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OZET

Haberin iiretimi ve tiiketiminde kullanilan teknoloji ile kullanicinin konumu dogrultusunda smiflandirabilecegimiz siiriikleyici
haberlerin en etkili ve gelismis 6rneklerini siiriikleyici VR habercilik olusturmaktadir. Siiriikleyici VR haber, kullanicilarin belirli
olaylar1 ve belirli kosullar1 birinci sahis bakis agisiyla deneyimlemelerini saglayan sanal gergeklik iceren bir haber iiriiniinii ifade eder.
Bununla birlikte siirtikleyici VR haber, iireticisi tarafindan zamanin akisi icerisinden secilen smirlt ve ¢ergevelenmis bir gergekligin
belirli bir baglam igerisinde, belirli bir kitleye yonelik sunumunu i¢ermektedir. Giiciinii ve etkisini siiriikleyiciliginden destek alarak
olusturan kurgusal bir romanla benzer bir bicimde okuyucusunun/izleyicisinin kisiligi, egitimi, diinya goriisii, deger yargilari, irksal,
dinsel, sinifsal 6nyargilari ¢ergevesinde empati olusturur ve s6z konusu siirlar iginde kendi gergekligini kullaniciya aktarir. Bati’da,
smirlt bigimde gergeklestirilen siiriikleyici VR habercilik 6rneklerine bakildiginda da 6ncelikli amacinin kamuoyunu bilgilendirmekten
ziyade ulusal/uluslararas1 sorunlarda, gevresel krizlerde ve potansiyel insan haklari ihlallerinde kamuoyunun dikkatini gekmek,
toplumsal biling olusturmak, empati duygusunu harekete gegirmek olarak cercevelendigi goriilmektedir. Nitekim siiriikleyici VR
habercilik, toplumsal biling ve empati yaratmak adina 6nemli bir potansiyel sunmaktadir. Diger yandan, bilgi-eglence cercevesinde
kiiltiir-sanat haberleri, belgeseller ve spor haberleri de kullanicilarin iletisim teknolojilerindeki gelismelerle birlikte habercilikten
beklentilerinin arttig1 gliniimiiz sartlarinda siiriikleyici VR haberciligin farkli bir boyutu olarak kullanilabilir. Bati’da sinirlt 6rneklerini
gordiiglimiiz siiriikleyici VR habercilik heniiz kitlesel diizeyde ger¢ceklesmemekte; siiriikleyici haberlerin en yaygin kullanim bigimi
ilkemizde de az sayida 6rnegini gorebilecegimiz 360 derece videolar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu ¢alisma, heniiz {ilkemizde
yayginlik kazanmayan siiriikleyici VR haberciligin uluslararas: alanda 6rnekler ¢ercevesinde incelenmesini esas almaktadir. Bu
caligmayla siiriikleyici VR haberler ve haberciligin potansiyel risk ve firsatlar ¢ercevesinde incelenmesi/degerlendirilmesi suretiyle
ulusal medyada kullanimina yo6nelik katki saglamak amaglanmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik, Siiriikleyici Habercilik, Metaverse, Internet Haberciligi
ABSTRACT

The most effective and advanced examples of immersive news, which can be categorized according to the technology used in the
production and consumption of news and the position of the user, constitute immersive VR news. Immersive VR news refers to a
virtual reality news product that allows users to experience certain events and certain conditions from a first-person perspective.
However, immersive VR news involves the presentation of a limited and framed reality, selected by its producer from the flow of time,
within a specific context and for a particular audience. Similar to a fictional novel that builds its power and impact with the support of
its immersiveness, it creates empathy within the framework of its reader/viewer's personality, education, worldview, value judgments,
racial, religious, and class prejudices and conveys its reality to the user within these limits. When we look at the limited examples of
immersive VR journalism in the West, it is seen that its primary purpose is to draw public attention to national/international problems,
environmental crises, and potential human rights violations, to create social awareness, and to mobilize a sense of empathy rather than
informing the public. Immersive VR journalism offers significant potential for creating social consciousness and empathy. On the other
hand, culture and arts news, documentaries, and sports news within the infotainment framework can be used as a different dimension
of immersive VR journalism in today's conditions where users' expectations from journalism have increased with the developments in
communication technologies. Immersive VR journalism, of which we see limited examples in the West, has not yet been realized at a
mass level; the most common form of immersive news is 360-degree videos, of which we can see a few examples in our country. This
study is based on the examination of immersive VR journalism, which has not yet become widespread in our country, within the
framework of international examples. This study aims to contribute to the use of immersive VR news and journalism in national media
by examining/evaluating it within the framework of potential risks and opportunities.
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1. GIRIS

Giiniimiizde farkli teknolojilerin gesitli seviyelerde kullanimi, farkli habercilik tiirlerini de
beraberinde getirmis; habercilik hi¢ olmadigi kadar ¢esitlenmistir. Bunlar arasinda; uzaktan kumanda
edilebilen hava araci olarak tanimlanan drone’lar, insan giivenligi i¢in tehdit olusturan yangin, sel,
deprem gibi durumlarda, savas alanlarinda ya da kitlesel katilimin s6z konusu oldugu, miting, toplanti
ve etkinliklerde dinamik ve hizli bir goriintiilleme ve bilgi edinme teknolojisi olarak karsimiza
cikmaktadir (Kavakli, 2018, s.161). Drone haberciligi, hem gazetecilikte haber toplamada bir arag
hem de uzmanlik gerektiren yapisiyla farkli bir habercilik tiirii olarak anilabilmektedir. Mutimedya
haberciligi ise habercilikte gorsellerin metinlerden daha etkili oldugu varsayimina dayanmakta ve
ozellikle sosyal medya platformlarinda gittikce yayginlasmaktadir. Kisaca veriye dayanan habercilik
olarak tanimlayabilecegimiz veri haberciligi ise bilgiyi/veriyi yeni araglar, yeni teknikler ile daha
etkili bir siiregten gecirmek ve bu siirecin de veri toplama, filtreleme, analiz etme, gorsellestirme ve
hikayelestirme asamalarini kapsayarak olgunlagsmasi anlamimna gelmektedir (Dag, 2015, s.14).
Yukarida anilan habercilik tiirlerinin veri toplama ve haberi olusturmada farkli tekniklere isaret ettigi
goriilmektedir. Siiriikleyici habercilik, biitiin bu ydntemleri igerebilmekle birlikte haberin
tilketilmesine iligkin sundugu farkli deneyimle 6n plana ¢ikmaktadir. Drone gazeteciligi, robot
gazeteciligi, veri gazeteciligi, multimedya gazeteciligi, video oyunu gazeteciligi vb. isimlerle
adlandirilan bu habercilik tiirlerinin yaninda siiriikleyici VR habercilik, kullaniciy1 birinci kisi olarak
merkeze tagiyan ve haberle etkilesime girmesini saglayan yapisiyla dikkat cekmektedir.

Haberde siiriikleyicilik esaslarinin kullanimi, yeni bir kavram degildir. Yeni habercilik
anlayisinin tartisilmaya baslandigi 1960’11 yillardan itibaren, haber iireticisinin 6znel bakis agisini
iceren haber aktarim yontemleri, glindeme gelmeye baglamistir. Ancak habercilikte sanal gergeklik
teknolojilerinin kullanilmaya baslanmasiyla birlikte, siiriikleyicilik kavraminin haberle iligkisinin
tekrar gozden gegirildigini ve haber anlatim tarzlarinda 6nemli bir kirilma ve doniisiim yarattigini
s0ylemek miimkiindiir.

