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Habercilikte Sinirlann Asmak:
Sanal Gerceklikte Mesaja Donlisen Zaman, Mekan, Birey

Baris YETKiN*

Arastirma Makalesi Basvuru 05.07.2022 = Kabul 17022023
oz

Teknoloji insana dair her seyi dramatik bicimde etkilemektedir. Yasam bicimi, kultlr ve toplumsal birimlerle olan iliskiler
neredeyse tamamen teknolojinin dayattigr degderler Uzerine bicimlendirilmektedir. Bugun 21. yuzyilin ilk ¢ceyreginde
teknolojik gelismelerin insan algisini degistirdigi kabul edilen bir olgudur. Okuyucu, dinleyici ya da izleyici yerine kullanici
olarak adlandirilan medya igerik tuketicisi birey, toplumsal ag icinde dnemli baglanti ya da dugum haline gelir. Durum
bdyle olunca gazetecilik pratiklerinde bu yeni tip bireylere ulasmak icin teknolojik gelismelerin takip edilmesi, kullaniimasi
ve dijital iletisim surecine dahil olma gundeme gelir.

Bu arastirmada teknolojik gelismeler araciligiyla yeni gazetecilik anlayisi olan sanal gerceklik (VR) haberleri Ureten
“sUrukleyici gazetecilik”, 6rnek olay yontemiyle ele alinmaktadir. Gorsel iletisimin ¢ok daha gecerli oldugu gazetecilik
pratikleri icinde daldirma teknigi ile haber hikayesinin gectigi fiziksel mekanin mesaj olarak kullanildigini éne
strtlmektedir. Bu dogrultuda Marshall McLuhan'in “ara¢ mesajdir” dustncesinden yararlanilmaktadir. Asya, Avrupa
ve Kuzey Amerika'daki kimi medya kuruluslari haberlerde mekan hissi yaratarak mesajin gicunu artirma amaciyla
“sUrUkleyici gazetecilik” adi altinda yeni bir gazetecilik bicimine yonelebilmektedirler. Bu turdeki haberlere ydnelik
yapilan haber analizlerinde mekanin arag¢ olarak kullanildigi; mekanin da zamani ve bireyi mesaja donusturuldugu

bulgulanmistir.

Anahtar Kelimeler: Teknoloji, Dijital ileti§im, Sanal Gergeklik, Yeni Gazetecilik Yonelimleri, Surukleyici Gazetecilik.

ABSTRACT

Technology has a dramatic impact on everything human. Relationships with lifestyle, culture and social units are formed
almost entirely on the values imposed by technology. Today, in the first quarter of the 21st century, it is a phenomenon
that is accepted that technological developments have changed human perception. The individual, the media content
consumer, who is called the user instead of the reader, listener or viewer, becomes an important connection node in the
social network. When this is the case, following and using technological developments and being involved in the digital
communication process come to the fore in order to reach these new types of individuals in journalism practices.

Inthisresearch, “immersive journalism”,which producesvirtual reality (VR) news, whichisa newjournalism understanding,
is discussed with the case study method. It is claimed that the physical space where the news story takes place is used
as a message with the immersion technique in journalism practices where visual communication is much more valid.
In this direction, Marshall McLuhan's idea of “the tool is the message” is used. Some media organizations in Asia, Europe
and North America may turn to a new form of journalism called “immersive journalism” in order to increase the power of
the message by creating a sense of place in the news. In the news analyzes made for this type of news, it has been found

that the space is used as a tool and the space is transformed into a message for the time and the individual.

Keywords: Technology, Digital Commmunication, Virtual Reality, New Journalism Trends, Immersive Journalism.
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Giris
Surukleyici (immersive) anlatimlara 21. yuzyilda
Fransa

bircok alanda basvurulabilmektedir.

cumhurbaskanligi secimlerinde adaylardan
Jean-Luc Melenchon, kampanyasi icinde farkli
siyasal iletisim teknikleri kullanmistir. Ornegin,
Nisan ayinda yapilacak secimlere yonelik, Ocak
2022 tarihinde gevresi alti metre yuksekligindeki
ekranlarla cevrilmis bir sergi salonunda bes bin
kisinin katildigi seslerin ve kokularin destekledigi
360° videolar ile surUkleyici bir miting (videosu
icin  bkz. Mélenchon, 2022a) duzenlemistir
(Euro News, 2022). Mart ayinda yaptig! ikinci
suruUkleyici mitingin ardindan Nisan 2022'de bu
kez hologram teknolojisi ile yedi ayni konumda
multi-miting (videosu i¢in  bkz. Mélenchon,
2022b) (Delafontaine, 2022).

Siyasette oldugu gibi sergilerde'?, fuarlarda ve

duzenlemistir

hatta gazetecilik alaninda da benzer anlatimlarin
kullanimi yayginlasmaktadir.

Bu ¢calismada, Marshall McLuhan'in “ara¢ mesajdir”
dusuincesi temel olarak kullanilmaktadir. Ancak
indirgemecilik anlayisinin cazibesine kapilmadan
teknolojinin ve &zellikle de iletisim teknolojilerinin
nimetlerinden yararlanan haber medyasindaki
Uretimsel ve UrUnsel gelismeleri incelemektedir.
Teknolojik gelismeler araciligiyla yeni gazetecilik
anlayisi olan “surukleyici gazetecilik” (immersive
journalism), 6rnek olay yontemiyle ele alinmaktadir.
Gorsel iletisimin  cok daha gecgerli oldugu
gazetecilik pratikleri icinde daldirma teknigiyle
haber hikayesinin gectigi fiziksel mekanin, mesaj
olarak kullanildigini 6ne sirmektedir.

Avrupa ve Kuzey Amerika'daki gibi Asya'daki kimi
medya kuruluslarinin®  surukleyici  haberlerde

mekan hissi yaratarak mesaji daha gucld duruma
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getirmeyi amaclayabilmektedirler. Bu turdeki
haberlere yonelik yapilan analizde arag¢ olarak
kullanilan mekanin, mesajin kendisine donustugu;
mekanin da zamani ve bireyi arag haline getirdigi
bulgulanmaktadir.Bdylece,surukleyicigazetecilige
yonelen medya kuruluslarinin amaclari ile ilgili

belirlenim dogrulanmaktadir.

Teknoloji, Yaylagul'in (2006) de dikkat c¢ektigi
gibi, bagimsiz degisken olarak kabul eden ve
onu gizemlestiren belirlenimcilik anlayisindan
farkh ele alinmalidir. Bu c¢alisma da ayni
anlayisi benimseyerek teknolojiyi ve urunlerini
neden-sonu¢ iliskisi  cercevesinde  haberleri
incelemektedir. Diger taraftan teknoloji, 21
yuzyilda her zamankinden daha yogun bicimde
toplumlari degistirmekte ve dolayisiyla kulturt de
her zamankinden daha ¢ok etkilemektedir ancak
onun tarafsiz olmadigi, egemen gulglere hizmet

ettigi de akilda tutulmalidir.

