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UC BOYUTLU GAZETECILIK VE HABERDE GERCEKLIK TASARIMINDA DONUSUM: FIRSATLAR
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IMMERSIVE JOURNALISM AND TRANSFORMATION OF REALITY DESIGN IN NEWS NARRATIVE:
OPPORTUNITIES AND RISKS

Devrim INCE’

Oz

Bu calismada, ilk ornekleri haber endiistrisinde ses getiren ti¢ boyutlu habercilik pratikleri incelenmistir. Ug boyutlu
haberciligin en o6nemli vaadi, geleneksel medyanin dogrusal ve kullanicinin pasif oldugu iletisim modelini degistirip,
izleyici/okuyucuyu da haber hikayesinin 6znesi haline getirebilmektir. Bu vaadi gerceklestirebilmek, birtakim teknolojilerin
gelismesiyle mtimkiin olabilmistir. Once 360° goriintii alabilen kameralar sayesinde kullanici, haber tireticisinin kadrajinin tesindeki
diinyay: da gérme imkanina kavusmustur. Ardindan 3B efekti yaratabilecek teknik ¢oziimlerle haber anlatiminda kullanici ile tiretici
arasindaki hiyerarsik ¢izgi bir olciide kaldirilmis ve izleyici/okur icin dogrudan haber hikdyesinin icinde yer alma sansi ortaya
cikmustir. Mevcut ti¢ boyutlu gazetecilik 6rnekleri, ancak 6zel teknolojik donanimla tiiketilebilir niteliktedir. Bu nedenle derin bir tig
boyutlu habercilik deneyimi i¢in, sadece iiretilen igerigin teknolojik yapilanmasi degil, kullanicinin da uygun donanima sahip olmasi
gerekmektedir. Bu calismada, The Guardian, The New York Times gibi haber endiistrisinin devleri tarafindan tiretilen ti¢ boyutlu
habercilik icerikleri incelenmis ve bu sira dis1 deneyimin geleneksel gazetecilik normlarimni hangi yonde etkileyebilecegi, potansiyel ve
riskli yanlar1 degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Uc Boyutlu Gazetecilik, Haberde Gergeklik, Sanal Gergeklik, Habercilikte gorsellik, 360° Videolar.

Abstract

This article examines the first samples of 3D (immersive) journalism practises which have had sensational impacts in the news
industry recently. The most important promise of immersive journalism is to transform the linear, traditional model of communication
in which audience have been passive to a model in which reader/audience is an active subject of the news story. Addressing this
promise have been enabled by the development of recent technology in the field. Firstly, users have had the oppurtunity to see the
world beyond the quadrage of news producers by the appearance of cameras that can shoot 360 degrees. Later by the apperance of
technical solutions that enable the creation of 3D effects, the hierarchy between the users and producers have been lifted to some extent
in the narration of the news and the reader/audience have had the chance to be positioned directly in the news story. The present
immersive journalism samples are consumable only through technological equipments. Due to that reason, to be able to have a deep
sense of experience of immersive journalism samples, not only the technological structuration of the content but also the necessary
equipment by the users are required. This article examines the content of immersive journalism samples produced by news industry
moguls like The Guardian and the New York Times and evaluates the potentials and risks of these extraordinary experiences in
effecting traditional journalism norms.

Keywords: Immersive Journalism, Reality in News Production, Virtual Reality, Visuality in News Production, 360° Videos.

GIRIS

Haberlerin, gercegin aynasi oldugu soylenir. Ozellikle de haberlerde. Oysa her tiirlii iletisim
iceriginin, gergekle iliskisi hakkinda teorik ve pratik diizeyde, uzun, sikict ama verimli bir tartisma vardir.
Bu tartismalarin teori ile iligkili bir varyants, iletisim metninin 6zel ya da kamusal ¢ikar lehine yapilanarak
ekonomi politik gerekgelerle gercegin sadece bir stirtimiinii yeniden tirettigi sav1 tizerinden hareket ederken,
diger yanda ise gercek olan (factual) ile haber (story) arasindaki ontolojik gerilim tartisma konusu edilir.
Teorik diizeydeki bu spekiilasyonun ana izleklerini sosyal psikolojide gercekligin sosyal insas1 kuramindan,
felsefede fenomenoloji ekoliinden ve geleneksel materyalizm-idealizm dikotomisinden takip etmek
miimkiindiir. Bunun yaninda pratik diizeyde bir baska eksende devam eden bir baska gerceklik tartismasi
daha soz konusudur ki bu tartismanin aktorleri akademisyenlerden cok gazeteciler, televizyoncular,
yonetmenler gibi profesyonel iletisimcilerdir. Burada konusulanlar, haberin okur ya da izleyici tizerinde
nasil olup da sahici, inandiric1 ve carpici bir etki birakabilecegi hakkindadir. Son bahsedilen gerceklik
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tartismasmin giinlitk hayata iliskin segimlerdeki rolii muhtemelen ¢ok daha fazladir. Bu nedenle, gercek
tasarimini giiclendiren daha sofistike anlat1 bicimleri, gerceklik hissini artiran teknolojik uygulamalar, haber
endistrisinde giderek daha etkin sekilde kendine yer bulmaktadir. Bu calismada, haberciligin gerceklik
iddiasin1 ¢ok daha farkli bir noktaya tasiyan 360° ve 3 boyutlu goriintii modellemelerinin sanal gergeklik
teknolojileriyle miimkiin kildigi, adina da Ug Boyutlu Habercilik (Immersive Journalism) denen yeni tiir
gazeteciligin potansiyel ve riskleri incelenecektir. {lk rneklerini The New York Times, The Guardian gibi
dev haber endiistrilerinin birka¢ yildir {irettikleri igeriklerde gordiigiimiiz bu tiir gazeteciligin, hentiz
Tiirkiye'de bir 6rnegine rastlamak su ana kadar miimkiin olmamustir. Ug boyutlu haberciligin en can alict
yani, geleneksel gazeteciligin kaynaktan izleyiciye dogrusal bir ¢izgide ilerleyen anlati formunu ters ytiz
etmek olmustur. Bunu yaparken, hadiseyi kameraman, foto muhabiri ya da kurgucunun belirledigi tek bir
cerceveden takip etmek zorunda kalan izleyicinin 6ntine 360°1ik, kiiresel diyebilecegimiz bir goruntii
secenegini koymus, 2 boyutlu bir resimden ibaret diiz ekrana tictincii boyut ekleyerek bir bakima sanal bir
"Orada olma duygusu" yaratmistir (Sundar, Kang, & Danille, 2017, 672). Bir diger deyisle, medya, hikdyeyi
anlatmanin (storytelling) degil, hikdyeyi yasatmanin (storyliving) mediumu olmustur (Maschio, 2017). Boylesi
bir gerceklik tasariminin, geleneksel haberciligin kadrajli, sinirlandirilmis gorsellerle olusturmaya calistigi
gerceklik hissinin ¢ok 6tesinde, hikayenin icindeki bireye neredeyse baska birinin yerine ge¢misgesine bir
empati makinesi sunma potansiyeli bulunmaktadir (Milk, 2015). Ancak, gercegin bizzat kendisi ya da bir
stiriimii olma iddiasindaki haberlerin, bir kez fiziksel gerceklik formundan uzaklasinca sanal gergeklik
olanaklari ile ne tiir bir yapintiya dontisecegi ciddi bir soru isaretidir. Nitekim, bilgisayar araciligiyla iig
boyutlu 360° gorseller tiretmenin ¢ok daha olanakli olmasi, sanal gergeklikte birden fazla duyusal nitelige
aymt anda seslenebilme olanaklarmin varligi, tiim bunlarn haberin gercekmis gibi haline yaptig: katki,
hakikat sonras1 (post truth) ve yalan haber (fake news) caginda manipiilasyon i¢in yeni kapilar aralamaktadir.