Sanal gercekligi esas alan siiriikleyici habercilik, kullanilan teknolojinin niteligi itibariyle
kendi iginde ¢esitlenebilmektedir. 360 derece video kameralarla ¢ekilen ve Google Cardboard gibi
basit bir karton sanal gerceklik gozliigiiyle deneyimlenebilen siiriikleyici igerikler/haberler bu tiiriin
en temel ve en basit 6rneklerini olusturmaktadir. Ulkemizde de NTV haber sitesi, NTV 360 bashg
altinda bilgisayar ve akilli telefonlarda stiriikle-birak 6zelligiyle ya da sanal gerceklik gozliigiiyle
deneyimlenecek sinirl sayida haber icerigi sunmaktadir. Diger yandan, “varlik, beden sahipligi,
katilim, duygu ve siber hastalik” olarak siralayabilecegimiz siiriikleyicilik esaslarin ileri seviyede
tagtyan ve oda dlgeginde sanal gergeklik sunan CAVE uygulamalari, yliksek maliyet ve teknoloji
gereklilikleri nedeniyle heniiz haber alaninda yaygmlik kazanmamistir. CAVE’lerin maliyeti
kullanim amaglarina gore degisebilmekle birlikte, dort duvarli geleneksel CAVE'ler 100.000 $ ile
1.000.000 $ arasinda yer aldig1 goriilmektedir (mechdyne.com, Erisim Tarihi: 04.12.2024).

Uluslararas1 alanda aclik, savas, karbon ayak izi, insanlik suglari, miilteci sorunu gibi
konularda 6rnekleri tasarlanan siiriikleyici VR haberlerinin igerikleri, s6z konusu habercilik tiirtiniin
uygulama amacinin kullanicilari empatiye yoneltmek suretiyle toplumsal biling yaratmak ve belirli
sorunlara yonelik ¢6ziim tiretmek olduguna isaret etmektedir. Ancak kullanicilarin “oradaymis hissi”
ve “beden sahipligi” suretiyle deneyimledikleri ve haberle etkilesime girdikleri bu yeni habercilik
tirlinlin ¢ogunlukla dramatik hatta travmatik deneyimlerden olusmasinin kullanicilar iizerinde
potansiyel etkileri hususunda heniiz yeterli arastirma mevcut degildir. Diger yandan haber lireticileri
tarafindan 6zenle segilen, ¢ercevelenen ve sanal gerceklik araciligiyla yeniden yaratilan gercekligin,
gercek hayatla ne kadar ortiistligii ve bir manipiilasyon araci olarak potansiyel giicli de tartigmalidir.

Bu calisma, heniiz iilkemizde yayginlik kazanmayan siiriikleyici VR haberciligin uluslararasi
alanda ornekler ¢ergevesinde incelenmesini esas almaktadir. Bu ¢aligsmayla siiriikleyici VR haberler
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ve haberciligin potansiyel risk ve firsatlar ¢cer¢cevesinde incelenmesi/degerlendirilmesi suretiyle ulusal
medyada kullanimina yonelik katki saglamak amaglanmistir.

2. METAVERSE VE HABERCILiK ALANINA YANSIMALARI

[lk olarak, Yazar Neal Stephenson'in 1992 yilinda yayinlanan “Snow Crash” adli romaninda
tanimlanan Metaverse, insanlarin gergek diinyanin fiziksel sinirlamalar1 olmaksizin birbirleriyle ve
cevreleriyle etkilesimde bulunduklari 3D (iic boyutlu) VW'leri (sanal diinyalar) tanimlamak i¢in
kullanilan bir kavram olarak karsimiza ¢ikar (Narin, 2021, s.17). Bunlardan en popiiler olani1 ise 2003
yilinda Linden Lab tarafindan gelistirilen Second Life’tir (SL, www.secondlife.com). Second Life’in
kullanicilar arasinda yaygin bir bigimde kullanilmaya baslamasi, ¢esitli kurum ve kuruluslarin da
dikkatini ¢ekmis; gercek diinyanin unsurlari sanal diinyada yansimalarini olusturmaya baslamistir.
Ornegin Reuters, Second Life biinyesinde bir biiro agip burada ilk muhabirlerini gérevlendirmis; BBC
de kendi sanal biirosunu agarak onu izlemistir. (Sahin ve Avsar, 2023, s.74). Metaverse, gazetecilere
sahaya gitmeden diinyanin dort bir yanindaki olaylar1 aninda raporlayabilme imkani saglamakta; bu
ozelligiyle hizli bilgi aktarimini da farkli bir boyuta tagimaktadir.

Sanal gerceklik, gergek veya hayali bir ortamin kopya edilmesi ve kullanicilarin orada olma
ve varlik hissiyle s6z konusu ortamla etkilesime girmesine imkan saglayan siiriikleyici bir medya
deneyimi olarak tanimlanmaktadir (Kogak, 2020, s.95). Metaverse ise bir bakima bu sanal
gecekliklerin ve dijital diinyalarin birlestigi bir evren olarak karsimiza ¢ikar (TRT Haber’den akt.
Sahin ve Avsar, 2023, s. 69). Bir diger deyisle, gercek diinyaya alternatif olarak gelistirilen ancak
gergek diinyanin yansimalarini da iginde barindirabilen farkli sanal gercekliklerin olusturdugu bir
biitiindiir.

“Sanal gerceklik, hayali bir gergekligi fiziksel duyularimizin ¢oguyla deneyimleyebildigimiz
bir ortamdir; yani, deneyim sirasinda hayal giiclimiizii daha az kullaniriz ve daha c¢ok igerik
olusturucunun hayal giiciine giiveniriz. Bagka bir deyisle sanal gergeklik, fiziksel gerceklige yaklasan
simiile edilmis bir deneyim yasamamizi saglayan bir ortamdir. Sanal gergeklik ayrica fiziksel
gercekligin tehlikesini kasithi olarak azaltmamiza ve gercek diinyada miimkiin olmayan senaryolar
yaratmamiza da olanak tanir.” (Sherman ve Craig, 2003, s.10).

Metaverse, giindeme geldigi ilk andan itibaren psikolojik, kiiltiirel, siyasi, ekonomik ve
toplumsal boyutlartyla tartisilmaktadir. Diger yandan, bir anlamda birbirlerinin zitt1 olarak
konumlandirilmis sanal gergeklik ve gerceklik arasindaki sinir gittikce belirsizlesmekte ve modern
hayat “sanal” banka subeleri, dersler, oyun odalari, sohbet odalar1 ve kimliklerle girift bir yapiya
biiriintirken disardaki gergekligin yansimalari da Metaverse’de yerini almaktadir. Metaverse;
kullanicilarda, gercek diinyadan yalitilmis, alternatif ve dzgiir bir alan izlenimi yaratabilmektedir.
Ancak Metaverse “kontrolsiiz” bir alan degildir; ¢agin en 6nemli zenginlik kaynag1 sayilabilecek
“verilerle” bezenmistir ve bu veriler ¢ogunlukla gergcek diinyada karsiligini bulur. “Karsit bakis,
acilarini ortadan kaldiran periyodik, gecici ve uyarlanmig deneyimler yoluyla kullanicilar etkilemek
icin Metaverse'te gelismis, makine ve derin 6grenme algoritmalari kullanilir. Gelismis, siiriikleyici
yetenekler, insanlar1 tercihlerine uyan seylere inandirmay1 daha da kolaylastirarak kendilerini rahat
hissettikleri, kendilerini onayladiklar1 akisa siiriikler” (Okkay, 2023, s.12). Ozgiirliik algisiyla
donatilan kullanicilar, siirekli bir sekilde veri izleme ve analizine tabi olmaktadir. Diger yandan
ozgiirlikler, kullanicilarin kendi verileriyle olusturulmus algoritmalarla sinirlanmaktadir. Bu
algoritmalar, yiizlerce yilda olusmus kiiltiirel kaliplari, 6nyargiy1 ve ayrimcilig tekrarlayabildigi ve
pekistirebildigi gibi bireylerin agik bir manipiilasyona maruz kalma ihtimalini de iginde barindirir.