Kuramsal Cerceve

Teknolojik belirleyicilik medya teknolojilerine
odaklanir. Teknolojik araglarin  sosyolojisinde
bireylerin  nasil dusUnecegini, hissedecegdini,
harekete gececedini ya da toplumum bi¢imini ve
calismasini nasil bicimlendirdigini merkeze alir
(Erdogan ve Alemdar, 2010).

Teknolojik yaklasimlar icinde yer alan Innis'e
gore, farkli donemlerde gecerli olan farkl iletisim
teknolojileris6z konusudur. Zamana ve uzama bagl
degisen iletisim teknolojileri, icinde bulunduklari
bireysel ve toplumsal boyutlari denetim altina
alirlar.  Teknoloji araciligiyla olusturulan icerik
araciligiyla bilgi iktidarinin dagilimi belirlenirken es
zamanli olarak gug iliskileri ortaya c¢ikar (Yaylagul,
2006: 60-61).

1 Paris'te bulunan Ulusal Doga Tarihi Muzesi'nde (bkz. (Museum d'Histoire Naturelle, 2022) ve L'Atelier des Lumieres'te

(bkz. LAtelier des Lumiéres, 2022) dlzenlenen suUrUkleyici sergiler, gerek benzer etkinliklere ve diger alanlara ilham

vermektedir.

2 Okyanus ve iklim Platformu (OCP) tarafindan okyanus, iklim ve biyolojik cesitlilik arasindaki etkilesime iliskin bilimsel

bulgularin siyasi karar vericiler ve genel halk arasindaki anlayisi artirmak ve farkindahgi artirmak icin strtkleyici sergi

duzenlemistir (French Presidency of The Council of The European Union, 2022).

3 BBC, The Guardian, USA Today, The New York Times gibi Avrupa ve ABD merkezli olanlarin yani sira Asya'daki kimi

medya kurulusu multimedya ve surukleyici nitelikli haberler yayimlamaktadir (6rn bkz. Singapur merkezli The Straits

Times adli gazete).

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi
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Yine ayni yaklasim icinde yer alan MclLuhan'a
(1994 7-9) gore; giysi, silah, para, saat, ev, yol, araba,
teker, bisiklet, ucak, konusulan ve yazili sdzcUk,
fotograf, telgraf, daktilo, basin, telefon, sinema,
radyo, televizyon gibi diger tUm aracglar insanlarin
vUcutlarinin uzantisidirlar her biri aslinda iletidir:
Elektrik 1s1ginin mesaji, enduUstrideki elektrik gucUnun
mesaji  gibidir, tamamen radikal, yaygin ve merkezi
olmayan. Cunku elektrik 15191 ve gug, kullanimlarindan
ayridir, ancak radyo, telgraf, telefon ve TV'de oldugu gibi
insan birlikteliginde zaman ve mekan faktorlerini ortadan

kaldirarak derinlemesine bir katilim yaratir (McLuhan, 1994:
9).

iletisimteknolojilerikisilerinduyularinidénistirme
yetenegdine sahiptirler. Innis ve MclLuhan iletisim
teknologjilerinin  toplumsal  yapida merkezi
oldugu gorusunde birlesmelerine karsin  etki
konusunda ayrilirlar. Innis, teknolojinin toplumsal
orgutlenmeye ve kdulture etki ettigini, bunlari
degistirdigini ve bi¢cimlendirdigi gdrusundeyken
McLuhan ise bu etkinin 6éncelikle duyular Uzerinde
oldugunu savunur ve dolayisiyla algisal psikoloji
temeline oturtur. Ona gore iletilerin Uretimi ve
alimricin insana ait biyolojik varolusa iliskin gérme,
dokunma, tatma, isitme ve koku gibi bicimler
gereklidir. Dolayisiyla bir bi¢cimin kapasitesinin
degismesi, duyular arasi tum iliskileri degistirir.
Cunku ayni zamanda kisinin deneyimlerini ve
algilarini dizenleme yollari da degisir. iletisim
(teknolojik) araglari yalnizca fiziksel dUnyaya agilan
kapilar degildirler. Ayni zamanda kullanilan duyu
organini degistirerek bireylerin karakterlerini de
degistirir; onlarin ne dusUnecegini olmasa da
nasil dusunecegdini belirler (Erdogan ve Alemdar,
2010: 147). Bu durum kacinilmaz olarak McLuhan
icin  “kullanicinin igerigin ta kendisi” oldugu
dusuincesine ulastirir (Altay, 2005).

Her iletisim araci belli oranda ve gdreceli olarak
kullanicisina  icerige dahil olmayl sagdlama
yetenedine sahiptir. S6z edilen yetenek, McLuhan
(1994) tarafindan, matbaa ile gelen baslli
materyallerin bir 6nceki dénemin yazmalarina
gore sicak olmasi gibi, kulaga ve gdze ydnelen kitle
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iletisim araclari da bir dnceki donemin araglarina
gore sicak olarak nitelendirilir. Sicak araclar soguk
olanlara gore daha az katilim olanagdi sunarlar.
Diger taraftan, bu soduk araglardan elde edilen
katilm ve enformasyon her zaman daha c¢oktur
(22-23). Bu durum, tek duyu organindan c¢oklu
duyu organina yonelim oldugu dlcide medyanin

sogudugu anlamina gelir.

Sineztezi kavrami bu durumu anlaml  kilar.
izlenimlerin bir duygu tarzindan étekine sicramasi
olarak acgiklanan bu olgu, géruntuden sese ve
sesten goruntuye isler.
Biz yUksek renklerden ya da parlak seslerden s6z ederiz ve
herkes ne demek istedigimizi anlar. Kulak ile gdz, tek bir
ortak merkez cercevesinde birbirine yakinlasan yegane
iki duyu organi da degdillerdir. Kadife ses ve soguk isik gibi
terimlerde dokunma duyusu, renklerin ve seslerin tath

ahengi gibi terimlerde ise tat alma duyusu isin igine girer ...
(Gombrich, 1961, aktaran McLuhan ve Powers, 2020)

Gelinen noktada, heyecan, rahatlama ya da endise
gibi farkh duygular ortaya c¢ikarabilen, terapotik®
ve sosyal davranislari tesvik etme etkisi yuksek
bir ortamlar olan sanal gerceklikte (Steinfeld, 2019:
244) kullanicilarin haber 6ykUsUne dahil olmasini
saglanmasi daldirma kavramiyla aciklanmaktadir.
Mekansal ve duygusal bicimlerde gerceklesen
daldirma (Kukkakorpi & Pantti, 2021), bilgisayarh bir
sistemin kullaniciya, buyUk bosluk icinde kusatan,
“sanal gergeklik teorileri tarafindan objektif olarak
saglanan alternatif bir gercekligi deneyimleme
hissi” icine alan hayat dolu gereklik yanilsamasinin
sunumu olarak kabul edilebilir (Baia Reis vd.,
2018: 1093). “Kullanicilarin sanall gercek olarak
deneyimlemesi icin kullanilan gergek ortamin
yerine gecen sanal, surukleyici, simule edilmis
bir ortam olusturan gelismis arayuzler olarak”
tanimlanan sanal gergeklik teknolojileri ve benzer
nitelikliteknolojilerin kullanicilari,sanal birdeneyim
yasadiklarinin farkinda olmalarina karsin bilingli ya
da bilingsiz bicimde sanal simulasyona tamamen
dalarak “orada olma" duygusuna kapilarak fiziksel
ve gercekci var olma tepkisi verirler (Steinfeld,
2019: 243).

