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OZET
SANAL GERCEKLIK TEKNOLOJILERI ILE IZLENEN HABERLERIN
BELLEK ve ANLAMA UZERINE ETKISI

Basin ve Yayin Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Aralik 2019
Danigsman: Dog. Dr. Haluk Birsen

Bu arastirma, VR haberciligi tanimlayarak yeni bir gazetecilik tiirii olan siirtikleyici
gazeteciligin ortaya ¢ikisini ve medya psikolojisi baglaminda VR Haberciligin hatirlama
ve anlama lizerine etkisini ortaya koymay1 amaglamaktadir. Bu dogrultuda, ¢alismada
oncelikle teknolojik gelismelere paralel olarak ortaya ¢ikan yeni gazetecilik tiirleri ele
alinmakta, ardindan VR haberciliginin yakin tarihteki gelisimi medya alanindaki gelisme-
lere paralel olarak irdelenmektedir. Arastrmada VR haberciligin ilk uygulamalarini
yapan; New York Times, BBC, CNN, Euronews ve Guardian gazetelerinin VR
haberlerine igerik analizi uygulanarak haberlerin teknik ozellikleri betimlenmistir.
Arastirmanin uygulama asamasinda 30 katilimcidan olusan deney grubuna segilen VR ve
online haberler izletilmis/okutulmustur. VR haberciliginin biligsel etkilerinin incelenmesi
amaci ile tasarlanan sontest desenli deneysel arastirmada katilimcilarin haberleri
hatirlama ve anlama diizeyleri analiz edilmistir. Calismadan edilen bulgular; online
haberler ile karsilastirildiginda VR haberlerin daha iyi hatirlandigini ve anlagildigim
ortaya koymustur. Calismada ayrica; VR haberciligin suanda gelisim asamasinda oldugu,
sanal gerceklik teknolojilerinin kitlesel Olgekte kullaniminin yayginlagmasi ile
haberciligin izler kitle {izerine bilissel etkileri baglaminda 6nemli bir potansiyel tasidigi

anlasilmistir.

Anahtar Sozciikler: Siiriikleyici Gazetecilik, Sanal Gergeklik, Medya Psikolojisi, VR
Habercilik



ABSTRACT
THE EFFECT OF THE NEWS WATCHED BY VIRTUAL REALITY
TECHNOLOGIES ON MEMORY AND UNDERSTANDING

Department of Journalism
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, December 2019

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Haluk Birsen

This study aims to identify the emergence of immersive journalism, a new type of
journalism, and to define the impact of VR journalism on remembering and understanding
in the context of media psychology. In this direction, first of all, new types of journalism
emerged in parallel with technological developments, and then the recent development of
VR journalism is examined in parallel with the developments in media. In the research,
the first applications of VR journalism; New York Times, BBC, CNN, Euronews and
Guardian Newspapers were analyzed by using content analysis to describe the technical
features of the news. During the application phase of the study, VR news and online news
were selected/displayed to the participant group consisting of 30 people. In the
experimental study with posttest design which was designed to investigate the cognitive
effects of VR journalism, participants' level of recall and understanding of news were
analyzed. Findings from the study; compared to online news, VR revealed that the news
is better remembered and understood. In the study; It has been understood that VR
journalism is currently in the development stage and with the widespread use of virtual
reality technologies on a mass scale, it has an important potential in terms of cognitive

effects on the mass of the traces.

Keywords: Immersive Journalism, Virtual Reality, Media Psychology, VR
Journalism
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1. GIRIS

Son yillarda Sanal Gergeklik (Virtual Reality-VR) teknolojileri bityiik bir gelisim
gostererek uygulama ve kullamm alanlarimi her gegen giin ¢esitlendirmektedir. 2016
yilindan itibaren kitlesel 6lgekte kullanilmaya baslanan bu teknolojiler, giiniimiizde
bircok alanin kesisme noktasi olarak yaygin bir kullanim agmna sahiptir. Yiksek
coziiniirliikli sanal gerceklik gozliikleri goriintili, ¢evreleyen ses ve 360 derece izleme
sistemi, harekete duyarl geri bildirim yazilimlarinin birlesimi ile kullanicilara sanal bir
ortamda yiiksek bir var olma hissi saglamaktadir.

Sanal gerceklik biylik Olciide, askeri ve endiistriyel uygulamalar igin
laboratuvarlarda gelistirilmis bir teknoloji olsa da giiniimiizde yogun algisal deneyimler
saglama giicli ile diinya genelinde hizla yayginlagsmaktadir. Mart 2014'te Facebook
tarafindan Oculus Rift'in satin alinmasi, ardindan diger teknoloji devleri tarafindan VR’a
yapilan yatirimlar, bu yeni teknolojinin bilinirliginin ve kullaniminin kitlesel Slgekte
ivme kazanmasina ve farkli sektorlerde genis bir kullanim alam bulmasina olanak
saglamistir. Medya sektorii de bu yeni teknolojik aracin kullanimina sinema, oyun ve
gazetecilik uygulamalar1 ile katilarak yeni bir doniislim siireci igerisine girmistir.
Gazetecilik alaminda ise, 2015 yilmin son aylarindan itibaren sanal gergeklik
teknolojilerine yonelik igerik yaratimi, {iretimi ve dagittmi yogun bir yol kat etmeye
baglamistir. Her gegen yil daha fazla sayida medya sirketi VR ile haber denemeleri
yapmaktadir.

IAB (The Interactive Advertising Bureau) Raporunda! VR igin 2016 tarihi bir yil
olarak kabul edilmektedir. Daha dnceleri oyun meraklilarinin edindigi sanal gerceklik
gozliiklerine artik tiim mobil ve bilgisayar kullanicilar1 kolayca eriserek bu teknolojiyi
deneyimleyebilmektedirler?. Giiniimiizde genis bir mesleki kullamim yelpazesine ulasan
sanal gerceklik aygitlarindan; mimarlk, tasarim, pazarlama, egitim, tip gibi meslek
gruplar1 faydalanmaktadir. Gorsel ve isitsel duyularin yogun katilimiyla gergeklesen
sanal gerceklik deneyiminin, habercilik alanindaki ilk uygulamasi olarak 2010 yili
gosterilmektedir. S6zii edilen yilda, bu yeni gazetecilik tiiriiniin 6nciisii olarak kabul

edilen Nonny de la Pena ve ekibi tarafindan yapilan aragtirma ile siiriikleyici gazetecilik

The Interactive Advertising Bureau (I1AB). (2016). Is virtual the new reality? A market snapshot of vr
publishing and monetisation raporu.

2M. Brautovic,; R. John ve M. Potrebica (2017). Immersiveness of news: How croatian students
experienced 360-video news. L. T. Paolis, P. Bourdot ve A. Mongelli (Eds.). Lecture Notes in Computer
Science: Augmented Reality, Virtual Reality, and Computer Graphics (Boliim 1). Cham, Isvigre: Springer,
S. 263.



(Immersive Journalism) kavramsallastirmas1 yapilmistir.® S6zii edilen arastirmada, de la
Pena ve arkadaslari; olusturduklar1 360° videolar1 sanal gerceklik gozliikleri ile izletilen
haberlerin olayin gergeklestigi mekani, oradaki manzaralari, sesleri ve haberlere eslik
eden duygulart kesfetmeye izin verdigini ortaya koymustur. Pena’nin arastirmasi ile VR
haber izleyicilerinin bedensel 6z bilincinin biiyiikk oranda manipiile oldugu
gozlemlenmistir. Bu Oncii aragtrmanin ardindan, sanal gergeklik gozliikleri ile
izlenebilen VR gazetecilik teknigi zamanla arastirma sahalarindan adim adim haber
merkezlerine tasinmistir. Giiniimiizde CNN, Euronews, BBC, gibi 6nde gelen uluslararasi
gazeteler VR haberler iireterek bu yeni habercilik tekniginin yayginlagsmasim tesvik
etmektedirler.

Bu ¢ergevede tez kapsaminda ilk olarak yeni medya ekosisteminde habercilik siireci
ve giinlimiiz medya teknolojilerinin son durumu dijital medya raporlari referans alinarak
ortaya konulmaktadir. Tezin ikinci boliimiinde; VR Gazetecilik, ilk deneyim ve etik
sorunlar, mevcut zorluklar incelenerek, VR Gazeteciligi haber odalarma tasiyarak
uygulamaya koyan New York Times, Euronews, NBC, BBC, The Guardian VR
haberlerine yonelik icerik analizi uygulanmstir. Icerik analizinde bu videolarin tematik
kategorileri, siiresi, yazili i¢erigin niteligi ve niceligi, teknik 6zellikleri incelenmistir.

Ardindan daha dnce yapilmis ¢alismalardan yola ¢ikarak “Medya Psikolojisi” ve
VR Gazeteciligin psikolojik etkileri lizerine genis bir yontembilim incelemesine yer
verilmektedir. Bu boliimde medyanin biligsel siirecler lizerine etkisinin bir ¢ati kavrami
olan “medya psikolojisi” alaninin epistemolojik ¢ercevesi c¢izilmeye calisilmistir.
Boylece tezde kullamlacak olan yontemin metodolojik kdkenlerine yonelik 6n bilgi
saglanmaya calisilmistir.

Daha sonra ise sanal gergeklik teknolojileri ile olusturulmus haberlerin hatirlama
iizerindeki etkisi analiz edilmistir. Arastirmaci tarafindan bellek Ol¢clim yontemleri
incelenerek calismaya en uygun analiz birimi derlenmistir. Bu baglamda olusturulan
katilimci gruba VR ve Online haber formatlarinda okutulup/izletilen haberlerin bellek ve

anlama tizerine etkisi ¢oziimlenmistir.

3S. P. Seijo (2017). Immersive journalism: from audience to first-person experience of news. F. C. Freire,
X. R. Araujo, V. A. M. Fernandez ve X. L. Garcia (Editorler). Media and metamedia management iginde
(5.113-119). Cham: Springer.



1.1. Sorun

Haberin bellekte kaliciligi, haberin 6grenilmesi yani haber degeri tasiyan konunun
izleyicinin/okuyucunun bilissel alanina edilen etkinin durumuna baglidir. Yeni bir format
olan VR habercilik, barindirdig1 algisal etki potansiyeli ile izleyiciye yogun bir algisal
deneyim vaat etmektedir. Nitekim bu c¢alisma VR haberciligin biligsel etkilerinin iki
boyutu olan anlama ve hatirlama tizerine etkisini 6lgmeyi amaglamaktadir. Bu noktadan
hareketle, tez kapsaminda, VR haberciligin izleyicide yarattigi bilissel etkiler analiz
edilmektedir. Bu baglamda ¢alismanin problemi; “Online haber okuyan okuyucular ile
VR haber izleyen izleyiciler arasinda haberin belirli noktalarini hatirlama ve anlama
baglaminda bir fark olup olmadigimi ortaya koymaktir.” Bu cercevede asagidaki soruya
yanit aranmaktadir;

1. “Online haber okuyan izleyiciler ile VR haber izleyen izleyiciler arasinda haberin

belirli noktalarini hatirlama ve anlama baglaminda bir fark var midir?”

1.2. Amag

“VR Gazetecilik”, izleyici ve haber dykiisii arasindaki bagi giiclendirmeye ¢alisan
ve uzun siliredir devam eden habercilik uygulamalarimin bir evrimi olarak
degerlendirilebilir. VR haber deneyimine yonelik yapilan erken arastirmalar, insanlarin
VR ile izledikleri igeriklerde, geleneksel bir video veya metinden daha uzun siire
kaldiklarini ve haber oykiisii ile daha derin duygusal bag kurduklarmi gostermektedir.*
Yapilan bu arastirmalarin akabinde deneklerden gelen geri bildirimlerin ¢ogunlukla
duygusal etkiler ile karakterize oldugu anlagilmistir. Denekler, VR haberleri izlerken
olaylar1 daha yakindan hissettiklerini, dolayisiyla bu deneyimin Oykii ile duygudaslik
yapabilme giiclinii artirdig1 ifade etmislerdir. Bu durum muhabirlerin veya editorlerin
sebebiyet verdigi, okuyucu ile olay arasinda goriinmeyen bir duvar1 asma yolunda yeni
bir donemece de isaret etmektedir.

Haberin aktarildig1 araca gore ogrenme ve bellek performansi hakkinda bilgi
verebilecek verilerin toplanmasi kitle iletisim araglarinin biligsel etkilerinin anlagilmasi
acisindan 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

Bu tezin amaci; habercilikte yeni bir teknik olan VR gazeteciligin

“N. Pena, P. Weil, , J. Llobera, E. Giannopoulos, A. Pomes, B. Spanlang and M. Slater (2010). Immersive
journalism: immersive virtual reality for the first-person experience of news. Presence: Teleoperators and
Virtual Environments.19 (4) s. 291.



kavramsallastirmasim ve temel 6zelliklerini ortaya koyarak; uygulamamn ortaya ¢ikist,
gelisim siireci, temel amaci ve izleyici tizerindeki biligsel etkisinin iki boyutu olan
“hatirlamaya ve anlamaya etkisini” analiz etmektir. Bu amag¢ dogrultusunda asagida yer
alan temel arastirma sorusuna yanit aranmigtir:
1. Online haber okuyan izleyiciler ile VR haber izleyen izleyiciler arasinda haberin
belirli noktalarini hatirlama ve anlama baglaminda bir fark var midir?
Bununla birlikte asagidaki alt sorulara da cevap aranmustir:
a) VR Haberlerde grafik kullaniminin siklig1 nasildir?
b) VR Haberlerin siire bakimindan uzunluk dagilimi nasildir?
C) Arastirmanin yapildigi tarihe kadar VR Habercilik hangi konularda daha sik
yapilmigtir?
d) VR Haberciligin anlatim bigimi nasildir?
e) VR Haberlerin teknik 6zellikleri nasildir?
f) Online Haberler ile VR Haberler arasinda, SN 1K sorularimin hatirlanmasi
ve anlasilmasi yoniinden fark var midir?
g) Konulara gore haberin hatirlanmasi ve anlagilmasi bakimindan bir fark var

mudir?

1.3. Onem

Bu calisma Tiirkiye’de heniiz akademik ve profesyonel calismalar bakimdan
bilinirligi az olan VR gazetecilik pratiklerinin uygulamsim ve psikolojik etkilerini
alanyazina kazandirma baglaminda 6nem arz etmektedir. Medyanin zihinsel siireglere ve
davraniglara etkilerini belirli yontemlere dayanarak inceleyen arastirmalarin bir ¢ati
kavrami olan “Medya Psikolojisi” alaninin diinyada ve 6zellikle Avrupa’da gosterdigi
gelisimine karsin, Tiirkiye’de bazi arastirmalar disinda alanin epistemolojik biitiinligi
ortaya konulmamistir. Bu deneysel ¢alisma bu eksikligi gidererek “medya psikolojisi”
alaninda ¢alisma yapacak arastirmacilar igin bir 6rnek teskil etmektedir. Buna ilaveten
calisma, VR formatinda yayinlanan haberlerin igeriklerini betimleyerek yeni nesil dijital
gazetecilik pratikleri konusunda giincel veriler sunmaktadir. Bu ¢aligma ile farkli medya
araglarinin farkli biligsel etkilerinin oldugu ortaya konulacaktir. Bu durum mesaj hedef
kitle baglaminda haberi uygun ara¢ secimi ile hedef kitleye ulastirma bilinci
olusturabilme ag¢isindan 6nemlidir.

Tiirkiye’de profesyonel gazetecilik yeni teknolojileri gorece geriden takip etmesi



nedeniyle, bu teknolojilerin yayginlasmasina iletisim fakiiltelerinin onciilik etmeleri
gerekmektedir. Bu calisma ile iletisim fakiilteleri ders miifredatlarina yonelik VR
haberciligin teknik ve teorik c¢ergevesi ¢izilmektedir. Bu c¢alisma ile geleneksel
gazeteciligin diginda yeni bir teknik olan VR gazetecilik ile mevcut aragtirma alani
genisletilmektedir. Calisma ayrica, profesyonel gazetecik uygulamalari agisindan da
gazetecilik meslegini gelecekte nelerin beklediginin goriilmesi ve buna yonelik

edinilmesi gereken becerilere yon gostermesi agisindan dnem arz etmektedir.

1.4. Varsaymmlar

Bu calisma asagidaki varsayimlara dayanmaktadir;
e Deneysel arastirma tasarimi i¢in olusturulan modelde, izletilen video ve okutulan
haberler analiz edilmeye uygundur,

e Arastirmaya katilanlarin testlere verdikleri cevaplar gercegi yansitmaktadir.

1.5. Smmirhhiklar

a) Arastirma siirecinde yer alan simrhliklar;
e Arastirmanin bulgularinin deney katilimcilari ile sinirlanmis olmasi.
e Katilimcilara sunulacak haberlerin sabit olmasi.
e Tiirk¢e VR haber yayini yapan gazetelerin sinirli olmasi seklindedir.
b) Kavramla ilgili ssmrhiliklar;
e VR gazetecilik kavraminin habercilik alaninda kullanimimin uzun bir ge¢mise
sahip olmamasi.
e Kavram ile ilgili teorik alt yapimn olusturulmamasi ve bu g¢ercevenin yeterince
ortaya konulmamasi.
e Kavram ile ilgili yapilan ¢alismalarin sayis1 ve niteligi.
) Yontem ile ilgili sinirhhklar;
e Noropsikolojik arastirma yontemlerinin iletisim ¢alismalarinda gorece az
kullanmilmasi.
e Olgiilmesi beklenen etkilerin, katilimcilarin irrasyonel olmasina bagh olarak
degisiklik gosterebilmesi.
e Haber niteligi tasiyan VR igeriklerin en az 10 saat VR deneyimine sahip kisiler

tarafindan izlenmesi.



1.6. Tanimlar

Siiriikleyici Gazetecilik: 360 derecelik ag¢1 ile c¢ekilen veya izlenebilen sanal
gerceklik gozliikleri araciligi ile goriintiilenebilen haberciligi ifade eder.

VR Haber: 360 derecelik ag1 ile ¢ekilen veya izlenebilen sanal gergeklik gozliikleri
aracilig1 ile goriintiilenebilen haberlerdir.

Daldirma: VR haberleri izleyen kisilerin duygusal ve algisal olarak izledikleri
icerige yogunlagmalarini ifade eder.

Geleneksel Gazetecilik: Okuyucularin sadece igerigi okuyarak geri bildirim
yapamadig internet gazeteciligi dncesi gazetecilik tlirlinii ifade eder.

Online Gazetecilik: Cevrimigi ortamda bilgisayar veya mobil cihazlar {izerinden
goriintiilenebilen gazetecilik tiiriinii ifade eder.

Medya Psikolojisi: Kitle iletisim araglart mesajlarina maruz kalan Kkisilerin

davraniglarini ve zihinsel siireglerini inceleyen disiplindir.
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2. ALANYAZIN

Gegmisten bugiine birbirine eklemlenerek ilerleyen teknolojik gelismeler, izler
kitlenin habere yaklasma, onu algilama ve yorumlama baglamin1 da doniistiirmeye
baglamistir. Bu ¢ercevede dijital haber aktariminin, gazetecilik pratiklerinde ne gibi
doniisiimlere neden oldugunun anlagilmasina ihtiya¢ vardir. Bu bdliimde, gazeteciligin
teknolojik doniisiimler nedeniyle gecirdigi evrim, “medya ekolojisi” kavramina

gonderme yaparak irdelenmektedir.

2.1. Gazetecilik ve Dijital Doniisiim

McLuhan’in en popiiler iddialarindan biri alfabetik yazimin, 6zellikle de basili
yazitipi teknolojilerinin, beynin dogrusal olarak gorsel bilgileri islemek lizere egitilmesini
sagladigidir.> Bu anlamda McLuhan, beynin akustik alanindan ayri olan gdrsel alanin
fonetik bir alfabe kullanmanin yan etkisi olarak genislemeye basladigini, bu nedenle
gorsel ve isitsel duyularimizi aym anda uyaran teknolojik araglarin gelisiminin
gliniimiizde daha o©nce olmadig1 kadar c¢oklu algilamayr mimkiin kildigin
belirtmekteydi.® Buna benzer bigimde 6grenme; gorsel ile isitsel duyularin ayni anda islev
gordiigii icerik anlatilarinda daha giiclii olarak gergeklesmektedir. Omegin Mayer,
ogrenmeyi ii¢ farkli bilissel kurama dayandirarak, zihinsel se¢me, organize etme ve
kaynastirma islemleriyle 6grenme siirecine daha aktif katilindigini ileri siirmektedir.’

Gazetecilikte ise olaylarin aktarimi ne denli etkili ve gercege yakin olursa,
okuyucunun gergeklik algisi da o kadar giiclii olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu ¢ercevede
geleneksel gazetecilik pratiginin ilk farkli 6rnegini 1951 yilinda gazeteciler Edward R.
Murrow ve Fred Friendly’nin yaym dizileri ‘See It Now' isimli programda goérmek
miimkiindiir. So6zii edilen iki gazetecinin hazirladiklari 60’ar dakikalik yaynlar,
televizyon haberciligi tarihi adina atilan 6nemli bir adim olarak kabul edilmektedir.
Clinkii bu yaynlar ile okuyucu kitle ilk kez izleyici olarak olay yerini, olayin aktorlerini
zihninde canlandirmanin Stesine gecerek dogrudan gorebilmistir.® Nitekim sinema gibi

televizyon da gergekligi kavrama ve tecriibe etme siireglerinin bigimsel ve niteliksel

°D.Z. Sui, and M.F. Goodchild, (2003). A tetradic analysis of GIS and society using mcluhan's law of
media. Canadian Geographers, 47(1), s. 9.

®M. McLuhan, (1964). Understanding media: the extensions of man. New York: McGraw-Hill. s. 3-4.

"B. Akkoyunlu ve M. Yilmaz (2005). Tiiretimci ¢oklu ortam dgrenme kuramu. Hacettepe Universitesi
Egitim Fakiiltesi Dergisi, 28, s. 9.

8B. Edwards (2004). Edward R. Murrow and the birth of broadcast journalism. Hoboken: John Wiley and
Sons, s. 107.



anlamda doniismesini pekistiren ve yonlendiren teknolojik bir icat olarak yazili kiiltiirden
gorsel kiiltiire gegisin en 6nemli gliglerinden biri olarak kabul edilebilir.

Internetin yayginlasmaya basladig1 90’11 yillardan itibaren okuyucuyla etkilesime
imkan tantyan web 2.0 teknolojisi, gazetecilik platformunun biiyiik 6l¢lide dijital alana
tasinmasina sebep olmustur. Internet gazeteciligi ile okuyucular giiniimiizde artik
haberlere yorum yapabilmekte, yazili metne eslik eden fotograflar ve videolar ile ¢oklu
enformasyona erigsebilmektedir. Bunu akabinde gelisen anlamsal ag yaklagimi Web
3.0’da ise bilgisayarlar, akilli yazilimlar sayesinde kullanicilar1 taniyarak onlarin
kullanim aligkanliklarina yonelik igerik sunulmasi saglanmistir. Ancak bugiin, sanal
gergeklik gozliikleriyle 360 derece izlenebilen gazetecilik caligmalari, haberi dijital
ortamda dagittminin bir adim Gtesine gegirip okuyucul/izleyiciyi de haberin igerisine
alarak olaya dogrudan tanik olmalar1 imkan dogmustur. Boylece insanlarin bu deneyimi
hem gercek yasamda var olma bilinci, hem de sanal bir ortamda sunulan gorsel isitsel

icerikleri algilama olanagtyla, yeni bir haber aktarim siireci igerisine girilmistir.

2.1.1. Yeni Haber Aktarim Teknikleri

Haber olgusu genis anlamda, ilk ortaya c¢ikisindan itibaren temel olarak bilgi
edinme, hakikatin aktarilmasi, erisilemeyen durum ve olaylardan haberdar olma/etme
stireci olarak degerlendirilebilir. Haberin ¢esitli 6zellikleri (yakinlik, dogruluk,
zamanlilik, a¢iklik vb.) haberin ¢ekirdegini olusturmaktadir ve gazeteciligi diger mesleki
cabalardan ayiran degerlerler dizisi olarak kabul edilmektedir. Giliniimiizde internet ve
mobil medyanin yakinsanmasi, medya bigimlerinin igerik ve anlatim olanaklarini da
g6zle goriiniir bir sekilde doniistirmektedir. Teknoloji, her gegen yil verilerin toplamsin,
dretimini ve yayilma yollarin1 degistirmektedir. Nitekim haber organizasyonlar1 bu
degisikliklerin ¢coguna aym hizla uyum saglamakta zorlanmaktadirlar. Medya post-
endiistriyel bir modele dogru ilerledikge, teknolojinin haber iiretim/ tiikketim siirecini
etkiledigini ve gazeteciligin teknik doniisiimiinde bir¢ok yeni kavramin ortaya ciktigini
gormekteyiz.  Bunlar ¢ogu zaman baska alanlarda kullamilan teknolojik araclarin
gazetecilige entegre edilmesiyle ortaya g¢ikmaktadir. Gliniimiizde bunlara en yaygin
ornekler olarak robot gazetecilik, veri gazeteciligi, dron gazetecilik ve VR gazetecilik

gosterilebilir.



2.1.2. Dron gazetecilik

Son birkag yildir yayginlasan ve “insansiz hava araglar” sinifinda yer alan uzaktan
kablosuz kumanda ile kontrol edilebilen Dronlarin askeri amaglar i¢in kullamldiklar
bilinmektedir. Ugan bu araglar; 6zel hayatin ihlali gibi etik kaygilar nedeniyle ¢ogu
ilkede yasal diizenlemelerle gecikmeli de olsa kullanilmaktadir. Gazetecilikte ise ¢atisma
alanlari, dogal afetler, toplumsal olaylar, mitingler, festivaller, spor miisabakalar1 ve
biiylik yangmlar esnasinda kaydedilen dron goriintiileri haber anlatimi igin
kullanilmaktadir. Dronlar; goriintii alma becerisi ve gelisen teknolojilere kolaylikla uyum
saglamas1 gazetecilere diisiik maliyetlerle genis bir alandan goriintii alabilme imkan
saglamaktadir.

Fakat dronlarin hareket kabiliyeti, batarya (veya yakit tanklarinin) agirliginin yani
sira ilgili motor teknolojisine bagli olmasi gibi belirli simirliliklart da mevcuttur. Ayni
sekilde, fotograflarin ve videolarin yiiksek kalitede ¢ekilmesi daha pahali optik lensler ve
elektronik aksamlar gerektirmektedir. Ayrica dronlarin agirligi arttikg¢a, giivenlik
onlemleri tim kullanicilar ve dron donanimu i¢in daha tehlikeli hale gelmektedir. Bu
nedenle donanmim bakimlarinin ugus Oncesi, sirasi ve sonrasinda dikkatli bir sekilde
yaparak tiim sistemlerin dogru sekilde ¢alismasini planlayabilen 6zel egitimli gazeteciler
gerekmektedir.® Bu cergevede, 2011 yilinda kurulan PSDJ (Professional Society of Drone
Journalists) dron gazeteciligin etik, egitsel ve teknolojik cergevesini kurmaya adanmis ilk
uluslararasi topluluktur. So6zii edilen kurulus, gazeteciler i¢in kiiglik insansiz hava
sistemleri (sUAS) gelistirerek afet, hava durumu, spor ve gevre gazeteciligi de dahil
olmak iizere cesitli raporlama uygulamalari iizerine arastirmalar yapmaktadir.°
Diinyanin en eski gazetecilik okullarindan biri olan Missouri Universitesi de giiniimiizde
“Drone Journalism” Programi ile bu yeni gazetecilik tiiriiniin etik kodlarini, pratigini ve

egitimini vererek Drone gazeteciligi adaylarina “drone pilotu sertifikas1” vermektedir.!!

2.1.3. Veri gazeteciligi ve robot gazetecilik

Son on yilda algoritmalarin kullanimiyla, gazetecilik meslegi 6nemli Olciide
degismeye devam etmektedir. Medya endiistrisi, verilerden insan miidahalesi olmaksizin

haber iiretmek icin algoritmalart kullanmaya baglamigtir. Bir bagka anlatimla, robot

°A. Ntalakas, C. Dimoulas, G. Kalliris, A. (2017). Drone Journalism: Generating immersive experiences.
Journal of Media Critiques. 3. s. 189.

Whttp://www.dronejournalism.org (Erigim tarihi:19.10.2019).