Metaverse’lin ve sanal medya ortamlarinin psikolojik ve duygusal manipiilasyona oldukca
elverigli bir alan yarattigina isaret eden Sanchez-Acedo ve arkadaslari, s6z konusu alanin oldukga
sofistike bir dezenformasyon araci olarak kullanilabilecegini ifade etmektedir (2023, s.2). Diger
yandan bir¢ok teknolojik gelisme, ahlaki bir boyutu beraberinde getirerek etik tartismalarina zemin
hazirlamaktadir. Nitekim ahlaki felsefeler ve ilkeler giinliik ve profesyonel hayatin herhangi bir
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alanina uygulanabilme potansiyelini i¢inde barindirir. Bu tartismalar, sanal gergeklik teknolojileri
tizerinden gergeklestirilen habercilik pratikleri iizerinde yogunlagsmaktadir. Nitekim onlarca yildir
tartisilan habercilik ahlaki, yeni medya ile farkli bir boyuta tasinmis; kullanicinin hem iiretim hem
tilketim siirecine aktif katilimiyla genislemistir. Metaverse, bir bakima, ahlaki alanin aktorlerini tekrar
sinirlamakta; haberciligin ahlaki ilkelerinin uygulanmasini 6nemli 6l¢iide haber profesyonellerinin
irade ve kontroliine birakmaktadir. Ancak haberlerin etki giicliniin artmasi sorumlulugun da artmasi
anlamasina gelecektir

Bu yeni tretim siireci, beraberinde habercilikte yeni becerileri ve uzmanlik alanlarini da
getirmektedir. Bu dogrultuda, iletisim teknolojilerindeki gelismelerin gazetecilik meslegi tizerine bir
diger 6nemli etkisi olarak yeni mesleki pratiklerin ortaya ¢ikmasi da gosterilebilir. Bunlarin en 6nemli
ornekleri arasinda kullaniciya farkli haber deneyimi sunan siirlikleyici VR habercilik, siiriikleyici
haberciligin farkli bir seviyesini olusturan 360 derece habercilik, drone haberciligi, robot haberciligi
ve veri haberciligi sayilabilir.

Yiizlerce yillik gecmisiyle birlikte habercilik, tarih boyunca farkli araglar ve farkli hikaye
anlatim bi¢imleriyle kendini donemin sartlarina uyarlamakta, hatta donemin sartlarinin olusumuna
zemin hazirlamaktadir. Nitekim dijital habercilik, son yillarda interaktif ve mobil platformlari
kullanarak hikaye anlatimiin siirlarini genisleten ve tiiketicilerle yeni iliskiler kuran yeni dijital
hikaye formlariyla karsimiza ¢ikmakta ve ¢ok cesitli yollarla daha genis kitlelere ulasabilmektedir
(Soler-Adillon ve Sora, 2018, s.55). Sanal gerceklik teknolojileriyle harmanlanan siiriikleyici
habercilik de yeni bir habercilik formu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sanal gergeklikle birlikte giindeme gelen diger kavramlar artirilmis gerceklik, karma
gergeklik ve genisletilmis gercekliktir. Arttirilmis gerceklik mevcut gergekligin iizerine gesitli
araglarla sanal gercekligin bindirilmesidir. Karma gerceklik, ger¢ek ve sanal diinyalarin es zamanlh
olarak birbirleriyle iletisime gececek sekilde birlestirilmesini ifade eder. Genisletilmis Gergeklik veya
Capraz Gergeklik (XR) ise bir dizi siiriikleyici teknolojiyi igeren bir semsiye terimdir; verilerin temsil
edildigi ve yansitildigi elektronik, dijital ortamlar (XR), Sanal Gergeklik (VR), Artirilmis Gergeklik
(AR) ve Karma Gergekligi (MR) igerir (Mystakidis, 2022, 5.487).

Sanal gerceklik (VR), arttirilmis gerceklik (AR), karma gerceklik (MR) ve ¢apraz gerceklik
(XR) kavramlariyla tekrar giindeme gelmekle birlikte siiriikleyici habercilik, yapisi itibariyle yeni bir
kavram degildir. Insan diinyayr anlati aracigiyla tamimakta, anlatiyi ise medya aracilifiyla
algilamaktadir (Yondem ve Karadag, 2023, s.30). Yetkin (2022), gazetecinin 6znel katilimiyla
haberin bir unsuru haline geldigi 1960’lar ve 1970’lerde, birinci sahis anlatimla yazilan metnin
okuyucu tarafindan roman gibi okunabilecek c¢eliskili hikaye anlatim tarzinin kullanilmasiyla edebi
ya da striikleyici haberciligin s6z konusu oldugunu ifade etmektedir (s.107). Bir diger deyisle,
stiriikleyici habercilik, dogrudan 360 derece videolarla ya da VR’la iligkilendirebilecegimiz yeni bir
kavram degildir. Nitekim kavram, tarihsel olarak “Yeni Gazetecilik Hareketi” dedigimiz doneme
isaret eder. 1960'larin ve 1970'lerin Yeni Gazetecilik Hareketi, uzun metrajli film tiirlinden dogmus
ve gazeteciyi haberin bir pargasi olarak belirgin bir sekilde 6n plana ¢ikarmistir (Jones, 2017, s.174).
Bu yeni yaklasim, geleneksel haber anlatimmin duygusal katilim igermeyen gergek¢i ve nesnel
yapisina karsilik 6znel bakis agisiyla gazeteciyi de haberin bir parcasi haline getirmistir (Meijer
2001°den akt. Jones, 2017, s.174).

Bununla birlikte sanal gerceklik, haberin derinlikli ve etkileyici bir bigimde insa edilmesine
(Sahin ve Avsar, s.68) katkistyla siiriikleyici haberciligi farkli bir boyuta tasimistir. Bilgisayar
simiilasyonu gercekligi olarak da adlandirilan sanal gergeklik; gercek bir ortami kopyalayan veya
hayali bir diinya yaratan sesler, goriintiiler ve diger duyumlar: tiretmek i¢in VR bagliklarini kullanan
teknolojileri ifade eder (https://www.tiridi.com/sanal-gerceklik/sanal-gerceklik-nedir.htm, Erisim
Tarihi: 10.09.2024). Bir diger deyisle 360 derece kameralarla kaydedilen veya bilgisayarla tiretilmis
icerikler kullanicinin “ger¢cekmis gibi” hissini deneyimleyecegi sekilde en az ii¢ boyutlu olarak tekrar
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insa edilir. Bu dogrultuda, VR ve 360 derece videolar, izleyicinin olaylar1 ve durumlar ilk elden
deneyimlemesini saglamak, izleyiciyi deneyimin merkezine yerlestirmek ve bdylece baska bir yerde
ve zamanda olma, baska insanlarin hayatlarin1 ve hikayelerini yasama hissi yaratmak icin
kullanilmaktadir (Soler-Adillon ve Sora, 2018, s.56). Ancak kullanictya taninan bu 6zerklik, haberin
iireticisinden kopuk oldugu anlamin1 tagimayabilir. Nitekim bir anlatida etkilesim olmadiginda, anlati
yine de muhabir tarafindan yonlendirilir ve ¢ergeveleme buna gore yorumlanabilir (Jones, 2017,
s.182) Bu da ozellikle siirli siirtikleyici 6zelliklere sahip 360 derece videolarin igerik se¢imi ve
cergeveleme agisindan geleneksel medya icerikleriyle benzer 6zellikler tagidigina isaret etmektedir.

3. SURUKLEYICi HABERCILIiK

Sanal gerceklik, gazetecilik alaninda da oldukg¢a genis bir uygulama yelpazesini kapsamakta
olup, bu uygulamalarin temel 6zelligi, gercek diinyada hissedilen duygularla ayn1 duygular yasatacak
stirtikleyici bir deneyim sunmasidir (Ferjoux et Dupont, 2020). Sanal gerceklik, hikayenin biitiin
mekanint 360 derecelik ¢ekimlerle anlatma platformudur ve kullanicinin potansiyel olarak
dokunmatik goriintiileri izlemelerine izin vermektedir (Sahin ve Avsar, 2023, s.68).