Bu ¢alismada, ti¢ boyutlu gazeteciligin risk ve firsatlarini tartismak amaciyla ilk once haberde
gerceklik kavrami ve tasarimi {izerinde durulacaktir. Ardindan bu yeni tiir haberciligi olanakli kilan
teknoloji, bu konuda bireysel ve kurumsal olarak yapilan ¢alismalar incelenecektir. Son olarak, ii¢ boyutlu
gazeteciligin, haber anlatisindaki gerceklik hissine mevcut ve potansiyel etkileri tartisilacaktir.

1. Gergeklik Iddiasinin Gérsel Boyutu Uzerine

Haber endiistrisinin gorsel 6gelere basvurusunda temel iki amactan bahsedilebilir. Bunlardan ilki,
haberin gergekle bir iliskisi oldugunu gosterme, diiz anlama ilis (denotative) iddiasidir. Mesela fotograf
kullaniminin, birinin bir olaya sahit oldugunu belgeleyerek, haberlerin kalitesini artirmada, gorsel
inandiricilik ve gercekgiligi saglamada gazetecilere yardim ettigi soylenebilir (Zelizer, 2010, 15). Diinyada ilk
foto gazetecilik 6rnegi olarak gosterilen Roger Fenton'un 1853'teki Kirim Savasi'nda cepheden gectigi
fotograflar, bugiin bile konusuluyorsa, muhtemelen gercek bir savasa iliskin sahici bir kanit niteliginde
olmasi bunda onemli rol oynamaktadir (Harding, 2012). Fenton'dan yaklasik 100 yil sonra, haberciligin
gorsel imkanlar1 fotografin ¢ok otesine uzanmustir. Televizyonun yaymladig: ilk savas olarak bilinen
Vietnam Savasi'nda, bir Giiney Vietnam askerinin bir Vietkong'u sogukkanlilikla basindan vurdugu karenin
Birlesik Devletler'in bu tilkeden c¢ikisindaki etkisi hala 6nemli bir akademik calisma konusudur (Delli
Carpini, 1990, 125; Hallin, 1986). Gorselligin bu tiirden bir islevini haberciligin epistemik etki beklentisi ile
de aciklayabiliriz (Aitamurto, 2019, 5). Yani gorsel unsur, izleyici ya da okur icin bilissel bir isleve sahiptir ve
bilgiyi insa edici bir nitelik tasimaktadir.

Haberde gorsel kullanimina iliskin diger faktor ise, biraz daha soyut bir isleve karsilik gelir. Gorsel,
haber anlatistnin bir parcasidir ve enformasyondan ote bir isleve de sahiptir. [k bakista kendini cok acik
etmeyebilen, sembolik diizeyde duran birtakim referanslar, yan anlamlar (connotative) gorselin icindedir ki
bunun estetik, kiilttir ve ortak bellek gibi kavramlarla iliskili taraflar1 vardir (Aitamurto, 2019, 4). Gorselin
yan anlamsal (connotative) boyuttaki varligi, bu degerlerin araciigimni yapar ve izleyici/okuyucunun
duygular, ¢ikarim ve fantezileri i¢in bitmek bilmez bir ¢cagridir (Sontag, 1977, 23).

Zelizer, olguya dayali (factual based) gazeteciligin dontisimiinii anlatirken, tinlti Amerikali yazar
Ernest Hemingway'in muhabir olarak ¢alistigi Toronto Star ve Kansas City gazeteleri igin yazdig yazilardan
bahseder ve onun gazetecilikteki islerinin genelde edebiyatcilik oncesi bir tiir ¢iraklik doénemi gibi
algilandigindan ve "sadece gazetecilik" olarak kabul gormediginden s6z eder (2004, 1). Tiirkiye'de 1951-1963
yillar1 arasinda Cumhuriyet Gazetesi icin tilkeyi dolasip roportajlar yapan Yasar Kemal'in "Réportaj bal gibi
edebiyattir" (Kemal, 2011, 5) dedigini hatirladigimizda gazetecilik ve edebiyatcilik arasindaki komsu kapisi
olma durumu daha iyi anlasilacaktir. Bu gegiskenligin tizerinde durmamizin nedeni, en azindan bu yazi igin,
edebiyatcilik ya da gazeteciligin niteliksel yakinligin1 vurgulamak degil. Ne olgtide gerceklere dayanirsa
dayansin bir haber paketinde bulunan tiim 6gelerin hem bicimsel hem esasa iliskin bir mimarisi, hiyerarsisi
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bulunmaktadir. Bu yoénii itibariyle habere yapilandirilmis bir driindiir demek yanls olmaz. Ingilizce
literattirdeki halini birebir ¢evirirsek, buradan yola ¢ikarak haberin aslinda hikaye oldugu da iddia edilebilir.
Bu nedenle, farkli mecralardaki farkli hikayeler arasinda fark yaratan unsur, olgunun kendisi olabildigi gibi
bazen anlati formu da siradan bir olguyu dikkate deger hale getirebilir. Anlatinin, gercek arayisinin éniine
gecmesi durumu, medya profesyonellerinin de giindemindedir. 42 yillik BBC spikeri Jeremy Paxman'in
"Neyi hangi yontemle ilettigimize neyi ilettigimizden ¢ok daha fazla ilgiliyiz. Bakir telin nasil
diizenlendigiyle takintih hale geldik ama elektrigi unuttuk (Kormelink & Meijer, 2015, 159)" derken
kastettigi, anlatinin haberdeki gercek, ya da gercegi andiran bilgi kirintilari, her neyse onun 6niine ge¢mis
oldugu iddiasidir. Benzer sekilde, ozellikle Youtuberligin altin caginda, haber iiretiminde "gercegin
gerekleri" ile "anlatinin gerekleri" arasinda kaldigini soyleyen, sahici bir gazetecilikle ilgi budalasi bir
sovmenlik arasindaki mesafenin acildigindan bahseden bircok medya profesyoneline rastlamak
miimkiindyir.

Boylesi bir tartismanin haberde gercek ile kurgu, anlati ile bilgi arasmndaki iliskinin kolayca
smanabilir olmadigimi gostermesi agisindan dnem tagsidigini soyleyebiliriz. Téim bu kavramlar1 konumuz
acisindan yeniden diistiniirsek; gorselin diizanlamsal (denotative) hali, gazeteciligin evrensel ve epistemik
amagclaria paralel olarak diinyanin anlasilabilir bir siirtimiinii 6ntimtize koyar. Bu hal, gercege dayals,
dogru ve dogal bir gortintime sahiptir. Onu anlamamiz miimkiindir ¢tinkii "dyledir (as is)" (Zelizer, 2010,
15). Bunu, olgusal bir gerceklikten daha ¢ok, haberciligin anlatidan armdirilmis, nétralize edilmis ideal ve
saf durumu olarak niteleyebiliriz. Ancak, gorsel 6gelerin kullamimi bu 6l¢tide kozmopolitlikten uzak ve
kolay anlasilir olmayabilir. Aitamurto, gorselin yan anlamsal (connotative) gértiniminiin ise diinyayi
tzerinde uzlasilmis kesin bir halden, yani "6yle" (as is) olmaktan ¢ok, "Oyle olabilir (as if)" sekilde
sundugundan bahseder (2019, 5). Dolayisiyla, gorselin yan anlamsal boyutunda, diinyay1 anlamak igin tek
bir bicimden &te yeni secenekler karsimiza cikar.

Gorsellerin gerceklik ve anlati yapisma katkisi konusundaki bu tartismanin amaci, yeni tiir tig
boyutlu haberciligin (immersive journalism) sundugu 360° ve 3 boyutlu goriintii imkanimn eski okul
gazeteciligin yansizlik, dogruluk, kesinlik gibi kavramlarini nasil etkileyebilecegi hakkinda bir teorik gerceve
sunmaktir. S6z konusu imkanin, ilk kez medya profesyonelinin kadrajimn disina ¢ikma sansi yasayan
izler/okur icin oldugu kadar gazeteciler igin de yeni bir tecriibe oldugu da unutulmamalidir. Buradan yola
cikarak, haber anlatisindaki bazi geleneksel formlarin radikal bicimde doéntismekte oldugunu sdylemek
miimkinddr.

2. Artirilmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik

Medya {tirtintinii teknolojiye entegre bir ¢ikt1 olarak gorebiliriz. Bugiin medyanin motor giicti olan
kimi teknolojilerin aslinda haber, bilgi, yorum, eglence vs. iletim ve {iretimi i¢in degil bambaska gereklilikler
nedeniyle gelistirilmis olmasindan da bunu anlayabiliriz. U¢ boyutlu (immersive) teknolojiler dedigimiz 360°
videolar, 3B goriintiileme, simiilasyona dayali uygulamalar gibi gelismeler de gazetecilik faaliyetinden ¢ok
onceden beri, basta savunma olmak tizere, mimari, tip ve daha bir¢ok alanda kullanilmaktadir. Mesela,
personel kaybr olmaksizin zor gorevlerin tistesinden gelmek icin savunma alaninda yillardan bu yana
simiilasyona dayal1 bircok uygulamanin ciddi bir egitim destegi sagladig1 bilinmektedir. Ayrica, bu tarz
teknolojilerin daha da derinlestigini; dokunma hissini vermek icin 6zel giysilerin gelistirilmesinden, kokular
anlatabilmek igin koku sentezleyen maskeler yapilmasindan, yon segebilen sensorlerin varligindan anlamak
da miimkiindur (Kara, 2017).

Pavlik ve Bridges'e gore teknolojik gelismeler, haberciligi en az dért konuda dogrudan etkilemistir.
{lk olarak teknoloji haber verme ve edinme isinin nasil yapilacagim doniistiirmiistiir. fkinci degisim, medya
kurumlarini degistirerek is yapma modellerinde yasanmistir. Ugtincti degisim, izleyici/ okuyucunun medya
ile arasinda ge¢miste var olan edilgen pozisyonunu ortadan kaldirmustir. Dordiincii ve burada konu
alacagimiz dontisiim ise haber anlatisi ve igeriginde olmustur (Pavlik & Bridges, 2013, 5).

Haber anlatisindaki dontistimiin en belirgin tarafi, kurguda ritmin artis1 gibi bazi teknik degisimleri
goz ard1 edersek, geleneksel medyanin kaynaktan hedefe dogrusal ¢izgideki bilgi akis modelinin- Pavlik ve
Bridges'e gore tigtincii sahis anlatisiyla hikayelestirmenin -degismesi olmustur. Izleyici ya da okur, edilgen
durumunu terk ederek once bu dongtiye bir dl¢tide de katilma olanagma kavusmus, ardindan ti¢ boyutlu
deneyimlerle kendisine anlatilan hikayeyi deneyimleme sansi, yani birinci kisi olarak hikdyeye girebilme
olanag1 yakalamustir (Pavlik & Bridges, 2013, 22). Haber, tamamlanmis bir tirtin olmaktan gok bir stirece
dontusmistiir (Jarvis, 2008). Haber anlatisindaki dontisimiin ti¢ boyutlu gazetecilik i¢in énemli bir imkéan
yarattigini soylemek olasidir. Ancak, asil biiyiik degisim, son 20 yildir giderek artan bir hizla yasamimiza
giren AR (Augmented Reality- Artirilmus Gergeklik) ve VR (Virtual Reality- Sanal Gergeklik) uygulamalarmin
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medya alanma uygulanmas: ile mimkiin olmustur. Cok ozet bir sekilde agiklamamiz gerekirse, AR
uygulamalar, gercek diinya ile sanal diinyanin bir noktada bulustugu, dijital icerigin gercek diinyanin bir
tir simiilasyonunu olusturdugu bir form olarak tanimlanirken, VR uygulamalarinda gercegin tamamen
hayali olan bagka bir diinya tasarimi ile degistirildigini ve kullanicinin kendisinin sanal diinyay1 sahiciymis
gibi algilayabilecegini vurgulamak gerekmektedir (Sidiq, Lanker, & Makhdoomi, 2017, 325).

AR ve VR uygulamalarinin habercilik alanina tatbiki hem ciddi tartismalar1 hem de ayni 6lgiide
ilgiyi beraberinde getirmistir. Aslinda habercilikte ti¢ boyutlu ve interaktif amaclarla hikaye tiretme fikrinin
yeni oldugunu sdylemek pek de miimkiin degildir. VR teknolojisinin 2000'lerden bu yana sagladig gelisim
ve 3B modelleme, 360° video olusturma gibi teknik konularda giderek daha kullanici dostu ve ucuz
coztimlerin gelistirilmesi, bu alandaki teknolojik altyapinin medya profesyonelleri icin de kullanimim
kolaylastirmistir. Esasinda oyun endiistrisi igin elde hazir olan tasarimlarin tizerine bina edilen ve haber
oyunu (newsgame) tarzi uygulamalar bugiin karsimiza tic boyutlu habercilik 6rnekleri olarak c¢ikan
yapimlarin onctilti niteligindedir (de la Pena vd., 2010, 292).

3. Ug Boyutlu (Immersive) Haberciligin Kavramsal Cercevesi

Haberde gercek tasariminin dontistimiinii kokli sekilde degistiren {i¢ boyutlu habercilik 6rnekleri
gerek teknolojik gerekse habercilik pratikleri olarak birbirinden oldukca farkli gortintimler igermektedir.
Hardee ve McMahan'a gore, interaktif haritalarmn kullanildig1 interaktif hikayelerden alt diizey ti¢ boyutlu
deneyime izin veren habercilik uygulamalarina; oradan da "kullanicinin kendi aktiiel mekanimin, haberin
gectigi mekana dontstirildiiguni hissettigi" derin ti¢ boyutlu habercilige kadar farkli nitelikte uygulamalar
bulunmaktadir (2017, 1-2).

U¢ boyutlu haberciligin, ii¢ ana kavram {iizerine yapilandirildigimi sdylemek miimkiindiir.
Bunlardan ilki mekan yanilsamas1 (place illusion), ikincisi akla yatkinlk (plausibility), tiglinctisti ise sanal
beden sahipligidir (virtual body ownership) (de la Pena vd., 2010, 294). Mekan yanilsamasi, orada olmadigimizi
bilseniz dahi orada hissetmenizle iligkili bir durumdur. Akla yatkinlik ise, sanal ya da artirilmis gergeklik
ortaminda olunsa bile bireyin olup biteni tutarli ve seylerin tabiatina uygun bigimde algiliyor olmasidir. Bu
iki unsurun ii¢ boyutlu bir deneyim igin stratejik éneme sahip oldugunu sdylemek miimkiindiir. Mekan
yanilsamasi ve akla yatkinlik saglandiktan sonra bir ti¢ boyutlu deneyim icin tiglincii sart olan sanal beden
sahipligi de temelde bir yanilsamadir. Ancak yapilan arastirmalar, kisilerin avatar temsillerini kendi
bedenleri gibi algilamalarinin samldigi kadar gii¢ olmadigini ortaya koymustur (Slater, Perez-Marcos,
Ehrsson, & Sanchez-Vives, 2009'dan akt. de la Pena, vd. 2010, 294).