Yhttp://www.missouridronejournalism.com/ (Erisim tarihi:19.10.2019).
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gazetecilik kavrami biiyiik veri gazeteciligi ile yakin iligki icerisindedir. Ciinkii veri, her
seyden once robot gazeteciliginin maddi sebebidir.’? Bilgisayar araciligi ile edinilen
biiyiik dijital veriler belirli algoritmalar araciligi ile herhangi bir muhabire gerek
duymadan haber olusturabilmektedir. Robot gazetecilik algoritmalarla binlerce haber
oykiisli olugturma kabiliyeti ve insan gazetecilerinden daha az hata yapma yetenekleri ile
dikkat de gekmektedir. Bu durum, algoritmalarin yavas yavas gazetecilerin ¢alismalarini
asamal1 olarak ortadan kaldirip kaldiramayacagi sorusuna yol agmistir. Ancak, medya
yoneticileri robot gazeteciligi daha az zamanda isin verimliligini ve kalitesini arttirmak
icin bir firsat olarak gormekte ve bireysel okuyuculara kisisellestirilmis haberler
sunabilmenin bir avantaj sagladigi konusunda tartigmalar devam etmektedir.

Veri gazeteciligi ise, erisime agik verilerin kullanildigi ve haberciligin temelini
olusturan hikayenin kurulmasinda ¢evrimici raporlamadan faydalanilan bir sistemi ifade
etmektedir.®® Ancak veriler artik sadece “rakamlar” anlamina gelmemekte fotograf,
video, ses kayitlari, metinler de artik programlama diliyle 6lgiilebilir durumdadir.’* Bu
yeni haber anlatim tekniginde dijital yollarla elde edilen birgok veri habere
dontistiiriildiigi gibi, eger haberin verilerle sunulmasina ihtiya¢ duyuluyorsa yine bu
yoneteme basvurulabilmektedir. Veri gazeteciligi 6zetle elde edilen veri setlerinden

hareketle, verilere dayandirilan daha giivenilir haber yapma bi¢imini ifade etmektedir.

2.2. Haber ve Gergceklik Aktarimi

Gergeklik, nesnel bir gercekligin (dogal, sosyal, psikolojik) varliginin, teorilerden
ve kavramlar bagimsiz oldugunu 6nermektedir. Ancak, nesnel gerceklik yalnizca bilgiyle
bilinebilmektedir. Dolayisiyla herhangi bir konu ile ilgili edinilmis veriler ampirik olarak
olgiilebilmektedir. Haber metinleri de bizleri ¢evreleyen evrene iliskin durum ve olaylar
hakkinda 6nemli bir bilgi kaynagidir. Haberin gergekligi ne 6lgiide yansittigi ise tiretim
stirecindeki tiim faktorlerle beraber nasil sunulduguna da bagl durumdadir. Bir haber
genel olarak sahiplik yapisi, editor veya muhabir bigimlendirmesi sonrasi izleyiciye

aktarilmaktadir. Bu ¢ergevede geleneksel haber anlatiminda, izleyici ve olay arasinda her

2B Narin, (2017). Uzman goriisleri baglaminda haber iiretiminde otomatiklesme: Robot gazetecilik.
Galatasaray Universitesi Iletisim Dergisi, (27) .89

A, Aslan, S. Bayrake1, M. Kiiciikvardar, (2016). Bilisim ¢aginda geleneksel gazeteciligin doniisiimii:
Veri gazeteciligi. Marmara Iletisim Dergisi, Say:: 26. $.55.

¥D. D. Kiirkgii (2018). Veri gazeteciligi: gazeteciligin ve gazetecilerin gelecegi. Ekurgu Dergisi, Cilt: 26
(3), s, 101.
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daim bir araci, bir aktarandan sz edilebilmektedir.

Gazetecilik pratiklerinde kokten degisikliklerin yasandigi 2000°1i yillarda haber
icerigini olusturma bi¢imlerinden haberin takip edildigi plaformlarin dijital bir evrim
gecirdigi soylenebilir. Hizla yasanan bu evrimin sonucu olarak Artirilmis Gergeklik,
Sanal Gergeklik ve Karma Gergeklik teknolojileri hem haber icerigine animatif ve grafik
miidahaleler hem de haberin yeni bir arag¢ ile izlenmesini saglayan doniigtimler olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tezin odaginda konumlanan VR teknolojisinin bir 6n asamasi
olan Artirilmis Gergeklik (AR) teknolojisi, izleyicilerin algilarini gelistirmek ve onlara
yardimci olmak amaciyla bilgisayarla iiretilen dijital iceriklerin gergek goriintii ile birlikte

sunulmasina olanak tamimaktadir.

2.2.1. Artirillmis gerceklik

Dijital teknolojiler, olaylara ve konulara daha fazla baglam, ince ayrim ve gorsellik
sunabilecek yeni hikaye anlatim bi¢imleri de dahil olmak iizere, bircok potansiyeli
biinyesinde barindirmaktadir. Bu tekniklerin medyada en yaygin kullanilanlarindan biri
Artirilmis Gergeklik (AR) onemli derecede geleneksel formattan uzaklasarak izleyiciye
daha fazla bilgi sunmaktadir.’® Bilgisayar grafikleri ashinda, 1940 ve 1950'erde
kullamlmaya baslanarak, gercek gorintilere dijital icerikler eklenmesiyle video
zenginlestirmeleri yapilmistir. 1960'1ardaki ilk 6rneklerin ardindan dijital igerikler biiyiik
adimlar atarak bugiin olduk¢a yaygin duruma gelmistir. Ancak alanyazinda AR ile ilgili
asil doniistimiin 1990 yilimin oldugu ifade edilmektedir. Artirilmis Gergeklik

teknolojilerinin kronolojik olarak gelisim siireci Sekil 2.1°de gosterilmistir.®

Initial Application AR Apps
AR of to

Development AR Journalism

Stage 1 Stage 2 Sxagc_ 3 Stage 4
1990 mid-1990’s 2000°s ?

Sekil 2.1. Artirilnug ger¢eklik (AR) gelisim asamalart

18], V. Pavlik, F. Bridges (2013). The emergence of augmented reality (AR) as a storytelling medium in
journalism. Journalism and Communication Monographs, 15(1), s. 4.
16J. V. Pavlik and F. Bridges (2013). a.g.k, s. 7.
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Arkaik de olsa, AR’ye ilk adim olarak 1974 yilinda Myron Krueger'in Videoplace
uygulamasi, ekranda video kamara ve projeksiyon ile etkilesimli ortam kurgusu
gosterilebilir. Ancak bu konuda asil s6z sahibi olarak, 1990 yilinda Boeing firmasinda
arastirmaci olan ve “Augmented Reality” kavraminin isim babast Tom Caudell tarafindan
ucak i¢i kablolama ¢aligsmasi gosterilebilir. AR'nin yayincilik anlaminda ilk 6rnekleri ise
spor olaylar1 sirasinda canli kamera c¢ekimlerinin ek acgiklamalar1 olarak ortaya
¢ikmustir.Y’” Futbol maglarindaki sanal ¢izgiler, izleyicinin kural ihlallerini daha iyi
anlamasina yardimei1 olmustur. Bu ilk basit ek agiklamalar ve sanal ¢izgiler bir¢ok spor
etkinliginde anlasilirligi kolaylastirmak ic¢in farkli alanlarda halen kullamlmaktadir.
Gilinimiizde AR uygulamalart spor miisabakalarinda kullanimin Otesine gegerek
televizyon haberciliginde, belgesellerde ve sinemada olduk¢a sik kullamlmaktadir.
Ornegin, Tiirkiye’nin gerceklestirdigi askeri bir operasyonun haber sunumu esnasinda
AR kullanilarak stiidyoya tank ve F16’lar girerek AR simiilasyonu yaratilmistir (BKkz.
Gorsel 2.1). Artirilmis gergeklik teknigi ile uygulanan bu haber formatinda haber
sunucusu videoya grafik olarak eklenmis tankin egzoz dumanindan etkilenmis gibi tepki

vermektedir.

Gorsel 2.1. TGRT Haber Artirilmis Gergeklik (AR) ile sunulan haber érnegi.*®

1R, Cavallaro, M. Hybinette, M. White, T. Balch, (2011). Augmenting live broadcast sports with 3D
tracking information. IEEE Multimedia.18(4), 38-47.

Bhttp://www.hurriyet.com.tr/video/tgrt-studyosuna-f-16-ve-tank-girdi-40402868 (Erigim Tarihi:
27.10.2019).
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Habere eklenen bu yeni sanal boyutun ne dl¢iide gergekleri aktardigi ve etik oldugu
tartismaya aciktir. Aslinda tiim teknikler gibi Artirilmis Gergekligin de nasil kullanildig:
onun manipiilatif roliinii belirlemektedir. Birgok agidan bu degisimler, geleneksel haber
medyasinin toplumdaki rolii ve etkisinde, ozellikle de sosyal medya gibi diger dijital
iletisim araclari ile yer degistiren gazetelere talepte de bir azalmaya yol agmistir. James
E. Katz'm vurguladigi gibi giiniimiizde; “Geleneksel gazetelerin toplumlarda oynadigi
ozel roliin azaldigina tanik oluyoruz.?® Artirilmis gerceklik teknolojilerinin haberdeki
gerceklik etkisini algisal baglamda giiglendirdigi gibi, bir biiyiikk doniisiim de Sanal
Gergeklik (VR) teknolojilerinin gelisimi ile ger¢ceklesmektedir. Bu yeni hikdye anlatim
teknigi ile izleyici dogrudan haber anlatisinin ortasinda yer alarak ger¢ek yasamdan sanal

bir diinyada haberi deneyimleyebilmektedir.

2.2.2. Sanal gerceklik

Son 1ii¢ yilda, VR'n igerik ve yayilim yonleri ilizerine deneylerde artis
gozlemlenmektedir. Dijital Ronesans olarak adlandirilabilecek bu siire¢, Oculus Rift
kulaklik setinin gelisimine kadar geri goétiiriilebilmektedir. So6zii edilen kulaklik
teknolojisi Palmer Luckey tarafindan gelistirilmistir. Ik olarak 2012 yilinda Oculus VR
popiiler bir “Kickstarter kampanyas1” olarak piyasaya siiriilmiistiir. iki y1ldan kisa bir siire
sonra ise Facebook “Oculus” sirketini 2 milyar dolara satin almistir.?° O esnada; genis bir
yelpazeye yayilan diger VR gozliikkler ortaya ¢ikmistir. Ardindan sanal gergeklik
teknolojileri hizla Silikon Vadisi'nin 6nemli bir pazari haline gelmistir. Bu cihazlar hizla

geligirken, onlar i¢in {iretilen icerikler de hizla artmistir.

Video oyun endiistrisi, icerik gelistirmenin ¢ogunu yonlendirirken, yeni kamera
teknolojisi ve gercek zamanli video ¢ekimlerine dayanan sanal gergeklik deneyimleri
hizla kullanilmaya baslanmustir. 360 derece ¢ekim yapan kameralar spor etkinliklerine,
konserlere, helikopterlere ve dronlara yerlestirilerek es zamanlt goriintii kaydedilmeye
yayginlasmistir. Bu siiregte teknofiller (teknoloji bagimlilari) uzun bir siire sanal
gergekligin  (VR) gelisimini takip ederek VR’1 ana akim teknolojinin zirvesine
yerlestirmistir. Oculus Rift gozlik setini teknoloji gelistiricilerine sunarken, sirketin

tiketici gozligi “Crescent Bay”, 2016 yilinin baginda miisterilere ulasmis, Samsung ise

¥Katz, J. E. (2011). Communication perspectives on social networking and citizen journalism challenges
to traditional newspapers. 22. European Regional ITS Conference, Budapeste, Eylil.
Phttps://webrazzi.com/2014/03/26/facebook-oculus/ (Erisim Tarihi: 27.04.2019)
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Gear VR'yi piyasaya siirmiistiir. Sony “Playstation VR”’; Google ise Cardboard adiyla ve
lastik bant, bikonveks lensten olusan basit bir VR oynatici gelistirerek kullanicilara basit
Ve ucuz bir iirlin sunmustur.

Bu gelismeler, video teknolojisinde, goriintii kalitesinde ve web tabanli dagitim
platformlarindaki sigramalarla birlikte, medyanin ve gelistirici ilgisinde bir dalgalanma
yaramistir. Artik VR videolar1 oynatmak i¢in kiigiik, ucuz bir portatif gozliikle iyi bir
ekran ¢ozlinirligiine kolayca sahip olunabilmektedir. Mevcut VR ekranlarimin
¢cOzliniirligli ile birlikte, kullanicilarin sanal bir diinyada var olma duygusunu
deneyimleme olanaklar1 daha kolay hale gelmistir. Igerigi yeni ve heyecan verici bir
ortamla besleyen 360 derece c¢ekim yapan kameralar, gazetecilerin de haber
aktarimindaki etki giiclinii artirmalarina, kullamicilarin gazeteciligi yeni ve giicli
yontemlerle deneyimlemelerine olanak saglamaktadir.?!

Sanal Gergeklik (VR), bilgisayar grafiginin, “daldirma” ve varlik hissinin ¢ok
yliksek oldugu gercekei bir goriiniim yaratmak ic¢in kullanilan simiilasyona da imkan
vermektedir. Giiniimiizde gergeklige dolayisiyla haberde nesnellige yaklagsmay1 daha
giiclii bir sekilde miimkiin kilan 6nemli bir teknolojik gelisme VR habercilik olarak
gosterilebilir. VR habercilikte olayimn sunumunun etki giicii biiylik oranda izleyicinin
kendisine gegmektedir. Genel olarak "siiriikleyici gazetecilik veya VR gazetecilik™ olarak
bilinen bu yeni dalga haber anlatimi, hacimsel video ¢ekimi (volumetric capture) ile
mimkiin olmaktadir. Bu teknik ile gazeteciler izleyicileri eylemin tam ortasina
konumlandirarak onlarin yeni yerlere seyahat etmelerini, yeni kesifler yapmalarini,
diinyaya iliskin yeni bir perspektif kazanmalarinmi saglayabilmektedir. Boylece diinyanin
bir bagka yerine ulasmadaki fiziksel ve ekonomik engeller kismen ortadan
kaldirilmaktadir.

VR gazetecilik, Dbelirli olaylarin animasyon olarak sanal diinyada
canlandirilmastyla, erisimi giic alanlara daha kapsamli uzamsal, zamansal ve bedensel
katilima da imkan tanimaktadir. Nitekim Biocca ve Delaney; McLuhan’a benzer sekilde,
bir teknolojik sistem ne kadar ¢ok duyu ¢ekerse, fiziksel diinyadan gelen uyarilari o denli

engelledigini savlamaktadir.?? Bu siireg ise Response-As-1f-Real (Gergekmis gibi davran)

ZIR. A. Rath, J. Milward, T. Owen, and F. Pitt, (2015). Virtual reality journalism. tow center for digital
journalism. Columbia Journalism School. http://towcenter.org/research/virtual-reality-journalism/ (Erisim
tarihi: 01.10.2019)

2F, Biocca, B. Delaney (1995). Immersive virtual reality. Biocca F, Levy M, (Eds.). Communication in
the age of virtual reality iginde (5.56). Hillsdale, NJ: Erlbaum,
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“RAIR” olarak da adlandirilmaktadir. Sanal Gergeklik ile gliniimiizde izleyiciler artik
haberleri pasif bir sekilde izlemek yerine, aktif olarak kesfedebilmektedirler. izler kitlenin
pasif tiikketimden aktif tiiketime gecisine firsat taniyan bu yeni gazetecilik anlayisinda,
haberi olusturan muhabirler bir dykiiniin nasil ilerledigi konusunda sinirli bir denetime
sahiptirler. Geleneksel habercilik pratiklerinde bir gazeteci, anlatty1 kurarken sabit bir
diizen i¢cinde enformasyonu g¢ercevelemektedir. Ancak VR habercilikte izleyiciler aktif
katilime1 konumuna gegerek, enformasyonu birincil perspektiften edinmektedirler.
Ozetle yeni siiregte izleyiciler, hareket kabiliyeti ve etkilesim yoluyla haberi hangi

kisimlarina odaklanacaklarini belirleme 6zgiirliigline sahip olmaktadirlar.

2.2.3. Karma gerceklik

Karma gerceklik formati ise gelismis bir AR formu olarak da diisiiniilebilir.
“Microsoft HoloLens” karma gergeklik teknolojilerine su an verilebilecek en gelismis
ornek olarak gosterilebilir (Bkz. Gorsel 2.2)

Gorsel 2.2. Karma Gergeklik (MR) Mixed Reality®

Karma gergeklik siireci giyilebilir karma gergeklik gozliginin kullanimi ile
baslamaktadir. Ardindan bu cihaz aracilig: ile dijital icerikler ger¢ek goriintiiler iizerine
yerlestirilmektedir. Boylece dijital nesneler gergek diinya ile es zamanli olarak izlenerek

0 nesnelere miidahale de edilebilmektedir. Karma Gergeklikte gergek diinya, tamamiyla

Znttps://www.youtube.com/watch?v=ihKUoZxNCIA (Erisim tarihi: 09.05.2018).
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bloke edilmezken kullanici ikili bir varlik hissi yasayabilmektedir.

Artirllmis gergeklikte ise giyilebilir teknolojiye ihtiyag duyulmamakta, gergek
diinyaya sanal objeler yerlestirilerek geleneksel bir video izleme platformunda (YouTube,
TV, PC, vb.) izlenebilmektedir (Bkz. Gorsel 2.3).

Gorsel 2.3. Artirilmis Gerceklik (AR) Haber Ornegi®*

Sanal gerceklikte ise sanal ortam, gercek diinyaya bagl degilken, bu formda dijital
nesneler gergek nesnelerle birlikte gelmektedir (Bkz. Gorsel 2.4).

Gorsel 2.4. Sanal Gergeklik (VR) Haber Ornegi

Znttps://www.youtube.com/watch?v=0Ku_jXPAEIY (Erisim Tarihi: 09.05.2018).
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Gorsel 2.4. (Devam) Sanal Gergeklik (VR) Haber Ornegi

Karma gergeklik (Mixed Reality: MR); AR ve VR trendlerinin kullanici kontroliine
olanak taniyan bir bigimde birlestirilmesini temsil etmektedir. MR ile birlikte, sanal ve
gercek diinyalar (hem dijital hem de fiziksel nesneler) bir arada var olabilmekte, sensorler
yardimiyla algillanan ger¢ek nesnelerle etkilesime gegilebilen yeni ortamlar
yaratilmaktadir. MR, daha dogal ve davranmigsal ara ylizlere izin veren etkilesim
modellerini igermektedir. Bu ara yiizler, kullanicilarin sanal diinyalara dalisini saglarken,
ayni zamanda sensorler ve cihaz tarafindan iiretilen dijital verilerin ¢éziimlenmesini de
miimkiin kilmaktadir. Ornegin, MR gézliik takan bir miihendis, uzak bir yerdeki sistemi
inceleyerek goriis alaninda analiz edilen bilgileri verebilmektedir. Miihendisin bu sorunu
kendiliginden ¢ézememesi durumunda, baska bir yerde uzman teknisyenler, arizalari
gidermek i¢in ayrintili dijital talimatlar1 alabilir ve onarim siirecini hizli ve verimli bir
sekilde yiirlitebilmesini saglayabilmektedir.

Ozetle sektorler ve isletme modelleri arasinda bu ve benzeri senaryolarda, MR,
isyerinde veya sahada yapilam herhangi bir eylemle ilgili bilgi iletmeyi miimkiin
kilmaktadir. Sekil 2.1°de Sanal Gergeklik, Artirilmis, Gergeklik ve Karma Gergeklik
teknolojileri arasindaki ayrim su sekilde gosterilmistir. Sanal Gergeklik (VR); tamamen
yapay bir ortamda tamamen sanal bir ortama dalis gergeklestirmektedir. Artirilmig
gerceklikte (AR) Sanal objeler gergek diinya ortamina yerlestirilerek gergek diinya dijital
nesnelerle genisletilmektedir. Karma gerceklikte ise (MR) sanal bir ortam ger¢ek diinya

ile es zamanl olarak etkilesime imkan vermektedir.
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VIRTUAL AUGMENTED MIXED
REALITY (VR) REALITY (AR) REALITY (MR)
Fully artificial environment Virtual objects overlaid Virtual environment combined
on real-world environment with real world
[—]
Full immersion in virtual The real world enhanced Interact with both the real world
environment with digital objects and the virtual environment
L1,

= l i l
=)

Sekil 2.2. Sanal gerceklik, artirilmis gergeklik ve karma ger¢eklik arasindaki farklar®

2.3. VR Habercilik ve Tlk Deneyim

Literatiirde Immersive Journalism (Siirtikleyici Gazetecilik), VR Journalism (VR
Gazetecilik), 360 News (360 Derece Habercilik) olarak tanimlanan kavramlar
birbirlerinin yerine kullamlabildigi gériilmistiir. Ancak VR habercilik formatini ilk kez
uygulayan ve farkli projelerle bilinirligini artiran Nonny de la Pena, bu kavramina ismini
ilk veren kisi olarak bilinmektedir. Nonny de la Pena’nin ger¢eklestirdigi birgok proje
diinyanin 6nde gelen gazetelerinin VR gazetecilik alaninda icerik olusturmalarina ilham

olmustur.

2.3.1. Nonny de la Pena: yapilan ilk arastirma ve empati

VR gazetecilik anlati, bilis ve yeni gazetecilik pratiini igeren yeni bir dijital
gazetecilik modelidir. Yapilan arastirmalarda VR haberlerin, duyularin sanal ortama
daldirilma boyutu baglaminda Onceki iletisim araglarindan daha fazlasi oldugu
goriilmiistiir. VR haber olgusu her yoniiyle kaydedilen goriintiiler vasitasiyla kullanicimin
bir olay1 sanki orada yer aliyormus¢asina duyumsamasini saglamaktadir. Dar anlamiyla
Gazetecilik, “bir olay1 veya Oykilyli gerceklige en yakin bigcimde anlatmak™ seklinde

tanimlandiginda, VR Gazetecilik meslegin su anki ve tarihsel etik degerlerini siirdiirmek

https://www.forbes.con/sites/quora/2018/02/02/the-difference-between-virtual -reality-augmented-
reality-and-mixed-reality/#296dd34d2d07 (Erigsim tarihi: 02.11.2018).
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icin kritik bir éneme sahiptir.%

Literatiirde Nonny de la Pena, siiriikleyici gazeteciligin vaftiz annesi olarak kabul
edilmektedir ve kavram onun yaptig1 ilk calismalarla anilmaktadir.?” Pena siiriikleyici
gazeteciligin ilk 6rneklerinin, “Ciddi Oyunlar (Serious Games)” ve onun bir alt kiimesi
olan "Haber Oyunlar" gibi egitsel veya belirli bir konuyla ilgili sorunlar1 igeren oyun
koleksiyonlarinin oldugunu belirtmektedir. Ornegin, “12 Eyliil” isimli oyunda, oyuncu
teroristlerin sadece bomba atarak oldiiriilmeyecegi, siddetin sadece daha fazla siddet, ac1
ve Oliime neden olacagi mesaji verilmektedir. Oyuncunun oyun kurgusundaki aktorle
empati kurmasini saglayan oyunlara Ornek olarak ise DOD (ABD Department of
Defence) raporlarina dayanan KUMA Games ve “Oyuncu Darfur Oliiyor” adli aktivist
oyunda oyuncu, Darfuri ailesinden bir miiltecinin su ve yakacak odun ihtiyacim
kargilamak i¢in verilen miicadeleyi konu almaktadir. Bu oyun, oyuncuyu gercek bir
trajedinin yasandigi ortama yerlestirerek onun miiltecilerle duygudaslik kurulmasi
saglanmaktadir. Pena; multiplayer (¢ok oyunculu) oyunlarin ve Second Lifegibi dijital
ortamlarin ortaya ¢ikisini, haberlerin yeniden olusturulmasit igin farkli bir perspektif
sunan ilk adim olarak kabul etmektedir.?®

Nonny de la Pena’nin ilk ¢aligmalarindan olan “Gone Gitmo” videosu da bu bakis
acistyla olusturulmustur. Videoda, Guantanamo cezaevinin sanal bir temsili yaratilarak
bir mahkumun goéziinden iskence ve benzeri bir¢ok deneyimi aktaran simiilasyon
hazirlanmstir. izleyici bu igerikte Guantanamo’da hapse atilan bir mahkumun hikayesine
tanik olmaktadir.?® Pena, 2009 yilindan itibaren ise sanal ger¢eklik gozliikleri iizerine
calismalarint yogunlastirmistir. Arastirmaci ilk VR c¢alismas1 olarak Massacuets
Institution of Tecnology (MIT) tarafindan desteklenen bir projede “Hunger in Los
Angeles (Los Angles’ta Aclik)” videosunu hazirlamistir.® VR gozliikler ile izlenen
videoda aglik nedeniyle kriz gegiren bir insanla yogun bir empati gelistirdikleri ve bu
durumdan duygusal olarak ¢ok fazla etkilendikleri anlasilmistir. Pena ardindan

Suriye'deki i¢ savas manzaralarini, oradaki sesleri ve duygular1 aktarmak igin sanal

%G,M. Hardee (2016). Immersive journalism in: vr: Four theoretical domains for researching a narrative
design framework. Virtual, Augmented and Mixed Reality iginde. International Conference on Virtual,
Augmented and Mixed Reality. Springer International Publishing, s. 679.

Z'S, P. Seijo (2017). a.g.k., s.113.

%3econd Life; Linden Research firmasi tarafindan 2003 yilinda hizmete sokulmus, internet tabanl1 sanal
diinyadir. http://secondlife.com/ (Erisim: 01.02.2018).

2 https://docubase. mit.edu/project/gone-gitmo/ (Erisim: 06.04.2018).

% https://docubase. mit.edu/project/hunger-in-los-angeles (Erigim: 06.04.2018).
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gerceklik ve tlic boyutlu dijital canlandirmadan yararlanarak yeni bir VR video
hazirlamistir. S6zii edilen videoda izleyici Suriye'nin Halep kentinin islek bir caddesine
daldirilarak, c¢ocuklar ve saticilarin arasina aniden bir havan roketinin diisiis am

canlandirilmistir (Bkz. Gorsel 2.5).

Source material - Source material

Gorsel 2.5. Syrian Project™!

Boylece Siiriikleyici Gazetecilik (Immersive Journalism) kavrami, diger gazetecilik
uygulamalarindan evirilerek yeni bir habercilik firsati sunmaya baslamistir. Bu yeni tiir,
haberde anlatilan olay ve durumlarla ilgili ger¢ege olduk¢a yakin bir deneyim
yasanmasim saglayacak sekilde habercilik yapilmasini sagladig fark edilmistir. Yapilan
calismalarda kullanicilarin deneyimledikleri bu varlik hissinin ¢ok gii¢lii bir sekilde
gerceklestigi ve zihnin sahte bir gerceklik i¢inde oldugu gergegini ayirt etmesinin ise
oldukea giiglestigi goriilmiistiir.*?

2.3.2. VR haberciligin gelisim siireci

Yapilan ilk arastirmalarda, VR haber videolarin yaygin bir sekilde uygulanmasini
yavaglatan en biliylik neden olarak maliyet olarak goriilmistir. Ancak Google
Cardboard'un 2014°te piyasaya siiriilmesi ile VR igeriklerinin daha genis kitlelere
ulagmasi firsati saglanmistir. Kasim 2015'te The New York Times (NYT) gazetesi haber
tiretim ve yayinlanma bigimine bir platform daha ekleyerek kitlesel 6lgekte ilk VR haberi

https://www.youtube.com/watch?v=v2KGOQM9WP8 (Erisim: 13.03.2018)
%23, P. Seijo, (2017). a.g.k., s.118.
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olusturup yaymlamistir. Gazete abonelerine bir milyondan fazla karton sanal gergeklik
(VR) gozliigii dagitarak VR haberleri yayinladiklar1 uygulama baslatmislardir. Bunun ilk
Ornegi olarak, savas nedeniyle evlerini kaybeden li¢ ¢ocugun yasantisini anlatan “The
Displaced” adli 10 dakikalik bir film yayinlanmistir®, NYT daha sonra VR mobil
uygulamasi piyasaya slirmiistiir. Bu uygulamanin ise birka¢ giin i¢inde diger New York
Times uygulamalarinin kullanima sunulmasindan ¢ok daha fazla sayida indirme yapildigi
goriilmiistir. Uygulama ile sozii edilen videolarin %92'si goriintiilenerek sosyal aglarinda
paylasilmistir. New York Times, Kasim 2016'da ise giinliik olarak VR haberler
yaymlamaya baslamistir ve 2018 yilina gelindiginde ana sayfasinda ve mobil

uygulamasinda artik VR Haberler kismu yer almaktadir.3*

Daha sonra hem RYOT gibi sirketler hem de ABC News (ABD) gibi daha
geleneksel haber saglayicilari, VR igerik tiretmeye baglamiglardir. ABC'nin “Inside North
Korea” isimli videosunda ise 360 derecelik bir filmle Kuzey Kore hakkinda kisa bir film
yaymlanmistir. Video YouTube’da (Mart 2018 itibariyle) 100.000'den fazla
goriintiilenmistir,®

Tiim bu gelismelere ragmen, gecmiste ¢evrimici gazeteciligin gelisim silirecinde de
yasandig1 gibi, siiriikleyici gazetecilik de zor bir kitleyi hedeflemektedir.*® Ancak mevcut
aragtirmalar, giiniimiizde geng Kitlenin daha esnek ve daha katilimci bir haber degerleri
anlayis1 sundugunu gostermistir.3’ Ornegin, Ingiltere’de yapilan bir arastirmada
Ofcom'un herhangi bir cihaz araciligiyla ¢evrimigi tiikketimin, 16-24 yaslarinda (%59) 55
yasin lizerindeki okuyucularin ise (%23) oldugu saptanmustir (Ofcom, 2015). Nitekim
2015 yilinda, dogrudan bu yeni kitleye yanit veren teknolojinin gelistirilmesiyle VR
videolar1 destekleyen mobil uygulamalarin sayisinin arttign  goriilmektedir.® VR
izleyicinin temel 6zelligi bugiine kadar bilgilendirildigi bir¢ok etkinlige ve olaya daha

fazla yaklasmay1 amaglamasidir.®® VR haber kiiltiiriin merkezinde, olaym anlatimindan

Bhttps://www.youtube.com/watch?v=ecavbpCuvk| (Erisim tarihi: 01.10.2019)

%p. Doyle, , M. Gelman. and S. Gill, (2016). Viewing the Future: virtual reality in journalism. John S. and
James L. (editorler). Knight Foundation, s. 8. www.knightfoundation.org/publications/vrjournalism.
*https://www.ryot.org/ (Erisim tarihi: (23.02.2018).; https://www.youtube.com/watch?v=HnEACysvsI8
(Erisim tarihi: 03.02.2018).