Habercilikte sanal gercekligin kullanimi, karsit goriisleri ve etik kaygilar1 da beraberinde
getirmistir. Ornegin Kukkakorpi ve Pantti’ye (2020) gore; habercilik alaninda sanal gergekligin temel
amaci, mekan1 gercek hayattaki karakterler gibi deneyimlemek ve olaylarin yayinlanan haberden
“daha az filtrelenmis” oldugu yanilsamasini yaratmaktir (s.3) Diger yandan de la Pena ve arkadaslari,
siiriikleyici gazetecilikle “baglantiy1 ortaya ¢ikaran, kayitsizlifa karsi calisan ve sunuma degil,
deneyime dayali bir gazetecilik tiiriine” isaret ettiklerini ifade etmektedirler (2010).

Siiriikleyici VR haberleri, izleyicilerin haber raporlarindaki belirli olaylar1 ve belirli kosullar
birinci sahis bakis agistyla deneyimlemelerini saglayan bir haber iirlinlinii ifade eder (Wu vd. 2021,
s.1). “Siirtikleyici habercilik” ve “VR haber” kavramlar1 360 derece kamera ile ¢ekilen ve farkli
teknolojik seviyelere sahip sanal gerceklik gozliikleriyle izlenmeye imkan veren haberciligi,
“daldirma” kavrami ise VR haberleri izleyenlerin igerigi duygusal ve algisal olarak
deneyimleyebilmelerini ifade etmektedir (Erken, 2019, s.6).

Bilgisayar Bilimleri alanindaki yenilikler; insan etkilesimini, iletisimi ve sosyal islemleri
degistirip zenginlestirdigi i¢in giinliik yasamda 6nemli bir rol oynamaktadir (Mystakidis, 2022,
5.486). lletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte internet haberciliginin dogmasi, haber
aktarimimda dogrusal-dogrusal olmayan haber aktarimi ayrimimi beraberinde getirmistir (Ozkan,
2020, s. 149). Dogrusal olmayan parcali haber yapist ile internet haberciligi, gelistirdigi yeni araglarla
giin gectikce farklilasan ve giiclenen bir goriintii sergilemektedir.

De la Pena ve arkadaslar1 (2010) teknoloji diizeyini esas alarak temel bir ayrima gitmekte ve
s0z konusu teknolojileri, diisiik seviyeli siirlikleyici habercilik ve derin seviyeli siiriikleyici habercilik
olarak ikiye ayirmaktadir. Derin seviyeli siirlikleyicilik ya da bu calismada kullandigimiz adiyla
Stiriikleyici VR haberler, siiriikleyiciligin esaslarin1 tam olarak saglamakta; bir diger deyisle varlik,
beden sahipligi, katilim, duygu ve siber hastalik kavramlarinin (Hardee ve McMahan, 2017) tam
karsiligini1 olusturabilmektedir. Ancak yliksek maliyetleri nedeniyle siiriikleyici VR haberler heniiz
ulusal ve uluslararas1 diizeyde yaygimlik gostermemektedir. Bununla birlikte, sanal gerceklik
teknolojileri ile kurgulanan réportajlarin sunumu ve dronelara monte edilen 360 derecelik kameralarla
yapilan video ¢ekimlerinin haber sitelerinde sinirli da olsa yer almaya baslamasi habercilik alaninda
bu yonde atilan ilk adimlar1 olusturmaktadir (Sahin ve Avsar, 2023, 5.76).

Interaktif gazetecilikle siiriikleyici gazetecilik arasindaki temel fark, okuyucunun habere dahil
edilmesidir. Nitekim interaktif gazetecilikte kullanicilar haberle etkilesime gegebilmekte, kendi
eylemlerini belirleyebilmekte ve habere iligkin belge, fotograf ve videolara ulasabilmektedir (Kogak,
2020, s.94). Bir diger deyisle interaktif gazetecilikte izleyici igerikle etkilesim kurabilmekte ancak
stiriikleyici gazetecilikte dogrudan bir deneyim yasamaktadir. Siirtikleyici habercilik, interaktif
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gazetecilikte yer alan etkilesim unsurunu bir adim 6teye tasimakta; kullanicinin haberi birinci kisi
olarak deneyimlemesine olanak tanimaktadir. Bu noktada vurgu, kisinin sanal bir ortamda oldugu
gercegini unutarak simiile edilmis haber konusu olay, durum ve kisilere karsi duygusal tepki
olusturmasini saglamak, bir diger deyisle empati ve sempati duygularini harekete gegirmek
iizerinedir. Nitekim de la Pena ve arkadaslari, siiriikleyici sanal ortamlarin en dikkat c¢ekici
yonlerinden birinin, insanlarin ger¢ek olmadiklarini bildikleri halde sanal durum ve olaylara ger¢ekei
tepkiler verme egiliminde oldugunu ifade etmektedir (2010, 5.293).

Kukkakorpi ve Pantti (2020) varlik hissine dayandirdiklari mekansal hikaye anlatiminin,
estetik unsurlarla kosullar1 gostererek ya da mekan se¢imi yoluyla neyin nasil deneyimlendigini
etkiledigini one siirmektedirler (s.4). Nitekim VR haberlerinin izin verdigi kullanici mekan
etkilesimin duygusal tepkileri nasil etkiledigini inceledikleri ¢alismalarinda simiile edilmis
mevcudiyet ve duygusal katilim arasinda pozitif bir iligki oldugunu bulgulamislardir. Bu unsursa
varlik kavramina dayanmaktadir. Bir diger deyisle kullanicilar, avatarlar1 sayesinde olmadiklarini
bildikleri halde bir baska yerde olduklarini hissedebilmektedir. Bunun i¢in gerekli kosullar ise yer
yanilsamasi, inandiricilik ve sanal beden gergekligi olarak siralanabilmektedir. Bir film izlerken
ekranda gordiigiiniiz bir patlamaya karsilik olarak goziiniizii kapatmaniz ya da basinizi geriye atmaniz
filmin siiriikleyici etkilerinden kaynaklanmaktadir. Siiriikleyici VR habercilikte yer yanilsamasi,
inandiricilik ve sanal beden gergekligine dayanan varlik unsuru ise bu duyusal tepkileri iist seviyelere
tasima kapasitesine sahiptir.

Glinlimiizde artan siddet goriintiileri ve videolar1 izleyiciler agisindan giin gectikge
siradanlagabilmekte; bu durum da izleyicileri bir ¢esit soyutlanma ve kayitsizliga itebilmektedir.
Diger yandan sorunlara ve insanlarin ¢ektikleri acilara agirt maruz kalma sonucu asina olarak ilgisinin
azalmasi olarak tanimlanan “merhamet yoksunlugu” da (Tester 2001°den akt. Damme vd, 2019, s.18)
kullanicilarin izledikleri haberlere konu olan kisi veya kisilerle empati yapma ve bu empati sonucu
soruna yonelik harekete ge¢me olasiligini diisiirebilmektedir. De la Pena ve arkadaslari, deneysel
arastirmalarinda, siirlikleyici gazetecilik deneyiminin izleyicinin giincel olaylara tekrar katilimini
saglayabilecek etkilere sahip oldugunu bulgulamislardir.

Bu noktada, miiltecilerin yasadiklari deneyimleri esas alan ¢alismalar 6rnek gosterilebilir.
Glinlimiizde, bir¢ok {ilke “miilteci krizi” yasamakta; savastan ve olumsuz kosullardan uzaklagsmak
icin lilkelerini terk etmek zorunda birakilan birgok kisi zorlu kosullar altinda yolculuk ederek farkli
iilkelere siginmaktadir. Ozellikle ekonomik sorunlarin mevcut oldugu iilkelerde miiltecilerin hos
karsilanmadig1 ve mevcut birgok sorundan mesul kabul edildigi goriilebilmektedir. Bu anlamda, bu
yondeki ¢alismalarin sosyal farkindalik ve empati yaratma agisindan 6nem arz ettigi sOylenebilir. De
la Pena ve arkadaslarinin miilteci ¢ocuklara odaklanan “Suriye Projesi” adli ¢aligmasi bu ¢alismalara
ornek teskil eder. Diinya Ekonomik Forumu tarafindan gorevlendirilen ve 2015 Sundace Film
Festivali’nde de gosterilen calisma, sanal gerceklik teknolojilerini kullanarak insanlarin Suriye’deki
siddet olaylarina birinci sahis olarak taniklik etmelerini saglamaktadir.