4 Tip alaninda tedavi edici anlaminda kullanilabilen bu kavram, bireyin kendini huzursuz hissetmedigi ortamin hazir-

lanmasidir (Milliyet, 2021).
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Bu teknolojilerin yukarida deginilen avantajlari
nedeniyle emlak, sanat, bilim alanlarinin yani sira
medyada da kullanimina rastlanabilmektedir.
Gazetecilik, kamuoyunu bilgilendirme gorevini
yerine getirirken gerceklere dayanan guvenin var
oldugu durumlarda okuyucu ya da izleyicilerle
aralarinda zimni bir sdzlesmeye dayanir. Medya
kuruluslar  sdrdkleyici  gazetecilik igcinde yer
alan haberlerde glUvene dayanan bu UstlU ortuk
sozlesmeye aykiri  davranmasi  durumunda
izleyiciler nezdinde olumsuz kabul gérmesi olasidir.
Bu asamada etik ile ilgili sorgulamalar devreye
girer. Sorgulamalarda, (1) seffaflik, (2) gerceklige
yakinlk, (3) dogrulanabilirlik, (4) guvenilirlik
temel nitelikler olarak gérulebilir (Sanchez Laws,
2017: 224). Oysa, geleneksel kitle iletisim araclari
ile insanlara ulastirilan haberlerde her zaman
mesafe s6z konusudur. Hi¢cbir zaman tam olarak
kapanmayan s6z konusu mesafe, Kukkakorpi
ve Pantti'ye (2021: 786) gore, yalnizca cografik ya
da sosyal olarak degdil ayni zamanda karakter ve
durumlardan kaynaklanir. Bdylece, guvensizlik
ve duygusal bag eksikligi olusur. S6z konusu
eksiklikler, ozellikle, “sanal ortamlarin ve sanal
gerceklikekranlarininteknolojik gelistirmelerinden
yararlanmaya c¢alisan yeni bir habercilik bigimi”
olarak tanimlanan surukleyici gazetecilik pratikleri
yoluyla giderilebilmektedir (Hardee & McMahan,
2017).

Sdrukleyici gazetecilik pratikleri bireyi izleyici
olmaktan farkli bir konuma oturtur. Baia Reis ve
Coelho'ya (2018:1098) gore, geleneksel gazetecilikte
aracin mesaj olarak kabul edilmesi durumunda,
surlkleyici  gazetecilikte izleyicinin  mutlaka
mesaj olmasi gerektigi soylenebilir. Dolayisiyla,
bu duUsunce cercevesinde suUrlkleyici gazetecilik,
izleyiciyle iletisim kurmak icin kullandigr medyayla
olaniliskisinden ¢ok, 6zunde gazetecilik ve izleyicisi
arasindaki iliskiyle tanimlanan bir olgu olarak

dusunulebilecedini ileri sirmektedirler..

Bu gazetecilik bicimi icinde mesafelerin ortadan
kalkmasi, gUvenin yeniden insa edilmesini
daha olanakh duruma getirmektedir. Sahip

oldugu daldirma, varlik hissinin yaratilmasi,

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi
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anlati yapilarinin ¢esitliligi, kullanici ile hikaye
ve icinde gegen Kkisilerle empati kurulmasini
saglayabilmektedir. Cunku kullanicillar uzayda
gerceklesen  olaylari  dogrudan  yasadiklari
algisini saglayan teknolojilerin daha az farkinda
olurlar. Boylece, gundelik hayattakine benzer
bicimde uzayl deneyimlenmesiyle hem &znel
hem de nesnel boyutlarda olusan varlik hissi,
sUruUkleyici haberlerdeki olaylarin daha filtresiz
oldugu yanilsamasina neden olabilmektedir.
Varlkla ilgili bilissel etmen olan orada olma,
etkilesim, gergekgilik duzeyi, kullanicinin algilarini
ve duygusal etkilesimini etkiler: Sanal gerceklik
ortaminin kullanici hareketlerine yanit verme hizi
ve deneyim sirasinda gerceklesen sosyal etkilesim,
varligr  yogunlastirabilmektedir (Kukkakorpi &
Pantti, 2021: 787). Kullaniclyi mesgul ettigi ve
orada olma hissi yaratabildigi dlcude surukleyicilik
olusur. Bodylece, Sanchez Laws'a (2017: 225)
gore, surukleyici  gazetecilik haberlerinde
izleyicilerin guvenligi ve refahi dikkate alinmalidir:
“izleyicileri  haberin merkezine yerlestirerek,
empatiyi gelistirme arayisindaki gazetecilerin,
surukleyici projelerine giren izleyicilerin bunu her
seyden 6nce dramatik ya da en kdtu durumda
travmatik bir deneyim dedil, olgusal bir deneyim
bekleyeceklerini hatirlamalari gerektigi anlamina

gelebilir.”

Amag ve Yontem

Teknolojinin  gelismesine paralel olarak, bir
donusum icerisinde kendisine yeni uygulama
alanlari bulmaya baslayan gazetecilik, akademik
calismalarin ilgisini az ya da ¢ok ¢cekebilmektedir.
Yenilik¢i teknolojilerin gazetecilik pratiklerine olan
etkisini cesitli yontemlerle inceleyen arastirmalar
mevcuttur. Reis ve Coelho'ya (2018) goére, bu
konudaki c¢alismalar, dijital medya icinde yeni
gercekligin gazetecilik calismalariyla ortusmesini
incelemeleri bakimindan dnemli kesif potansiyeli

sunarlar.

Bu cercgeve icerisine giren akademik calismalar;
(1) surukleyici gazeteciligi kavramsallastiran, belirli
icerik Uretimi ve alimini inceleyen calismalar (6rn.
bkz. de la Pefa, Llobera, Giannopoulos, Pomés,

Sayl 61, Bahar (2023)
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Spanlang & Slater, 2010; Hardee & McMahan,
2017) ve (2) yeni gercekligin gazetecilik alaninin
drunlerinin alimlanmasindaki etkilerini inceleyen
calismalar (orn. bkz. Jones, 2017, Kukkakorpi &
Pantti, 2021; Sdnchez Laws, 2017; Goutier, de Haan,
de Bruin, Lecheler, & Kurikemeier, 2021) olarak
siniflandirilabilir.

Surukleyici  gazeteciligin  kavramsallastirmasini
yapan ve niteliklerini belirlemeyi amaclayan
ilk grup disinda kalan diger arastirmalar
etkilere odaklanmaktadirlar. Guardian, ABC
News, Al Jazeera, Independet, Alman kamu
kuruslart olan WDR, NTR vb. yayin kurulusunda
sUrukleyici hikayeler Ureten gazetecilerin
hem motivasyonlarini hem de geleneksel
gazetecilik normlarini ve duygusalliklarini nasil
dengelediklerini inceleyen bir calismada (Goutier,
de Haan,de Bruin, Lecheler, & Kurikemeier,2021), bu
kisilerin gazetecilik Uretimleriyle yani duygularinin
gerceklerle uyumlu olabilmesini saglayabildikleri
ama meslekidenetimlerve 6zerkliklerdekirolleriyle
ilgili kendilerini sorguladiklari bulgulanmistir.