Ug boyutlu habercilik, VR teknolojileri ve gazetecilik arasinda bir arakesite karsilik gelmektedir.
Dolayisiyla ti¢ boyutlu teknolojilerin nasil yapilandirildiginin okuyucu ya da izleyicinin bu alandaki
deneyimi, varlik ve orada olma hissi tizerine dogrudan etkisi olacaktir. Hardee ve McMahan, su anda yaygin
olarak kullanilan ti¢ boyutlu teknolojileri bese ayirmaktadir. Bunlar: 360° Videolar (360° Videos), Bilgisayar
Grafik Tabanli Mobil Sanal Gergeklik (Computer Graphic Based Mobile VR), Oda Olceginde Sanal Gergeklik
(Room-Scale VR), Elde Tutulabilir Artirilmis Gergeklik (Handheld Augmented Reality) ve Basa Takilabilir
Artirilmus Gergeklik (Head-Worn AR) olarak siralanabilir (Hardee & McMahan, 2017, 7-9).

3.1. 360° Hareketli Goriintiilerle Yapilan U¢ Boyutlu Habercilik

360° goriinttiler, ti¢ boyutlu habercilikte su ana dek en yaygin kullanilan teknik olagelmistir. Son on
yilda 360° goriintii almaya olanak veren kameralarin satis fiyatlar1 asama asama diismiistiir. Diinyaca
taninmis markalarin bugtin 200 dolar altinda, yiiksek c¢oziintirliikli 360° ¢ekim yapabilen kameralar:
mevcuttur. Teknik olarak 360° c¢ekim genelde 180° goriintii alabilen ikiz kameralar tarafindan
gerceklestirilmektedir. Bunun yaninda 120°1ik ti¢ ayr1 kameranin da bu amagla kullanildig1 uygulamalar
mevcuttur. Iki veya ii¢ acidan elde edilen goriintiiler ya cesitli kurgu programlari araciliiyla birlestirilmekte
ya da kamera tireticilerinin araytiziinii tasarladig1 paket programlarla bilgisayar ortaminda otomatik olarak
harmanlanmaktadir. Normalde objektifin gordiigii agidan bir ani tek kare olarak kaydeden geleneksel
makinelerin tersine 360° goriintii alabilen kameralar, kameraman ve tripod dahil tim agilar
goriinttilemektedir. 360° goriintiilerin izlenmesinde ise Google Cardboard gibi degeri 15 dolar ve alt1 fiyatta
olan Basa Takilabilen Gortintiileyici (HMD - Head Mounted Display) Octulus Rife gibi daha pahali seceneklere
kadar birgok alternatif bulunmaktadir. 360° goriintiilerin immersive etkisi tizerinde 63 6grenci tizerinde
yapilan arastirmada, HMD kullanilarak deneyimlenen ti¢ boyutlu uygulamalarda varlik hissinin yiiksek,
bilgisayar ekran1 ve dogrudan akilli telefondaki drneklerde ise bu hissin diisiik oldugu goriilmiistiir (Rupp,
ve digerleri, 2016, 2111-2112) Bu nedenle ayric karsilikh etkilesime ( interaktivite) ¢ok diisiik olarak izin
vermesi nedeniyle sadece 360° hareketli goriintiilerle ti¢ boyutlu deneyiminin oldukca eksik oldugu
belirtilmektedir (Hardee & McMahan, 2017, 8).

-1103 -



Uluslararas: Sosyal Aragtirmalar Dergisi b4 The Journal of International Social Research
Cilt: 12 Sayi: 65 Agustos 2019 Volume: 12 Issue: 65  August 2019

3.2. Bilgisayar Grafik Tabanli Mobil Sanal Gerg¢eklik

Gortinttilerin fiziksel diinyadan ¢ok bilgisayarda tiretilen simiilasyondan elde edildigi bir {i¢ boyutlu
deneyime karsilik gelmektedir. Akilli telefonlar ve basa takilabilen gortintiileyicilerle birlikte kullanilir.
Google Cardboard, Samsung GEAR VR, Google Daydream gibi son tiiketici tarafindan popiiler olarak
kullanulan bir¢cok VR tabanli cihazi bu kapsama almak miimkiindiir (Hardee & McMahan, 2017, 8). Bas
takibi yapilabildigi icin kullanicinin goriintiiniin istedigi yonde hareket etmesini saglayabildigi, ancak
nesneler arasinda gecis, dokunma gibi nitelikleri bulunmayan bilgisayar tabanli grafiklere dayanan bu
tirden bir sanal gerceklik ortamimin sanal beden sahipligi konusunda smurli etkiye sahip oldugu
vurgulanmaktadir (Hardee & McMahan, 2017, 8). Ayrica basa takilabilen goriintiileyicilerin kontrol edilmesi
icin kullarulan joystick ya da uzaktan kumanda cihazi gibi donanimlarin kullanicinin ti¢ boyutlu deneyimini
derinlestirmesine engel olabilecegi diistintilebilir.

3.3. Oda Olgiisiinde Sanal Gerceklik

En derin ti¢ boyutlu deneyimini saglayan teknolojinin oda olgiisiinde bir sanal gerceklik ortami
oldugunu soylemek muimkiindiir. Aslinda, bilgisayar grafik tabanl sanal gerceklik ortami ile oda 6lctistinde
sanal gerceklik arasinda ¢ok biiytik nitelik farki yoktur. Ancak, fiziksel olarak yiirtiytisii takip etmeyi, avuca
alman bir cihazla nesnelere dokunmay1 miimkiin kilan sensorlerle donatilan oda ¢l¢iistinde sanal gergeklik
uygulamalarinda, birey kendi avatari araciligiyla anlatilan hikdyeye dahil olabilmekte, yani birinci kisi
deneyimi yasayabilmektedir. Beden sahipligi duygusu son derece iist seviyede olmaktadir. Burada esas olan
kullanictnin bu deneyimi yasabilecegi ve fiziksel hareket imkammi kisitlamayan kapali bir mekéanda
olmasidir. Boylelikle dis gerceklikten izole bir sekilde ve sahiden baska birinin bedenine transfer
olmuscasina derin bir {i¢ boyut tecriibesi yasama olanagna kavusmustur. Ozellikle medya alaminda
kullamiminin gtindeme gelmesiyle son tiiketici i¢in, oda 6l¢tistinde sanal gergeklik deneyiminin Oculus Rift,
HTC Vive ve Play Station VR gibi cihazlarla saglanmaya baslandig1 goriilmektedir. Oda olgiisiinde sanal
gerceklik deneyimlerinde, sanal beden sahipligi ve varlik duygusu yiiksek olmakla birlikte, kullanicilarin
avatarlarmin hareketlerinin kendi hareketleriyle esgtidiimlii oldugu gozlenmistir (Bkz. Maselli & Slater,
2013). Ayrica, kullamicilarin deneyimlerinden daha ¢ok duygusal tepki elde edilmistir (Bkz. de la Pena vd.,
2010).

Resim 1: Oda olceginde sanal gerceklik deneyimi kullanicilarin sanal diinyada fiziksel hareket ve bakisina izin verir (Hardee &
McMahan, 2017, 5).

3.4. Elde Tutulabilir Artirilmis Gergeklik

Bu tarz ti¢ boyutlu bir deneyim, basa takilabilen goriintiileyiciler ya da bilgisayar tabanl artirilmis
gerceklik gibi 6zel bir donanimdan ziyade telefon ya da tabletlerdeki bazi yazilimlara ihtiya¢c duymaktadir.
Soz gelimi Pokemon GO oyunu, elde tutulabilir cihazlarla saglanan artirilmus gerceklige ornek verilebilir.
Ancak bu deneyimin kullaniciya verdigi "orada olma" duygusu sorgulanabilir niteliktedir (Hardee &
McMahan, 2017, 9). Cunkii, zaten haber hikayesinin anlatildig: tictincti kisi durumundaki kullanici,
bulundugu diinyadan bir sekilde izole olmadan "orada olma" duygusunu yasamakta zorlanmaktadur.