“llk sahne, Suriye'nin Halep bolgesindeki islek bir sokak kosesinde gecen bir am
canlandiriyor. Sarkinm ortasinda bir roket isabet ediyor ve her yere toz ve enkaz sagiliyor. Ikinci
sahne bir miilteci kampina geciyor ve izleyici, Suriye'den kagan olaganiistii sayidaki miiltecinin
kamplara siginmak zorunda kalisinin gercek hikayesiyle paralellik gosteren bir temsille katlanarak
biiyliyen bir kampin merkezinde olmay1 deneyimliyor. Tiim unsurlar olay yerinde ¢ekilen gercek ses,
video ve fotograflardan alinmistir” (https://docubase.mit.edu/project/project-syria/, Erisim Tarihi:
04.12.2024).

Calisma, o6zellikle ¢ocuklara uygulanan siddeti gozler oniine sermesiyle kullanicilar agisindan
travmatik bir boyut tasimaktadir. Duygusal olarak etkilenen kullanicilarin ¢ok boyutlu diisiinme ve
tarafsiz bir degerlendirme yapma ihtimali azalmaktadir. Bununla birlikte, siiriikleyici habercilik
deneyiminin etkisini ortaya koymasi agisindan da anlamlidir. Nitekim boyle bir potansiyelin
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manipiilasyon ve propaganda amagli kullanimi tehlike arz edebilecektir. Diger yandan habercilikteki
nesnellik, tarafsizlik ve bilgi aktarimi, duygusal paylagima, empatiye ve tek bir bakis agisina
indirgenebilmektedir.

Sherman ve Craig (2003), sanal diinyanin deneyimlenmesinin dort unsur gergevesinde
gerceklesebilecegini ifade etmektedirler. Bunlar; sanal diinya, daldirma (Immersion), duygusal geri
bildirim ve etkilesimdir.

Sanal diinya: Sherman ve Craig sanal diinyay1 sadece yaraticisinin zihninde var olan veya
baskalartyla paylasilabilecek bir bicimde yayimlanan belirli bir ortam igerigi olarak tanimlamaktadir
(2003, s.7). Sanal diinya, baska bir zamanda ya da baska bir yerde olan gercekligin temsili olabilecegi
gibi tamamen yaraticisinin hayal {riiniinden de olusabilir. 360 derece videolar, bilgisayar temelli
gortintiiler, sanal goriintiilerin ger¢ek goriintiilerin iizerine bindirilmesiyle olusturulan arttirilmis
gercgeklik goriintiileri, birer sanal diinya 6rnegi olusturabilir. Bu nokta, sanal diinyanin gercegi ne
kadar yansittig1 konusunu tartismali hale getirmektedir. Bir diger deyisle, sanal diinya yaraticisinin
perspektifini tagimaktadir. Siirtikleyici teknolojiler ise bu perspektifi tek gerceklik olarak kullaniciya
yansitma ve birinci kisi deneyimin yaratabilecegi duygular iizerinden manipiilasyon potansiyelini
tagimaktadir.

Siiriikleyicilik (daldirma): Siiriikleyici VR habercilik biinyesinde iki farkli daldirma seviyesi
barindirir; fiziksel daldirma ve zihinsel daldirma (Sherman ve Craig, 2003, s.9). Mekansal daldirma,
kullanicinin fiziksel ¢evre ile etkilesimini ifade eder. Kullanici, fiziksel olarak orada olma halini
deneyimler. Zihinsel daldirma ise duygusal olarak karakterlerle iletisim olarak ifade edilebilir.
Ornegin bir savas bolgesi fiziksel daldirma ile kullaniciya aktarilirken, kullanicmin kendini olaylarin
tam ortasinda hissetmesi zihinsel daldirmaya isaret etmektedir. Bu iki daldirma seviyesi bir araya
geldiginde stirtikleyiciligin esasini olusturan varlik (orada olma) hissini beraberinde getirir. Kullanici
sanki oradaymis ve olaylar1 goriimiis, yasamis gibi empati duygusu gelistirebilir. Hardee ve
McMahan’a (2017) gore ise siiriikleyiciligin temelleri; varlik, beden sahipligi, katilim, duygu ve siber
hastalik kavramlariyla olusturulabilmektedir. Siber hastalik, duyularla beyin celiskili ifadeler
tirettiginde karsilagilabilen ve istenmeyen zihinsel ve fiziksel belirtilere neden olabilen bir rahatsizlik
olarak tanimlanmaktadir (Sirin, 2023). Siiriikleyici derinlemesine habercilik, 6zellikle beden sahipligi
algis1 ve yogun dramatik icerikleriyle sdz konusu belirtileri tetikleyebilecektir.

Duyusal geri bildirim: Sanal gergeklik sanal gergekligi deneyimlemek igin kullanilan aracin
(Google Cardboard, HMD, CAVE vs.) teknolojik seviyesiyle orantili bir bi¢imde kullanicilarin
viicutlarin1 konumlandirarak bakis agilarin1 segmelerine ve sanal diinyadaki olaylari etkilemelerine
olanak tanir. Kullanici, bakis agisini degistirerek daha genis bir kontrol alanina sahip olabilir. Bu da
kullaniciya izlemekten fazlasini yaptigini, haberi deneyimledigini gosterecektir. Diger yandan
yukarida anilan araglar, farkli teknolojik seviyelere isaret etmektedir. Ornegin, CAVE sistemi ¢ok
daha ileri diizeyde bir sanal gergeklik deneyimi sunarak kullanicinin sanal diinyadaki detaylar
duyusal geri bildirimle daha gercekci sekilde hissetmesini saglar. Google Cardboard ise basit
yapisiyla, deneyimi ii¢ boyutlu bir goriintiiyle sinirlayacaktir. Kullanicinin  bakis  agisini
degistirebilmesi ve hareket olanagi, kullanicilarin varlik hissini pekistirecek; haberi 6grenme ile
haberi yasama arasindaki farki belirginlestirecektir. Haberi yasayan kullanicinin habere fiziksel ve
duygusal katilimi, kullanicinin haber konusu kisi ve olaylara iliskin empati olasiligini arttiracaktir.
Bu anlamda duyusal geri bildirim, salt teknolojik bir 6zellik olmayip kullaniciyr duygusal olarak
habere baglayan 6nemli bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Diger yandan duyusal bildirim, farkli bakis agilarina izin vererek haberin kisisellestirilmesine
de olanak saglamaktadir. Ancak bu farkli bakis agilarinin gercevesinin ¢izildiginin editoryal
secimlerle sinirlandirildiginin unutulmamasi gerekmektedir.

Etkilesim: Etkilesim, sistemin kullanici eylemlerine verdigi yanittir (Caba, 2018, 5.696).
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2014 yilinda bir gelistirici konferansinda Google Cardboard'un lansmani, siiriikleyici
gazeteciligin -en azindan Bati’da- daha genis kitlelere ulasmasi i¢in bir firsat saglamistir (Jones, 2017,
s.173). Google Cardboard’un atilimindan faydalanan ilk yayimn kurulusu, Kasim 2015°te baslattig
NYT: VR uygulamasiyla The New York Times olmustur (Kukkakorpi ve Pantti, 2020, s.2).
Kullanicilarina bir milyon iicretsiz karton gozliik dagitan NYT, ayni yil Chris Milk tarafindan
yonetilen ve savasin harap ettigi tilkelerde ailelerini terk etmek zorunda kalan ii¢ miilteci cocugun
hayatlarini anlatan bir hikaye olan “The Displaced”i yayinlamistir (Soler-Adillon ve Sora, 2018, 5.56)

Siiriikleyici VR habercilik; kullanilan sanal gerceklik diizeyi (sanal gergeklik, artirilmig
gerceklik vs.), sanal gercekligi deneyimlemede kullanilan arag (CAVE, HMD), nitelik (oyun,
belgesel, haber) gibi farkli kriterlere gore smiflandirilabilir. Hardee ve McMahan, siiriikleyici
habercilik teknolojilerini siirtikleyicilik etkilerine gore bes baslik altinda siniflandirmiglardir (2017);
360 derece videolar, Bilgisayar Grafik Tabanli Mobil Sanal Gergeklik, Elde Tasinabilir Arttirilmig
Gergeklik, Basa Giyilebilir Arttirilmis Gergeklik ve Oda Olgeginde Sanal Gergeklik (CAVE
Uygulamalart).

