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ONSOZ

Gazetecilik anlayis1 90’lh yillardan bu yana teknolojik gelismeler ile birlikte
onemli degisimler yasamistir. Cevrimigi gazetecilik hem meslek pratiklerinde hem de
okur anlayisinda farkliliklar meydana getirmistir. Son yillarda kiiresel anlamda
gbzlemlenen dijitallesmenin etkisi ise ¢evrimigi gazetecilik alaninda yenilikei

uygulamalarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.

Yeni medya ile hayatimiza giren sosyal medya ve diger cevrimigi gazete
platformlar1 okuyucunun aktif olarak katilim gosterdigi platformlardir. Boylece
¢evrimigi igerik tireticileri okuyucunun haberden beklentilerini
gozlemleyebilmektedir. Dijitallesme ile miimkiin hale gelen “okuyucuyu habere dahil
etme” 0zelligi oyunlastirma pratikleri ile uygulanabilir olmustur. Son zamanlarda yurt
dis1 kaynakli ¢evrimici yayin platformlarinda yayimlanan haberoyunlar bu baglamda
onemli bir 6rnektir. Dijital oyunlarin hikayelestirme, gorsel unsurlar, se¢im yapma
0zelligi gibi bir¢ok interaktif 6zellikten faydalanan haberoyunlar okuyucunun haberin
oznesi olmasia olanak tanir. “Gazetecilikte Yeni Igerik Formatlari: Haberoyunlari
Okuma Pratikleri Uzerine Bir Inceleme” baslikli tezin temel amaci haberoyun gibi
yeni igerik formatlarinin okuyucu iizerindeki duygusal ve zihinsel etkisini

gozlemlemektir.

Tez caligmam sirasinda aragtirma konumun belirlenmesinden, sonu¢ boliimiine
degin calismamu titizlikle takip eden ve her sorumu ilgiyle yanitlayan danigsman
hocama ve tezimin ger¢eklesmesinde katkida bulunarak jiiride yer alan hocalarima

tesekkiir ederim.

Bilgi ve birikimleri ile yolumu aydinlattiklarina inandigim tiim Kocaeli

Universitesi Gazetecilik Béliimii bagkan1 ve dgretim iiyelerine tesekkiir ederim.

Attigim her adimda yanimda olan ve saatlerce fikir aligverisi yapabildigim

dostlarima, iizerimde biiyiikk emegi oldugunu hissettigim aileme tesekkiirler...
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OZET

Iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler cevrimigi gazetecilik anlayisinda
bazi1 degisimlere sebep olmustur. Basili yayinlar1 geride birakarak biiylimeye devam
eden cevrimi¢i gazetecilik sektorii, yeni igerik formatlarinin ortaya ciktigi bir alan
olagelmistir. Yasanan teknolojik degisimler c¢ercevesinde c¢evrimici gazetecilik
alaninda yayinlanan haberler zamanla sosyal medya platformlari, interaktif ses ve
video uygulamalari, video oyunlar1 gibi dijital araglardan etkilenmistir. Cevrimigi
gazetecilik tlirlinde yayinlanan sesli, canli ya da fotograf haberler kamuoyu tarafindan
takip edilmektedir. Toplumun haber alma ve okuma faaliyetlerinde sik¢a tercih ettigi
goriilen ¢evrimigi gazeteciligi, giiniimiiz dijital dontlistim dinamikleri baglaminda ele

almak 6nem kazanmustir.

Cevrimi¢i gazetecilik sektoriinde yeni nesil bir igerik formati olan
“haberoyunlar” okuyucunun duygusal ve zihinsel siireclerini gézlemlemek igin
mercege alimistir. Arastirmada, okuyucunun haber okuma pratikleri iizerinde etkisini
incelemek amaciyla nitel bir yontem kullanilmigtir. Goriismeciler ile yar
yapilandirilmis soru formu kullanilarak yiiz yiize goriismeler yapilmistir. Elde edilen
veriler 5 adet arastirma sorusu iizerinden betimlenerek yorumlanmistir. Aragtirmanin
orneklemi, “amacli 6rneklem” teknigiyle belirlenmistir. Arastirmanin amacina gore en
uygun yanit1 verebilecek sosyal medya ve internet kullanan, ¢evrimici haber okuyan

20 — 30 yas arasindaki kisiler ile goriisiilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Cevrimigi gazetecilik, haberoyun, sosyal medya, dijital

hikaye anlaticilig1, etkilesim

v



ABSTRACT

Developments in communication technologies have caused some changes in
online journalism. The growing online journalism industry has been an area where new
content formats are emerging. Online newspaper news has been influenced by digital
tools such as social media platforms, interactive audio, and video applications, and
video games over time. Audio, live or photographic news published in online
journalism is followed by the public. It has become important to consider online
journalism, which is seen as frequently preferred by society in news and reading

activities, in the context of today's digital transformation dynamics.

“Newsgames”, a new generation content format in the online journalism
industry, has been studied to observe the emotional and mental processes of the reader.
In the research, a qualitative method was used to examine the effect of the reader on
news reading practices. Face-to-face interviews were conducted with the interviewers
using a semi-structured questionnaire. The data were collected and interpreted by
describing them through five research questions. The study sample was determined by
the "purposive sampling" technique. The young population who use social media and
the internet and read online news, who can give the most appropriate answer according

to the purpose of the research, was interviewed.

Keywords: Online journalism, newsgame, social media, digital storytelling,

interaction
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GIRIS
21. yiizyilda iletisim teknolojilerinin gelismesi ile birlikte kiiresellesme baslamis
ve gazetecilik pratiklerinde 6nemli degisiklikler yaganmistir. Gazetecilik meslegi de
pratikte yasanan bu degismeler nedeniyle ka¢inilmaz bir doniisiime siiriiklenmistir
(Tokgoz, 2013: 76-77). Geleneksel gazetecilik anlayis1 hem gazetecinin hem de

okuyucunun hatiralarinda kalmis, iistelik piyasa kosullar1 da artik yenilige ayak

uydurabilmis basin isletmelerine kucak agmaya baglamistir. (Cetinkaya, 2018).

Degisim siireci devam ederken 1993 yilinda kurulan bir internet haber sitesi yeni
bir gazetecilik anlayisinin baslangici kabul edilir (Siapera & Veglis, 2012: 1).
Internetin gelismesi cevrimici ortamda haber servisi yapan web sayfalarinin
olusmasina imkan vermis ve yeni bir gazetecilik tiirii ortaya ¢ikmistir. Bu yeni
gazetecilik anlayisi dijital ortamda ve internet {izerinden gergeklestirilmesinden dolay1

199 9

literatiirde “internet gazeteciligi”,” elektronik gazetecilik”, “dijital gazetecilik” veya
diinya capinda adiyla “digital journalism”, “online journalism” gibi kavramlarla
anilmistir. Glinlimiizde ise evrensel olarak internet ortaminda yapilan gazetecilik
tirtinii anlatmak icin yogunlukla “online journalism”, Tiitk¢e adiyla “cevrimici

gazetecilik” soylemi kullanilmaktadir (Amazon; akt. Cetinkaya, 2018).

Cevrimici gazetecilik temelini geleneksel gazetecilik anlayis1 olusturmaktadir,
yani yapilan is yine gazeteciliktir ancak ortam degismistir (Ozdemir, 2018: 89). Sézliik
anlamina bakacak olursak Gazetecilik S6zligl (A Dictionary of Journalism)’ne gore
cevrimigi gazetecilik ise, “Haberlerin web sitelerinde, bloglarda ve sosyal medyada
paylasiimasin1 kapsayan” genis bir terimdir (Oxford Reference, 2021). Ustelik
ilerleyen yillarda yeni platformlarin ve araglarin olugmasiyla gazetecilik farkl

formatlarda karsimiza ¢ikmaktadir.

Ozellikle 1990’11 yillarda haber endiistrisinde yaygin olarak internet
teknolojilerinin kullanilmasi ile beraber haber sunumlarinda baz1 degisimler meydana
gelmistir. Internetin ¢oklu ortam (multimedia) 6zelliginden faydalanilarak metnin yan1
sira gorsel, video ve ses ile de liretim yapilmis; etkilesimli ag yapisi (interaktif) 6zelligi
ile okuyucu habere aktif olarak katilabilir hale gelmistir (Cetinkaya, 2020: 80; Castells,
2005; akt. Agca, 2017). Bdylece toplumlar habercilikte yeni uygulamalari

yonlendirebilir olmustur.



Ag icerisinde birikmis, zamansiz ve mekansiz bicimde internet erisimi olan
toplum, haberin igerisinde daha fazla goriiniir olma telasina diismiistiir. Zamanla
cevrimi¢i gazeteler de tipki konvasiyonel gazeteler gibi, eskide kalinca medya
sahipleri ve okuyucu yenilik arayisina girmistir. Dolayisiyla internet iizerinden yapilan

haber iceriklerinde yeni uygulamalar ortaya ¢ikmuigtir.

2014 yilindan bu yana sosyal medya gazeteciligi yapilmaya baglanmistir
(Reuters, 2022). Twitter haberciligi, Facebook blog gazeteciligi veya mobil
gazetecilik; video ve podcast haberciligi de aligilageldik haber {iretim bigimlerinden
olmustur. Instagram gazeteciligi olarak da tanimlanan, hikaye anlatimiyla yapilan
gazetecilik (storytelling veya scrollytelling) haberciligi (story journalism), oyun
haberciligi gibi gazetecilikte yeni formatlar dogmustur (Atalay, 2020; Kizilkaya &
Sener, 2020; Kurtulus, 2020; Perreault & Ferrucci, 2020: 6-8).

Haberoyun (newsgame) internetin multimedya ve interaktif olma 6zelligini ayni
anda ic¢inde barindiran giincel yenilik¢i haber yaklasimlarindan biridir. Video
oyunlarmin tasarim, hikaye akisi ve retoriginden olusmaktadir. Okuyucuyu haber
akigina dahil etmeyi hedefler. Bu anlayis sayesinde kamuoyunu habere konu olan
politik, ekonomik ve meseleleri tartismasinda ya da igsellestirmesinde daha doyuma
ulastirici bir rol {istlenir. Okuyucu artik oyuncudur ve nitekim oyunun verdigi o haz
seviyesine  ulasana  dek  (Csikszentmihalyi, 1990), haberi  okumaktan
vazgecmeyecektir. Sicart’a gore haberoyunlar “ciddi bilgisayar oyunlaridir ve ciddi
oyunlarin asil amaci eglendirmek degil, kamuoyuna hitap etmektir”” (Sicart, 2008: 28-
29). Odak noktasina toplumun istek ve ihtiyaglarini alan haberoyunlar bugiine dek
Financial Times, ABC Avustralya, The Wall Street Journal ve BBC gibi gazetelerin
web sitelerinde yaymlanmistir. Yeni nesil bir alan olmasina ragmen sosyal bilimler
alaninda haberoyunlar, kamuoyunu etkileme giicii ve giincel olaylarla birey arasinda
bag kurmak konusunda anlamli bulunmustur (Bogost, Ferrari & Schweizer, 2010;
Burton, 2005; Flanagan &Nissenbaum 2014; Foxman 2015; Frasca, 2003; Galloway,
2004; James, 2017; Meier, 2018; Ozkan, 2020; Plewe & Fiirsich, 2018; Sicart, 2008;
Tokgoz, 2020; Treanor & Mateas, 2009). Ancak goriilmektedir ki yapilan arastirmalar
alimlayicinin okuma ve anlama performansinin degerlendirmesinden uzaktir, var olan
calismalar ise yurtdisi kaynaklidir. Bu calismada bireylerin haberoyunlart okuma
pratikleri iizerine bir inceleme yapilmigtir. Aragtirmada bulgular, ama¢ kapsaminda

belirlenen 5 arastirma sorusu iizerinden analiz edilmistir. Tiirkiye’de simdiye dek
2



haberoyunlarin alimlayici iizerine etkisini 6lgen benzer bir arastirma yer almamasi
arastirmanin  Onemini belirlemektedir. Arastirmada, haberoyun oynamis tiim
alimlayicilara ulasilamayacagindan amaca uygun yanit verebilecek bir amagh
orneklem grubu olusturulmustur. 12 kisiden olusan bu 6rneklem grubundan giincel

konular arasindan belirlenen iki adet haberoyun oynamasi istenmistir.

Nitel bir arastirma yontemi olan yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi ve
ardindan verilerin yorumlanmasi i¢in kullanilan alimlama analizi ¢aligmanin
yontemini olusturmaktadir. Farkli demografik ozelliklere sahip olan katilimcilarin
daha once internet lizerinden haber okuyan kisiler olmasina 6zen gdsterilmistir. Bu
kisiler ile “medya mesaji ile izleyici arasindaki etkilesimi konu alan (Serttas & Giirkan,
2015: 2)”, alimlama analizine bagvurularak haberoyunlar hakkinda bazi sorular yari
yapilandirilmis  goriisme  teknigine  dayanarak  derinlemesine  sorulardan
olusturulmustur. Arastirmada kisi goriislerine bagvurulacagindan kisilerin kendilerini
ifade edebilmeleri agisindan nitel bir yontem tercih edilmistir. Yar1 yapilandirilmig
goriisme formunda bazi sorular kisa ve net yanitlardan olusurken; sorularin bir kismi
derinlemesine cevap aranacak sekilde hazirlanmistir. Boylece kisilerin yalnizca
goriigleri degil ayn1 zaman duygu durumlarina da basvurularak elde edilen verilere
eklemistir. Dolayisiyla goriisme sorular1 buna bagli olarak gelistirilmistir (Aziz, 2020:

87-89; Yildirim, 1999).

Literatiirde “medya mesajlar1 kiiltiirel umuma yonelik sekilde sifrelenmis
sOylemler” olarak tanimlanmaktadir (Livingstone, 1990: 66; akt. Serttas & Giirkan,
2015: 3) ve Stuart Hall’e gore ise izleyici aktif konumda oldugundan kodlanan
mesajlar1 alimlayicilar kod agimi yaparak kiiltiirel bazi ifadeler ile aktarirlar (Ozgetin,
2010: 152). Haberoyunlar interaktif bir mecra olan dijital medyada yayinlanan, klasik
gazete baskisindan uzak, infografik, video ve ses igceren haber igerikleridir. Bu nedenle
haberoyunu oynayan alimlayicilarin da aktif konumda oldugu sdylenebilmektedir
(Wiehl, 2014: 1). Kiiltiirel caligmalar yapan ve bu gelenekten gelen arastirmacilara
gore izleyici medya araclar ile verilen kodlanmis mesaji yorumlayabilmektedir. Bu
calisma “medya igeriklerinin farkli sekillerde yorumlanabilecekleri diistincesinden
hareketle” (Aydin, 2007: 119), okurun haberoyunlar ile alimladig: bilgi diizeyini ve
okurun haberoyuna kars1 ilgi diizeyi iizerinde durmaktadir. Bu baglamda kiiltiirel
caligmalar kapsaminda ele alinan haberoyunlar1 siniflarin toplumdaki isleyisini

degistirebilecek potansiyel de bir arag midir, toplumdaki yerlesmis ideolojiyi
3



degistirebilir mi; Hall’lin medya hakkindaki egemen iktidarin ve popiiler kiiltiiriin
yeniden iiretimine yardimce1 olan, bu yolla toplumda bir gergeklik insas1 yapan (Dagtas,
1999; akt. Alver, 2010), “kiiltiir endistrisinin bir kurumu” (Alver, 2010), oldugu
degerlendirmesi haberoyunlar 1s18inda yalnizca kamuoyunu aydinlatma ve
bilgilendirme kaygis1 giiden ve bu amacla yapilan gazetecilikte yeni bir igerik formati

olabilir mi, sorularina yanit aranacaktir.

Kiiltiirel ¢calismalarda alimlayicinin analizi 6nemli bir yer tutmaktadir. Metin ve
alimlayici iliskisi ilk olarak edebi metinlerin kod agiminin yapilmasiyla baslamis
ardindan bu aragtirmalar medya ile i¢ ice ge¢mistir. Medyada alimlama analizi yapan
arastirmalar icerik ve izleyiciye odaklanacak sekilde ayrilmistir. izleyiciye odaklanan
caligmalar ¢er¢evesinde kullanimlar ve doyumlar yaklasimi kullanarak Bernard
Berelson, McQuail ve arkadaslar1 gibi birgok arastirmaci gazete ve televizyon gibi
medyalarin  kullanim nedenlerini incelemis ve alimlama analizi ydntemine
basvurmustur (Aydin, 2007: 120-121). Bu bakis agisiyla haberoyunlarin haber okuru
tarafindan hangi sebeplerle tercih edildigi, okurun neden haberoyunu oynadigi gibi

sorulara yanit aranmaktadir.

Aragtirmada algi Ol¢iimi  yapildigindan nitel arastirma modellerinden
fenomenolojik ¢oéziimleme uygulanmistir. Bir cesit gozlem teknigi ile beraber
orneklem grubunun duygu, diisiince ve davranislari 6grenilerek bulgular kismina
yansitilmistir (Aziz, 2020: 87). Haberoyunlarin ¢evrimic¢i haberlere gore daha
okunakli, daha ilgi ¢ekici, daha uzun siire akilda kaldigi, daha ¢ok i¢sellestirildigi, bilgi

verdigi varsayimlari toplanan veriler 1s1¢inda sonug boliimiinde tartisilacaktir.



BIRINCI BOLUM
CEVRIMICI GAZETECILIK VE GELIiSIM SURECI

Tarih boyunca yeni aletlerin icad1 ve yeni fikirlerin dogusuyla 6nemli doniim
noktalar1 yasanmistir. Yeni iletisim teknolojilerinin gelismesi gazetecilik anlayigsinda
da benzer bir doniim noktasi yasatmistir. 20. yiizyilin sonlarindan beri degisen
gazetecilik anlayis1 ve faaliyetleri bugilinkii yeni habercilik formatlarini
olusturmaktadir. Bu nedenle bu boliimde iiretimde baslayan makinelesmenin iletisimin
hizmma ve kosullarina nasil etki ettigi tartistlmustir. Iletisim ara¢ ve gerecleri de
teknolojiden faydalanilarak degismistir. Bu yeni iletisim siireglerinde de insan haber
alma ihtiyacindan vazge¢memis ancak haberlesme kavrami yeni bir boyut kazanmastir.
Modern teknolojinin gazetecilikle ile 6zdeslestirdigi yeni araglar, teknik ve aktarim
bigimleri olmustur. Ozellikle ilerleyen yillarda internetin varligi, sosyal medyanin
etkisi ve dijital diinyanin etkisi altina giren gazetecilik olgusu ile 6nemli somut
farkliliklar yasanacaktir. Iletisim teknolojilerinin yayginlasmasi ve diger degisken
faktorlerin etkisiyle ortaya ¢ikan ¢evrimici gazeteciligin gelisim siirecleri ti¢ boliimde

ele alinmustir.

1.1. [LETiSIM TEKNOLOJIiLERINDEKIi DEGIiSiM

Tarihsel siirece baktigimizda 1450 yilinda icat edilen baski makinesi ilk defa
16.yiizy1l baslarinda kitle iletisimi amaciyla gazete basimi igin kullaniliyor (Oztiirk,
2013). ileriki yillarda radyo, televizyon gibi kitle iletisim araclarmin da haber vermek
icin kullanilmasiyla 20. Yiizyilda bir iletisim patlamasi yaratiyor. Toplum ise bu genis
enformasyon havuzunun i¢inde yasamak zorunda kaliyor. 1970’11 yillarda bilgisayarin
ve 1990’11 yillarda internetin varliginin gazetecilik alaninda hissedilmesi de ugsuz
bucaksiz bir enformasyon yi1gini1 yaratiyor (Tokgdz, 2013: 95, 110).

Oysa gazete geleneksel iletisim araglarindan biriyken, once kitle iletisim
araglarinin ortaya ¢ikisi, daha sonra teknolojik iletisim araglarinin gelisimi ile bilinen
anlamindan uzaklasmistir ve kullanim siklig1 degismistir. Tiim bu degiskenler basin

sektoriinde ekonomik ve toplumsal anlamda 6nemli degisikliklere sebep olmustur.



Enformasyonun makineye islenmesi gorsellerin yerlestirilmesi, sayfanin
tasarimi, aglar arasi iletisim, genis bir okuyucu kitlesine erisilmesi gibi pek ¢ok unsur
gazetecilikte biiyiik kolayliklar saglamistir (Oz¢aglayan, 2014: 136-137).

Bu yeni donemin ilk tetikleyicisi buharli makinenin icadina isaret eden yillar
kabul edilir. Teknolojinin gelisiminin toplumsal ve ekonomik etkilerinin apagik
goriildiigii sanayi devrimi, kiiresellesmeyi de beraberinde getirmistir. Makinelesmenin
basladig1 bu donem, bilgisayarlarin haber toplama ve enformasyon iiretiminde énemli
rol tastyacagini gdstermistir (Cetinkaya, 2018: 91). Internetin gazetecilige etki etmesi
ile basin igletmelerinin yapis1 degisime ugramigtir. Artik her basili gazete dagitimi
yapan isletmenin bir de internet haber sitesi mevcuttur. Sanal ortamda haber
yayinlamak hem iicretsiz hem de kazang¢ saglayan bir yontemdir; diger yandan ag
teknolojileri sayesinde hizli, zamansiz ve mekansiz bir imkan olagelmistir. Sonralari
kolaylik olarak goriilen internet ortaminda haber dagitimi enformasyonun ticari
amaglar i¢cin kullanimimni arttirmistir (Cetinkaya, 2018: 93; Tokgoz, 2013: 94-98).
Internetle birlikte hayatimiza giren sosyal medya platformlar1 da gazeteciligin
degisimine etki eden yeniliklerden birisidir. Facebook ile baglayan blog gazeteciligi,
Twitter’in yurttag gazeteciligi kavramina yeni bir soluk getirmesi ve son olarak
Instagram ile hikaye anlatiminin 6n plana ¢iktig1 gazetecilik tiirleri adeta birbirlerinin
tetikleyicisi olmustur (Pinarbas1 & Astam 2020: 73, 77, 80; Kurtulus, 2020). Boylece
ortaya dijital platformlarin dinamiklerine gore sekillenmis bir habercilik anlayisi
cikmistir. We Are Social tarafindan yapilan yag gruplarina gore sosyal medya kullanim
istatistiklerine baktigimizda, son dort yildir y1l sonu aragtirmalar1 gdsteriyor ki sosyal
medyay1 en sik kullanan kesim 18 ila 30 yas araligidir (We Are Social, 2021).
Dolayisiyla dijital platformlarin dinamiklerini geng kesimin belirledigi sdylenebilir.

Internetin yayginlastig1 yillarda News Corporation’n baskani1 Rupert Murdoch,
haberlerin genglerin istedigi bi¢imde ve ortamda yayimnlanmasi gerektigine vurgu
yaptig1 gibi (Tokgoéz, 2013: 99), gilinlimiizde sosyal medya haberciligi agisindan
gergeklestirilen her yeni uygulama genglere hitap edecek bir gazetecilik profili ortaya

koymaktadir.

1.1.1. Degisen Diinyada Gazetecilik
Gazetecilikteki degisimler direkt olarak basin sektdriinde meydana gelmemistir.

Bu degisimin asil kaynagi, makine ve motor gibi, liretim teknolojilerinde yasanan



gelismelerdir. Bu gelismelerin ilki tarihte makinelesmenin bagladigi “sanayii veya
endiistri devrimi” olarak adlandirilan donem olarak kabul edilir (Cetinkaya, 2018: 91).
Devam eden siirecte 1900’lerin basinda Fordizm ve 1970’in ortalarindan Post-Fordizm
ad1 verilen stire¢ ile toplumsal yapida 6nemli de§isimler yasanmistir (Gramsci akt;
Ilgaz Biiylikbaykal, 2010: 162-163). Yillar icerisinde iiretim teknolojilerinin gelismesi
ile birlikte ulagim sektorii de hiz kazanmistir (Candemir, 2005). Boylece diinya
toplumlar1 arasinda kiiltiirel ve ekonomik anlamda bir etkilesim siireci baslamstir,
buna literatiirde kiiresellesme ad1 verilir (Ilgaz Biiyiikbaykal, 2010).

Tim bu gelismelerin iletisim teknolojilerine ve dolayisiyla gazetecilige
yansimalart olmustur. Haberlesme siirecleri hiz kazanirken gazetecilik meslek
pratikleri arasina bilgisayar, kablolu yayincilik ve video konferans gibi yenilikler
katilmistir (Timsi, 2003, akt: Cetinkaya 2018: 92). Iletisim teknolojilerinde yasanan
bu gelismeler gazetecilikte yeni bir donemin baglangici olarak atfedilir. Artik haberi
O0grenmek, bicimlendirmek ve aktarmak hem cok hizli hem de oldukca pratik hale
gelmistir.

Teknolojinin olanaklar1 agisindan bakildiginda yenilikler pozitif anlam tasisa da
ekonomik anlamda bazi sorunlar dogurmustur. Gazeteler yeni iletisim teknolojilerine
uyum saglamak zorunda kalmislar, 6te yandan yeterli gelir elde edemeyen gazeteler
baski, dizgi makinelerine veya bilgisayara erisemediklerinden kapanmaya mecbur
kalmistir. Diger bir deyisle yeniliklere adapte olmak herkes i¢in kolay olmamis, bu
nedenle basin isleri sermaye sahipleri tarafindan yiiriitiilmeye baglamistir.

Ozellikle 1980 sonrasi ekonomik anlamda basinda yasanan tekellesme yaygin
bir hal almaya baglamaktadir (Bozkurt, 2012: 76-78; Goneng, 2012: 36). Bundan bdyle
haberler metalasmis, adeta rekabetci bir pazarda satisa sunulan iirtinler haline gelmistir
(Adigiizel, 2010, s. 191-192).

Ote yandan 1990 yilinda yasanan Kérfez Savasi’nda gazetecilikteki degisim
iyiden iyiye belirginlesmektedir. Artik gazeteci yeni teknolojileri kullanma becerisine
sahip olmalidir oysa bir¢ok gazeteci geleneksel gazetecilik prensibinden gelmektedir.
Gazeteci bu donem enformasyonu gelismis makinelerden almali ve yine makinelere
bilgiyi islemelidir. Ancak bu siirecte gazetecinin teknik yetersizligi gozlemlenmistir.
Ayn1 zamanda gazeteciden beklenen bir diger yetenek ise bilgiyi aktarmak ile

kalmayip arastirma ve yorumlama yapmasiydi. Ciinkii kiiresellesme haber



kaynaklarinda ¢ogalma ve haber iletimlerinde hizi énemli hale getirmisti. Ancak
donemin sartlar1 eksik oldugu i¢in yerine getirilemedi (Tokgdz, 2013: 76).

Ulkeler arasinda mesafelerin azalmis olmasi tek bir kanaldan haberlerin
cogaltilmasina ve global sirketlerin bir pazar anlayisiyla haber dagitimi yapmasina;
teknolojiye erisme ve uyum saglama motivasyonu yetersiz kalan gazeteciler ise
enformasyonu aktarmak konusunda tekrara diismelerine, yogun haber akisi igerisinde
dezenformasyon yaymaya ve biiyilk medya sirketlerine bagimli olmalarina sebep
olmustur (Ilgaz Biiyiikbaykal, 2012: 40-43). Bu kosullar altinda yurttas gazeteciligi,
kamusal gazetecilik gibi tiirler one ¢ikarken tabloid gazetecilik ya da magazin

gazeteciligi de ivme kazanmistir (Tokg6z, 2013: 77).

1.1.2. internet ve Internetin Gazetecilige Etkisi

Internet 1960’11 yillardan itibaren gelismeye baslayarak toplumda biiyiik
degisimlere neden olmustur. Goneng’in ifade ettigi lizere, “Internet ile birlikte artik
sanayi toplumundan bilisim toplumuna adim atilmistir” (Goneng, 2003: 90).
Haberlesme alaninda genis bir alanda hizli ve interaktif iletisimin temelleri boylece
atilmis kabul edilmektedir. Gazetecilik {izerine etkileri ise 1990’11 yillarda internet
sitelerinin kurulmasiyla gozle goriiliir hale gelmektedir. internet ve gazeteciligin bir
araya gelmesiyle hem gazetecilerin is yapma bi¢imi hem de gazete okuyucusunun
modeli degismistir (Tokatli, 2016: 877).

Internetin  varligimin konusulmaya basladigi donemlerde artik yeni bir
gazetecilikten de soz ediliyordu: Cevrimici gazetecilik. Ancak bu yillar gazetecilik
adina sancili bir donemdi, denebilir. Ciinkii gazeteciler bir yandan internetin
imkanlarindan faydalanirken diger yandan pesi sira getirdigi degisimlere adapte
olmaya cabaladilar. Boylece gazetecilik bagka bir seye doniisiirken gazetecinin
konumu ve okuyucunun bakis agis1 da degisime ugradi (Fenton, 2011).

Video, goriintii ve ses gibi kaynaklarin internet iizerinden yayinlanmasi ve karsi
tarafile paylasilma imkani ile gazetecilik bir dizi doniisiim gecirmistir. {1k olarak ABD
ve ardindan Ingiltere’de basili yayin yapan gazeteler 1994°lii yillara gelindiginde haber
iceriklerinin online ortamda da yayinlanmasi i¢in ¢aligmalara baslamistir (Siapera &
Veglis, 2012: 1; Giircan, 1998: 144). Biiyiik gazete kuruluslar bir araya gelerek sanal
ortamda orgiitlii bigimde gazetecilik faaliyetlerini duyurmustur (Kili¢ ve Oviir, 2019:
122).



Tiirkiye’de ise 1990’11 yillarin ikinci yarisinda biliylik medya gruplarinin
gazetelerini internet ortamina tasidigr goriilmektedir. Boylece giderek yayginlasan
internet gazeteciliginin konvansiyonel gazete ve televizyon gibi yayicilik
formatlarini1 geride birakacagi tahmin edilmeye baglamistir (Cetinkaya, 2018:113).
Diger yandan gazeteler online yayin yapmaya ve sanal gazetecilik faaliyetlerine uyum
saglamaya c¢abalasalar da internetin yayincilik alanina etkisi bununla kalmamuistir.
Zamanla haber igeriklerinde de Onemli degisimler yasanmistir ve geleneksel
gazetecilik anlayisindan uzak, farkli gazetecilik tiirleri ortaya ¢ikacaktir.

Cevrimici gazeteciligin ilk 6rneklerini gérdiiglimiiz yillarda gazete ve dergiler
basili yayinlarint web sitelerine birebir aktarirken internetin gelisimiyle beraber
cevrimigi gazeteler 6zgiin haber tiretimi gibi baska yenilikler sunarak web sayfalarina
okuyucu ¢ekmeyi hedeflemislerdir. Diger yandan yeni Web araglarinin gelistirilmesi
ag icerisinde yeni internet dzelliklerini ortaya ¢ikarmistir (Ozcan, 2021; Fenton, 2011:
19). 90’11 yillarda internet iizerinden tek yonlii bir iletisim saglanmaktaydi. Internetin
World Wide Web kavraminin gelismesiyle birlikte hypermedia veya ¢oklu ortam
(multimedia) olarak adlandirilan 6zelligi haber iceriklerinin ag igerisinde dolagimin
biiyiik oranda etkilemistir (Ozcan, 2021; Fenton, 2011: 19). Bu sayede internet
izerinde paylasim yapilabilecek tiim yazi, ses, goriintii, video ya da animasyon
dosyalar1 bir biitlin halinde, erismek isteyen tiim kullanicilarin hizmetine
sunulmaktadir. Yine de haber siteleri basit tasarimlara sahip statik web sayfalariydi.
Okuyucu haberleri internet iizerinden okuyan ve geri doniit (feedback) veremeyen
pasif alimlayicilardi (Ozkoyuncu, 2010: 10-11). 1999 yilinda Web evrim gegirmeye
devam etmekteydi ve yeni medya araglari gelisim gostermekteydi. Bu donem
literatiirde Web 2. 0 seklinde anilmaktadir. Yeni medya araglarinin yayginlagmasi ve
gazeteciligin yeni tiirlerinin internet ile birlikte gelismeye baslamasi Facebook ile
olmustur (Ozcan, 2021). Facebook kisilerin kendi profillerini kurmalarina, fotograf ve
gorsel ekleyerek yazi paylasmalarina izin veriyordu. Boylece ilk kez blog gazeteciligi
ortaya ¢ikti. Web igerisinde ise kullanicilar artik pasif konumda olmaktan ¢iktilar. Web
igerisinde sayisiz dinamik web sayfasi ve birden ¢ok igerik iireticisi vardi. Okuyucu
icerigi tiiketen ve tlreten hatta yayilmasina ve yorumlanmasina yardimci olan
roliindeydi (Bereket, 2018). Daha sonra Twitter ve Instagram gibi biiylik teknoloji
sirketlerinin yonettigi uygulamalarda gazetecilik pratiklerinin yapildigina tanik olduk.