3. Livingstone, (2004). The challenge of changing audiences: Or, what is the audience researcher to do in
the age of the internet? European Journal of Communication, 19(1), 75-86.

$'w. Jorgensen, A. Williams, and C. Wardle, (2010). Audience views on user-generated content:
exploring the value of news from the bottom up. Northern Lights 8, s. 177-194.
Bhttps://www.ofcom.org.uk/data/assets/pdf _file/0017/105074/cmr-2017-uk.pdf (Erisim tarihi:
01.05.2018).

%3, P. Seijo, (2017). a.g.k., s.115.
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olayin yasanmasina gecis vardir. Dolayisiyla bu baglanti genellikle izleyicileri,
deneyimin ardindan konuyla ilgili daha fazla bilgi ve igerik aramaya tesvik
edebilmektedir.*’* Boylece haberler vasitasiyla ogrenme daha etkin bir bicimde

saglanabilecegi diigiiniilmektedir.

2.3.3. Teknik Gereksinimler

VR gazetecilik yapabilmek icin temel diizeyde, bir gazetecinin 360 derecelik bir
kameraya veya 2 ila 6 arasinda GoPro kamera kullanilan bir teghizata ihtiyaci vardir.
Birden fazla video ¢ekildikten sonra, bu videolar hazir bir yazilim kullanilarak goriintiiler
birlestirilmektedir. Ardindan bir videoyu kiiresel bicimde goriintiileyen VR oynaticiya
sahip YouTube 360 gibi bir web sitesine yliklenebilmektedir. Son olarak, bu uygulama

bir bilgisayara bagli monitdre veya bir karton goriintiileyicide oynatilabilmektedir.

2015'in sonlarinda Ricoh, bir cep telefonundan daha kiiciik olan ve 360 derecelik
etkileyici fotograflar ve 360 derecelik etkileyici videolar ¢ekebilen bir kamera olan Theta
S piyasaya sunmustur. Usa Today Network da dahil olmak {izere bazi haber
kuruluslarinin, diinyamin dort bir yaninda dagitimini yaptigi bu cihaz, hizli doniis
saglayan ve VR kapsama alani i¢in kolay bir sekilde ara haber ve siire¢ haberleri
yakalamay1 miimkiin kilmaktadir. Post-prodiiksiyon siireci gerektirmeyen Ricoh Theta S,
2018 y1l1 itibar1 ile 400 dolardan daha diisiik fiyata satilmaktadir.*! Ayrinca bilgisayarlar,
konsollar ve mobil cihazlar i¢in video oyunlart ve simiilasyonlar1 gelistirmek ic¢in
kullanilan ve Unity Technologies tarafindan gelistirilen ¢capraz platform bir oyun motoru
olan “Unity” yaygin kullanilan {i¢ boyutlu VR igerigi tasarlayici program olarak

bilinmektedir.

2.3.4. Etik Sorunlar ve endiseler

VR gazeteciligin hem gazeteciler hem de kullamcilar tarafindan daha erisilebilir
hale gelmesinden 6nce 6nemli editdryal, teknik ve etik sorunlar da devam etmektedir. Bu
konuda yapilan ¢alismalarda haberciligin bu yeni bi¢ciminde etigin ve gizlilik kurallarini

belirlemek i¢in yeni bir g¢erceveye de ihtiyag duyuldugu vurgulanmaktadir. VR

“Ohttps://newslab.withgoogle.com/assets/docs/storyliving-a-study-of-vr-in-journalism.pdf  (Erisim tarihi:
03.02.2018).
“IN. Newman (2018). Journalism, media, and technology trends and predictions. (Digital News Project
2018). s. 39.
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gazetecilik ¢ok cesitli olanaklar sunsa da haberin seyirciye nasil sunulduguna dair ¢ok
sayida endise siiregelmektedir. Siddet goriintiileri igeren videolarda yiiksek wvarlik
duygusu hisseden izleyicinin bunu tasiyabilecek psikolojik olgunlugu olup olmayacagi
sorusu sorulmaktadir. VR gazeteciligin izleyiciyi manipiilasyona karsi savunmasiz

birakabilecegi konusunda da endiseler bulunmaktadir.*2

VR haberciligin ¢ok gerceke¢i olmasi nedeniyle; manipiilatif, korkutucu, rahatsiz
edici veya yaniltict deneyimler yaratabilme potansiyeli bulunmaktadir. Dolayisiyla
hassas olan kullanicilara ne tiir uyarilar verilmesi gerektigi konusunda bir ¢aligmaya
ihtiyag vardir. Ornegin; travma sonrasi kaygi bozuklugundan mustarip bir savas gazisi,
Halep'te patlayan bir bombanin VR videosunu deneyimlemesi travmatik olabilecektir.*?

VR gazetecilik uygulamasindaki bir diger endise ise mesleki anlamda gazetecilik
pratigine yoneliktir. VR yayin, geleneksel habercilikte mevcut olan hatalara karsi
savunmasizdir. Bu teknolojinin ¢ogunun haberciligin ana akimina girmedigi icin
editoryal standartlart ve etigi belirlemek, gazetecilerin sorumlulugundadir. Diger
gelismekte olan teknolojilerde oldugu gibi, bu uygulamada da personel egitimine,
maliyete ve karliligina iliskin 6nemli endiseler bulunmaktadir. VR igerik tiretmek icin
gazetecilerin 6zel egitim almalar1 gerekmektedir. Ayrica VR gozliik satiglarindaki hizli
biiylimeye ragmen, siiriikleyici medya tiiketicileri hala genel izleyicilerin kiigiik bir
yilizdesi durumundadir. Bu alandaki ilk proje fonlamalarinin ¢cogu, kullanici tiiketimini
artirmak isteyen cihaz iireticileri ve platformlardan gelmektedir.**

2017’nin baslarinda, Reuters Gazetecilik Calismasi Enstitiisti’niin, “VR for News:
The New Reality” raporunda, haber kuruluslarmin, VR hikaye anlatimlarini haber
odalarina entegre etmede karsilastiklar1 zorluklarin bir arastirmasi yapilarak, haber
odalarinin igerik deneyimleri, donanim ve gelistirilen paylasim platformlarina kitle
katilimin1 ve para kazanmalarini tesvik ettigi konulardaki zorluklarin devam ettigini tespit

edilmisgtir.*®

“42https://newslab.withgoogle.com/assets/docs/storyliving-a-study-of-vr-in-journalism.pdf

4P, Doyle, M. Gelman, and S. Gill (2016), a.g.e, s. 21.

4p. Doyle, M. Gelman, and S. Gill (2016), a.g.e, s. 22.

45Z. Watson, (2017). Vr for news: the new reality? (Digital News Project 2017). Retrieved from Reuters
Institute for the Study of Journalism.
http://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/sites/default/files/VVR %20for%20news%20%20the%20new%20rea
lity.pdf (Erisim: 04.04.2018).
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3. MEDYA PSIKOLOJISI VE BILISSEL ETKILER

Bu boliimde iletisim ¢aligmalart ¢gergevesinde medyanin psikolojik etkileri lizerine
bugiine kadar yapilmis olan temel arastirmalarin epistemolojik yonlerini ortaya koymaya
caligilarak, 20. yiizyilin ortalarindaki arastirmalardan farkli bir perspektife yol agan ve
giintimiiz teknolojileri ile desteklenen 6l¢iim arastirmalari irdelenmektedir. Ardindan VR
gazeteciligin psikolojik etkilerine odaklanan bu tezde medya psikolojisi baglaminda

yapilacak olan arastirmanin metodolojik plani incelenmektedir.

3.1. Medya Psikolojisi ve Etki Arastirmalari

Medya psikolojisi, kitle iletisim araglarina maruz kalmalariyla kosullandirilmis bir
kisinin davraniglarim ve zihinsel siireclerini inceleyen bir disiplindir. Disiplin genel
olarak medya igeriklerinin algi mekanizmalar1 {izerindeki etkisini arastirmaya
yogunlagmaktadir. Bu nedenle medya psikolojisi, psikoloji ve kitle iletisim kuraminin bir

dali olarak kavramsallagmaktadir.

Bilgisayar teknolojilerinin ve noérobilimin gelisimi ile son yillarda medya
arastirmalar1 da zihinsel siireclerin ampirik dlgiimlerine yonelmis ve psikoloji alaninin
arastirma yontemlerini kullanan ¢alismalar yapilmistir. Medya Psikolojisi, psikoloji ve
medya/iletisimin kesisme noktasinda olan teorik yonelimli, deneye dayali arastirmalari
temel alan, disiplinler aras1 bir daldir. Ozetle; medya psikolojisi, medya ile insanlarin
psikolojik diizeyde nasil etkilesimde bulundugunu incelemektedir.

Medya psikolojisi yalnizca kullanict veya medya {izerine odaklanmak yerine igerik
ile kullanicilar arasindaki psikolojik etkilesimi incelemektedir. Medyanin zihinsel
stireclere ve davraniglara etkilerini belirli yontemlere dayanarak inceleyen arastirmalarin
bir ¢ati kavrami olan Medya Psikolojisinin, Avrupa’da gosterdigi gelisimine karsin,
Tiirkiye’de alanin epistemolojik biitiinliigiinii ortaya koyan ¢aligmalar yetersiz
durumdadir.

Nitekim medyanin okuyucu/izleyici iizerindeki psikolojik etkisi metodolojik
cerceve yetersizligi nedeniyle, yeteri kadar analiz edilememektedir. Ancak diinyada
medya etkilerinin zihinsel siireglerini anlamaya ¢alisan, hafiza, 6grenme, sosyal bilis ve
gelisim mekanizmalariyla ilgili psikolojinin genel alanindaki bilgiler giiniimiizde hala bir
arada kullanilmaktadir.

Medya etkileri arastirmalari, diger disiplinlerin yan sira biligsel psikoloji, gelisim

25



psikolojisi, kisilik psikolojisi, sosyal psikoloji gibi ¢esitli psikoloji dallarinin teorik

modelleri ile iliski halindedir. Ornegin sema teorisi °

, sosyal 0grenme teorisi, sosyal
bilissel kuram #’, senaryo teorisi * gibi test edilmis ve genel kabul gérmiis teoriler, medya
psikolojisi alanindaki bulgular1 6ngérmek ve agiklamak igin faydali temeller
olusturmaktadir.

Insan bilincinin incelenmesi yontemine kars1 ¢ikan davranis¢1 psikoloji, dogrudan
gozlemlenemeyen unsurlar1 dislamasi nedeni ile davranisi, arastirma yontemi olarak da
kontrollii deneylere olanak saglayan laboratuvar yontemini segmektedir. Buna karsin,
biligsel psikoloji, daha Onceleri gozlemlenemeyen zihinsel siireglere odaklanmis ve
teknolojik araglarin geligimi ile beynin insan davranisi ve psikolojisi tizerindeki basat
belirleyen oldugunu gostermistir. “Bilissel psikoloji duyumdan algiya, oriintii tammaya,
dikkate, bilince, Ogrenmeye, bellege, kavram olusturmaya, diisiinmeye, zihinde
canlandirmaya, hatirlamaya, dile, zekdya, duygulara ve gelisime kadar tiim psikolojik
siiregleri igine almaktadir”.* Bilissel alanda insanlar, bilgisayarlar gibi bilgi isleyen
sistemler olarak goriilmektedir.

Yeni teknolojilerin varligi nedeniyle su an hizli doniisiimler geciren iletisim
bilimleri aragtirmalarinin yonelimi, bilgisayar destekli psikolojik 6l¢iim araglar ile yeni
bir ivme kazanmaktadir. letisim alani, sosyal psikoloji, siyaset bilimi, sosyoloji ve hatta
biligsel norobilim olmak {izere bir¢ok farkli alandan beslenmesi arastirma alanim
genisletebilmektedir.®® Bu siiregte de bilissel psikoloji temelinde kurulan iletisim
calismalar1 da giderek 6nem kazanmaktadir.

Giinlimiizde hayatimizin her alaninda var olan medya teknolojilerinin toplumsal ve
icsel iletisimimizde de yadsmamaz bir psikolojik etki yaratmaktadir. Nitekim medya

psikolojisi lizerine yapilan arastirmalarda tasarlanan sorular genellikle, bireylerin farkli

46]. Alba and L. Hasher (1983). Is memory schematic? Psychological Bulletin, 93, 203-231.; D. F. Schmidt
and Sherman, R. C. (1984). Memory for persuasive messages: A test of a schema-copy-plus-tag model.
Journal of Personality and Social Psychology, 47, 17-25.

4’Bandura A. (1973). Aggression: a social learning analysis. Englewood Cliff, NJ: Prentice-Hall.; Bandura,
A. (1983). Psychological mechanisms of aggression. In Geen, R. G., & Donnerstein, E. (Eds.), Aggression:
Theoretical and Empirical Reviews . New York: Academic Press, pp. 1-40.

L. R. Huesmann (1986). Psychological processes promoting the relation between exposure to media
violence and aggressive behavior by the viewer . Journal of Social Issues, 42, 125-139.; L. R. Huesmann
(1988). An information processing model for the development of aggression. Aggressive Behavior, 14 , 13—
24.; L. R. Huesmann (1998). The role of social information processing and cognitive schema in the
acquisition and maintenance of habitual aggressive behavior. In Geen, R. , & Donnerstein, E. (Eds.) Human
Aggression: Theories, Research, and Implications for Policy . New York: Academic Press, ss. 73-109.
S, L. Robert, M. M. Kimberly, M. H. Otto, (2018). Bilissel psikoloji. Istanbul: Bilge Kiiltiir Sanat

%G. Comstock and E. Scharrer (2007). The Psychology of Media and Politics. Boston: Elsevier Academic.
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medyalari ve mesaj igeriklerini algilama, onlara katilma, etkilesime girme, zihinde
saklama ve geri c¢agirma (hatirlama) Ozelliklerini nasil etkiledigi tizerinde
yogunlagmaktadir. Bu tiir sorularla ilgilenen iletisim arastirmacisi i¢in beyin i¢inde neler
olup bittigi ve bunun psikolojik ¢iktilarinin ne oldugu 6nem arz etmektedir. Bu baglamda
medya araciligi ile duyularimiza gdonderilen bir uyaranin igindeki mesajin potansiyel
psikolojik etkilerini 6lgmeye yardimci olacak araglar ve teorilerin kullanilmasi
gerekmektedir.

Genel olarak iletigsim bilimi ve psikoloji alanlarimin bilimsel uzmanliklari igin yeni
talepler ile karsi karsiya gelindigi disiincesiyle, Temmuz 1991'de Budapeste'de
diizenlenen 2. Avrupa Psikoloji Kongresi’nde ilk kez arastirma enstitiileri, medya
kuruluslar1 temsilcileri, medya psikologlar1 ve iletisim arastirmacilar1 bir araya
gelmislerdir. So6zii edilen sempozyum birka¢c Avrupa iilkesinin alan {lizerine yapilan
arastirma faaliyetlerinin kapsamli bir inceleme ihtiyaci iizerine organize edilmis ve
sempozyumda oOrgiitsel bir ¢ergceve ile ilgili olarak da Avrupa Medya Psikolojisi
Dernegi’nin kurulmasi da ayrintili olarak tartisilmistir. >

Yine yakin bir tarihte Lang’in “Measuring Psychological Responses to Media
Messages” adli ¢alismasinda alan ile ilgili onciil sayilabilecek, metodolojik arastirmalari
kapsamli olarak igeren bir ¢alisma yapilmistir.>? Bu siirecin akabinde, medyay1 bir uyaran
olarak kabul eden ve bu uyaran sonucunda zihinde ne gibi degisikliklerin oldugunu
anlamaya calisan bir¢cok calisma yapilmistir.

Ornegin, Hopkins ve Fletcher “Electrodermal Measurement: Particularly Effective
for Forecasting Message Influence on Sales Appeal” baslikli ¢alismalarinda, iletisimde
elektrodermal yamtlarin kullanimim incelemislerdir. Bu ¢aligmada, reklamin etkililigini
degerlendirmek i¢in cilt tizerindeki elektromanyetik alamn, duygusal degisimler
baglaminda bir isaret oldugu goriilmiistiir.>

Shapiro; “Signal Detection Measures of Recognition Memory” isimli ¢alismasinda,
izleyicilerin medya iletilerinden ne hatirladiginin gostergesi olarak, bellek duyarliligi

kavramim gelistirmistir.>* Thorson ise “Using Eyes on Screen as a Measure of Attention

SIp, Winterhoff, (Ed.) (1995). Psychology of media in europe the state of the art perspectives for the future.
Germany: Westdeutscher Verlag

2A, Lang (Ed.). (1994). Measuring psychological responses to media. Hillsdale, NJ: Erlbaum.

3R, Hopkins, and J. Fletcher (1994). Electrodermal Measurement Particularly Effective for Forecasting
Message Influence on sales Appeal. In Lang, A. (Editorler). Measuring Psychological Responses to Media
icinde (113-132). Hillsdale: Lawrence Erlbaum Associates,

M. Shapiro, (1994). Signal detection measures of recognition memory. In A. Lang (Ed.), Measuring
Psychological Responses To Media Messages (ss. 133-148).
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to Television” adli c¢alismasinda televizyon izleyicisinin dikkatini 6l¢mek ig¢in
izleyicilerin goz hareketlerine odaklanan (EOS) yontemini kullanmistir. Caligmada
dikkat unsuru, her tiirli bilingli néropsikolojik islevin, 6zellikle de bellegin en uygun
kosulu olarak ifade edilmistir.*

Cameron ve Frieske de insanlarin hafizayla ilgili sorulara ne kadar ¢abuk tepki
verdiklerini 6lgmek i¢in tepki siiresi analizini kullanmay1 denemislerdir. Bu arastirmada,
farkli mesaj tiirlerinin bilgi depolama {izerindeki etkilerinin farkliliklar1 tizerinde
durulmustur.>® Haberin bilissel olarak islenmesi konusunda farkl bir ¢alismada ise, Grabe
ve Kamhawi egitim seviyesinin yerel haberlere yonelik duygusal tepkiler ve 6znel
degerlendirmelerin tanima bellegine olan etkisini incelenmistir.>” Medyanin psikolojik
etkilerinin ciddi bir sekilde incelenmesi ve bilimsel gelenege kok salmasi gerektigini
savunan 6nemli kaynaklardan biri de David Giles’in Media Psychology isimli kitabidir.*®
Bu caligmalardan da anlasilacagi ilizere medya bir uyaran olarak kabul edildiginde
psikoloji alaninin yontemleri ile uyarana maruz kalan izleyici iizerinde analizler
yapilabilmektedir. Dolayisiyla psikoloji biliminin 6nemli alanimi isgal eden bellek
arastirmalar1 da medya iletilerinin etkinliginin 6lgiitii olarak énemlidir.

Bu baglamda tezde VR haberlerin hatirlama (bellek) tizerindeki etkisini analiz etme
amaciyla, biligsel psikoloji alan yazininda tanimlanan bellek tiirlerine kisaca yer

verilmistir.

3.2. Bellek ve Tiirleri

Bellek beynin hatirlama ile ilgili becerilerini ifade ederken, biligsel psikoloji
alaninda yapilan ¢aligmalar ile beynin bu beceriler ile ilgili farkli bolgelerinin 6zellestigi
ortaya konulmustur. Ogrenme ve hatirlama ile ilgili s6zii edilen bu uzmanlasmis alanlar,
kisisel bellek kapasitesi ile ilgili oldugu gibi, yas ve psikolojik etmenler gibi bircok
degiskene bagh olarak farklilk gdstermektedir. Onceleri “kisa siireli” ve “uzun siireli”

bellek olmak {izere iki ana hatirlama bi¢ciminin varligindan s6z edilirken yapilan son

%°E. Thorson (1994). Using eyes-on-screen as a measure of attention to television. In  Annie Lang (Ed.),
Measuring Cognitive Responses to Media Messages. Hillsdale, NJ: Lawrence Erlbaum, pp. 65-84.

G, T. Cameron and D. A. Frieske (1994). The time needed to answer: Measurement of memory response
latency. In: A. Lang (Ed.). Measuring Psychological Responses To Media (pp. 149-164). Hillsdale NJ:
Lawrence Eribaum Associates.

M. E. Grabe, and R. Kamhawi, (2004). Cognitive access to new and traditional media: Evidence from
different strata of the social order. In E. P. Bucy and J. Newhagen (Eds.), Media Access: Social &
Psychological Dimensions of New Technology Use (pp. 27-46). Lawrence Erlbaum Associates.

%D, Giles, (2003). Media Psychology. NJ: Lawrence Erlbaum.
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calismalar ile bu iki bellek arasinda baska bir bellek tiirliniin (¢alisma bellegi) var oldugu

ortaya konulmustur.*

Yapilan alan yazin taramasinda bellek iizerine etki eden unsurlar, bellegin bilgi
isleme modeli ¢ercevesinde degerlendirilmektedir. Bellegin bilgi isleme modeli ise 6zetle
dikkat, kodlama, bilgi transferi ve unutma gibi islemlerle ilgili bilesenlerden
olusmaktadir. Buna ek olarak, bilginin ilk kodlanis bi¢iminin de bellege iliskin 6nemli bir
unsur oldugu anlasilmaktadir. Ornegin, anlamsal olarak kodlanmis bilgi, algisal olarak

kodlanan bilgiden daha iyi hatirlanmaktadir.®

3.2.1. Uzun Siireli Bellek

Uzun siireli bellekte bilgiyi, istedigimiz uzunlukta ve miktarda depolar ve
unutmayiz. Bu konudaki sorun gerektigi zaman dogru bilgiyi bulmaktir. Uzun siireli
bellekte bilgiler kaybolmaz, ancak bilgi uygun bicimde kodlanmamis ve uygun yere
yerlestirilmemisse geri getirmede zorluklarla karsilagilir. Iyi 6grenilmis bilginin
dayanikliliginin yiiksek oldugu bilinmektedir. Uzun siireli bellekte; bilgilerin asla

unutulmadig, bireyin bilgiyi bulma yetenegini yitirdigi, soylenmektedir.®

3.2.2. Epizodik ve semantik bellek

Tulving bellegi Epizodik ve Semantik olmak tizere iki tipe gore simiflandirmaktadir.
Ona gore “Epizodik Bellek” kisilerin ge¢miste olanlar1 hatirlamalarin1 saglayan bir
norobilissel bellek sistemidir.®? Bu alanda belirli bir deneyime iliskin anilar episodik

bellek olarak simiflandirilir.

Semantik bellek ise; sozciiklerin, kavramlarin, kurallarin ve soyut diisiincelerin
saklandig1 ve dilin kullammi i¢in gerekli oldugu s6z edilen bellek alanidir. Bu alanda
sOzciikler ve diger semboller, onlarin anlam ve ima ettikleri, onlar arasindaki iligkiler ve
kurallar, formiiller, algoritmalar yer almaktadir. Literatiirde “semantik ve episodik

bellek” sadece icerik olarak degil ayn1 zamanda unutmaya kars1 gosterdikleri dayaniklilik

%S, L. Robert, M. M. Kimberly, M. H. Otto, (2018), a.g.k.; M. Dogan, (2011), a.g.k., s. 48.

805, . Robert, M. M. Kimberly, M. H. Otto, (2018), a.g.k., s. 263.; D. Sézen, (2005). SBST sézel bellek
ve WMS gorsel bellek testleri arasindaki iligkinin incelenmesi. Istanbul Ticaret Universitesi Fen Bilimleri
Dergisi, 4(8), 73-83.

®1D.S6zen, 2005, a.g.k., 75.

82E, Tulving. (1993). What Is Episodic Memory? Current Directions in Psychological Science, 2(3), 5.67.
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bakimindan da birbirlerinden ayrilmaktadir. Epizodik bellekteki bilgi, yeni bilgi geldigi
stirece hizla kaybolurken epizodik bellekteki bilgi, yeni bilgi geldigi silirece hizla
kaybolurken anlamsal bellekte daha genel bilgilerin 6ziimsenmesi saglamaktadir. Bu
bellek tiirii futbol kurallari, tez yazim kurallar1 gibi akil yiiriitmeyi iceren bellek sistemine

isaret etmektedir.®

3.2.3. Kisa Siireli Bellek

Bilgi ilk olarak anlik bellege ulasir. Anlik bellegin depolama siiresi 15-20 saniyedir.
Bu siire icerisinde bilgi islenerek uzun siireli bellege génderilmezse unutulur ve unutulan
bilgi geri getirilemez. Eger edinilen bilgi tekrar edilirse daha kalic1 olabilmektedir. Ancak
ezberleme yoluyla 6grenmede kullanilan temel biligsel siire¢ tekrardir. Ezberlenen bilgi,
depolanirken baska bir semayla baglanti kurulmadig1 i¢in hatirlama zorlugu yasamr.%
Sinirl bir kapasiteye sahip olan kisa siireli bellek icerisinde fotograf, resim ve diger gorsel
deneyimlerin saklandig1 gorsel bellek, hareket ile 6grenilenlerin saklandigi motor bellek

ve isitilenlerin saklandig: isitsel bellek yer almaktadir.®

3.2.4. Calisma Bellegi

Calisma bellegi, bilginin siirekli olarak bellekte tutuldugu ve bu bilgilerin
kullanilabildigi bellek tiirii olarak bilinmektedir. Bunun yani sira; ¢alisma bellegi, bilginin
islenmesini ve gecici olarak depolanmasini saglayan, bilgi isleme akigimin merkezinde
yer alan bir bilissel siire¢ olarak tanimlanmaktadir.%® Baddeley ve Hitch calisma bellegi
modellerinde, calisma bellegi sisteminin birbirinden farkli bilesenlerden olustugunu ifade
etmektedirler. Buna goére ¢alisma bellegi, merkezi yiiriitiicii dikkatin kontrolii, strateji
secimi ve bunlarin yiritiilmesinden sorumludur. Bunun yaninda, bilginin sistemde
tutulmasim saglayarak merkezi ylriitiiciiniin isini kolaylastiran iki kdle sistem (slave
system) bulunmaktadir. Bunlar, s6zel, konugma-temelli bilgiyi tutan ve manipiile eden

sesbilgisel dongii (phonological loop) ile gorsel bilgiyi, imgelemleri sistemde tutan ve

833, L. Robert, M. M. Kimberly, M. H. Otto, (2018), a.g.k., 264.

D, S6zen, (2005), a.g.k., s. 75.

Z. F. Temel, Z. Kurtulmus, K. B. Kaynak. (2016). Biligsel gelisim egitim programmin 5-6 yas
cocuklarinin dikkat alg1 ve bellek gelisimlerine etkisi. Gazi Universitesi Gazi Egitim Fakiiltesi Dergisi.
Cilt:36 (1).

%M. Dogan, (2011). Cocuklarda galisma bellegi, akademik dgrenme ve dgrenme yetersizlikleri. Tiirk
Psikoloji Yazilary. 14 (27), (s. 48)
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manipiile eden gorsel-uzamsal yazboz tahtasidir (visual-spatial sketch pad).®’

Calisma bellegi ile kisa siireli bellek ayirimina bakacak olursak, calisma bellegi
gecici depolama ve bilginin manipiile edilmesi i¢in kullanilan; 6grenme, anlama,
muhakeme ve diger biligsel siire¢lerde merkezi bir rol oynayan bellek olarak
tanimlanirken; kisa stireli bellek yalnizca bilginin gecici bir siire depolanmasini igeren bir
siire¢ olarak goriilmektedir. Nitekim kisa siireli bellek gorevleri ¢alisma belleginin alt
siireclerinden sadece birini igermektedir.%® Bu baglamda calisma belleginin fonksiyonlar
su sekilde ozetlenebilir; &

e Yapisal olarak Calisma Bellegi zihinde ya da beyindeki bagimsiz bir boliim
degildir.

e (Calisma Bellegi, iist diizey bilissel siiregler ile iliskilidir.

e Yonetici kontrol, Calisma Bellegi islevlerinin biitiinleyicisidir. Calisma
Bellegi simirh bir kapasiteye sahiptir.

e Tek birimlik ve tiimiiyle 6zellesmis (domain-specific) bir Calisma Bellegi
yoktur.

e Uzun Siireli Bellekteki bilgi Calisma Bellegi performansinda yasamsal bir

role sahiptir.