Bunlar arasinda 360 derece videolar en yaygin, diisiikk maliyetli siiriikkleyici teknoloji olarak
kabul edilebilir. Bu videolar, birden fazla lensi olan 6zel foro ve kamera sistemleri ile ¢ekilmekte ve
herhangi bir basa takilabilir goriintiileyici ile akilli telefon ya da web tarayicisi iizerinden
goriintiilenebilmektedir. Gergek goriintiilerden olusurlar; sanal goriintiilere yer verilmez. Tiirkiye’de
de NTV Haber sitesinde NTV 360 baglig1 altinda ¢esitli 6rnekler yaymlanmaktadir.

360 derece videolarda kullanilmasi, ongoriilen siirtikleyici teknoloji kullanicinin video
icerisinde istedigi noktaya bakmasina izin vermektedir. Son zamanlarda bu teknoloji, jiroskop
kullanarak hareketleri algilaylp bunlar1 kendi perspektifinize donistiirerek sahnenin etrafina
bakabilmenizi saglayan bir "egim ve dondiirme" secenegi olarak mobil cihazlarda da mevcuttur
(Jones, s.173)

Bununla birlikte, sanal diinya deneyimi ve daldirmay1 (stirlikleme) saglayacak ek donanim
aygitlarina ihtiya¢ durulmaktadir. Bunlar arasinda en yaygin kullanilan ara¢ sanal gerceklik gozliigi
olarak da tanimlanan “basa takilabilir goriintiileyici”dir (Kogak, 2020, s.97). Ancak her ne kadar basa
takilabilen, tasmabilir goriintiileyiciler ya da Google Cardboard gibi gorece diisiik maliyetli
alternatifler s6z konusu olsa da siiriikleyici VR haberciligin en etkileyici 6rneklerini CAVE
uygulamalari olugturmaktadir.

Derin siirlikleyici habercilik olarak adlandirilan CAVE uygulamalari, en ileri teknolojiye
sahiptir ve siiriikleyiciligin biitiin esaslarimi tagirlar. Giiniimiizde, bu alanda en etkili ¢alismalarin ise
Giiney Karolina Universitesi’nde de la Pena dnciiliigiinde gergeklestirildigini sdylemek miimkiindiir.
De la Pena ve arkadaglarinin bu alandaki 6nemli ¢alismalar1 arasinda sunlar sayilabilir; Gone Gitmo,
IPSRESS (Barcelona-2010), Emisyon Ust Sinir1 ve Ticareti (Cap and Trade) (2012), Los Angeles’ta
Aclik, Suriye Projesi (2014), Cizginin Otesinde (2015), ve Kiya.

De la Pena ve arkadaslarinin derin stiriikleyici habercilik ¢alismalarina bakildiginda spesifik
konulara odaklandiklar1 griilmektedir. Ornegin bu alandaki dikkate deger ilk calismalari, ABD’nin
Afganistan’1 iggali ardindan glindeme gelen sorgulama teknikleri ve insan haklari ihlallerini konu
aldiklar1 gercek raporlara dayali bir dokiiman oyunu olan Gone Gitmo’dur (Caba, s.704). 2010°da
Barcelona’da bir laboratuvarda hazirlanan IPPRESS adli sanal ger¢eklik uygulamasinda ise yine
sorgulama teknikleri konu alinmis ve Guantanamo Hapishanesi’nde uygulanan “stres pozisyonu” ve
sorgulama anlar1 kullanicilara sanal gergeklik ve arttirilmis gergeklik vasitasiyla birinci kisi deneyimi
olarak sunulmustur. De la Pena ve arkadaglarinin diger nemli ¢alismalar1 arasinda; insanlarin karbon
piyasasina etkisini konu alan “Emisyon {ist sinir1 ve ticareti”, yemek bankasinda sira beklerken ndbet
geciren diyabetik bir adami konu alan “Los Angeles’ta A¢lik”, miilteci cocuklara odaklanan “Suriye
Projesi”, Amerika’da kiirtaj karsit: gosterileri konu alan “Cizginin Otesinde” ve aile i¢i siddeti konu
alan “Kira” yer almaktadir. Calismalarda gercek kayitlara dayanan goriintii, ses ve belgelerin yaninda
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sanal gerceklik teknolojileri ve arttirilmis gerceklik kullanilarak oda 6lgeginde simiilasyon yaratilmis
ve kullanicilarin igerikleri birinci kisi konumunda deneyimlemeleri hedeflenmistir.

Tamami gergek olay, bilgi ve belgelere dayandirilarak tasarlanan bu siiriikleyici habercilik
deneyimleri, belirli sorunlar1 esas almak ve kullanicilart bilgilendirmekle birlikte benzer bir deneyimi
yasatmak suretiyle empati duygusunu ve harekete ge¢me giidiisiinii uyandirmay1 amaglayan bir
goriintii sergilemektedir. Ancak de la Pena ve arkadaglarinin derin siiriikleyici haberciligin en bilinen
orneklerini olusturan caligmalar1 esas alinarak bakildiginda s6z konusu haber deneyimlerinin
dramatik yOniiniin habercilik yoniine agir bastigr da goriilmektedir. Nitekim savas, mahkimiyet,
iskence, aclik gibi travmatik deneyimlerin simiile edilerek kullanicilara birinci kisi deneyimi olarak
sunulmasinin empati tizerindeki etkisi ve gerekliligi tartigmalidir.

4. SURUKLEYICi HABERCILIGIN EMPATI UZERINE ETKILERI VE ETiK KAYGILAR

Sanal gergeklik tizerine insa edilmis haber deneyimlerinin daha dnceki haber formatlarindan
daha fazla, daha giiclii ve/veya daha uzun vadeli duygusal tepki liretip iiretmedigi heniiz arastirma
safhasinda olan bir olgudur (Soler-Adillon ve Sora, 2018, s.57). Bununla birlikte siiriikleyici haber
uygulamalarinin sonuglarina iligkin birtakim somut veriler 6ne siiriilebilir. Bu ¢aligmalar, daha ¢ok
derinlemesine siiriikleyici haber oOrnekleri {izerinde yogunlagsmakta ve sz konusu deneyimin
kullanicilar iizerindeki biligsel ve psikolojik etkilerini gdzlemlemeyi hedeflemektedir. Ornegin
2017'de New York'ta diizenlenen "Versions: The Creative Landscape of Virtual Reality" baslikl bir
VR konferansinda, Davos da dahil olmak {izere ekonomi forumlarinda bir dizi VR gdsteriminin
ardindan, bir BM kampanyasi i¢in fonun iki katina ¢iktigi sdylenmistir (Soler-Adillon ve Sora, 2018,
$.66). Diger yandan, birincil kisi olarak deneyimlenen siiriikkleyici VR haberciligin katilimecilar
iizerindeki etkilerini gosteren yakin zamanli arastirma sonuglart da mevcuttur. Ornegin sanal
gerceklik yoluyla ormansizlasma sorununu deneyimleyen bir grup bir metin okuyarak ya da bir video
izleyerek ayni sorundan haberdar edilen diger gruplara kiyasla kagit tikketimine daha fazla dikkat
ettigini ve bunu daha siirdiiriilebilir bir sekilde yaptigini gostermistir ( Ferjoux et Dupont, 2020)