Boylece gazetecilik okuyucunun haberin igerisinde yer aldigi, sosyal medyanin



eglenceli diline yakin bir haber dili kullanan, kisa ve okuyucuyu sikmayan iceriklerden
olusan, bol bol gorsel ve video anlatiminin kullanildig bir tiire doniistii.

Cevrimigi gazetecilik ad1 verilen bu yeni gazetecilik modelinde her ne kadar
tartismali bir boyutta olsa da yeni iletisim teknolojileri gelismeye devam ederken o da
degismeye devam etti (Tokgoz, 2013: 112). Giinlimiizde halen farkli gazetecilik tiirleri

ya da gazetecilikte giincel igerik formatlar1 ortaya ¢ikmaktadir.

1.1.2.1. internetin Tarihcesi

Internetin ortaya ¢ikist Amerikan Askeri Arastirma Projesi (ARPANET) ve
Massachusetts Institue of Technology (MIT) tarafindan 1962 yilinda tartismaya acgilan
“galaktik ag (galactic network)” meselesine dayanmaktadir (Tokgoz, 2013: 109).
Literatiirde yer alan bilgilere gore, galaktik ag kavramini tartisan asil isim ise Joseph
Carl Robnett Licklider’dir. (INTERNET HALL of FAME PIONEER, 2021;
Britannica, T. Editors of Encyclopaedia, 2021). Licklider ¢alismalarinda insanlarin
birbiriyle goriinmez bir ag icerisinde haberlesmesini tasvir etmistir; galaktik ag
kavramiyla tam olarak anlatilmak istenen ise kiiresel olarak baglanmis bir kanal
tizerinden isteyen herkesin herhangi bir yerden veri ve programlara erisebilmesidir
(Géneng, 2003: 88-92; ITUBIDB, 2013; Konu, 2021). Béylece 1969°da ARPANET
projesi kapsaminda dort merkezle -University of California at Los Angeles (UCLA),
Stanford Research Institute (SRI), University of Utah ve University of California at
Santa Barbara (UCSB)- ilk baglanti saglanmistir. Ardindan birgok merkezden
anabilgisayar baglantiya dahil olabildi ve 1971 yilinda ARPANET Ag Kontrol
Protokolii (Network Control Protocol - NCP) ile calismaya basladi. 1972 yilinda
Uluslararas1 Bilgisayar Iletisim Konferans1 (International Computer Communications
Conference - ICCC)’de tiim diinyaya tanitiminin yapilmasindan sonra ARPANET
icerisinde elektronik posta (e-mail) secenegi kullanilmaya baslandi (Tokgoz,
2013:109; Konu, 2021). Bdylece baz1 kurumlarda kendi aralarinda mail ile haberlesme
saglad1 (ITUBIDB, 2013)

Internetin tarihindeki 6nemli kabul edilen olaylardan biri 1983’te ARPANET ’in
NCP protokoliinden ayrilmasi olmustur. Bu yildan sonra, hala kullandigimiz, iletisim
Kontrol Protokolii (Transmission Control Protocol/ internet protokol - TCP/IP)
yiiriirliige girmistir ITUBIDB, 2013). TCP ilk defa iizerinden baglant1 saglanan ana

bilgisayar olarak kullanilirken, daha sonra Domain Name Server (DNS) onun yerini
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almigtir. 1984 yilinda IP ile birlikte baglantilar aras1 veri gonderimini saglamak i¢in
kullanilmaya baglamigtir. 1990 yilinda ARPANET kapatilmigtir ancak bu genis
iletisim ag1 NSF-NET ile birlikte calismaya devam etmistir (Cetinkaya, 2018: 102).
1992 yilindan sonra biiyiimeye devam eden bir Network olusmus ve Internet adim
almistir (Goneng, 2003: 89).

Internet, 1990’1 yillarda artik halk arasinda iyiden iyiye yaygin hale gelmistir.
World Wide Web (www)’in de duyurulmasinin ardindan internet kamu kullanimina
acilmistir. Internet birden fazla ortam arasinda iletisimi saglamasindan dolayi,
“aglarin ag1” olarak nitelendirilmektedir (Dennis, 2021). Fakat her ne kadar bu donem
internet iizerinden yapilabilecekler sinirli olsa da bazi ortak konularin tartisilabildigi
forumlar ve akademik cevrelerin yer aldig1 haber veya tartisma gruplar1 olusmustur
(Goneng, 2003: 92). Bu gruplar halen varligin1 stirdiirmektedir, diger yandan bu biiyiik
ag baglantisi icerisinde fotograf ve ses gibi formatlar da yer almaya baglamistir.

Tiirkiye’de ilk bilgisayarlar 1980 yilinda varligini gostererek aslinda internet ile
tanigmanin  temellerini  olusturmustur. Cok ge¢meden, 1986 yilinda Ege
Universitesi’nin araciligryla TUVEKA (Tiirkiye Universiteler ve Arastirma Kurumlar
Ag1) kurulmustur. Ancak bu alan ag1 Avrupa’daki EARN (European Academic and
Research Network)/BITNET (Because It’s Time Network) aglariyla Tiirkiye’deki bazi
tiniversiteler ve akademik kuruluslar1 kapsayan bir ag olarak olugsmustur. Tiirkiye i¢in
internet erigimi altyapisinin  Onciilii kabul edilse de bir internet ag1 olarak
belirlenememistir. Tiirkiye’de internet calismalarinin gelismesi adina anlamli bir adim
olsa da ilerleyen yillarda agin hat kapasitesinin yetersiz kalmasi ve teknolojik acidan
ihtiyaclara cevap verememeye baslamasi nedeniyle yeni bir agin kurulumu igin
caligmalara baslanmistir (Saka, 2019:957-958).

1991 yilinda Tiirkiye’de ileride internetin dogum giinii olarak nitelendirilecek
girisim ODTU ve TUBITAK ortakligiyla baglatilmustir. 1992 yili Ekim ayinda
projenin ilk deneysel baglantis1 Hollanda’ya gercgeklestirilmistir. Ardindan12 Nisan
1993°de, PTT ye yapilan bagvurunun sonuglanmasiyla, 64 Kbps kapasiteli kiralik hat
ve ODTU Bilgi Islem Daire Baskanligi sistem salonundaki yonlendiriciler
kullanilarak, ABD’de NSFNet (National Science Foundation Network)’e TCP/IP
protokolu iizerinden Tiirkiye’nin ilk internet baglantis1 gerceklestirilmistir. 1993 ve
1996 yillar1 arasinda Ege Universitesi, Istanbul Teknik Universitesi, Bogazici

Universitesi, Bilkent Universitesi, Gazi Universitesi ve Hacettepe Universitesi de
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ODTU iizerinden aga dahil oldular (Cetinkaya, 2018: 103; Saka, 2019: 958). Bu yillar
arasinda diinyadaki internet gazeteciligini takip eder sekilde Tiirkiye’de ilk web sitesi
ODTU ve Bilkent ortakliginda kurulmustur. Tiirkiye’nin ilk internet dergisi ise CISN
(Computing & Information Services Newsletter) adiyla yayinlanmistir. 1995 yilinda
ilk internet servis saglayicimiz TR-Net kuruldu. Ardindan 1996 yilinda ise internet
halkin kullanimina agildi (Saka, 2019: 959).

Internetin ilk dénem 6zelliklerini Karaduman soyle siralryor: “Noktadan noktaya
iletisim saglamasi, noktadan sayisiz noktalara enformasyon aktarimi, sunucu ile dar
yaymncilik (belli bir gruba iletim), sunucu ile genis yayincilik (anonim olarak erigim
saglama) (Karaduman, 2002: 69).” Bu gibi teknik uygulamalar1 gelistirmek i¢in ise
www (World Wide Wibe) projesi gelistirildi. Isvigre’de bulunan Avrupa Niikleer
Arastirma Merkezi (CERN)’de baslayan proje kapsaminda internet hizmetlerinin
izerine c¢oklu ortam (multimedia) veya hypermedia olarak da bilinen 6zellikleri
eklenmistir (Cetinkaya, 2018: 103). World Wide Web projesi kaynaklarda WWW,
Web, ya da W3 olarak da adlandirilmaktadir Proje sundugu araglar ile enformasyona
ulasmak konusunda kolaylik getirmektedir. Internet iizerinde paylasim yapilabilecek
tiim yazi, ses, goriintii, video ya da animasyon dosyalarini bir biitiin halinde toparlayan
ozelliktedir. World Wide Web’in mucidi Tim Berners-Lee uygulamay1 tanimlarken
birbirine bagli linklerden olusan bir alandan bahsetmektedir (Berners Lee, 2009). Ilk
zamanlar web basit¢ce birbirinden kopuk bilgisayarlarin birbirine baglanmasini
saglamaktayd: ve bu olaya Web 1.0 adi1 verilmekteydi (Ozcan, 2021). Web 1.0
doneminde kullanicilar www araciligiyla erismek istedikleri enformasyona farkli
bicimlerde erisebiliyordu. Bu durum literatiirde de bazi kuramcilar etkilemistir ve
“her baglantinin bir diger baglanti ile baglanma olasiliginin esit ve her agin dagiliminin
normal dagilima benzer sekilde oldugu” kabul edilen ag kuramlar1 konusulmaya
baslamistir (Yasin & Ozsoy, 2018). Oysa internetin esit imkanlar1 olmamasinin yani
sira alimlayici erisim saglayabildigi bilgi karsisinda hala pasif konumdayd. Internetin
ilk yillar1 tek tarafli iletisimin s6z konusu oldugu bir yapiy1 isaret ediyordu (Cetinkaya,
2018: 104; Ozkoyuncu, 2010: 10-11). Internet iizerinde az sayida statik sayfalar yer
aliyordu, igerik iireticileri ve igerikleri okuyanlar vardi (Ozcan, 2021).

Zamanla, web gelismeye ve doniismeye basladik¢a internetin ticarilestigi de
goriildii. 1990’11 yillarda herhangi bir merkez olmadan internet kullanicilarinin 6zgiir

bi¢cimde bilgiye ulasabilmesi interneti hizla ticari bir ag haline getirmistir (Cetinkaya,
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2018: 105). Ilk haber ve web siteleri ¢ok basit tasarimlarla yaymlanmasina ragmen
gelismeye devam eden bu ag sistemi ilerleyen yillarda ¢ok daha karmagik tasarimlarla,
parali icerik sunan ve reklam-pazarlama araci olarak kullanilan web sitelerinden
olusmaya basladi (Atabek, 2005: 68-69; Ozkoyuncu, 2010: 11).

1.2.1.2. Yeni Medya ve Yeni Medya Araglar

Bilgisayar sisteminden yararlanarak ve internetin yayginlasmasi ile beraber
ortaya ¢ikan yeni dijital ortamlara “yeni medya” ad1 verilmektedir. Yeni medya ortami
igerisinde farkli yeni araclar ve mecralar olusmustur. Bu araglar ve mecralar internet
web siteleri ve sayfalari, dijital tiim dokumanlar, video oyunlar1 ve fazlasini
kapsamaktadir.

Yeni medya kavrami “sayisallik  (dijitallik), multimedya (goklu
ortamaglar/sebekeler (network), yondesme (convergence) ve interaktivite (etkilesim)”
teknolojilerini birlestiren bir yapiy1 olusturmaktadir. Bu ozellikler 1s181inda sosyal
medya ve sosyal aglar, denilen ortamlar olusmaktadir (Karabulut, 2008: 90-97). Yeni
medya igerisinde yer alan araglar ve ortamlar “agik, ag tabanli, sinirsiz, etkilesimli ve
merkezsizlesmis” ozelliktedir. Ayni zamanda birden fazla ortami bir araya etkilesimli
bir yap1 olusturmaktadir. Yeni medya bu ozellikleri ile literatiirde ¢oklu ortam
(multimedia) olarak da adlandirilmaktadir (Kirik & Aydogan, 2012: 59).

Yeni medya igerisinde yer alan her kavram dijital olarak varlik géstermektedir.
Her yeni teknolojinin ortaya ¢ikmasi ile dogan yeni pratiklere benzer sekilde, iletisim
teknolojilerinde yasanan yenilikler ile hem sosyal hem de gazetecilik alaninda
degisimler yasanmistir. Boylece yazili basinin yerini alan internet gazeteleri de yeni
medya araglarina dahil edilebilmektedir (Karabulut, 2008: 85-90). Simdilerde
kullanilan tiim iletisim ortamlar1 da yeni medya olarak degerlendirilmektedir (Dilmen,
2007: 114).

Yeni medya ortamlari, sosyal medya dedigimiz, Web 2.0 ile hayatimiza giren
kiiresel iletisim ve etkilesim yapildig1 Facebook, Twitter gibi platformlar1 meydana
getirmistir. Yeni medya alaninda internet giinliikleri ve bloglarin gazetecilige
yansimalarin1 gdrebilmekteyiz. Ilk kez Facebook ile baslayan blog gazeteciligi
kavrami, yeni medyanin gazetecilige yansimalarina 6rnek verilebilmektedir (Dilmen,
2007: 116). Daha sonra Twitter, Instagram, TikTok, YouTube ve Whatsapp gibi sosyal

medya uygulamalarinda da yeni gazetecilik formatlar gergeklestirilmeye baslanmistir.
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Sosyolojik baglamda yeni medyanin ortaya ¢ikisi ile toplumlarin bu ortamlara
kars1 onemli boyutta ilgi duydugu gozlemlenmistir. Kisileraras: iletisime, kisilerin
kendi aralarinda topluluk olusturmasina ve ag iizerinde fotograf, video gibi veriler ile
igerik iiretmesine izin veren yapisi yeni medyanin kullanici talebinin yogun olmasinin
nedenlerinden bir tanesi olarak goriilmektedir (Baslar, 2013: 778-779).

Yeni medya kuramsal baglamda dort baslik altinda degerlendirilmektedir. Yeni
medya ana akim medyaya yonelik bir alternatif medya olarak kabul edilmistir. Yeni
medyanin varligit kamuoyunun daha ¢ok sesini duyurmasina, orgiitlenmesine veya
birden fazla farkli diisiinceye sahip bireylerin kendini ifade etmesine olanak
saglamistir. Yeni medya ortamlarinda yaygin ana akim medya sdylemlerinden farkli
mesajlar dolagima girmektedir (Kirik & Aydogan, 2012: 64).

Yeni medya kavrami ve birlikte gelen yeni medya araclan ile gazetecilik
faaliyetleri yani sira gazetecilik anlayisinda da farkliliklar meydana gelmistir.
Gazetecilik alaninda yasanan bu teknolojik doniisiimiin okuyucuya yansimalari da
olmustur.

Yalnizca topluma hizmet eden bir olusum gosteren yeni medya fikri
gazetecilikte yeni bir devrin baslangicidir. Dolayisiyla yeni medya ortamlarinda
yapilan gazetecilik, kamuoyu yararma yapilan gazetecilik anlayisina yakin
goriilmektedir. Toplum yeni medya ortaminda yayinlanan haberlere tepki verebilir,
yorum yapabilir, dolasima girmesine yardimci olabilir veya kendisi bir haberi
yayinlayabilir. Bu nedenle yeni medya ortaminda yapilan habercilik baski altinda
tutulan kesimleri 6zgiir birakir ve ifade 6zgiirliigiline izin verir bir yapiya isaret eder
(Kirik & Aydogan, 2012: 64).

90’lh yillarda Web’in evrim gegirmesi ile ortaya c¢ikan yeni medya araglari
internet gazeteciligi, okuyucular ve internet diizeni {izerinde énemli etkiler biraktigi
goriilmektedir. Bu siirece Web 2.0 ad1 verilmektedir (Ozcan, 2021; Fenton, 2011: 19).
Internet ortaminda yeni medya araglar ile tek tarafl iletisim bicimi olarak bul edilen,
pasif okuyuculuk anlayis1 geride kalmistir.

Boylece ¢evrimici gazete okurlar1 kendi diizenlerinde demokratik bir ortam
olusturmak konusunda giice sahip olmaktadir. Yeni medya gazetecilik alaninda
medyanin demokratiklestirilmesini saglayan alternatif bir sivil toplum yaratir. Ayni
zamanda yeni medya merkeziyetsiz yapisi ile denetlemesi zor olan bir yapiyi

hazirlamaktadir. (Kirik & Aydogan, 2012: 64).
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1.1.3. Dijitallesen Habercilik

Internet diinyay: saran giiclii ag dolasimi sayesinde biiyiik bir ara¢ olarak
tanimlanabilir (Atabek, 2005: 68). Bu biiyiik ara¢ kendi igerisinde, 6zellikle World
Wide Web kavraminin kullanilmasiyla beraber, evrim gecirmeye baglamis ve Web 2.0
kurulmustur. Ik kez 2004 yilinda O’Reily Media tarafindan kullanilan Web 2.0 ile,
1.0 da oldugu gibi biitiin veri paylasimlari tek bir ana bilgisayardan diger kullanicilara
degil, biitiin kullanicilar arasinda paylasimin gerceklesmesi olarak tanimlanmaktadir
(Durmus, 2015: 112). Web sayfalar basit tasarimlardan, dinamik sayfalar olmaya
gecis yapti. Internet diinyasi ve web siteleri ticarilesmeye baslamaktaydi. Giderek
biiyliyen ve insan hayatini etkisi altina alan internet kazang saglanabilecek bir ortam
vaad ediyordu. Icerisinde benzesen ancak birbirinden farkli dzellikler barindiran,
dolayisiyla gereksinimleri de ayrisan, platformlar meydana gelmeye basladi.
Facebook, Twitter, Instagram ve Snapchat gibi yeni medya uygulamalar1 bu yillarda
dogdu (Ozcan, 2021). Internet ierisinde yeni mekanlarm ortaya ¢ikmasinin en temel
nedeni ise Web 2.0 ile medyanin interaktif 6zelligini kazanmasiyla baslamistir
(Tasddgen, 2019). Internet daha once www ile birlikte coklu ortam o6zelligini
kullanabilir olarak sunmaktaydi. Dolayisiyla interaktivite 6zelligi, “Web 2.0’la birlikte
kullanicinin, kendisini, iletisim siirecinin ucundaki pasif alici olarak degil; siireci
sekillendiren, katkida bulunmak isteyen taraf olarak gérmesi” dir (Karabulut, 2008:
14). Iste bu ozellik ile web sayfalar1 kullanici tarafindan olusturulan igeriklerden
beslenmeye baslamis, yani sira reklam gelirleri de elde etmistir (Ozcan, 2021;
Fuchs’dan akt: Bereket, 2018). Diger yandan sosyal medya uygulamalarin da
gelisimiyle artik web sayfalar1 da nitelik barindiran 6zelligini  yitirmeye
baslamaktaydi. Biiylik teknoloji sirketlerince yonetilen sosyal medya uygulamalari
kisinin bir yazi, goriintii veya video yayinlamasi, bu paylasima diger kullanicilardan
yorum almast ve diger kullanicilarin iceriklerini tiiketmesi ¢ok daha kolay hale geldi.
Bu durumun habercilik acgisindan koétii yanlarindan bahsederken Fuchs kullanicilar
“modern koleler” olarak tanimliyor ¢ilinkii ona gore enformasyona ulagsmak ticretsiz
gibi goriinse de kullanici bunun karsiligini ticretsiz emegiyle 6demektedir; Jenkins ise
“taban medyasi ile kurumsal medyanin ortaklasa ¢alisma olanag1” olarak iyimser bir
yaklasimda bulunuyor. “Bireyler bildiklerini sisteme sunmakta, bilmediklerini de
sistemden almaktadirlar” diyor ve hatta bu yolla kurumsal medyanin saglayamayacagi

bir kolektif zeka ortaya ¢iktigini aktariyor (Bereket, 2018).
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Internetin gelismeye basladigi yillar ve geleneksel habercilik anlayisinda
enformasyonu elde etmek, islemek ve karsi tarafa iletmek ortak bir amag¢ olarak
gozlemlenmektedir. Ancak bu bir tek tarafli iletisimdir (Cetinkaya, 2018). Okuyucu
veya izleyici medyadan gonderilen “mesaji agmak ve kodlamak” isinde yalnizdir.
Alimladiktan sonra ise gosterdigi tepki yalnizca “kamuoyu olusturmak™ baglaminda
ogrenilebilir (Ozgetin, 2010, s. 152). Oysa internet yeni medya araclari ile bu anlayisi
tersine ¢evirmektedir. Web 2.0 araglar1 alimlayiciyr pasif konumundan aktif konuma
getiritken, ona haber yazmak ve yayinlamak konusunda da firsat vermektedir
(Ozkoyuncu, 2010: 61-66; Tasddgen, 2019). internetin bu firsati, her ne kadar
geleneksel anlayisla elestirilmesine ragmen, yeni bir gazetecilik tiiriinii agi8a ¢ikardi:
yurttas gazeteciligi. Sanal ortamda yapilan gazetecilik formatlarindan olan yurttas
gazeteciligi ilk giindeme geldiginde web bloggers (web giinliik¢iileri) tarafindan
“Yahoo veya Google gibi arama motorlar1 kullanilarak giinliik olarak bir haberin,
sinema filminin, fotografin, tiyatronun hatta videonun tartismaya ag¢ilmasi, gonderilen
iletilere eklemlenerek” dolasima girmesiydi. (Tokgoz, 2013: 84). Sosyal medya
uygulamalarinin da yayinlama, paylasma ve alintilama 6zelligi sayesinde herhangi bir
sanal mecra yurttas gazeteciligi yapmak isteyenler i¢cin uygun Ozellikler tasimaya
basladi. Yurttas gazeteciliginin ilk sosyal medya 6rnekleri Facebook’un blog yazma
ozelligi ile ve Twitter’in blog yazma manti§ina yakin bir platform olarak ortaya
cikmastyla baglamistir. Ardindan Facebook, haber akisi ve haberler araclarini da
bilinyesine ekleyerek haber alma ve haber verme pratikleri agisindan diinyada biiyiik
bir degisimi getirmistir (Pinarbasi & Astam, 2020: 73-74). Geleneksel basinda isleyen
editoryal ve hiyerarsik siireglerin sosyal medyada kimi platformlarda bulunmamasi
sosyal medyada yapilan gazeteciligi nispeten daha 6zgiir kilmaktadir. Bu baglamda
Twitter’da haber yayinlamak ve yaymak kamuoyunun bilgilendirilmesi gerekgesiyle
toplumsal olaylarda daha etkin kullanimii ve alternatif bir kamusal alan niteligi
tasimasina sebep olmustur. Tiim bunlarin yani sira etkilesim alma 6zelligi ile bir haber
kurulusu sosyal medya kullanarak okuyucusunu daha iyi tanima firsat1 da yakalamistir.
Bu nedenle toplumun merak ettigi ya da daha ¢ok ilgilendigi konular ya da kisiler
giindem olma 6zelligi tasimaktan da 6te haber niteligi tasiyan ender olaylar olmustur
(Michel, 2017; Kurtulus, 2020). Devam eden y1llarda televizyon haberciliginden ilham
alan Youtube haberciligi popiiler olagelmistir. Youtube video yayini yapilabilen bir

uygulama olarak adeta habercilerin video deposu olmustur. Herhangi bir kuruma bagl
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olmadan bagimsiz gazeteciligin gergeklestirilebildigi bir mekan olarak kabul
gormiistlir. 2017 yilinda platformun canli yaym Ozelligini aktive etmesi haber
kanallarinin tv yayinlarini Youtube iizerinden an be an yayinlamasina imkan vermistir.
Diger yandan gazeteciler haber olabilecek bir olay karsisinda aninda yayin yapmaya
baslamistir (Pinarbasi & Astam, 2020: 75).

90’lh yillarin sonlarinda diinyaya yayilmaya bagslayan akilli telefonlar da
(Bloomberght, 2015), gazeteciligin doniisiimiinde etkili olmustur. Bu cihazlar mobil
internet tasiyicisina sahip olmalarindan dolay1 tasmabilir ve dilediginiz anda veya
yerde kullanilabilir pratiklik saglamaktadir. Mobil gazetecilik iste bu kolayliklarin
golgesinde ortaya ¢ikmis ve haber olusturmak amaciyla mobil cihazlara hakim
tamamen Ozerk c¢alisabilen gazeteciler toplulugunu olusturmustur. Onlar goriintii, ses
ve video olusturmak, diizenlemek ve yaymlamak i¢in yalnizca birincil bir akilli cihaza
ihtiya¢c duymaktaydi. Herhangi bir haber odasina bagli olmadan, bir akilli telefon
aracilifiyla video gazeteciligi, radyo gazeteciligi, podcasting, fotografcilik gibi
beceriler sayesinde, haber {iiretim siireclerini yiiksek maliyetli ekipman masrafi
olmadan gergeklestirebilirler. Cektikleri goriintiileri tv kanallarina gonderebilir veya
diledikleri platformda duyurabilirlerdi; sohbet veya sosyal mesajlasma uygulamalari
ve e-posta yoluyla izleyici sorularina ve kisilere yanit verebiliyor hatta kaynaklarla
iletisim kurabilmekteydiler (Kurtulus, 2020).

2010 yilinda sosyal medyanin 6zellikle gorsellik, fotograf cekme ve diizenleme
araclarini iceren Instagram yeni bir sosyal mecra olarak karsimiza ¢ikmaktadir. ilk
yillarinda Instagram sadece fotograf ¢ekmek ve paylagsmak gibi kullanict eylemlerini
ile stnirliyken daha sonra videolar, 24 saat sonra silinen hikayeler, canli yayin ve uzun
siireli video paylasilmasimi saglayan IGTV ozelliklerini de ekleyerek kullanic
deneyimini glincellemistir (Pinarbas1 & Astam, 2020: 80). Yeni 6zellikleri sayesinde
hikaye anlatimiyla (storytelling veya scrollytelling) yapilan habercilik (story
journalism); Instagram tizerinden yapilan Instagram gazeteciligi gibi ¢esitli gazetecilik
cesitleri ortaya ¢ikmistir. Daha ¢ok gen¢ kusagin kullandigr bir dil ile goriintiilerin
akmasi, goriintii lizerine haber metni yerlestirme, ses ekleme veya bir anlatici
aracilifiyla aktarilan 10 saniyelik haber videolar1 yayginlasmistir (Atalay, 2020).
Hikaye anlatim1 gazetecilikteki etkisinin yan1 sira okuyucuyu da haberin bir paydasi
yapan duygu ikonlari, yorum yapma segenegi, bir takim renkefektleri ve tipografik

sekiller anlamli goriilmektedir (Yazic1 & Kirik, 2017: 83). Yeni bir hikaye anlatim
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bicimi olarak c¢evrimi¢i platformlarda oyun ve oyunlastirma tekniklerinin
kullanilmaya baglamasiyla beraber karsimiza haberoyunlar ¢ikmaktadir. Haberoyunlar
konusu olan olay1 canlandirarak okuyucunun kendi yon verecegi bir macera olarak
tanimlanabilir. Cevrimici gazetecilikge yaratici ve yenilik¢i uygulamalardan biri
olarak goriilmektedir (Cetinkaya, 2020: 80-83). 1 milyar kullanic1 sayisina ulasan ilk
sosyal medya uygulamasi olan TikTok (TRT, 2021), haber kuruluglari tarafindan
mercege alinmaktadir. Miizik esliginde video ¢ekme deneyimine izin veren TikTok
uygulamasinda diinyaca bilinen Washington Post, Guardian Australia ve The
Telegraph gibi haber kuruluslar1 profil olusturmuslardir. Kuruluglar gen¢ kusak ile
etkilesimlerini arttirmak ve farkli tarzlarda icerik {ireterek ilgi ¢ekmek
hedefindeydiler. Internetin hiz1yla yarisan igerikler giderek kisalmaktadir. Bu nedenle
TikTok’ta haber yaymlayan yayincilar kisa siireli videolar iiretme o0zelliginden
faydalanarak haberi bir 6zet seklinde iletmektedirler (Pinarbasi & Astam, 2020: 82).
Sosyal medya platformlart hem kisisel hem de kurumsal kullanimlar ile haber
pratiginde 6nemli degisikliklere neden olmustur, denilebilir. Giiniimiizde gazetecilerin
haber kaynagi bulma, haber konusu tarama ve haberi yaymlamak i¢in tercih ettigi
birincil platform sosyal medya olmaktadir (Kurtulus, 2020). internetin gelisimi cep
telefonlarinin ve ¢esitli teknolojik araglarin icadiyla giiniimiize degin devam etmis ve

gazetecilik tarihinde dnemli etkiler birakmistir.

Web 2.0°1n ardindan gelen Web 3.0 teknolojisi ise gazetecilik alaninda heniiz
emekleme asamasindadir. Web 3.0’1n biiytik bir boliimiinii Merkezi Olmayan Otonom
Organizasyon (DAO)’lar olusturmaktadir. DAO sistemi merkezi olmayan, 6zerk bir
ag imkan1 sunmaktadir. Web 3.0’ en énemli amaci ise Fuchs’un bahsetmis oldugu
“dijital kolelik sistemi”ni (Fuchs’dan akt: Bereket, 2018), bitirmektir. Igerisinde kripto
paralarin bulundugu blokzincirler araciligiyla bu amag gercgeklestirilmeye baslamistir.
Giliniimiizde medya kuruluslar1 ve gazeteciler blokzinciri {izerinden habercilik
deneyimleri bulunmaktadir ancak bunlar hayal kiriklig1 ile sonuglanmistir. Ornegin,
Newyork merkezli bir medya kurulusu olan Civil 2016 yilinda blok zinciri tabanli bir
medya platformu olusturmak i¢in ¢alismaya baglamisti. Kendilerini medya alaninda
blok zinciri ve kripto para birimlerini deneyen diinyadaki ilk girisimlerden biri olarak
tanimlamaktaydilar. Ancak gerekli teknolojiler yetersiz kaldigindan altyapisal
tyilestirmeler yapmak ve medyay1r Web 3.0 teknolojilerine hazirlamak igin, bir blok

zinciri yazilim teknolojisi sirketi olan, ConsenSys ile is birligine giderek kapandi (Iles,
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2020). Web 3.0 ile birlikte gelen merkezi olmayan bir internet modelinin gazetecilik
alaninda olugmasi ise ancak okurun habere maddi anlamda dahil edilmesi ve pay

almasiyla miimkiin gériinmektedir (Saka, 2022).

1.2. CEVRIMICI GAZETECILIK KAVRAMI

Ingilizce “online” kelimesinin Tiirkge karsihigi olan “cevrimici” kelimesi,
“online journalism” kavramini ifade etmekte kullanilir. Diinyada 1990’11 yillarda
baslayarak internet formatinda yayinlanan gazeteleri tanimlamak i¢in ¢ogunlukla
“online journalism” ifadesi kullanilmaktadir (Cetinkaya, 2018: 105). Ancak ¢evrimigi
gazeteciligin en Onemli tetikleyicisinin internetin gelismesi ve farkli web
platformlarinin olusmasidir, bu nedenle ¢evrimigi gazetecilik kavraminin yani sira
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“elektronik gazetecilik”, “internet gazeteciligi”, “sanal gazetecilik”, “multimedya
gazeteciligl”, “siber gazetecilik”, “network gazetecilik” “gazetecilik 2.0” ve “dijital
gazetecilik” gibi kullanimlar1 da mevcuttur (Karaduman, 2005:145; Narin, 2016: 120).

