklh gorsel ve grafikler kullanildigr icin VR ve AR videolarin daha etkileyici

oldugunu diisliniiyorum.

K-20: “Orada olma” hissini yasattig1 i¢in gerek yogun bir bigimde gorsel ve efektlere yer

verildigi i¢in VR ve AR uygulamalarimin daha etkili oldugunu diisiiniiyorum.
8) lzlediginiz bu ii¢ videoyu etki siddetine gore siralar msimiz? (X-1,Y-2,Z-3 gibi)

K-1: X-1,Y-2, Z-3

K-2: X-1,Y-2,Z-3

K-3: X-1,Y-2, Z-3

K-4:Y-1, X-2,Z-3

K-5: X-1,Y-2, Z-3

K-6: X-1,Y-2, Z-3

K-7: X-1,Y-2,Z-3

K-8:Y-1, X-2,Z-3

K-9: X-1,Y-2, Z-3

K-10: X-1, Y-2, Z-3

K-11: X-1,Y-2, Z-3
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K-12: X-1,Y-2, Z-3
K-13: X-1,Y-2, Z-3
K-14: X-1,Y-2, Z-3
K-15:Y-1, X-2, Z-3
K-16: Y-1, X-2, Z-3
K-17: X-1,Y-2, Z-3
K-18: Y-1, X-2, Z-3
K-19: X-1,Y-2, Z-3
K-20: X-1,Y-2, Z-3

9) Videolan izlerken dikkatinizi hangi noktalar (videolarda kullanilan gorseller,

videolarin siiresi, videolarin konusu gibi) cekti?

K-1: Vidolar izlerken dikkatimi konudan g¢ok haber videosunda kullanilan gorseller ve

haberin sunus bi¢imi ¢ekti.

K-2: Haberin konusundan ziyade sunus bi¢imine odaklandim. Haberin gectigi mekani

kesfetme duygusu uyandi igimde.

K-3: Vidolan izlerken dikkatimi konudan g¢ok haber videosunda kullanilan gorseller ve

haberin sunus bi¢imi ¢ekti. Haberin konusunu dahi hatirlamiyorum.

K-4: Haberde kullanilan mekan kurgusu ve sunus sekli dikkatimi ¢ekti. Haberin siiresi ve

konusu hakkinda bir bilgim yok.

K-5: Haberin konusundan ziyade sunus big¢imine odaklandim. Haberin gectigi mekani

kesfetme duygusu uyandi i¢imde.

K-6: Vidolar izlerken dikkatimi konudan g¢ok haber videosunda kullanilan gorseller ve

haberin sunusg bi¢imi ¢ekti. Haberin konusunu dahi hatirlamiyorum.

K-7: Vidolan izlerken dikkatimi konudan ¢ok haber videosunda kullanilan gorseller ve

haberin sunus bi¢imi ¢ekti. Haberin konusunu dahi hatirlamiyorum.

K-8: Haberde kullanilan mekan kurgusu ve sunus sekli dikkatimi ¢ekti. Haberin siresi ve

konusu hakkinda bir bilgim yok.
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K-9: Haberde kullanilan mekan kurgusu ve sunus sekli dikkatimi ¢ekti. Haberin siiresi ve

konusu hakkinda bir bilgim yok.

K-10: Vidolan izlerken dikkatimi konudan ¢ok haber videosunda kullanilan gorseller ve

haberin sunus bigimi ¢ekti. Haberin konusunu dahi hatirlamiyorum.

K-11: Vidolan izlerken dikkatimi konudan c¢ok haber videosunda kullanilan gorseller ve

haberin sunus bi¢imi ¢ekti. Haberin konusunu dahi hatirlamiyorum.

K-12: Haberde kullanilan mekan kurgusu ve sunus sekli dikkatimi ¢ekti. Haberin siiresi ve

konusu hakkinda bir bilgim yok.

K-13: Haberde kullanilan mekan kurgusu ve sunus sekli dikkatimi ¢ekti. Haberin siiresi ve

konusu hakkinda bir bilgim yok.

K-14: Haberde kullanilan mekan kurgusu ve sunus sekli dikkatimi ¢ekti. Haberin siiresi ve

konusu hakkinda bir bilgim yok.

K-15: Haberde kullanilan mekan kurgusu ve sunus sekli dikkatimi ¢ekti. Haberin siiresi ve

konusu hakkinda bir bilgim yok.

K-16: Haberde kullanilan mekan kurgusu ve sunus sekli dikkatimi ¢ekti. Haberin silresi ve

konusu hakkinda bir bilgim yok.

K-17: Haberde kullanilan mekan kurgusu ve sunus sekli dikkatimi ¢ekti. Haberin siiresi ve

konusu hakkinda bir bilgim yok.