Diger taraftan, az etkilesimli 360 videolari
incelerken sanal gergeklik badini  kurmayi
amaclayan ve sUrUkleyici gazetecilik pratikleriyle
olusturulmus Grunlerin  kullanicilar  Gzerindeki
etkilerini  sorgulayan ampirik calismalar da
bulunmaktadir.  Yerlestirilen yon ipuglarinin
kullanicilarin anlatisal ulasimini, mekansal varlik
duygularini ya da 360 haber hikayesine karsi
tutumlarini etkilemedigi ama sayisal bilgilerden
daha ¢ok sozel bilgileri daha iyi hatirlayabildiklerini;
dolayisiyla da bilgi geri cagirmayi destekledigini
(Pjesivac, Wojdynski, Binford, (Jay) Kim, & Herdon,
2021); yuksek uyarilma ve varligin olmasina karsin
daha dusuk odaklanma, tanima ve bilginin
hatirlanmasina neden oldugunu (Barreda-Angeles,
Aleix-Guillaume, & Pereda-Banos, 2021) bulgulayan
calismalar dikkat cekmektedir. Ek olarak, bir baska
calismada (Brannon, Gold, Magee, & Walton, 2021)
ise, interaktif gazetecilik bicimlerinde kullanilan
teknolojiklerin dijital oyunlara giderek daha cok
benzeserek icerigi degistirdigi ve izleyicilerin
surukleyici medya ile olan iligkisini bicimlendirdigi

ortaya konmaktadir.
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Sdrukleyici  gazetecilik konusunda -genel
alanyazinin aksine- Turkiye'de henlz yeterli
arastirma bulunmamaktadir. Yeni bir gazetecilik
tard olan sdrukleyici gazetecilik ¢ergevesinde
Uc¢ calisma bulunmaktadir: (1) VR Haberciligin
hatirlama ve anlama Uzerine etkisini ortaya
koymay! amaclayan doktora tez calismasi (Erken,
2019), (2) ayni arastirmacinin da yer aldigi bu tdru
tanimlayan, UrUn olarak haberlerin hatirlatma
ve anlama Uzerine etkisini medya psikolojisi
baglaminda analiz eden alimlama c¢alismasi (Erken
ve Birsen, 2021) ile (3) surukleyici gazetecilik ile ilgili
derleme bir calisma (Caba, 2018) bulunmaktadir.
Bu nedenle, kesfedici bir nitelige sahip bu
arastirma, boylesi bir boslugu doldurma islevi

gorecegdi dusunulmektedir.

Bu dogrultuda, érnek olay yonteminin ¢alismanin

amacina hizmet edecedi dusunulmektedir.

Sdrukleyici  gazeteciligin @ ne  oldugu, niye
ortaya c¢iktigl, nasil uygulandigi bicimindeki
arastirma sorulari Uzerinden yeni bir duzlemde
habercilik

sunmak

gerceklestirilebilecek pratiklerinin

projeksiyonunu amaclanmaktadir.
Surukleyici  gazetecilik  siniflandirmasi  olarak
(@) 360° videolar, (b) illustrasyonlar, (c) artirilmis
gerceklik  (AR) uygulamalari kategorilerindeki
haberler c¢alismanin evrenini olusturmaktadir.
Her bir kategoriyi temsil edecek d&rneklerin
analizi, Kukkakorpi ve Pantti'nin (2021) surukleyici
gazetecilik konusunda kendi arastirmalarinda
kullandiklari yakin okuma teknigi ile
gerceklestiriimektedir. Gorsel ve isitsel medya
formatini kapsamli bicimde analiz edebilmek igin
haberlerin genel tasariminda deneyimlemeyi
ve duyguyu etkileyen bir dizi ozelliklerin toplami
olan estetik unsurlar ve sembolik nitelikler birlikte

degerlendirilmistir (Tablo 1).

Sdrukleyici gazetecilikte haber hikayesi, kullaniciyi
anlatiya dahil etmeyi amaclar. Anlati alaninin
tasarimina katkida bulunan bir dizi stilistik secimler
olan estetik unsurlar (Kukkakorpi & Pantti, 2021),
hikayenin deneyimlenmesinde ortam olusturur ve
duygulari aktarir.
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Tablo 1Yakin okuma teknigi icinde yer alan estetik unsurlar ve sembolik nitelikler

Yakin Okuma

Estetik unsurlar Sembolik nitelikler

Sinematografi Hikayenin konusu / olay érgiisii (plot)
- Acllar

- Aydinlatma

- Mesafe

- Cerceveleme

Duzenleme

~Zamansallik Karakterler (casting)

Ses
- Diegetik ses (hikaye dlnyasinin bir parcasi olan)
- Diegetik olmayan ses (post-produksiyona eklenen)

Mizasen (mise en scene)

stilistik kararlar + cekim teknikleri

Uyarlama: Kukkakorpi & Pantti, 2021.

insan hareketlerini mekaniksel olarak taklit Farkli  turler, surukleyici hikaye anlaticiligina

edebilen kamera, Erdodan’in (1996) belirttigi gibi,
oznenin algisini simule eder. Tripod, saryo, jimmy
Jjip gibi araglardan yararlanilarak olusturulan ileri-

dahil olmakta ve zaman icinde birbirilerine
yakinsayabilmektedirler:

interaktif gazetecilik formatlarinin sémurdGgu yapilar, estetik

geri gitme (dolly), sag-sol gevirme (pan), yukari- ve teknoloji giderek sanallastikca, bilgisayar tarafindan

a§ag| cevirme (tilt), sag-sol yatirma (roll), izleme Uretilen ve oyun benzeri hale geldikge, oyun mekanigi
ile interaktif gazetecilik arasinda daha fazla entegrasyon

m K gi-yukari k rm |
yapma (tI’UC )’ asagl-yukar aydl a (pedeSta) ongorulebilir hale gelmektedir. (Brannon et al., 2021: 10)

gibi kamera hareketleri insan bedenini yeniden
dretir. Sembolik nitelikler ise daha derin sosyal, politik ve

Goruntuler karsisinda 6zne, kendi algisini simule eden ama o kaltarel anlamlar olugturur. Sembolik nitelikler,

anoradabulunmayan kamerayizihninde askin bir 6zne olarak genellikle bunlari gerceklestirmek ve yorumlamak

kurar ve onun bakisiyla 6zdeslesir. Kameranin cevrinmesiyle, icin kullanicilarin etkinligine muhtactirlar. Daldirma

kendi kafasini gevirmeden ¢evrinme hareketini tecribe eder.