“Online” kelimesinin Tiirk¢e ifadeye “cevrimici” seklinde g¢evirisi ile ulusal
anlamda, “cevrimigi gazetecilik™ olarak kullanilagelmektedir. TDK’ya gore ¢evrim ici
kelimesi, “Bilgisayar sisteminde sunucuya bagli ve ¢alisir durumda olma” seklinde
tanimlanmaktadir (TDK, 2019). Gazetecilik S6zligii (A Dictionary of Journalism)’ne
gore g¢evrimici gazetecilik ise, “Haberlerin web sitelerinde, bloglarda ve sosyal
medyada paylasilmasini kapsayan” genis bir terimdir (Oxford Reference, 2021).
Oziinde internete bagli olmak demek, “cevrimici” olmak demektir. Bu nedenle
“cevrimi¢i gazetecilik, internet gazeteciligi/haberciligi” kavramlar1 son 20 yildir
internet iizerinden yapilan gazetecilik modeli i¢in yaygin olarak kullanilmaktadir
(Narin, 2016: 120). Dolayistyla bir internet saglayicisi araciligiyla sahip oldugunuz
haber icerigi lireten web sayfanizi aktif olarak kullanmak c¢evrimigi gazetecilik
kavraminin faaliyetlerindendir (Ward, 2002: 9).

Internetin ilk yillarinda konvansiyonel gazeteler basili yaymlarini ayn1 sekilde
internet ortamina aktarir ve daha ¢ok basit tasarimlara sahip, statik web sitelerinde
cevrimi¢i gazetecilik yapmaktayken ilerleyen yillarda 6zgiin haberler ve c¢esitli
gazetecilik yontemleri ile olusturulan icerik formatlar1 ortaya ¢ikmis, web siteleri
etkilesimli (interaktivite), multimedya (¢okluortam) ve hipermetinsellik 6zellikleri
iceren dinamik sayfalara donligmektedir. Bu sayfalar kendi iglerinde gazetecilik

konularini isleme bakimindan ve haber igeriklerine gore siniflara ayrilmaktadir.
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Internetin gelisimi ile birlikte Web 1.0°dan 2.0’a gazetecilik uygulamalar1 da degismis
ve geligsmistir. Bu durum internet haberi okuyucusunun konumunu, algilama bi¢imini
ve beklentilerini degistirmektedir.

Cevrimigi gazeteciligi bir¢cok arastirmaci farkli boyutlardan ele almistir
(Steensen, 2011; Deuze, 2001; 2002; 2003; 2004; 2005; Boczkowski, 2004; 2010;
Mitchelstein, 2009; 2010). Bu arastirmalarin ortak noktasi ¢evrimi¢i ortamin hiper
metin, etkilesim ve c¢oklu ortam gibi Ozelliklerinin gazetecilige sirayet ettigi ve,
haberleri yazma ve okuma boyutunu doniistiirdiigii olmustur. Ek olarak teknolojinin
gelismesiyle birlikte farkli habercilik tiirlerinin olustugu da goriilmektedir.

Cevrimigi gazetecilik kavrami basligr altinda ¢evrimici gazeteciligin tanimina,
Diinyada ve Tirkiye’de c¢evrimigi gazeteciligin gelisimine, c¢evrimi¢i ortamda
gazeteciligin degisimi, yeni haber igeriklerinin olusumuna ve tiim gelismelerin
alimlayicinin okuma pratiklerinde ne gibi degisiklikler yasattii konulari ele

alimustir.

1.2.1. Cevrimici Gazeteciligin Tanimlanmasi

Cevrimici gazeteciligin tarihine baktigimizda internet iizerinden haberlerin
aktarilmas1 veya haber {lretim ve dagitim siireclerinin internet araciligiyla
gerceklestirildigi bir model oldugunu gérmekteyiz. Isi yapis biciminden yola ¢ikarak
cevrimi¢i gazetecilik gazetecilik faaliyetlerinin internet ortamina tasimmasi ve
ylriitiilmesi, kamuoyunun internet araciligryla bilgilendirilmesi olarak tanimlanabilir.
Bir bagka deyisle “gazetecilik yontemleri kullanilarak hedef kitlenin internet
aracilifiyla bilgilendirilmesidir” (Jim Hall, 2001 akt: Cetinkaya, 2018: 106:
Karaduman, 2002: 86). Internette yapilan gazetecilik yeni gazetecilik tarzlar1 ve
tiirleri, bunun yaninda yeni aligkanliklar1 ve zevkleri olan haber okuyucular1 ortaya
¢ikarmaktadir (Steensen, 2009: 1).

Cevrimigi gazetecilik modelinin ilk 6rnegi teletext yayinlaridir. Izleyicinin kisa
ve anlik haberler ile bilgilendirilme gorevini yerine getirmistir (Gezgin, 2018: 91).
Benzer sekilde 1990’11 yillara geldigimizde internet yayginlasmis ve yeni bir okuyucu
kitlesi olusmaya baglamistir. Vaktinin ¢ogunu bilgisayar karsisinda gegiren
kamuoyuna uygun haber format1 uygulamak isteyen medya kuruluslar1 ¢cok gegcmeden
izler kitlenin ilgisine gore internetten gazete okuma fikrini gergeklestirmeye

baslamistir (Tokgdéz, 2013: 110).
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Boylece 1994 yilindan sonra ¢evrimigi ortamlarda haber servisi yapan gazete
kuruluslart yaym hayatlarma baslamistir. Internetin de gelismesiyle yeni bir
gazetecilik modeli olan online ya da sanal gazetecilik gibi isimlerle anilan ¢evrimigi
gazetecilik yaygilasmistir (Cetinkaya, 2018: 106). Boczkowski’ye gore ¢evrimigi
gazetecilik ve internet gazeteciliginin ortaya ¢ikist gazetecilerin teknolojiye yliziinii
donen mesleklere karsi proaktif bir ¢dziim uygulamasidir. Hatta bunu inovatif bir
uygulama olarak degerlendirmektedir. Cevrimici gazetelerin giderek geleneksel
gazete tirajlarina karsi listiin gelmesiyle aslinda gazetecilerin bu c¢abasinin bosa
olmadigini da savunmaktadir (Boczkowski, 2004 akt; Mitchelstein, 2009).

Basin sektdriinde ve kamuoyu ¢evresinde c¢evrimigi gazeteciligin yerlesmekte
olmas1 hem geleneksel gazetecilik anlayis1 hem de gazetecinin rolii bakimindan 6nemli
farkliliklar yagsanmaktadir. Yasanan degisimlerin gazeteciligin, diinyayi etkileyen yeni
teknolojilere, adaptasyon siirecinden kaynaklandigi sodylenebilir.  Degisim son
buldugunda arka planda hala gazeteciliin temel ilkelerini barindiran yeni bir tiir
gazetecilik ortaya ¢ikmistir. Yapilan i yine gazeteciliktir fakat gazeteciligin yapildigi
yeni ve giderek popiiler hale gelen bir ortam vardir (Ward, 2002: 10; Ozdemir, 2018:
89). Geleneksel gazetecilik anlayisina gore farklarin ilki ve en 6nemlisi haberlerin
{iretiminin ve dagitiminin yeni bir bigimde yapilmasidir (Tokgoz, 2013: 112). Internet
gazetecilik alaninda birincil bilgi erisim kaynagidir. Hem yazili hem de gorsel
yayinciliga gore ¢evrimigi ortamda yapilan gazetecilik daha diisiik maliyetlerle ve
daha az yatinmla gerceklestirilebilir. Ayni1 zamanda gazeteler haberleri web
sayfalarindan ¢ok hizli bigimde yaymlayabilirler ve enformasyonun farkli kitlelere
yayilmasina olanak tanirlar (Ozdemir, 2018: 90). Bu yeni gazetecilik tiiriinde haberin
iretimi ve sunumu c¢oklu ortam, etkilesim ve hiper baglanti gibi Ozelliklerle
yapilmaktadir. (Siapera & Veglis, 2012: 5-6).

Cevrimici gazetecilik basili, radyo ve televizyon gazeteciliginin ardindan ortaya
cikmistir bu nedenle Deuze, ¢evrimigi gazeteciligin dordiincii bir gazetecilik tlirii
oldugunu savunmaktadir (Deuze, 2001:4). Ayn1 zamanda ¢evrimigi gazeteciligi dort
kategoride siniflandirir. Bunlar: Ana akim (mainstream) denilen, kamuoyu tarafindan
yaygin takip edilen haber siteleri; dizin ve kategori (index & category) siteleri; elestiri
ve yorum (meta & comment) siteleri, yani diger haber sitelerinin elestirilerinin
yapildigi, bir anlamda denetleyici web sayfalari; ve paylasim ve tartisma (share &

discussion) siteleridir (Deuze, 2003; akt. Cetinkaya, 2018: 108).
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Ana akim haber siteleri yaygin olarak cevrimi¢i yayin iireten kanallardir.
Icerikler editorler tarafindan olusturulur ve okuyucunun katilimina izin verilen
igerikler tretilir. Bu nedenle “haber sunumunda, haber degerinde ve kullaniciyla
kurulan iligkide” geleneksel mecralardaki gazetecilige en yakin siteler olarak
nitelendirilmistir. Haber iceriklerinin {iretiminde ve sunumunda iki farkli uygulama
vardir: Haberin 0zel ve 06zglin bicimde web sayfasi icin iretilmesi yaratilmig
(originated); Ana akim medyadan ya da dis kaynaklardan alinan ve baglanti (link)
verilen igerikler ise toplanmis (aggregated) igeriklerdir. BBC, CNN ve MSNBC
yaratilmig; hiirriyet.com.tr ve sozcu.com.tr toplanmis haber sitelerine 6rnek verilebilir
(Deuze, 2003; akt. Cetinkaya, 2018: 109; Aydogan, 2012: 26). Dizin ve kategori
siteleri haber icerigi iireten sitelerden ayrigmaktadir. Cogunlukla arama motorlari,
pazarlama sirketleri ya da bagimsiz kurum ya da kisiler tarafindan kurulan sitelerdir.
Bunlar temelde internet {izerindeki baska yayinlara link vererek haber toplamaktadir.
Icerikleri konularina, cografi konum, baglant1 verilen yayin gibi kategoriler altinda
diizenleyerek yaymlamaktadir. Bunlarin yani sira haberin yeniden editoryal siirecten
gecmesi veya 0zgiin igerik iiretimi gibi faaliyetlerde de bulunurlar. Bunlara ¢evrimigi
haber toplayicilar (online news aggregators) ya da toplanmis haber portallar
(aggregated news portals), ag haber toplayicilari, ag haber yaymcilart da
denilmektedir. news.google.com, News.yahoo.com ve news.aol.com gibi haber
toplayici siteler 6rnek verilebilir (Aydogan, 2012: 27).

Elestiri ve yorum siteleri medya endiistrisi ve profesyoneller bilgi ve elestiri
yayinlayan sitelerdir. Haber siteleri, haber medyasi ve genel olarak medya sorunlariyla
ilgilenirler ve esik bekgileri olarak da adlandirilmaktadirlar. Cevrimi¢i ortamda haber
tretmenin ilkelerini ve igerikler denetleyen; c¢evrimigi gazetecilerin alanda
profesyonellesmesine katkida bulunan sitelerdir. Freedom Forum, Poynetr’s
Medianews ornek verilebilir (Deuze, 2001: 5; Cetinkaya, 2018: 110). Paylasim ve
tartigma siteleri ise genellikle kullanict igerik iiretiminin s6z konusu oldugu ve
editoryal kontroliin en az, internetin etkilesim 6zelliginin de miimkiin olan en fazla
diizeyde uygulandig: sitelerdir. Bu c¢evrimigi gazetecilik tiiriine kisisel i¢erik sunan
“grup web giinliikleri” de denilmektedir. Haber {iretimi ve yorum paylasimi agisindan
Ozgiirliik¢ii bir alandir (Deuze, 2001: 6; Aydogan, 2012: 28).

Deuze’ye gore bu dort ¢evrimici gazetecilik tiiriinde de bulunan belirleyici ii¢

Ozellik mevcuttur. Bunlar hipermetinsellik (hypertextuality), c¢oklu ortam
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(multimediality) ve etkilesim (interactivity) olarak siralanmaktadir (Deuze, 2001: 6).
Hipermetinsellik ile anlatilmak istenen “arayliz ve/veya ag iizerinden baska alternatif
mecralara/metinlere  linkler ve etiketler aracilifiyla kolaylikla erisimin
ger¢eklesmesidir”. Bu linkler adeta bir koprii islevi gérmektedir. Hipermetinsel haber
metinleri, cevrimi¢i gazetecilikte haber sunumunda gézlemlenen en 6nemli fark kabul
edilmektedir. Metin iizerine dahili veya harici olarak ya da otomatik veya elle link
eklenebilir. Bu linklerle olusturulan haberlerde hiper metin iiretimi yapilan igerikler
olarak kabul edilir (Narin, 2016: 119). Internetin ¢oklu ortam &zelliginden
yararlanarak haberin yayinlanacagi platform segilebilir veya farkli formatlarda
haberler farkli platformlarda olusturulabilir; haber iceriginde etkilesim énemli bir yer
alacaktir, bu baglamda okuyucunun yorum ve elestirileri degerlendirilebilir, bu 6zellik
gazeteciye giindem olusturma konusunda da yardimci rol oynamaktadir. Cevrimigi
gazetecilikte internetin multimedya 6zelligi olduk¢a baskindir. Cevrimici gazeteciligi
tanimlarken ses, video ve metin dahil olmak iizere dijital icerigin iiretimi ardindan
sunumda internet ara yiiziinlin ve dagitimda World Wide Web kullanildig: bir alan
denilebilir (Deuze, 2004: 141). Haber web sitelerindeki etkilesim igeren se¢enekler
tice ayrilmaktadir: gezinme etkilesimi “sonraki sayfa” veya “basa don”, meni
cubuklar araciligiyla kaydirma gibi seceneklerin yer almasidir; islevsel etkilesim
dogrudan bir baglanti, editdr ile goriismek icin iletisim butonu olabilirken;
uyarlanabilir etkilesim ise sohbet odalar1 veya tartisma forumlar1 olabilir, metin altina
yorum boliimii olabilir. Etkilesimli web sayfalar1 okuyucnun habere katilmasini saglar
ayni zamanda haber sitesinin geri doniit (feedback) almasi agisindan 6nemlidir (Deuze,
2001: 7).

Tekno arastirmacilar ise ¢evrimigi gazetecilikte internetin farkli kullanimlarina
deginmislerdir. Cevrimigi gazeteciligin en biiylik coklu ortam, etkilesim ve hipermetin
Ozelliklerini kullanmasinin yami1 sira arsivleme ve figiirasyon, Kkisisellestirme,
baglamsallagtirma ve her yerden erisim gibi 6zelliklerini ifade etmislerdir (Dahlgren,
1996; Harper, 1998; Lasica, 2002; Negroponte, 1995; Pavlik, 2001 akt: Steensen,
2011: 3). Daha sonralar1 artik yedi 6zellikten bahsedilmeye baslamistir: “etkilesim,
hiper metinsellik, multimedya, yakinlik, her yerde bulunabilme, hafiza ve
kisisellestirme” (Zamith, 2008; akt: Steensen, 2011: 3).

Cevrimigi gazeteciligin tanimlanmasi ile ilgili diger bir 6nemli nokta ise

geleneksel gazetecilikten farklarmi siralamaktir. internet ile birlikte gelisen bu yeni
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gazetecilik modelinin 6zelliklerine baktigimizda alisilageldik gazetecilik anlayisindan
ve 1§ yapma biciminden farkli oldugu yorumunu getirebiliriz. Bu baglamda
Boczkowski cevrimi¢i gazetecilikten bahsederken g¢oklu ortam ve etkilesim gibi
teknolojinin getirdigi 6zellikler lizerinden basili gazete ile farklarini vurgulamaktadir.

Tablo 1. Boczkowski’nin Basili Gazete ve Cevrimi¢i Gazetecilik

Karsilagtirmasi

Basih gazete Cevrimici ortamda yapilan gazetecilik
Genel ilgiye yonelik haberler Ozellestirilmis haber ve kisisellestirme
Fiziksel olarak sinirh Fiziksel olarak sinirsiz
Mekan sinirh Mekan sinirsiz (ag yapilanmasi)
Zamansal olarak siirl Zamansal olarak sinirsiz
1- Belirli bir siireye bagli olma 1- Belirli bir siireye bagimli olmama
2- Sabit iiretim dongiisii (arsiv)

2- Cesitli tiretim dongiileri (giincelleme)
Format sinirh Format sinirs1z (¢okortamlilik)
Profesyonel Profesyonellik ve kullanicinin iirettigi

igerik
Genellikle duragan Genellikle dinamik

Kaynak: Boczkowski, 2004, akt; Aydogan, 2012: 24.

90’11 yillarda geleneksel gazetecilik ve ¢evrimigi gazetecilik arasinda olusan bu
farklarin olagan olup olmadig: ile ilgili tartigmalar yasanmistir. Ancak internetin
geligmesi iki farkl tiir gazeteciligin arasini agmaya devam etmektedir (Tokgoz, 2013:

112).

1.2.2. Diinya’da ve Tiirkiye’de Cevrimici Gazetecilik

Cevrimigi gazetecilik (online journalism) kavrami ilk kez 1993 yilinda
sekillenmeye baslamistir. Bu donem ilk web tarayicisi olan Mosaic’in kullanilmaya
basladig1 donemdir (Siapera & Veglis, 2012: 1). Tarayicinin gegmis yillarda piyasaya
stiriilen eski model internet tarayicilarindan en onemli farki web sayfalar1 arasinda
dolasim imkanina sahip olmasi; video, ses, yer imleri ve ge¢mis kaydi gibi yeni
ozellikler sunuyor olmasiydi (Chip Online, 2021). Web tarayicisinin tagidigi bu yeni
ozellikler gazete sayfalarinin bir bilgisayar ekranina taginabileceginin ilk isaretleriydi.

Ayni yi1l ilk ¢evrimici gazetecilik sitesi yayin faaliyetlerine baslamis ve Florida
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Universitesi Gazetecilik béliimii calismalara dnciiliik etmistir (Siapera & Veglis, 2012:
1).

Cevrimigi gazetecilik diinyada hizlica varhigimi gostermis ve 1994 yilinda
internet gazeteciliginin ilk 6rnekleri kabul edilen ¢evrimic¢i yayinlar ABD’de ve
ardindan Ingiltere’de verilmeye baslamistir (Giircan, 1998: 144). Ingiltere ulusal
gazetelerinden biri olan The Daily Telegraph Kasim ayinda “Electronic Telegraph”
adli internet gazetesini duyurmustur. Basili gazetesinin igeriklerini internete tagiyarak
calisan Electronic Telegraph, internetten haber yayinlayan ilk ulusal gazete olmustur
(Siapera & Veglis, 2012: 1). 1995 yilinda ise Amerika’da internet yayinciliginin
orgiitsel bi¢imi, uluslararasi yayin yapan Herald Tribune, Daily Mirror, NY Times ve
The Washington Post gazetelerinin birleserek kurdugu Yeni Yiizyill Yayim Ag
sirketiyle, baslamistir (Cetinkaya, 2018: 112; Kili¢ ve Oviir, 2019: 122). Bir 6rnek
tizerinde diinyada c¢evrimigi gazeteciligi anlatmak istersek “1963°te Amerika Birlesik
Devletleri (ABD) Bagkan John Kennedy’nin 6ldiiriilmesi olayinda biitiin diinya radyo
araciligiyla hemen bilgilendirilebilmistir. Olay hakkinda ayrintil1 bilgi almak i¢in halk
ertesi giin gazete bayilerine kogsmustur. Oysa birka¢ giin sonra Amerika ve Avrupa
capinda yaym yapan bir kanal cenazeyi ekranlara getirerek tiim gazete rakiplerine
istiinliik saglamistir. Cevrimigi gazetecilikte benzer bir sekilde ivme kazanmustir.
Diinya tarihine gecen olaylardan biri olan 11 Eyliil olayinda da Amerika halkinin
bliyiik bir ¢ogunlugu is yerinde oldugu i¢in haberleri bir¢ok televizyon canli yayinda
olmasina ragmen, internet haber sitelerinden izlemistir” (Karaduman, 2005: 150).

Internetin yayginlasmaya baslamasi ile diinya iilkelerinin basili yaymlarinda
yasanan benzer degisimler Tiirkiye’de de yaganmistir. Ancak Tiirkiye’de online yayin
yapan ilk yayin bir gazete degil, dergi olmustur. 1995 yilinda Aktiiel dergisi sayfalarini
online ortamda erisilebilir hale getirmistir (Tonga, 2020). Bu olay Tiirk basin tarihinde
bir ilk olarak aktarilir (Giircan, 1999:160; akt: Kilic ve Oviir, 2019: 122). Bu
donemlerde diinyadaki tilkeler ABD’de yasanan internet gazetesi furyasina ayak
uydurmak i¢in biiyiik ¢caba gostermistir. Ciinkii zamanla konvansiyonel gazetelerin ve
televizyonun yerini ¢evrimigi gazeteciligin alacagi dngdriilmektedir ve ulusal anlamda
tilkeler kendi dillerinde igerik iireterek ag icerisinde igerik dagitimi yapmak ve daha
cok goriiniir olmak hedefindeydiler. Boylece yeni haber dagitim kanalina hakim
kuruluglar olarak taninacaklar; reklam yerlestirmeleri ve goriintiilleme rakamlari

tizerinden yliksek gelir elde edebileceklerdi. Tiirkiye’de de yayincilik alaninda 2000
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yilina kadar yaganan degisimler bu anlamda énemli bulunmaktadir (Cetinkaya, 2018:
113).

Internet gazeteciliginin ilk yillarinda konvansiyonel gazeteler basilmis
haberlerini web sayfalarina birebir aktarirlardi ancak zaman igerisinde bu durum da
degisti ve herhangi bir geleneksel medya organina bagl olmadan da ¢esitli yayinlar
yapan internet gazeteleri kuruldu. Bunlardan biri de Tiirkiye’ nin ilk internet gazetesi
ise Xn (Eksen)’di (Kili¢ ve Oviir, 2019: 122). Sonralar1 1996 yilinda 19 Mayis’ta
Turkish Daily News, 9 Kasim’da Tiirkiye ve 25 Aralik’ta Fanatik; 1997 yilinda 1 Ocak
giinii Sabah ve Hiirriyet, 15 Eyliil’de ise Aksam internet gazetelerini duyurmustur.
1998 yili Subat ayinda Yeni Yiizyil gazetesi ¢evrimici yayinciliga baslamis ancak
tadilat nedeniyle 11 Haziran 1999°da yayin hayatina son vermistir. 28 Mart 1998’de
Radikal, 2 Nisan 1998 Giines, 7 Mayi1s 1998 Cumbhuriyet, 3 Ekim 1998°de Milli Gazete
ve son olarak 11 Mart 1999 Star gazetesi internet yayincilifina baglamistir (Cetinkaya,
2018: 115; Kali¢ ve Oviir, 2019: 123).

Tirkiye’de internet gazeteciliginde yasanan gelismelere bakarak gazeteciligin
geleneksel medya kuruluslarinin haber siteleri ve internet i¢in haber yapan siteler
seklinde ikiye ayrildigi sdylenebilir. Internetin c¢iktii ilk yillar biiyiik medya
kuruluglar1 internet sektoriine bazi genis capta yatirimlar yapmuslardir. Sonralar
internet sirketleri interneti satabilmesi i¢in Tiirk miisterileri kazanmak gerektigini fark

etmis ve Tiirkce icerikli ilk biiyiik portallar1 kurmuslardir (Cevikel, 2004: 150).

Tablo 2. Medya Gruplarimin Internet Yatirimlar

Medya Grubu Internet Sirketi Portal

Dogan Dogan Online http://www.e-kolay.net
Cukurova Superonline http://www.superonline.com
Bilgin Turkport http://www.turkport.com
Uzan Webbee http://www.netbul.com
Dogus Ixir http://www.ixir.com

Ihlas Ihlas-net http://www.ihlas.net

Kaynak: Cevikel, 2004: 151.

Biiyliik medya gruplarinin genis sermayelerle internet sektoriine dahil olmasi,
aslinda maliyeti olmayan bir alanin degerlenmesine sebep olmustur. Bu nedenle kii¢iik

medya sahiplikleri internet gazeteciliginde yer alamamistir. Tiirkiye’de ilk etapta
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neredeyse biiyiik medya kuruluslarinin tamaminin ve diger gazetelerin internette yer
almak istemesinin sebebi diinyadaki geligsmeleri takip ederek zamanla tv ve radyonun
yerini internetin alacagini 6n gérmeleridir. Diger bir sebep ise internetin daha az pahali
ve yorucu gazetecilik modelinden faydalanarak ticari iirlin yelpazelerini biiytitmektir.
Boylece daha fazla gelir elde edilebilmektedir. Yalnizca internet i¢in haber iireten
gazeteler ise XN gibi Orneklerle internetin ilk yillarinda baslamis ve 2000 yilinda
yasanan ekonomik kriz ile birlikte issiz kalan gazetecilerin internete yonelmesiyle
sayica artig gostermistir. Bireysel olarak internet ortaminda habercilik yapan
gazeteciler haberlerini kendileri {iretirlerdi. Bu gazetelerin 06zellikleri arasinda
bagimsiz olmalari, tematik olmayan genel igerikli haberler yaymlamalar1 vardir.
Bianet, Digi Medya, Olay Haber, E Haber, Haber A, Haber Tiirkiye, Haber Analiz
bunlarin baz1 6rnekleridir (Cevikel, 2004: 151-154).

1.2.3. Cevrimici Ortamda Gazeteciligin Degisimi

Geleneksel gazetecilik ile c¢evrimigi gazeteciligin ayriminin  giderek
belirginlesmesinin diger bir sebebi de ¢evrimici gazeteciligin zamanla degismesi ve
doniismesidir. Internette haberlerin iiretimi ve dagitimi farklilasmaktadr. Ilk ¢evrimigi
gazete ve haber icerikleri ile son yillardakiler arasinda degisim s6z konusudur.
Ornegin, internet ortaminda yayinlanan gazeteler, 1995 yillarinda geleneksel
gazetelerin  basilmigs ya da basilacak haberlerinin web sayfalarina birebir
aktarilmasindan olusuyordu. Ancak bu durum zamanla giin igerisinde haberlerini
diizenli araliklarla yenileyen Xn ya da haberleri digsaridan almayan, kendisi lireten ve
0zgiin bicimde yaziya doken Net Gazetesi gibi drneklerle degisti (Cetinkaya, 2018:
114-115).

Bu nedenle internet gazeteciliginin uygulamalarinda goriilen degisikliklerden
yola ¢ikarak Tokgdz, cevrimici gazeteciligin iic donemden olustugunu sdylemistir.
Birinci donem gazetecilerin haberler internette yayinlanmak tizere degil de halen kendi
gazetecilik kuruluslarinda basili olarak yayinlanacak sekilde iirettikleri pratigi
kapsamaktadir. ikinci dénemin 1996 yilinda basladigi bilinmektedir. Bu dénemde
gazeteciler gazetelerinin web sayfalari i¢in 6zgiin haber icerikleri tiretmektedirler.
Haberlerin dagitimi s6z konusu oldugundaysa gazeteciler artik farkli haber web
sayfalar ile rekabette olduklarinin farkindadir. Okuyucunun haberlere etkilesimli bir

sekilde ulastigini dikkate almaktadirlar (Tokgdz, 2013:112).
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Ucgiincii donem 1997 yilinda bazi web sayfalarinda denemeleri yapilarak
baslamistir. Bu donem artik gazete web sayfalar1 icin interaktif haber akiginin
saglandigt bir donemdir. Gazeteciler okuyucuya olaylar1 hikayelestirerek
aktarmaktadir. Ayn1 zamanda okuyucunun haberi yalnizca okumasini degil, haber
icinde bulunan video veya canli yayinin oynatilmasi gibi, sayfa lizerinde gezinmesini
hedeflemektedirler (Tokgoz, 2013:113). Cevrimigi gazeteler igin interaktifligin bu
denli 6nemli olmasinin bir sebebi giinliik kullanim akisinin raporlanabiliyor olmasidir.
Bu raporlara “log raporlar1” denilmektedir. Giin igerisinde web sayfasinin kag
kullanic1 ile etkilesime girdigi gazetenin yaym yoOnetmenleri tarafinca
denetlenebilmektedir. Rapor sonuglar1 kullanicilarin hangi saatlerde aktif oldugu ve
hangi konulara yogun ilgi gosterdigi gibi degiskenlerle siniflandirilabilir. Boylece
gazete okuyucu odakli bir haber iiretim siireci yliriitebilir ve gazetenin internet
tizerinden sagladig1 kazang arttirilabilir hale gelmektedir (Cetinkaya, 2018: 116).

Glinlimiizde ¢evrimici gazetecilikte 6zgilin haber liretimi ve interaktif bakis agisi
faaliyetleri devam etmektedir. Fakat bu yillarin ardindan doérdiincii bir donem olarak
adlandirilabilecek, “yurttas gazeteciligi” yapilmaya baglanmistir. Bu donem internet
kullanicilarinin kendi bloglarinda veya kisisel sosyal medya hesaplarinda yazdiklar
haberler ve paylastiklart enformasyondan olusmaktadir. Bu donemde cep telefonlari
aracilifiyla cekilen goriintiiler ve video kayitlarin1 mobil uygulamalar (Twitter,
Instagram gibi) araciligiyla yiizlerce ve binlerce kisiye ulastirmak oldukca kolay hale
gelmistir (Tokgoz, 2013: 113-114). Hikayelestirme, anlik videolar ve 6zet ses kayitlari
bugiin gelinen noktada c¢evrimic¢i gazeteciligin dnemli 6zelliklerinden olsa da Ward
internetin bazi dezavantajlarmin da olumsuz etkisi oldugunu ifade ediyor. Ornegin
zaman ve mekandan bagimsiz bir ag ortamindan bahsediyor olmamiz haber
sayfalarinin 24 saat boyunca haber akis1 saglamasi zorunluluguna sebep olmaktadir.
Diger yandan haberin sosyal medya uygulamalarinda dolagimini saglamak i¢in de
siklikla haber gilincellemesi yapilmalidir. Gazeteci ve okuyucu i¢in haberin dnceligi

degismistir (Ward, 2002: 27-28).

1.2.3.1. Haber Okuma Pratiklerinin Degisimi
1995 ila 2003 yillar1 arasinda radyo ve televizyon gibi kitle iletisim araglarinin
kamuoyu ¢evrelerinde yayginlasmasi sebebiyle basili gazetelerin tirajlarinda 6nemli

Olcilide diisiisler yaganmistir. 2000’11 yillarda Web 2.0 araglarimin yayginlagmasiyla
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Google ve Yahoo gibi arama motorlarindan blog haberleri okuma aliskanlig1 kazanan
18-29 yas grubu, 2004 yilinda Facebook’un yayginlasmasi ve diger sosyal medya
platformlarinin da agilmasiyla zaman ya da mekan fark etmeksizin haber erisimi
yapabilir hale gelmistir (Tokgoz, 2013: 84). Basili gazete okuyan kesim giderek
dijitale yonelmis ve daha pratik ve {icretsiz erisilebilir olan internet gazetelerini tercih
etmeye baglamistir.

Yazili basin sektoriinde “esik bekcisi” olarak adlandirilan yazi isleri miidiirii ya
da sorumlularin internet gazeteciliginde 6nemi azalmistir. Bunun yerine okurun
yonlendirdigi bir haber yayimnlari s6z konusudur. Okur diledigi habere ulagmakta
Ozglrdiir ve hatta okudugu haberin dolagima girmesine karar veren kisi olarak
goriilmektedir. Internette yer alan haber denizinden kendine yeni bir gazete web sitesi
kurabilir hale gelmistir (Karaduman, 2005:149).