K-18: Vidolar1 izlerken dikkatimi konudan ¢ok haber videosunda kullanilan gorseller ve

haberin sunug bi¢imi ¢ekti. Haberin konusunu dahi hatirlamiyorum.

K-19: Vidolar izlerken dikkatimi konudan c¢ok haber videosunda kullanilan gorseller ve

haberin sunug bi¢imi ¢ekti. Haberin konusunu dahi hatirlamiyorum.

K-20: Vidolar izlerken dikkatimi konudan ¢ok haber videosunda kullanilan gorseller ve

haberin sunus bi¢imi ¢ekti. Haberin konusunu dahi hatirlamiyorum.

10) VR ve AR haber videolarim izlerken gerceklik algimizda ne gibi degisiklikler

oldu?

K-1: Aslinda “gerceklik” ten ne anladigimizla ¢ok alakali bir durum. Gergek hayattaki
“gerceklik” algisina uzak ancak kendi kurgusal diinyasinda gergeklige ¢ok yakin. O
nedenle giiclii bir gergeklik algis1 yaratti diyebilirim.
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K-2: Gergek hayattaki “reality” olgusundan farkli olmakla birlikte kurgulanmis diinyanin

gergcege en yakin halini deneyimledigimi soyleyebilirim.

K-3: Kurgulanmis diinyanin ger¢ege en yakin halini deneyimleme firsatim oldu. Haber

sunumu gerceklik agisindan etkileyiciydi.

K-4: Gergek olmadigini bilerek izledigimde gergek olabilme ihtimalinin oldukg¢a yiiksek
oldugunu diisiindiim. Video kalitesi ve videoda kullanilan efektler gelistirilirse gergcege en

yakin etkiyi yaratabilir.

K-5: Kurgulanmis diinyanin gercege en yakin halini deneyimleme firsatim oldu. Haber

sunumu gerceklik acisindan etkileyiciydi.

K-6: Kurgulanmis diinyanin gercege en yakin halini deneyimleme firsatim oldu. Haber

sunumu gerceklik acisindan etkileyiciydi.

K-7: Kurgulanmis diinyanin gergege en yakin halini deneyimleme firsatim oldu. Haber

sunumu gerceklik acisindan etkileyiciydi.

K-8: Kurgulanmig diinyanin gercege en yakin halini deneyimleme firsatim oldu. Haber

sunumu gerceklik acisindan etkileyiciydi.

K-9: Kendi gergekligi i¢inde deneyimlenebilen bir ileri teknoloji olma 6zelligine sahip.

Gergeklik hissi diger videolara kiyasla daha yogun.

K-10: Kurgulanmis diinyanin gercege en yakin halini deneyimleme firsatim oldu. Haber

sunumu gerceklik agisindan etkileyiciydi.

K-11: Kurgulanmis diinyanin ger¢ege en yakin halini deneyimleme firsatim oldu. Haber

sunumu gerceklik agisindan etkileyiciydi.

K-12: Kurgulanmis diinyanin gercege en yakin halini deneyimleme firsatim oldu. Haber

sunumu gerceklik acisindan etkileyiciydi.

K-13: Kurgulanmis diinyanin gercege en yakin halini deneyimleme firsatim oldu. Haber

sunumu gerceklik acisindan etkileyiciydi.

K-14: Kurgu oldugu i¢in ger¢ek hayatla tam olarak bagdastiramadim. Ancak gercege

yakin oldugunu sodyleyebilirim.

K-15: Kurgulanmis diinyanin gercege en yakin halini deneyimleme firsatim oldu. Haber

sunumu gerceklik agisindan etkileyiciydi.
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K-16: Kurgulanmis diinyanin ger¢ege en yakin halini deneyimleme firsatim oldu

sunumu gerceklik agisindan etkileyiciydi.

K-17: Kurgulanmis diinyanin ger¢ege en yakin halini deneyimleme firsatim oldu

sunumu gergeklik acisindan etkileyiciydi.

K-18: Kurgulanmis diinyanin gercege en yakin halini deneyimleme firsatim oldu

sunumu gerceklik agisindan etkileyiciydi.

K-19: Kurgulanmis diinyanin gercege en yakin halini deneyimleme firsatim oldu

sunumu gergeklik agisindan etkileyiciydi.