Wu ve arkadaglarinin, VR teknolojisinin haber medyas: alanindaki etkisini incelemek
amaciyla, geleneksel video haberleri, etkilesimsiz VR haberleri ve etkilesimli VR haberleri arasindaki
kullanic1 deneyimi ve medya etkileri arasindaki farklari incelemek tizere tasarladiklari calismalarinda
geleneksel video haberlerinin empati ve gerginlik agisindan istiin oldugunu, etkilesimli VR
haberlerinin ise stiriikleyicilik, 1ilgi, dogruluk ve giivenilirlik acisindan tstiin  oldugunu
bulgulamislardir; etkilesimsiz VR haberleri ise tiim kategorilerde en kotii performans: géstermistir
(2021). Bununla birlikte, Erken ve Birsen (2021) arastirmalarinda sanal gerceklik ile izlenen
haberlerin ¢evrimi¢i haberlere gore daha iyi anlasildigini ve gorece daha iyi hatirlandigini
bulgulamistir. Calismada siiriikleyici gazeteciligin bilissel etkiler agisindan 6nemli bir potansiyele
sahip oldugu sonucuna ulasilmistir.

Damme ve arkadaslar1 (2019), tek bakis acisi, siirlikle-birak, karton VR cihazi ve basa takilan
VR cihazi araciligiyla deneyimlenen 360 derece videolar arasindaki etki farklarini inceledikleri
aragtirmada, 360 derece gazeteciligin daha yiliksek bir mevcudiyet ve tatmin sagladigini
bulgulamiglardir. Arastirmacilar ayn1 zamanda daha yiiksek stirtikleyicilik (daldirma) 6zelligine sahip
teknolojilerin (karton sanal gerceklik gozliigii ve HMD) mevcudiyet hissini ve buna bagl olarak
haberden duyulan tatmini de arttirdigini ortaya koymuslardir. Bununla birlikte, ¢aligmada, 360° video
haberciliginin goriintiilerden duygusal olarak daha fazla etkilenmeye, magdurla 6zdeslesme hissinin
artmasina, harekete gecmek i¢in daha yiiksek bir ahlaki sorumluluga, magdurla baglantili olma
algisinin artmasina, daha yiiksek bir eylemlilik hissine, sempatinin artmasina, eve daha yakin olaylara
daha az oncelik verilmesine veya sunulan magdura yonelik empatinin artmasina yol agmadigi
sonucuna ulagilmistir (Damme vd. 2019, s.18).

Sanchez-Laws bir yandan bazi siiriikleyici gazetecilik projelerinin empatiyi artirabilecek bir
formata yaklastigini savunurken, diger yandan siiriikleyici gazetecilik projesinin bu hedefin Gtesine
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gecmesi ve sanal gercekligin gelecegini sekillendirmede daha giiclii bir rol {istlenmesi gerektigini 6ne
stirmektedir. Bu noktada, siiriikkleyici haber iiretiminde ediyoryal denetimin O6nemi &n plana
cikmaktadir. Evrensel ilkeler cergevesinde iiretilen siiriikleyici haber deneyimleri kullanicilarin biling
ve farkindalik diizeyini arttirarak magdurlara yonelik bir empati olusturabilir. Ancak bir kotiiye
kullanom da s6z konusu olabilecektir. Diger yandan, bu teknolojinin farkli alanlarda da hayata
gegcirilmesi potansiyelinin tam olarak kullanilabilmesi i¢in dnem arz etmektedir.

Sanchez-Laws’a gore (2017, s.11-12)

“Siiriikleyici gazeteciligin distopik bir versiyonunu hayal edin: Kullanicilarin sahte haberlerle
dolu bir diinyaya daldigi, bedenlerinin sanal ger¢eklik i¢indeki ve disindaki diinyaya kars1 otomatik
ve bilingsiz olarak nefret ve 6fkeyle tepki vermeyi 6grendigi bir diinya. Beklenti kayg1 verici. Son
olarak, bir kisinin istismara ugrayanlara kars1 daha empatik olmasi i¢in siiriikleyici bir deneyimde
istismara maruz birakilmasinin gerekli olup olmadig1 sorgulanabilir. Boyle bir 6nerinin etik kaygilar
aciktir.” Rasyonel bir bicimde degerlendirilerek ¢6zliim tiretilmesi gereken bir istisamar1 konu alan
stirtikleyici haber deneyimi, onu tekrardan iiretmekte ve empati yaratmak adina kullanicilari ona
maruz birakmaktadir.

Siirtikleyici habercilikle ilgili etik kaygilar, haber sunumunda kullanilan diger teknolojilerle
benzerlikler olusturmaktadir. Bununla birlikte, sanal ger¢eklik deneyimine tiim bedenin daha giicli
bir sekilde dahil olmasi ve bu bedenlenmenin duygusal tepkilerimizi, hafizamiz1 ve karar verme
siirecimizi etkileme derecesi, gazetecilerin etik kaygilar1 azami dikkatle ele alma ihtiyacinin daha da
farkinda olmalarini saglamalidir (Sanchez-Laws, 2017, s.13).

Sanal gerceklik, farkli hikaye anlatim teknikleri dogrultusunda daha gecekgei, farkli bir haber
deneyimi sunarken bu “gercekei sunum” ve daldirma etkisinin haberin nesnelligine ve gercekgiligine
etkisi tartismalidir. Buna ek olarak, VR ve 360 derece video gazetecilik hikayelerinin biligsel akilda
kaliciligini (hafiza) ve paylasim niyetini artirirken, “teknolojik yenilik etkisi” olarak adlandirdiklar

seyin aslinda sunulan hikayelere olan giiveni olumsuz etkileyebilecegi konusunda uyarmaktadir
(Soler-Adillon ve Sora, 2018, s.59).

Siirtikleyici haber, {reticisi tarafindan zamanin akis1 igerisinden segilen smirli ve
cercevelenmis bir gercekligin belirli bir baglam igerisinde, belirli bir kitleye yonelik sunumunu
icermektedir. Giiciinii ve etkisini siiriikleyiciliginden destek alarak olusturan kurgusal bir romanla
benzer bir bicimde okuyucusunun/izleyicisinin kisiligi, egitimi, diinya goriisii, deger yargilari, irksal,
dinsel, sinifsal onyargilar ¢ergevesinde empati olusturur ve s6z konusu smuirlar ¢ergevesinde kendi
gercekligini kullaniciya aktarir. Nitekim Shin vd. kullanicilarin algi ve amaglarinin siiriikleyici VR
haberlerine iliskin deneyimlerini 6nemli 6lciide etkileyebileceklerini 6ne siirmektedirler. (akt. Hu vd
2021). Dahasi, literatiir (Reinhard ve Dervin 2012) kullanic1 6zelliklerinin ve kisisel baglamlarin
stiriikleyiciligin anlaminin yaratilmasindaki ana faktorlerden biri oldugunu savunmaktadir (Soler-
Adillon ve Sora, 2018, 5.67). Bloom da (2017) insani krizlerde empati uyandirmak i¢in kullanilmasi
ongoriilen empatinin 1k ve benzerlik gibi faktorlerden giiclii bir sekilde etkilendigini ve dnyargili
oldugunu ve bu etkinin baz1 durumlarda geri tepebilecegini ifade etmistir. Diger bir ifadeyle empati
yaratmak lizere kurgulanan bir haber deneyimi propaganda mahiyetine biiriinebilecegi gibi bir
manipiilasyon aracinda da doniisebilir.