Internet bilgisayar, cep telefonu ve tablet gibi bircok arag araciligiyla
kullanilabilir olmustur. Buna bagli olarak her gecen giin internet kullanicisi sayisi da
artmaktadir. Tiirkiye’de internet kullanici sayis1 1996 yilinda 14 bin 200, 1997 yilinda
35 bin, 1998’de 200 bin, 1999’da 400 bin, 2000 y1ilinda 1 buguk milyon ve 2001 yilinda
4 milyondur (Kara, 2005: 114). We Are Social 2020 ikinci ¢eyrek raporuna gore ise
diinyada 4.57 milyar internet kullanicisi, 3.81 milyar sosyal medya kullanicist ve 5.16
milyar mobil kullanicist bulunmaktadir (Dijilopedi, 2020).

Sonug olarak gazetelerde yasanan dijitallesme adimlar1 gazete okuyucularini da
etkilemistir. Artik bireyler internette yalnizca haber okuyan kisi degildir; onu dagitan
ve {ireten de haberi okuyanla aym kisidir (Ozgaglayan, 1998:197).
“Izleyici/kullanicinin, ag iginde yaptigi her girisim, paylasim, arama ve benzeri
davranisi, onun bir ‘internet iireten tiiketici olmasina neden olmaktadir”. Cevrimigi
gazeteler okuyucuya haberin igerisinde rol vererek bireylere 6zgiirliik, liretme-yaratma
imkan1 sunmaktadirlar (Bereket, 2018).

Bugiin haber tiiketimi internet Oncesi haber okuma oraniyla aynmi diizeyde
ilerlememektedir. Basili gazeteler bir yana dursun, hala 24 saat boyunca yayin yapan
televizyon haber kanallar1 varken; internet saglayicisi olan cep telefonlarina ve
indirilebilir  uygulamalara sahip olan bireyler dilediklerinde c¢evrimigci
olabilmektedirler. Bunun yani sira internetin eglenceli igerikleri ve interaktif
kanallarindan haber okumak basili bir yayma gore olduk¢a cezbedici goriilmektedir

(Alejandro, 2010: 5). Ozellikle Instagram ile hayatimiza giren hikaye anlatim1 kavrami
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da sosyal medyanin yeni gozde 6zelliklerinden biri haline gelmektedir (Kirik & Yazici
2017). Yogunlukla geng niifusun oldugu sosyal mecralarda (We Are Social, 2021),
haber dili de buna gore sekillenmistir. Hedef kitlenin sosyal medyada kullandig dil,
en basit tanimiyla yeni medya trendlerini yakalayan, esprili ayrica samimi bir konusma
dilidir. Bu nedenle okuyucunun bir haberden beklentisi sosyal medyanin akigkan dilini
yakalamasi, stkmamasidir.

Internetin ¢oklu ortam 6zelligini basariyla kullanan gazete sayfalar digerlerine
gore daha ¢cok okunmaktadir. Ornegin bir haberin uzun ve kiigiik puntolarla sunulmasi
ile hikayelestirme yontemi kullanilarak saniyelik video ya da goriintii iizerine ses
eklenerek sunulmasi arasinda fark olugmaktadir. Okuyucu ikinci haber anlatim tarzini
talep etmektedir. Ciinkli dijitallesmenin etkisinde olan gazete okuyucusu yeni
aligkanliklar edinmistir. Bunlarin baginda ise giiniimiiz modern insan1 serbest zamanini
tasarruflu ve pratik kullanmak arzusu duymaktadir (Albayrak, 2020). Teknolojinin
birey lizerine etkisinin yan1 sira arag lizerine de yenilikler getirmesi s6z konusudur.
Giinden giine yenilenen Web 2.0 araglar1 ve icerikleri haber s6z konusu oldugunda da
devamli doniismektedir. Dolayisiyla kendini tekrarlayan ve gilincele ayak
uyduramayan gazete web siteleri de zamanla kaybolmaya yiiz tutmaktadir.

Internetin okurla interaktif etkilesimi sayesinde ise okur yorumunu aninda
iletebilir. Etkilesim “kullanicilarin medya igeriklerinin ve bi¢cimlerinin ger¢ek zamanl
olarak degistirilmesine katilmalarina izin verilen boyut olarak tanimlanmistir” (Steuer,
1992: 84 akt; Siepera & Veglis, 2012: 6). Bu nedenle geleneksel gazetecilik
anlayisindan uzak, tv izleyicisi ve radyo dinleyicisinin aksine ¢ift tarafli iletisimin
hakim oldugu bir iletisim bi¢imine imkan saglamaktadir Okurun konumu burada
“yalnizca haberi alimlayan olmaktan ¢ikmistir ve kendisi de habere katki veren bir 6ge
haline gelmistir” (Ozdemir, 2018: 91). Etkilesim, kullanicilarin medya bigimlerine
gercek zamanli olarak katilimini ve medya igeriklerinin kullanici tarafindan
degistirilmesine izin veren bir boyut olarak tanimlanmistir (Steuer, 1992: 84,
Paulussen, 2004; akt. Siapera & Veglis, 2012: 6). Etkilesim kullanic1 cevaplari, esnek
mekan ve zaman uygulamasi gibi 6zellikler ile ¢evrimici ortamda yayinlanan haber ve
alimlayic1 arasinda amagli bir iletisim kurulmasini saglamaktadir (Downes ve

MacMillan, 2000; akt. Siapera & Veglis, 2012: 6).

31



1.2.3.2. Haber iceriklerinde Yeni Uygulamalar

Degisen gazetecilik anlayis1 yerini internetin interaktif ve ¢oklu ortamlardan
olusan diinyasina birakmaktadir. Gazetecilik {lizerinde glinden giine artan teknoloji
etkisi, ¢cevrimigi ortamda yapilan gazetecilik faaliyetlerinde bazi degisimlere neden
olmaktadir. Yeni teknolojiler ve teknolojilerin getirdigi yenilikler yayilim gosterdikge
benimsenerek haberlere uyarlanir hale getirilmektedir. Rogers’a gore kisi tarafindan
yeni olarak algilanan bir fikir kanallar araciligiyla kabul gérmektedir (Rogers, 1978;
akt: Erdogan, 2021). 1990'lar ve 2000’lerde, bilgisayar ve internet teknolojileri
sayesinde, kiiresellesen diinya enformasyon/bilgi toplumu olarak adlandirilirken
(Erdogan & Alemdar, 2010); bugiin “dijital iletisim ¢agindan (Castells, 2016)” ve
dijitallesmis toplumlardan s6z edilmektedir. Bu nedenle Rogers’in bahsettigi bu

kanallar, glintimiizde internet ve 6zellikle sosyal medya olarak érneklendirilebilir.

Ayni zamanda Castells yasadigimiz ag toplumunun yapisindan bahsederken yeni
bir paradigmanin olustugunu sdyler. Bu yeni teknolojik paradigma ise yeniligi
tiretmeyi temel almaktadir (Cimrin, 2011). Denilebilir ki, teknolojilerin gazetecilige
kattig1 yenilikler oldugu gibi bu teknolojileri kullananlar da yeni gazetecilik

uygulamalarinin olusmasini tetiklemektedir.

Sosyal medya ve internet iizerinden yayilan yenilikler de haberlerin sunumunda
ve biciminde degisiklikler meydana getirmistir. Cevrimici gazetecilik, son on yildir
internet aracilifiyla yeni medya ortamlarinda yapilmaktadir. Yeni medyanin ¢oklu
ortam, sayisallasma, baglanabilirlik, hipermetinsellik 6zellikleri kullanilarak igerik
{iretimi yapilmaktadir. Internetin devam eden gelisimi ve Web 4.0 teknolojisi gibi
yenilikler ¢evrimigi gazeteciligin kendini giincellemesi gereken bir alan oldugunu
hatirlatmaktadir. Her gecen giin gelisen teknolojiler ile birlikte yerinde sayan haber
siteleri kaybolurken varligini siirdiirmek isteyenler i¢in rekabet s6z konusu olmaktadir

(Cetinkaya, 2020: 82-83).

Ozellikle son zamanlarda “immersive gazetecilik”, denilen; “metin igerigine
miizik, infografikler, animasyonlar, sanal ger¢eklik gibi unsurlarin eklenmesi ile
izleyiciyi hikdyenin i¢ine ¢eken, devinimleri ve tasarimsal 6zellikleriyle daha canli bir
hikdye anlatim1 pratigi ortaya c¢ikaran” gazetecilik tiirleri ortaya ¢ikmustir (Ozkan,
2020: 148). Bunlar haber igeriklerini ¢evrimigi gazetecilik pratiklerine uyarlamak

konusunda yardimci olan yeni dijital haber araclaridir.
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Devamli gelisen ve biiyiiyen bir ortamda yapilan ¢evrimici gazetecilikte yeni
medya olanaklarindan faydalanarak yeni igerik formatlar1 ve yaratici haber igerikleri
tiretilmektedir. Gorsel ve altina haber yazisindan olusan klasik web siteleri yerini
“mekan, zaman gibi temel Olgiitler etrafinda bi¢imlenenen” yeni formlara
birakmaktadir. Bu kapsamda ortaya ¢ikan dijital hikaye anlatimi, dijital haritalar ve
oyunlastirilmig habercilik gibi haber iceriklerinde yeni uygulamalar s6z konusudur.
Oyunlastirilmis habercilige haberoyunlar; dijital haritalara storymap ve snapmap gibi
uygulamalar 6rnek verilebilir (Uzunoglu, 2015). Yeni gazetecilik uygulamalari
arasinda dijital hikaye anlatimini benimseyen video gazeteciligi ve ¢evrimigi haber
videolar1, Instagram gazeteciligi; veri gazeteciligi de bulunmaktadir (Dikmen, 2020:

246; Sen, 2020: 177).

IKINCI BOLUM
HABEROYUNLARIN GAZETECILIKTE DOGUSU

Gazetecilikte gelisen bilgi ve iletisim teknolojilerinin meydana getirdigi
degisimler meslegin bir bilgisayar ag1 iizerinden yapilabilmesini miimkiin hale
getirmistir. Cevrimigi gazetecilik ag igerisinde biiyliyen ve genisleyen bir habercilik
tiirii olmugstur. Bu sirada haberlerin tliketimi sirasinda okuyucunun dikkatini dagitan
birden fazla etmen vardir. Gazeteciler “haber odalarinda okurun dikkatini ¢ekmek ve
dikkatin siirdiirtilebilirligini saglamak i¢in” yeni haber formatlarina yonelmistir
(Ozkan, 2020: 146). internetin ve internette okuyucunun dikkatini tetikleyen en énemli
ise 0zellik akis (flow)’dur. Csikszentmihalyi’ye gore, “akis bir noktada toplanmig olan
motivasyon” olarak tanimlanabilir (Csikszentmihalyi, 2004). Bu durumda diyebiliriz
ki, eger haber icerigi ya da gazete web sitesi okuyucuyu akista tutuyorsa okuyucuda

konsantrasyon saglanabilmektedir.

Internetin multimedya, interaktiflik veya hipermetin gibi 6zelliklerinin
gazeteciler tarafindan siklikla kullanilmasiyla okuyucu pasif konumdan aktif konuma
gecmis ve haber okuma motivasyonu saglanmistir. Son zamanlarda sosyal medyanin
etkisiyle bu ozellikler arasina dijital hikaye anlaticilig1 da eklenmistir. Gazeteciler bu
siirecte yeni dijital anlati bigimleri ile haber sunarak okuyucunun ilgisini ¢ekmeyi
amagclamaktadir (Ozkan, 2020: 146; Tokgdz Sahoglu, 2020: 35).

33



Son 20 yilda dijital oyun sektoriintin gelismesiyle birlikte video oyunlara olan
ilgi giderek biiyiime gostermektedir. Insanlarn oyuna olan ilgisini diinyay
anlamlandirma, ekip c¢alismasi, motivasyon, yaraticilik, empati kurma ve sosyal
yeteneklerini gelistirme gibi baglamlarda is hayatinin pratiklerine uygulanmaya
baslamistir. Bir ¢esit oyun igerisinde yer alan dgeleri isleyerek, yani oyunu arag olarak
kullanip motivasyonla davranis degisikligi hedefleyen uygulamalar oyunlastirma

teknikleri adiyla hayatimizdaki yerini almistir (Y1lmaz, 2020: 20).

Oyun dist baglamlarda oyunlarin ve oyun benzeri ¢oziimlerin kullaniminin
yayginlastigi bu donemde oyun diisiincesi ya da “oyun oynuyor gibi” diisiinmek
hayatin bircok alanina yayilmaya baglamistir (Marczewski, 2015). Dijital hikaye
anlaticiligl yontemini kullanarak tasarlanan, icerisinde okuyucuyu haberde tutan,
haberi okuma motivasyonu saglayan ve ayni anda oyuna dahil ederek eglendiren
haberoyunlar da bu ¢ergevede ortaya ¢ikmistir. Ayni1 zamanda, habercilikte yeni igerik

formatlarindan bir tanesi olarak kabul edilmektedir (Cetinkaya, 2020).

Giliniimiizde elektronik oyunlar, farkli sektorlere yeni yaklasimlarda bulunma
konusunda yardimer rol iistlenmektedir. Ozellikle oyun ve oyuncu arasindaki iligki
dinamikleri arastirmacilarin oyunlastirmay1r bazi meslek gruplarinda denemesine
sebep oldu. Bu baglamda gazetecilik i¢in haberoyunlar, haberde yalnizca bir video
oyun kullanimi olarak goriilmemekte, ayn1 zamanda baz1 kaynaklarda oyunlagtirma
teknigi kullanilan bir ¢esit uygulama olarak da sayilabilmektedir. Oyunlarin bir diger
ozelligi de igerisinde tarihsel ve ekonomik siiregleri islemesidir. Bu 0zellik

haberoyunlar icin egitici bir kazanim saglamaktadir (Hoffman, 2009: 21-22).

Video oyunlarinin popiilaritesi ve kiiltiirel etkisi de haberlerin oyun
formunda sunulmasi konusunda umut vericiydi. Bu baglamda, 2000’li yillarda New
York Times gazetesi ve Wired dergisi gibi diinyaca linlii web sitelerinde haberoyunlari
ilk kez yer ald1 (Bogost ve Ferrari, 2010; akt. Plewe ve Fiirsich, 2017:2). Devam eden
yillarda BuzzFeed haber oyunlar1 yaratmak igin bir gelistirme stiidyosu
olusturulacagini duyurdu (Plewe ve Fiirsich, 2017: 2). Auroch Digital’in bir projesi
olan Game The News girisimi baslatild1 ve Wired, The Guardian, The Huffington Post
gibi haber siteleri partnerleri arasinda yerini aldi (Game The News, 2021).

Haberoyunlar gazetecilik alaninda heniiz emekleme asamasinda olsa da

haberlere derin bir baglam ekleme potansiyeline sahiptirler. Diger yandan dijital
34



ortamda daha ¢ok gen¢ haber okuyuculariin olmasi1 da haberoyunlar i¢in yeni bir
firsattir. Bu yeni okuyucu kitlesi geleneksel haberlerden sikilmis; haberi anlarken

eglenmek isteyen bir kitledir (Burton, 2005: 96).

2.1. OYUN KAVRAMI VE TANIMLARI

Oyun kavrami, insanlik tarihi kadar eskidir ve insanin ilk kiiltiirel ifadesidir.
Oyuna Kkiiltiirel bir perspektiften baktigimizda her oyunun bir anlam tasidigini
gormekteyiz. Ustelik bu anlamlar insanlar tarafindan oyuna verilmektedir. Oyun
kelimesine bir tanim getirmek istenirse Huizinga, bir hayvan ile insanin oyun
oynamasinda herhangi bir farklilik yoktur, der. Bu nedenle tiim kiiltiirleri kapsayan,

biitiinsel bir kavramdir. (Huizinga, 2006: 16-19).

Antik ¢agdan bu yana bircok filozof oyuna bir tanim getirmek i¢in cabalamstir.
Ancak belli bir tanim getirmesi gii¢ bir konu oldugu ileri siiriilmiistiir. Oyun, ismini
dahi insanlardan almistir bu nedenle kesin kriterleri ve sinirlar1 yoktur (Huizinga,
2006). Kiminin bos zaman eglencesi iken, bir digerinin konsantrasyon araci
olabilmektedir. Diger yandan oyun rekabet etme ve kazanma gibi olgulara da
dayanmaktadir (Ugurlu Akbag, 2021:45; Yilmaz, 2020: 12). Alanda c¢alisanlar ve
arastirmacilar da yillardan beri “oyun” terimini tanimlamak i¢in ugras vermektedir.
Fakat her aragtirmaci i¢in oyun farkli bir anlam ifade etmektedir ¢iinkii oyun kavrami
farkli perspektiflerden bakilabilir, yorumlanabilir, algiya dayali bir kavram
olagelmistir (Hubbell & Kapell, 2020: 10).

Oyunun adini1 insanlar tarafindan aldig1 ve dil ile yayildig1 sdylenmektedir fakat
oyun insanin olusturdugu bir kavram degildir, oyun insan ver olmadan 6nce dogada
zaten var, olarak kabul edilmektedir. Oyun, insanimn varligina eklemlenmistir. Oyle ki
Huizinga, insanin antropolojik temsili olan Homo Sapiens (diisiinen insan) ve Homo
Faber (yapimci insan) tanimlamalarina ek olarak Homo Ludens yani “oyuncu insan”
tanimlamasini 6nermektedir (Huizinga, 2006: 49). Kelime anlamina bakacak olursak,
Concise Oxford Ingilizce sdzliigiinde “oynamak™ eylemine yirmi dort farkli tanim
getirilmistir ve ilk sirada “Canli bir sekilde hareket etmek ifadesi yer almaktadir.
“Oyun” kelimesinin ise ¢ok daha fazla farkli tanim1 bulunmaktadir. Oyun kelimesinin

tanim1 yapilabilmesi i¢in oyun tiirlerine bakilmalidir. Oyunun iki bi¢imi vardir: Ludus
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ve Paidia. Latince’de oyun, yarismak ve antrenman gibi aktivitelere karsilik gelen
kelime “Ludus”tur. Ludus, Ingilizce’de “Game” olarak adlandirilan kesin kurallara
baghh odiil, puan, kupa gibi oyun mekanikleriyle beraber digsal pekistirenlerle
desteklenmis oyunlara denk gelen bir ifadedir. “Paidia” ise Yunanca’da ¢ocuk oyunlari
anlamimna gelmektedir; bu kavram ise Ingilizce’deki “Play” kelimesinin ifade ettigi
lizere spontane olan ve kurallari rastgele belirlenen oyunlar i¢in kullanilabilmektedir
(Caillois, 1961; akt. Yilmaz, 2021: 45). Huizinga ve Caillois gibi diisliniirler oyunu
anlamlandirmaya ya da bir tanim getirmeye calistiklar1 sirada bunun karmagik bir is
oldugunu fark edip oyunu kategorize ederek agiklamaya calismislardir. Ornegin
tamamen rekabete dayali oyunlar icin farkli, sans oyunlar1 ve taklit yapmaya

odaklanan oyunlar i¢in daha farkli tanimlamalar getirmislerdir (Yilmaz, 2021: 46).

Tiirk Dil Kurumu (TDK)’ya gore oyun “Yetenek ve zeka gelistirici, belli
kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanirken (TDK,
2019); akademide ise oyun, “Oyuncularin bir sistem i¢indeki catismayla kurallar
cercevesinde sonuclar elde ettigi ortam™ olarak tanimlanmaktadir (Salen &

Zimmerman; akt Yilmaz, 2021: 42).

Insanin var olusu kadar eski yaradilistan bu yana varligim siirdiirdiigii tahmin
edilen oyun, yiizyillardir “zihni gelistirmek ya da gegen zamani eglence unsuruyla
birlestirmek” gibi amaglar i¢in kullanilan bir aragtir. Bireysel olarak ya da grup halinde
oynanabilmektedir. Her oyunun oynanis tarzi farklidir ve zaman igerisinde oyunlar da
degisime ugramis, oyun oynanan farkli platformlar ortaya ¢ikmistir. Gegmis yillarda
sokaklarda oynanan oyunlar dijital ortama tasinmistir. Sonug olarak her iki tiir oyun

icinde benzer amagclar ve tatmin noktalar1 bulunur (Kus, 2021:25).

Oyunun tanimlart arastirilirken oyun kendi igerisinde gelismis ve dallara
ayrilmistir. Gelisen teknolojiler oyunun video ve dijital haline evrilmesine sebep
olmustur. Oyun tanimina video oyunlarin agiklamalar1 da eklenmistir. Ancak oyunun
ne oldugunu ortaya koymak i¢in oyunun en temel hali olan klasik oyunlarin klasik
olarak atfedilen tanimina bakilmalidir (Hubbell & Kapell, 2020: 6). Oyunun erken
caglarda bilinen en eski tanimi filozof Ludwig Wittgenstein tarafindan yapilmstir.
Oyunu tanimlarken dili bir metafor olarak kullanmistir. Ona gore oyunun tek bir tanimi
yoktur, tipki dil gibi biiyiiyebilen bir aileye sahiptir. Dil gibi, oyunun da farkli kurallar

vardir, insan miidahalesine agiktir ve 6grenmeye bagli olarak degisim gosterebilir. Bu
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yolla dil 6grenimi bir oyun olabilir ya da 6grenme oyun ile gerceklestirilebilir,
diyebiliriz (Xanthos, 2006). Fakat herhangi bir insan oyunu tanimlarken bu ¢esitliligi
ve derinligi diisiinmez. Oyun insan i¢in gercek hayatin stresinden uzaklagmaya

yardimei bir eglence aracidir (Hubbell & Kapell, 2020: 6).

Oyun bir¢cok baglamda degerlendirilebilirken 6zellikle ¢ocugun gelisiminde
onemli rol oynadigi da sdylenmektedir. Cocukluktan itibaren oyunlar, sosyallesmenin
ve kiiltiirel kodlarin aktariminda bir ara¢ gorevi saglar. Cocugun duygusal ve zihinsel
da yetiskin bir birey oldugunda hayata bakis agis1 gibi yasamin par¢asi olan konularda
oldukca etkileyici bir unsur olarak goriilmektedir. Giiniimiizde oyun dijitallesme ile
birlikte “tiiketim kiiltiiriinlin bir pargasi, egitimde 6gretimde kullanilan bir metot ya da
profesyonel hayatta kurumlarin hedeflerine ulagsmasi i¢in ¢alisanlarin motivasyon ve
verimliliklerinin saglanmasinda kullanilan bir ¢esit kurumsal iletisim bigimi olarak

degerlendirilmektedir” (Ugurlu Akbas, 2021:46).

2.2. OYUNUN TEMEL OGELERIi VE OZELLIKLERI

Oyun kavraminin tarihine baktigimizda oyunun ortaya ¢ikisi insanin varolusuna
dayanmaktadir. Yiizyillardir insanlar ve toplumlar bir¢ok oyun oynamis ve oyun
oynama eylemini gergeklestirerek kiiltiirlin aktarimini saglamis, dilin kullanimi ve
Ogrenimi icin oyunlar iiretmistir. Oyunlar sokak oyunlari, kutu oyunlari, sembolik
oyunlardan, konsol oyunlara, mobil oyunlara ve bilgisayar oyunlarina evrilmis, kendi
igerisinde doniismiistiir. Son yillarda sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik gibi ileri
teknolojilerin de oyun sektoriine dahil olmasiyla oyun diinyasinda yeni bir alan daha
yaratmis oldu. Tiim bu gelismelerle oyun anlayisinda degisim yasanmasina karsin
oyunun temelinde var olan eglenmek, kazanmak ve rekabet etmek gibi amaglar
kaybolmamustir. Yeniliklerle beraber ortaya ¢ikan oyun ¢esidinin oynanis tarzina gore
sekil almistir (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca, 2019: 8-10; Kus, 2021: 25-28). Her
oyunun kendi icerisinde farkli 6zellikleri ve kurallar1 bulunmaktadir. Zihinsel ve
davranig semalara dayali, bir sistem igerisinde oynanan, etkilesim, hikaye orglisli ve
ilerleme durumu” oyunlarin ortak 6zelliklerinden sayilabilir (Ugurlu Akbasg, 2021: 45)
Oyunun bunlar disinda fiziksel ve duygusal bir¢ok tepkimeye yol actig1 goriilmektedir
(Huizinga, 2006:17).
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Oyunlar erken ¢ocukluk doneminden itibaren empati kurma ve duygusal zeka

gelisimi konusunda destekleyici 6zelliktedir. Ciinkii igerisinde rol yapma ve taklit

unsurlar1 barindirmaktadir. Bunun gibi birgok 6zellik giinlimiizde video oyunlarinin

gorsel ve hikaye tasarimlarinda da kullanilmaktadir. Oyunun 6zelliklerini Huizinga

cocuklarin (ve yetiskinlerin) oyununu tanimlamaya yardimeci olan yedi 6zelligi ile

incelemek mimkiindiir.

1.

“Oyun goniillii ve serbest bir aktivitedir. Kiiciik ¢ocuklarin (ve hayvanlarin)
oynamaya ihtiyact vardir, oyundan zevk aldiklari i¢in oynarlar. Bu da oyunu
serbest yapan seydir.

Oyun siradan ya da gergek hayat degildir. Gergek hayattan gegici bir faaliyet
alanina adim atilir.

Oyun karsilik beklenmeden yapiulir. Oyun; isteklerin, arzularin ve maddi
ihtiyaglarin aminda karsilanmasinin disindadir. Kendi iginde tatmin edici olan
gecici bir faaliyettir.

Oyun zaman ve mekan agisindan sumrlidir: Bir baslangict vardir, belirli zaman
smrlart icinde kendini gosterir ve biter. Oyunun gerceklestigi isaretli bir alan
vardir. Bu, gercgek diinyamin iginde ozel kurallart olan gegici bir diinyadir.
Oyunun diizeni vardwr. Bu diizen estetik olarak yansitilir.

Oyun kurallara sahiptir. Kurallar diinyay: yerinde tutar ve kesinlikle baglayicidir.
Kurallar ihlal edilirse oyun sona erer.

Oyun oyuncu ¢emberinden olusan ozel topluluklar yaratir. Bu ¢emberin iginde
ger¢ek diinyadaki faaliyetler ve normal sosyal yasam, gegici olarak askiya alinir
ve dis diinyamin yasalar: ve gelenekleri sayiimaz. Oyuncu baska bir varlik [dir]
oynar” (Madej, 2016; akt. Secer, 2020).

Herhangi bir etkinligin oyun olarak kabul gormesi icin de bazi kriterler

getirilmistir. Zosh ve arkadaslarinin bahsettigi oyunun bes 6zelligi oyunun nasil bir

eylem oldugunu ve hangi 6geleri barindirmasi gerektigini anlatmaktadir. Oyun,

“Nese,
. Aktif katilim,

1
2
3. Anlam veya alaka,
4. Sosyal etkilesim ve
5

Tekrar ve ¢esitlilik unsurlarini icermelidir” (Zosh, 2018; akt. Seger 2020).
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Oyuna katilim goniilliiliik esaslidir ve oyunun oynandigi ortam ise hosca vakit
gegirilen bir yer, olarak tanimlanmaktadir (Huizinga, 2006: 165). Oysa giiniimiizde
oyunlar dort farkl alt baslikta incelenebilmektedir. Bunlar oyunun mekaniklerini ve
oyuna benzer etkilesimler yoluyla oyuncunun motivasyonunu arttirmay1 hedefleyen
birkag cesit modeldir. Bu modeller neden oyun oynadigimiza iliskin sorulara cevap
bulmak agisindan da énemlidir. Ik oyun modeli Kolay Eglence (Easy Fun) daha ¢ok
oyuncunun eglenmesini ve stres atmasini saglayan kesfetmeye dayali basit eglence tipi
oyundur. Ikinci oyun tiirii Zor Eglence (Hard Fun) zor bir hedefe ulasmak isteyen
oyuncunun azmini &lgen tipte bir oyundur. Ugiincii oyun tiirii Insanlarla Eglence
(People Fun), ekip halinde bir basar1 elde etmek i¢in oynamaktir. Cok oyunculu olarak
oynanir ve 0diil sistemi bulunmaktadir. Dérdiincii oyun tipi Ciddi Eglence (Serious
Fun) oyun igerisinde eglenirken bazi davramis degisiklikleri ile 6grenmeyi de
hedefleyen oyun tiiriidiir (Lazzaro, 2004). Dolayisiyla oyunlarin farkli ortam
kosullarinda ve farkli amaclar icin oynanabildigi goriilmektedir. Bu anlamda

haberoyunlar da dordiincii oyun tiirii olan ciddi eglence igerikli oyunlara benzetilebilir.

Oyunlar, ciddi oyunlar ve oyunlastirmanin farklarini irdeleyen calismalara gore
eglence ve oyun oynama faaliyeti dgeleri varsa normal bir oyundan; oynama eylemi
var ama bu kez eglenceden ¢ok bir amag varsa ciddi oyunlardan s6z edilebilmektedir.
Ciddi oyunlarda katilimcinin bir amaci varken, herhangi bir oyuncunun eglenmekten
baska bir amaci olmayabilir. Oyunlastirma ve oyunsu tasarimlarda ise katilimcinin
degil, oyunu tasarlayan veya kurgulayan kisinin kars1 tarafa aktarmak istedigi bir
diisiince, duygu ya da eyleme gecirme amaci bulunmaktadir. Oyun her durumda

icerisinde eglence barindirmak zorunda degildir (Marczewski, 2015).

Fakat oyun icerisinde mekanik, dinamik ve estetik dgeler barindirmalidir.
Aslinda bu ii¢ 6genin varligi oyunda hissedilen tatmin duygusunu oyuncuya
saglamaktadir. Oyunun mekanigi oyunun kurallarini igcermektedir. Oyunun dinamigi
bu kurallara bagli olarak ortaya ¢ikan oyun akisini ya da sistemsel kurgusunu meydana
getirmektedir. Oyunun estetigi ise oyuncunun fark ettigi ilk dgedir, oyunun tasarimi
ve hikayenin yaratilisidir. Hem gorsel olarak goriilebilen hem de yalnizca fiziksel duyu
organlari ile degil, duygusal anlamda da hissedilebilen bir yapidir (Hunicke, Leblanc

& Zubek, 2004: 2-4).

39



Gilinlimiizde ticari oyunlar ve dijital oyunlarin birgogunda géze ¢arpan ilk 6zellik
gercekgeiliktir. Fakat bu gercekgilik ¢ogu zaman gorsel olarak oyuncuyu igerisine alan
bir ger¢ege yakinliktir (Bogost & Poremba, 2008: 12). Diger yandan oyunlarin ilk
ortaya ¢ikisindan bu yana siyasi bir anlatis1 olan politik oyunlar da bulunmaktadir
(Bogost, Ferrari ve Schweizer 2010: 13). Hikayesinin arka planinda tarih boyunca
yasanmig bir olay1 anlatmaktadir. Oyun tasarimlarinda ise tarihsel bilgi ve ger¢eklik
Ogeleri kullanilir. Ayrica oyunu renklendiren animasyonlar, ana karakter ve
manzaranin tasarlanmasi gibi konular &nemlidir (Burton, 2005: 88-89). Oyle ki bu
oyunlar ger¢ek diinya olaylarini yansitirken ve savas oyunlarinda tarihi canlandirmalar
yaparken sinirlar1 ve baglamlar1 asmaya baglayabilmektedir. Boylece yeni 6zelliklere

sahip farkli alanlarda oyunlar ortaya ¢ikabilmektedir (Bogost & Poremba, 2008: 13).