K-20: Kurgulanmis diinyanin gercege en yakin halini deneyimleme firsatim oldu

sunumu gerceklik agisindan etkileyiciydi.
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7. SONUC

Bu calismanin gergeklestirilmesinde Tiirkiye medyasinin durumu tetikleyici unsur
olmustur. Tiirkiye’de haber izlenme ve okunma oranlarina bakildiginda tablo i¢ agici

gorinmemektedir.
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Tablo 5.1. Tiirkiye 2019 Gazete Tirajlar1 (http://gazetetirajlari.com/ Erisim tarihi: 10
Nisan 2019)

Teknolojinin gelisimine paralel olarak iletisim ortam ve kosullarinin da degismesiyle
yondesen haber yayim siiregleri iizerine diisiiniilmesi gereken bir nokta halini almistir. Bu
caligma kapsaminda arastirmaci tarafindan 3 adet 3 dakika uzunlugunda haber videosu
iretilmis, bu videolar 2000 yili1 ve sonrasinda dogmus olan Z kusagi jenerasyonundan 20
Universite dgrencisine izletilmistir. Nitel Arastirma yontemi kullanilarak yari yapilandirilmis
goriisme modelinin uygulandig1 goriismeler araciligiyla odak grubun bir gelecek gazeteciligi
ornegi olarak haber sunum ve yaymm siirecinde Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik

uygulamalarinin kullanilmasina iliskin goriisleri alinmistir. Arastirma kapsaminda iiretilen
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videolar Anadolu Universitesi TV Yapim Merkezi stiidyolarinda green boks kullanilarak
kaydedilmis; ardindan goriintiiler 3D Max ve After Effects programlar: kullanilarak kurgusal
arka planin iizerine bindirilmistir. Calisma kapsaminda iiretilen VR, AR ve standart haber
sunum videolar1 c¢alismanin odak grubunu olusturan Z kusagi jenerasyona izletilerek
Tiirkiye’de heniliz yayginlasmamis bir haber sunum teknigiyle gelecekte yayginlagsmasi umut

edilen haber sunum pratikeri iizerine bir 6ngorii calismasi gergeklestirilmistir.

Calisma hem alaninda oncii olan farkli tiirden haber sunum videolarin iiretilmesi hem
de gelecekte kullanilacak olan farkli haber sunum tekniklerinin belirlenmesi agisindan énem
tasimaktadir. Nitel arastirma yontemi cercevesinde gerceklestirilen yari yapilandirilmisg
gorigmelerden elde edilen cevaplarin tamami calisma kapsaminda degerlendirilmemis;
caligmanin bilimsel temele oturmasini saglayan cevaplar esas alinmistir. Bu kapsamda odak
gruba toplam 10 adet soru yoneltilmistir. Medyanin etkilerini tiiketici aligkanliklari ve
tepkileri iizerinden Ol¢meyi amaclayarak olusturulan sorular kapsaminda alinan yanitlar
calisgmanin somut dayanagini olusturmustur. Calismanin Tirkiye medyasinin bulundugu
olumsuz kosullar1 iyilestirmek adina 6nemli bir adim teskil edecegi inanci diinya genelinde Z
kusaginin AR ve VR videolar1 kullanim oranlarindaki artis temel alinarak pekistirilmistir.

Nitekim www.Marketer.com tarafindan 2015 yilinda yapilan bir arastirmaya gére 2015-2016

yillar1 arasinda Sanal Gergeklik uygulamasi kullananlar arasinda Z kusagi genglerin orani
%79 gibi ciddi bir rakama denk gelmektedir'’. Bu konuda yuritilen pek cok bilimsel
calismada da vurgulandigi iizere Z kusagini olusturan 19-20 yas grubu bireylerin VR ve AR
uygulamalarina olan ilgisi giderek artmaktadir. Teknoloji ¢aginda diinyaya gelen Z kusag:
bireylerin durumu ABD basta olmak tizere gelismis iilkelerde bu durumda iken Turkiye gibi
gelismekte olan iilkelerde ise gen¢ kusagin VR ve AR uygulamalarindan ¢ok sosyal medya
ve mobil uygulamalar konusunda hassas oldugu goriilmektedir. Bu noktada Tiirkiye’de
medya ve haberciligin durumunu iyilestirmek adina alana katki saglamayr amaclayan bu

calisma sonucunda elde edilen verilerin gergek hayatta uygulanmasi temenni edilmektedir.

17 https://bit.ly/2Zv5u9) (Erisim tarihi: 19 Nisan 2019)
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US Internet Users Who Are Interested in Virtual
Reality, by Generation, Oct 2015

% of respondents in each group

Gen Z (10-17) 79%
Millennials (18-324) 73%
Gen X (35-50) 70%

Baby boomers (51-69) 64%

Note: n=2,282
Source: Greenlight VR, "Virtual Reality Consumer Report October 2015"
conducted by Touchstone Research, Nov &, 2015

200244 www eMarketer.com

Sekil 5.2. 2016 Y1l1 VR uygulamalar1 kullaniminin yas gruplarina gore dagilimi

(https://bit.ly/2Zv5u9], Erisim tarihi: 19 Nisan 2019)