3.3. Haber ve Bellek iliskisi

Bir bellek insasi araci olarak gazetecilik, bir olayinin veya konunun hatta kiiltiiriin
tasiyicist olarak degerlendirilebilir. Gazetecilik ve bellek arasindaki iliski karmasik
oldugu kadar onemlidir. Modern toplumlarda gazetecilik giincel ve gegmisle ilgili
paylasilan olaylar hakkinda temel bir bilgi kaynagidir. Walter Lippman’in “Public
Opinion” kitabinda belirttigi {izere, zihnimizdeki resimler ¢ogu zaman medya yolu ile
¢izilmektedir.”©

Tarihi olaylarin belgesel metni olma baglaminda gazetecik hafizanin da ilk taslagi

olarak degerlendirilebilir. Kamuoyunun giindemde neyin énemli oldugu, kimin diigman

7A. Baddeley, ve G. J. Hitch, (1974). Working Memory. In G.H Bower (Ed.), The psychology of learning
and motivation, Vol 8. London: Academic Press.

883, Gathercole, (2008). Working Memory. In H. L. Roediger, 111 (Ed.), Cognitive Psychology of Memory
Vol. [2] of Learning and Memory: A Comprehensive Reference, 4 vols. (J.Byrne Eds.), pp. 33-52 Oxford:
Elsevier.

%Dogan, 2011, a.g.k.s. 49. aktaran

Lippmann, W. (1965). Public opinion. New York: Free Press.
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oldugunu, sorunlarin nedenleri ve sonuglarina iliskin tutumlar1 ¢ogu zaman medya
araciligr ile olugmaktadir. Bu anlamda kamuoyu olusturma, glindem belirleme ve
cerceveleme teorileri, haberin basit bir enformasyon olmadigini zihinsel siireclere etki
ettigini ortaya koymustur. Gazeteciler tarih boyunca olaylarla iligkin gorgii tanig1 roliiyle
insanlara gegmis, simdi ve gelecek hakkinda haber vererek bilgi saglamiglardir.

Bu ¢ergevede gazeteci her daim okuyucu tarafindan haberi i¢eriginin anlagilmasini
beklemektedir. Ciinkii okuyucu haberi iyi anlamadigi siirece gazeteci habercilik
gorevinde basarili oldugu sayilamaz. Benzer sekilde, okuyucunun haber metninin
hatirlamasi da haberin anlagilmasinin 6nkosuludur. Ancak, okudugunu anlama ve metnin
hatirlanmasi konusunda birgok degiskene bagl olarak ortaya ¢ikan 6nemli farkliliklar da
bulunmaktadir. Igerik hatirlama uzun zamandir bilimsel arastirmalarin ilgi odag
olmustur. Cesitli disiplinlerden aragtirmacilar, medya tarafindan saglanan haber, bilgi ve
mesajlarin hatirlanmasini incelemislerdir.

1949'da Wilbur Schramm'in haberin hatirlamasi iizerine yaptigi arastirma bu
alandaki ilklerden biri olarak kabul edilmektedir. So6zii edilen arastirmada radyo
haberlerinin igerigin hatirlanmas1 ile ilgili eksikliklerini ortaya koymuslardir.
Aragtirmacilar radyoda dinlenen haberlerde format veya tekrarlamadan bagimsiz olarak
diisiik hatirlama oran1 goriilmiistiir.

DeFleur ve arkadaslar1 ise ayn1 haberin gazete, bilgisayar, televizyon ve televizyon
iizerinden sunulusu sonucu hatirlama diizeyi lizerindeki farkliliklar1 inceledigi deneysel
caligmalarinda; aym haber gazete veya bilgisayar ekranindan sunuldugunda, radyo veya
televizyon yoluyla sunumundan daha yiiksek bir diizeyde hatirlandig1 degerlendirilmistir.
Calismadaki sasirtict olarak bulunan bir baska sonug ise, bilgisayar ekranindan sunulan
haberin hatirlama sonuclar televizyondan daha yiiksek olmasiydi. Bu ¢ercevede genel
haber bilgisiyle iiretilen haber dykiilerini anlama ve hatirlama diizeyinin artmasi, bireyin
belleginde saklanan bilgiye erisimin artmasi ve yeni bilgilerin bir baglanti bulmasi
olasiliginin artmasiyla aciklanabilmektedir. Ayrica, birey tarafindan sahip olunan giincel
olaylar hakkindaki bilgi, gelecekteki karsilasacagi haberlerin anlagilmasini ve sonrasinda
hatirlanmasini kolaylastirmaktadir.

Online haberler ile geleneksel haberlerin hatirlanmasi arasindaki farka odaklanilan

"W, Schramm, (1949). The nature of news. Journalism Bulletin, 26(3), 259-269.
2M. L. DeFleur vd., (1992). Audience recall of news stories presented by newspaper, computer, television
and radio. Journalism Quarterly. (69) 1010-1022.
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bir baska caligmada ise; okuyucularin haberleri anlama ve hatirlamasinda bir fark
olduguna dair kanit bulunamamistir.”® Bazi g¢alismalar ise televizyon haberlerinde
bilgilerin tutulmasinin ve anlagilmasinin simrhi oldugunu gostermistir. Sozii edilen
caligmalarda izleyiciler haberi ya yanlis anladiklari ya da sunulan bilgilerin ¢gogunu
unuttuklari goriilmiistiir,

Onceleri yapilan arastirmalardan anlasildigi {izere haberin sunuldugu aracin
hatirlama ve anlama {iizerine etkisinin yani sira haberin biligsel olarak nasil bir etki

yarattig1 uzun siireden beri arastirma konusu olmustur.

3.4. Ardil Arastirmalar

Yapilan ilk ¢alismalar incelendiginde VR haberlerin baskalarinin duygularina sahit
olmamizi ve dolayisiyla onlar i¢in empati kurmamizi saglayan sartlari saglama
potansiyeline sahip oldugu anlasilmaktadir. Nitekim "Los Angeles'ta Aclik" ve "Yerinden
Olmuslar" gibi farkli projeler bu ideale yaklasildigina isaret etmistir.” Sozii edilen
calismalarin ardindan izleyicilerin “habere dalma” diizeyini arastirmak i¢in, VR'in
gazetecilige uygulanmasi ve psikolojik analizler ile ilgili her iki 6rnek caligmadan hareket

eden Seijo, Ferguson'un “The Suite Life” VR projesi test edilmistir. "

Jennet ve Associates’in gergeklestirdikleri bu arastirmada, Dubrovnik Universitesi
lisans ve lisansiistli gazetecilik programlarindan gelen 13 erkek ve 27 kadin 6grenciden
olusan denek grubuna VR videolar izlettikten sonra “daldirma” anketi doldurmalari
istenmistir. Videolar 2017 Ocak aymda iPhone 6 akilli telefonundan Discovery VR
gozliikleri araciligi ile izlenmistir. Arastirmanin  sonuca gore, katilimcilarin
cogunlugunun (%80) orta diizeyde 6zbiling kaybi ile yogun bir odaklanma yagadiklart ve
zamansal deneyimin ¢arpitildig1 goriilmiistiir. Arastirmada ayrica, katilimeilarin olaylari
motive olarak izledikleri (%67.5), duygusal olarak haber ile bag kurduklari (% 65),
yiiksek begeni ile VR igerigi izledikleri (%65), buradan hareketle de “bilissel emilimin”

®D'Haenens, Leen & Jankowski, Nicholas & Heuvelman, Ard. (2004). News in online and print
newspapers: differences in reader consumption and recall. New Media & Society, 6. 363-382.

B, Gunter, (1987). Poor Reception. New York: Routledge.; E. Katz,., H. Adoni,, & P. Parness, (1977).
Remembering the news: What the picture adds to recall. Journalism Quarterly, 54(2), 231-239.;W.
Neuman, (1976). Patterns of Recall Among Television News Viewers. The Public Opinion Quarterly,
40(1), 115-123.; J. Robinson, and M.R. Levy (1986). The Main Source. Learning from Television News.
Beverly Hills, CA: Sage.

A, L. S. Laws (2017). Can immersive journalism enhance empathy? Digital Journalism iginde (s. 11).
UK: Routledge.

763, P. Seijo (2017). a.g.k., s.115.
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ana bilesenlerinin elde edildigi sonucuna varilmistir.

Bu sonuglara dayanarak, sanal gerceklik igeriginin haberlerle etkilesim igin iyi bir
yol oldugunu ve ozellikle de yiiksek diizeyde bir empati ile sonuglanabileceginin alti
rahatlikla ¢izilebilir.”” Latin Amerika’da gerceklestirilen VR gazetecilik projesinde ise
TV Globo tarafindan yapilan ilk 360 video, panoramik ¢ekim ile Rio Karnavali’nda
gerceklestirilmistir. 1ki y1l sonra aym ekip Rio Doce'deki zehirli atik dokiilmesi sonucu
Brezilya'nin Minas Gerais eyaletinde birkag¢ sehrin yikilmasina sebep olan bir vaka i¢in
tekrar VR gazetecilige bagvurulmustur.’®

Latin Amerika'da yenilik¢i gazetecilik arastirmalar1 sonucunda sanal gergeklik ve
360 video teknolojisine iliskin temel sorunun, teknolojinin reklam gelirinin heniiz
olusmamis oldugu belirtilmistir. Arjantin'de Todo Noticias, Sili'de Diario Financiero ve
Brezilya'da TV Globo ile bu yenilik¢i projeleri dagitmanin en etkili yolunun, 6zellikle
Facebook ve YouTube gibi sosyal aglarin oldugunu vurgulamaktadirlar.”

2018 yilma gelindiginde VR gozliiklerin ve alanda yapilan c¢aligmalarin
cesitlenmesi ile yapilan deneylerin de kapsami genislemistir. Ornegin Banakou, Kishore
ve Slater’in birlikte yayinladiklar1 makale, iki gruba ayrilan deneklerin sanal ortamda
olusturulmus Albert Einstein ve diger grubun ise kendi bedenlerine girmeleri yoluyla
olusan biligsel farkliliklar1 analiz edilmistir. S6zii edilen deneysel c¢alismada, Helmet
Mounted Display (HMD) araciligtyla birinci sahis perspektifinden goriilen sanal bir viicut
ile katihmecilarin beden hareketlerinin sanal goriintii ile eslestirilmesi saglanmistir. Bu
grupta yer alan denekler kendi bedenlerine veya aynaya baktiklarinda sanal bedenlerinin
yansimasini gormektedirler.

Diger denekler ise kendilerini sanal ortamda olusturulan Einstein’in bedeninde
gormektedirler (Bkz. Gorsel 3.1). Deney sonrasi bu siiriikleyici deneyimin “beden
sahiplik yanilgisinin” algisal, tutumsal ve davramigsal degisikliklerle birlikte bilissel
islemede degisikliklere neden olabildigi anlasilmistir. Calisma soncunda ulasilan
bulgular, Albert Einstein gibi yiiksek bilissel yeteneklerle iliskili bir sanal viicutta
bulunan denekler, kendilerine verilen biligsel gorevde daha iyi performans

gostermislerdir. Ayrica deneye katilan geng yetiskinlerin yashlara yonelik yas temelli

" M. Brautovic,; R. John ve M. Potrebica (2017). a.g.k., s. 265-266.

8C. L. Linares (2017). Virtual reality in Latin America: introducing the audience to a new way of seeing
the World. T. Mioli and 1. Nafria (editorler), Knight Centre for Journalism in the Americas. Universty of
Texas Austin,. s. 6-7

®C. L. Linares (2017), a.g.e., s. 9.
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ayrimeiliklarinda azalma oldugu goriilmiistiir. %

Gorsel 3.1. (4) Einstein sanal beden gériintiisti (B) Normal sanal beden goriintiisii (C) HTC VIVE

VR gozliik takilan gercek kisi ve viicut hareketlerini sanal viicuda aktaran “OptiTrack” sensérleri.

Siirtikleyici gazetecilikle ilgili ilk deneyleri gergeklestiren Nony de la Pena ve ekibi
2018 yilinda bir baska 6nemli arastirmaya daha imza atmistir. S6zii edilen ¢aligmada
Sanal gergeklik gozliigli ve robotik teknolojilerinin birlesimi ile bir insanin, uzak
mesafeye robotik temsilini konumlandirarak roportaj gerceklestirilmistir. Kavramsal
olarak, iki temel fikre dayanan deneyde, fiziksel bedenin bulundugu yer disinda bir yerde
bulunma yanilsamasi ve hayali sanal “beden miilkiyeti” sanal gergeklik gozliigii ve
insansi robotlar araciligi ile kurgulanmistir (Bkz. Géorsel 3.2.).

Bu baglamda bir kisinin sensorler aracilii ile yakalanan viicut hareket verileri
haritalanarak, uzak bir noktada bulunan bir insansi robotun uzuvlar1 lizerine gercek
zamanl olarak aktarilmigtir. Boylece robotun uzuvlari es zamanli hareket ederken,
denegin basina taktigi ekran ve iki yonlii ses baglantis1 ile uzak hedefteki insanlarla
konugmasi saglanmistir. Ayrica basa takilan sensorler ile ndrolojik veriler robotla

birlestirerek, katilimcinin “bilinci” robotun viicuduna aktarilmistir. Bu sistem bir

8D, Banakou, , S. Kishore, M. Slater, (2018). Virtually being einstein results in an improvement in
cognitive task performance and a decrease in age bias. Frontiers in Psychology. Volume (9) 917.
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gazeteci, bir norobilimci ve bir uzman ile 900 mil uzaktan yapilan réportaj popiiler
basinda yayinlanan bir makale ile denenmistir. Deney sonucunda insana benzer ve dogal
biyolojik viicut hareketlerine senkronize olarak siiriilebilen bir robot ile uzak yerlere
seyahat etme yetenegi, rOportaj yapmay1 her tiirlii kosulda saglanabilecegi anlasilmistir.
Ayrica cinsiyet, 1rk ve yasa uygunluk da dahil olmak iizere, duruma uygun bir goriiniimle
robotlar yaratarak, gazeteci, fiziksel ve sanal goriiniim hakkindaki Onyargimin
onlenebilecegi sonucuna varilmistir. Bu ¢alismada ayrica insanlarin sadece uzaktaki bir
yerdeki insanlarla aninda etkilesime girmesine izin vermekle kalmayip aym zamanda

fiziksel bir bedene sahip olma hissini de beraberinde getirdigi bulunmustur.

Transporter Destination
Real-time video stream from the Destination Capture and stream
rendered in the HMD Destination information

< Locals

(e, 5N
Humanoid
Robot

Capture and stream
Visitor information

<

isitor

Gorsel 3.2. Nony de la Pena ve ekibinin gerceklestirdikleri deney goriintiisii.

Ote yandan gerceklestirilen bir baska calismada®, 1917 Ekim Rus Devrimi'nin
lideri olan Lenin'in, Kizil Ordu askerlerine Moskova'da yaptigi konugsma VR igerigine
yonelik olarak bilgisayar ortaminda yeniden canlandirilmustir. Ug farkli rolde izlenebilen

deneysel caligmada; katilimci, 6nce Lenin olarak, daha sonra Lenin'i izleyen seyirci

8IM. Slater vd. (2018). Virtually being lenin enhances presence and engagement in a scene fromthe russian
revolution. Frontiers in Robotics and Al. 5 (91).
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olarak ve katilimcimin sahneyi gordiigii li¢iincii bir bakis agisindan izlemesi saglanmistir
(Bkz. Gorsel 3.2). Gruplar arasi tasarimda bu ii¢ kosulun her birine yirmi katilimei
atanmustir. Deney sonucunda, varlik hissi dlizeyinin, seyirciye dahil olma kosullarinda en
yiiksek oldugu, gozlemleme durumunda ise Rus Devrimi hakkindaki bilgileri takip etme
olasiliklarimin daha yiiksek oldugunu goriilmiistiir. Sonu¢ olarak VR ile sunulan
iceriklerde katilimer roliiniin varlik hissi ve hikdyeye katilimi bakimindan 6nemli

olduguna yonelik bulgulara erisilmistir.

Gorsel 3.3. Deneyde kullanilan VR icerik

“A” harfinin yer aldig1 gorselde katilimer Lenin roliinde Trocki ayaga kalkmak
iizere. “B” gorselinde Trocki, katilimcinin soluna karsi durmaktadir. “C” gorselinde
aynada Trogki, Lenin’e konusmada yapabilecegi el hareketlerini gdstermektedir. “D”
gorselinde Lenin’in kalabaliga seslenisi yer almaktadir. “E” harfinin yer aldig1 gorsel de

Lenin'in goriisiinii Trogki'nin bakis agisindan verildigi ac1 yer almakta ve F’de ise
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katilimc1 Lenin'i kalabalik ile birlikte izlemektedir.

BBC ile Oculus sirketinin ortaklasa yurittigii "We Wait" adli sanal gergeklik
projesi ise; yasadisi yollardan Avrupa'ya gotiiriilmek icin Tiirkiye'de bir kiyida bir tekne
tarafindan yakalanmay1 bekleyen miiltecilerin sikintisim siiriikleyici bir deneyim ile
yasatmaktadir. Bu deneysel calisma ile BBC News tehlikeli bir denizden gecerken
umutlarini ve korkularini paylasan, dehsete kapilmis Suriyeli bir ailenin yaninda seyahat
edilmektedir (Bkz. Gorsel 3.4.). Canlandirmada miilteciler kasitli olarak onlari temsil
eden karikatiir benzeri karakterlerle bir animasyon bi¢iminde tasvir edilmektedir. Aym
zamanda sanal karakterlerin katilimer ile diyaloga girme imkani saglanmistir. Deney
sonrasi katilimcilarin web sayfalarinda aradigi son haberler incelenmistir. Incelemenin
sonucunda miilteci krizi ile ilgili haberlere baktiklar1 goriilmiistiir. Bu sonug ile VR

haberlerinin konuya olan ilgiyi artirdig1 sonucuna varilmistir.

Gorsel 3.4. Senaryonun kismi gorseli®

8https://www.bbc.co.uk/taster/pilots/we-wait (Erisim tarihi:06.06.2019)



https://www.bbc.co.uk/taster/pilots/we-wait

“A” harfi karakterlerin katilimciyla konustugu durum. “B”; karakterin katilimciyla
konusmadigi durumlar. “C” sahnedeki diger sanal karakterler. (D) (C) ile aymidir, ancak
gelismis gorsellestirme i¢in aydinlatilmistir.

Giiniimiizde, VR haberciligin, sinema ile yaklasik 120 yil sonra benzer bir durumu
yasadig1 sOylenebilir. Bugiin, New York Times ve BBC gibi gazeteler “siirlikleyici
gazetecilik” uygulamalarinda ilk orneklerini gelistirirken, gelismekte olan iilkelerde
bilinmemekte veya heniiz deneysel diizeydedir. Tiirkiye’de ise 2019 yilimn ikinci
yarisina kadar alanda gazeteler baglaminda ortaya konulan bir uygulamanin varligindan
s6z edememekteyiz. Bu anlamda gazeteciligin geleneksel ortamdan g¢evrimigi ortama
yondesme siirecini heniiz gergeklestirebilen Tiirkiye’de, sanal gerceklik gazeteciligi
arastirmalarinin yapilmasi, akademik calismalar ve profesyonel gazetecilik pratikleri
baglaminda yol gdsterici olacaktir.

Bugiine kadar yapilan ¢alismalarda goriildiigli lizere; arastirma ve projelerin ortak
noktasi, VR haber izleme deneyiminin izleyici ile haber arasinda daha 6nce hi¢ olmadigi
kadar duygu bagi ve gergeklik hissi yarattigi ve empati diizeyini arttirmasi olmustur.
Ayrica bu silirecte kullanicilarin hem isitsel hem de gorsel bir daldirma ile haberde
geleneksel formata gore daha uzun siire kaldiklarim ve bu deneyiminin daha eglenceli

oldugunu belirtmislerdir.

3.4.1. Tiirkiye’de gerceklestirilen ilgili calismalar

Konu ile ilgili Tiirkiye’de yapilan arastirmalara bakildiginda seyrek de olsa

mithendislik, saglik, yazilim gibi farkli alanlarda ¢caligsmalar yapildig goriilmektedir.

Kosa’nin “sanal gerceklik ve yaygin oyunlar baglaminda ¢oklu teori yaklagimi”
isimli ¢aligmasinda algilanan kolayligin 6zerk ve yeterlilik i¢in gerekli oldugunu ortaya
konulmustur. Calismada ayrica, akisa (konsantrasyon ve immersiyon) ek olarak, 6zerklik
ve yeterliligin algilanan haz ile pozitif iliski i¢erisinde oldugu belirtilmistir. &

Tugtekin ise deneysel calismasinda katilimcilarin biligsel yiikklenme diizeyleri ve
iist biligsel kararlar1 da incelenmistir. Bulgular, arastirma gruplar1 arasinda basar1 diizeyi
ve tist bilissel kararlar baglaminda farklilik bulunmadigini ortaya ¢ikarmistir. Ancak,

katilimeilarin biligsel yiliklenme durumlar1 incelendiginde AR ve VR ortamlarinda

8Kosa, M. (2018). Yeni teknolojiler kullanan dijital oyunlar icin oyuncu kabulii ve motivasyonu.: Sanal
gerceklik ve yaygin oyunlar baglaminda ¢oklu teori yaklagimi. Y ayimlanmamg Doktora Tezi. Ankara: Orta
Dogu Teknik Universitesi.
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yalnizca nesnel bilissel yiiklenme diizeylerinin farklilik gosterdigi belirlenmistir. Buna ek
olarak, katilimcilarin basar1 puanlarim temsil eden 6grenme ¢iktilari ile biligsel yiiklenme
degiskenleri arasinda iliski oldugu saptanmistir.3

Kogbug, “Sanal gergeklik araglarinin kelime 6grenimi ve hafizada tutmadaki
verimliligi” isimli ¢alismasinda Arastirma sonuglari, sanal gergeklik araglarinin kelime
ogrenmede ve akilda tutmada etkili oldugunu gdstermistir. Ancak, sanal gergeklik araglari
ile destekli 6gretimin egitimsel etkililigi agisindan ¢alismaya katilan gruplar arasinda
anlamli bir fark olmadig: sonucuna vartlmistir,®

fletisim bilimleri alaninda ise Akan; psiko-fizyolojik tepkiler icerisinden
uyarilmayla olusan ve deneyimi bdlmeden kaydedilebilen elektrodermal aktivite bu
calisgmanin deney tasarlamistir. Arastirmaci, PQ (The Igroup Presence Questionnaire),
MEC-SPQ (The MEC Spatial Presence Questionnaire), ve ITC-SOPI (The Independent
Television Commission's Sense of Presence Inventory) olgekleri ile kullanicinin artan
sanal gerceklik deneyimiyle ve electrodermal aktivite ile incelenmistir. Arastirma
bulgulari, buradalik hissinin deneyime duyarl olmadigim gostermistir. %

Diilgar “Yonlendirme isaretlerinin ekran tabanli ve sanal gerceklik oyunlarindaki
farkliliklar’” isimli ¢alismasinda secilmis ekran tabanli ve sanal gerceklik oyunlari,
yonlendirme isaretlerini, tasarim unsuru olarak kullanimi agisindan analiz etmistir.
Calisma ile platforma yonelik yonlendirme isaretlerinin tasarlanmasinin, sanal
gergeklikte  oyuncuyu etkileyebilecek oyun deneyimlerinin  olusturulmasini
saglayabilecegi vurgulanmistir.8” Ozkan, “Yayg olarak kullamlan presence anketlerinin
giliniimiiz sanal gerceklik teknolojisi ile uygunlugu” baslikli calismasinda, sanal gergeklik
teknolojisi ve kavrami, kullanicinin dikkati ve kendini sanal ortamda hissetmesi duygusu
ile ilgili ve bu duygularin nasil 6lgiilebilecegi konusunda bilgilere yer vermistir.
Arastirmaci kullanicilarin kendini sanal ortamda hissetmesi adina arastirmalarda en ¢cok

atifta bulunulan alt1 adet anket, glinlimiiz sanal gergeklik teknolojileri goz dniine alinarak

8 Tugtekin, U. (2019).Coklu ortamla 6grenmede konu dist islemleri azaltma ilkelerinin artirilmis gerceklik
ve sanal ger¢eklik ortamlarinda bilissel yiik ve basartya etkisi. Yayimlanmamis Doktora Tezi. Eskisehir:
Anadolu Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii

®Kocbug, R. (2018). Sanal gerceklik araclarimin kelime Ogrenimi ve hafizada tutmadaki verimliligi.
Yayimlanmamus Yiiksek Lisans Tezi. Istanbul: Istanbul Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii.

8Akan, E. (2019). Fizyolojik olarak uyarict sanal ortamlarda artan sanal gerceklik deneyiminin etkisi
altin-da buradalik 6lceklerinin incelenmesi. Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi. Istanbul: Bahgesehir
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii.

¥ Diilgar, A. O. (2017). Yénlendirme isaretlerinin ekran tabanh ve sanal gerceklik oyunlarindaki
farkliliklar:. Yayimlanmamus Yiiksek Lisans Tezi. Bahcesehir Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii.
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incelemistir. Ayrica iki adet anket saha arastirmasi ile test ederek degerlendirmistir.®

Demir, “Sinemada sanal gerceklik ve gergekligin donligiimii” baslikli, sanal gercekligin
sinema araciligiyla kullanimini ve bunun bireylerin yasam pratiklerini degistirip
degistirmedigini inceledigi arastirmasinda, sinemada gercekligin doniisimii ve sanal
gerceklik tizerine kuramsal agiklamalara yer vererek Ready Player One filmini analiz

etmeye calismustr.

80Ozkan, O. (2016). Yaygin olarak kullanilan presence anketlerinin giiniimiiz sanal gerceklik teknolojisi ile
uygunlugu. Yayimlanmamus Yiiksek Lisans Tezi. Istanbul: Bahgesehir Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitiisii.

8 Demir, M. C. (2019 ). Sinemada sanal gerceklik ve gercekligin déniigiimii. Yayimlanmamis Yiiksek
Lisans Tezi. Istanbul: Marmara Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisi.
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4. YONTEM

Bu boliimde calismada yer alan katilimcilarin 6zelliklerine, ortam 6zelliklerine,
materyallere, arastirmanin modeline, bagimli degiskenlere, olasi tepki tanimlarina, kayit
stirecine, bagimsiz degiskenlere, genel siirece, verilerin toplanmasina ve verilerin

analizine yOnelik agiklamalara yer verilmistir.

4.1. Arastirma Modeli

Bu caligmada bagimsiz degiskenin manipiile edilmesi yolu ile gruplarin
karsilagtirilmast modeli kullanilmistir. Daha 6nce yapilan yalnizca okudugunu anlama
iizerine odaklanan caligmalar, basili ve bilgisayar ekrani okuma testleri arasindaki
farklarin anlamli olmadigin1 gdstermistir. Ancak basili ve bilgisayar ekraninda sunulan
haberlerin, radyo ya da televizyonda sunulan ayni dykiilerden gelen haberlerden ¢cok daha
yiiksek bir anlama ve hatirlama diizeyi sagladig1 anlagilmistir,

Araglarin anlama ve hatirlama tizerine etkisini analiz eden bu ¢alisma iki asamadan
olusan nicel bir arastirmadir. Ik asama olarak arastrmanin yapildigi tarihe kadar
yaymlanan VR haberlere igerik analizi uygulanarak mevcut durum betimlenmistir. Icerik
analizi, iletisimin sunulan iceriginin tarafsiz, sistematik ve niceliksel tanimidir.%* ikinci
asama ise denekler ve gruplar arasindaki iliskileri analiz eden nicel arastirmadir. Deneysel
model arastirmacinin kontrolii altinda degiskenler arasindaki neden sonug iliskilerini
kesfetmek icin gdzlenmek istenen verilerin iiretildigi arastirma alanidir.

Arastirmada ilk olarak mevcut VR Haberleri betimlemek ve deneye iliskin veri
toplama amaciyla Euronews, New York Times, CNN, Guardian, BBC gazetelerinde
arastirmanin gergeklestigi tarihine kadar yaymlanmis tiim VR haberlerine igerik analizi
uygulanarak haber temasi, kullanilan dil, video uzunlugu, konu kategorileri analiz
edilmistir (EK-1,2).