Diger yandan oyunlar giiniimiizde “bir iretim ve tliketim bi¢imini”
gostermektedir. Dijital oyunlarin yayginlagsmasi ve bir kiiltiir haline gelmesi ile
igerisinde kullanilan teknikler de dikkat c¢ekmektedir. Bunlarin basinda video
oyunlarinin ¢ogunlukla tercih ettigi simiilasyonlar ve secenekli oyunlardir. Kullanilan
algoritmalar ve kullanict etkilesimi ile oyun sirasinda hikaye hizla degisebilir. Bu da
oyuncunun oyunu tekrar oynamasi yoniinde anlamli bir tetikleyici olarak goriilebilir

(Yigitoglu, 2018: 138-142).

Oyunun hikaye anlaticiligi ve gorsel tasarimlari sinematik bir kurguyu
hatirlatabilmektedir. Jull, oyunlarin kullandig: teknikleri soyle 6zetliyor: “anlat1 ya da
hikaye, ve etkilesim (Jull, 2001).” Gliniimiizde Indie Game ya da Triple A Game
olarak adlandirilan, kiiciik ya da biiylik capli dijital oyunlar bu teknikleri
kullanmaktadirlar. Video oyunlarda oynayan kisi ile etkilesim kurmak 6nemli bir
unsurdur. Diger yandan bu Onemli detay 1900’lerin sonlarinda sinemaya da
yansimaktadir. Sanat ve oyunun i¢ ice gectigi bu donemde aragtirmacilar oyunlarin
teknoloji ile iliskisine dikkat cekerler. Arastirmacilara goére sinema ve video
oyunlarinda benzer bir amagcla etkilesim ve anlati teknigi sunulmaktadir (Wardrip-

Fruin & Harrigan Eds, 2004; akt. Ding, 2020: 8).

Oyunlar oyuncunun karakter ile bag kurmasini saglayabilir. Sinema ve oyunlar
icin var oldugu kabul edilen interaktif 6zellik daha da derinlestirilmistir. Tipk1 internet
ile birlikte haber okuyucusu nasil habere dahil edilmek istendiyse, sinemada da

izleyiciye hikayeyi yonlendirebilme yetenegi verilmek amaglanmistir. Daha sonra bazi
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tiyatro oyunlarinda denenen “seyirci tercihlerini hikayenin akisina entegre etme
miicadelesi” teknolojik gelismelerle daha da gelistirilebilir hale gelmistir. Ancak
dijital oyunlar “yeteneklerimiz, reflekslerimiz, becerilerimizle birlikte tekrar
denenebilir” bir ortam sunmaktadir. Boylece sinemada ya da tiyatroda etkilesime
girilen ve yerine koyulan karakter olmaktan daha fazlasini verir. Dijital oyunlar empati
duygusunun iizerine ¢ikarak, oyuncuya o kisi olma imkanin1 sunmaktadir (Ding, 2020:

7-13).

Ozellikle video oyun diinyasinda gelismekte olan dinamikler siklikla takip edilir.
Cilinkii basit mekaniklerden ¢ok ¢esitli ve hikayesi derin bir oyun yaratilabilmektedir.
Emergence Game Design ya da oyunda emergence 6zelligi denilen kavram, segenek
tabanli oyunlar ve etkilesim ile oyun esnasinda oyuncunun yaratabilecegi hikayeye
isaret etmektedir. Ornegin “Tasarimc1, oyunu oyuncu deneyimini kontrol eden kurallar
yaratir. Olusturulan her kuralin oyuncu iizerinde iki kat dolayli etkisi vardir. Bu
nedenle oyunun senaryosu degismez. Stabil kalir (Game Design Concepts, 2013).”
Burada oyunun tekrarlanabilir 6zelligi de islevsiz hale gelmektedir. Oyuncu tekrar

oynasa bile oyunun hikayesi ve hikayenin sonu degismeyecektir (Jack, 2011).

2.3. OYUN VE GAZETECILIK ILiSKiSi

Huzinga oyunun temel islevinin yalnizca keyif verici bir bos vakit eylemi
olmadigini, oyunu kiiltiirel baglamda ele alarak ac¢iklamaktadir. Huzinga, “Oyun
kiiltiirden daha eskidir. Nitekim kiiltiir kavramini ne kadar daraltsak da bu kavram her
haliikarda bir insan toplumunun varligini kabul etmelidir ve hayvanlar kendilerine
oyun oynamalarin1 6gretmesi i¢in insanlar1 beklememislerdir” sozleriyle oyunun

yasamin her alaninda kargimiza ¢ikabilecegini vurgulamaktadir (Huizinga, 2013 akt;

Tokgdz Sahoglu, 2020: 35).

Diger yandan birgok ticari video oyunu arka planinda tarihi olaylar1 kullanir;
oyunlarin hikayeleri insanlarin ge¢mis yasamlarindan alintidir da denebilir. Bunlara
II. Diinya Savas1 temal1 oyunlardan olan Call of Duty, Battlefield Serisi gibi oyunlar
ornek verilebilir (Burton, 2005: 89). Buradan yola ¢ikarak oyunun gazetecilik ile
iliskisinde de kiiltiirel etkilerin var oldugunu sdyleyebiliriz. Bu tip oyunlarda tarihsel

olay ya da enformasyonlarin kullanilmas1 oyuncuda empati duygusu yaratmaya ¢alisir.

Ozellikle, haberoyunlarda da kullanilan bir oyun ¢esidi olan, birinci tekil sahis
oyunlari, bu empati duygusunu igermektedir. Her ne kadar bu empati yiizeysel de olsa,
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haber iceriginden bagimsiz diisiintilemez (Frasca, 2001). Gazetecilikte oyunun varligi
aslinda yillar 6nce baglamistir. Haber medyas1 okuyucularina bulmacalar ve oyunlar
sunma konusunda uzak bir gecmise sahiptir. Ik kez 1913 yilinda New York World
gazetesinde, Burton’in aktarimina gore, elmas bigiminde bir bulmaca yayinlanmistir
(Burton, 2005: 88). Ingiltere’nin Daily Mail gazetesi ilk bulmaca yayinladiginda ise
okuyucularina soyle bir ifadede bulunmustur: “Bulmacalar sadece bir oyun degil,;

diisiindiiren egitici degerlerdir” (Engel, 1996; akt: Burton, 2005: 88).

1900’li yillardan bu yana gazetecilikte degismeyen bir konuda okuyucunun ilgi
odagmin haberler olmasidir. Okuyucuyu habere ¢ekebiliyor olmak hem gazetenin
ticari ¢ikarlarina hem de kamuoyunun bilgi alma hakkina hizmet etmektedir. Bu
durumda gazeteci igin tek bir segenek vardir, haberin ilgi ¢ekici olmasi. Okuyucu
cekmeye ve ilgi toplamaya calisan gazeteler yillardan beri bazi tartigmalara sebep
olmaktadir. Ozellikle gevrimici gazetecilik ile beraber hayatimiza girmis olan clickbait
nedeniyle haber igerigi ve baslik ya da gorsel arasinda okuyucuyu yaniltan tiirde bir
farklilik yapilabilmektedir. Her ne kadar g¢evrimigi ortamda yapilan haberciligin
benimsedigi davranislar etik kurallar baglaminda hos karsilanmasa da Onii
alimamamistir. Glinlimiizde hala okuyucuya habere tiklamasi i¢in yaniltici haberler
sunanlar bulunmaktadir. Ancak dijital okuryazarlik oraninin artmasi ve dijitalde haber
okuyan bir¢ok bireyin bilinglenmesi nedeniyle bu eylem daima basariya ulasamaz
olmustur. Ustelik dijital ortamda haber yapan platformlar da her gegen giin

artmaktadir. Okuyucunun dikkati de bu etmenlere bagli olarak dagilmaktadir.

Giliniimilizde ¢evrimigi gazeteciler ve birgok haber sitesi bir olay1 agiklamak i¢in
halihazirda yiiksek diizeyde etkilesimli grafikler kullanmaktadir. Gazeteciler, internet
gibi, Ozellikle interaktif sunumlar i¢in genisletilmis bir role sahip platformlarda
okuyucunun dikkatini yeniden kazanmak icin yeni bir yontem bulmuslardir (Burton,
2005: 92). Okuyucunun algisinin Instagram gibi hikaye anlatimi yapilan, daha ¢ok
gorsel odakli ve eglendiren igeriklerin oldugu platformlara toplanmasiyla gazeteciler

de buralarda haberlerini sunmaya bagladilar.

Bu igerikler genellikle hem bi¢im hem de igerik olarak kisaca goz atilabilecek
grafiklerden ve oyunlardan olugmaktadir (Burton, 2005: 92) Buradan hareketle dijital
hikaye anlaticiliginin efektif kullanilabilecegi ve oyunlastirma stratejilerinin kurtarici

roliiyle birlesen bir alan meydana geldi. Haberoyunlar, kiiltiirel ifadeler barindiran,
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okuyucunun haberi okuma motivasyonunu ve, anlama ve empati yapma seviyesini
yiikselten, ¢evrimigi gazetecilige uyarlanmis bir haber formati olarak kullanilmaya
baslandi. Haber oyunlar “oyun tabanli stratejiler” adi verilen oyunsu tasarimlar ya da
oyunlastirma tekniklerinden faydalanarak okuyucuyu haber iceriginde daha aktif
kilmaya, hatta katilimci roliine girmeyi hedeflemektedir. Burada haberoyun
okuyucuya bir simiilasyon ortami sunarak, siiriikkleyici ve etkilesimli bir haber
deneyimi sunmaktadir (Ozkan, 2020: 151-152). Haberoyunlar heniiz giincel bir alan
olmasina ragmen okuyucu lizerinde derin bir etki yarattig1 gézlemlenmistir. Simdiye

dek bir¢ok haber konusu haberoyun formatinda verilmistir.

Haberoyunlar i¢in de belli bash uyulmasi gereken kurallar oldugu sdylenebilir.
1985 yilinda Ingiliz Yayimncilik Arastirma Birimi haberoyunlar ile ilgili baz1 ilkeler
onermistir. Bu ilkeler haberoyunlarin gazetecilik alaninda kullaniminda 6nem

tagimaktadir:

1- “Haberoyunlar tarayici tabanli oyunlardir ve evrensel dagitim

vapilabilmektedir.

2- Haber oyunlarinin bir editoryal ¢izgisi olabilir, ancak siyasi ¢ikarlar

yvoktur, haber oyunlar ikna etme kaygisi giitmez, yalnizca olayt gésterir.
3- Kamu tartismasina agik, katilimct yayinlardir.

4- Haber oyunlari, yalnizca belirli bir zaman dilimindeki belirli haberlere
atifta bulunmalidr. Yani, haber oyunlar: gegicidir, diger haber tiirlerinden daha uzun

stire hayatta kalamazlar.

5- Haber oyunlart haberlerin icerigini uyarlayarak, olaylara bakis agisini

oyun teknikleri ile argiiman halinde sunmaktadirlar” (Sicart, 2008: 30).

Oyun oynayan toplumlar siireclere ve iligkilere tepki verme potansiyeline sahip
olurlar, haberoyunlar ise kisilerin muhakeme yetenegini arttirak, sorgulama ve anlama
diizeyinde 6nemli degisikliklere yardimci olabilmektedir. Bu baglamda gazetecilik ve
oyun iligkisine bakildiginda “bilgiyi toplamak, bir araya getirmek ve sunmak; haberleri
uygun bir kiiltiirel baglama oturtmak i¢in yorum yapmak ve halkin onun toplumsal
yasamla iligkisini anlamasina yardimci olmak™ islevleri yerine getirilmektedir

(Cetinkaya, 2020: 90).
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Haberoyunlar habere konu olan olaylari, renkli tasarimlar1 olan animasyonlarla
hikayelestirerek aktarirlar. Okuyucu haberi okumaya bagladig1 andan itibaren haberin
bir katilimcist olmustur. Haberoyunlarda da tipki oyunda oldugu gibi, hikaye boyunca
oyuncunun hayatta kalma arzusu ve yetenegi 6n plandadir. Haberin sonuna geldiginde
okuyucu yeteneklerini gosterdigi zorlayici ve bu yiizden akilda kalict bir deneyim
yasamis olur. Insanlar deneyimlerini diger insanlara anlatmaya egilimlidirler. Ote
yandan haberoyunlar gazetecilerin son dakika haberlerinde verilemez. Genellikle
haberde gegen olayin arka planini agiklayan, daha da 6nemlisi bu baglam igerisinde
kitle i¢in egitici ve ilgi ¢ekici olabilecek bir formda aktarilirlar (Burton, 2005: 89- 93).
Bu sebeple gazetecilik sektoriinde kullanim alan1 bakimindan kisitlilik gostermektedir.
Dijital hikaye anlaticiligini benimseyen bu yeni haber formu 6zellikle toplumsal
sorunlarin islenisinde kullanilmaktadir. Bunun en onemli 6rnegi son zamanlarda
siklikla yapilan gd¢menlerle ve lilke ekonomisi ile ilgili haberoyunlardir. Oyunu
aragsallastirarak bir enformasyon vermeye calisan bu oyunlar oldukca ilgi cekici

bulunmaktadir (Sahoglu, 2020: 35).

Haberoyunlar kullanici deneyimi odakli bir ¢esit web tabanli uygulama
oldugundan ayni zamanda haber okuyucularinin tercihlerini gozlemlemek ve veri
toplamak konusunda da islevsel bulunmaktadir (Robson vd, 2015: 2). Bu noktada
Fuchs’un bahsettigi gazetecilik ve oyunlastirma is birliginin ticari anlamda hizmet
ettigi elestirisi vurgulanabilir. Fuchs “Haber tiiketimi acisindan bakildiginda,
gazeteciligin ticari mantig ile profesyonel mantig1 arasindaki ¢ekisme oyunlagtirma
kullanimina da niifuz etmektedir” ifadelerini kullanmaktadir (Fuchs, 2014; akt.
Cetinkaya, 2020: 81). Gazeteciler oyunlastirma teknikleriyle hazirlanmis haberoyunlar
gibi ¢esitli formatlar1 geng kitleyi kendine ¢gekmek ve daha ¢ok okunmak mantigiyla
kullanmaktadir. Haberoyunlar da oyunlagtirma perspektifiyle gazeteciligin yeni ve
stirdiiriilebilir gelir kaynagi elde etmesine ya da yeni bir tiiketici kitlesi yaratmasina
yol agmaktadir. Ote yandan haberoyunlarla birlikte okuyucularm haber okuma
motivasyonlarinda artis da gozlemlenebilecegi diisiiniilmektedir (Cetinkaya, 2020:

81).

Gazeteciler ise haberoyunlara iki farkli perspektiften bakmaktadir. Bazi
gazeteciler oyunlarin ¢ocuklara yonelik oldugunu ve ciddi haber konularinin ya da
giindemin oyun modelinde sunulmasinin asagilayict oldugunu savunmaktadir.

Digerleri ise biitiin oyunlarin ¢ocuklar i¢in yapilmadigini1 ve haberoyunlar hakkindaki
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olumsuz goriislii gazetecilerin geleneksel anlayista olduklarini aktarmaktadir (Stuart,

2015).

Ek olarak haber okuyucu profilinde yasanan degisim daha eglence odakli bir
haber formatini uygulanabilir kilmistir. Diinyada 2021 yili kiiresel video oyunu
pazarinda 300 milyar dolar yatirim yapilmaistir. Son ii¢ y1lda video oyun oynayan sayist
500 milyon artis gdstermektedir. Bir oyuncu haftada ortalama 16 saat oyun oynarken;
oyun izleme aliskanligi haftada ortalama 8 saat olarak saptandi (Wild Code School,
2021). Tirkiye'de 2021 yilinda en ¢ok yatirim alan sektoriin 266 milyon dolarla oyun
sektorii oldugu belirlenmektedir. Gegtigimiz yil ile kiyasla oyun sektdriine yapilan
yatirimlar 1 yilda yaklasik 20 kat artmistir. 2022 yilinda oyun sektoriiniin en fazla
yatirim alan sektér olmasi beklenmektedir (Aristo Iletisim, 2022). Biiyiiyen oyun
sektorii her yastan ve cinsiyetten insan1 ortak ilgi alanlar1 etrafinda bir araya getirerek
demokratik bir kitle olusturmayr basardigi gozlemlenmektedir. Oyunlar sanal ve
artirilmis gergeklik, NFT, Metaverse gibi yenilik¢i teknolojilerin kullanimi konusunda
hizli uyumlanabilen bir alan olarak kabul edilmektedir. Béylece oyunlarin, gelecegin

teknolojileri ile birlikte var olacagi tahmin edilmektedir (Wild Code School, 2021).

Son on yildir web tabanli platformlarin gelistiricileri ve oyun tasarimcilar
tarafindan haberoyunlar ya da etkilesimli haber igerikleri gelistirilmektedir.
Haberoyunlar sayesinde toplumsal ve giincel bircok konu etkili bir bicimde analiz
edilerek okuyucuya sunulmaktadir. Haberoyunlar iiretim asamasinda ozellikle
kamuoyunun giindeminde olan, politik ve ekonomik konular secilmektedir. Bu
konular oyun bi¢imine doniistiiriilirken genellikle tek oyunculu (single player)
oynanabilecek sekilde ve gercek diinyada yasanan seylerin gercege en yakin haline
benzestirilip bir ¢esit simiilasyonu yapilarak, ii¢lincii sahis bakis agisiyla (third person)
sunulmaktadir (Jones, 2013: 21; Meier, 2018: 6-7). Haberoyunlarda simiilasyon ve
hikaye anlatimi metodolojisi kullanilarak okuyucunun kendisini bir baskasinin yerine
koymasi hedeflenmektedir. Bu sekilde diger gazetecilik modellerinin ya da igerik
formatlarinin yapamayacagi bir seyi yapabildigi gézlemlenmistir: haberi i¢sellestirme
ve haberdeki ana karakter ile empati kurma. Oyunlar giderek basaril1 bir iletisim araci
olmaya devam ederken geng nesil haberlerin interaktif olmasini beklemektedir (Meier,

2018; Rawlings akt.; Stuart, 2015).
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Gazeteciligin kagida baskidan, ¢cevrimigi yayina ve dijital ¢aga evrimine bakacak
olursak gazeteciler ve arastirmacilar gelecekte, haberlerin okumaktan ziyade
oynatilacagi fikrini benimsemis olduklarin1 gérmekteyiz. Gazetecilik tarihi boyunca
her yeni teknolojik gelisme yasandiginda, 6rnegin radyo ilk ¢iktiginda ya da televizyon
evlerimize girmeye basladiginda, haberlerin bu platformlara taginamayacagi
konusunda stipheler ve endiseler olmustur. Nitekim gazetecilik hem sektor pratikleri
hem de anlayis acisindan uyum saglamis ve doniismiistiir. Gazeteciligin Onceki
yillarinda yasanan bu doniisiime benzer bir adaptasyon haberoyunlar i¢in de

ongoriilmektedir.

2.4. HABEROYUN KAVRAMI VE TANIMLARI

Haberoyun kavramini ilk kez Gonzola Frasca kullanmistir ve haberoyunlari
“haber olaylarina dayali video oyunlar1” olarak tanimlamistir. Frasca’ya gore de
haberoyunlar, oyunun eglendirmek zorunlulugu olmadigini gosteren; simiilasyonlarin
icerdigi Ogelerle insanlarin hayati ve olaylar1 daha iyi anlamlandirmasina yardimci
olan igeriklerdir (Meiler, 2018; akt. Ozkan, 2020: 154). Zamanla haberoyunlarin,
gazetecilik ile oyunun bir ¢esit kesisim noktas1 oldugunu sdyleyenler ortaya ¢ikmistir

(Bogost, Ferrari ve Schweizer, 2010; akt. Ozkan, 2020: 154).

Oyun, denince Huizinga’nin belirttigi iizere aklimiza ciddiyetin karsiti olan her
sey gelebilir (Huizinga, 2006: 22). Ancak oyunun tam tersi ciddi bir sey olabilecegini
de haberoyun ile gormiis oluruz. En temel tanimiyla haberoyun (newsgame) belirli bir
olay1 ya da olguyu anlatmak i¢in kullanilan, ciddi bilgisayar oyunlaridir. Bu tanimdan
da anlagilacagi lizere haberoyun kavramai igcerisinde eglendirici 6gelerin yani sira haber
ciddiyetini de barindirmaktadir. Sicart, haber oyunlarin kamuoyu tartigmalarinda
okuyucunun katilimini1 saglamak amaciyla haber sdylemleri kullanilarak olusturulan
bilgisayar oyunlari oldugunu soyler. Onlar1 politik baglamda irdeler ve bir konu
hakkinda yonlendirmek ya da ikna etmek hedefinden uzak olduklarini belirtir (Sicart,
2008: 28). Diger yandan “oyunlar etkili egitimlerdir” (Bogost, 2010, akt; Hoffmann,
2009). Burton, haberoyunlarin siirtikleyici ve egitici dzellikleri oldugunu belirterek,
onlart oynamak ig¢in giincel olaylar hakkinda iyi derecede bilgi sahibi olmak
gerektigini ifade etmektedir. Haberoyunlar kisiyi bilgilendirirken ayn1 zamanda genel

kiiltiir seviyesini 6lgen araglardir (Burton, 2005:88).
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Haberoyun sadece eglendirmek icin iiretilen oyunlarin 6tesine gegen, kamusal
alanda meydana gelen olaylar hakkinda sosyal ve politik bir baglam acarak
tartisilmasin1 saglayan bir ara¢ ya da kamuoyu bilgilendirme araci olarak da
tanimlanmaktadir. Haberoyunlar, giincel olaylara yanit olarak hizlica iiretilebilen bir
cevrimici oyun tiiriidiir. Oziinde gazetecilikte sosyal agin ara yiiziinii, tasarimini ve
islevselligini temsil etmektedir. Haberin salt ve basitce yayinlanmasinin Oniine
gecerek geleneksel web sitelerinden farkli olarak, interaktif metinleri, goz alici
gorselleri ve animasyonlari kullanir. Cevrimigi gazetecilikte okuyucunun ya da
kullanicinin iki konumu bulunmaktadir: pasif alimlayict ya da aktif alimlayici.
Haberoyunlar okuyucunun aktif konumda olmasim saglar. insanlar1 ortak bir konu
etrafinda toplayarak, olay1 deneyimlemesine ya da birebir haber ile temas etmesine
yardimci olur. Boylece haberlerin etkileyici giicli daha da artacaktir. Haberoyunlar
medyasimin Ozellikle gengler i¢in miilkemmel bir bilissel ara yiliz oldugu

distiniilmektedir (Seabra & Santos, 2015: 10-20).

Gazeteciligin yeni bir yolu olarak tanimlanan habeoyunlarin 6érneklerinden biri,
bir Amerikan dergisi olan Wired.com’da yaymlanmis “Acimasiz Kapitalizm
(Cutthroat Capitalism)” video oyunudur. Oyun sistemi dogrudan simiile etmek yerine
sistemin davranigin1 tanimlayan bir dizi tanmim, formiil ve tablo verisi igerdigi
aktarilmaktadir. Haberin konusu ise o donem bir¢ok haber sitesinde clestirilen ve
tekrar tekrar islenen Somali’de i¢ savasin ardindan olduk¢a ciddi bir mesele haline
gelen korsanligin insanlara ve lilkeye verdigi zarar degil, diger haber sitelerinden farkl
olarak korsanligin ekonomik boyutuna, deniz ticaretinde yasal olmayan faaliyetlerin
ekonomik ve sosyal sistemde nasil 6nemli sonuglar doguracagina ve dolayisiyla
kapitalizmin kiiresel anlamda nasil isledigine deginerek oyuncularin bu gergekleri fark
etmesine yardimci olmaktadir. Burada 6nemli olan nokta haberlerde toplumsal bir
olay1 ya da sucu aktarirken gegmis zaman kullanilarak, okuyucuda bir bagkasinin bakis
acisindan olay1r dinliyormus hissi yaratilir. Bu durum okuyan kisinin duygu ve
diistincelerinin yonlendirilmesi anlaminda oldukg¢a etkileyici olabilmektedir. Oysa
okuyucunun haberi birincil bakis agisiyla okumasi ya da eylemleriyle ve
diistinceleriyle kontrol etme imkanina sahip olmasi okuyucuda hizli bir 6grenme

yaratmaktadir (Bogost, Ferrari ve Schweizer 2010: 1-10).

Haberoyunlarin ilk kez ortaya ¢ikisi ise 2000’li yillarin baginda multimedya

infografikleri ile baglamistir. Ayrica haberoyunlar ¢evrimi¢i gazetecilik basliginin
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altinda degerlendirilmektedir. Internet gazetecilerinin yeni haber sunma teknikleri
haberoyunlarin dogusunda oldukga etkili olmustur. Bu nedenle Ozkan haberoyunu,
“degisen gazetecilik pratikleri dijital hikdye anlatimina yeni bir yaklasim” olarak
tanimlamaktadir (Ozkan, 2020: 148). Video oyunlarinin ortaya ¢ikmasi ve son 20 yilda
dijital oyun sektoriiniin gelisiminin genis bir alana yayilmasiyla oyun kiiltiirii biiyiik
pazar payma sahip bir ekosistem haline gelmeye baslamistir (IAB, 2020). Kiiresel
anlamda video oyunlarindan yilda 100 milyar dolardan fazla gelir elde
edilebilmektedir (Boyd, Pyne, & Kane, 2018: 6). Boylece oyun alaninda ¢alismalar da
cesitlenmistir. Oyun hakkinda antropolojik arastirmalarin yani sira sosyoloji ve
psikoloji gibi baska disiplinlerin de arastirma konusu haline gelmistir (Dogan, 2020:
176). Oyun deneyimlerinin tasarimi ve yonetimi ve bireyleri oynamaya motive eden
ogelerle ile ilgili yeni bakis agilart gelistirilmistir. Tiim bunlara ek olarak oyun tasarim
ilkelerinin oyun dis1 baglamlarda uygulanmasi seklinde tanimlanan oyunlastirmanin is
diinyasinda nasil kullanilabilecegine dair artan bir ilgiden de s6z edilmektedir (Robson
vd, 2015:1). Oyunlarla ilgili farkl: teoriler sunulurken, oyun etkinliklerinin is yasamina

uyarlanmasinin bir 6rnegi de haberoyunlar olmustur.

Diger oyunlastirma tekniklerinin veya haberoyunlarin yapiminda ve tasariminda
oyun literatiirii benimsenerek uygulanan bazi ilkeler bulunmaktadir. Bunlar: “oyunun
mekanigi (hedefler, kurallar ve 6diiller), oyunun dinamigi (oyuncularin mekanigi nasil
canlandirdigr ile ilgili, rol yapma deneyimi) ve son olarak oyuncunun duygulari
(oyuncularin nasil hissettigi ile ilgili, oyunlastirilmis deneyim)” (Robson vd, 2015: 2),
haberoyunun igerisinde olan bazi1 unsurlardir. Fakat bu siralamada en dikkat ¢eken
faktoriin ve okuyucuyu haberoyunu oynamak/okumak konusunda tesvik eden en
Oonemli 6genin duygular oldugu sdylenebilir. Cilinkii oyunlarin temelinde var olan
oyuncuyu etkileme amaci oyuncu ile oyunun hikayesi arasinda duygusal bir baga
sebep olabilmektedir. Oyunlarin ve oyun oynamak eyleminin bir sonucu olan
bahsedilen duygusal etkilesim, birebir haberoyunlarda da goriilebilmektedir (Juul,
2005; akt. Cetinkaya, 2020: 91). Ornegin 12 Eyliil olaylarmi konu alan ve
“haberoyunu” terimini ortaya atan Frasca’nin ilk oyunu olarak nitelendirilen
“September 12th” ana akim medyada biiyiik ses getirmisti. Ardindan bas tasarimci
Frasca, “Games for Change” festivalinde “Knight News Game Awards”da émiir boyu

basar1 odiilii almistir. Sicart, bu basarinin en 6nemli sebebinin birlik duygusunu
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oyuncuya diisiindiirerek aktarabilmek oldugunu sdylemektedir (Bogost, Ferrari ve

Schweizer 2010: 12-13).

Yani sira haberoyunlar literatiirde, salt eglenceden uzak simiilasyon oyunlari
gibi ve politik ya da ekonomik olabilmesinden dolay1, ciddi oyun gibi kategorilerde de
degerlendirilmektedir (Meiler, 2018; Sicart, 2008). Ciddi oyunlar ve simiilasyon
oyunlar1 hakkinda One stiriilen baz1 6zellikler haberoyunlar iginde gegerli kabul
edilebilir. Mayer’in 12 video oyunu iizerinden derledigi ve one siirdiigli bu 6zellikler
sOyle siralanmaktadir: genis kapsam (broad scope), karsilastirmali (comparative),
standartlastirilmis (standardized), spesifik (specific), esnek (flexible), iiggensel
(triangulated), ¢ok seviyeli (multileveled), dogrulanmis (validated), genisletilebilir
(expandable), goze batmayan (unobtrusive), hizl1 ve zaman almayan (fast and nontime

consuming), cok amagli (multipurposed).

Haberoyunlarin 6grenmeyi ve bilgi edinmeyi dikkate alan, farkli alanlardan ve
oyunlardan belirli verileri kullanabilen, yazim dilinin ve hikayenin herkes i¢in anlagilir
olabilmesi i¢in standartlastirilmis, degiskenleri tam olarak belirleyerek verileri hassas
bir sekilde 6lgen, oyunda her komut tahmin edilemediginden secenek anlaminda esnek
ve toplumun her kesimine hitap eden, nitel ve nicel verilerle karma yaklagim kullanan,
bireysel olabilecegi gibi takim olarak da oynanabilen, sistem seviyeleri igeren,
uzmanlar tarafindan dogrulanmis, farkli degiskenleri 6n gorebilen, teoriye ayni1 anda
pratige dayali, oyun i¢i araglarin hizli ve zaman almadan kullanilabilmesi 6zelliklere
sahip olmalar1 onemsenmektedir (Mayer, vd 2014:3). Haberoyunlar gazeteciligin
karanlik goriilen gelecegine bir umut 15181 olabilecek potansiyelde yenilikei
uygulamalardan biri olarak goriilmektedir. Fakat gazetecilik alaninda yarattigi
firsatlardan daha ¢ok haberoyunlar halkin degerlerini ve inanglarini temsil etme ve
gergekleri yansitma konusunda uygulanabilir bir yontem olarak kabul edilmektedir
(Bogost, Ferrari ve Schweizer 2010: 10). Diger yandan haberoyunlar yalnizca olaylari
giindeme getirmekle kalmaz, onlar hakkinda ¢6ziim Onerileri de sunarak kamuya karsi

gazetecinin sorumlugunu yerine getirmektedir (Cetinkaya, 2020: 90).
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UCUNCU BOLUM
HABEROYUNLARI OKUMA PRATIKLERI UZERINE ALIMLAMA
ANALIZI BULGULARI
Caligmanin bu boliimiinde, internet ile birlikte gazeteciligin yasadigi doniistim
sonucunda cevrimi¢i gazetecilik alaninda ortaya ¢ikan yeni bir igerik formati olan
haberoyunlari okuma ve anlama pratiklerine yer verilmistir. Bu bdliimiin kapsami
igerisinde arastirmanin problemi, amaci ve arastirma sorulari; arastirmaya iliskin
yontem, sinirliliklar, evren, 6rneklem se¢imi; aragtirma kapsaminda degerlendirilecek

sorular ve bulgular yer almaktadir.

3.1. ARASTIRMANIN PROBLEMI

Teknolojik gelismeler gazetecilikte yeni igerik formatlarinin olusmasina yol
acmaktadir. Haber metinlerinde icerik ve sunum agisindan 6nemli farkliliklar oldugu
gozlemlenmektedir. Cevrimici gazetecilik ile birlikte haberlerde internetin getirdigi
baz1 yeniliklerin kullanildig1 goriilmektedir. Ilerleyen yillarda sosyal medya araglari
ve onlarin getirdigi yeni 6zelliklerde gazetecilik alaninda etkili olmustur.