-1104 -



Vluslararas: Sosyal Arastirmalar Dergisi oo The Journal of International Social Research
Cilt: 12 Sayi: 65 Agustos 2019 Volume: 12 Issue: 65  August 2019

3.5. Basa Takilabilir Artirilmis Gergeklik

Kullanicinin yine basina taktig1 6zel bir goriintiileyici yardimu ile 3 boyutlu ve 360° videolara ulastig:
bir artirilmus gergeklik uygulamasidir. Ug boyutlu habercilikte su an igin 360° goriintiilerle birlikte en gok
basvurulan yontem olarak bu tarz deneyimler sayilabilir. Yapilan arastirmalara gore varlik duygusu, elde
tutulabilir artirilmis gerceklik ve 360° hareketli gortintiilerle gerceklestirilen artirilmis gergeklik
uygulamalarima gore daha yiiksektir (Steptoe, Julier, & Steed, 2014, 218). Bunun nedeni olarak basa
takilabilir artirilmis gerceklik uygulamalarinda, basin hareketine gore esgtidiimlii olarak donen goriintiilerin
varlik hissini artirdigini sdylenebilir.

A B

Resim 2: Basa takilabilen goriintiileyicilerle resmin solundaki (A) gibi tamamen dis diinyadan izole olmus ve fiziksel gercekle baginizi
koparmus ya da resmin sagindaki (B) oldugu tarzda kenarlardan kismen gergek diinyanin dahil olmasina izin veren Ug boyutlu

tecriibeler yasanabiliyor (Hardee & McMahan, 2017, 5).
4. U¢ Boyutlu Habercilik Ornekleri

Son 10 yildir biiytik haber endiistrilerinin de dahil olmaya basladig1 tic boyutlu habercilik
deneylerinin teorik diizeyde kokleri bir hayli gerilere gotiiriilebilir. Hatta Pavlik ve Bridges'in vurguladig:
gibi Marshal McLuhan, medyay1 insan duyu ve uzuvlarinin uzantisi olarak tamimladiginda bir bakima
bugiinkii immersive deneyimleri 6ncelemis olabilir (Pavlik & Bridges, 2013, 6). Ug boyutlu habercilikle ilgili
literatiire giren ilk fikirlerin Columbia Universitesi Yeni Medya Merkezinden ¢iktigini soylemek
miimkiindiir. 1997 yilinda New York'taki Aziz Patrick Day Yiirilyiisii'ne katilamamalar1 nedeniyle irlandalt
Lezbiyen ve Gay Organizasyonu {iiyelerinin yaptig1 protesto sirasinda polisin gerceklerdigi gozaltilar 360°
goriintii alabilen bir kamerayla goriintiilenmistir (Perez Seijo, 2017'den akt. Hardee & McMahan, 2017, 3).
Columbia Universitesi'ndeki calismalarin, ii¢ boyutlu haberciligin bugiinkii normu olarak kabul edilen bas
hareketlerinin takibini yapabilen sensorler, basa takilabilen goriintiileyiciler gibi cihazlarla, gazeteciler igin
bir is istasyonu kurdugu ve bu konuda 6nctiliik tistlendigi sdylenebilir.

Ug boyutlu gazetecilik calismalarimin en dikkat cekici tiretim bigimi, ikinci hayat (second life) denilen
bilgisayarda tiretilmis alternatif bir gerceklige dayali ti¢ boyutlu goriintiilerle olusturulan haber tirtinleridir.
Amerikal1 gazeteci ve belgesel yapimcisi de la Pena'nin, ABD'nin 11 Eylul saldirilari sonrasi ¢ok sayida kisiyi
uzun stireler tuttugu Guantanamo Koérfezi Cezaevi'nde kosullar hakkinda hazirladig: Gone Gitmo belgeselini
bu tarz bir deneye drnek gostermek miimkiindiir. Gone Gitmo'da kullanici bir avatarla temsil edilmekte ve
beklenmeyen bir anda gozaltina alinan ve cezaevine konulan bir tutuklunun yerine gegerek hikayenin icinde
aktif pozisyona transfer olmaktadir (de la Pena, ve digerleri, 2010, 293). Burada, bilgisayar tiriinii sanal
goriintiiler, televizyon kameralar1 tarafindan cekilen gercek goriintiiler, ABD Savunma Bakanligi'min agik
kaynaklardan erisime sundugu gorseller ve birincil taniklarin ifadelerinden yola ¢ikarak hazirlanmistir.
Ancak bu tarz bir ii¢ boyutlu gazeteciligin, gercek bir ti¢ boyutlu habercilik deneyimi sunmadigi, ctinkii
hikayenin icine ancak tictincti kisi perspektifinden dahil olabildigi belirtilmektedir (Hardee & McMahan,
2017)
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Resim 3: Gone Gitmo'da gercek goriintiilerden yola ¢ikilarak hazirlanan ii¢ boyutlu bir gorsel. Avatar, bir kargo ucaginda
Guantanamo'ya gottiriilen kisilerle aym sekilde baglanmis (de la Pena, www .slideshare.net, 2012).

de la Pena'nin bir sonraki IPRSRESS Projesi ise bu kez immersive deneyimi bir {ist asamaya tasimak
amaclanmistir. Bu projede, 2002-2003 yillar1 arast Guantanamo Cezaevi'nde bulunan ve sonra saliverilen
Muhammed Al Qahtani'nin sorguda yasadig1 insan haklar1 ihlallerini goz oniine sermek igin birinci kisi
deneyimini yasatmayi amaglamistir. Qahtani, Guantanamo'da stress pozisyonu adi verilen eli basmin
tizerinde zincirlenmis halde giinlerce bekletilen binlerce kisiden biridir. Insan haklar1 orgiitlerine gore
iskence olarak kabul edilen bu deneyimle ilgili kullanicilarin empati yapabilmeleri maksadiyla, birinci kisi
deneyimini ti¢ boyutlu gazetecilik kapsamina almak istemistir.

1

Resim 4: Kullanicilarin Barcelona'daki Event Lab'de IPRSRESS Projesi deneyimlerinden bir kesit (de la Pen a, ve digerleri, 2010; Weil,
2009).

Daha derin bir ti¢ boyutlu deneyi icin, kullanicilara kapali bir odada 6ncelikle basa takilan bir
goriinttileyici (HMD) verilmis, sonra bu kisiler sandalyeye elleri arkada sekilde oturtulmusur. Resim 4'teki
ilk fotografta, kullanicinin {ictincti kisi olarak hikayeye dahil olusu, ardindan bas hareketlerinin takibi
sayesinde "orada olusunu" fark edisi ve hikdyenin birinci kisisine doniistiimii goriiltiyor. Ilk olarak elleri
arkadan bagh sekilde goriinen kullanici, sadece basa takili goriintiileyici sayesinde ti¢ boyutlu ve 360°
goriinttilerde anladig1 kadariyla olayin tanig1 pozisyonundayken, bas hareketlerinin takibi sayesinde aslinda
Qahtani'nin bizzat kendisi olduklarmi fark ediyor. Yani ilk once kendi avatarini goren kullanicilar, bir
miiddet sonra ¢omelmis sekilde dururken, hikdyenin 6znesi olduklarmin bilincine varmaktadir. Bu
durumun, mekan yanilsamasi, varlik duygusu, akla yatkinlik ve sanal gercege baglanma agisindan oldukca
etkileyici bir deneyim oldugu soylenebilir. Bu deneyimin daha da derinlesmesi igin konuyla ilgili isitsel
unsurlar, sanal mekénin akustigine gore kullanicilara dinletilmistir (de la Pena, vd, 2010, 295-297). de la
Pena'nin bu projesinin disinda 2014'te yaptig1 Suriye Projesi (Project Syria), Los Angeles Times gazetesi
tarafindan kullanicilara bilgisayar araciligiyla olusturulmus goriintiilerle Mars gezegeninde bir deneyim
sunan Nefes Kesici Bir Seyahat (A Breathtaking Journey) gibi dikkate deger ti¢ boyutlu gazetecilik ¢calismalar
gerceklestirilmistir (Hardee & McMahan, 2017, 4)
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Bilgisayar tirtinti goriintiilerle gerceklestirilen tic boyutlu gazetecilik ¢alismalarinin biiyiik olciide
deneysel bir donemden gectigi anlasilmaktadir. Bu tarzda projelerin ancak 6zel ekipmanlarla, 6zel fiziksel
kosullarda ve daha onemlisi kisiye 6zel deneyimler olarak kaldigi goriilmektedir. Ancak, daha onceki
bolumlerde bahsedildigi {izere, basa takilabilir goriintiileyici (HMD) fiyatlarmin ve 360° gortntii alabilen
kameralarin son tiiketici acisindan "artik" satin almabilir nitelikte olmast ti¢ boyutlu habercilik icin uygun
kosullar1 olusturmustur. Bu tarzda iiretilen ti¢ boyutlu gazetecilik galismalarinin ilki olarak Chris Milk
tarafindan hazirlanan Urdiin'deki bir miilteci kampinda kalan Sidra in Za'atari'nin hikayesi gosterilebilir
(Kool, 2016, 2).