) o ) ) yapllan olgusal ve metinlerarasilikla ilgili olan
(...) film karakteriyle 6zdeslesme, 6zne ve karakter arasindaki
farkliligin yadsinmasi (ya da bastiriimasi) ve kabull arasinda dijital mekanda kullanici ile sanal ortam arasinda

gidip gelir, baska bir deyisle, 6zne kendisini bir karakterin derin baglanti olusur. Bu baglanti, sanal gergeklik

yerine koyar, sonra belli nedenlerle ondan kopar ve teknolojisinin yani sira hikaye dunyasindaki anlati

ardindan yine bir karakterle ézdeslesir. (..) Ozne, ‘kamera’ ile . . N . N L . N
. y ) o _,§ "s ,( ) 5 o ve etkilesimli niteliklerce bicimlenir (Kukkakorpi
o6zdeslestigi icin, perdedeki géruntulerin kaynadinin kendisi

& Pantti, 2021). Bir hikayenin ana odagi olmaktan

oldugunu sanir. Artik perde, ona kendisini yansitan bir ayna

olmustur (Erdodan, 1996: 246). sembolik anlami somutlastirmaya ve duygulari

Tablo 2 Mekan hissinin duygusal etkilesimi cagristirdigi G¢ dlzey

- uzayin duygulari dogrudan simule etmesi
- kisisel alan

- fiziksel yakinhk

- duygusal algi

| - karakterlerin duygusal gergekligini simile eden uzay

- gazetecilik secimleri ile yer belirlenimi ve yerin
- duygusal yakinlk yaratma yetenegdinin artmasi
- kimlik kaynagi olarak mekan

- karakter olarak mekan

- yasamin/tarihin olustugu mekan

Il - anlati stratejileri olarak mekanlar

1l - uzay ile diyalog - mekansal olanin bicimsel unsurlarla sunumu/gdsterimi

Uyarlama: Kukkakorpi & Pantti, 2021.

5 Stuart Hall (1994: 75) ideolojiyi anlamlandirma olarak tanimlar. Bu tanimlama, medyanin ideolojik bir aygit oldugu ve

her medya metninin sembolik bicimde ideolojik anlamlar Urettigi sonucuna ulastirir.

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi Say 61, Bahar (2023)
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pekistirmeye kadar bircok isleve hizmet eden
mekan, U¢ duzeyde mesaj haline gelmektedir
(Tablo 2).

Séz konusu duUzeylerde yakin okuma teknigi
ile analiz edilmek Uzere amag¢ yonelimli olarak
asagidaki Ug haber 6rneklem olarak alinmaktadir:
OH-1 BBC televizyon tarafindan
yapimcihgi
Kenti VR (Rome's Invisible City VR) baslikli haber,
Roma sehrinin Panteon yer alti maden ocagdini

kurulusu

Ustlenilen, Roma'nin  GoérUnmez

konu etmektedir. 3B(oyutlu) tarama teknolojisi

yardimiyla maden ocadinin  modellenmesi
gerceklestirilmistir. Bdylece sanal gerceklikte bu
mekanlarin  kesfedilebilmesi amaglanmaktadir

(BBC Taster, 2017).

Gorsel 1 Roma’'nin Gérinmez Kenti VR (Rome’s Invisible City
VR) adli haberin (OH-1) baslangic sahnesi

(OH-2) National Geographic dergisinin Tum Gozler
Mars'ta (All Eyes on Mars) bashkli 9 Subat 2021

tarihli c¢alisma, Mars adli gezegene gdnderilen

Perseverance adli gezgin robotu konu etmektedir.
Haber, Perseverance’in 1 Marsyil (687 dinya gunu)
boyunca gezegende oksijen Uretmeye ¢calismaktan
gecmisyasamin kanitlariniaramaya kadar degisen

gorevleri simule etmektedir (Canales et al., 2021).

(OH-3) USA Today gazetesinin artiriimis gerceklik
haberi olan, Sanik: Elwood Jones'un Yaklasan
infazi (Accused: The Impending Execution of
Elwood Jones) baslikli haberde, Elwood Jones'un
cinayet nedeniyle 6lUum cezasindan idam edilmeyi
beklerken suclandigi cinayet 2022 yilinin basinda

[letisim Kuram ve Arastirma Dergisi

Gorsel 2 Tum Gozler Mars'ta (All Eyes on Mars) adli haberin
(OH-2) baslangic sahnesi

haber olarak yeniden gundeme gelmistir. Ohio
kasabasina seyahat eden 67 yasindaki Rhoda
Nathan'in bir otel odasinda &ldurllmesi ile ilgili
olarak otelde calisan Elwood Jones, polis ve
savcilarin adli test sonugclarini alinmasindan bir
yil sonra tutuklanmis ve cinayet ile sug¢lanmistir.
Adli testler yapilirken ilk sonuglarin higbiri Jones'u
Nathan'in katili olarak gdstermemesine karsin
savcilarin daha sonra durusmada yeni kanitlar
sunmuslardir.  Sunduklari  kanitlar, cinayetten
sonraki iki hafta icinde kesfedilmistir. Bu durum
dava sonucu ile ilgili, “Jones’a karsi bu kanit bu
kadar gucluyse, suclamalarda bulunmak neden bir
yil sUrdd” biciminde sUpheleri ortaya cikarmistir.
Enquirer gazetesi muhabirleri, davadaki polis
davraniglari ve siyahi (Afroamerikan) insanlari
onemli 6lcude (beyazlara goére) daha agir cezalara
mahkdm etme bicimindeki adaletsiz uygulamalari
iki y1l boyunca arastirmislardir. Olay yerini ve
kanitlari yeniden inceleyen bu sorusturmaci
gazetecilik haberi, USA Today gazetesi araciligiyla
artirllmis gercgeklik biciminde yayimlanmaktadir
(Gannett, 2022).
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Gérsel 3 Sanik: Elwood Jones'un Yaklasan infazi (Accused: The Impending Execution of Elwood Jones) adli haberin (OH-3) artiriimis
gergeklik uygulama sahneleri

Examine the evidemor
L 1 The gt

Bulgular

Daldirma islemi yoluyla kullanici mekan hissinin
duygusal etkilesime yol acmasi U¢ seviyede
gerceklesmektedir. Bu nedenle, érneklem olarak
belirlenen haberlerdeki mekan, benzer bicimde,
U¢ duzeyde incelenmektedir.

Duzey | - Karakterlerin Duygusal Gergekligini
Simile Eden Uzay

Mekansal anlati, her turld sanal gerceklik
tdrinin  olmazsa olmazidir. Mekansal anlati
yoluyla, kullanicilarda fiziksel yakinlk hissi
olusturulabilmekte, boylece duygusal algilar
olusturulabilmekte ve karakterlerin deneyimlerini
yasamalari saglanabilmektedir (Kukkakorpi &
Pantti, 2021: 795). Kosul, sanal gergeklik icinde
dusunulen surukleyici gazetecilik icin de gecerlidir.
Mekansal anlatinin olusturdugu Kisisel alan, sanal

-

Hoted building

W |

gerceklik ortaminda kisisel alan fiziksel dUnyadaki
gibi mevcut olmamasina karsin, sahnelerde
nesnelerin,konumlarinyadaeylemleryenipozisyon
alinmasina yol acabilmektedir. Ornegin OH-1de
kullanicilar, oyun mekanigine benzer bicimde bir
aksiyon oyunundaymis gibi cevreyi kesfederken
aniden ¢ikan kazma vuruslarini mahzen duvarinda
gormeleri ve cikan sesleri duymalari duygusal
tepkiyi harekete gecirebilmektedir. Ya da OH-2'de
ise simulasyon oyun mekanidi ile uzay mekiginin
Mars gezegenine yaklasmasi ve yuzeye inis
yapmasl yine benzer tepkileri ortaya cikabilecek
niteliktedir. OH-3'te ise yine oyun turleri icinde
yine strateji oyun mekanigi i¢inde kullanicinin
kendi istedigi yere (herhangi bir odada istedigi
bir masa, zemin vb. noktaya) haberi oldugu gibi

yerlestirebilmesi s6z konusudur.