Toplumda internet ve akilli telefon gibi teknolojilerin yayginlagsmasi yeni haber
icerik formatlarindan haberdar olmay1 kolaylagtirmistir. Gegmiste tirajlar1 diisen basili
yaymlara benzer sekilde internet haberlerinin de okunma oranlar1 diigmektedir.
Okuyucularin daha ¢ok interaktif olarak katilim gosterebilecegi podcast haberciligi,
canli yaymlar veya video haberler tercih ettigi goriilmektedir. Diger yandan haber
metnini okumak yerine gorsel veya grafik inceleyerek haber takibi yaptigi
gbzlemlenmistir.

Cevrimig¢i haber formatlar1 zorunlu haber yazim kural ve yontemlerinden
uzaklagsmaktadir. Daha ¢ok kullanicit deneyimine yonelik hazirlanan haber formatlar
dinamik bir sayfa diizeni, interaktif secenekler ve renkli gorseller icermektedir.
Cevrimigi gazeteler okuyucuyu habere c¢ekerek tiklanma oranlarini arttirma amaci
giitmektedirler.

Degisen haber formatlarinda sik¢a kullanilan 6gelerin eglence, kullanicinin
katilimi1 ve renkli gorseller oldugu goriilmektedir. Haberoyunlar bu dgelerin tamamini
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iceren bir igerik formati olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlarin eglenceli ve akici
ozelliginden faydalanarak hazirlanmistir.

Sicart’a gore haberoyunlar ciddi meseleleri anlatirken kamuoyunun istek ve
ihtiyaclarina cevap veren bir haber formatidir (Sicart, 2008: 28-29). Kisiler haberoyun
okuduklar1 sirada olay ile duygusal bir etkilesime girebilmektedirler. Yeni nesil bir
alan olmasina ragmen Financial Times, ABC Avustralya, The Wall Street Journal ve
BBC gibi gazetelerin web sitelerinde gilincel konular ile ilgili haberoyunlar
yayinlanmis ve toplumun ilgisini ¢ekmistir. Ayn1 zamanda sosyal bilimler alaninda
haberoyunlar, kamuoyunu etkileme giicii ve giincel olaylarla birey arasinda bag
kurmak konusunda anlamli bulunmustur (Bogost, Ferrari & Schweizer, 2010; Burton,
2005; Flanagan & Nissenbaum 2014; Foxman 2015; Frasca, 2003; Galloway, 2004;
James, 2017; Meier, 2018; Ozkan, 2020; Plewe & Fiirsich, 2018; Sicart, 2008; Tokgoz,
2020; Treanor & Mateas, 2009).

Arastirmalar alimlayicinin okuma ve anlama performansinin degerlendirmesi
tizerine anlamli goriilmektedir. Haberoyunlar, yeni nesil tercih edilen bir ¢evrimici

haber formati olarak yayginlagsmaktadir.

3.2.  ARASTIRMANIN AMACI VE YONTEMI

Son 20 yildir gazetecilik alanin1 dogrudan etkisi altina alan teknolojik degisimler
nedeniyle birgok yeni igerik formati ortaya ¢ikmistir. Bu degisimin ilk adimi olan
cevrimi¢i gazetecilik ile birlikte ¢evrimici haber formati hayatimiza girmis ancak
degisim giiniimiize degin devam etmistir.

Bugiin habercilikte internetin varligi devamli olarak habercilikte yenilikler
olusmasina sebep olurken web yeni siiriimleri ile sayisiz yeni 6zellik kullaniciya
sunulmaktadir. Ustelik gevrimici gazeteciligin dagitim ve iiretim asamasinda sosyal
medya Onemli bir rol oynamaktadir. Bu kapsamda denilebilir ki ¢evrimigi haberler
hem yeni teknolojileri uygulayabilen hem de sosyal medyanin dinamiklerine hakim
bir yapiya biiriinmelidir.

Nitekim c¢evrimigi haberler birden fazla faktérden etkilenerek yenilik¢i igerik
formatlar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yeni icerik formatlarindan biri olan
haberoyunlar yenilenen web 6zelliklerini tagiyan ve sosyal medyanin dinamiklerine
uygun olmasi ile dikkat ¢ekmektedir. Tiim bunlara ek olarak giinlimiizde biiyiiyen

video oyun endiistrisi ekosistemi ve is, egitim ve sosyal hayatta yayginlasan
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oyunlagtirma prensipleri nedeniyle haberoyunlar ¢evrimigi gazetecilik alaninda etkili
bir format olarak goriilmektedir. Bu ¢alismada amaclanan, okurlarin ¢evrimigi haber
ve haberoyunlari okuma ve alimlama durumlarn g6z Oniinde bulundurularak;
haberoyunlar1 okuma pratikleri ile ilgili betimleyici bulgulara ulagmaktir.

Arastirmanin amaci kapsaminda calismada derinlemesine goriigme teknigi ile
goriismecilerden c¢evrimigi haber, ve haberoyunlari okuma ve alimlama pratikleri
hakkinda veri toplanmistir. Toplanan veriler alimlama analizi ile ‘“Bulgular”
boliimiinde literatiirden bilgiler ile birlikte yorumlanarak ¢oziimlenmistir.

Derinlemesine goriisme, nitel (qualitative) arastirma yoOntemleri arasinda
gosterilen bir tekniktir. Derinlemesine goriisme teknigi, incelenen konu hakkinda ilgili
kisi veya kisilerle yiiz ylize goriisiilerek detayli cevaplar alinarak uygulanir. Uygulama
sirasinda kisinin deneyimleri, bilgisi, duygu durumu, jest ve mimikleri gibi bir¢ok
degisken arastirmada degerlendirilmek iizere kaydedilir (Aziz, 2020: 80; Tekin &
Tekin, 2006 :101).

Kisiler kendilerini birinci elden ifade edebilme firsat1 bulduklari i¢in bu goriisme
tiirlinde derinlemesine bilgi elde etmek miimkiindir. Goriismecilerin  yasam
deneyimlerini, anlam diinyalarin1 ve derin diislincelerini anlamaya yardimcidir. Bu
baglamda goriismecilere yoneltilen sorular agik uglu soru bi¢imi olmalidir (Tekin &
Tekin, 2006 :102; Giildii, Tarih yok :3).

Derinlemesine goriisme tekniginde kisilerin kendilerini ifade ettikleri cevaplarin
yani sira aragtirmacinin gozlemleri de verilere dahil edilir. Boylece goriisme sirasinda
acik ya da gizli anlamlar tagiyan olgular arastirmaci tarafindan yorumlanabilir
(Simsek, 2012). Bu goriisme teknigi sorulan sorular arastirmaya genel bir gerceve
cizmek, kisilerin tutum ve davranislarini 6lgmek {izere kullanilmaktadir (Aziz, 2020:
81).

Derinlemesine goriisme teknigi ile goriismecilerden elde edilen veriler,
alimlama analizi ile ¢6ziimlenmistir. Alimlama analizi ve alimlama analizine yonelik
calismalar ilk kez iletisim alaninda kiiltiirel ¢alismalar fikri ile baslamistir. 1964
yilinda Ingiltere’de Richard Hoggart tarafindan Birginham Universitesi’'nde Cagdas
Kiiltiirel Calismalar merkezinin faaliyete baslamasi kiiltlirel ¢aligmalarin baglangici
olarak kabul edilmektedir. Okulun arastirmacilarindan biri olan Stuart Hall, mesajin
okunmasi, Kodlama ve Kod a¢imi modeli ile alimlama analizinin temelini

olusturmaktadir. Bu donemde izleyici iizerinde aragtirmalar yapan Morley, Kodlama-
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Kodagimi modelini kullanarak alimlama analizinin c¢alismalarda kullanilmasina
onciiliik etmistir (Baloglu & Uzun, 2018: 464; Alver, 2010).

Alimlama analizi, medya mesajlarinin okuyucu {izerindeki etkisini 6lgmek igin
kullanilan bir analiz yontemidir. Buna gére medya sdylemleri ve diger mesajlar
okuyucunun sdylemleri {izerinden irdelenmektedir. (Jensen ve Rosengren, 2005: 66;
akt. Topbas, 2018: 96).

Medya sOylemleri toplumsal, siyasi ve ekonomik anlamda ideolojik mesajlar
igerebilmektedir. Bu “kodlanmis sdylemleri” analiz edebilmek i¢in medyanin
kullandig1 sdylem, fotograf, gorsel veya kaynaklar ile okuyucunun sdylemleri
karsilagtirilmaktadir. Boylece medyanin toplumda insa etti§i sdylem ve davranig
bicimleri elestirilebilirken; medyanin yenilik¢i uygulamalari ne kadar kullandigi,
okuyucuyu habere dahil edip etmedigi, yani interaktif 6zelligi, okuyucunun igerik
karsisindaki duygu ve diislinceleri analiz edilebilmektedir (Topbas, 2018: 96).

Buna gore gazetecilikte yeni nesil icerik formatlar1 uygulanmali ve
dijitallesmeye uyumlanmalidir. Alimlama analizi ile ¢evrimigi haberlerde uygulanan
yeni igerik formatlarinin, hangi 6l¢iide okuyucunun degisen ve dijitallesen diinyada
istek ve ihtiyaclarinin karsilandigi konusuna yanit verebilir (Saki Aydin, 2007: 122-
123).

Arastirmada 2022 yili Ocak- Mart aylar1 arasinda 12 kisi ile derinlemesine
goriisme yapilarak bulgular elde edilmistir. Gorlisme yapilan kisilerden alinan yanitlar
arastirmanin amacina ve probleme uygun sekilde belirlenen 5 arastirma sorusu
tizerinden analiz edilecektir. Arastirma kapsaminda analiz edilecek arastirma sorulari
sOyledir:

Arastirma Sorusu 1: Okuyucu c¢evrimi¢i habere erisim tercihinde hangi
kanallar tercih etmektedir?

Bu soru ile okuyucularin hangi kriterleri géz 6niinde bulundurdugu ve igerige
erisimde belirleyici olan kanallar tespit etmek amaglanmaktadir.

Calismanin birinci bdliimiinde de yer alan “Habercilikte Okuma Pratiklerinin
Degisimi” adli bolimde gazetelerde yasanan dijital degisimler ile gazete
okuyucularmin da etkilendigi anlatilmaktadir. Ozellikle sosyal medya ile bireyler
internette yalnizca haber okuyan kisi degildir; onu dagitan ve fireten kisidir
(Ozgaglayan, 1998:197). Diger yandan web siiriimlerinde yasanan degisimler ile

etkilesimin 6nemi vurgulanmaktadir. Paulussen, etkilesimin kullanicilarin medya
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bicimlerine ger¢cek zamanli olarak katilimini ve medya igeriklerinin kullanici
tarafindan degistirilmesine izin veren bir boyut olarak tanimlanmistir. Buna bagh
olarak okuyucularin ¢evrimi¢i haber okuma kanal tercihleri arastirma kapsaminda

anlamlhidir (Steuer, 1992: 84, Paulussen, 2004; akt. Siapera & Veglis, 2012: 6).

Arastirma Sorusu 2: Teknolojik gelismelerle birlikte ¢evrimici gazetecilik
alaninda yasanan degisimlerden okuyucu nasil etkilenmistir?

Soru yasanan teknolojik gelismelerin ¢evrimigi gazete okuma pratiklerinde
yarattig1 degisimi 6lgmeye yonelik belirlenmistir. Ayrica ¢evrimici haberlerde yasanan
degisim ile birlikte okur tarafindan ¢evrimigi haberlerin tercih edilebilir ya da haber
alma amaglari ile ortiisiip ortlismedigini ortaya ¢ikarmak amaglanmaktadir.

Caligsmanin birinci boliimiinde de belirtildigi tizere ¢evrimici gazetecilikte igerik
ve okurun igerik tiiketimi konusunda belirgin degisimler olmustur. Internet
haberlerinde okuyucu habere katilimci olarak dahil olmak ve haberin akisinda rol

almak istemektedir.

Arastirma Sorusu 3: Haberoyunlar ile ¢evrimigi haberler arasinda benzerlik var
midir? Okuyucularin ¢evrimici haber okuma pratikleri gz oniinde bulundurularak
haberoyunlardan bilgi edinme siirecleri nasil gelismistir?

Bu soru ile ¢evrimi¢i alanda yasanan teknolojik gelismeler ve okuyucunun haber
tilketim pratiklerinde yasanan degisimler nedeniyle ortaya c¢ikan haberoyunlarin,
cevrimici haberler ile benzerlikleri ve farkliliklar1 tespit edilmek istenmistir.
Okuyucularin haberoyun formatindaki igeriklerde yer alan haber metinlerini ve
enformasyonlar1 okuma ve anlama diizeyleri de bu baglamda gozlemlenmistir.

Aragtirmanin ikinci boliimiinde yer alan bilgilere gore, haberoyunlar internetin
multimedya, interaktiflik veya hipermetin gibi 6zelliklerinin yan1 sira dijital hikaye
anlaticilif1 ve infografik gibi pek ¢ok 6zelligini icermektedir. Bu kosullar altinda
cevrimi¢i haberler ile haberoyunlar arasindaki benzerlik ve farkliliklar olmasi 6n
goriilmektedir. Katilimcilarin haberoyunlar1 okuma ve anlama diizeyleri de bu

bakimdan bulgulari analiz etmek konusunda degerlendirilmistir.

Arastirma Sorusu 4: Haberoyunlarda yer alan enformasyonlar okuyucu

zihninde ve duygularinda degisiklik yaratmis midir? Okuyucu haberoyunlardan
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edindigi bilgilerden hangi anlamda etkilenmektedir? Haberoyununda gegen
enformasyonlar hangi niteliktedir?

Bu soru ile haberoyunlarin kiside duygusal ve zihinsel anlamda olusturdugu
etkileri gormektir. Okuyucunun haberoyunlarda okudugu enformasyonlarin akilda
kalicilig1 dlctilmek istenmektedir. Boylece haberoyunlardan edinilen bilgilerin eyleme
doniismesi ve kamuoyu arasinda yaygimlagsmasinin daha miimkiin oldugu
varsayilmaktadir.

Aragtirmanin ikinci boliimiinde de yer aldig: iizere Sicart, haberoyunlar1 ciddi
oyunlar baslig1 altinda degerlendirebilecegimizi soyler (Sicart, 2008: 28-29). Ciddi
oyunlar ise kisinin duygu ve diisiincelerini etkileyerek onu eyleme doniistiirmesi
konusunda basarilidir (Marczewski, 2015). Ayn1 zamanda igerisinde bulunan bazi
ogeler ile kiside baz1 duygusal ve zihinsel degisimlere sebep olmaktadir. Hunicke,
Leblanc ve Zubek bunlar1 mekanik, dinamik ve estetik olarak tanimlarlar. Onlara gore
bu iic Ogenin varligt oyunda hissedilen tatmin duygusunu saglamaktadir. Bir
haberoyun iizerinden diisiinecek olursak, habeoryunda gecen olay1 hem gorsel hem de
duygusal anlamda hissedebilen bir konumda olan okuyucu i¢in haberi igsellestirmek
veya enformasyonu eyleme doniistiirmek kolaylasacaktir (Hunicke, Leblanc & Zubek,
2004: 2-4).

Haberoyunlar, video oyunlarinin bazi 6zelliklerini icermektedir. Bunlar segenek
tabanli (emergence) ve anlat1 (storytelling) 6zellikleridir. Haberoyunlar bu 6zellikleri

kullanarak okuyucuyu etkilemektedir (Game Design Concepts, 2013; Jack, 2011).

Arastirma Sorusu 5: Okuyucunun haberoyunlar hakkinda uzun vadeli geri
bildirimi hangi yonde olmustur?

Bu soru okuyucunun haberoyunlarin interaktif Ozelligini kullanma
motivasyonunu dlgmek amaciyla degerlendirilmektedir.

Haberoyunlar, giiniimiizde video oyunlarinin sahip oldugu “oyunun mekanigi
(hedefler, kurallar ve odiiller), oyunun dinamigi (oyuncularin mekanigi nasil
canlandirdig1 ile ilgili, rol yapma deneyimi) ve son olarak oyuncunun duygulari
(oyuncularin nasil hissettigi ile ilgili, oyunlastirilmis deneyim)” (Robson vd, 2015: 2),
gibi oOzelliklere sahiptir. Bunun yani sira haberoyunlar, gerek oyunlarin ve oyun
oynamak eyleminin bir sonucu olan duygusal etkilesim ile gerekse gazetecilik alaninda

halkin degerlerini ve inan¢larin1 temsil etme ve gercekleri yansitma konusunda yeni
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bir gazetecilik igerik formatidir (Bogost, Ferrari ve Schweizer 2010: 10). Bu sebeplerle
haberoyunlarin kamuoyu arasinda dagitimi veya paylasimi anlamli bir olgiim

olacaktir.

3.3. ARASTIRMANIN ONEMI

Gazetecilikte teknolojik doniisiimler internet haberciliginde yeni igrik
formatlarinin olugsmasina neden olmustur. Haberlerin sunum ve igeriklerinde daha ¢ok
gorsellik ve interaktif unsurlarin yer aldigi goriilmektedir. Kamuoyu bu 6zelliklere
sahip icerikleri daha ¢ok okumaktadir. Internet gazetecileri tarafindan ciddi haber
formatlar1 geride kalirken daha ¢ok eglencenin 6n plana ¢iktig1 yeni nesil igerikler
iiretilmektedir. Bu baglamda igerisinde hem teknolojik yenilikleri hem de eglenceli
haber akisini barindiran haberoyunlar son yillarin ilgi ¢ekici érneklerinden bir tanesi
olarak goriilmektedir.

Haberoyunlar okuyucuyu katilimer olarak habere dahil etmektedir. Boylece
haberoyun formatindaki igeriklerin okurun duygusal ve zihinsel durumuna etki ettigi
ongoriilmektedir. Yeni nesil bir alan olmasmma ragmen sosyal bilimler alaninda
haberoyunlar, kamuoyunu etkileme giicii ve giincel olaylarla birey arasinda bag
kurmak konusunda anlamli bulunmustur (Bogost, Ferrari & Schweizer, 2010; Burton,
2005; Flanagan &Nissenbaum 2014; Foxman 2015; Frasca, 2003; Galloway, 2004;
James, 2017; Meier, 2018; Ozkan, 2020; Plewe & Fiirsich, 2018; Sicart, 2008; Tokgoz,
2020; Treanor & Mateas, 2009).

Diger yandan iletisim arastirmalar igerisinde haberoyunlara yonelik yapilan
akademik ¢aligmalar alimlayictnin  okuma ve anlama  performansinin
degerlendirmesinden uzaktir, var olan caligmalar ise yurtdist kaynaklidir. Bu
caligmada bireylerin haberoyunlari okuma pratikleri iizerine bir inceleme yapilmistir.

Odak noktasina toplumun istek ve ihtiyaclarini alan haberoyunlar bugiine dek
bir¢ok uluslararasi ¢evrimici gazete tarafindan hayata gegirilmistir. Bunlar: Financial
Times, ABC Avustralya, The Wall Street Journal ve BBC gibi gazetelerin web
sitelerinde yaymlanmustir.

Tiirkiye’de ise simdiye dek haberoyun yayimnlayan bir cevrimigi gazete
bulunmamaktadir. Tiirkiye’de haberoyunlarin alimlayici lizerine etkisini dlgen benzer

bir aragtirma yer almamasi da arastirmanin 6nemini belirlemektedir.
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34. ARASTIRMANIN KAPSAMI VE SINIRLILIGI

Bu aragtirma ¢evrimici haber okurlarinin okuma pratiklerinin, ¢evrimigi haber
tercihlerinin yani sira ¢evrimigi gazetecilikte yeni igcerik formatlarindan biri olan
haberoyunlar araciligiyla bilgi edinen okuyucularin okuma pratiklerinin analiz
edilmesini kapsamaktadir. Bu kapsamda okuma pratiklerinin icerik ve sunum
acisindan benzerlik veya farkliliklart ortaya konacaktir.

Haberoyunlar giiniimiizde yalnizca belirli sayida iilkede yayimlanmistir. Heniiz
Tirkiye’de haberoyun yayini yapilmadigindan ve yabanci tilkelerin ¢evrimigi gazete
web sayfalarindaki yaymlanmis haberoyunlara erisim saglandigindan igerikler
Ingilizce’dir. Ulkemizde haberoyunlara érnek verilememesi arastirmanin smirliligimi

olusturmaktadir.

3.5. ARASTIRMANIN EVRENI VE ORNEKLEMIi

Arastirmanin evreni i¢erisinden amaca uygun érneklem yontemiyle bir 6rneklem
grubu secilmistir. Amaglh 6rneklem, kasti olarak arastirmaci tarafindan belirlenebilen
calisma grubu olarak tanimlanmaktadir. Konu hakkinda bilgi sahibi olan
arastirmacinin inisiyatifine bagli olarak se¢ilmektedir. Amacli 6rneklemde arastirmaci
calismaya uygun olabilecek grubu gozlemleriyle ulastigi kendi yargisiyla
belirleyebilmektedir (Aziz, 2020:52).

Aragtirmanin ana kiitlesini ¢evrimi¢i ortamda yaymlanmis haberoyunlar
olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemi ise amagh 6rneklem teknigine bagl olarak
cevrimi¢i ortamda yayinlanmis haberoyunlar arasindan giincel konulardaki
haberoyunlar olarak segilerek belirlenmistir.

Aragtirma kapsaminda orneklem grubu ile derinlemesine goriisme yapilmadan
Once oynatilmasi amaclanan iki adet haberoyunun detayli analizine yer verilmistir.

Calisma kapsaminda 20 — 30 yas araliginda bulunan 7 erkek, 4 kadin ve 1 diger
(Lgbtig+) toplam 12 goriismeci ile (4 Ocak 2022 — 5 Subat 2022) goriisiilmiistiir. Bu
goriismeciler yas aralifi bakimindan geng¢ niifus olmasina ve dijital okuryazar
olmasina dikkat edilerek benzesik (homojen) 6rneklem yoluyla se¢ilmistir. Benzesik
orneklem benzer deneyimlere sahip olan belirli bir odak gruba agik uclu sorular
sorarak yapilmaktadir (Baltaci, 2018: 250). Arastirmada ayni haberoyunlarin

okutuldugu goériismeci grubuna kapali ve agik u¢lu sorular sorulmustur.

57



3.5.1. The Nest Egg Game

Haberoyun, Amerika Birlesik Devletleri’nde 1899 yilindan bu yana uluslararasi
diizlemde yayin yapan gazete (WSJ, Tarih yok), Wall Street Journal tarafindan 2019
yilinda hazirlanmistir. The Nest Egg Game Amerikal1 gencglerin iilkenin ekonomik
kosullar1 altinda mustarip oldugu maddi sikintilari, yetiskinlik ve yashilik evresine
degin yasamlarinin her doneminde is ve 6zel hayatlarinda karsilagtiklart sorunlar
islemektedir. Adim1 da isledigi temadan alan oyunda Nestegg, Ingilizce anlamiyla
“Ozel ihtiyaclariniz i¢in sakladiginiz para” anlamina gelmektedir (Cetinkaya, 2020:
99). Haberoyun gazetenin bir siiredir devam ettirdigi “Paranin Yeni Kurallar1” adli
haber kdsesinin devami niteliginde tasarlanmaistir.

Oyunda bas karakter bir yumurtadir, hikaye sizi baslangi¢ta yumurtaniz ile
tanigtirir. Ardindan oyundaki amacinizdan bahseder. Oyunda yapilmasi gereken
bakimini {istlendiginiz yumurtay1 ¢atlatmadan biiylitmektir. Ancak yumurtanin
catlamamasi i¢in hayat boyu tiim maddi ve manevi faktorleri dogru planlamaniz
gerekmektedir. Ornegin ev almak yumurtanizi mutlu edebilir ancak ev 6demesini kredi
borcu alarak yapmak yumurtanizi uzun vadede sikintiya diislirecek ve catlamasina

sebep olacaktir.

ASSETS RETIREMENT DEBT
Meet your nest egg! You will take care
SO $0 SO of it until you retire in 2050. Its size will
change based on your wealth and debt,
and its mood will reflect your stress
levels. Your goal is to save enough for
retirement while living a balanced life
Be careful — too much debt gets you
fried.
Your contentment matrix
Relaxed -
N\
()
-

Sekil 1: The Nest Egg Oyun Baslangi¢ Sahnesi
Oyunda 22 yasinda iiniversiteden yeni mezun olmus bir gengsinizdir. Basit bir
algoritmaya sahip olan oyun i¢i mekaniginde yapacaginiz se¢imler ile emeklilige dek
refah icerisinde, borca girmeden ve yatirim yaparak bir hayat siirmelisiniz. Bu sirada

oyun i¢indeki haber metinleri ile bugiin bir gencin iiniversiteden ne kadarlik bir
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ogrenci kredisi borcu ile mezun oldugu, tilkedeki igsizlik seviyesi gibi konularda bilgi
sahibi olursunuz. Oyunun gerceklikle iligkisi ise tam da burada gizlidir, oyundaki tiim
veriler ve rakamlar, Calisma Istatistikleri Biirosu, New York Federal Rezerv Bankasi,
Sayimm Biirosu ve Ulusal Egitim Istatistikleri Merkezi’nden almmustir (Cetinkaya,
2020: 99).

Oyunun baslangicinda 22 yasinda bir {iniversite mezunu olarak ne kadar borca
sahip oldugunuz sorulmaktadir. Ornek olarak “az borcum var” segenegi secildiginde
ekranda: “Kuliibe hosgeldin! Ogrenci kredisi alanlarin %28'inin 6grenci borcu 10 bin
ila 25 bin ABD Dolar1 arasindadir. Okuldan yeni ¢iktin ve simdiden kipkirmizi
olmugsun” uyarisi ¢ikmaktadir. Metnin altinda bu bilginin kaynagi da belirtilmektedir:
New York Federal Rezerv Bankasi Tiiketici Kredisi Paneli’nden alinmistir ibaresi yer
almaktadir. 2004-2017 yillar1 arasinda bu rakamin 13 bin 42 Dolar’dan 22 bin 876
Dolar’a yiikseldigi verilere dayanarak bu bilgi verilmektedir (Cetinkaya, 2020: 99).

Oyunda zaman akmaya devam ederken mezun olduktan sonra sira is bulmaya
geliyor. Ikinci soru olarak size hangi alanda ¢alismak istediginizi soruyor. Teknoloji,
egitim, saghk ve gida hizmetleri secenekleri arasindan birini se¢gmelisiniz. Ornegin
teknoloji alaninda calismak istediginizi secerseniz ekranda yasaminiz boyunca
“Isgiicli Istatistikleri Biirosu'na goére 2010 dolar kuruna gore 3.1 milyon dolar
kazanacaksiniz”; egitim alanim secerseniz ise “Isgiicii Istatistikleri Biirosu'na gére
2010 Dolar kuruna gore hayatiniz boyunca 1,6 milyon dolar kazanacaksiniz” gibi
bilgiler veriliyor.

Habere gore yasam boyunca yapilmasi gereken diger bir konu ise emeklilik
plani. Oyun, emeklilik planlamasi i¢in aylik gelirinizin ne kadarin1 biriktirebileceginizi
soruyor, eger birikim yapmazsaniz emeklilik veya acil durum fonunuz olmayacak
ancak ev masraflari, kira ve 0&grenci borcunuzu odeyerek hayatinizi idame
ettirebileceginiz ibaresi aktariliyor. Bunun yani sira “Ortalama yillik kisisel tasarruf
oran1” bagligiyla bir infografik sunarak oranin 1970 yilinda %12,8’den 2018 yilinda
%7, 7T’ye diistiiglinti agiklamaktadir.

Ekonomik durum ve is hayat1 disinda oyunda 6zel hayat ile ilgili sorularda yer
almaktadir. Ornegin evlenmek isteyen bir geng i¢in diigiin yapmak pahal bir etkinlik
olarak goriilmektedir ve ABD Sayim Biirosu’na gore 25-34 yas arasi evli ya da
partneriyle ayni evde yasayan kisi sayist 1970°de %82 iken, 2018’de %55’e inmistir.

2016'da ortalama evlenme yasinin 28 oldugu bilgisi de verilmektedir.
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Oyunda yaptiginiz seceneklere gore senaryo ve oyunun sonu degisiklik
gostermektedir. Ornegin 32 yasina geldiginizde kirada m1 oturdugunuz yoksa bir ev
alip almadiginiz soruldugunda, oyunda verilen yanitlara gére bir ev alacak kadar
birikim yapmadiysaniz ev almak isterseniz oyunda heniliz yeteri kadar paraniz

olmadig1 konusunda uyar1 alirsiniz.

ASSETS RETIREMENT DEBT

$4.,630 $0 530,811

Age 32| 2020
Realistically, are you renting or buying
aresidence?

Still renting

Not so fast! You didn't save enough for a
down payment on a house.

Living at home

— o~

G o
Sekil 2: The Nest Egg Oyunundan Bir Sahne

Ote yandan evi 30 yilligma ipotek edeceginiz gosterilmektedir ve istatistiklere
gbre 1982 yilinda %41 olan ev sahibi olma oranimin 2018 yilinda %36’ya diistigi
bilgisi verilmektedir.

Oyunun ilerleyen asamalarinda bir bebek ya da evcil hayvan sahibi olup
olmadigin, ailenle tatile ¢cikma planin, orta yas krizi i¢in terapi tercih edip etmedigin
ile ilgili hayat boyu karsilasilabilecek olay ve durumlar yer almaktadir. Tiim bu
sorulara verilen olumlu ya da olumsuz yanitlar yumurtanin stres seviyesini dogrudan
ya da dolayl olarak etkileyecek ve sonunda yumurtanin mutlulukla biiyiimesi veya
catlamasi ile oyun son bulacaktir.

Tiim bu zaman yolculugu i¢erisinde kadinlarin ¢ocuk sahibi olma yas ortalamasi,
Amerikali ailelerin ¢ocuklarinin 2018 ve 2019'da iiniversite masraflarinin nasil
karsilandigi, emeklilik yas ortalamasina ve emeklilik yas1 geldiginde mevcut yagam
standartlarint emeklilige kadar siirdiirmek icin gerekli birikimi yapanlarin
ortalamasina dek birgok istatistiki bilgi verilmektedir. Oyunun sonunda oyun
igerisinde yer alan tiim bilgiler okur ile soru cevap esliginde bir biitiin olarak
yazilmistir. Bu verilen oyunlagtirilarak verilmesinin sebebi ise ekonomi ve yasam

kosullar1 hakkinda okura akilda kalic1 bilgi vermek amacl oldugu yazilmstir.
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Haberoyuna su adresten ulasilabilir: (https://www.wsj.com/graphics/nest-egg-

ame/).

3.5.2. Syrian Journey

Syrian Journey, Tiirkce adiyla Suriye Yolculugu isimli haberoyun BBC
tarafindan gelistirilmis, BBC News’de yaymlanmistir. BBC News merkezi Birlesik
Krallikta yer alan, BBC kanalina ait uluslararasi yayin yapan bir platformdur (About
The BBC, Tarih yok). 1 Nisan 2015 tarihinde yayinlanan haberoyun, Suriye’de
yasanan i¢ savasi, uluslararasi diizlemde iilkenin vaziyeti ve ISID gibi terdr
orgiitlerince toplumun yasadigi baskiyr bir kagis hikayesi ile ele almaktadir.
Yayilandig1 andan itibaren bir¢ok gazeteci ve kurulusg tarafindan “ciddi bir meseleyi
oyun bi¢iminde aktardig1” gerekcesiyle elestirilmistir. Diger yandan bazi kesimler de
Suriye'deki insani krizin gazeteler tarafindan benzer ¢ergevede ve yiizeysel ele alindig1
ya da yalmizca Suriye’deki insanlarin komsu {ilkelere sigindigini ve miiltecilerin
yogunlugu, ihtiyaglar1 ve sayilariyla bas edemeyen komsu iilkelerin durumunu
aktarmasi nedeniyle haberoyunu oldukga etkileyici buldugunu belirtiyor (Rudin, 2015;
Stuart, 2015).