Anilan aragtirmalar, ¢elisen sonuclar icerebilmekle birlikte, siiriikleyici haber deneyiminin
empati, duygusal katilim ve bilis iizerinde 6nemli etkileri oldugunu ortaya koymaktadir. Haber
deneyimleri kullanicilarda empati uyandirabilmekte ya da diger haber deneyimlerine nazaran daha
fazla akilda kalabilmektedir. Diger yandan sunduklar1 yiiksek teknoloji ve sagladiklari tatmin
duygusuyla kullanicilarin habercilikten beklentilerini attirdiklar: da sdylenebilir.
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5. TARTISMA VE SONUC

Haber, yapisi itibariyle duygularin farkli yontemlerle aktarimini hedefleyen edebiyat, sanat ve
sinemadan ayrilir. Nitekim haber, duygulari aktarirken bilgi verme amacini 6ncelikli kilan bir yapiya
sahipken, edebiyat, sanat ve sinema gibi diger anlatim bi¢imleri daha ¢ok yaratic1 ve 6znel bir bakis
acisiyla sekillenir. Haberin esas amaci, bilgilendirme -bilgi, duygu ve diisiince paylasimi- olarak ifade
edebilirken diger saydigimiz hikaye anlatim yontemleri iireticisinin amacina gore farklilasabilir ve
son tahlilde iireticinin bakis agisiyla 6zdeslesme, diinyay1 onun bakis agisiyla gérme imkani saglar.
Bununla birlikte, siirtikleyici unsurunu, yazarinin yetenekleri ve okuyucunun hayal giiclinden alan
edebi ya da sanatsal bir eser, nesnellik vaadinde bulunmaz. Aym eser, farkli okuyucularda farkl
etkiler yaratabilir. Okuyucu ya da izleyici yogun duygularla empati yapabilir ya da hi¢bir 6zdeslik
kuramayarak kendini esere yabanci hissedebilir.

Biiyiik sosyal medya platformlar1 gibi siiriikkleyici VR haberler de gerektirdigi biiyiik
yatirimlarla biiyiik teknoloji sirketlerinin tekelindedir ve onlar tarafindan yonlendirilmektedir. Daha
spesifik bir ifadeyle giinlimiizde VR haberciligi yalnizca biiyiik medya kuruluslan tarafindan Bati
diinyasinda kullanilmaktadir (Kukkakorpi ve Pantti, 2020, s.15). Bu da yanl bir bakis agisini
beraberinde getirme tehlikesini barindirmaktadir.

Siiriikleyici gazeteciligin etkileri iizerine tartismalar, daha ziyade duygusal katilim iizerine
yogunlagmaktadir. Duygusal katilim, kullanicilarin haber konusu kisi/kisilere ve haber konusu olaya
kars1 hissettikleri baglilik ve empati diizeyini artirarak, bilginin alimini ve anlamini derinlestirir.
Kullanicinin duygularin1 harekete gegirerek tarafsizligi tizerinde olumsuz etki yaratabilir. Nitekim
“ultra-gercek bir “mimetik ortamda” kullanicilar sanal diinyay1 gerceklikle karistirma ve “gdrmenin
inanmak olduguna” inanma egilimindedirler. Igerik {ireticisinin net bir &znel niyeti varsa,
kullanicilarin bilisi nesnelligi ve sunulan bilgiyi anlama yetenegini kaybetme egilimindedir” (Wu vd,
2021, s.147).

Habere uygulanan bu farkli hikdye aktarim teknigi, edebi ve sanatsal eserlerde dngoriildiigi
gibi haberi “yasayan” kullanicinin algisim1 gerceklikten, kurgusalliga yonlendirebilir ve nesnel
gergekligin giiciinii kirma potansiyelini i¢inde barindirir. Bu durum, haberciligin nesnelligini
tehlikeye atarken, ayn1 zamanda izleyicinin algisinda bir yanilsama yaratma potansiyelini tasir. Bir
diger deyisle kullanici, haberin somut unsurlarindan uzaklasarak kendini soyut, kurgusal bir alanda
gergeklikten uzak bir deneyimin i¢inde hissedebilir. Nitekim Ferjoux ve Dupunt (2020), bir sanal
gerceklik basligi dolayimiyla yasanan bu medya deneyiminin kullanici nezdinde gercege yakin
duygular uyandiracagini ve bu durumda duygunun bilginin yerini alacagini savunmaktadir.

Bu acidan, siirtikleyici gazetecilik, sadece kullanicinin haber alma bigimlerinde bir degisikligi
degil; haberle kurdugu iliski ve bag a¢isindan bir doniisiimii ifade edebilir. Nitekim siiriikleyici
gazetecilik deneyiminin duygu, bilis ve davranis arasinda kurdugu bag izleyicinin medya deneyimini
sekillendirecek potansiyele sahiptir (Ferjoux et Dupont, 2020). Bununla birlikte, kullanicinin haberin
icindeki birincil konumu, haber deneyiminin editoryal secimler ve amagclar ¢ergevesinde sekillendigi
gercegi tizerinde siirli etkiye sahiptir. Bir diger deyisle, haber deneyimi, haberin iireticisi tarafindan
duygu, bilis ve davranis arasinda spesifik bir iligkiyi olusturabilmek ve cogu zaman da kullanicilarin
empati duygusunu uyandirmak amaciyla belirli bir ¢cer¢cevede kurgulanir. Bu noktada, gercekligin
sunumundaki sinirl ya da yanli bakis agist haberin nesnelligini sinirlandirabilir. Ancak bu gercekligin
farkinda olan kullanicilar, duyusal geri bildirim araciligiyla haberi daha derinlemesine
deneyimleyebilir veya kendi bakis agilarimi gelistirebilirler. Diger yandan, daha algisal ve gergekgi
deneyimler yaratmak icin dramatik hatta travmatik medya igerigi kullanilarak empati yaratilmasina
iligskin endiseler etik bir tartisma yaratmaktadir (De la Pena, 2010, Kukkakorpi ve Pantti, 2020, s.5).
Nitekim katilimcilarin yasadiklar siiriikleyici deneyim; panik, gerginlik, korku, endise gibi duygulari
yasamalarina neden olmaktadir. “Bilme”nin Gtesine gecen “yasama” ve “hissetme” duygularinin
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haberciligin tarafsizhigina etkileri tartismali oldugu gibi kullanicilar tizerinde olumsuz psikolojik
etkiler yaratma potansiyeli de bulunmaktadir.

Manipiilasyon ve propaganda haberciligin her tiiriinde karsimiza ¢ikabilmektedir. Ancak once
gorsel glinlimiizde ise sanal goriintiilerin habercilik i¢erisinde kullanimi muhtemel manipiilasyon ve
propagandanin giiclinli arttirabilecek potansiyele sahiptir. Bu durum, dogal olarak teknolojinin
habercilikte kullaniminin 6niinde bir engel teskil edemez. Ancak siiriikkleyici haberciligin bu
dogrultuda kullanim1 ve kullanicilar iizerindeki olas1 etkileri lizerinde dikkatle durulmasi gereken
konular olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Siiriikleyici habercilik, 6zel bir habercilik tiirti olarak belirli konularda kullanilmaya elverisli
bir goriintli sergilemektedir. Su ana kadar gergeklestirilen siiriikkleyici habercilik aragtirmalarina
bakildiginda da siirtikleyici haberciligin 6ncelikli amacinin kamuoyunu bilgilendirmekten ziyade
ulusal/uluslararasi sorunlarda ve potansiyel insan haklar1 ihlallerinde kamuoyunun dikkatini ¢ekmek,
toplumsal biling olusturmak, empati duygusunu harekete gecirmek olarak c¢ercevelendigi
gorlilmektedir. Nitekim siiriikleyici haber, ¢evre sorunlari, aglik, savas, miilteci sorunu gibi insanligin
ortak sorunu addedebilecegimiz konularda 6nemli bir potansiyel sunmaktadir.Bununla birlikte bilgi-
eglence cergevesinde kiiltiir-sanat haberleri ve spor haberleri de stiriikleyici haberciligin farkli bir
boyutu olarak kullanilabilir. Spor haberleri, izleyiciye duygusal bir baglilik hissettirerek, takim
ruhunu artirma potansiyeli tasirken; kiiltiir-sanat haberleri ise estetik bir deneyim sunarak toplumsal
degerleri ve kimlikleri sorgulatabilir.
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