[k goriisme sorusu olan “VR ve AR Teknolojileri ilgili neler biliyorsunuz?” sorusuna
odak gruptan farkli yanitlar gelmistir. Bu soru altinda elde edilen cevaplar, Tiirkiye’de
yasayan Z kusagi mensubu bireylerin VR ve AR uygulamalar1 hakkinda detayli bilgi sahibi
olmadigin1 gostermektedir. Soruya en fazla, “Uygulamalardan haberdarim ancak yeterli
bilgiye sahip degilim.” cevabi verilmistir. Alinan yanitlar, 2000°1i yillarin baglarindan bu
yana diinya genelinde yaygin bir bigimde kullanilmaya baslanan VR ve AR uygulamalarinin
Tiirkiye’de Z kusagini olusturan gen¢ kesim tarafindan c¢ok fazla taninmadigim
gostermektedir. Asil amact VR ve AR teknolojisiyle olusturulmus veya olusturulacak olan
haber videolarinin geng kusak tizerindeki gerceklik etkisini 6lgmek olan videolarin konu ve
kategoriden bagimsiz olarak gen¢ kesimin bilgisi dahilinde olmadigi anlasilmistir. Alinan
yanitlar dogrultusunda elde edilen bir diger sonug ise VR videolarinin AR videolarindan daha
fazla tanmmiyor olmasi durumudur. Zira 6grencilerin bu soruya verdikleri yanitlardan da
anlasilacagr tizere katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu VR videosu hakkinda az da olsa bilgi
sahibi oldugunu AR videosuyla yeni tamistigini veya haberdar oldugunu belirtmistir. VR
teknolojisinin daha taninir olmasinin ortaya ¢iktigi1 donemle iligkisi oldugu diistiniilmektedir.
2000’11 yillarin basinda ilk ornekleri ortaya koyulan VR teknolojisi bilgisayar oyunlar1 ve

simiilasyon uygulamalari sayesinde daha taninir bir hale biirlinm{istiir.

Calisma cergevesinde yoneltilen bir diger soru ise “Daha 6nce hi¢ VR ve AR videosu
izlediniz mi?” seklinde olmustur. Oncelikle belirtilmelidir ki, bu soru ile katilimcilarin VR ve

AR arasindaki farklilik veya benzerliklere ne kadar hakim olduklarini 6lgmek hedeflenmistir.
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Katilimcilarin geneli her iki uygulamanin da tanim ve kapsamu ile ilgili soru yoneltmemis;
VR ve AR kavramlarina terim olarak hakim olduklar1 hesaba katilmistir. Cogunlugun cevabi
yine VR uygulamasindan yana olmus; katilimcilar tarafindan AR uygulamasini yakin
zamanda tanimaya basladiklar1 dogrultusunda yanitlar almnustir. Ozellikle bilgisayar
oyunlarinda VR teknolojilerinin kullanilmaya baslanmasi, Z kusagi olarak adlandirilan

grubun VR teknolojisi ve uygulamalari ile yakin iliskisini ortaya koymustur.

Ayrica katilimcilara VR ve AR teknolojilerinden ve bu teknolojilerin haber sunumunda
kullanildigindan haberdar olup olmadiklar1 sorusu yoneltilmistir. Tipk1 1. Soruda oldugu gibi
bu sorudan da kisitli yanit alinmistir. Odak grubun biiyiik bir kism1 VR teknolojisi oncelikli
olmak iizere uygulamalarin varligindan haberdar oldugunu belirtirken haber sunumu so6z
konusu oldugunda ise hemen higbir katilime1 olumlu goriis beyan etmemistir. Nitekim
calisgmanin problem asamasinda da On goriildigli lizere Tiirkiye medyasinin diinyadaki
gelismeleri geriden takip ettigi sonucuna ulasilmaktadir. Calismanin 6nemi bu noktada daha
belirgin bir hal almaktadir. Zira diinya genelinde VR ve AR uygulamalar1 farkli alanlarda
kullanilirken Tiirkiye’de, bu siirecin tam i¢inde yer almalarina ragmen, Z kusag iiyelerinin
konunun uzaginda durduklar gézlemlenmektedir. S6z konusu grubun neredeyse sadece VR
teknolojilerine agina oldugu; AR teknolojisini ve her iki teknolojinin de haber igin

kullanildigin1 duyanlarin oran1 azinlik derecesinde kalmaktadir.