Oyun Suriye’deki insani krizi daha 6nce yayinlanmamis bir haber boyutu ile
aliyor. Insan Haklar1 izleme Orgiiti ve Birlesmis Milletler Miilteciler Yiiksek
Komiserligi tarafindan agiklanan verilere gore Suriye'den 3,8 ila 3,9 milyon miiltecinin
kactig1 biliniyor. Bu rakamin ¢ogunlugunun ise komsu iilkeleri tercih ettigi aktariliyor.
Oyunda insani ve maddi yonden olumsuz durumlar yasayan miiltecilerin daha iyi

kosullar altinda yagamak i¢in Avrupa’da bir iilkeye goc etme yolculugu anlatiliyor.
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Sekil 3: Syrian Journey Oyunundan Bir Sahne.

Oyuna baglamadan once hikayeyi anlatan kisa bir agiklayici metin ekrana
geliyor. Haber, Suriye’nin paramparca oldugunu yurttaslarin biiyiik bir cogunlugunun
hayatlarim1 kaybettigini, geride kalanlarin ise evlerinden zorla ¢ikartildig1 bilgisi ile
basliyor. Ardindan insanlarin ¢ogunun komsu iilkelere sigindigini, bir kisminin ise
onlar1 Avrupa'ya gotiirmeleri i¢in insan tacirlerine para 6dedigini 6greniyorsunuz. Son
olarak oyunda ailenizle birlikte Avrupa’ya kagmaya calisan bir miilteci oldugunuzu
diisiinmeniz isteniyor.

Oyunda se¢im yaparak ilerliyorsunuz ve yakalanmamak ya da oldiiriilmemek
icin stratejik kararlar almak gerekiyor. Cinsiyetinizi se¢erek basladiginiz oyunda, 9
milyondan fazla Suriyelinin {ilkeden gog ettigi, Sam'daki evinizi degerinin ¢ok kiigiik
bir boliimiine satmak zorunda kaldiginiz, su anda Liibnan’da oldugunuz ve digerleri
gibi en giivenli yolu secerek Avrupa’ya varmaniz gerektigi gibi bilgiler aktariliyor.
Avrupa'ya gitmek icin ise iki iilkeden en az birinden ge¢gmek zorunda oldugunuz
sOyleniyor, bu nedenle Tiirkiye’yi ya da Misir't segmek durumundasiniz. Tiirkiye’yi
secerseniz, “Tiirkiye daha pahali ama yasam kosullar1 daha iyi. Avrupa'ya kara yoluyla
ulasabilirsiniz””’; Misir’1 segerseniz ise “Misir ucuz ama yagsam kosullar1 kotii. Sonraki
yolculuk deniz yoluyla olmak zorunda” uyarilariyla seceneklerin {izerinde iki iilkenin
de sartlar1 anlatilmaktadir. Ornegin eger Tiirkiye secenegini segerseniz Beyrut'tan
Istanbul'a ugmak igin paramizin biiyiik bir kismin1 harcadigimizi ve yolculugun
devaminda sizi Yunanistan’a kagak gotiirecek Ebu Hassan isimli kagakc¢iya kisi basi 3

bin dolar depozito ticreti 6deyip 6demeyeceginiz sorusu ekrana geliyor.
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Kacake¢1 oldugunu sdyleyen kisinin dolandirict oldugunu diisiinerek ona para
vermeyebilirsiniz ya da ¢aresiz kalip 6deme yapabilirsiniz. Eger dolandirict oldugunu
diisiinerek depozitoyu ddemezseniz Ebu Hassan’a araci yontemi teklif ediyorsunuz.
Kagak¢1 Yunanistan'a vardiktan sonra aracidan paray1 almayi kabul ediyor, boylece
hem giivenli bir para aligverisi yapmis ve yolculugunuzu teminat altina almis oluyor
hem de maddi durumunuzu kontrol altinda tutuyorsunuz. Ancak bu adimdan sonra
tekrar paranizi kontrol etmeniz gereken diger bir durumla kars1 karsiya kaliyorsunuz.
Bu kez de daha masrafli ve 6liim riski olan ancak yakalanma riskinin ¢ok az oldugu
deniz yoluyla veya daha ucuz ve saglik acisindan daha konforlu ancak yakalanma

riskinin yiiksek oldugu kara yoluyla seyahat tercihinizi yapmaniz gerekmektedir.

ITALY
GREECE TURKEY
SYRIA
I '!.'i.f.':‘t."-'r'i‘.fii.'. in sea .’—Be”Ut
LEBANON
LIBYA
EGYPT

Sekil 4: Syrian Journey Oyunundan Bir Sahne.

Kara yolunu sectiginiz halde otobiis yolculugunun 26 Suriyeli ile yapildigi,
Yunanistan’a gegmek icin Maritsa nehri sinirin1 da agmaniz gerektigi ancak bolgede
sinir muhafizlarinin devriye gezdigi ve nehrin 50 metre genisliginde oldugu gibi
Suriyeli miiltecilerin yasadig1 insani krizi betimleyecek 6zet bilgiler verilmektedir.
Buradan sonra ise duygusal ve diisiinsel dgelere daha fazla yer verilmektedir. Ornegin
nehri gegmek icin ailenizle birlikte ¢iktiginiz bu yolculukta miiltecileri gruplara
ayirdiklarini, botlardan birinin karsidan karsiya gegerken insanlar1 tagityamadigini ve
battigini, o insanlar1 kurtarmak i¢in ise kimsenin seferber olmadigi aktarilmaktadir.

Oyunda okuyucuyu diistinmeye ve empati kurmaya tesvik eden hikaye kurgusu
one c¢ikmaktadir. Ornegin oyunun devaminda okuyucuya bogulmak iizere olan
insanlara yardim etmek isteyip istemedigi sorulmaktadir. Segeneklerle birlikte ise
ekranda sdyle bir uyar1 yer alir, “Eger yardim etmek i¢in durursaniz, kargasa sinir
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muhafizlarini ¢gekebilir ve hepiniz yakalanabilirsiniz.” Bu sirada ekranin sag kisminda
oyun oynadiginiz siire boyunca size yolculugun hangi asamasinda oldugunuzu
gosteren birka¢ adimlik baslangic ve bitis ¢izelgesi yer almaktadir. Dolayisiyla
sorulara verdiginiz her cevap yolculugun uzunlugunda veya mutlu son ile bitmesinde
etkili olmaktadir.

Oyunun sonunda Yunanistan’a ulasmay1 basarmis olsaniz dahi miicadelenin
bitmedigini gosterilmektedir. Sadece ilk ayak bastiginiz iilkede iltica talebinde
bulunabileceginiz bu nedenle bulundugunuz yerde ¢ok dikkat c¢ekmemeniz
gerektigine, ailenizi yamniza aldirmak igin sahte pasaport ile Ingiltere’ye gidip
siginma talebinde bulundugunuza ve eger size miilteci statiisii verildiyse ailenizi
aldirabileceginize dair bilgiler verilmektedir.

Oyunun sonunda ise haberoyunun Suriye’de yasananlarin ardindan Suriyelilerin
gdciinii arastiran BBC Arapga’nin dijital projesinin bir pargasi olarak tasarlandigi, 6te
yandan hikayenin kapsamli aragtirmalarla ortaya ¢ikarilan gercek yasamlara dayandigi
ifadeleri yer almaktadir. Haberoyun bu proje ilk boliimiidiir, oyundan sonra ikinci
boliimde “Hayatta kalanlarin hikayeleri” basligiyla iilkelerinden ayrilmay1 basarmis
Suriyeli miilteciler ile roportajlar ve onlarin hikayelerine yer veren videolar
bulunmaktadir.  Ayn1  zamanda  proje  kapsaminda  sosyal = medyada
#WhatWouldYouTake basligi baslatilmis ve oyunun devaminda okuyuculardan
basliga destek vermeleri “Ulkenizden kagmak zorunda kalsaniz yaniniza ne alirdiniz?
Secimlerinizi resim ve/veya video ile paylagsmak i¢in #whatwouldyoutake ve
#Syrianjourney etiketlerini  kullanin” ifadeleriyle aktarilmaktadir. Yapilan
paylasimlarin proje raporunda kullanilabilecegi bilgisi de verilmektedir.

Haberoyuna su adresten ulasilabilir: (https://www.bbc.com/news/world-middle-

east-32057601/).
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3.6.  ARASTIRMANIN VERi TOPLAMA TEKNIiGI

Tezin konusu dogrultusunda haberoyunlarin okuma pratikleri iizerine etkisini
gozlemlemek icin nitel bir arastirma yontemi kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmig
goriisme formu hazirlanarak gergeklestirilen yiiz ylize goriismeler ile toplanan veriler,
“Arastirma sorular1” boliimiinde yer alan bes arastirma sorusu iizerinden alimlama
analizi yapilmistir.

Goriigmeler, tiim ¢evrimigi haber okurlarina ulasilamayacagindan amaca uygun
yanit verebilecek farkli demografik 6zelliklere sahip 12 farkli kisi ile yapilmistir. S6z
konusu goriismeler, 30 dakika ile 60 dakika arasinda degisen siirelerle gergeklesmistir.
En kisa siiren goriisme sayist ikidir.

Kisilerin kendilerini ifade edebilmeleri agisindan nitel bir yontem tercih edilmis
ve derinlemesine goriisme sorular1 buna bagl olarak gelistirilmistir. Goriisme formu
bes ayr1 ana boliim basligina ayrilan toplam 30 sorudan olusmaktadir. Goriigmeler
sirasinda “Katilmecinin -~ Sosyo-Demografik  Ozellikleri”, “Katilimcinin  Medya
Kullanim1 ve Internet Haberlerine Erisimi”, “Katilimcinin Cevrimici Haber Okuma ve
Anlama Pratikleri”, “Katilimcinin Haberoyunlart Okuma ve Anlama Pratikleri” ve
“Katilmcinin  Haberoyunlara Yaklagimi” hakkinda detayli bilgi alimustir.
Gortismeler 4 Ocak 2022 — 5 Subat 2022 tarihleri arasinda Zoom video konferans
uygulamasindan ve yiiz yiize olacak sekilde yapilmistir. Goriismeler sirasinda 5
goriismeci ile Zoom uygulamasi tizerinden goriisiiliirken, 7 kisi ile yiiz ylize goriisme
yapilmistir. En uzun goriisme 30 dakika, en kisa goriisme 10 dakika siirmiistiir.
Gorligmeler sirasinda goriismecilerden alinan bilgiler hem yazili olarak hem de dijital
ses kaydi ile kaydedilmeye calisilmistir. Goriigmeler sonrasi tiim kayitlar desifre

edilerek arastirmanin bulgular igerisinde kullanilmistir.

3.7. ARASTIRMANIN BULGULARI

Arastirmanin bu bdliimiinde katilimcilarla yapilan goériismeler sonucunda elde
edilen veriler analiz edilmistir. Arastirma sonucu elde edilen bulgular
yorumlanmaktadir. Goriismelerden alinan yanitlar literatiirden elde edilen ilgili
bilgiler de eklenerek farkli basliklar altinda verilmistir. Bu boliimde goriismecilerin

isim ve soy isimleri kisisel verilerin gizliligi agisindan kisaltilarak verilmistir.
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Gorligmecilerden alinan verilerin hem literatiir taramast hem de yorumlanarak
aktarilmasindan Once arastirmaya katilan goriismecilerin demografik bilgiler
verilmistir.

3.7.1. Katihmcilarin Demografik Ozelliklerine iliskin Bulgular

Arastirmaya toplamda 12 kisi katilmistir. Arastirmaya dahil olan katilimcilara
dair demografik ozellikler Tablo 3’de gosterilmistir. Buna gore katilimcilarin
%58,33’1 erkek, %33,33’ii ise kadin, %8,33°1 ise lezbiyen, gey, biseksiiel, trans ve
interseks (LGBTI+)’dir. Yas gruplarina gore siniflandirma yaptigimizda ise 25 yas ve
alt1 katilimer oran1 %58,33; 25 yas tizeri katilimei orani ise %41,66’dir. Katilimceilarin
egitim durumunun %83,33 ile agirlikli olarak lisans diizeyinde oldugu goriilmektedir.
Katilimcilar arasinda ¢alisan oram1 %49,99 ve 6grenci 41,66 ile yogunluktadir. En

yogun katilima sahip gruplar kendi kategorileri i¢erisinde siralanmustir.

Tablo 3. Katilimcilarin Demografik Ozelliklerine iliskin Frekans ve Yiizde

Degerleri

Kategori Grup Frekans (n) Yiizde (%)

Yas 25 yas ve alti J/ 58,33
25 yas lizeri 5 41,66

Cinsiyet Erkek 7 58,33
Kadin 4 33,33
Lgbtiq+ 1 8,33

Egitim Durumu Lisans 10 83,33
Onlisans 1 8,33
Yiiksek Lisans 1 8,33

Calisma Durumu | Cahsan 6 49,99
Ogrenci 5 41,66
Issiz 1 8,33

Kisi Sayis1 Toplam 12 100

* En yogun katilima sahip gruplar kendi kategorileri icerisinde siralanmistir.
Gortisme sirasinda katilimcilara kisisel olarak akilli telefon ve bilgisayar
araclarint kullanip kullanmadiklar1 ve internet erisimine sahip olup olmadiklar

sorulmustur. Elde edilen veriler Tablo 4’de gosterilmistir.
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Tablo 4. Katilimcilarin Akilli Telefon, Bilgisayar Ya Da Internet Kullanimina

[liskin Frekans ve Yiizde Degerleri

Kategori Grup Frekans (n) Yiizde (%)
Akilh telefon | Evet 12 99,99
kullamyor
musunuz? Hayir - -
Bilgisayar Evet 12 99,99
kullaniyor
musunuz? Hayir - -
Internet erisimine | Evet 12 99,99
sahip misiniz?

Hayir - -

Elde edilen bulgular analiz edildiginde katilimcilarin tamaminin kisisel olarak
akilli telefon ve bilgisayar kullandiklari; ayni zamanda internet erisimine de sahip

olduklar1 belirlenmistir.

3.7.2. Yasanan Teknolojik Doniisiimiin Cevrimi¢ci Haber Okuma

Pratikleri Uzerine Etkisi

Internetin ortaya ¢ikmast ile birlikte gelisen web teknolojileri gazetecilik meslek
pratiklerinde biiyiik degisimlere sebep olmustur. Basili gazetelerin, internet
sayfalarina tasinmasi gazetecinin is yapis bi¢iminden, medya sektoriiniin ekonomik
yapisina ve haberlerin dagitim bi¢imine degin birgcok alanda yenilik getirmistir. Bu
yeniliklerin en 6nemlilerinden biri haberlerin yayin asamasindaki doniisiimii olmustur.

Internet haberciligi giinden giine topluma yayilmaya ve farkli kesimler
tarafindan kabul gormeye baglamistir. Giiniimiiz toplumlarinda ¢evrimici haber
okumayan bireyler bulmak zorlasmaktadir. Internetin ve akilli telefon veya diger
teknolojik cihazlarin kullanimi belli oranda artmistir. Bu sebeple web 3.0 araglari
olarak adlandirilan, sosyal medya uygulamalarini kullanma diizeyleri de 6nemli
Olclide yaygilasmustir.

Yapilan goriismelerde katilimeilarin giinliik yasamda ¢evrimici haber okuma
pratiklerine iligkin bulgulara erisilen aragtirma kapsaminda da benzer bir sonug

alinmistir. Buna gore elde edilen bulgular tabloda gdsterilmistir.
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Tablo 5. Cevrimi¢i Haber Okuma Pratiklerine Iliskin Frekans ve Yiizde

Degerleri
Kategori Grup Frekans (n) Yiizde (%)
Cevrimici haber | Evet 12 99,99
okur musunuz?
Hayir - -
Cevrimici haberlere | Sosyal Medya 11 91,66
nereden erisim
saghyorsunuz? Internet 5 41,66
Diger 1 8,33
Ne siklikla ¢evrimici | Her giin 11 91,66
haber
okuyorsunuz?
Haftalik ya da aylik | 1 8,33

*“Cevrimici haberlere nereden erisim saghyorsunuz?” kategorisinde yer alan

“Diger” grubuna gazete biiltenleri dahil edilmistir.

Toplumun haber alma aligkanliklarinin degismesi, haberlerin tiretim ve dagitim
asamasinda birtakim yenilikler getirmistir. Haberi iiretme ve dagitmanin yani sira
sosyal medyanin ayn1 zamanda bir haber kaynag1 olmasi icerikte degisimler ortaya
cikarmustir (Cetinkaya, 2016: 205). Internet iizerinden giiniimiiz teknolojileri ile
kolayca habere erisim saglayabilen okuyucular i¢in yeni bir tetikleyici unsur vardir:
Haber okurken ayni zamanda eglenmek.

Sosyal medya iizerinden ¢evrimi¢i haber okuyucusu olan B. Y. (20/K), bu
durumu su sozlerle ifade ediyor: “Cevrimi¢i haberlere kolayca erigim
saglayabiliyorum. Ancak haberlerin pratik oldugu kadar farkli olmasini da
bekliyorum. Giindemi takip ederken akista siirekli benzer haber iceriklerine
rastliyorum. Internette yer alan haberler igeriklerinden, yazi puntolarima kadar
birbirinin neredeyse aynist nitelikte. Bu durum haberi okumak ve paylasmak
konusunda beni geri itiyor.”

Gazetelerin haberlerini internete tasimasi ilk yillarda statik web sayfalarla,

ilerleyen yillarda ise gelismis 6zellikleri de kendine katarak ilerleme gosteren dinamik
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web sayfalarla olmustur. Bir siiredir bu web sayfalarinda haber yayinlamaya devam
eden gazetelerin geleneksel habercilikten kalan bazi aliskanliklari bulunmaktadir.
Haberler internet ortaminda da basili haber metinlerine benzer sekilde ters piramit
kuralina uygun, gorseller iceren ve baglikta kalin punto kullanimi 6zelliklerini
uygulamaya devam etmektedir.

Ancak gelisen teknolojiler ile birlikte haberin bir katilimcisi olan okuyucu, bu
geleneksel 6zelliklerin haberleri takip etmek konusunda haber okumay1 duragan hale
getirdigini ifade ettigi goriilmektedir.

Cevrimigi ortamda siklikla benzer haber bagliklarini ve igeriklerini géren bir
baska katilimer S. A. (29/K), “Internette haberleri okuyarak 6grenmek istedigim
bilgilere kolaylikla ulasiyorum. Ancak ¢evrimi¢i haberlerin okuyucunun amacina
tamamen hizmet etmedigini diistiniiyorum. Bunun en onemli sebebi ise bu haberleri
okurken bilgi kalabalig1 ve bilgi eksikligi yastyorum. Birden fazla ayni olay icerikli
haberi, ayni formatta ve farkli sitelerden okumak ¢ogu zaman bilgi karmasasina sebep
oluyor. Bu nedenle internette haber okumay: tercih etmiyorum ” ifadelerini kullaniyor.

Internet haberi okuyucular1 giiniimiiz teknolojileri ile pratik yoldan bilgi sahibi
olabildiklerini gozlemlemektedirler. Ote yandan pratik bilgi almak istediklerinde
siirsiz kaynak ve benzer haber icerikleri ile karsi karsiyadirlar. Sinirsiz kaynak
okuyucuda bilgi kirliliginin fazla oldugu diisiincesine sebep olmaktadir. Giindemi
benzer igeriklerden takip etmek durumda olan kullanicilar ise ¢evrimig¢i haberlerin
bunaltic1 yoniinden sikayet etmektedir.

Teknolojinin getirdigi en dnemli 6zelliklerden biri olan hiz faktorii ise haberler
konusunda olduk¢a etkileyici olmustur. Haberlerin tiklanma oranm1 goz Oniine
alindiginda hiz kavrami belirleyici olmaktadir. S. C. S. (24/D), internet haberlerinin
devamli giincel bilgi verebildigini soylemektedir. “Calistigim icin televizyon
izleyemiyorum. Gazete okumaya ise vaktim yok. Giindemi takip edebildigim tek arag
sosyal medya haberleri. Internetten haber okumak olduk¢a kolay ve hizli.”

Internet haberciliginde hiz kavrami son zamanlarda sosyal medyanin aktif
kullanimu ile ortiismektedir. Okuyucularin ¢ogu zaman sosyal medyadan takip ettikleri
haberlere goz gezdirerek, yalnizca merak uyandiran haberlere tiklamayi tercih ettikleri
gbzlemlenmistir. Bu noktada “okuyucunun se¢iminin” énemli oldugu goriilmektedir.
Internet gazeteleri sosyal medyada okuyucunun ilgisini ¢eken haberleri paylasarak

tiklanma oranlarini arttirmay1 hedeflemektedir.
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Cevrimici haber okuyucusu I. E. A. (20/K), “Sosyal medyaya girdigimde
haberlere soyle bir goz atiyorum. Genellikle ilgimi ¢eken habere tiklamay: tercih
ediyorum. Eger bir olay hakkinda bilgi almak istersem bunu yine sosyal medyada
arastirtyorum. Ancak ¢ogu zaman internet haberleri benzer bilgileri veriyor. Detaylart
ogrenmek istedigimde zorlaniyorum.”

Internet gazetelerinin aym olaylar1 benzer formatta haberlestirerek dolasima
sokmas1 okuyucular i¢in internetten haber okumayi tercih edilebilir olmaktan
cikarmaktadir. Bu baglamda okuyucularin internet haberlerini giivenilir bulma

seviyelerinin de azaldig1 goriilmektedir.

3.7.2.1. Cevrimici Gazetecilikte Okuyucularin Haber Erisim Tercihleri

Internetin ortaya ¢ikmas ile birlikte ilk zamanlar habere erisim yalnizca internet
tizerinden yapilmaktaydi. Daha sonra sosyal medya platformlarinin gelisimi ve
gazetecilik pratiklerinde kullanim oranlarinin artmasi ile beraber habere erisim bu
kanallar araciligiyla da yapilmaya baglandi (Pinarbas1 & Astam, 2020: 70).

Goriismecilerden edinilen bilgilere gére 6nemli bir ¢ogunluk sosyal medya
kullanicisidir. We Are Social (2022) verileri de buna benzer olarak sosyal medya aktif
kullanict sayisinin her yil diizenli olarak artis gosterdigi belirtilmektedir.

Basili gazete isletmelerinin biiylik bir ¢cogunlugun internet gazetesi olarak
faaliyet gostermesi ticari isletme anlayislarini degistirmelerine de sebep olmustur.
Ticari bir isletme olarak internet gazeteleri kar elde etmek ve maddi kazang saglamak
adina, satig ve reklam gibi, baz1 gelir kaynaklar1 bulunmaktadir (Cetinkaya, 2016: 73-
74).

Basili gazetelerde “tiraj gelirleri” olarak adlandirilan satis gelirleri arasinda yer
alan kavram, internet gazetelerinde “tiklanma oranlar1” olarak literatiire ge¢mistir.
Internet haberlerinden kazang saglamak isteyen kurum ya da kisiler ¢evrimigi alanda
basarili olmalidirlar. Bunun i¢in haberlerin tiklanma oranlarmma bakilmaktadir.
Internette bir haberin tiklanma oranindaki artis ve okuyucunun haber web sayfasi
igerisinde gecirdigi siire haberin maddi degerini arttirmaktadir.

Arastirma kapsaminda goriismecilerin ¢evrimici haberleri daha ¢ok sosyal
medya iizerinden takip ettigi gozlemlenmektedir. Bu bulgu Pimarbasi & Astam
(2020)’nin caligmasindaki bulgular ile benzerlik gostermektedir. Buna gore sosyal

medyanin kullanici sayisindaki yogunluk, haber igeriklerini tek bir kanaldan bir¢ok
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insana ulagtirma konusunda {iicretsiz ve gelir saglayan bir ara¢ olmasi nedeniyle
internet gazeteleri haberlerini hem web sitelerinde hem de sosyal medya iizerinden
yayinlamaktadirlar. Diger yandan sosyal medya platformlarinin birbirine entegre
sekilde calismasi sosyal medya iizerinden yapilan gazetecilik formatlarimin da
olugmasina yol agmistir (Pmarbast & Astam, 2020: 70). Boylece internet haberi
okuyucular1 ve sosyal medya kullanicilart agisindan haber okuma aligkanliklarinda
farkl1 bir boyut meydana gelmistir.

Sosyal medyay aktif kullanan birgok insanin ¢evrimigi haber takibi yaptig1 ya
da giin icerisinde ¢evrimigi haberlere maruz kaldig1 sdylenebilir. internet gazetelerinin
sosyal medya iizerinden haber dagitimi yapmasi kamuoyu ile etkilesim ve tiklanma
oranini biiylik Olclide etkilemektedir. Arastirmada katilimcilarin ¢evrimigi haberlere
erisim kaynaklar1 sorulmustur. Katilimcilarin ¢ogunlugu ¢evrimic¢i haberlere sosyal
medya tizerinden erisim sagladigini belirtmistir. Katilimeilarin biiytik bir kismi, giin
icerisinde sosyal medyada, 6zellikle Twitter ve Instagram’da, vakit gecirmek igin
girdigini, ardindan “Ana sayfa” veya “Kesfet” kisminda akisi incelerken haberlere
rastladigini1 ifade etmektedir. Twitter ve Instagram’i sik kullanan B.Y. (20/K), bu
durumu “Haberler sosyal medyada gezinirken sik sik karsima ¢ikiyor ve haberlere
maruz kaliyorum”, seklinde ifade etmektedirler.

Sosyal medyanin interaktif yapist ve yani sira genis kitlelere hitap edebilme
0zelligi neticesinde haber okumak ayri bir is olmaktan ¢ikmistir. Goriismelerde
neredeyse tiim katilimcilar her giin sosyal medyaya girdiklerini ve her giin haber
okuduklarini ifade ettikleri goriilmektedir. Ancak “cevrimici haberlere maruz kalmak”
okuyucu i¢in olumsuz bir durum gibi gériinmemektedir.

Katilimcilardan A. U. C. (26/E), okuyucu olarak cevrimi¢i haber tercih
etmesindeki en onemli sebeplerden birini giindemi hizlica takip edebilme 6zelligi
oldugunu belirtmistir. Sosyal medyadan takip edilen haberler hakkinda ise ¢evrimici
haberlerin okunmasi konusunda daha interaktif, hizli ve 6zgiir bir ortam sagladigi
diistiniilmektedir.

Gazeteler acisindan inceledigimizde sosyal medyadan haber dagitimi yapan
gazeteler okuyuculardan hizlica etkilesim saglayabildigi goriilmektedir. Goriismeciler
daha ¢ok sosyal medya iizerinden ¢evrimici gazete kanallarini takip ettiklerini, boylece

ideolojik bakimdan da haberleri sinirlandirabildiklerini ifade etmektedirler. Cevrimigi
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haber okuyucular1 zamanla internetten haber okumak yerine tercihlerini sosyal
medyadan yana kullandiklarini belirtmektedir.

Bunun en o6nemli sebeplerinden biri We Are Social (2022) arastirmasinda
belirtildigi iizere sosyal medya aktif kullanici sayisinin her sene artis gostermesi olarak
gosterilebilir. Kiiresel anlamda sosyal medya kullanimi, 2022 yil1 Ocak ay1 itibariyle
aktif kullanici sayis1 %10.1 biiyliyerek 4.6 milyardir. Sosyal medyada giinliik harcanan
zaman miktarina bakacak olursak diinya ortalamasi 2 saat 27 dakika iken; Tiirkiye’de
ise bu rakamin 2 saat 59 dakika oldugu goriilmektedir (We Are Social, 2022).

Glinlimiizde gazeteler haber dagitimi yaparken veya yeni yaratici igerik
iretirken sosyal medyay1r mercege almak durumundadir. Buna yonelik olarak son
yillarda ortaya ¢ikan gazetecilikte yeni i¢erik formatlarinda buna benzer uygulamalr
s0z konusu olmustur.

Gorlismecilerden M.B. (24/E), sosyal medyada gezinirken yaptiklari haber
okuma eylemini erisimi kolay olmasi nedeniyle ve giindemi pratik bi¢imde takip
edebildikleri i¢in eglenceli bulduklarini belirtmektedirler. Béylece haber okurken ayni
zamanda sosyal medyada zaman gecirirken sikilmadigimi da séylemektedir. Sonug
olarak ¢evrimici haberlerin sosyal medya ile i¢ ice gecmis icerik formatlarini kapsadigi
sOylenebilir.

Internet haberlerinin yogunluklu olarak sosyal medya araciligiyla takip edildigi
gozlemlenmektedir. Katilimcilardan B. C. (24/E) durumun sebebini sdyle
aciklamaktadir: “Kendi sosyal medya uygulamalarimda takip ettigim internet
haberlerinin giivenilir ve pratik olduguna inantyorum. Ciinkii kendi sosyal medya
hesabimdan hangi gazete veya platformu takip edecegime ben karar veriyorum,
dolayisiyla yalnizca giivenilir buldugum haberler karsima ¢ikiyor. Diger yandan
sosyal medyanin filtreleme ozelligini kullanarak ilgilendigim konular hakkinda aninda
bilgi sahibi olabiliyorum. Bu durum ¢ogu zaman bir internet haberine aywracagim

’

zamani sosyal medyanin anlik bildirimlerine géz gezdirmeme sebep oluyor.’

Goriismecilerden 1. E. A. (20/K), giin igerisinde sik sik sosyal medya
uygulamalarini ziyaret ettigini ve buralardaki haberleri okudugunu sdylemektedir. We
Are Social (2022) raporu goriismecilerin bu ifadelerini desteklemektedir. Buna gore

Bireylerin giindelik yasaminda en fazla zaman ayirdigi aracin sosyal medya oldugu
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goriilmektedir: “Diinya ortalamasina gére bir kisi giinde en az 2 saat 27 dakikasin
sosyal medyada gegirmektedir.”

Sosyal medyada hem internet haberleri hem de haber niteliginde 6zet bilgiler
yayinlanmaktadir. Bunun yani sira degisen habercilik anlayisi ile Twitter ve Instagram
gibi uygulamalarin 6zelliklerini barindiran yeni haber formatlarinin sayis1 giderek
artmaktadir (Atalay, 2020; Kurtulus, 2020). Goriismecilerden elde edilen verilere ve
literatiir taramasinda goriilen bulgulara gore sosyal medyanin yeni bir ¢evrimici haber
erisim kanali olarak goriildiigii sdylenebilir.

Sosyal medya okuyucunun pratik, eglenceli ve giivenilir bilgi alma ihtiyacina
yanit vermektedir. Okuyucularin haber erisim konusunda sosyal medyay1 tercih
etmesinin bir diger sebebi ise okuyucunun sinirlandirabildigi ve filtreleyebildigi igerik
dagitimidir.

Gorligmecilerin son zamanlarda sosyal medya uygulamalarinda yapilan
haberleri de tercih edilebilir buldugu gdzlemlenmistir. Ornegin B. G. (28/E), “Haber
okumak yerine daha ¢ok haber dinlemeyi ya da izlemeyi tercih ediyorum. Bununla
ilgili podcast haberciligi yapan yaywinlart ve YouTube haber kanallarint takip
ediyorum.” ifadelerini kullanmaktadir. Cevrimigi haber okumanin ve sosyal medyada
dolasima giren haber kalabalig1 arasindan dogru haberi bulmanin zaman aldigini ifade
eden 1. B. (28/E), sosyal medyanin bu anlamda yardimci bir rolii oldugunu
belirtmektedir.