Ikinci asamada, bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskenler iizerindeki etkisini test

etmek tizere 30 kisiden olusan Kkatilimcilara yonelik 6 sorudan olusan sontest

P, Barber, 1998. Applied cognitive psychology: An information-processing framework. New York:
Methuen.; M. L. DeFleur, vd., (1992), a.g.k., (69) 1010-1022.; M. L. DeFleur,., & M. M. Cronin, (1991).
Completeness and accuracy of recall in the diffusion of the news from a newspaper vs. a television source.
Sociological Inquiry, 61, 148-166.

%1B, Berelson (1952) Content Analysis in Communication Research. Free Press, Glencoe.

%28 Biiyiikoztiirk, (2001). Deneysel Desenler. Pegema Yayincilik. Ankara.; N. Karasar, (2005). Bilimsel
Aragtirma Yontemi. Nobel Yaym Dagitim. Ankara. 15. Baski.
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uygulanmistir (EK-3). Arastrmanin bagimli degiskenlerini, sonteste verilen cevaplar
baglaminda hatirlama derecesi olusturmaktadir.

Aragtirmamin bagimsiz degiskenlerini ise Euronews’in Tirk¢e web sitesinde
yaymlanan VR Formath “Ukrayna'da hayati ilaglarin tedariki®®® ve “Miilteci
kamplarindan siniflara”® bashkh haberlerin izletilmesi ve Online haber uygulamasi
olusturmaktadir. Bir baska deyisle; sontest kontrol gruplu modellerde gergeklestirilen bu
aragtirmanin bagimsiz degiskenlerini ¢alisma siiresi boyunca deney ve kontrol grubuna
izletilen/okutulan ~ haber  formatlar;;  bagimhi  degiskeni ise  deneklerin
izledikleri/okuduklart haberleri hatirlama ve anlama diizeyleri olusturmaktadir. So6zii
edilen iki haber konusu ise aragtirmacinin amacina yonelik haberin sunuldugu aracin
“bellek ve anlama” {izerine etkisinin dlgiilmesine yonelik segilmistir. Konu Ukrayna ve
Yunanistan’da gecen iki haberin bas aktdri de BM milletler veya uluslararasi
kuruluslardir. Haberlerin konu igeriklerinin birbirine yakinligi ile konulardan kaynakli
biligsel etki farkinin minimize edilmesi amaciyla 6rneklem se¢iminde bu yola gidilmistir.

Arastirmanin etkililik bulgular1; katilimcilarin sunulan haberlerin SN 1K’smi1

hatirlama ve anlama diizeyleri olarak gosterilmistir.

4.2. Deney Plam

Bu arastirmada, bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskenleri etkilemesi, kontrollii
kosullarda  sistemli  degisiklikler = yapilmast ve sonuglarin  izlenmesi ile

vhl

gerceklestirilmistir’.*® Yansiz atama ile olusturulan iki deney grubu da sontest igin
kullanilmistir. Bu gergevede katilimcilara VR formatindaki haberler, HTC Vive Pro sanal
gerceklik gozlikleri ile izletilmis (Gorsel 4.1.), ardindan habere iliskin Kim? Ne?
Nerede? Ne Zaman? Nasil? Neden? Sorular1 yoneltilerek alinan cevaplar ile konularin
hatirlanma ve anlagilma diizeyleri analiz edilmistir. Ardindan arastirmaci tarafindan
online haber formatinda olusturulmus ayni1 konudaki haberler, kontrol grubuna bilgisayar
ortaminda okutulmasi sonrasi sontest uygulanmistir. Sonuglar karsilastirilarak iki haber

formatinin hatirlanma ve anlasilma iizerine etkisi analiz edilmistir. Iki farkli haber, konu

bagimsiz degiskenine goére anlama ve hatirlama performansim1 6lgme amaciyla

%https://tr.euronews.com/2016/11/23/360-derece-video-ukrayna-da-hayati-ilaclarin-tedariki (Erisim
tarihi: 01.10.2019)
%https://tr.euronews.com/2017/06/27/360-derece-video-multeci-kamplarindan-siniflara  (Erisim tarihi:
01.10.2019)

®Karasar, 2008. a.g.k., s. 88.
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secilmistir.

Gorsel 4.1. HTC ViVE Sanal Gergeklik Kiti(solda deneyde kullanilan ekipman)

[lk olarak bir grup, bir bagimsiz degiskene (VR formatli haber) maruz birakilmustir.
Ardindan diger grup ikinci bagimsiz degisken olan araca maruz birakilmistir (online
formatli haber). Modelin gecerligi gruplarin yansiz atama ile olusturulmasina dayanarak,
ayri gruplar iizerinde yapilan sontestin karsilastirilmasinin ayni grupta yapilmis gibi islem
gorebilecegi varsayimina dayanmaktadir. Bu modelde haber konusunun hatirlamaya
etkisi degisebileceginden farkli konular her iki gruba da okutulmus ve izletilmistir
(Gorsel 4.2). Haberi anlama ve hatirlama 6lgiitii olarak ise sontest diizenlenmistir.

Sorular, bu iki bagimli degiskeni 6lgmek iizere yapilandirilmistir (5N 1K).

Gorsel 4.2. Deney siireci
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Deneyde Katilimcilar rastlantisal olarak 15’erli iki gruba ayrilmistir. Buradaki
amag, her bir katilimcinin bir konuyu sadece bir formatta izleyerek ayni konudaki habere
iist liste maruz kalmasini Onlemektir. Boylece konu ile ilgili 6n bilgi olugmasi yoluyla

bellegi etkileme durumunun 6nlenmesi hedeflenmistir (Sekil 4.1).

ONLINE
HABER

Sekil 4.1. Asama 1

Birinci Grup, Birinci konuyu VR formatta izlerken ikinci grup aym konuyu arastirmact
tarafindan olusturulan online haber formatinda okumustur. Ardindan iki gruba da sontest
uygulanmustir (Sekil 1). Ikinci Grup, ikinci konuyu VR formatta izlerken ise, birinci Grup
Ikinci Konuyu online formatta okumustur. Ardindan sorular yéneltilerek konularin belirli

yonlerinin bellekte kaliciligi 6lgtilmistiir (Sekil 4.2).

e N

ONLINE
HABER

Sekil 4.2. Asama 2
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Hatirlamay1 6lgen sorular, kim, ne, ne zaman ve nerede soru climleleriyle ifade
edilen tanimlama 6geleri iken, anlama diizeyini 6lgen sorular daha ¢ok yorumlayici 6geler
olan neden ve nasil sorular1 olarak ifade edilmektedir. Bu sorular, serbest hatirlama
testinden farkl1 olarak dnceki haber hatirlama deneylerinden hareketle olusturulmustur.*
Yine Barret Barrett taksonomisine gore anlama; basit anlama, yeniden organize etme,
¢ikarimsal anlama, degerlendirme ve takdir olarak simiflandirmistir.’” Ona gore basit
anlama, cevabi net olarak belirtilmis olan verilerin neden ve sonug iligkilerini fark etme
ve hatirlamasim  icermektedir.®®  Serbest hatirlama  testinde  deneklerden
hatirlayabilecekleri kadar ¢ok bilgiyi listelemeleri istenirken, bu arastirmanin amaci
haberde cevabi net olarak verilen bilgilerin hatirlanmasini ve anlagiimasim dlgmektir.%

Calismada uzman goriisii alinarak olusturulan bir deney grubu (DG) ve bir kontrol
grubu (KG); iki farkli haber konusu (K1) ve (K2); iki haber formati (VR) ve (Online)
olmak tizere;

1. Ik olarak; K1 icerigi ile ilgili VR formatl haber izletilen deney grubuna sontest
uygulanmistir.

2. Kl igerigi, Online haber formatiyla okutulduktan sonra kontrol grubuna aym
sorular yoneltilmistir.

3. Ardindan iki gurubun verdikleri cevaplar karsilastirilarak, haberi hatirlama ve
anlama diizeyleri analiz edilmistir.

4. K2 icerigi ile ilgili Online haber bir 6nceki deneyde VR haber izletilen denek
grubuna izletilecek okutulacak ve sontest uygulanmistir.

5. Ardindan K2 icerigi ile ilgili VR haber bir 6nceki deneyde Online haber okutulan
gruba izletilecek ve sontest uygulanmaigtir.

6. Ardindan iki gurubun verdikleri cevaplar karsilastirilmis, hatirlama ve anlamay1
diizeyleri incelenmistir.

Boylece her bir varyasyonda bir grup diger gurubun kontrol grubu durumunda

%B, Talbert (2000). Comprehension and recall of Internet news: a quantitative study of web page design.
Journal of Magazine and New Media Research Vol. 3, No.2 Fall. s, 11.

97T. C. Barrett, (1968). Taxonomy of cognitive and affective dimensions of reading compre hension.
Discussed by Clymer, T. in "What is reading?": some current concepts. Helen M. Robinson (Ed.).
Innovation and change in reading instruction. Sixty-seventh yearbook: National Society for Study in
Education, University of Chicago Press, 1-30.

%7 Celiktiirk Sezgin, ve Y. G. Gedikoglu Ozilhan (2019). 1.-8. Smf Tiirkge ders kitaplarindaki metne
dayali anlama sorularinin incelenmesi. Ana Dili Egitimi Dergisi, 7(2), 353-367, 5.357.

B, Talbert, , 2000, a.g.k.,
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konumlanarak bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskenlere etkisi incelenmistir.
Haber igeriginden kaynakli hatirlama farkli olugmasini dnlemek i¢in VR formath
haberlerin online haber siirimii arastirmaci tarafindan olusturulmustur. VR
haberlerde gegen her bir sozciik eksiksiz olarak haber metnine aktarilmistir (Ek 5).
Deney siirecinde VR formatli haberler bir kez izletilmis, online formatli haberler ise
bir kez okutulmustur. Denekler haberleri yalnizca bir kez okumalari hususunda
uyartlmistir. Deney ve pilot ¢alisma Tiirkiye’nin Mugla ili merkezinde bulunan “VR
Gaming Room” isimli oyun salonunda gergeklestirilmistir. Bu salonun secilme nedeni
aragtirmanin yapildigi ilde bulunan profesyonel VR cihazinin ve aparatlarimin bir
arada bulunmasi olanaklarina sahip tek VR stiidyosu olmasidir. Online Haberler de
yine VR Gaming Room’da bulunan bilgisayara bagli Samsung 43" RU7090 4K UHD
Smart TV’den okutulmustur (Gorsel 4.3).

Gorsel 4.3. Deney Ortami

4.2.1 Pilot ¢alisma

Arastirma Oncesi rastgele se¢ilmis 18 yas iistii deneklerle yapilan ¢alismada deney
stirecinde yasanabilecek olasi aksakliklarin tespiti agisindan 4 katilimet ile pilot ¢alisma
gergeklestirilmistir. Bu siirecte deney ortami ve cihazlarin kullanimi1 ve deneklerin
bunlara iligkin deneyimleri gozlemlenmistir. Bu asamada deney esnasinda deneklerin
habere yogunlasmalar1 agisindan deney ortaminda birden fazla denegin bulunmamasi

gerektigi sonucuna varilmistir. Buna ek olarak 4 denekten 2’sinin (Gorsel 4.4) daha 6nce
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VR deneyimi bulunmadigindan, cihazin kendisini kesfetmeye doniik ¢abanin yogun
oldugu anlagilmistir. VR deneyimi olmayan katilimcilar haberlere yogunlagsamadiklarini,
cevreyi izlemekten isitsel verileri dinleyemediklerini veya baslarinin doéndiigiini
belirtmiglerdir. Ancak daha 6nce VR deneyimi yasamis katilimcilarda bu sorunlarin
yasanamadig1 gozlenmis, bu ¢ercevede VR deneyimi olamayan katilimcilar aragtirma

kapsami disinda birakilmastir.

Gorsel 4.4. Pilot Calisma

4.2.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Araglarin anlama ve hatirlama tizerine etkisini analiz eden calisma grubunu
belirlemek i¢in amaglama drnekleme yontemi kullanilmistir. Amagli 6rnekleme yontemi,
arastirmanin amacina bagli olarak deneyim acisindan zengin durumlarin segilerek
incelenmesini saglamaktadir. Bu arastirmada amaglh 6rnekleme yontemlerinin bir tiiri
olan benzesik ornekleme teknigi ile deney grubunda yer alacak katilimcilar secilmistir.
Benzesik ornekleme; 6rneklemin, aragtirmamn problemiyle ilgili ve amaca bagli olarak
evrende yer alan benzesik bir alt grubundan ya da durumundan olusturulmasi ve
calismanin burada yapilmasini ifade etmektedir.’® Amagli 6rnekleme yontemi ile Mugla
ili merkezi kolay ulasilabilirligi dikkate alinarak belirlenmis; benzesik teknikle de VR
oyun stiidyosunda profesyonel VR oyunculardan yas ve egitim durumu benzeyen

katilimcilar segilmistir. Bu arastirma Tiirkiye’nin Mugla ilinde bulunan “VR Gaming

1003 Biiyiikoztiirk, E. Cakmak Kilig, O. E. Akgiin, S. Karadeniz ve F. Demirel (2012). Bilimsel Arastirma
Yontemleri. Ankara: Pegem Akademi.
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Room” oyun stiidyosunda gerceklestirilmistir. Arastirmaya katilan denekler, sozii edilen
oyun stiidyosunda VR tecriibesine sahip 18-30 yas arasi e-spor oyunculart arasindan
secilmistir. Bu cergevede dnceki arastirmalarda kullanilan denek sayisina benzer olarak
30 denek ile ¢calisma yiiriitiilmiistiir. Deneklerin daha 6nce VR deneyimi yasamis veya az

yasamis olmalar1 habere kosullanmalar agisindan tercih nedeni olmustur.*®

Caligmada yer alan 30 katilimcinin cinsiyet dagilimlart Sekil 4.3°te goriilmektedir.

Buna gore katilimeilarin %241 kadin, %76’s1 erkektir.

CiINSIYET DAGILIMI

KADIN ® ERKEK

Sekil 4.3. Katilimcilarin cinsiyet dagilimi

18-30 yas arasi e-spor oyuncular1 arasindan se¢ilen katilimcilarin yas dagilimi Sekil
4.4°te goriilmektedir. Buna gore katilimeilarin %24’ 26-30 yas araliginda, %37’si 22-25
yas araliginda, %401 ise 18-21 yas aralifindadir.

101\, Slater vd. (2018), a.g.k.
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YAS ARALIGI DAGILIMI

26-30 24%

22-25 37%

18-21
0 2 4 6 8 10 12 14

m18-21 22-25 26-30

Sekil 4.4. Katilimcilarin yas araligr dagilimi

Calisgmada yer alan 30 katilimcinin egitim durumu dagilimlarnt Sekil 4.5°te

gorlilmektedir. Buna gore katilimcilarin %50°si lisans, %50’si ise lise mezunudur.

EGITiM DURUMU
20
15

10
50%

Lise Lisans

Lise M Lisans

Sekil 4.5. Katilimcilarin egitim durumu dagilimi

Arastirmaya katilan her bir denege “Goniillii Bilgilendirilmis Formu” imzalatilarak

katilimlarinin goniilliiliik esasinda dayanilarak gergeklestirildigi teyit edilmistir.

4.2.3. Arastirmaya dahil etme olciitleri ve gerekceleri

Aragtirma Oncesinde deneklerin bilissel performanslarinda sorun olup olmadigim
gormek amaciyla Montreal Biligsel Degerlendirme (MoCA) Testi arastirmaci tarafindan
uygulanmistir (EK-4). MOoCA testi, hafif biligsel bozukluk i¢in hizli bir tarama testi
olarak gelistirilmistir. Test farkli biligsel islevleri degerlendirmektedir. Bunlar; dikkat ve

konsantrasyon, yiiriitiicli islevler, bellek, lisan, gorsel yapilandirma becerileri, soyut
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diistince, hesaplama ve yonelimdir. MoCA’nin uygulamasi yaklasik 10 dakika
stirmektedir. Testten alinabilen en yiiksek toplam puan 30’dur. Buna gore 21 puan ve
{istiinde alinan puan normal olarak degerlendirilmektedir.'% Nitekim 21’in altinda puan
alan katilimcilarin  biligsel performansinda bozukluk oldugu degerlendirilerek
arastirmaya dahil edilmemistir. Testin bu kismi, kisa ve agirlikli olarak kontrol araci
olarak kullanilmistir. Bu ¢caligmada yeterli sayida en az 10 saat VR deneyimi olan denegin
bir araya getirilme zorluguna bagli olarak denek gruplarinda cinsiyet bakimindan denklik
bulunmamaktadir. Ancak daha Once yapilan ¢aligmalarda cinsiyetin bellek testlerinin
toplam puanim etkilemedigi goriilmiistiir.'® Yine demografik verilerin bellek iizerine
etkisini 6lgen bir arastirmada; denek gruplarinda cinsiyet dagiliminin sonuglar iizerine
etkisi olmadig1 anlasilmistir. 2% Bu nedenle bu kisithligin testin gecerlik ve giivenilirligi
tizerinde yaniltic1 bir etkisinin olmayacagi varsayimiyla hareket edilmistir. Tim analizler,
SPSS (Statistical Package of Social Sciences) kullanilarak bilgisayar ortaminda

arastirmaci tarafindan yapilmistir.

2http://www.psikiyatri.org.tr/uploadFiles/22102018143357-MoCAlnstructions Turkish.pdf (Erisim:
19.11.2019).

183C. Giingen , T. Ertan, E. Eker. (2002). Standardize mini mental test’in Tiirk toplumunda hafif demans
tanisinda gegerlilik ve gilivenilirligi. Tiirk Psikiyatri Dergisi; 13, s. 274

14A. T. Evlice., (2016). Demografik verilerin néropsikolojik testler iizerine etkisi, Cukurova Medical
Journal, Cilt,41, s. 528.
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5. BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde, arastirmada incelenen degiskenlere iliskin elde edilen bulgulara yer
verilmistir. Bu arastirmanin genel amaci habercilikte yeni bir teknik olan VR
gazeteciligin kavramsallastirmasini ve teknik oOzelliklerini ortaya koyarak; izleyici
izerindeki bilissel etkisinin iki boyutu olan “hatirlamaya ve anlayama etkisini” analiz

etmektir.

5.1. VR Haberlerin iceriklerine Iliskin Bulgular

Calismanin alt amag sorularina yamt aranan bu kisimda aragtirma evrenini tiim VR
haberler; 6rneklemini ise VR haberciligin miladi kabul edilen 2015 yilindan arastirmanin
yapildig1 01.06.2019 tarihleri arasinda yayinlanan ve Ingilizce haber yapan Euronews,

CNN, Newyork Times, Guardian, BBC gazetelerinin tiim VR haberleri olusturmaktadir.

Kodlayicilar arasi uyumun %95 olarak hesaplandigi aragtirmanin bu asamasinda;
Yaymlanan VR haberlerin tarihlere gore dagilimi, grafik kullaniminin gazetelere gore
dagilimi, olay yerinin gazetelere gore dagilimi, yaymlanma siirelerinin gazetelere gore
dagilimi, konularimin gazetelere gore dagilimi, haber dilinin gazetelere gore dagilimi,
video c¢oziiniirliiklerinin gazetelere gore dagilimi, goriintii kalitesinin yillara gére

dagilvm incelenmistir.

5.1.1. Yaymlanan VR haberlerin yillara gore dagilimi

Arastirmaya dahil edilen tiim haberlerin tarihlere gore dagilimi Tablo 5.1°de
gosterilmistir. Calismanin uygulama kismina baslanilan tarih olan 2019 yil1 Haziran ay1

itibar1 ile 6rneklem secilen tiim gazetelerin VR haberleri degerlendirmeye alinmistir.

Tablo 5.1. Yaymnlanan VR haberlerin tarihlere gore dagilim

GAZETE 2015 2016 2017 2018 2019 Total
(ilk 6ay)

Euronews 0 48 74 20 11 153
0,0% 7,5% 11,5% 3,1% 1,8% 23,8%

CNN 0 0 85 10 20 115
0,0% 0,0% 13,2% 1,6% 3,1% 17,9%

New York | 0 78 222 1 0 301

Times 0,0% 12,1% 34,5% 0,2% 0,0% 46,8%
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Tablo 5.1. (Devam) Yayinlanan VR haberlerin tarihlere gore dagilimi

Guardian 0 0 7 4 0 11
0,0% 0,0% 1,1% 0,6% 0,0% 1,7%

BBC 16 24 10 5 8 63
2,5% 3,7% 1,6% 0,8% 1,2% 9,8%

Toplam 16 150 398 40 39 643
2,5% 23,3% 61,9% 6,2% 6,0% 100,0%

Yillar itibariyle degerlendirildiginde; 2015°te 16, 2016’da 150, 2017°de 398
2018’de 40, 2019’un ilk 6 ayinda yaymlanmis toplam 643 habere icerik analizi
yapilmistir. New York Times gazetesi “NYT VR” basligi altinda toplam VR haberlerin
%46,8’ini kapsayan oran ile (n=301) en ¢ok VR haber yayinlayan gazete olarak one
ciktig1 goriilmektedir. En az haber yapan gazete ise n=11 Guardian gazetesi olarak
goriilmiistiir. BBC gazetesi 2015 yilinda yayimlamaya bagsladigi VR haberler olmasina
ragmen ilerleyen yillarda haber sayisinda diisiis seyri goézlenmektedir. Tabloda goze
carpan bir diger veri ise 2016 ve 2017 yilinda yayinlanan toplam VR haberler sayisinin
n=548 ile ¢ok yiiksek olusudur. Ozellikle Guardian gazetesinin 2017 ve 2018 yilinda
deneysel denilebilecek miktarda VR haber yayilamasinin ardindan 2019 yilinda higbir
VR haber yaymlamamis olmasidir. Yapilan analiz sonucunda New York Times
gazetesinin siirece en sik haber yaparak baslamasinin ardindan 2016’da n=77, 2017°de
ise n=222 VR haber yayinlamis ve daha sonrasinda sadece 1 haber yaymladigi
anlagilmigtir. Analiz sonucunda goriilen bir diger veri ise Onceleri VR habercilige
temkinli yaklagmalarma ragmen Euronews, BBC ve CNN giincel olarak VR haberciligi
istikrarli bir sekilde yapan gazeteler olarak one cikmaktadirlar. Ozellikle Euronews
gazetesi VR haberlerini Tiirkceye cevrilerek yaymlamakta ancak Ingilizce olan

stirimiindeki haberler daha sik giincellenmektedir.

5.1.2. VR haberlerde grafik/animasyon kullaniminin gazetelere gore dagilimi

VR haberciligin ilk yillarinda agirlikli olarak grafik o6geler kullamlarak
gergeklestirilen uygulamalar ile projeler yapilmistir. Arastirmanin bu kisminda haber
iceriklerinde dijital gorseller, animasyonlar, 3 boyutlu efektler vb. aranmistir. VR
haberciligin gelisim siirecinde grafik 6gelerin haber aktariminda kullanim sikligim

gormek amaciyla yapilan inceleme sonucu ulasilan veriler Tablo 5.2°de gosterilmistir.
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Tablo 5.2. VR haberlerde grafik kullaniminin gazetelere gore dagilim

GAZETE VAR YOK
70 83
Euronews 10,9% 12,9%
76 39
CNN 11,8% 6,1%
13 288
New York Times 2,0% 44,8%
3 8
Guardian 0,5% 1,2%
12 51
BBC 1,9% 7,9%
174 469
Toplam 27,1% 72,9%

Buna gore; VR haberlerin %27’inde (n=174) grafik kullanilirken, %72,9’unda
(n=469) grafik 6geler kullamlmamaistir. Haberlerinin 115’inden 76’sinda grafik kullanan
CNN’in 39 haberinde ise grafik 6gesi kullanmadig1 goriilmektedir. Buradan, hem kendi
toplam VR haberlerine oran1 hem de toplam VR haberler i¢indeki grafik kullanim oram
en fazla olan gazetenin CNN oldugu goriilmektedir. Euronews gazetesinin ise toplam
haber sayisinin yartya yakin bir kisminda (n=70) grafik 6ge kullandig1 saptanmistir. New
York Times gazetesinin VR haberlerinde grafik goriintiilere seyrek yer verdigi (n=13),

siklikla gergek gorintiiler ile haber aktarimi yaptigi (n= 288) anlasilmaktadir.

5.1.3. VR haberlerde olay yerinin gazetelere gore dagilmi

VR haberlerin hangi ortamlarda ¢ekim yapilarak izleyiciye aktarildigin1 anlamak
icin gerceklestirilen aragtirmanin bu asamasinda arastirmaci tarafindan Stiidyo veya
Kapali Alan, Ag¢gik Alan ve Sanal Ortam olmak iizere ii¢ kategori olusturulmustur.
Olusturulan kategoriler 6n inceleme sonucu tespit edilmistir. Stiidyo; TV, film veya
herhangi bir kapali alam ifade etmektedir. Ac¢ik alan herhangi bir bina veya kapali alan
olmaksizin gergeklestirilen ¢ekim alanlarim ifade etmektedir. Sanal ortam ise higbir
gergek goriintiiye yer vermeksizin 3 boyutlu animasyonlar araciligi ile sunulan haberleri
ifade etmektedir. VR haberciligin hangi platformlarda daha sik yapildigim gormek

amaciyla yapilan olay yerinin gazetelere gore dagilimi Tablo 5.3’te goriilmektedir.
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Tablo 5.3. VR haberlerde olay yerinin gazetelere gére dagilimi

GAZETE Studyo/ Kapali Alan Acik Alan Sanal Ortam
Euronews 30 123 0
4,7% 19,1% 0,0%
CNN 0 110 5
0,0% 17,1% 0,8%
New York Times 50 250 1
7,8% 38,9% 0,2%
Guardian 2 3 6
0,3% 0,5% 0,9%
BBC 9 50 4
1,4% 7,8% 0,6%
Toplam 91 536 16
14,2% 83,4% 2,5%

Buna gore; Yalnizca Guardian gazetesi toplam haberleri icerisinde en fazla sanal
ortam (3 boyutlu grafik 6geler) iceren goriintiiler ile haberleri aktardig1 anlagilmaktadir.
Bunun yani sira Euronews (n=123), CNN n=110), New York Times (n=250), BBC n=50
gazetelerinin VR haber c¢ekimlerini acik alanlarda yapildigi goriilmektedir. Tim
gazetelerin agik alanda yaptiklar1 haberlerin incelenen toplam haberlere oramt %83.4
seklindedir. Bir bagka ifadeyle, incelenen 643 VR haberin 536’sinin agik alanda ¢ekildigi
anlasilmistir. Yine Euronews (n=0), CNN (n=5), New York Times (n=1) gazetelerinin
sanal ortam kullanarak hi¢ yayin yapmadiklari veya ¢ok az yaym yaptiklari
goriilmektedir. CNN’in ise hi¢bir haberi stiidyo/kapali alanda ¢ekilmemisken, Guardian
gazetesi disindaki gazetelerin sanal ortam olarak yayinladiklar1 haber orani toplam

haberlerine orani ¢ok diisiik diizeyde oldugu anlagilmugtir.

5.1.3. VR haber siirelerinin gazetelere gore dagilimi

Aragtirmada incelenen haberlerin dakika bazinda uzunlugu Tablo 5.4’te

gosterilmistir.

Tablo 5.4. VR haber siirelerinin gazetelere gore dagilim

GAZETE 1-5 5-10 10-20 20'den Uzun
Euronews 144 9 0 0
22,4% 1,4% 0,0% 0,0%
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Tablo 5.4. (Devam) VR haber siirelerinin gazetelere gore dagilimi

CNN 110 5 0 0
17,1% 0,8% 0,0% 0,0%
New York Times | 275 22 4 0
42,8% 3,4% 0,6% 0,0%
Guardian 4 7 0 0
0,6% 1,1% 0,0% 0,0%
BBC 36 22 4 1
5,6% 3,4% 0,6% 0,2%
Toplam 569 65 8 1
88,5% 10,1% 1,2% 0,2%

Buna gore incelenen 643 haberden 569 unun (f=88,5), 1 ila 5 dakika aras1 uzunlukta
yaymlandiklar1 goriilmiistiir. Guardian disindaki tiim gazetelerde 5 dakikadan uzun
haberlerin siklig1 5 dakikadan kisa haberlerin sikligindan daha azdir. Ozellikle Euronews,
CNN, New York Times, gazetelerinde bu farkin ¢ok yiiksek olugu tespit edilmistir. BBC
gazetesinde ise 5 ila 10 dakika aras1 uzunlukta yayinlanan haberlerin kendi haberlerine
oranimin gorece yiiksek oldugu anlagilmaktadir. Toplam 643 haberin yalnizca %1,2 sinin
10 ila 20 dakika arasi siirelerle yayinladigi saptamistir. 20 dakikadan uzun haberlerin ise

yalnizca 1 adet oldugu goriilmektedir.