Uygulamalarin  haber sunumunda kullanilmasi1 durumunda ne gibi avantaj ve
dezavantajlarin s6z konusu olacagi yoniindeki sorunun yaniti ise ¢alismanin bir diger dnemli
noktasina vurgu yapmaktadir. VR ve AR uygulamalarinin haber yayim siirecini ve bu siirecin
izler kitle {izerinde biraktigi etkinin Olgiilmeye ¢alisildigr soru kapsaminda VR ve AR
uygulamalar1 kullanilarak tiretilen haber videolariin kullanicit deneyimleri agisindan dnemi
sorgulanmigtir. Oyun sektoriinde kullanilan; daha dogrusu oyun sektorii araciligiyla
yayginlagmaya baslayan uygulamalarin haber sunumu gibi ciddi bir ama¢ dogrultusunda
kullanilmast eglence ve giincem arasindaki sinirlart  zorladigr  gozlemlenmektedir.
Katilimeilarin biiylik ¢ogunlugu bu sorunun yanit1 olarak VR ve AR videolarin eglenceli ve
etkileyici oldugunu vurgulamis, haber sunumu s6z konusu oldugunda ise sadece “etkileyici”
olarak nitelendirilebileceginin altin1 ¢izmislerdir. Bu noktada VR ve AR uygulamalarinin
haber sunumunda kullanilmas1 durumu {izerine en ¢ok ve sik olarak yoneltilen elestirilerin
haklilik pay1 oldugu da ortaya ¢ikmaktadir. Zira haberciliin temel unsurlar1 arasinda yer
alan; objektiflik, etik, tarafsizlik gibi kavramlarin VR ve AR uygulamalar1 s6z konusu

oldugunda teoride kaldig1 goriilmektedir. Bu noktada haberciligin caga ayak uydurarak
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ilerleme kaydetmesi gerektigi; ancak s6z konusu ilerleme kaydedilirken bir meslek olarak
¢ikis noktasindan 6diin vermemesi gerektigi gibi bir kanitla karsilagilmaktadir. Katilimcilarin
beyanlar1 esas alindiginda da igerigin hatirlanmadigi; neredeyse tiim odagin sunus bigimi ve
sekline takildig1 da gozlerden kagmamistir. Bu durumda haberciligin hangi amaca hizmet
ettiginin sorgulanmasi gerekmektedir. Degisen kosullar ¢ercevesinde gazetecilik mesleginin
ve sunum seklinin degisiyor olmasi su gotiirmez bir donilisimdiir ancak VR ve AR haber
videolar1 karsilarina ¢iktiginda insanlarin haberin odak noktasi olan “ne sdylenmis degil;
nasil s0ylenmis?” noktasinda takilip kalmast bu calisma kapsaminda yapici elestiri olarak
nitelendirilebilecek bir durumdadir. VR ve AR teknolojileri kullanilarak haber sevdirilmeye
calisilmaktadir ancak s6z konusu uygulamalar araciligiyla yayinlanacak bir haberin ne kadar

“haber” unsuru oldugu 20 katilimcidan on besi tarafindan sorgulanmistir.

Calisma kapsaminda gergeklestirilen goriismelerde dikkat c¢eken bir diger kisim ise
aragtirmaci tarafindan iiretilen AR, VR ve standart T.V. haber formatinda videonun goriisme
oncesinde bilgilendirilmeden katilimcilara izletilmesi sonucunda elde edilmistir.

Katilimcilara goriisme yapilmadan 6nce s6z konusu ti¢ video izletilmis; videolar;
X-Sanal Gergeklik

Y-Artirilmis Gergeklik

Z-Standart T.V. Haber Videosu

olmak iizere ii¢ kategoriye ayrilmigtir. Katilimcilarin videolar: izlemelerinin ardindan soz
konusu ikna edici giicii ve etkisi temel alinarak bir siralama yapmalar1 istenmistir. Bu
dogrultuda videolar arasindan birincilik derecesini Sanal Gergeklik videolarini temsil eden X
videosu; ikincilik sirasin1 Artirilmis  Gergeklik videolarini temsil eden Y videosu ve
tctinciiliik sirasinm1 ise Standart Formatta T.V. Haber videolarini temsil eden haber sunum
videosu almistir. Caligmanin bu kisminda dikkat ¢ekildigi lizere Tiirkiye’de yasayan Z kusagi
bireyler daha 6nce VR ve AR videolariyla bilgisayar oyunlar1 disinda karsilagmamis olsalar
da teknolojinin kendisini begenmekte ve ilgi gostermektedirler. Arastirmanin asil amact VR
ve AR uygulamalarinin kullanimimi haber videolar1 iizerinden 6l¢mek oldugundan Z
kusaginin haber izleme ve okuma aligkanliklar1 goz Oniinde bulundurularak degerlendirme
yapilmaktadir. Nitekim normal yasamlarinda dahi yeterli miktarda haber tiiketimi yapmayan
bireylerin ilk etapta hem VR ve R teknolojileriyle tanigmalart hem de haber videolarina

ilgilerini yoneltmeleri oldukca kisitlayict bir nokta olmustur.
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20 katilimcidan 15°1 Sanal Gergeklik videosunu daha inandirici bulurken 3 katilimei
Artirillmis gergeklik videosunu; 2 katilimer ise Standart T.V. Haber videosunu etkileyici
bulmugtur. Goriisme sonrasinda videolarin hangi tlirden olduklar1 bilgisi katilimcilara
verilmis ve videolar1 siralamaya tutma gerekgeleri sorulmustur. Haberler degerlendirilirken
“inandiricilik” kriteri olarak haber metninin igerigi degil, metnin sunum sekli esas alinmistir.
Zira goriismecilerden elde edilen bulgular da testin bu yoniiyle dogru isledigini ortaya

koymaktadir.