The New York Times gazetesi ise 7 Kasim 2015'te ilk 360° ve 3B videosu olan Yersiz Yurtsuz (The
Displaced) belgeselini yaymlamigstir (Silverstein, 2015). 11 dakikalik bu belgesel, Suriye, Giiney Sudan ve
Ukrayna'da yasanan i¢ savaslar nedeniyle evlerini terk etmek zorunda kalan {i¢ ¢ocugun yasadig insanlik
krizini anlatmaktadir. Yapim 360° ve ti¢ boyutlu c¢ekim yapabilen kameralarla gergeklestirilmistir.
Kullanicinin bu projeyi takip edebilmesi icin bas hareketlerine gore 360°lik goriintliniin kadrajim
degistirebilecek donanima, yani takip sensoriine sahip bir cep telefonu, tablet ya da uygun bilgisayar; tic
boyutlu goriintii izlemeye olanak veren Google Daydream View, Samsung Gear VR ya da bu ikisine gore
¢ok daha ekonomik ancak daha s1g bir ti¢ boyutlu habercilik deneyimi sunan Google Cardboard edinmesi
gerekmistir. Bu videoyu yayinladiktan sonra The New York Times, VR uygulamasini Apple Market ve
Google Play'den hizmete sunmus, ayrica abonelerine de ticretsiz olarak 2 milyona yakin Google Cardboard
dagitmistir (Manly, 2015). Ayni gazete, bir yil sonra en sadik dijital abonelerine 300 bin Google Cardboard
daha vermistir (Perez, 2016). The Displaced'te insanlara yerinden olmus c¢ocuklar: tigtincii kisi olarak yani
baslarinda gozlemleme olanagi vermistir. The New York Times, bu projenin disinda baska konularda da
ylize yakin bagka 360° video yayimlamisgtir.

Resim 5: The Displaced'in bir telefon ekraninda ciplak gozle
gortiniisii... Ug boyut etkisi igin iki goziin gérme biciminin
analojisi gereklidir. Birbirine 3-4 cm uzakliktaki iki ayr1

%{l * Hana, 12 e kamera tarafindan yapilan ¢ekim, HMD ile izlendiginde
§ Hana and her family le b e o
2 tigtincli boyut algis1 ortaya ctkarmaktadir. Fotograf:
(Hernandez, 2015)

Haber endiistrisinin tic boyutlu gazetecilik konusundaki ilgisi giderek artmaktadir. Bu konuda
yapilan bir bagka dikkat ceken galisma ,Britanya'dan The Guardian gazetesinden gelmistir. The Guardian,
Nisan 2016'da ilk sanal gerceklik ¢alismasi olan 6x9'u yaymlamustir. Bu projenin amacini The Guardian,
ABD'deki hapishanelerde yaklasik 80 bin kisinin 6x9 feet biiytkliigtindeki bir hiicrede izole sekilde
giinlerce, haftalarca bazen yillarca yasadigindan hareketle smirlandirilmislik ve kapatilmiglik hissinin
kullaniciya aktarilmasi olarak agiklamistir (2016). Yaklasik 9 dakikalik bir video olmasina ragmen oldukga
ilgi cekmistir. Ierigi izledikten sonra kendisini bir hiicrenin iginde hissettigini soyleyen bircok kullanici
yorumu gelmistir. Bu igerigin izlenebilmesi igin yine The New York Times'n hazirladig: The Displaced'te
oldugu gibi kullanicilarin HMD sahibi olmasi gerekmektedir.

Ug boyutlu gazetecilikte halihazirda kullanilan temel teknolojiler ve uygulamalar bu esaslara
dayanmaktadir. The Guardian, The New York Times gibi haber endiistrisinin dev oyuncularimin ardindan
Huffington Post, ABC News, USA Today gibi diinya capinda taninmus haber tireticileri de bu alana yatirim
yapmaktadir. Bu kuruluslar tarafindan da gesitli ti¢ boyutlu gazetecilik drnekleri tiretilip yaymlanmaktadir.
Ancak, bu konuda Tiirkce hazirlanan bir materyale calismanin yapildig: tarihe kadar ulasmak miimkiin
olmamustir.

5. Potansiyel ve A¢mazlar
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Ug boyutlu gazetecilikle ilgili 6ncii girisimlerin ardindan gazetecilik alaninda sanal teknolojilerin
potansiyel etkileri ve riskleri, teorik ve pratik diizeyde daha hararetli sekilde tartisma konusu olmaya
baslamustir. Her ne kadar, son kullanic1 i¢in hayli gérkemli bir hikayeyi yasama etkisi (storyliving) sunsa,
hikayenin gectigi yerde olma (being there) duygusu ile gerceklik hissi imkanini ¢ok farkl: bir noktaya tasimis
olsa dahi gazeteciligin evrensel prensipleri ile immersive ya da ti¢ boyutlu gazeteciligin ne kadar ortiisecegi
bir soru isaretidir. Nitekim, ozellikle eski okul gazetecilerin ti¢ boyutlu habercilik girisimlerine mesafeli
yaklastig1 goriilmektedir. Ug boyutlu haberciligin, gazetecilik isine ontolojik ve epistemolojik diizeydeki
etkilerine gecmeden 6nce, The New York Times'in eski editorlerinden, simdinin ise kamu finansmanina
dayal1 National Public Radio (NPR) Baskan Vekili Michael Oraskes'in The Displaced'in yayinindan birkag giin
sonra mesai arkadaslaria gonderdigi e-postada soziinii ettigi noktalar dikkate gekmek gerekmektedir. Soyle
diyor Oraskes:

"Ismin kendisi alarma gegiriyor (sanal gercekligi kastediyor- y.n.). Bizim hikayelerimiz sanal
gercek olamaz. Hikayelerimiz tamamen gercek olmali. Silversteint, ¢ok sayida kamera
tarafindan gekilen goriintiilerin kapsayan bir ¢evre yaratmak icin post prodiiksiyonda ahenkli
hale getirildigini soyluyor. 'Ahenkli hale getirmek' ve 'yaratmak' gibi sozctikler herhangi bir
fotograf gazetecisini ve belgeselciyi alarma gegirecektir... (...) Mesela bir bilgisayar, bir olay
yerinin kanli fotograflar1 ve daha sonra ¢ekilmis bir bagka olay yeri gortintiilerinden herhangi
bir su¢ mahallinde olundugu izlenimini yaratabilir. Bu gercek olarak gelecektir. Fakat fotograf
gazetecilerinin ¢ogu tarafindan bu kabul edilemez. Okuyucular gazetecilik i¢in - bir fotograf
editériiniin yapmayacag1 sekilde - acaba bu goriintii bilgisayar tarafindan 'ahenkli hale
getirilmek icin herhangi bir degisiklige ugramis midir siiphesiyle bas basa birakilmamali
(Lara, 2015).