5.1.4. VR haber konularmin gazetelere gore dagilimi

Arastirmada VR haberlerin hangi konularda daha sik yapildiginin olgiilmesi

amactyla gerceklestirilen analiz sonuglart Tablo 5.5°te gdsterilmistir.

Tablo 5.5. VR haber konularinin gazetelere gore dagilimi

GAZETE Siyasi Kiiltiir/ Giincel Bilim Ekonomi Deneyim
Sanat/ Teknoloji &
Spor Tanikhik
Euronews 27 65 1 27 9 24
4,2% 10,1% 0,2% 4,2% 1,4% 3,7%
CNN 4 69 152,3% | 14 1 2
2,2% 10,7% 2,2% 0,2% 0,3%
New York Times 40 185 14 27 5 30
6,2% 28,8% 2,2% 4,2% 0,8% 4,7%
Guardian 0 7 0 3 0 1
0,0% 1,1% 0,0% 0,5% 0,0% 0,2%
BBC 132,0% | 16 2 14 0 18
2,5% 0,3% 2,2% 0,0% 2,8%
Toplam 94 342 32 85 15 75
14,6% 53,2% 5,0% 13,2% 2,3% 11,7%
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Buna gore; incelenen tiim haberlerde en sik konu edinilen ve toplam haberlerin
yarisindan fazlasim igeren (f=%53,2) kategorinin “Kiiltiir/Sanat/Spor” oldugu
gorlilmiistiir (n=342). En az islenen konunun ise “Ekonomi” kategorisi oldugu (%2,3
n=15) belirlenmistir. VR habercilik ile ortaya ¢ikan izleyicinin birinci kisi olarak olay
yerinde bir kiginin veya bir grubun deneyimlerine taniklik ettigi ve arastirmaci tarafindan
olusturulan “Deneyim/Taniklik” kategorisi ile iglenen haberlerin siklig1 %10’un tizerinde
(f=11,7) ile tiim kategorilerin i¢erisinde 4. sirada yer aldig1 anlasilmistir. Bu bulgu ile VR
habercilikle ilgili yeni bir haber tiirli olugsmaya basladig1 soylenebilir.

5.1.5. VR haber dilinin gazetelere gore dagilimi

VR Habercilikte haber dilinin en sik nasil kullanildigim istatistiksel olan

betimleyen “Dil” kategorisi Tablo 5.6’da sunulmustur.

Tablo 5.6. VR haber dilinin gazetelere gore dagilimi

GAZETE Aciklayici Tartismaci Oykiileyici Betimleyici
Euronews 96 9 2 46
14,9% 1,4% 0,3% 7,2%
CNN 78 0 0 37
12,1% 0,0% 0,0% 5,8%
New York Times 126 0 12 163
19,6% 0,0% 1,9% 25,3%
Guardian 7 0 3 1
1,1% 0,0% 0,5% 0,2%
BBC 35 0 7 21
5,4% 0,0% 1,1% 3,3%
Toplam 342 9 24 268
53,2% 1,4% 3,7% 41,7%

Buna gore; incelenen haberlerin tiimiinde en sik f=9%53,2 “Aciklayic1” dil
kategorisinde oldugu saptanmistir. Ardindan ikinci sirada toplam haber sayisinin 268’ini
olusturan (f=41,7), “Betimleyici” haber dilinin kullanildig1 anlasilmistir. New York Times
gazetesinin haberleri aktarirken en fazla “Betimleyici” dil kullanan (n=163) gazete olarak
Oone c¢iktig1 goriilmektedir. Euronews gazetesinin siklikla f=14,9 “Aciklayict” dil
kullandig1, ardindan ise “betimleyici” dil kullandig1 haberlerinin goérece yogun oldugu
N=46 saptanmstir. incelenen tiim haberlerde “Tartismac1” ve “Oykiileyici” haber dilinin
VR habercilikte kullaniminin seyrek oldugu goriilmiistir. CNN, New York Times,
Guardian, BBC gazeteleri VR haberlerinde “hi¢” tartismaci dil kullanmazken, Euronews

gazetesi 9 haberinde sozii edilen dil kategorisini kullanmistir. Euronews gazetesinin
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“tartigmac1” haber dilini kullanan tek gazete olmasi Avrupa’da gerceklesen secim
donemlerinde periyodik olarak Google News Lab’in sponsor oldugu se¢im haberleri seri
yaymini iistlenmesinden kaynakli oldugu diisiiniilmektedir. % Bu yayinlarda segmenlerin
adaylar hakkindaki diisiincelerini ifade ettikleri roportajlar yapilmistir. Ozetle VR

haberlerde 6ne ¢ikan iki haber dilinin “Agiklayici ve Betimleyici” oldugu sdylenebilir.

5.1.6. VR haberlerin goriintii kalitesinin gazetelere ve yillara gore dagilimi

Calismada VR haberlerin video ¢dziniirliiklerinin nasil oldugunun o6lgililmesi

amactyla gerceklestirilen analiz sonuglar1 Tablo 5.7°de gosterilmistir.

Tablo 5.7. VR haberlerin géoriintii kalitesinin gazetelere gore dagilim

GAZETE 1080S 60 HD | 1440 S60 HD | 2160S 60 HD (4K) | 4320 S 60 HD (8K)
Euronews 0 0 153 0
0,0% 0,0% 23,8% 0,0%
CNN 0 0 115 0
0,0% 0,0% 17,9% 0,0%
New York Times 1 16 279 5
0,2% 2,5% 43,4% 0,8%
Guardian 1 0 8 2
0,2% 0,0% 1,2% 0,3%
BBC 10 5 48 0
1,6% 0,8% 7,5% 0,0%
Toplam 12 21 603 7
1,9% 3,3% 93,8% 1,1%

Incelenen VR haberlerin c¢ok yiiksek oranda (f=93,8) “2160S 60 HD 4K”
¢Oziiniirliikte yaymlandiklar1 goriilmiistir.

Aragtirmanin analizi yapilirken bu durumun tarihe gore degisiklik gosterdigi
saptanmigtir. Buna gore 2016 yilindan itibaren goriintii kalitesinin yiikseldigi

goriilmektedir (Tablo 5.8).

Tablo 5.8. VR haberlerin goriintii kalitesinin yillara gore dagilimi

Tarih 1080S60 HD 1440S 60 HD 2160S 60 HD 4320S 60 HD Toplam

2015 10 5 1 0 16
2016 1 16 133 0 150

1%5Grnek haber icin bkz. https://www.euronews.com/2017/09/12/german-election-360-in-gelsenkirchen
(Erisim tarihi: 01.10.2019)
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Tablo 5.8. (Devam) VR haberlerin goriintii kalitesinin yillara gore dagilimi

2017 1 0 393 4 398
2018 0 0 37 3 40
2019 0 0 39 0 39
Toplam 12 21 603 7 643

Sadece 2016 (n=150) ve 2017 (n=398) yilinda toplam 548 haber “2160S 60 HD”
izleyicilere 4K olarak sunulmustur. Bu tarihlerin ardindan “4320s 60HD 8K” olarak
yayimnlanan VR haberler de goériilmeye baslanmistir (n=7).

5.2. Arastirmanin Bagimh Degiskenlerine iliskin Bulgular

Arastirmanin bagimli degiskenleri olan “Hatirlama” ve “Anlamay1” dlgmek {izere
kullanilan 6nemlilik testleri, arastirma sonucunda elde edilen degerlerin ya da varilan
sonuglarin istatistiksel olarak 6nem tasiyip tasimadigim bir diger deyisle anlamli olup
olmadigim test etmek icin bagvurulan yontemlerdir. Onemlilik testleri en genel anlamda
parametrik ve parametrik olmayan olarak ikiye ayrilmaktadir.’®® Parametrik testlerin
kullanilabilmeleri i¢in asagidaki varsayimlarin saglanmasi gerekir. Bu varsayimlardan

herhangi biri karsilanmadigi takdirde ise parametrik olmayan testler kullanilir. Buna gore;

e Verilerin 6l¢iim bigimi nicel olmalidir.
e Veriler normal dagilim gostermelidir.

e Orneklem biiyiikliigii 30 ve {istii olmalidir.

Bu c¢alismada en az 10 saat VR deneyimi olan 18 yas {istii katilimcilarla
gergeklestirilen deneylerden toplanan verilerin analizleri igin SPSS 21. versiyon
istatistiksel analiz programi kullanilarak aritmetik ortalama (X), ylizde (%) ve frekans
degerleri hesaplanmistir.

Elde edilen verilerde degiskenler arasindaki farklarin anlamliligini test etmek
amaciyla Bagimsiz gruplar T testi ve Mann-Whitney U testi kullamlmustir. Mann-
Whitney U Testi, iki 6rneklem grubunun aritmetik ortalamalar1 arasindaki farkin anlamli
olup olmadigini test etmek amaciyla kullanilan parametrik bagimsiz gruplar “t testinin”
parametrik olmayan alternatifidir. Parametrik test varsayimlarini yerine getiremeyen

degiskenler icin t test yerine Mann-Whitney U testi kullanilir. 2’

1068 Biiyiikoztiirk, C. Bokeoglu, , N. O. Koklii (2016). Sosyal Bilimler icin Istatistik. Ankara: Pegem
Akademi Yayimcilik. _ ]
07U, E. Eymen, (2007). SPSS 15.0 veri analiz yontemleri. (1. Baski). Istanbul: Istatistik Merkezi.
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Her bir alt grup i¢in denek sayist 30 oldugu i¢in “Bagimsiz Gruplar T testi”
kullanilmigtir. VR ortamda izlenen haberlerde haber tiirii degiskenine gore yapilan
testlerde ise her bir alt grup i¢in 6rneklem sayisinin 15 olmasi sebebiyle T testinin
parametrik olmayan alternatifi olan Mann-Whitney U testi kullanilmistir. Testlerde
anlamlilik diizeyi p<0.05 (%95) olarak belirlenmistir. Anlama ve Hatirlamay1 6lgme
sorularinda (5N 1K) uygulanan degerlendirme 6lgegi ¢izelgede gosterilmektedir (BKz.
Tablo 5.9.).

Tablo 5.9. Degerlendirme dlgegi

Cok Diisiik | Diisiik Orta fyi Cok Iyi
Ne,
Nasil ve Kim 1-1,80 1,81- 2,60 2,61-3,40 | 3,41-420 | 4,21-5,00
Neden Diisiik Orta Iyi

1- 1,66 1,67-2.33 2,34-3,00

Nerede ve Ne Zaman Hatirland Hatirlanmadi

1-15 1,51- 2,00

Bu kategoride Tablo 5.9’daki degerlendirme 6l¢eginden hareketle Ne, Nasil ve Kim
sorulart 5°li likert 6lgegi kullamlmistir. Bu sorularda 5°1i likert kullanilmasi haber
metninin i¢erisinde ortalama 5 farkli bilgi diizeyi mevcut olmasindan kaynaklanmaktadir.

“Miilteci Kampindan Siniflara” baslikli haberde deneklerden “Ne” sorusuna verilen
yanitlarda haberin konusunun ne oldugunun aktarilmasi istenmistir. Degerlendirme

denekler tarafindan aktarilan bilgilerin eksikligi gozetilerek yapilmustir (Tablo 5.10).

Tablo 5.10. “Miilteci Kampindan Swniflara” baslikli haberde “Ne” sorusuna verilen yanitlarin

olgeklendirilmesi

“Birlesmis Milletler Cocuklara Yardim Fonu (UNICEF) Yunanistan’da 20 bin miilteci
Cok Iyi cocugun oldugunu ve bu ¢ocuklarin biiyiik kismunin Yunan okullarina gegtigimiz ekim

ayindan bu yana entegre edildigi...” seklindeki haber spotunun tamamini igeren ifadeler

vb,
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Tablo 5.10. (Devam) “Miilteci Kampindan Swuiflara” baslikli haberde “Ne” sorusuna verilen yanitlarin

olgeklendirilmesi

Yunanistan’da 20 bin miilteci gocugun oldugunu ve bu ¢ocuklarin biiyik kisminin
Iyi Yunan okullarina gectigimiz ekim ayindan bu yana entegre edildigi” seklindeki ifadeler

vb. (Kurum isimlerinin olmadigr ancak konunu ne oldugunu aktaran ifadeler)

20 bin miilteci cocugun oldugunu ve bu c¢ocuklarn biiyiik kisminin Yunan okullarina
Orta gectigimiz ekim ayindan bu yana entegre edildigi (yer ve kurum adi belirtilmeyen

cevaplar),

Miilteci Cocuklarin egitim almasi vb. yer, zaman, sayi, kurum adi1 verilmeyen cevaplar

Diisiik: vb.

“Suriyelilerin Tiirkiye’de egitimi” veya “miiltecilerin egitim hayat1” vb. (Cok eksik

Cok Diisiik | veya yanlis bilgilerin verildigi cevaplar.

“Miilteci Kampindan Siniflara” baglikli haberde deneklerden “Nasil” sorusuna verilen
yanitlarda haberde gecen olayin nasil gelistigine ve ¢oziimlendigine cevap verilmesi
istenmistir. Degerlendirme Olgiitleri denekler tarafindan aktarilan bilgilerin eksikligi

gozetilerek yapilmistir (Tablo 5.11).

Tablo 5.11. “Miilteci Kampindan Suuflara” bashklt haberde “Nasil” sorusuna verilen yanitlarin

olgeklendirilmesi

Yaklasik 32 miilteci kampindan alinan 2 bin 500 ¢ocuk her giin okul servisi araglariyla
93 farkli Yunan devlet okuluna dagitiliyor. Cocuklarin kamplardan alinip okullara
tasinmasin1  6ngdren proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilirken, caligma
Cok lyi Uluslararas1 Go¢ Orgiitii tarafindan  vyiiriitiiliiyor. Devlet okullarindaki Yunan
Ogretmenler bazi gocuklarin yaslarinin biiyiik olmalarina ragmen kendi iilkelerinde veya
g0¢ ettikleri tilkelerde okula gonderilmedigini, bu nedenle okullarda disiplinli bir ortama
aligmakta gligliik ¢ektiklerini anlatiyor. Egitmenler ilk asamalarda birtakim zorluklar

cektiklerini ifade ediyor” seklindeki haber spotunun tamamini iceren ifadeler vb.
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Tablo 5.11. (Devam) “Miilteci Kampindan Siniflara” baslikiy haberde “Nasil” sorusuna verilen yanitlarin

olgeklendirilmesi

Iyi

tarafindan finanse edilirken, calisma Uluslararas1 Gé¢ Orgiitii tarafindan yiiriitiiliiyor.

nedenle okullarda disiplinli bir ortama alismakta giigliik c¢ektiklerini anlatiyor.

“Cocuklarin kamplardan alinip okullara taginmasini ongdren proje Avrupa Birligi

Devlet okullarindaki Yunan &gretmenler bazi ¢ocuklarin yaglarinin biiyiik olmalarina

ragmen kendi iilkelerinde veya go¢ ettikleri iilkelerde okula gonderilmedigini, bu

Egitmenler ilk asamalarda birtakim zorluklar cektiklerini ifade ediyor” vb. ifadeler

(Kismen eksik bilgi iceren cevaplar).

Orta

Yaklasik 32 miilteci kampindan alinan 2 bin 500 ¢ocuk her giin okul servisi araglariyla

iilkelerde okula gonderilmedigini, bu nedenle okullarda disiplinli bir ortama aligmakta

93 farkli Yunan devlet okuluna dagitiliyor. Devlet okullarindaki Yunan 6gretmenler bazi

¢ocuklarin yaslarinin biiyiik olmalarina ragmen kendi iilkelerinde veya go¢ ettikleri

glicliik ¢ektiklerini anlatiyor” vb. ifadeler (Eksik bilgiler iceren cevaplar),

Diisiik

“Miilteci ¢ocuklar Avrupa’da okullara gidiyorlar. Orada diger cocuklarla birlikte egitim
aliyorlar 6gretmenler bu konuda zorluk c¢ekiyor” vb. (Fazla eksik bilgiler iceren

cevaplar),

Cok Diisiik

tarafindan finanse ediliyor” gibi (Hem eksik hem de yanhs bilgi iceren cevaplar”

“Suriyeli ¢ocuklar Tiirkiye’de ve Yunanistan’daki okul hayatlar1 anlatiliyor. Tiirkiye

seklindedir.

“Miilteci Kampindan Siniflara” baslikli haberde deneklerden “Kim” sorusuna

verilen yanitlarda haberde gecen kurum veya kisi isimlerinin neler olduguna yanit

verilmesi istenmistir (Tablo 5.12).

Tablo 5.12. “Miilteci Kampindan Swuflara” bashkli haberde “Kim” sorusuna verilen yamtlarin

olgeklendirilmesi

Birlesmis Milletler Cocuklara Yardim Fonu (UNICEF), Avrupa Birligi, Uluslararasi
Cok Iyi Gog Orgiitii, Avlon Ilkokulu Miidiirii (Efi Kremon), Yunanistan Egitim Bakan1”

bilgilerin tiimiinii igeren cevaplar,

Avrupa Birligi, Uluslararas1 Gé¢ Orgiitii, Avlon Ilkokulu Miidiirii (Efi Kremon),
Iyi Yunanistan Egitim Bakan1” vb. (Eksik cevaplar).

“Uluslararas1 Gog Orgiiti, Avlon Ilkokulu Miidiirii (Efi Kremon), Yunanistan
Orta Egitim Bakan1” vb. (Kismen eksik cevaplar),

Avlon Ilkokulu Miidiirii (Efi Kremon), Yunanistan Egitim Bakan1” gibi “Bilgilerin
Diisiik

¢ok azi hatirlanan cevaplar”,

62



Tablo 5.12. (Devam) “Miilteci Kampindan Swniflara” baglikit haberde “Kim” sorusuna verilen yanitlarin

olgeklendirilmesi

Cok Diisiik

“Higbir dogru yanit1 igermeyen veya tek bir bilgi igeren yanitlar.”

“Miilteci Kampindan Smiflara” baglikli haberde deneklerden “Neden?” sorusuna 3’li

likert uygulanmistir. Deneklerden haberde gelisen olayin sebebine yonelik bilgi

aktarmalar istenmistir (Tablo 5.13).

Tablo 5.13. “Miilteci Kampindan Swniflara” basliklt haberde ‘“Neden” sorusuna verilen yanitlarin

olgeklendirilmesi

fyi

Devlet okullarindaki Yunan 6gretmenler bazi ¢ocuklarin yaslarinin biiyiik olmalarina
ragmen kendi iilkelerinde veya goc ettikleri iilkelerde okula gonderilmedigini, bu
nedenle okullarda disiplinli bir ortama aligmakta giicliik cektiklerini anlatiyor.
Egitmenler ilk agsamalarda birtakim zorluklar g¢ektiklerini ifade ediyor. Yunan
ogrencilerden ayri tutulan miilteci 6grencilerin eyliil ayindan itibaren ayni siniflarda

egitim alabilecek seviyeye geleceklerini bildirdi vb.

Orta

Yunan dgrencilerden ayri tutulan miilteci 6grencilerin eyliil ayindan itibaren ayni
siiflarda egitim alabilecek seviyeye gelmeleri icin vb. (Bu haberdeki asil neden
miiltecilerin egitime entegrasyonu olmasi nedeniyle bu tiir cevaplar orta olarak

degerlendirilmistir).

Diisiik

Egitmenler ilk asamalarda birtakim zorluklar ¢ektikleri igin gocuklar egitim alamiyor

vb. (Eksik ve yanlis bilgi iceren yanitlar)

“Miilteci Kampindan Siniflara” baslikli haberde deneklerden “Nerede ve Ne zaman?”

sorulara verdikleri yanitlar “var” ve “yok” seklinde kodlanmistir tablo (5.14).

Tablo 5.14. “Miilteci Kampindan Siniflara” baghkli haberde “Nerede ve Ne zaman?” sorusuna verilen

yanitlarin dlgeklendirilmesi

Hatirlandi: “Nerede?” Yunanistan

Hatirlanmadi: “Nerede?” Yok

Hatirlandi: “Ne zaman?” Gegtigimiz Ekim ayindan bu yana
Hatirlanmadi: “Ne zaman?” Yok
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“Ukrayna'da Hayati Ilaclarin Tedariki’ baslikh haberde ise; “Ne” sorusuna verilen
yamtlarda haberin konusunun ne oldugunun aktarilmasi istenmistir. Degerlendirme yine

denekler tarafindan aktarilan bilgilerin eksikligi gozetilerek yapilmistir (Tablo 5.15).

Tablo 5.15. “Ukrayna'da Hayati Hlaglarin Tedariki” baslikli haberde “Ne?” sorusuna verilen yamitlarin

olgeklendirilmesi

Ukrayna’da yasalara gore tiim hayati ilaglarin devlet tarafindan saglanmasi gerekiyor.
Ancak iilkede yasanan yolsuzluk olaylari nedeniyle, Saglik Bakanligi ihalelerini
genellikle 6zel sirketler kazaniyordu. Bu sirketler s6z konusu uyusturucu ilaglar
Cok lyi sigirilmis fiyatlara satiyor ve sonug olarak da Ukrayna’da ila¢ sikintisi ¢ekiliyordu. Bu
yiizden de 2015 yilinda Ukrayna hiikiimeti ilaglarin tedarik edilmesi ve dagitimi gérevini
Birlesmis Milletler Kalkinma Programm (UNDP) gibi uluslararasi kuruluglara emanet etti

ve sorun ¢oziilmeye basland1 vb. (Haber konusunu ézetleyen tam bilgileri iceren ifadeler)

Ukrayna’da iilkede yasanan yolsuzluk olaylari nedeniyle, ihalelerini genellikle 6zel
sirketler kazaniyordu. Bu sirketler s6z konusu uyusturucu ilaglari sisirilmis fiyatlara
sattyor ve sonug olarak da Ukrayna’da ilag sikintis1 ¢ekiliyordu. Bu yiizden de 2015
Iyi yilinda Ukrayna hiikiimeti ilaglarin tedarik edilmesi ve dagitimu goérevini uluslararasi
kuruluglara emanet etti ve sorun ¢6ziilmeye bagland1 vb. (Kurum isimlerinin olmadigi

ancak konunu ne oldugunu aktaran ifadeler).

Bu sirketler s6z konusu uyusturucu ilaglari sisirilmis fiyatlara satiyor ve sonug olarak da
ilag sikintisi ¢ekiliyordu. Bu yiizden de 2015 yilinda ilaglarin tedarik edilmesi ve dagitim
Orta gorevini uluslararasi kuruluglara emanet etti ve sorun ¢oziilmeye basland1 vb. (Yer ve

kurum ad belirtilmeyen cevaplar).

Ukrayna’da hastalara devlet ila¢ vermiyordu. Bu nedenle ¢ok fazla 6liim oluyordu. Bu
Diisiik sorununun Uluslararast kuruluslara verilmesi Oneriliyor vb. (Zayif bilgileri iceren

ifadeler)

Cok Diisiik | Ukrayna’daki ilaglarin pahaliligi vb. (Cok eksik veya yanlis bilgi)

Ukrayna'da Hayati Iaclarin Tedariki’ bashkli haberde ise; “Nasil?” sorusuna
verilen yanitlarda haberde gegen olayin nasil gelistigine ve ¢oziimlendigine cevap
verilmesi istenmistir. Degerlendirme Olgiitleri denekler tarafindan aktarilan bilgilerin

eksikligi gozetilerek yapilmistir (Tablo 5.16).
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Tablo 5.16. “Ukrayna'da Hayati llaglarin Tedariki” baslikly haberde “Nasil?” sorusuna verilen yanitlarin

olgeklendirilmesi

UNDP, Ukrayna’nin baskenti Kiev’de bulunan depoda tiiberkiiloz (verem), hepatit ve
hemofiliye karsi hayat kurtarici ilaglar mevcut bulunuyor. Ilaglar buradan iilke
genelindeki saglik tesislerine gonderiliyor. Bu siiregte karsilagilan bazi zorluklara
Cok Iyi ragmen uluslararast kuruluslarla birlikte yapilan s6z konusu caliyma iyi sonuglar
dogurdu. Birlesmis Milletler Kalkinma Programu ¢alismalarinin hiikiimete 4 milyon
dolar kazandirdigin1 belirtiyor. Simdi seffaf ihalelerle iilkedeki ila¢ tedariginde 6nemli
miktarda tasarruf edilmis durumda vb. (Olaymn ¢oziimiine iligkin atilan adimlart tam

olarak ifade eden yanitlar).

Ilaglar depolardan iilke genelindeki saglik tesislerine gonderiliyor. Bu siirecte
karsilagilan bazi zorluklara ragmen uluslararasi kuruluslarla birlikte yapilan s6z konusu
Iyi caligma iyi sonuglar dogurdu. Hiikiimete 4 milyon dolar kazandirdigini belirtiyor. Simdi
seffaf ihalelerle tilkedeki ilag tedariginde onemli miktarda tasarruf edilmis durumda

vb.(Kurulug ve yer isimleri atlanarak bilgi aktaran ifadeler)

llaglar depolardan iilke genelindeki saglik tesislerine gonderiliyor. Bu siiregte
Orta karsilagilan bazi zorluklara ragmen uluslararasi kuruluslarla birlikte yapilan s6z konusu
caligma iyi sonuglar dogurdu. Hiikiimete 4 milyon dolar kazandirdigini belirtiyor vb.

(Olay akisindaki eksik bilgiler ve yer kurum ismi eksiklikleri iceren yanitiar)

Diisiik Hiikiimete 4 milyon dolar kazandirdigini belirtiyor. (Zayif bilgileri iceren ifadeler)

Cok Diisiik | Ukrayna’da devletin ilaglari satmiyor depolarda gizliyor vb. (Cok eksik veya yanlis bilgi)

Ukrayna'da Hayati Hlaglarin Tedariki” baslikl haberde “Kim?” sorusuna verilen
yanitlarda haberde gecen kurum veya kisi isimlerinin neler olduguna yanit verilmesi

istenmistir (Tablo 5.17).

Tablo 5.17. “Ukrayna'da Hayati Hlaglarin Tedariki” baslikli haberde “Kim?” sorusuna verilen yanitlarin

olgeklendirilmesi

Birlesmis Milletler, Ukrayna Direktorii Janthomas Hiemstra, Ukrayna Hiikiimeti,
Saglik Bakanligi, Kiev Tiiberkiiloz Hastanesi Midiri (Vasyl Shuripa),
Cok lyi Ukrayna’nin Hastalari kurulusunun Direktorii (Olga Stefanyshyna). (Tiim kurum ve
kigi isimlerini iceren ifadeler, kisi isimlei yabanci oldugundan gérevlerinin

tammlanmast dogru yanit olarak kabul edilmistir)

Birlesmis Milletler, Saglik Bakanligi, Kiev Tiiberkiiloz Hastanesi Midiiri (Vasyl
Iyi Shuripa), Ukrayna’nin Hastalar1 kurulusunun Direktorii (Olga Stefanyshyna). (En

fazla iki kurum veya kisi isimin atlanarak aktarildig ifadeler)
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Tablo 5.17. (Devam) “Ukrayna'da Hayati llaclarin Tedariki” bashkl: haberde “Kim?” sorusuna verilen

yanitlarin olgeklendirilmesi

Orta Birlesmis Milletler, Ukrayna Direktdrii Janthomas Hiemstra, Ukrayna Hiikiimeti
vb. (En az ii¢ kisi ve kurum ismi verilen ifadeler).

Diisiik Birlesmis Milletler, Ukrayna Direktérii Janthomas Hiemstra vb. (Iki kurum veya
kisi ismi iceren ifadeler.

Cok Diisiik Birlesmis Milletler vb. (Hi¢ yanit verilmeyen veya tek kisi/kurum ismi iceren
yanitlar)

“Ukrayna'da Hayati Ilaclarin Tedariki” bashkli haberde deneklerden “Neden?”
sorusuna 3’li likert uygulanmistir. Deneklerden haberde gelisen olayin sebebine yonelik

bilgi aktarmalari istenmistir (Tablo 5.18).

Tablo 5.18. “Ukrayna'da Hayati Ilaclarin Tedariki” bashikli haberde “Neden?” sorusuna verilen

yanitlarin olceklendirilmesi

Iyi Ulkede yasanan yolsuzluk olaylari nedeniyle, Saghk Bakanlig ihalelerini
genellikle 6zel sirketler kazaniyordu. Bu sirketler s6z konusu uyusturucu ilaglart
sigirilmig fiyatlara satiyor ve sonug olarak da Ukrayna’da ilag sikintisi ¢ekiliyordu

vb. (Sorunun nedenine iligkin tam bilgi veren ifadeler)

Orta Uyusturucu ilaglan sisirilmis fiyatlara satiyor ve sonug olarak da Ukrayna’da ilag

sikintisi gekiliyordu vb. (Nedenlerin tamamint aktarmayan ifadeler)

Diisiik Ukrayna’da hastaliklarin artmasi ve ilag bulunamamasi vb. (Eksik, yanlis ve

yetersiz bilgileri i¢eren ifadeler)

Ukrayna'da Hayati Haclarin Tedariki”® baslikli haberde deneklerden “Nerede ve Ne

zaman?” sorulara verdikleri yanitlar “var” ve “yok” seklinde kodlanmistir (Tablo 5.19).