Gérsel 4 Roma’'nin Gérinmez Kenti VR (Rome's Invisible City VR) adli haberin (OH-1) mekanin simule edildigi sahnelerden bazilari

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi
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Yakinhk duygusunu saglayan ve guUglendiren
fiziksel yakinlik, OH-Tde Roma sokadinda iken
360° etrafi kesfederken bir mazgaldan yer
altina inilebilmesi ve maden icinde kullanicilarin
kendi 6zgur secimleriyle galeriler boyunca
kesif yapabilmeleri duygulari  guglendirmeyi
basarabilecek niteliktedir. OH-2'de Mars’a inis
yapma duygusunun kullanicilara Perseverance ile
yakinhk duygusu verilebilirken eszamanl onunla
ilgili hareketli animasyonlar (karakteriksel anlati)
araciliglyla teknik bilgilerin verilmesi tanisik olma
duygusunu guclendirebilmektedir. OH-3'te ise
cinayetin islendigi otelin kusbakisi projesinde
odadan odaya gezinebilme ve cinayet mahalline
fiziksel olarak yaklasilabilme durumu, trajik
gecmise  kullanicilari  gonderebilmektedir. Bu
durum olayi inceleyen bir cinayet masasi dedektifi
gozuyle cinayet silahlarini, cesedin bulundugu
yer ile katil zanlisinin kacabilecegi cikislarin
belirlenmesi, olay yeri inceleme fotograflarina
eszamanl inceleyebilme gibi olanaklar so6z

konusudur.
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kullanicilari bakis agisi saglamaktadir. Haberdeki
simulasyonlar, cinayetin gizemini olay yerindeki
gizemincézUlmesiicinkullaniimaktadir.ilgilidavada
sunulan kanitlar, ifadeler ve yargilama sonunda
alinan karardan farkli bir sonucu olusturabilecek
yeni kanitlarin bulunabilme olasihgr kullanicilari
heyecanlandirabilmekte;olayiarastiran dedektifler
ya da gazeteciler ile empati kurabilmekte ya da
en azindan bunu destekleyebilmektedir. OH-2'de
ise Mars gezegeninde atmosferin olmamasi
nedeniyle herhangi bir anlatinin, ses ya da dogal
efektlerin  olmamasi empati kurulabilmeyi ya
varlik duygusunu azaltabilirken, bakis acisi
kesif gorevindeki gezgin robotun gorevlerini
yerine getirip getirmedidini denetleyen bir
muhendisinkine ya da operatdérunkine yakindir.

Duzey Il - Anlati Stratejileri Olarak Yerler
Sanal gerceklik haberlerinde hikayelerin gectigi
mekanlar, bu mekanlarin gecmisi ve hikayedeki

karakterlerin kisisel gecmiglerinin islenmesi ve

iletiimesi incelenir (Kukkakorpi & Pantti, 2021

Varlik duygusunu vurgulayarak karakterin bakis
acgisini  zenginlestiren duygulari gosteren ve
gelistiren mekansal anlati, OH-Tde ve OH-3'te
gerek kullanilan haber Uretim tekniginin gerekse
kurgusunun farkli olmasina karsin, hikayelerdeki
karakterler ile kullanicilarin empati kurabilmeleri
saglanabilmektedir. Ornegin, OH-Tde 3600 video
cekim teknigi aracihgiyla kullanicilarin herhangi bir
sey yapmadan gegis noktalarina bakmasi serbest
gezinmeyi olanakli hale getirmesi durumu varlik
duygusunu olusturdugu gibi karakterin yerine
gecebilmeyive de dis ses olarak hikaye anlatiminin
yonlendirmesi 6zdeslesmeyi saglayabilmektedir.

OH-3'te de benzer bicimde dis ses anlaticisi

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

792). Tasvir yoluyla kamusal alanin kesfedilmesini
saglayan kimlik kaynadi olarak mekan, OH-1de
haber hikayesinin 21. yUzyill Roma'sinin  bir
sokaginda baslamaktadir. Ardindan bir mazgaldan
gecmise bir yolculuk duygusu ile yer altina gegis
yapabilmeleri, sembolik anlam Uretilmesini

saglamaktadir: Gariplik, asinalik yoluyla
tanitiimakta ve gecmisteki olaylarla etkilesime
girebilmesinin yolu acilmaktadir. Benzer durum,
OH-3 de séz konusudur. Kullanicilar, kendi
evlerinde istedikleri yere haberdeki cinayet yerini
yerlestirebilmektedir. Bu durum, cinayetin her an
her yerde olabilecedinin zimni anlatimidir. Diger

taraftan OH-2'deki simulasyonlar, kullanicilara
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Gérsel 6 Sanik: Elwood Jones'un Yaklasan infazi (Accused: The Impending Execution of Elwood Jones) adli haberde (OH-3)
kullanicilarin cinayet ile ilgili olarak anlatim ve dramatik muzik esliginde olay yerinin incelenmesi

guvenlik kamerasi ve bilgisayar araciligiyla uzaktan
erisim saglayan bir mUhendis ya da bir operator
olma duygusu saglamaktadir.

Gorsel 7 Roma’'nin Gérinmez Kenti VR (Rome’s Invisible City
VR) adli haberin (OH-1) daldirma yapildigi ve kullanicilarin
fiziksel yakinlik ve duygusal algi olusturdugu ilk sahne

The Aventine is one of
Rome’s famous 7 hills

e ———T— T 5 -~

Hikayedeki konulardan biri haline gelmis olan

karakter olarak mekan g6z o6nune alindiginda,
U¢ 6rnek haberin ortak noktasi aslinda mekanin
hikdyedeki konulardan birisi haline getirilmis
olmasidir. Her U¢ haberde de mekan yalnizca
fiziksel bir konu olarak islenmemektedir. ideolojik
olarak; OH-Tde dénemin Uretim iliskileri, OH-2'de
insanhgin  devamliligi icin bilim ve OH-3'de
gercegdin ortaya ¢ikmasi ve adaletin yerine gelmesi
gibi anlamlar uretilmektedir.

Karakterin hikayelerini baglamsallastiran ve ek

ayrintilar  saglayan yasamin/tarihin  olustugu

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

Hotel roem living rooa

Whetne Rhoda was found

Rhoda was found lying on the loos
of her hotel room, her leet tomwarnd
Ehet by dloar 1a tho hallivay., Sk
was rude aned her bhals was wet From
n recent shower, Despite her brulsed
and swollen fce, the first report
that reschied polios was about a
possible hiart attack victim

Elwood's toolbox
Key evidence?