Oraskes'in elestirilerinin odak noktasi sanal gerceklige dayali gazeteciligin haber igin temel evrensel
gereklilikler olarak s6z edebilecegimiz kesinlik, dogruluk, yansizlik gibi ilkelerden uzaklasmay1 beraberinde
getirecegi endisesine dayalidir. Birkag giin sonra The New York Times gazetesi Kamu Editorii Margaret
Sullivan'in makalesinde elestirilere yant veren Silverstein ise, tiim ekibin uyulmasi zorunlu etik ilkelere gore
hareket ettigini soylemistir (2015). Ayn1 makalede, The Displaced'l ¢eken Ben C. Solomon da geleneksel
video ya da fotografta, kameraman ya da foto muhabirinin goriintiiledigi materyalin arkasinda yer aldigini,
ancak 360° goriintiiye dayali filmlerde c¢ekim ekibinin kurgu asamasinda kadrajdan silinmesinin bir
zorunluluk oldugunu dile getirmistir (Sullivan M. , 2015).

Kesinlik, dogruluk gibi kriterler diistintilduigiinde 360° videolarin ve bilgisayar tiretimi gortinttilerin
sagladig1 esnekligin, klasik Anglosakson gazetecilik anlayist tarafindan ne olgtide kucaklanacagi hala bir
soru isaretidir (Aitamurto, 2019). Temelde iki 6nemli paradoks goze garpmaktadir. Birincisi Oraskes'in de
daha farkli bir dille {izerinde durdugu sanal gerceklikle {iretilen iceriklerin yanilsama yaratabilecegi ihtimali
tizerinedir. Calismanin teorik arka planinda bahsettigimiz tizere, gazetecilikte gorsel kullaniminin bir diiz
anlamsal bir de yan anlamsal boyutu oldugunu varsayiyoruz. Gorselin sahiden gosteren olma halinde,
geleneksel gazetecilik pratigi icinde tiretilen icerigin kadraji subjektif anlamda da olsa bir kesinlik sunumu
igermektedir. Oysa 360° ve tizerinde oynanmus videolarla, okur ya da izleyiciye genis bir yorumlama sahasi
birakilarak denotative nitelikten uzaklasilmakta ve ne 6l¢iide saglikli olabilecegi oldukca tartismali bir yan
anlamsal alan birakilmaktadir. Bunun gazetecilerin {iirettikleri igerikteki kontroliintin azalmasi ya da
kaybolmasi seklinde yorumlanmasi miimkiindiir. Atiamurto'ya gore, gazeteciler igin igerige hakim
olabilecekleri saha daralirken, olas1 bir yanilsama (illusion) tiretilmesi igin alan genislemektedir (Aitamurto,
2019, 16) .

Ikinci bir paradoks olarak sozii edilebilecek olan sey ise kesinlik ve yansizlik yanilsamast
olusturmak icin gazetecilerin geleneksel gazetecilik normlarin terk etmesidir. Daha kesin ve yansiz igerik
sunumu yaratabilmek icin gazetecilerin herhangi bir uyariya gerek duymaksizin sanal goriintiileri
montajlamasi ve bununla kullanicilar tizerinde sanki geleneksel normlara uyulmus gibi bir izlenim yaratma
ihtimali her zaman vardir. Bu kapsamda, ti¢ boyutlu habercilikte hikdye sunumunun "oyledir (as is)
gazeteciliginden "6yle olabilir (as if) gazeteciligine dogru hareket ettigini soyleyebiliriz (Aitamurto, 2019, 16).

Bu iki paradokstan yola ¢ikarak ii¢ boyutlu gazeteciligin geleneksel gazetecilik kodlari ile yer yer
catismalr bir iligki icinde olacagii tahmin etmek gii¢ gortinmiiyor. Ancak, bir diger perspektiften
bakildiginda, ti¢ boyutlu gazeteciligin gercek ve kullanici arasindaki bariyeri kaldirarak izleyicinin

t The New York Times'in Genel Yayin Yonetmeni. Hgili yazis1 icin (Bkz. https:/ /www.nytimes.com/2015/11/08 /magazine/ the-
displaced-introduction.html)
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hikayenin bir pargast oldugunu hissini giiclendirdigi de soylenebilir. Ustelik bunu kanitlayan aragtirmalar
bulunuyor. Mesela kullanim ve teknolojiye odaklanan bir¢ok calismanin aksine Sheen ve Biocca'nin
arastirmasina gore hem igerigin kalitesi hem de anlatilan hikdyenin kullanici igin ilgi diizeyi yasanacak {ig
boyutlu deneyimin derinligini belirleyebiliyor (Sheen & Biocca, 2018, 2817).

Geleneksel fotograf ve videoya gore cok daha genis bir acidan goriintii igerdigi icin daha fazla
enformasyon tasima potansiyeline sahip olan ti¢ boyutlu gazetecilikle ilgili elestirilerin etik kodlar vs.
disinda pratik gerekgeleri de bulunuyor. TiVo'nun bir arastirmasina gore Amerikan izleyicisinin ytizde 99'u
televizyon izlerken ayni1 anda baska isler de yapmakla mesgul oluyor. Basina takilmis bir goriinttileyici
(HMD) ile kullanicinin ayn1 anda bagka isleri yapmasi pratikte bir hayli zor goriintiyor (Jones, 2017, 181).

Ug boyutlu gazetecilik deneyimlerinin izleyici 6lceginde odaklandigi konular genelde varlik
duygusu, beden sahipligi, akla yatkinlik, baghlik, mekdn yanilsamas: gibi konular olagelmistir. Ancak
Jones'un odak grup {iizerinde yaptig1 bir calisma, ti¢ boyutlu haberciligin yine pratik yonden basetmesi
gereken onemli bir agmazini ortaya ¢ikarmistir. Odak gruptaki kisilerden doérdi, ti¢ boyutlu icerigi izlerken
mahremiyet mesafelerinin ihlal edildigini ve bundan ¢ok rahatsiz olduklarini dile getirmistir (Jones, 2017,
181). Kisisel mesafe ya da mahremiyet mesafesi konular: kiiltiirel baglamda degisken olmakla birlikte, {ig
boyutlu igerik tiiketmeden 6nce, izlemekte oldugunuz icerikle aranizdaki mesafenin aniden yok olmasi ve
kendinizi bir anda ulasilabilir hissetme hali tizerine belki yeniden diistinmek gerekir. Yine ayni arastirmada
dile getirilen endiselerden bir digeri, insan géziiniin smurlari ile ilgilidir. Her ne kadar tiiketilen igerik 360°
aclya sahip olsa da ayni anda gorebilecegimiz bunun sadece belli bir bolimiinden ibarettir. Odak
gruptakilerden kimileri, o anda baslarin cevirerek bakmadiklar: yerde hikaye icin 6nem tasiyan bazi seyleri
kacirdiklari icin endiselendiklerini ve konsantrasyonlarinin bozuldugunu vurgulamistir (Jones, 2017, 182) .

Ug boyutlu gazeteciligin potansiyeli hakkinda dile getirilen énemli argiimanlardan biri infotaintment
(haber eglence) konusu ile ilgilidir. U¢ boyutlu gazeteciligin terminolojik kokenini 1970'li yillardaki Yeni
Gazetecilik (New Journalism) akimina kadar uzatan arastirmacilar da vardir. Bu akimun bilgi-eglence
unsuruna dayanan o donemin televizyon haberciligine daha cok eglence unsuru eklemeyi amacladig:
soylenebilir. Ug boyutlu gazeteciligi de geleneksel gazetecilikte tanik olunan kuru ve duygusuz haberlere
kars1 daha renkli bir haber tiirii olarak yorumlayan arastirmacilarin (Meijer, 2001) yamu sira ¢ boyutlu
gazeteciligin, geleneksel gazetecilige oranla izleyici icin eglenilecek daha ¢ok malzeme barindirdigini iddia
eden galismalar mevcuttur. Bu calismalarda, yiiksek diizeyde ve kalitede ti¢ boyutlulugun kullanicilar igin
daha eglenceli bir deneyim sundugu kamitlanmistir (Van Damme, All, De Marez, & Van Leuven, 2019, 5).
Buradan yola cikarak, ti¢ boyutlu haberciligin, eglence unsuru nedeniyle haber izlemekten kagman
izleyicileri de bilgilendirecek bir kanal olusturmasi anlaminda énemli oldugunu séyleyebiliriz. Ote yandan
bu arastirmanin ilging bir diger bulgusu da gerek eglence hissinde gerekse varlik duygusunda 15 dolarlik
Google Cardboard kullanmakla ytizlerce dolarlik VR HMD kullanmak arasinda ihmal edilebilecek diizeyde
bir fark oldugu bulgusuna ulasmasidir.