Tablo 5.19. “Ukrayna'da Hayati flaclarin Tedariki” bashikli haberde “Nerede ve Ne zaman?” sorusuna

verilen yanitlarin 6l¢eklendirilmesi

Hatirlandi: “Nerede?” Ukrayna/Kiev
Hatirlanmadi: “Nerede?” Yok
Hatirlandx: “Ne zaman?” 2015 yilh
Hatirlanmadi: “Ne zaman?” Yok
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5.2.1. Haberin SN 1K’smin hatirlanma ve anlasiima miktarmin haber ortami

degiskenine gore dagilimi

Katilimcilarin deney kapsaminda farkli ortamlarindaki haberlerin SN 1K’sinin
haber ortamina gore hatirlanma ve anlagilma miktar1 ortalamalart Tablo 5.20°de
goriilmektedir.

Tablo 5.20. Haberin 5N IK’sumin hatirlanma ve anlasiima miktarinin haber ortami (VR ve Online)

degiskenine gére dagilimi

Gruplar: 5N 1K Konu N X

Ne? VR 30 4,3333
ONLINE 30 3,5333
Neden? VR 30 2,6333
ONLINE 30 2,1000
Nasil? VR 30 4,3333
ONLINE 30 2,7333
Ne zaman? VR 30 1,8000
ONLINE 30 1,9000

Nerede? VR 30 1,000

ONLINE 30 1,000
Kim? VR 30 1,9333
ONLINE 30 2,0333

N: Katilimci sayisi, X: Ortalama deger

Buna gore her ortalama alinan cevaplarin sorulara gore farkli sekilde dagildigi

anlasilmis bu nedenle verilere T-Testi yapilmistir.

5.2.2. Haberin 5N 1K’simin hatirlanmas1 ve anlasilmasinda haber ortami

degiskenine gore bagimsiz gruplar T-testi sonuclar:

Deneye gore haberin SN 1K’sinin hatirlanma miktarinda haber ortami (VR ve
Online)  degiskenine gore bagimsiz gruplar T-testi sonuglari ise Tablo 5.21°de

goriilmektedir.
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Tablo5.21. Haberin 5N 1K sinin hatirlanmasi ve anlasiimasinda haber ortami (VR ve Online) degiskenine

gore bagimsiz gruplar T-testi sonuglari

Gruplar: 5N 1K Konu N X P

Ne? VR 30 4,3333 ,002
ONLINE 30 3,5333

Neden? VR 30 2,6333 ,011
ONLINE 30 2,1000

Nasil? VR 30 4,3333 ,000
ONLINE 30 2,7333

Ne zaman? VR 30 1,8000 ,286
ONLINE 30 1,9000

Kim? VR 30 1,9333 ,738
ONLINE 30 2,0333

N: Katilimai sayisi, X: Ortalama deger, P: Onem diizeyi

Bulgulara haberin SN 1K’simin hatirlanmasinda haber ortaminin etkisi degiskenine
gore bakildiginda, haberin 5N 1K’sindan “Ne” (P=,002); “Neden” (P=,011) ve ‘“Nasil”
(P=,000) sorularina verilen yanitlarda haber ortami (VR ve Online) degiskenine goére
anlamli bir fark oldugu (P<0,05) tespit edilmistir. “Nerede” sorusu ise her iki ortamda
(Var, Yok) esit sayida oldugu i¢in analiz disinda kalmistir. Bu ¢ergevede “Ne” sorusu
hatirlamay1, Neden ve Nasil sorulari ise anlamayi o6l¢tiigli varsayildigindan, VR
haberlerin daha iyi anlasildigi sOylenebilir. Katilimcilara haberin konusu “Ne” diye
soruldugunda ise yine online haber ortamina gore daha yiiksek hatirlandig1 saptanmustir.
Hatirlamay1 olgen diger sorular “Ne zaman”, “Kim” ve sorularina verilen yanitlarda
anlamli bir fark goriilememistir. “Ne” sorusuna verilen yamtlarin dogrulugu ise
hatirlamada “gbrece” bir fark olduguna isaret etmektedir.

Katilimcilarin  deney kapsaminda farkli ortamlarda izledikleri/okuduklari
haberlerin SN 1K’sindan “Ne” sorusunun cevabim 5’li degerlendirme 6lgegine gore
(Bkz. tablo 5.21) hatirlama ortalamalar1 VR ortamda 4,3333 (Cok Iyi), online ortamda ise
3,5333 (lyi)’tiir (Bkz. Tablo 5.21). Buna gére VR ortamdaki hatirlanma orani, Online
ortamdakinden yiiksektir. Bu farkin anlamli olup olmadigin1 anlamak i¢in yapilan

bagimsiz gruplar T-testi sonucu asagidaki tabloda goriilmektedir (Tablo 5.22).
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Tablo 5.22. “ Ne?” sorusuna verilen yanitlarin haber ortami (VR ve Online) degiskenine gore bagimsiz

gruplar T-testi sonuclar

Haber Ortamm N X P
VR 30 43333
NE SORUSU? 002
ONLINE 30 3,5333

Test sonuclarina gére “Ne” (P=,002) sorusuna verilen yanitlarda haber ortami
(VR ve Online) degiskenine gore anlamli bir fark oldugu (P<0,05) tespit edilmistir. Buna
gore katilimcilara; VR ile izledikleri “Haberin konusu nedir?” sorusu soruldugunda,

haber ile ilgili 6zet bilgiyi “cok iyi” aktardiklar1 anlagilmustir.

Katilimcilarin farkli ortamlarda izledikleri/okuduklari haberlerin SN 1K’sindan
“Neden” sorusunun cevabini 5°li degerlendirme 6lgegine gore hatirlama ortalamalar1 VR
ortamda 2,6333 (Orta), Online ortamda ise 2,1000 (Diisiik)’diir (Bkz. Tablo 5.23). Buna
gore VR ortamdaki hatirlanma orani, Online ortamdakinden yiiksektir. Bu farkin anlaml
olup olmadigini anlamak icin yapilan bagimsiz gruplar T testi sonucu asagidaki tabloda

gorlilmektedir.

Tablo 5.23. “ Neden?” sorusuna verilen yanitlarin (VR ve Online) degiskenine gore bagimsiz gruplar T-

testi sonuglari

Haber Ortamm N X P
VR 30 2, 6333
NEDEN SORUSU?
,011
ONLINE 30 2, 1000

Test sonuglarina gore “Neden” (P=,011) sorusuna verilen yanitlarda haber ortami
(VR ve Online) degiskenine gore anlamli bir fark oldugu (P<0,05) tespit edilmistir. Neden
sorusu; daha dnce sozii edilen Barret taksonomisinde basit anlamaya isaret eden ve cevabi
net olarak belirtilmis olan verilerin neden ve sonug iligkilerini fark etme ve hatirlamasini
icermektedir.!® Yine Talbert, farkli medya araglarmin anlama ve hatirlama iizerine

yaptig1 arastirmada ‘“Neden ve Nasil” sorularim anlamayi dlgen sorular oldugunu

108T, C. Barrett, (1968). a.g.k.
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belirtmistir.'® Bu nedenle test sonucu VR ile izlenen Online olarak okunan haberlerden

daha iyi anlagildigini ve hatirlandigini ortaya koymaktadir.

Katilimcilarin farkli ortamlarda izledikleri/okuduklari haberlerin SN 1K’sindan
“Nasil” sorusunun cevabin 5°1i degerlendirme 6lgegine gore hatirlama ortalamalar1 VR
ortamda 4,3333 (Cok Iyi), Online ortamda ise 2,7333 (Orta)’tiir (Bkz. Tablo 5.24). Buna
gore VR ortamdaki hatirlanma orani, Online ortamdakinden yiiksektir. Bu farkin anlamli
olup olmadigini anlamak i¢in yapilan bagimsiz gruplar T-testi sonucu asagidaki tabloda

gorlilmektedir.

Tablo 5.24. “ Nasil?” sorusuna verilen yanitlarin (VR ve Online) degiskenine gére bagimsiz gruplar T-

testi sonuglari

Haber Ortam N X P
NASIL SORUSU? VR 30 4,3333
,000
ONLINE 30 2,7333

Test sonuglarina gore “Nasil” (P=,000) sorusuna verilen yanitlarda haber ortami
(VR ve Online) degiskenine gore anlamli bir fark oldugu (P<0,05) tespit edilmistir.
Buradan da anlagilacagi lizere VR ile haber izleyen katilimcilar haberde gecen olaylara
iliskin neden ve sonug iliskilerini fark etme hususunda daha iyi sonuglar elde etmislerdir.
Haberin konusunun nedenlerine iliskin sorulan sorulara “Cok Iyi” diizeyde yanitlayan
katilimcilar ayni haberleri online olarak okuduklarinda ise “Orta” diizeyde yanitlar
vermislerdir. Test sonucunda iki haber ortami arasindaki anlamli farkin VR lehine oldugu
anlasilmig ve haberin “anlama diizeyi” sorularinin ikincisi olan “Nasil?” sorusu da VR

tizerinden daha 1yi yanitlandig1 gorilmustiir.

Katilimcilarin farkli ortamlarda izledikleri/okuduklari haberlerin 5N 1K’sindan
hatirlamay1 6lcen “Ne zaman” sorusunun cevabim 3’lii degerlendirme dlgegine gore
(Bkz. Tablo 5.23) hatirlama ortalamalar1 VR ortamda 1,800 (diisiik), Online ortamda ise
1,900 (diisiik) oldugu saptanmistir. Buna goére VR ortamdaki hatirlanma orani, Online
ortamdakinden distiktiir. Bu farkin anlamli olup olmadigini anlamak i¢in yapilan

bagimsiz gruplar T testi sonucu asagidaki tabloda goriilmektedir (Tablo 5.25).

109 B, Talbert (2000). a.g.k.
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Tablo 5.25. ““ Ne Zaman?” sorusuna verilen yanitlarin (VR ve Online) degiskenine gére bagimsiz gruplar

T-testi sonuclart

Haber Ortamu N X P
NE ZAMAN VR 30 1,8000
SORUSU? e
' ONLINE 30 1,9000

Test sonuglarina gore “Ne zaman” (p= ,286) sorusuna verilen yanitlarda haber
ortami (VR ve Online) degiskenine gdre anlamli bir fark olmadigi (P> 0,05) tespit
edilmistir. Nitekim katilimcilarin biiyiik kisminin her iki haber ortaminda da haberde

gecen tarihsel bilgileri hatirlayamadiklari anlasilmistir.

Katilimcilarin farkli ortamlarda izledikleri/okuduklart haberlerin SN 1K’sindan
“Nerede” sorusunun cevabini 3’lii degerlendirme 6lgegine gore degerlendirildiginde ise
hatirlama ortalamalar1 birbirine esit oldugu goriilmektedir. Ortalamalar arasinda fark
olmadigindan test yapilmamistir. Her iki haber ortaminda da olayin gectigi yere iligskin
sorulara tiim katilimcilar dogru yanit vermislerdir.

Katilimcilarin farkli ortamlarda izledikleri/okuduklar1 haberlerin 5N 1K’sindan
“Kim” sorusunun cevabim 5°1i degerlendirme 6lg¢egine gore hatirlama ortalamalar1 VR
ortamda 1,9333 (Diisiik), Online ortamda ise 2,0333 (Diisiik)’tiir (Bkz. Tablo 5.26). VR
ortamdaki hatirlanma orani1 ile Online ortamdaki arasindaki farkin anlamli olup
olmadigin1 anlamak i¢in yapilan bagimsiz gruplar T testi sonucu asagidaki tabloda

gorlilmektedir.

Tablo 5.26. “Kim?” sorusuna verilen yanitlarin (VR ve Online) degiskenine gore bagimsiz gruplar T-testi

sonuglari
Haber Ortam N X P
) VR 30 1,9333
gcl)l\;usuv 738
' ONLINE 30 2,0333

Test sonuglarina gore “Kim” (P=,738) sorusuna verilen yanitlarda haber ortami

(VR ve Online) degiskenine gore anlaml bir fark olmadig1 (P> 0,05) tespit edilmistir. Bu
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sonuca gore “Ne zaman?” sorusunda oldugu gibi “Kim” sorusunda da anlamli bir fark
olamamakla birlikte, VR haber ortaminda minimal bir diizeyde de olsa hatirlama

ortalamas1 daha diisiiktiir. Bu baglamda VR ile izleyen katilimcilarin haberde ‘“ne

99 ¢¢ 399 ¢

oldugunu” “olayin nasil gelistigini” “olayin neden oldugunu” hatirladiklari ve anladiklar
fakat, haberde gegen zaman, kisi ve kurumlar ile ilgili bilgileri diisiik oranda hatirladiklar1
anlagilmigtir. Katilimcilar Online ortamda haber okuduklarinda ise “ne oldugunu”
“olayin nasil gelistigini” “olayin neden oldugunu” daha az anladiklar1 ve hatirladiklari,
yine haberde gecen zaman, kisi ve kurumlar ile ilgili bilgileri diisiik oranda hatirladiklar

gorlilmistiir.

5.2.3. VR ortamda izlenen haberlerde haber konusu degiskenine gore Mann-

Whitney U testi sonuclari

VR ortamda izlenen haberlerde haber konusu degiskenine (Miilteci ve Ukrayna
haberi) gore Mann-Whitney U testi sonuglar1 Tablo 5.27°de goriilmektedir. Arastirmada
haber konusundan kaynakli farkli hatirlanma ve anlasilma diizeyleri ortaya ¢ikabilecegi
varsaymmi ile iki farkli haber konusu izletilip okutulmustur. Ancak arastirmada, VR
ortamda izlenen haberlerde haber konusu degiskenine gore anlamli bir fark olmadigi
(p>0,05) anlasilmistir. VR ortamda izlenen “Ukrayna'da hayati ilaglarin tedariki” ve
“Miilteci kamplarindan swmiflara” haberlerinin izletilmesinin ardindan izleyicilere
yoneltilen “Haberin konusu nedir?” sorusuna verilen yamtlarda iki haber konusu
arasinda (Ne: Miilteci, X=4,2000), (Ne: Ukrayna, X=4,4667) arasmda anlamh bir fark

olmadig1 anlagilmistir.

Tablo 5.27. VR ortamda izlenen haberlerde haber konusu degiskenine (Miilteci ve Ukrayna haberi) gore

Mann-Whitney U testi sonuglari

Gruplar: 5N 1K HaberTiirii N X P

Ne? Miilteci 15 4,2000 ,355

Ukrayna 4,4667
15

Neden? Miilteci 15 2,6667 ,400
Ukrayna 15 2,5333

Nasil? Miilteci 15 3,8667 ,070
Ukrayna 15 4,7333
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Tablo 5.27. (Devam) VR ortamda izlenen haberlerde haber konusu degiskenine (Miilteci ve Ukrayna

haberi) gore Mann-Whitney U testi sonug¢lari

Ne zaman? Miilteci 15 1,6667 179
Ukrayna 15 1,9333

Nerede? Miilteci 15 1,0000 1
Ukrayna 15 1,0000

Kim? Miilteci 15 1,6667 275
Ukrayna 15 2,2000

N: Kattlimct sayist, X: Ortalama deger, P: Onem diizeyi

VR ortamda izlenen haberlerde haber konusu bagimsiz degiskenine gore Neden
sorusuna verilen yanitlarda yine anlamli bir fark goriilmemistir (p>0,05). “Nasil” X=,070,
“Ne zaman” X=,179, “Nerede” X= 1, “Kim” X=,275 oldugundan konulardan kaynakli
anlamli bir farklilik saptanmamustir (p>0,05).

5.2.4. Online ortamda izlenen haberlerde haber konusu degiskenine (Miilteci ve
Ukrayna haberi) gore Mann-Whitney U testi sonuglar:

Online ortamda izlenen haberlerde haber tiirii degiskenine (Miilteci ve Ukrayna

haberi) gére Mann-Whitney U testi sonuglari ise Tablo 5.28’de goriilmektedir

Tablo 5.28. Online ortamda izlenen haberlerde haber konusu degiskenine (Miilteci ve Ukrayna haberi)

gore Mann-Whitney U testi sonuglart

Haber Tiirii
Gruplar: 5N 1K Miilteci:1 N X P
Ukrayna:2
Ne? Miilteci 15 3,8000 ,077
Ukrayna 15 3,2667
Neden? Miilteci 15 2,2000 ,886
Ukrayna 15 2,0000
Nasil? Muiilteci 15 2,9333 ,580
Ukrayna 15 2,5333
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Tablo 5.28. (Devam) Online ortamda izlenen haberlerde haber konusu degiskenine (Miilteci ve Ukrayna
haberi) gore Mann-Whitney U testi sonug¢lari

Ne zaman? Miilteci 15 1,9333 728
Ukrayna 15 1,8667
Nerede? Miilteci 15 1,0000 1
Ukrayna 15 1,0000
Kim? Miilteci 15 2,4667 ,085
Ukrayna i} 15 1,6000
N: Katilimct sayisi, X: Ortalama deger, P: Onem diizeyi

Buna gore, online ortamda okunan haberlerde haber konusu degiskenine gore
anlaml bir fark olmadig1 (p>0,05) goriilmektedir. Her iki haber konusunda Online haber
okuyan bagimli gruplar incelendiginde “Ne” sorusuna verilen yamitlarin miilteci: X=
3,8000, Ukrayna: X= 3,2667 ile puanlarin birbirine yakin oldugu ve aralarinda anlamli
bir fark olmadigi goriilmiistiir (p>0,05). Yine “Neden” sorusunu i¢eren her iki haber tiirii
bagimsiz degiskenine gore bagimli gruplarin verdigi yanitlar incelendiginde X= 2,2000,
X=2,0000 her iki konu arasinda anlamli bir fark bulunamamustir (p>0,05). Aym sekilde
“Nasil” (p= ,580), “Ne zaman” (p=,728), “Nerede” (p=1), “Kim” (p=,085) sorularina
verilen yanitlar arasinda anlamli bir fark goriilememistir (p>0,05). Bu anlamda
arastirmacinin haber 6rneklemi se¢iminde konu igeriklerinin birbirine yakinligi tercihi ile
“konu farkliligindan kaynakli” bellekte kalicilik ve anlagilma etkisini en aza indirme

amacina ulasildig1 sdylenebilir.
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6. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Arastirmanin bu boliimiinde, arastirma kapsaminda elde edilen veriler ve bulgular
dogrultusunda olusturulan sonug, tartisma ve oyunlastirma ile ilgili yapilabilecek
gelecekteki olast ¢aligmalara fikir olusturabilmesi icin ele alinan Oneriler boliimii yer

almaktadir.

6.1. Sonu¢

Bu aragtirmada; VR haber ile Online haberlerin hatirlama ve anlama {izerine etkisi
ele alinmistir. Arastirma siirecinde incelenen VR igeriklerin yalnizca Euronews
gazetesinde Tiirk¢e siiriimlerinin olmasi nedeniyle Orneklem haberler bu gazeteden
secilmistir. S6z konusu haberler arasinda hatirlanma ve anlama etkisi baglaminda
farklilik arz eden bir yapi oldugunu anlasilmistir. Calismadan elde edilen bulgular;
haberin 5N 1K’smin hatirlanmasi ve anlagilmasinda haber ortaminin etkisi olabildigini
gostermektedir. Bu arastirmada katilimcilar; haberin “VR” ile izlendigi durumlarda “Ne,
Neden ve Nasi/” sorularina daha iyi yanitlar vermislerdir. Nitekim Arastirmada anlamay1
6lgen sorular olarak nitelenen “Neden? Nasil?” sorularinin “VR” haber izleyenlerde daha
yiiksek c¢ikmasi “VR” haberlerin daha iyi anlasildigi ve daha iyi hatirlandigim
gostermektedir.

Katilimcilara Haberin konusu “Ne?” diye soruldugunda ise yine “Online” haber
ortamina gore daha iyi hatirladiklar1 goriilmiistiir. Haberde ad1 gegen sorumlu kurum veya
kurulug isimlerinde (Kim?), haberde gegen yer adi (Nerede?) ve olayin zamam (Ne
zaman?) sorularinin hatirlanmasinda ise her iki ortam arasinda anlamli bir fark
bulunamamistir. Bu durumun mevcut VR haberlerde tarih bilgisinin haberin baslangi¢
kisminda verilmesi nedeniyle oncelik sonrasi etkisinden kaynakli dikkat eksikliginden
kaynaklandig1 diistiniilmektedir. Yine nerede sorusuna her iki ortamda esit oranda dogru
yanitin verilmesi okuyucularin olayin gectigi lilke veya sehir konusuna daha fazla dikkat
ederek bu bilgiyi eksiksiz hatirladiklar gorilmiistiir.

Daha 6nce yapilan bellek aragtirmalarinda igerige olan ilgi veya igerige iligkin 6n
bilginin hatirlamay1 etkiledigi ortaya konulmustur. Bu nedenle arastirmada haber
konusundan kaynakli farkli hatirlanma ve anlasilma diizeyleri ortaya cikabilecegi
varsaymmi ile katilimcilara segilen iki farkli haber konusu izletilip okutulmustur. Bu
cercevede, VR ortamda izlenen haberlerde haber konusu degiskenine gére anlamli bir

fark olmadigi anlagilmistir. Aymi bicimde iki farkli konuda online olarak okunan
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haberlerin anlasilmasinda ve hatirlanmasinda anlamli bir fark olmadigi goriilmiistiir.
Buradan hareketle haberin hatirlanmasi ve anlasilmasinda aragtirmada se¢ilen konulardan
kaynakli bir farklilik ortaya ¢ikmadigi goriilmiistiir. Eger arastirmada haber konusundan
kaynakli bir hatirlama ve anlasilma farki ortaya ¢ikmis olsaydi, haberin aktarildig:
ortamin etkisinin Ol¢iilmesi zorlasabilecekti. Nitekim deney kurgusunda dis etki
unsurlarinin kontrolii aragtirmanin amacina yonelik bagarili bir sekilde gerceklestirildigi
anlasilmistir. Bu arastirma soncunda VR haberciligin biligsel alanda online haberlere gore
daha giiclii bir etkisi olmasi aragtirmanin en giiglii bulgusu olarak gosterilebilir.

Aragtirma sonucunda goze ¢arpan bir diger veri ise katilimcilarin her iki aragla da
izledikleri haberlerde “Ne zaman?” sorusuna c¢ok diisiik oranda dogru yanit vermeleri
olmustur. Nitekim bu durumdan, okuyucu ve izleyicinin haberdeki bilgilerin tiimiine ayn
dikkati vermedikleri, bilgi diizeylerinin bazilarim biligsel olarak islemedikleri
anlasgilmistir. Calismada, haberin 6zet bilgisinin sorusu olan ve hatirlamay1 6lgen
sorulardan “Ne?” sorusuna VR izleyenlerin iyi yanit vermesi VR’ m hem anlama hem de
hatirlama tizerine etkisinin online ortama gore daha iyi oldugunu gostermektedir.
Arastirmada hatirlamay1 6l¢en diger sorular olan “Ne Zaman?” ve “Nerede?” sorularina
ise her iki aragta da birbirine yakin diizeyde yanitlar verilmistir. her iki aragta da zaman
kavramina diisiik yanitlar verilirken, haberin gectigi yer sorusuna (Nerede?) (Ukrayna ve
Yunanistan) esit oranda dogru yanit verilmistir.

Bu arastirmada online metin ile VR arasindaki en énemli farkin, haberi VR ile
izleyenlerin okuyucunun neden-sonu¢ muhakemesi yapabilmesini saglayan sorulara
“Neden? Nasil?” daha iyi yanitlar verilmesi oldugu sdylenebilir. Ayrica arastirmacinin
deney siirecinde gozlemledigi bir diger faktor, deneklerin VR igerikleri izlerken yazili
metin gordiikleri sahnelerde durarak yaziyr okumalar1 olmustur. Bu durumun biligsel
yukii hafifleten verilerie izleyicilerin duyarli olmalarindan kaynakli oldugu
diistiniilmektedir. Bu ¢er¢evede VR haberlerin metin destegi ile sunumunun olumlu bir
enformasyon aktarim yontemi olabilecegi gézlemlenmistir.

Arastirmanin alt amacglar1 dogrultusunda arastirmanin yapildigi tarihe kadar
yaymlanan ve Ingilizce haber yapan Euronews, CNN, New York Times, Guardian, BBC
gazetelerinin tiim VR haberleri nasil yapildigini betimleyen igerik analizi sonucunda ise;
toplam 643 VR haber incelenmistir.

Buna gore; New York Times gazetesi en ¢cok VR haber yayinlayan gazete olarak

one ¢iktig1 goriilmektedir. En az sayida haber yapan gazete ise Guardian gazetesi olarak
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bulgulanmistir. VR haberlerin iiretiminin 2016 ve 2017 yilinda ivme kazandigi
gorlilmektedir. 2019 yilinda gelindiginde VR haberciligi istikrarli bir sekilde siirdiiren
gazetenin CNN ve Euronews ve BBC gazetelerinin oldugu goriilmektedir. Yapilan analiz
sonucunda Newyork Times gazetesinin siirece en sik haber yaparak baslamasina ragmen
sonralart bunu siirdiirmedigi anlasilmistir. Arastirmada daha onceki arastirmalarda
kurgulanan VR haberler veya deneyimlerin grafik animasyon ortaminda hazirlandigi
tespit edildiginden bu pratigin profesyonel VR habercilikte kullanimi l¢lilmiistiir. Buna
gore incelenen VR haberlerin %27’sinde grafik kullanildigi  %72,9’unda ise
kullanilmadig1 saptanmistir. Bu sayinin en fazla haberlerinin 115’inden 76’sinda grafik
kullanan CNN’in VR haberlerinde oldugu goriilmektedir. Buradan, hem kendi toplam VR
haberlerine oran1 hem de toplam VR haberler i¢indeki grafik kullanim orani en fazla olan
gazetenin CNN oldugu anlagilmistir.

VR haberciligin hangi platformlarda daha sik yapildigin1 gérmek amaciyla yapilan
olay yerinin gazetelere gore dagilimi analizinde ise; Guardian gazetesinin kendi
haberlerini siklikla 3 boyutlu grafik 6geler ile aktardigi goriilmiistiir. Bunun yani sira
Euronews, CNN, New York Times, BBC gazetelerinin VR haber ¢ekimlerini ¢ogunlukla
acik alanlarda yapildig1 anlasilmaktadir. Bu gazetelerin agik alanda yaptiklari haberlerin
incelenen toplam haberlere oran1 %83,4 seklinde oldugu anlasilmistir. Yine Euronews,
CNN, New York Times gazetelerinin ise sanal ortamda hi¢ yayin yapmadiklari veya ¢ok
az yaym yaptiklar1 goriilmistir. CNN’in hicbir haberi stiidyo/kapali alanda
cekilmemisken, Euronews’in hicbir haberi “sanal ortamda”, bir baska ifadeyle
“animasyon” ile yaratilmamistir. Yine Guardian gazetesi disindaki gazetelerin sanal
ortam olarak yayinladiklar1 haber sayisi ¢ok diisiik oranlarda oldugu saptanmistir.
Buradan VR haberciligin giincel halinde tercih edilen yayin bigiminin gercek goriintiiler
ile yapildig1 sonucuna varilabilmektedir.

Yaymlanan haber siirelerine iliskin siirdiiriilen analiz sonucunda ise; 643 haberin
88,5’1nin 1-5 dakika uzunlugunda yayinlandigi sonucuna ulagilmistir. Guardian disindaki
tim gazetelerde ise 5 dakikadan uzun haberlerin siklig1 5 dakikadan kisa haberlerin
sikhgindan daha az oldugu gériilmiistiir. Ozellikle Euronews, CNN, News York Times,
gazetelerinde bu farkin daha yiiksek olugu tespit edilmistir. BBC gazetesinde ise 5 ila 10
dakika arasi uzunlukta yaymlanan haberlerin kendi haberlerine oraninin gérece yiiksek
oldugu anlasilmaktadir. Toplam 643 haberin yalnizca %1,2 sinin 10 ila 20 dakika arasi

stirelerle yayinladigir saptanmistir. 20 dakikadan uzun haberlerin ise yalnizca bir defa

77



yapildig1 tespit edilmistir.

VR haberciligin hangi konularda daha sik yapildigini1 6lgmek amaciyla yapilan
analiz sonucunda; habere en sik konu edinilen ve toplam haberlerin yarisindan fazlasini
iceren kategorinin “Kiiltiir/Sanat/Spor” oldugu goriilmiistiir. En az islenen konunun ise
“Ekonomi” kategorisi oldugu anlagilmistir. “Deneyim/Taniklik” kategorisi ile islenen
haberlerin siklig1 ise tiim kategoriler icerisinde 4. sirada konumlanmistir. Bu bulgu ile VR
habercilikle ilgili yeni bir haber tiirli olusmaya basladig1 sonucuna varilmastir.