Sanal gerceklik videolarini daha ¢ok begendiklerini ve daha inandirici bulduklarini
beyan eden katilimcilar, sanal gergeklik videolarimin “gercege en yakin olma” ve “orada
olma” hallerinden etkilendiklerini belirtmislerdir. Teknik olarak Sanal Gergeklikten daha
giiclii oldugu varsayilan Artirilmis Gergeklik videolar: ise hologram teknolojisi kullanilarak
gorintinin monitérden yansitilmas: esasina dayandigindan ileri teknoloji iriinii olarak
algilanmis ve gergeklik algisinin gerisinde kalmistir. Katilimcilarin ¢ogunlugu 6lgme ve
degerlendirme Olcutl olarak haber sunumu temel alinmamis olsaydi Artirilmis Gergeklik
videolarin1  tercih edeceklerini  belirtmislerdir. Haber esas alindigindan hologram
teknolojisinin kendisine gercekligi yansitmadigini belirten 8 numarali katilimer haber
sunumunda Sanal Gergeklik uygulamalarinin daha yararli oldugunu, ger¢ege en yakin olan

video uygulamasinin 360 derece haber videosu oldugunu da belirtmistir.

Gorlisme kapsaminda katilimcilara izledikleri haber videolarinda hangi noktaya
odaklandiklar1 sorusu sorulmustur. Bu kapsamda 20 katilimcidan 14’1 videolarda yer alan
gorsel ve grafiklere odaklandigini beyan etmistir. Video izletildikten hemen sonra kendilerine
soru yoneltilen katilimcilar, haber metninin igerigini dahi hatirlamadiklarini belirtmislerdir.
Bu noktada aragtirmanin neden Z kusagi ekseninde sinirlandirildigi konusu somut bir
cerceveye dayanmaktadir. Teknolojinin yogun bir bigimde c¢evreledigi bir diinyanin igine
dogmus olan Z kusagina tabi bireylerin dijital kiiltiiriin etkisi ile gorsel agirlikli bir odak
noktasina sahip oldugu teziyle hareket edilen bu calismanin dogruluk payi, odak grup
tarafindan kanitlanmistir. Donem itibariyle haber metni okumaktan ziyade gorsel ve isitsel
algilart dogrultusunda hareket eden Z kusagina haber izletmek i¢in Artirilmis Gergeklik ve
Sanal Gergeklik uygulamalarmin ne denli onemli oldugu ¢alisma kapsaminda elde edilen

bulgular 1s181nda dogrulanmastir.

S6z konusu uygulamalar ile oyun araciliiyla dahi ¢ok yeni tanismis olan Tiirkiye Z

kusag1 orneklemi tarafindan aktarilan veriler 1s18inda calismanin cerceveleri ¢izilmeye
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calisiimistir. Gerek arastirmada kullanilan videolarin iiretim siireci gerek katilimcilarin
beyanlar1 dogrultusunda elde edilen bulgular, geleneksel haberciligin Tiirkiye’de geng kusak
arasinda itibar kaybettigini; gelecegin haber tiiketicileri olan Z kusag: bireylerin gorsel ve
isitsel algilart dogrultusunda farkli haber sunum pratiklerine yoneldigini destekleyen bulgular
elde edilmistir. Haber videolarinda yer islenen konularin katilimcilarin dikkatini ¢ekememis
olmasi; katilimcilarin hemen hepsinin haber vidolarinda yer alan gorsel ve isitsel 6gelere
odaklanmasi gelecek gazeteciligi icin AR ve VR uygulamalarmin ideal oldugunu
desteklemektedir.