Dnrineg ihe trind against Elwood
Jonies, prosecubons o2
discovery of Rhoda Nathan's
pendant in his trunk akintoa
“smoking gan.” Yet that find was
made lees than two weeks after the
eyl | charges weren fled

far

mekanda kullanicilar -haberler kurgusunda var
ise- gecmise donus (flashback) bigciminde bagka
zamansalliga gecis yapmalari olanaklidir. OH-1de
ve OH-3'te mekan aracililyla simdiki zamandan
gecmis zamana gecis yapilabilmektedir. OH-2'de
ise, anlik olarak gezgin robot Perseverance ile
birlikte yeni bir mekanda yeni bir tarih yazabilmek
olanaklidir.

Diuzey lll - Uzay ile Diyalog

Kullanicilarin  hikayeyi, olaylari ve yasananlari
anlayabilmeleri icin etkilesim yoluyla
uyumlastirilmalari  gerekmektedir.  Etkilesimin
saglanabilmesi, mekan-kullanici diyalogundan
gecmektedir (Kukkakorpi & Pantti, 2021: 790-791).
Karakterler icin anlamli yerlerin yakalandig iki ya
da daha cok cekim/sahne arasinda anlam Ureten
montajlarin sagladigyi mekanlar arasi gecis, OH-1de
kararma (fade-in) ve aydinlanma (fade-out)
biciminde olurken aslinda zamansal ve mekansal
iIsinlanma etkisi olusturmaktadir. OH-2'de ise
zamansal ve mekansal gecis bir kamera gorus
acislyla  tamamen  kullanicinin denetiminde
olmasi, anlamli hikaye asamalarinin yakalanmasini
saglamaktadir. Benzer durum OH-3'te de soz
konusu iken en buyUk farkhlik olay yerinin dis
ses anlatimina bagli olmadan olay yerinin ayrintili

incelenebilmesidir.
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Mekansal anlati yoluyla kullanicinin ¢evreden
bilgi alip yorumlar Uretmesi bi¢cimindeki &znel
yorumlama, her Ug¢ &6rnek haberde de belirli
duzeylerde c¢evreden bilgi edinip yorumlar
OH-2de  haber
hikayesinin gezegene inisine kadar uzay yolculugu

Uretmesini saglamaktadir.
ve Mars gezegenine inisi (mekansal anlati) varken
geri kalan béliumunde Perseverance'in gezegen
yUzeyinde ilerlemesi sirasinda gergeklestirdigi
incelemeleri infografik animasyonlarla
(karakteriksel anlatl) gosteriimektedir. OH-1 ve
OH-2'de ise sahne cekimleri arasinda anlam
olusturan montajlar anlamh ve ilgi c¢ekici
yerlerin  yakalanmasina olanak verirken dis
ses anlatimi  kullaniclyr bakacaklari noktalara
yonlendirmektedir. Tum bunlar gerceklik
duygusunu gelistirdigi gibi mekansal derinlik de

saglarken daldirma yoluyla olusan varlik hissinin

derecesini artirmaktadir.
Gérsel 8 Tum Goézler Mars'ta (All Eyes on Mars) adli haberde (OH-2) teknik inceleme bakis acisi

128

kamera harekelerini saglayabilmektedir. Bu yolla,
beden hareketlerini taklit edecek dluzeyde olay yeri
inceleme yapan cinayet masasl dedektiflerinin ya
da gazetecilerin algisini simule edebilmeyi olanakl

hale getirmektedir.

Sonug¢

Bu arastirma, teknolojinin ve iletisim teknolojilerini
kullanan haber medyasinin yenilikgi  Uretim
tekniklerini ve araclarini ele almaktadir. Arastirma,
yeni  habercilik anlayisi  olarak  sdrukleyici
gazetecilik érnek olay yéntemiyle (a) 360° video,
(b) illlstrasyon, (c) artirilmis gercgeklik uygulamasi
ornekleri Uzerine  yakin okuma  yaparak
incelemektedir. Boylece, teknolojinin gelismesinin
bir sonucu olarak hikaye anlaticiliginda kullanilan
daldirma teknigi ile fiziksel mekanin mesaj olarak

kullanildigini 6ne surmektedir.

Sanal gerceklik haberleri birden cok bakis acgisini
barindirabilme yetenedine sahiptirler (Kukkakorpi
& Pantti, 2021: 792). Kullanicilara anlatidaki rollerini
tanimlayarak; onlarin  secimlerini ydnlendiren,
deneyimyasama hissini gUclendiren, iktidar/glc ve
dikkat pozisyonu 6neren bakis agisi, tum haberler,
kullanicilara gézlemci pozisyonu saglarken aktif/
pasif beceri atfetmektedir. OH-Tde ve OH-3'te
kullanicilar mekanin icinde olan ana karakterin
bakis agisina sahip olabilirlerken OH-2 ise
Perseverance'inisleviniyerine getirip getirmedigini
denetleyen bir mUhendis, operator ya da gozlemci
roline uygun bakis acisina sahip olmasina karsin
kullanici  denetimi oldukca sinirl duzeydedir.

Digerlerinden farkli olarak OH-3, kullanicilara tim

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

Her Ucg farkli haber Uretim uygulamalarinin, ortak
nitelikleri oldugu kadar farklilari da bulunmaktadir.
Her biri kendi hikayesinde kullaniclyi mekana
daldirirken 360° video ve artirilmis gergeklik
uygulamasinin  goéreceli olarak etkili olduklari
bulgulanmistir. Mekan duygusunun olusturulmasi
hem habere olan gUvenirligi artirabilmekte
hem kullanici ile haberdeki karakter arasinda
empatik baglarin kurulmasini destekleyebilmekte
hem de verilmek istenen enformasyonun
daha kolay anlasilmasini ve yorumlanmasini
saglayabilmektedir.

Uc drnek haber, hikayelerinin gectigi haberi simule

ederlerken mekansal anlatilar olusturmaktadirlar.
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Her bir mekanda farkli yasamlarin ve dolayisiyla
tarihlerin meydana gelmesi, her birinin kendine
0zgu bir karakter olusturur. Kullanicilar haber
hikayesinin gectigi mekana dalarak aslinda hem
fiziksel yakinlik olustururlarken hem de kendilerine
mekanlar dolayimiyla bir bicimmde kimlik elde
ederler. Yeni kimlik, kullanicilara farkli bakis acilari
ile yeni 0Oznel yorumlamaya ulasabilmelerini
saglamaktadir. Arastirma sonucunda; surukleyici
haberlerde mekanin mesaj olarak kullaniimakta
oldugu; daldirma vyapilan kullanicilarin  da
aragsallastiriimasisonucunda haberin zamansalligi
ve uzamsalligi ile butunlestirilebildikleri olctde
mesajin kendisi haline geldikleri bulgulanmistir.
Bu durum, okuyucu/izleyici/ kullanici olan
bireyin; zaman ve mekan ile birlikte haber Uretim
sUrecine sokulmaslyla haber unsuru haline
getirilerek kullanildigini ve kaginilmaz bigcimde,
adeta bilisimsel kapitalizmin Uretim araci olarak
olanakh hale

somurmelerinin getirildigini

gostermektedir.