VR haberlerin aktariminda kullamlan haber dilinin hangileri oldugunu ortaya
koyma amaciyla yapilan analizde; incelenen haberlerin tiimiinde “Aciklayict” dilin
siklikla kullanildig1 anlagilmustir. Ikinci olarak ise “Betimleyici” haber dilinin kullanildig1
goriilmistiir. Buna gére VR haberlerin olaylar1 “Aciklayict ve Betimleyici” bir dille
aktarildig1 sdylenebilir.

Calismada son olarak VR haberlerin teknik 6zelligi olan ¢oziiniirlik kategorisi
analiz edilmistir. Buna gore; VR haberlerin ¢ok yliksek oranda “2160S 60 HD 4K” olarak
yaymlandiklar1 anlagilmistir. Aragtirmanin analizi yapilirken bu durumun tarihe gore
degisiklik gosterdigi saptanmustir. Buna gore 2016 yilindan itibaren goriintii kalitesinin
yikseldigi goriilmektedir. Buradan teknolojinin gelismesi internet altyapisinin ve hizinin
yiikselmesi ile c¢oziinlrliklerin ilerleyen yillarda daha da yiikselebilecegi

ongorilmektedir.

6.2. Tartisma ve Oneriler

[letisim galigmalar tarihinden bugiine enformasyonun aktarildig1 aracin (medium)
davranis, tutum ve algi iizerine etkisi tartisilagelmistir. Bu cergevede yapilan birgok
calismada mesajin verilis bi¢iminin, zihinsel olarak islenme bi¢imini de etkileyebildigi
savlanmstir. 1% Nitekim bu konuda en hatirda kalic1 iddialardan biri McLuhan’in “arag
iletinin kendisidir” sdzii oldugu sdylenebilir.! Kitle iletisim araglarinin teknolojik
gelismeleri takiben evrimlesen yapist haberin veya mesajin okuyucu/izler kitle tarafina
farkl1 etkilerle iletilmesine de neden olmustur. Internetin yayginlasmasi ile dijital
platformlardan yaymlanmaya baglayan gazeteler de haber aktariminin geleneksel

yontemlerden ilk kopusu olarak kabul edilebilir. Son yillarda dijital teknolojilerin

1198, Gunter, (1987). a.g.k.; E. Katz, A. Hanna and P. Pnina (1977). a.g.k. 231-9.; R. W. Neuman, (1976)
a.g.k. 115-23.; J. P. Robinson, and R. L. Mark (1986). a.g.k.
H1M. McLuhan (1967). This is Marshall McLuhan: The medium is the message. New York: NBC.
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kazandig1 ivmenin bir yansimasi olarak ile “sanal gergeklik” teknolojileri kitle pazarina
giris yapmustir. Ilk olarak oyun pazarinda kullanilmaya baslayan bu araclar zamanla farkl
alanlarda kullanilmaya baglanmistir.

Sanal gergekligin en belirgin 6zelligi kullanicilarinin algisal olarak izledikleri
alanda var olma hissi vermesidir. Bu agidan bakildiginda habercilikte VR kullanimi
izleyiciyi muhabir konumuna getirerek birinci kisi gdziinden dykiiye dahil etmektedir.
Alan yazin incelendiginde ise; VR haberlere yonelik gergeklestirilen erken testlerde
empatiyi arttiran etkisi, bu araglarin bilissel alanda geleneksel araglardan daha farkli bir
etkiye neden oldugunun isaretini vermistir.}*?> Bu anlamda yeni bir teknik olan VR
haberciligin gelecekte nasil yapilmas: gerektigine iliskin veri olusturmasi ve VR
teknolojilerinin biligsel alana etkisinin Olc¢lilmesi amaci bu aragtirmamin en temel
motivasyonu olmustur.

Ayrica, medya psikolojisi ¢er¢evesinde yiiriitiilen bu arastirmada VR haberlerin
icerigi ve teknik Ozellikleri incelenmistir. Bu analizler sonucunda VR haberlerin
baslangicindan bugiine standartlasma seyri izledigi gozlenmistir. Onceleri haber siiresi,
¢cozlnirlik, grafik kullammi ve konularda ¢ok fazla g¢esitlilik varken, ilerleyen
zamanlarda bu ¢esitligin ortadan kalktigi goriilmektedir. Bu durum ise VR haberciligin
hala gelisim asamasinda oldugunu ortaya koymaktadir. VR haberciligin geleceginde
habercilik ve izler kitle adina birgok dezavantaj ve avantaj barindirmaktadir. VR
haberciligin halen etik ilkelerinin ortaya konulmamigs olmasi, haberciligin
yayginlasmamis olmasi en 6dnemli iki dezavantaj oldugu sdylenebilir. Yogun bir algisal
daldirma o6zelligi ile VR haberlerin hangi yas grubuna yonelik nasil igerikler iiretmesi
gerektigi tartistlmalidir. Ayrica dogrudan bir ortamda bulunma etkisi veren VR igerikler
daha once psikolojik travma yasamis kisiler lizerinde olumsuz etkiler birakabilecegi
ongoriilmektedir. Isitme, gdrme ve duyularmi katithmini iist diizeye cikarabilen VR
icerikler izleyicinin olaylar1 6grenmesini ve anlamasin kolaylastirabilir. Bu ¢ercevede
VR haberlerin yo6niiniin ekonomi, polis-adliye, magazin haberciliginden daha ¢ok dosya
haberciligi formatinda yapilan politik, kiiltlir sanat ve spor haberciligine uygun oldugu
diistiniilmektedir.

VR haberciligin “haberi anlama” bakimindan online haberlerden daha iyi bir etkiye
neden oldugu, “haberin hatirlanmas1” bakimindan ise “gorece iyi” oldugu gozlenmistir.

Bu ¢erceveden bakildiginda; VR haberciligin Ne, Neden ve Nasil sorularina yanit veren

1125, p. Seijo (2017). a.g.k., s.118.
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haberlerde kullaniminin daha uygun olabilecegi kanisina varilmistir. Bu durumun ise VR
iceriklerde daha fazla gorsel ve olaym isitsel aktarrmimin varligindan kaynaklandigi
distiniilmektedir. Kullanicilarin yeni teknolojilere adaptasyon zorlugu ¢ekme sorunu
deneyin pilot ¢alismasinda da ortaya ¢ikmistir. Bu noktadan hareketle, VR gozliiklerin
kullanilma aliskanlig ile igerigin biligsel alana etkisi arasinda anlamli bir iligkinin oldugu
distiniilmektedir.

Arastirmanin pilot ¢aligmasinda da goriildiigii izere VR teknolojilerinin Tiirkiye’de
kullanim1 halen yaygin durumda degildir. S6zii edilen duruma, araglarin maliyeti ve
diistiik popiilerliginin neden oldugu diisiiniilmektedir. Ayrica VR igeriklerin izlenmesi
icin yliksek islemci hizina sahip bir cihaz, yiiksek ekran ¢oziiniirligii gerekmektedir. Kisa
bir VR haberin dahi veri boyutunun gérece yiiksek olmasi sebebiyle, hiz ve kota sorunu
yayginlagsmasina engel teskil etmektedir. Bu baglamda daha VR deneyimi olmayan
kullanicilarin habere odaklanabilmeleri noktasinda zorlandiklar1 gézlenmistir.

VR habercilik bilissel alanda yaratabilecegi giiclii etkileri dolayisiyla habercilikte
yeni bir ¢cag acabilme potansiyeli tasimaktadir. Muhabiri aradan kaldiran yapisi haber ve
olayin boyutunu irdeleme {stlinliigiinii kullanictya birakmaktadir. Bu anlamda VR
habercilik herhangi bir sermaye yapisindan bagimsiz ve sézsiiz sunulabilecek bagimsiz
gazetecilige onemli l¢lide uygun goriinmektedir. Diisiik maliyetli dronlar ve 360 derece
cekim yapan kameralar ile iiretilen icerikler Youtube iizerinden kolaylikla yayinlanabilir

ve VR cihazlar1 aracilig1 izlenilebilir.

6.2.1 Oneriler

Calismaya yonelik Oneriler olarak sunlar siralanabilir:
e VR haberciligin etik ilkeleri belirlenmelidir.
e Dabha fazla yazili metin eklenmeli daha fazla Tiirkge VR haber olusturulabilir.
e VR gazetecilik dersi miifredata dahil edilebilir.
e VR cihazlarin kablosuz ve stiidyodan bagimsiz siiriimleri yayginlagmalidir.
e internet hiz1 yiiksek ve maliyeti daha diisiik olmalidur.
e 3 boyutlu 6ykii anlatimi, Unity gibi igerik olusturma programlari gazetecilik dersi
miifredatina eklenebilir.
e Artirilmis gergeklik, basit kodlama, 3B grafik tasarim, 360 derece drone ve video

egitimi verilmelidir.
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Dijitale evrilen gazetecilik meslegini bireysel olarak gelistirilebilecek iceriklere
yonlendirilmelidir.

Sosyal medyada VR cihazlarla izlenebilecek ve 360 paylasimlarin yapilabilmesi
saglanmalidir.

Medya psikolojisi dersi miifredata eklenerek etki arastirmalarinin kapsami medya
iceriklerinin psikoloji disiplininin kuramlari ve yontemleri ile etkisi analiz
edilebilir.

VR’1in yalnizca habercilikte degil egitim-0gretim materyali olarak da tiim

alanlarda kullanilmasi1 Onerilebilir.

a) Uygulamaya yonelik oneriler

Arastirmacinin bu c¢aligmayla edindigi bilgi ve tecriibe birikimi sonrasinda bu

calisma buglin yeniden tasarlanacak olsa su diizenlemelere gidilebilecegi

distiniilmektedir;

Denek ve izletilen haber sayisi arttirilabilir ve boylece farkli konulardaki
haberlerin karsilastirmali olarak bellekte kalicihig1 sorgulanabilir. Orneklem
hacmi biiylik tutularak bu ¢alismada elde edilen bulgularindan nasil bir fark
yaratacagi sorusuna yanit verilebilir.

Bu tez izleyici hislerine odaklanmadigi i¢in sorular anlamayi ve hatirlamay1
Olgmek tlizere yapilandirilmistir. Ancak kullanicilarin VR haber deneyiminde ne
hissettikleri haberi anlama ve odaklanmada yasadiklari sorunlar baglaminda
onemlidir. Bu cer¢evede kullanict hislerine yonelik sorularla biitiinliik¢li bir
uygulanma yapilabilir.

VR teknolojikleri ile ilgili sirketler ile goriisiilerek gelecege doniik galigmalara
iliskin gortisleri alinabilir.

Tiurkiye’de dijital gazetecilik alaninda calisan yaymn sorumlulart ile VR
gazeteciligin gelecegine iligkin goriisleri alinabilir. Boylece bu c¢alisma
kapsaminda degerlendirilen haberciligin gelecegine iliskin sektoriin yapisal

hazirlik durumu analiz edilebilir.

b) Ileri arastirmalara yonelik 6neriler

Bu aragtirmanin sonucunda haberin sunuldugu arag ile biligsel alana etki diizeyi
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arasinda bir iliskinin var oldugu gézlemlenmistir. Gelecek arastirmalarda igerigin uzun
stireli bellek tizerinde kalicilig1 incelenebilir. Bu arastirmada aracin etkisinin hatirlama ve
anlama lizerine etkisi Ol¢lilmiistiir. Haberlerle yapilan igerik analizinde farkli haber
tiirlerinde haberlerin daha sik yapildigi anlagilmistir. Bu nedenle gelecek aragtirmalarda
haber VR’la izlenen farkli haber tiirlerinin gore hatirlanmast ve anlagilmasi
karsilastirilabilir. Boylece hangi haber tiiriinde daha fazla bilissel etki uyandirdig1 ortaya
konulabilir. Ayrica medya psikolojisi alaninin yalmizca haberlerde degil sosyal medya
kullanicilart arasinda da benzer teknikler kullanilarak genigletilmesi 6nerilmektedir. Bu
cergevede sosyal medya kullanim siirecindeki etkilesimlerin néropiskolojik alana etkisi

testlerle ortaya konulabilir.
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Bilgiler Veren Iktisadi Bilgiler Veren Igerikler. (Balikgilik, Tarim, Fabrika
Uretimleri, Ekonomik Analizler Vs.)

6.DENEYIM: Engelliler, Miilteciler Dezavantajli Gurplarin Yasamlarina
fliskin Videolar, Bir Kisi ile Belirli Deneyimleri Yasamak, Yaninda Olmak Vs.
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ANLATIM DiLi

1.ACIKLAYICI ANLATIM: Duruma veya Olaya Iliskin Detayli

Bilgiler Aktaran Anlatim
2. TARTISMACI ANLATIM: Elestirel ve Karsilikli Konusmalar iceren

Anlatim
3.0YKULEYICi ANLATIM: Olay Akisini Igeren Anlatim

4. BETIMLEYICI ANLATIM: Goriintii Akarken Yalnizca Goriintiiniin
Ne Oldugunu Aktaran Anlatim

ANIMASYON/GRAFIK KULLANIMI

1. VAR
2.YOK

VIDEO COZUNURLUGU

1. 1080 S60HD
2. 1440 S60HD

3. 2160 S60HD (4K)
4. 4320 S60HD (8K)
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EK 3. Sontest

Ne? ™

Neden?

Nasil? > 5N
Ne zaman?

Nerede? <

Kim? } 1K

Konu Nedir?

Olay Neden Olmug?

Olay Nasil Olmug?

Olay nerede olmug veya nerede gegiyor?
Olay Ne zaman Olmusg?

Ilgili ve sorumlu kisiler kimlerdir?
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EK-4. MoCA Testi On Yiiz

Montreal Bilissel Degerlendirme

Montreal Cognitive Assessment (MoCA)

-

I Adi Soyad::

Mantreal Bilissel Degerlendirme (MoCA), hafif bilissel bozukluk icin huzli bir tarama testi olarak gelistirilmistir. Bu test
ile dikkat ve konsantrasyon, yariitiica islevler, bellek, lisan, gorsel yapilandirma becerileri, soyut disiince, hesaplama ve yénelim
olmak tizere 8 farkl biligsel islev degerlendirilmektedir, MoCA'nin uygulamasi yaklagik 10 dakika siirer, Testten alinabilecek en
yiiksek toplam puan 30'dur. Buna gore 21 puan ve iistiinde alinan puan normal olarak degerlendirilir.

Lutfen '1'den baglayarak bir say bir harf sirasi ile birbirini Soldan baslayarak bu hayvanlann ismini séyleyin (dogru
izleyen sayl ve harfleri bir gizgi ile birlegtirin. bilinen her hayvan ismi icin 1 puan].

Bu sekli olabildigince hizl bir sekilde yandaki bosluga
¢izin {Cizim U¢ bayutlu olmall, Tumn gzgiler ¢lzilmis (tamam) olmall,
fazladan gizgl eklenmemnig olmal, ¢izgller gbreca paralel ve benzer
uzunlizkta olmali; dikdartgenler prizmasi kabwl edilir.)

2 [/
Q,

Bu bir bellek (hafiza) testidir. Size bir kelime listesi

okuyacagim ve bu listedeki kelimeleri simdi ve daha sonra

hatidlamaniz isteyecedim. Dikkatle dinleyin. Okumayi

/ bitirdigimde hatirlayabildiginiz kadar ¢ok kelimeyl bana
soyleyin. Kelimelerl hangi sirada soylediginiz snemli
degildir’, iKavimanin séyledii herbir kefime igin ikgili kutuya bir
isaret () koyun,) Size ayni listeyi ikinci kez okuyacagim,

Bir saat cizin. Saatin tim rakamlanni yazin ve saat 11'i 10 Hatilamaya calisin ve ilk denemede séylediginiz

gegeyi gBstersin (cerceve 1 puan, rakamlar 1 puan, akrep ve 5 kelimeleri de kapsayacak sekilde, bana hatirlayabildiginiz

yshoveal puse, kadar cok kelime sdyleyin'. (Katlimanin séyledigi herbir kelime
igin ilgili kutuya ilave bir isaret (x) koyun.)
Q, Testin sonunda sizden bu kelimeleri hatilamanizi
a, isteyecegim’ deyin,
- Burun Q0 Kadife Q O CamiQ O

PapatyaQ O Mor O
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Q

Q,

a,

Q,
Q,

Q
0,

0,

Q,
Q.

MoCA Testi Arka Yiiz

Montreal Biligsel Degerlendirme sayfa-2

Size bazi rakamlar soyleyecegim, ben bitirdikten sonra,
saylemis oldugum rakamlari sira ile tekrar edin

2 1 8 5 4

Simdi bagka sayilar soyleyecegim, ancak bu kez ben
bitirdikten sonra sayilan ters sirada tekrar edin

7 4 2

Size bir dizi harf okuyacagim. A harfini her sdyledigimde,
elinizi masaya vurun. Eger farkli bir harf sdylersem, elinizi
masaya vurmayin. (1 hata yapabilic)

FBACMNAAJKLBAFAKDEAAAJAMOFAAB

Simdi sizden ben durun diyene kadar 100'den 7
gikartarak saymanizi istiyorum., {2-3 dogru yanit igin 2 puan ve
4-5 dogru yamit icin 3 puan; yanhs saydiktan sonrs dodru devam
etmigse de dodrular toplamr)

100 93 86 79 72

Size bir ciimle okuyacagim. Ben ciimleyi okuduktan sonra
aynen tekrarlayin. Simdi séyleyin “Tek biidigim bugiin
yardima ihtiyacs olan kigtmin Ahmet oldugudur. *(Yanitin
ardindan); Simdi size bir bagka ciimle okuyacagim, ben
climleyl okuduktan sonra aynen tekrarlayin.

Kopekier odadayken, kedi hep kanepenin aiting sekianirds.

Tekrar tam ve dodru olmalidir, Ihmal edilerek atlannvg, yerine
kullanifmg, eklenmig kelimelerden K el hatalara dikkat edin

H kayr
[Orn,, ihmal edilebilecek kelimeler; ‘wek, thep’ , yerine gegebilecek
kelimeler: ‘gizlenirdl’, ‘glzlenmelk’ ve eklenen kelimeler: Kdpekler

odadayken, kedi hep kanepenin altma korkuyla'

Sizden bir dakika iginde biraz sonra verecegim harfle
baglayan, olabildigince ¢ok sayida kelime séylemenizi
Istiyorum. Ahmet, [zmir gibl azel isimlerle, rakamlar veya
aym kokten tiiretilmis isimler diginda istediginiz her tirlt
kelimeyi séyleyebilirsiniz, Bir dakika doldugunda size dur
diyecegim. Hazir misiniz? Simdi bana K harfi ile baslayan
olabildigince ¢ok sayida kelime sdyleyin (60 saniye siire
tutulur). Durun’.

60 saniye iginde 11 veya daha farls sayida kelime Gretildi ise 1 puan
venn. Kathmanin yantlanni test formunun  altndaki  bogluga
kaydedin,

Bana portakal ve muz arasindaki benzerigi soyleyin’
denir. Eger katilimeinin yaniti istendigi gibi elmazsa, ek sire
vererek, ‘Bana bu maddelerin baska bir benzerligini sdyleyin'
denir. Eger katiimci istenen yaniti (meyve) vermiyorsa, Evet
bunlarin ikisi de meyve’ deyin. Daha fazla agiklama yapmayin.
Her madde ¢Iftine venlen dogru yanit:1 puan

ulagim arac, seyahat edilir, her ikisine de

Tren binilip gezilic benzed {tekerlekled var yanls)

Bisiklet

algh araglan, dlgmek Kin benzeri (sayilar var

Saat yanlg)

Cetvel

10 Geclkmeli hatirlama; Size daha dnce bazi kelimeler
okumugstum. Sizden o kelimeleri hatilamanizi ve
soylemenizi istiyorum, Hatrlayabildiginiz kelimeleri
sayleyin'. (Higbir ipucu olmaksizin spontan olarak dogru
hatirlanmmig herbir kefime igin ilgili bolime igaret konur,)

Kadife O,

Q
Q;
Qs
Q, Burun O,

Qs

Cami O,

Papatya O, Mor O,

Segmeli; Size daha tnce baz kelimeler okumugtum. Sizden o
kelimeleri hatirlamanizi ve soylemenizi istiyorum.
Hatirlayabildiginiz kelimeleri soyleyin’, (Hicbir ipucu olmaksizin
mn olarak dogru hatidanmig herbir kelime icin ilgili balime isaret

BURUN ipucu: wiicut balimi KADIFE ipucis kumag tiri

CAMIipucu: bina tiry PAPATYA ipucu: gigek turd

MOR ipucu: bir renk

Ipuglanna ragmen hala hatirlamiyarsa, lzleyen yonerge verilir. ‘Biraz sonra
sayacagem kelimelerden hangisi daha énce sunulmugtu hatirhyor musunuz?
burun-yiiz-el | ipek-pamuklu-kadife | cami-okul-hastane | gil-papatya-lale |
mor-mavi-yesil

Ipucu yardimyla hatidanan kelimelere puan verlmez. ipuglan sadece Klinik
olarak bilgi edinmek ve klinisyene bellek bozuklug tard haklenda ek
bilgl saglamak amaciyla kullanibir. Katiima ipucuyla hatirlayabiliyorsa, ger
getirmaye bagh, ipucuna ragmen hatidayarmiyorsa, kodlamaya bagl bir
bellek bozuklugu dilsonilir.

Bana bugiiniin tarihini séyleyin. E§er katlimci tam bir
yanit veremezse, ek olarak ‘Bana (glin, ay, yil ve haftanin
hangi giini) soyleyin' denir. Ardindan, ‘Simdi bana
bulundugumuz yerin ve bulundugumuz sehrin adini
sdyleyin'. (Dagru herbir yant icin 1 puan verin. Katilime tarih ve
yen net ve agik (hastanenin, klinligin, ofisin, kurumun adi) olarak
saylemelidir, Katilmei tarihin herhangi bir biiminde hata yaparsa
pLan vemmeyin.)

n
Q,
Q.
o,
Q,
=}
m P

Gun 3, Ay, il Oy

Giinlerden ne I, Buranin adi O3, Sehrin ad) O

Nasreddine I5, Philips NA (2005] J Am Geriaer Soc. 2005 Ape;53(4):695-9

Toplam Puan (0-30): (>21 normal)

Srantnae
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EK-5. Online Haberler

© Turkce - ” Q

euronews.

Avrupa  Dinya Ekonoml Spor Kultdr BilimTeknik Gezi Video = programiar v @ & @B O cam

Ukrayna'da hayati ilaglarin tedariki

Euronews - Son glincelleme: 23/11/2016

Ukrayna'da yasalara gore tum hayati ilaglarin devlet tarafindan saglanmasi gerekiyor. Ancak tlkede yaganan yolsuzluk olaylari nedeniyle,
Saglik Bakanlig ihalelerini genellikle ozel girketler kazaniyordu. Bu sirketler soz konusu uyusturucu ilaglar sisirilmig fiyatlara satiyor ve sonug
olarak da Ukrayna’'da ilag sikintisi gekiliyordu. Bu yuzden de 2015 yilinda Ukrayna hakumeti ilaglarin tedarik edilmesi ve dagitimi gorevini
Birlegmis Milletier Kalkinma Programi (UNDP) gibi uluslararasi kuruluslara emanet etti

UNDP, Ukrayna'nin bagkenti Kiev'de bulunan bu deposu tuberkuloz (verem), hepatit ve hemofiliye kargi hayat kurtarici ilaglar mevcut bulunuyor. llaglar buradan tlke
genelindeki saglik tesislerine gonderiliyor.

D4

UNDP'nin Ukrayna Direktort Janthomas Hiemstra: “Aslinda Bakan bana bu ilacin ne olursa olsun s6zu edilen sirket tarafindan tedarik edilmesi gerektigini belirten bir
yasa oldugunu soyledi. Bu yuzden de bizim gibi uluslararasi kuruluslarla birlikte caligmak, Ukrayna'nin igleri eskiden oldugu gibi yapmasina izin vermiyor ve inanin bana, bu
iglerin eskiden yapilma sekli hi¢ iyi degildi. Insanlara ilag ulasmiyordu. Depoda gordigunuz ilaglardan bazilari, Ukrayna'ya 2-3 yil sonra ilk defa geliyor” seklinde konustu.

Bu suregte karsilagilan bazi zorluklara ragmen uluslararasi kuruluslarla birlikte yapilan s6z konusu caligma iyi sonuglar dogurdu. Birlesmis Milletier Kalkinma Programi
galigmalarinin hakGmete 4 milyon dolar kazandirdigini belirtiyor.

Daha once ilaglarin tedarik edilmesi sareci Saglik Bakanhig) tarafindan yarctulurken, Ukraynall hastalarin sadece yuzde 45'ine ihtiyaci olan ilaglar ulagiyordu. Ornegin verem
agisi eksikligi nedeniyle bu hastalidi tagiyan Ukraynali gocuklarin sayisi artti

Kiev Tuberkuloz Hastanesi Mudara Vasyl Shuripa’ya gore verem ilaglarinin eksiklidi olumlere de yol agiyor: Shuripa konuyla ilgili “Gerekli ilaglari kullanamamig hastalari
tedavi etmek gergekten zor. Durumlar énceden tahmin edilemiyor ve 6lumcul bir vakaya yol agabiliyor” dedi

“Ukrayna’nin Hastalari” adli kurulus yillardir ilaglarin herkes igin erigilebilir hale getiriimesi amaciyla diger gruplarla birlikte kampanya yaratuyor. $imdi seffaf ihalelerle tlkedeki
ilag tedarikinde 6nemli miktarda tasarruf edilmis durumda

Ukrayna'nin Hastalar kurulugunun Direktort Olga Stefanyshyna: “Buyuk miktarda tasarruf ettik. Saglik Bakanlidi'nin ilaglari satin aldigi fiyatlarla uluslararasi kuruluglarin ayni
ilaglari aldig fiyatlar karsilagtininca, bu reform sayesinde 34 milyon dolar tasarruf ettigimizi goriyoruz” seklinde konustu.

Sivil toplum kuruluglarinin yetkililerine gore de ilag tedarik ve dagitimi gelecekte Ukrayna Saglik Bakanligi'na birakiimamali. Bunun yerine Ukrayna bagimsiz bir Ulusal llag
Tedarik Ajansi kurmall.

Benzer Haberler

Ukrayna:
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a > 360 derece video: Miilteci kamplarindan siniflara

Miilteci Kampindan Siniflara

— e

Birlesmis Milletler Cocuklara Yardim Fonu (UNICEF) Yunanistan'da 20 bin milteci gocugun oldugunu
ve bu gocuklarin blytk kisminin Yunan okullarina gegtigimiz ekim ayindan bu yana entegre edildigini u Aal
kaydetti.

Bu tarihten énce sadece milteci kamplarinda dil egitimi alan égrenciler, simdiyse Yunan devlet okullarinda ézel
siniflarda érgtin egitim goruyor. Yaklasik 32 milteci kampindan alinan 2 bin 500 gocuk her glin okul servisi araglariyla
93 farkh Yunan devlet okuluna dagitiliyor. Bu say bati Yunanistan'da bulunan toplam gocuk miilteci sayisinin ylizde
80'ine tekabiil ediyor. Cocuklarin kamplardan alinip okullara taginmasini éngéren proje Avrupa Birligi tarafindan
finanse edilirken, calisma Uluslararasi Gog Orgutl tarafindan ytritiliyor. Devlet okullarindaki Yunan égretmenler
bazi gocuklarin yasglarinin blytk olmalarina ragmen kendi tilkelerinde veya gog ettikleri tlkelerde okula
gonderilmedigini, bu nedenle okullarda disiplinli bir ortama alismakta gticliik gektiklerini anlatiyor. Egitmenler ilk
asamalarda bir takim zorluklar gektiklerini ifade ediyor.

Avlon ilkokulu Madurl Efi Kremon miilteci gocuklarin baska bir Glkeye gég eden yabanci uyruklu égrencilerle ayni
zorluklari paylastigini ifade ediyor. Her okulun yaklagik 20 milteci 6grenciye kapilarini agtigini ve bu okullardaki
egitmenlerin zorluklarin Ustesinden gelebilmek igin gerekli donanima sahip olduklar agikliyor. Yunanistan Egitim
Bakani ise su an igin Yunan 6grencilerden ayri tutulan multeci 6grencilerin eylil ayindan itibaren ayni siniflarda egitim
alabilecek seviyeye geleceklerini bildirdi.

Renzer Haherler

VUNANISTAN YUNANISTAN VUNARISTAN

AB ile yapilan geri kabul Gankiri'ya rakip: Yunanlar Boris Yunan Disisleri Bakani: Migotakis
anlaymasimn ardindan kay malteci  Johnson'a da sahip gkt Torkiye'ye “zeytin dal uzatts

gonderildi

Daha fazla
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