Bu calisma sonucunda elde edilen bulgular, bundan sonraki calismalara veri niteligi

tasimaktadir.
8. ONERILER

Calismanin 6neri kisminda ise sonug kismindan farkli olarak hem bilimsel alan hem de
gazetecilik mesleginin uygulanmasi agisindan elde edilen veriler 1s18inda tavsiyelerde
bulunulmustur. Oncelikle bu ¢alisma, gerek saha arastirilmasi yapilmasi gerekse saha
aragtirmasina alt yapi olusturmasi i¢in VR, AR ve standart haber videolar1 iiretilmesi
acisindan her iki tarafta da 6nem arz etmektedir. Zira ¢alismadan elde edilen sonug ve ¢iktilar
sadece akademik alana degil; gazetecilik mesleginin uygulandigir alana da katki saglar
niteliktedir. Buradan hareketle bu ¢alisma kapsaminda elde edilen bulgular 15181nda bazi
tespitlerde bulunulmus ve bu tespitlerden yola c¢ikilarak Tiirkiye’de haber yayiminda sanal
gerceklik teknolojisi kullanilmasi durumunda ortaya ¢ikacak olan durumlarin tespiti
yapilmistir. Heniiz Tiirkiye’ye haber yayimi alaninda girmemis olan VR ve AR
teknolojilerinin {liniversite ¢agindaki gen¢ Z kusagi tizerindeki etkileri yar1 yapilandirilmis

goriisme metodu ile analiz edilmeye calisilmistir. Bu baglamda;

Z kusagina mensup bireylerin haber yayimi s6z konusu oldugunda VR ve AR
teknolojilerine bagvurulmasi durumunda haberin igeriginden ziyade haberde yer alan gorsel
ve infografiklere odaklandiklar1 gézlemlenmistir. Zira yar1 yapilandirilmig gériisme sonunda
videoda bahsi gecen haber konusunun ne oldugu sorusuna katilimcilarin yiizde yetmis
besinden net bir cevap alinamamis; haberin konusu ile ilgili yorumlarda bulunulmustur. Oysa
haberde yer alan gorsel ve diger infografikler soruldugunda katilimcilardan daha keskin
yanitlar alinmistir. Bu noktada Z kusaginda yer alan bireylerin okumaktan ¢ok izlemeye
agirhk verdikleri gergekligine erisilmistir. Tiirkiye’de medyanin durumu gbéz Oniine

alindiginda ve simdinin Z kusaginin gelecegin haber tiiketicileri olacagi gergegi temelinde
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hareket edildiginde gazetecilik pratiklerinin degismesi gerektigi yoniinde bir bulguya
erisilmektedir. Bu noktadan hareketle Tiirkiye medyasinin gelecegini kurtarmak adina haber
yayiminda da bu teknolojilerin kullanilmasi gerekmektedir yargisina ulasilmaktadir. Calisma
kapsaminda elde edilen bir diger degerli veri ise Z kusagi bireylerin haber izleme ve takip
etme aligkanliklarina yoneliktir. Yine yapilan goriismeler kapsaminda Z kusagi bireylerin
neredeyse hi¢ haber takip etmedigi sonucuna ulasilmistir. Bu veri de haber izlenme ve takip
edilme oranlarinin vahameti konusunda tespitte bulunmasi agisindan g¢aligmanin 6nemini bir
kez daha gozler Oniine sermektedir. Tiirkiye medyasinda VR ve AR teknolojilerinin
kullanilmas1 gerektigi yoniinde bilimsel bir veriyi esas alarak hareket edilecek oldugumuzda
medyada VR ve AR teknolojileri uygulanmaya baslamasi durumunda ne gibi avantaj ve

dezavantajlarin s6z konusu olabilecegi konusuna deginmekte de yarar vardir.

Haber yayimi alaninda bu ileri teknolojilere gecilmesi durumunda haber akisinda kilit
noktalar1 olusturan meslek gruplarinda fazlalik ortaya ¢ikacaktir. Ornegin editér ve
redaktorliik meslegi bu teknolojiler devreye girdiginde gereksiz bir konuma diismektedir.
Zira siradan bir 360 derece kamera yardimiyla VR haber videolar iiretilip “orada olma™ hissi
izleyiciye herhangi bir aracinin yardimi olmadan deneyimletilebilmektedir. Yazili basinin
aksine 360 derece bir kamera ve bu kameraya konu olan fenomenin yonetilmesini
saglayabilecek bir kameraman ve yayin yapilabilecek bir adet platformun olmasi habere konu
olan bilgi akisinin saglanmasina yardimer olacaktir. Bu noktada da editdr ve redaktor gibi
haberin asil kaynaktan izleyici veya okuyucuya ulagmasina yardimci olan ara elemanlar
ortadan kalkacaktir. Bu durum ara eleman istihdami agisindan tasarrufa gidilmesi yoniinde bir
ipucu verse de bu teknolojinin aktif bir bicimde kullanilmasi i¢in gerekli olan diger ara
eleman grubu agiginin ortaya ¢ikmasina neden olacaktir. Bu ¢alisma kapsaminda AR ve VR
video uretilirken de birebir deneyimlendigi gibi bu teknolojiler kullanilarak haber firetilirken
sadece geleneksel basindan farkli is kollarmna ihtiyag duyulmakla birlikte aslinda haber
konusu ve materyallinin islenme siirecine dahil edilmesi gereken eleman sayisinda nicelik
olarak eksiklik yasanmadigi ortaya cikmistir. Ornedin geleneksel bir basin organinda
herhangi bir konudan haber elde edilebilmesi i¢in en az bir muhabir, bir editér ve bir
redaktore ihtiya¢ duyulurken is kalemlerinin ad1 degismekle birlikte bu teknolojilerde ise
grafiker, mimari modelleme yapabilen bir ara eleman ve 360 derece video kurgusu yapabilen
bir uzmana ihtiya¢ vardir. Zira ister artiritlmis gerceklik ister sanal gergeklik olsun her iki
teknoloji kullanilarak iretilen haber iceriklerinin yaymdan 6nce kurgulanmasi ve yonetimi