Ug boyutlu haberciligin potansiyeli olarak dile getirilen bir bagka énemli konu, empati duygusu ile
ilgilidir. The Guardian'in 6x9 adli yapimi yayinlamasindan okurlardan gelen tepkileri, gazetenin Sanal
Gergeklik Birimi Genel Yayin Yonetmeni Francesca Panetta, empati unsuru ile aciklamistir. Panetta, izole
edilmis bir yerde kalan bir kisiye bu sartlarin muhtemel etkilerini gostermek istediklerini ve okuyucularin
tepkilerinin "Dokuz dakika iginde bile ifade edilemez" seklinde oldugunu sdylemistir (Sullivan T. , 2018).
Ancak bu konuda, felaket haberleri tizerine yapilan bir akademik ¢alismada, sanal gercekligin mesafe hissi
ile izleyici arasindaki boslugu kapatmaya yetmedigi vurgulanmistir (Van Damme, All, De Marez, & Van
Leuven, 2019, 17)

Belki, tic boyutlu gazetecilikle ilgili {izerinde en ¢ok durulmas: gereken konulardan birini bu isin
maliyetleri olusturmaktadir. Ekipman fiyatlarmin Moore Yasasi'nat nazire yaparcasina hizla diismesine
karsin, gerektirdigi kurgu ve ¢ekim zamani gibi nedenlerle ii¢ boyutlu haberciligin pahali bir girisim
oldugunu sodylemek miimkiindiir. Her ne kadar The New York Times, The Displaced belgeselinin maliyetini
aciklamasa da Ben Cardew, 11 dakikalik yapimin bir dakikasmin 100 bin dolara mal oldugunu iddia
etmektedir (2015). Ancak, Cardew, The New York Times'in sponsorluklar ve reklam gelirleri ile bu yaymi
karli bir ise doniistiirdiigiintin de altim gizmektedir (2015). flk yapimlar1 Los Angeles'ta Aglik (Hunger in LA)

+Intel'in kurucusu Gordon Moore'un her 24 ayda bir ¢ipin icindeki transistor sayisinin iki kat artacagim 6ngordiigii, ayni islemcinin
fiyatinin stirekli diisecegi seklinde yorumlanabilecek 1965'de yayinlanan makalesi (Bkz.
https:/ /en.wikipedia.org/wiki/Moore%27s_law#cite_note-31)
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belgesel-oyununu yayinlayan Sanal Gergeklik Ureticisi Emblematic Grup'un kurucularidan Jamie Pallot ise
bu yapimin kendilerine sadece 700 dolara mal oldugunu soylemistir (Cardew, 2015).

Nitelikli haber tiretmek ve tiiketmek, her zaman pahali olmustur. Ug boyutlu haberciligin de maliyet
acisindan epey cesitlilik icerdigi goriilmektedir. Diinyanin ti¢ degisik bolgesinde The New York Times'in
yaptig1 gibi bir isi geleneksel gazetecilik standartlari iginde yapmak da g¢ok ucuz bir prodiiksiyon
sayillmayabilir. Daha once bahsettigimiz gibi The New York Times'in yaptig1 isi gazetecilik standartlar
i¢cinde sunmaya calisirken en 6nemli arglimanlarindan birini gercekten sahaya ¢ikip, gercek goriinttilerle
The Displaced1 yapmis olma tezi olusturmaktadir. Ancak, burada tekrar vurgulanmasi gereken, tiim
habercilerin gercekten bu maliyeti iistlenmeye cesaret edip edemeyecegidir. Goriildiigii tizere gercekten
sahaya ¢ikip biiytik prodiiksiyon masraflarinin altina girmek yerine yetenekli grafiklerle bilgisayar tirtini
imajlar kullanmak, prodiiksiyon masrafimi dramatik diizeyde indirebilmektedir. Bilgisayarda tiretilen
goriinttiniin ya da sanal gercekligin ne kadar sahici bir gazetecilik tirtinti sayilabilecegi ise gazeteciler kadar
okurlarin da meselesidir.

SONUC

Ug boyutlu gazetecilik igin haber endiistrisinin en biiyiik oyuncularinin dahi su ana kadar yaptig:
calismalarin hemen hepsini deneysel olarak nitelemek miimkiindiir. Ancak, sanal gergeklik alanindaki
arastirma gelistirme harcamalarmin 2019 yili igin kiiresel capta 20 milyar dolar gibi bir rakama karsilik
geldigini distintirsek (Torchia & Shirer, 2018), haber, bilgi, yorum iletim ve {iiretiminde ti¢ boyutlu
teknolojilerin daha ¢ok- muhtemelen daha da makul- yer edinecegini soyleyebiliriz. Bugiinkii teknolojik
altyapi ile derin ti¢ boyutlu deneyimlere oda dlgeginde projelerle ancak izin verebilen, daha az derin tig
boyutlu deneyimlerin ise HMD gibi pek de ergonomik sayilamayacak cihazlarla miimkiin oldugu tig
boyutlu haberciligin daha esnek ve daha az sadakat talep eden siirtimlerinin sahneye ¢ikacagini iddia etmek
de yanlis olmaz.

Ancak tiim bu gelismelerin gazeteciligin giincel sorunlarim radikal sekilde ¢c6zmesini beklemek pek
gercekei gortinmemektedir. Tartisma bolimiinde degindigimiz {izere, bilgisayar tiretimi goriintiilerle yalan
haber (fake news), hakikat sonrasi (post-truth) gibi tartismalarin azalmasi degil, artirmasini beklemek yakin bir
olasilik olarak gortinmektedir. Bu tartismalarin 6ziinii olusturan yapisal nedenler ortadan kalkmadig: gibi
daha ikna edici bir manipiilasyon faaliyeti icin gereken altyapmin da daha ulagilabilir oldugu
anlasilmaktadir. Bu nedenle, haber tireticisi ve dagiticilarnin bilgisayar grafik tabanli olarak iiretilen
gortinttler icin kullanicty: uyarmalarini beklemek etik bir gerekliliktir. Aksi durumda neyin sanal olarak
uretildigi neyin gercekten orijinal goriintii oldugunu kullanicilarin fark etmesi zorlasacaktur.

Uc boyutlu haberciligin geleneksel medyanin bir olgiiye kadar bagarabildigi empati unsurunu
saglamak icin siradan adam tizerinde daha etkili olmasi beklenebilir. Nitekim The Guardian'in 6x9 belgeseli,
cok ciddi bir biitcenin eseriymis gibi goriinmese dahi vicdanlar icin sarsici olmustur. Ug boyutlu
gazeteciligin konusu olan hikayelerin, okurun ilgi alanina girmesi ve nitelikli ellerden ¢ikmasi halinde,
gazeteciligin temel nosyonlarindan biri olarak gordiigiimiiz "baska hayatlar1 anlatma" isinde daha tnceki
anlat1 bicimleriyle karsilastirilamayacak bir yetkinlikte oldugu/olacagini tahmin etmek giic degildir.
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