21. yUzyilda yeni donanim, yazilim ve bilgi Uretimi
icindeki bilgi ve teknoloji endUstrisinin yani sira
deneysel arayislarla bunlari destekleyen medya
endustrisinin esgudumlu bicimde yeni pazarlar
yaratma egiliminde olduklari kabul edilir. Dijital
ortamda zamanin ve uzayin kurallari kendi
gecerliligiicinde olusmaktadir. McLuhan (2020:210-
227) elektronik medya araclarinda Oklid (dogrusal)
uzay! yerine Einstein (bUkUmsel/géreceli) uzayi
gecerli hale gelecegini belirtmektedir. S6z konusu
belirlenim, fiber kablolar araciligiyla terminallerin
dugumleri olusturmasiyla birbirine baglanmasini
saglayan bir altyapi olarak icat edilen internet
icin de gecerli hale gelmektedir. internet,
yalnizca terminaller ve onlarin kullanicilarini agda
birbirilerine baglamaz. Ayni zamanda nesneler
gibi mekan ile diyaloga giren, onu kimlik kaynadi
haline getiren, onun karakterine burunen ve dip
toplamda mesajin kendisine donUsen bireyler,
bu agin bizzat dugumleri haline gelmektedirler.
Bu egdilimle birlikte kacginilmaz olarak, ozellikle
yakin gecekte Web 3.0 ve blokzincir teknolojisi ile
Metaverse uzayinda gazeteciligin daha surukleyici
nitelige sahip olabilecegi 6ngorulebilir.
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Crossing the Borders in Journalism: Now
Everywhere is Message

Extended Abstract

Purpose

The aim of this study is to determine what
immersive journalism is, why it emerged and how
it is applied, and to try to present the projection of
journalism practices that can be realized on a new
level.
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Scope

This research; (a) 360° video, (b) illustration, (c)
augmented reality application examples are
analyzed by close reading. Thus, the research
suggests that physical space is used as a message
with the immersion technique used in storytelling
as a result of the development of technology.

Theoretical Framework

The theoretical framework of this study is not
technological reductionism, but the dominance
and decisiveness of technology over the individual
and society. In this paradigm, the thoughts of H.
A. Innis and Marshall McLuhan, who are among
the technological approaches, are taken into
consideration.

According to H. A. Innis, technology is at the center
of the social structure. While technology influences
and shapes social organization and culture, they
determine the power of knowledge based on
space and time; they simultaneously reveal power
relations.

According to Marshall McLuhan (1994, pp. 7-9),
clothes, weapons, money, watches, houses,
roads, cars, wheels, bicycles, airplanes, spoken
and written words, photographs, telegraphs,
typewriters, press, telephone, cinema, radio,
television etc. all tools are extensions of people's
bodies, each of which is actually a message.
Thanks to this feature, these tools eliminate time
and space factors and lead to deep participation.
Messages received through the senses change the
personalities of individuals by changing organs
and determine how they think. Thus, the user
becomes the content itself.

This determination in McLuhan's thought is valid
for the technological tools used in the media
as well as the real estate, art and science fields.
It corresponds to the concept of immersion
in immersive journalism as well as in various
field practices. Immersion, which is limited in
traditional and electronic media tools, is possible

more intensely in virtual reality technologies. In
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this way, individuals can experience an alternative
reality while immersing themselves in a sense of

spatial and emotional presence.

Baia Reis and Coelho (2018, p. 1098) state that if the
medium is accepted as the message in traditional
journalism, itcan be said that the audience must be
the message in immersive journalism. Therefore,
within the framework of this thought, they argue
that immersive journalism can be considered as
a phenomenon that is essentially defined by the
relationship between journalism and its audience,
rather than its relationship with the media it uses
to communicate with the audience.

Method

The case study method was adopted in this
study. News in the categories of (a) 360° videos,
(b) illustrations, (c) augmented reality (AR)
applications constitute the universe of the study as
an immersive journalism classification. Purpose-
oriented, three news items were taken as samples
and analyzed by close reading technique at the
mentioned levels.

As an example;

(@) Virtual reality news titled Rome's Invisible
City VR, prepared by the OH-1 BBC television
organization, in which the Pantheon underground
mine of the city of Rome can be visited 360 degrees
(BBC Taster, 2017).

(b) (OH-2) National Geographic magazine's
study titled All Eyes on Mars, dated February 9,
2021, simulation news about the rover named
Perseverance sent to the planet Mars (Canales,
Serrano, Healy, 2021).

(c) (OH-3) Investigative journalism news titled
Accused: The Impending Execution of Elwood
Jones, created with augmented reality that
re-examines the crime scene and evidence from
USA Today (Gannett, 2022).

The close reading technique used by Mariia
Kukkakorpi and Mervi Pantti (2021) in their

research on immersive journalism was adopted.
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In order to analyze the audio-visual media
format comprehensively, aesthetic elements and
symbolic qualities, which are the sum of a series
of features that affect experience and emotion,
were evaluated together in the general design of
the news.

Findings

It has been found that 360° video and augmented
reality applications are relatively effective, while
each of them immerses the user in their own
story. Creating a sense of place can both increase
the reliability of the news and support the
establishment of empathic ties between the user
and the character in the news, as well as make the
information to be given easier to understand and

interpret.

Three sample news stories create spatial narratives
while simulating the news in which their story
takes place. The occurrence of different lives and
therefore histories in each place causes each to
have its own unique character. By immersing
themselves in the place where the news story
takes place, users both create physical intimacy
and provide themselves with an identity through
places. The new identity obtained can reach users
with different perspectives and a new subjective
interpretation. As a result of the research, it has
been found that the space has become a message.

Results

In the 2Ist century, it is accepted that the
information and technology industry in the
production of new hardware, software and
information, as well as the media industry that
supports them with experimental searches, tend
to create new markets in a coordinated manner.
As a result of the research; It has been found
that space is used as a message in immersive
news and as a result of the instrumentalization
of immersed users, they become the message
itself to the extent that they can be integrated
with the temporality and spatiality of the news.
This situation uses the individual, who is a reader
/ viewer / user, by putting them into the news

production process together with time and space,
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making them a news element and inevitably
shows that computational capitalism makes it
possible to exploit as a production tool.

In the digital environment, the rules of time
and space are formed within their own validity.
McLuhan (2020, p. 210-227) states that Einstein
(twist/relative) space will become valid instead of
Euclidean (linear) space in electronic media tools.
This determination also applies to the internet,
which was invented as an infrastructure that
enables terminals to be connected to each other
by forming nodes via fiber cables. The Internet
connects not only terminals and their users, but
also objects. At the same time, individuals who,
like objects, enter into a dialogue with the space,
make it a source of identity, take on its character
and transform into the message itself, become the
nodes of this network. Considering this process, it
can be predicted that journalism in the Metaverse
space will inevitably have a more immersive
feature, especially in the near future with Web 3.0
and blockchain technology.
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