geleneksel basinda oldugundan ¢ok daha zahmetli ve uzun bir zaman dilimine yayilan bir
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caba gerektirmektedir. AR ve VR teknolojilerinin Tiirkiye’de kullanilmaya baslanmasi
durumunda medyanin ekonomipolitiginin de masaya yatirilmasi elzem bir durumdur.
Halihazirda Tiirkiye’de islemekte olan sistem sermaye sahipleri elinde var olan medya
kuruluslart ve bu kuruluslarda calisan basin mensuplar1 tekelinde ilerlemekteyken AR ve VR
uygulamalarina gegilmesi durumunda daha nitelikli is¢i ihtiyact dogacak ve haber Uretim
stirecinde ihtiya¢c duyulan masraf ve giderler daha da artacaktir. Ancak bu durum giiniimiiz
konjonktiirii temel alinarak on goriilmektedir. Zira g¢alismanin pek ¢ok noktasinda da
deginildigi gibi gelecegin haber tiiketicileri bugiiniin Z kusagi olacak ve bu kusaktan yetisen
yetiskin  haber takipgileri en 1iyi bildikleri yontemi kullanarak habere ulasmay1
deneyeceklerdir. Bu noktada da gelecegin AR ev VR gazeteciliginin giiniimiiz ana akim

medyasindan farkli bir pozisyonda olmayacagini farz etmek yerinde olmaktadir.

Gelecek gazeteciliginin Tirkiye’de uygulanmasinin dogurabilecegi bir diger sonug ise
haber yayiminda geleneksel basindakinin aksine daha fazla zamana ihtiya¢ duyulmasi
durumudur. VR ve AR haber videolarinin kurgulanmasi ve videolarda yer verilecek olan
metinlerin motiongrafik ve infografik seklinde tiikketilmesi geleneksel medyada oldugundan
daha fazla zaman ve nitelikli personel istihdami gerektirmektedir. Bu 6zelliginden dolay1
gelecek gazeteciliginin Tiirkiye’de yaygilagmasi durumunda sadece hava durumu, ekonomi
haberleri ev afet haberleri gibi flag haber niteligi tasimayan durumlarda kullanilabilmesi daha
miimkiin goriinmektedir. Zira flas haber denen sicak ve hizli bilgi akisini gerektiren
habercilik pratikleri deneyimlenmeye kalkildiginda VR ve AR teknolojilerinin kullanilmasi is
yikiinii ve masrafin1 iki kati artiracagindan haberden elde edilen gelirlerin giderleri

karsilamasi oldukga gii¢ bir denge icerisinde cereyan edecek gibi goriinmektedir.

Calismanin buraya kadar olan kisminda avantaj ve dezavantajlar1 gbéz Oniinde
bulundurularak gelecek gazeteciliginin Tiirkiye’deki seriiveni hakkinda Ongoriide
bulunulmaya calisiimistir. Calismanin objektifligi agisindan AR ve VR teknolojilerinin
Tiirkiye’de haber yayiminda kullanilmas1 durumunda ortaya ¢ikabilecek dezavantajli durulara
da yer verilmistir. Ancak {lizerinde durulmasi gereken asil nokta bu aragtirmanin su an igin
sadece kendi konjonktiiriinde bu gecerliliklere sahip oldugu gercegidir. Zira simdinin Z
kusag1 gencleri gelecegin haber takipcileri yetiskin bireyler olarak yasamaya devam
edecekler ve aligkanliklar1 dogrultusunda hazirlanmis icerikleri tiiketmeye yoneleceklerdir.
Yakin donemde olmasa dahi ileri donemde VR ve AR uygulamalari Tiirkiye’de de
yayginlastiginda yukarida bahsedilen ekonomik ve is giiciine dayali engeller de muhtemelen

ortadan kalkmis olacaktir. Buradan hareketle bu arastirmanin gelecegin gazetecilik
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pratiklerine ve haber takipgilerinin arzu nesnesi olarak VR ve AR teknolojilerine yénelme

ihtimallerinin ytliksekligi iizerinde durulmustur.
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