Arastirmada Reuters (2022) ajansinin aktardiklar1 ile benzer bulgular elde
edildigi goriilmektedir. Gazeteciler ve ¢evrimigi haber okurlar1 giderek genisleyen
cevrimigi haber havuzundan yanlis ya da eksik bilgileri ayiklayip, dogru enformasyona
erismek i¢in sosyal medya uygulamalarinin izin verdigi araclar1 kullanmaktadirlar.
Facebook, Twitter, Instagram ve TikTok gibi sosyal medya haberciliginin yapildigi
platformlarda icerik erisimlerinde kolaylik saglayan c¢esitli araclar bulunmaktadir. Bu
araclar ile “iilkenizde ve diinyada trend olan konulari, sosyal medya etiketlerini
(hashtag) ve haberleri gorebilir, filtre diigmesi arastirdiginiz konu hakkinda daginik
bilgileri tek bir sayfada siralayabilirsiniz

Giivenilir buldugunuz ya da ilgi duydugunuz sayfalardan “takip etme” ve
“bildirimleri agma” 6zelligi aracilifiyla aninda bildirim alabilirsiniz. Konvansiyonel
gazetelerde bu duruma “abone olma” denilirken, ¢evrimigi yayincilikta “takip etme”

butonu ile ticretsiz ve pratik bir sekilde haberlere erisim saglanmaktadir.
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WhatsApp, Telegram ve WeChat gibi sohbet uygulamalar1 da haber degeri olan
iceriklerin paylasildig1 bir baska erisim kanalidir (Reuters, 2022).

I.B. (28/E), ¢evrimi¢i haber okurlari bu uygulamalar iizerinden igerikler
paylasan insan topluluklarina gruplara veya kanallara katilabilmektedir, seklinde
aktarmaktadir.

B.Y. (21/K), “Ozellikle pandemi déneminde sosyal medyada korona viriis
hakkinda ¢ok fazla bilgi kirliligi vardi. Bu yanlis bilgiler psikolojimi etkiliyordu. Bu
nedenle dogru bilgiye erismk konusunda sikinti yasadim. Korona viriis hakkinda
giivenilir bilgi alabilecegim telegram gruplarina katilmayt denedim. Buradan gelen
bilgileri teyit etmek ya da gruptaki diger insanlarla tartismak daha iyi hissettirdi.”

Sosyal medya uygulamalar1 hizli ve interaktif 6zellikte oldugu ig¢in bilingli
olarak haberde yapilabilecek “dezenformasyon, manipiilasyon, propoganda ve nefret
sOylemi gibi (Toprak, 2015:22-48)”, etik yanliglarin hizla yayilmasina da sebep
olabilmektedir. Bu konuda endiseli olan okuyucular farkli ¢éziim yontemleri bulmaya
caligmaktadirlar. Ancak yayilan bilgilerin ve haberlerin dogrulugunu teyit edebilece
diger yayin kuruluslar (teyit.org gibi) disinda bir yontem hentiz yoktur.

Bununla ilgili uygulamalar, platform igerisinde dagitimi yapilan haberlere
yonelik gazetecilikte haber etigi ile ilgili sorunlarin Oniine gegebilmek ig¢in
caligmaktadir.

Twitter’in yanlis bilginin yayilimini durdurmak igin “Paylasmadan Once Oku”
uyarist goriismecilerin  dikkatini ¢ekmektedir. Goriismecilerden B. C. (24/E),
“Twitter da bir haberi ya da i¢erigi okumadan paylasmak olduk¢a yaygin yapilan bir
davranis. Uygulamanin bir siiredir hayata gec¢irdigi uyari ozelligi ile yanls bilginin
vayimasimin engellenmis olabilecegini diistiniiyorum. Bazi haberler toplumu
galeyana getirebilecek soylemlerde olabiliyor. Bu nedenle aslinda paylasim yaparken
uygulamamn “Paylasmadan Once Oku” uyarisim vermesi aslinda her bireyin
topluma karsi sorumlu oldugunu hatirlatiyor” ifadelerini kullanmaktadir.

Sosyal medya uygulamalarinin igerikleri smirlandirma ve haber akisim
kisisellestirme gibi 6zellikler ile okuyucu aktif konuma gecmektedir. Cevrimici haber
okurunun karar mekanizmasi olarak aktif rol oynadigi haber dagitim araclari bu
baglamda 6nemli goriilmektedir.

Diger yandan haberlerde kaynak verilmesi ya da haber kaynaginin dagitim yapan

organ tarafindan dogrulanmasi bu anlamda 6nem tagimaktadir. Gériismecilerden A. U.
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C. (26/E), “Son zamanlarda okudugum hi¢chir ¢evrimici haberde kaynaga dikkat
etmedim. Acikcasi bunun benim dikkatsizligim oldugunu diigiinmiiyorum, haberde
kaynak agik¢a belirtilmelidir. Reklamlart ya da sponsorlari hatirlyyorum ancak
haberin kaynagini bilmiyorum. Bu olduk¢a giivensizlik veriyor. Eski yillarda haberi
vazan kigiden redakte eden kisiye dek haberin yayin asamasina dair bir¢ok bilgiye
sahip olabiliyorduk. Ancak giiniimiizde bu pek miimkiin degil gibi gériintiyor. Yiizlerce
cevrimi¢i haber yayinlayan web sitesi ve diger kanal var. Hangisine ne kadar hdakim
olabiliriz ki? Cevrimigi haberlerin yalnizca ticari amagli yayin yaptiklarim diisiinmeye
basladim” ifadelerini kullanmaktadir.

Cevrimici haberlerde ticari kaygi, haber etigi konusunda bazi dengesizliklere
sebep oldugu goriilmektedir. Okuyucularin bu baglamda haberlerde gecen
enformasyonlara, kisi ya da olaylara kars1 siipheli yaklastiklar1 gozlemlenmektedir. Bu
durumda cevrimigi haberlerde yasanan ciddi giiven eksikligi okuyucunun haber ile
olan iligkisini bozmaktadir. Cevrimici haber okuyucusunun kaynagin dogrulandigi ve
bilgi kirliliginden uzak yeni icerik formatlar1 ve yayin organlarina ihtiya¢ duydugu

sOylenebilinir.
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3.7.2.2. Cevrimi¢i Gazetecilikte Icerik Sunumunun Okuma Pratikleri

Uzerine Etkileri

Cevrimigi gazeteciligin dagitim kanallarinin  degismesi haber iceriginin
sunumunda da bazi degisikliklere sebebiyet vermistir. Yazi formatinda, video ve
podcast haberciliklerinde de haber igerikleri genel gazetecilik pratiklerine uygun

3

hazirlansa da “yaraticilik, igerik bakimindan zenginlik, ¢esitlilik, bicim ve {islup
acisindan farkliliklar” (Cetinkaya, 2016: 193) bulunmaktadir.

Gazeteciligin  temel islevlerinde goriilen bu degisimler ile birlikte
enformasyonun aktarilmas1 kadar dezenformasyonun yayilmasinda da artig
goriilmektedir. (Tokgdz, 2013: 76). Web teknolojilerinin devamli gelisimi ve sosyal
medyanin hizli igerik tiiketimine agik bir kanal olusundan c¢evrimigi gazetecilikte
yaratici igerik sunumu 6nem kazanmaktadir. Cevrimici gazetecilik sektoriinde “hem
rakiplerden okur kapmak hem de onlara okur kaptirmamak i¢in farkli igerikler
tiretilmektedir” (Cetinkaya, 2016: 193). Ancak okuyucular agisindan haber
kaynaklarinin ticari kaygilarindan 6tiirii iiretilmis igerige ulasimda zorluk, pratikligin
ve erisilebilirligin Oniine engel koymaktadir. “Haberin igerigi genisletildiginde
okuyucunun o sayfada kalma siiresi artmaktadir” (Cetinkaya, 2016: 193). Bu nedenle
haberlerde tekrar eden ciimleler kullanilarak haber igerigi metin baglantilar1 ve
gorseller ile uzatilmak istenmektedir.

Ek olarak, giinlimiizde bir ¢evrimig¢i gazete haber igeriklerinin okunma sayisi
arttirilmak i¢in Google gibi arama motorlarinda 6ne ¢ikmasi 6n kosulu bulunmaktadir.
Haberler arama motorlarinda ilk sayfada goriinmek amaciyla 6zgiin icerik tiretimi,
anahtar kelime kullanimi gibi Arama motoru optimizasyonu (SEO) uyumlu igerikler
yayinlamalidir. Son zamanlarda bu 6n kosulu yerine getirmek arzusuyla bazi
haberlerde  bilingsizce uygulanan SEO  kurallar1  okuyucuyu haberden
uzaklastirmaktadir.

Goriismecilerden 1. B. (28/E), cevrimici haberlerin erisilebilirlik, pratiklik ve
haber kaynagi cesitliligi ile geleneksel haberciligin konsept olarak oniine gegtigini
ifade ederken bilgi kirliliginden ve tik tuzaklarindan uzak durmanin da ayni sekilde
etkili oldugunu sdylemektedir. Cevrimici habercilik alaninda, simdiye dek onlarca
yaratici icerik sunumu gozlemlenmistir. Okuyucular ise igerigi okuma sirasinda

sikilmadan bilgiye ulasma amaci glitmektedir.
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Goriisme sirasinda katilimcilardan S. A. (29/K)’a gore, “Cevrimigi haberlerde
video ve podcast haberleri pratik ve eglenceli bilgi edinmek konusunda bana yardimci
oluyor. Ancak gazete web sayfalarimi giivenilir bulmuyorum. Ayrica bu haberleri
okurken pek ¢ok bilgi kalabaligi da oluyor” ifadelerini kullandi.

Bu nedenle okuyucularin ¢evrimigi haberleri tercih etmesi i¢in belli unsurlar s6z
konusudur. Cevrimici haber okuyuculart goriismeler sirasinda bu faktorlerin igerigin
sunumunda infografikler ve renkli gorsellerin verilmesi, haberin kolay erisilebilir ve
okunabilir olmasi, giindemin hizlica giincellenmesi gibi 0Ozellikler oldugunu
sOylemektedirler.

M. E. (24/E), igerisinde infografikler ve renkli gorseller oldugu i¢in verilen
enformasyonlarin akilda kaldigini belirtirken, her internet haberinde grafik ve renkli
gorsel kullanilmadigini da ifade etmektedir. Bu durum ¢evrimigi haber okuyucularina
icerik konusunda cesitlilik saglamaktadir. Diger yandan haberlerin okuyucu tarafindan
i¢sellestirilmesi ve akilda kalicilik agisindan yetersiz kalmaktadir.

G.D. (25/E)’nin aktarimina gore, internet haberlerinde grafiklerin okunabilirligi
artirdigim diisiindiigiinii soylemistir. Internet gazetelerinin tik almak adina haber
metnini uzatmasi ve tekrar eden anahtar kelimeler kullanmasi okuyucular1 haberi
okuma ve anlama konusunda olumsuz etkiledigi goriilmektedir.

Goriismecilerden I. E. A. (20/K) ve B. Y. (21/K), bu tiir haberlere tikladiklarinda
aninda haberi okumaktan vazgecip web sayfasini terk ettiklerini ifade etmektedirler.

Goriismeciler bu olumsuzlugu azaltmak i¢in internet {lizerinden ve sosyal
medyadan yalnizca kendi ilgi alanlarina uygun haber kanallarini takip ettiklerini veya
sosyal medyanin filtreleme o6zelligini kullanarak haberleri ayristirdiklarim
sOylemektedirler.

Katilimcilardan yalnizca S. C. S. (24/D)’nin internet ve sosyal medya disinda
haber biilteni de okudugu tespit edilmistir. S.C.S., isi geregi haber biilteni okudugunu
ifade etmistir: “Haber okumak benim icin bir rutin haline geldi, belki de bir¢ok
insandan daha fazla haber okuyorum. Fakat neredeyse hi¢biri aklimda kalmiyor.”

Giliniimlizde haberler her ne kadar internet formatina uyarlanmis olsa da
okuyucular i¢in bir haber metni ve metne eklenmis gorsel sunumu rutin haline
gelmistir. Bu sebeple haberlerin ilgi ¢ekici 6geleri gozden kagmaktadir.

Cevrimigi haberlerde okuyucunun haberin verdigi enformasyonu alimladigi

gozlemlenmektedir. Ancak arastirma kapsaminda c¢evrimici haberlerde aranan

77



unsurlarin haber metninin disina ¢ikarak farklilagtigi goriilmiistiir. Katilimcilar uzun
bir haber metnini okumak yerine infografikler ve renkli gorseller ile anlatimi
yogunlukla tercih etmektedir. Bunun temel sebepleri arasinda eglence oldugu kadar
habere ilgi duyma motivasyonu da yer almaktadir.

Katilimer M. E. (24/E), internet haberlerinin diiz bir metin esliginde verilen
gorselden daha fazlasi olmasini arzuladigini ifade etmektedir. M.E. “Giin boyu sosyal
medya ve internette gegirdigim stire yaklasik 10 saati buluyor. Yani, neredeyse tiim
giin haberlere rastliyorum ve ¢ogu zaman tiklayp okuyorum. Ama agik¢ast bugiin
okudugun haberlerden aklinda ne kaldi, diye sorarsan cevap veremem.”

Oysa 1900’11 yillarda dil, sdylem ve ideoloji arastirmalar ile bagintili sekilde
ortaya ¢ikan kodlama ve kod acimi kavramlar1 dogrusal iletisim modeline yeni bir
alternatif olarak ortaya ¢cikmistir. Giiniimiiz gelismis iletisim teknolojileri araciligiyla
gonderen ve alicimin tek ¢izgide bir iletisim yiiriitmedigi sdylenebilir (Ozgetin, 2010,
s. 152).

Bu durumda alimlayicinin haber metni karsisinda mesaji1 ¢éziimlemis ve farkl
sekillerde yaklasim gostermis olmasi gerekmektedir. Ancak arastirma sirasinda bunun
tam tersi bulgulara rastlanmistir. Alimlayicilarin sikga haber metinlerine maruz
kaldiklarin1 fakat verilen mesaj hakkinda herhangi bir yaklasimda bulunamadiklar

saptanmaktadir.

3.7.3. Cevrimici Gazete Icerikleri Baglaminda Okur ile Haber iliskisi

Cevrimici haberler giincel olaylar1 internet araciligtyla hizli bir sekilde dolagima
sokabilirler. Okuyucu ise ¢evrimi¢i kanallardan habere pratik olarak erisebilmektedir.
Ancak teknolojik gelismeler ¢evrimici ortama hiz ve pratiklik disinda bir¢ok yenilik

getirmistir.

Aragtirma sorusu 2 kapsaminda “Teknolojik gelismelerle birlikte ¢evrimigi
gazetecilik alaninda yasanan degisimlerden okuyucu nasil etkilenmistir?”,
okuyucunun ¢evrimig¢i haber okuma amaci ile ¢evrimici haberin tagidigr 6zellikler
uyumlu mudur ya da ¢evrimigi haberler herkes i¢in tercih edilebilir bir igerik formati

mudir, tartisilacaktir.
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3.7.3.1. Okuyucunun Cevrimi¢ci Haber Okuma Amaci ve Cevrimigci

Haberlerin Ozellikleri

Son 20 yilda gelisen teknolojiler internet ve sosyal medya gazeteciligi kavramini
ortaya ¢ikarmistir. Gazetecilikte haber {iretim, dagitim ve sunum alani teknolojik
yeniliklere adapte olarak degismektedir. Bu siire¢te okuyucunun haber okuma amaci

ve tercihine yonelik olarak haberden beklentisi de degismistir.

Giliniimilizde internet haberleri interaktif 6zelligi bulunan, igerisinde gorsel ve
infografikler iceren yapidadir. Yeni teknoloji kosullarinda haberin yalnizca aktarilmasi
yeterli degildir, haberin dagitimindan sonra dolagimda gosterdigi istatistik de takip
edilmelidir. Geleneksel gazeteciligin artik piyasanin isteklerini karsilamadigi

goriildiigl siralar internette haber akisi glinden giline artmistir (Tokgoz, 2013: 76-77).

Ancak internet haberleri sunumunda geleneksel gazetecilik kurallarindan bu
yana kullanilan baz1 6zellikler de bulunmaktadir. Bunlar “5N 1K uygulamasi, ters
piramit seklinde yazilmas1 ve blok paragraflarla zincirleme diizen (Tokgéz, 2013: 300,

301, 322, 326).” gibi geleneksel kurallardir.

Katilimcilardan B. C. (24/E), haber okuma amacinin pratik yoldan giivenilir
bilgiye ulagmak oldugunu ifade ettigi sirada, “Okudugum internet haberlerinin
tamami birbirine benziyor. Artik kisaca bilgi almak istedigimde haberin hangi
paragrafint okumaliyim, ezberledim. Veya hangi haber sitesi giivenilir bilgi veriyor,
ayuwrt edilebiliyor. Bu durum oniime diigen haberlere ¢ogu zaman siipheci yaklasmama
sebep oluyor. Internet haberlerinin yazim sekli ile haber okuma amacimin uyustugunu

soyleyemem. Haberde bekledigim ozellikleri bulamiyorum” seklinde konustu.

Internet haber siteleri geleneksel haberciligin getirdigi anlayista yazim tarzi
benimsemektedir. Diger yandan internetin getirdigi yeni diizen igerisinde de yer
edinmek istemektedirler. Bu iki anlayisin ¢akigsmasi nedeniyle okuyucuyu haber
okumaktan uzaklastiran bir aligkanlik meydana gelmektedir. Okuyucular haberlerde
yer alan flag climleyi, olay Orgiisiinii fark edebilmektedir. Ek olarak internete yonelik

uygulanan SEO ve anahtar kelime kullanimlar1 da anlasilmaktadir.

Katilimcilardan S. A. (29/K), internet haberi okudugu sirada giincel haberleri
takipte kalmak ve en son gelismelere hizlica ulagsmak istedigini belirtmektedir.

“Internet haberlerinin beklentilerime cevap verdigini hissetmiyorum. Cevrimici
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haberleri okuyarak ogrenmek istedigim bilgilere kolaylikla ulasiyorum. Ancak bu
haberleri okurken pek ¢ok bilgi kalabaligi da oluyor. Genelde kisa ve oz bir sekilde
olayr ve sonuglarini agiklamiyorlar. Bu nedenle internet haberlerinin her yastan
kullanict icin tercih edilebilir oldugunu diistinmiiyorum. Eger evinizde gazete veya
televizyon kullanmiyorsaniz haberleri takip edebilmek icin ¢evrimici kanallara
yonelmek zorundasiniz. Ama hangi ¢evrimici kanaldan okuyacaginiz sizin tercihinize
kalmis. Yani yanhs bilgi veren bir kanaldan haber takip ederseniz bu sizin bakig aginizi

ve ruh halinizi direkt etkiliyor.”

Ayni zamanda gorligmecilerin pratik haber almak isteyen okuyucularin bu
amaclarina uygun olarak internet {izerinden hizlica habere erisim saglayabildikleri fark
edilirken haberlerin giivenilirligi konusunda siiphe duyduklar1 gézlemlenmektedir.
Katilimcilar internet haberleri arasindan dogru ve giivenilir bilgiye erismek i¢in ayrica
bir aragtirma yaptigini belirtmektedir. Bu durum ¢ogu zaman hizli ve pratik yoldan

bilgi edinmeyi de yavaslatmaktadir.

Geleneksel medyada bugiin olanlar1 en hizli yarin 6grenebildiklerini ifade eden
A.U. C. (26/Ee)’a gore bircok ¢evrimici haberde haber kaynagi da belirtilmemektedir.

Bu durum haberin giivenilirligini zedelemektedir.

Geleneksel habercilikte haberin basimina kadar her adim “editorler, haber
koordinatorii, yazi isleri miidiirii ve genel yayin yoOnetmeni tarafindan kontrol
edilmektedir”. Ilk yillar internet haberciliginde gazeteler hem web sitelerine hem de

basili yayinlarina haber iiretmekteydi (Cetinkaya, 2016: 198-199).

B.G. (28/E), bu nedenle bir teyit organinin varligi hissedildigini ifade ediyor.
Ancak son giinlerde sosyal medyanin varligi ile herkesin haber yazip yayinlayabilme
imkanina sahip olmast ve ¢ok cesitli haber kaynaklarinin ortaya ¢ikmasi haberler

aracilifiyla yanls bilginin yayilmasina sebep olmustur.

3.7.3.2. Cevrimici Haberlerin Tercih Edilebilirligi

“Cevrimi¢i Gazetecilikte Okuyucularin Haber Erisim Tercihleri” baglig: altinda
cevrimi¢i haberlerin takibinin ¢ogunlukla sosyal medya iizerinden yapildigini
gormekteyiz. Sosyal medya kanallarindan dagitilan haberler biiyiik bir havuz
igerisinde dolasim gostermektedir. Bu durumda okuyucunun en fazla bilgi kalabaligi

ve dezenformasyona maruz kaldig1 kanalin sosyal medya oldugu sdylenebilir.
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Her yastan kullaniciya acik olan bu uygulamalar aracilifiyla yanlis ya da eksik
bilgilere erisim saglanabilmektedir. Bu durum bireylerin giindelik hayatlarini ve ruh
hallerini etkileyebildigi gibi daha biiylik sonuglara da sebep verebilmektedir.
Okuyucular internet haberlerine kolaylikla erisebilseler de dogru bilginin teyit
edilebilmesi icin dikkatli olmak zorunda hissettikleri griilmiistiir. Internetten haber
okuyanlar bu haberlerin kaynak belirtmeksizin yayinlandiklarini ifade etmektedirler.
Cevrimi¢i ortamda haberler hizlica okuyucularin erisebildigi bir 6zellik
gostermektedir. Fakat bazi kisi ya da kurumlar gazetecilik etik ilkelerinden uzak
bilerek veya bilmeyerek yanlis bilginin de okuyuculara ulagsmasina sebep olmaktadir.

B.G. (28/E): “Cevrimi¢i haberlerin sosyal medya iizerinden dagitimi bilgi
kirliliginin yayginlagmast: kadar diigiince ozgiirliigiiniin yayginlagsmasina da firsat
veren demokratik bir yapiyr olusturdugu inanci bulunmaktadir. Ornegin televizyonun
aksine internet tizerinden yaymnlanan haberler daha 6zgiir bir ortam sagladigi i¢in
tercih edilebilir bir ozellige sahiptir.”

Internet haberi okuyucularmin ve sosyal medya kullanicilarmin ortak haber
okuma sebebi hiz ve pratik haberdir. Cevrimici haberler giindemi takip etmek
acisindan erisimde biiyiik bir kolaylik saglamaktadir ve bu nedenle herkes tarafindan
tercih edilebilir oldugu sdylenebilmektedir.

Cevrimigi ortamda haber ve haber kaynaklarindaki ¢esitlilik bazi durumlarda
olumsuz sonuglar dogurmus olsa da giincel olaylar1 takip ederken ¢ok yonlii haber
akis1 saglamakta ve tarafsiz bir kamuoyu yaratmakta yardimci olmaktadir. Cevrimigi
haber her goriisten insana hitap eden bir format olarak nitelendirilebilir. Benzer goriiste
olan insanlar tek bir platformda toplayabildigi gibi, interaktif yapis1 ile 6zgiir bir
diisiince paylasim platformu gorevi gorebilmektedir. Farkli goriislerden habere konu
olan olaylar1 incelemeye ve kamuoyunun tepkisini gérmeye firsat verir.

Glinlimiizde kamuoyunun haber alma seklinin teknolojik gelismelerle birlikte
degistigini de goz Oniinde bulundurursak telefon, tablet ve bilgisayar gibi gelismis
cihazlara erisim eskisinden ¢ok daha kolaydir. Bir¢ok insanin bilgiye neredeyse
ticretsiz ve kolay bir sekilde ulasabilecekleri internet ve sosyal medya haber kaynaklari
Onem tagimaktadir.

E. K. (30/K) internet gazete web siteleri reklam ve okuma oranlarinin yani sira
gelir modellerine abonelik sistemini de eklediklerini ifade etmektedir. Ancak herkes

tarafindan erisilebilir ve paylasilabilir hale gelen internet haberlerinin bu ticretli modeli
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kamuoyu arasinda kabul gérmemistir. Cevrimic¢i haber okurlarinin biiyiikk bir
cogunlugunun {icretli olarak bir gazete web sitesine liye olmay1 tercih etmedikleri

gorilmiistiir.

3.7.4. Haberoyunlarin Haber Okuma Pratikleri Uzerine Etkisi

Bu boéliimde arastirma sorularindan 3’{incii madde “Haberoyunlar ile ¢evrimigi
haberler arasinda benzerlik var midir? Okuyucularin ¢evrimigi haber okuma pratikleri
g0z oniinde bulundurularak haberoyunlardan bilgi edinme stiregleri nasil gelismistir?”
sorusu yorumlanmastir.

“Internet teknolojisinin yarattig1 hizli degisim ve doniisiim, internet ortamindaki
igeriklerin de degigsmesine neden olmaktadir (Cetinkaya, 2016: 225).” Cevrimici
haberlerin icerik ve sunumlar1 buna bagli olarak bazi degismistir. Cevrimigi haberlerin
yogunlukla sosyal medya uygulamalar1 {izerinden yayinlandiklar1 ve sosyal medya
gazeteciligi basligir altinda yeni bir gazetecilik icerik formatinin ortaya ciktigi
gozlemlenmektedir.

Gazetecilikte yeni igerik formatlar1 teknolojik doniisiim ile birlikte birgok dala
ayrilmistir. Bunlardan biri de haberoyunlardir. Haberoyunlar internetin multimedya ve
interaktif olma 6zelligini bir arada sunan giincel haber yaklagimlarindan biridir. Video
oyunlarmin tasarim, hikaye akis1 ve retoriginden olusmaktadir. Okuyucuyu haber
akisina dahil ederek kamuoyunu habere konu olan politik, ekonomik ve meseleleri
tartismasinda ya da igsellestirmesinde 6nemli bir rol tistlenmektedir.

Haberoyunlar bu ozelligi ile c¢evrimi¢i haberlerden ayrilmaktadir.
Haberoyunlarda habere konu olan olaylar ile ¢evrimigi haberlere konu olan olaylar
benzerdir. Ancak haberoyunlar olay1 sunma bigimi olarak ¢evrimigi haberden farklidir.
Haberoyun secenek tabanli oyun mantigi ile okura haberde karar verme sorumlulugu
vermektedir. Okur secimleri yaparken olayda gecgen kisi ve durumlar hakkinda empati
kurabilmektedir. Nitekim okur haberoyununda edindigi bilgileri daha dnce ¢evrimici
bir haberde okumus olsa da haberi anlama diizeylerinde farklilik géstermektedir.

Katilimcilarin haberoyunlar1 okuma ve anlama diizeylerini 6lgmeye iliskin bazi
sorular sorulmadan once iki haberoyun okumasi istenmistir. “The Nest Egg” ve

“Syrian Journey” isimli haberoyunlar1 hakkinda okur goriisleri alinmistir.
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Tablo 6. Katilimcilarm Haberoyunlar1 Okuma Pratiklerine Iligkin Frekans ve
Yiizde Degerleri

Kategori Grup Frekans (n) Yiizde (%)
The Nest Egg Evet 3 24,99
haberoyununda
edindiginiz
bilgileri daha
once ¢evrimici bir
haberde
okudunuz mu?
Syrian Journey Evet 9 74,99
haberoyununda
edindiginiz
enformasyonu
daha once
cevrimigi bir
haberde
okudunuz mu?

Hayir 9 74,99

Hayir 3 24,99

Katilimcilara her iki haberoyunda da edindigi bilgileri daha once bir internet
haberinde okuyup okumadigi sorulmustur. “The Nest Egg” haberoyununa verilen
cevaplara bakacak olursak katilimcilarin cogunlukla %74,99 unun bu haberoyununda
gecen enformasyonu daha once higbir haberde okumadigini dile getirirken; ayni
ylizdelik dilimin (%74,99’unun) “Syrian Journey” haberoyununda verilen
enformasyonlar1 daha 6nce internet ve televizyon haberlerinde gordiigiinii belirtmistir.
Ote yandan Syrian Journey haberoyunu icerisinde yer alan bilgileri daha 6nce
okuduklarmi ve izlediklerini sdyleyen kullanicilarin tamami daha once bu kadar
kapsamli ve insani krizi tiim ydnleriyle aktaracak big¢imde bir haber okumadigini

ve/veya izlemedigini de sdylemektedir.

Bununla birlikte katilimcilara oynadiklar1 haberoyunlarda gecen olay ile ilgili
bakis acilarinda veya duygu durumlarinda bir degisiklik olup olmadig1 da sorulmustur.
B. C. (24/E), “Evet, bakis acimda degisiklik oldu. Daha ¢ok empati kurdum. Ve
ogrendim. Miiltecinin Misir’da ya da Tiirkiye'de kalmak istememesi ya da haberde
buralarin bir refah iilkesi olarak gésterilmemesi de haberin aslinda yanli oldugunu
gosterebilir. Ciinkii ornegin Yunanistan’da bir Avrupa iilkesi...” ifadelerini

kullanmustir.
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3.7.5. Haberoyun Formatinda I¢cerik Sunumunun Okuyucu Uzerinde

Etkileri

Bu baslik altinda aragtirma sorusu 4 olarak belirlenen, “Haberoyunlarda yer alan
enformasyonlar okuyucu zihninde ve duygularinda degisiklik yaratmis midir?
Okuyucu haberoyunlardan edindigi bilgilerden hangi anlamda etkilenmektedir?
Haberoyununda gegen enformasyonlar hangi niteliktedir?” sorusu gorlismeci

yorumlari ile birlikte irdelenmistir.

Haberoyunlarin okurun haberden edindigi bilgileri anlamlandirmasina yardimet
olurken ve haber hakkinda olumlu veya olumsuz yorumda bulunmasi konusunda
tetikleyici unsurlar barindirdigr goriilmektedir. Haber sunumunda segenek 6zelligi,

hikaye anlaticilig1 ve gorsellestirme kullanilmasi okuru aktif tutmaktadir.

Haberoyunlarda bu o6zellikler okuru duygusal anlamda etkileyerek empati
kurmasin1 saglamaktadir. Bu ister olay, ister kisi olsun metin seklinde yazilmis bir
internet haberine kiyasla haberoyun okumak haberi anlamak konusunda oldukca

etkileyici oldugu goriilmektedir.

Goriismecilerin 6zellikle Suriyeli gogmenlerin iilkelerinden ayrilma hikayesinin
anlatildigr “The Syrian Journey” adli haberoyunu karsisinda duygusal tepki verdigi

gbzlemlenmistir.

I. E. A. (20/K), “Ozellikle Suriyeli miilteciler konusunda bakis agimda degisim
oldu. Okudugum bu haberoyun kesinlikle empati kurmami sagladi ve diger haberlerle

kiyaslarsak ne kadar yanli ve soguk haberler okudugumuzu fark ettirdi.”

Haberoyun gerek isledigi olay gerek haberi sunum bi¢imi ile oldukca
duygusaldir. Haberde dramatik dgeler 6ne ¢ikarilarak okuyucunun duygu diinyasina
hitap edilmek istendigi goriilmektedir. Okuyucudan evinden ayrilmak zorunda kalan
bir gencin hayatim1 ve ailesini kurtarma miicadelesinde empati kurmasi

saglanmaktadir.

Haberoyunlar hikaye ve etkilesim 6zelligi ile okuyucuda gorsellik yaninda
duygusal anlamda hissedilebilen bir yap1 olusturmaktadir (Hunicke, Leblanc & Zubek,
2004: 2-4; Jull, 2001). Haberoyunlarin ciddi meseleleri ele alirken simiilasyonlar ve

secenekli oyunlardan ilham alarak yapilan sunum gekli oyuncunun karakter ile bag
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kurmasini saglamak konusunda ve oyunun tekrar oynanmasi yoniinde etkili bir unsur

olarak goriilmektedir (Yigitoglu, 2018: 138-142).

Goriismecilerin -~ haberoyunlar  karsisinda secenekleri  sectikleri  sirada
gerildikleri, tipki hayati bir karar aliyormusgasina uzun siire zaman harcayarak
lizerinde diisiindiikleri gézlemlenmistir. Ornegin gériismeci E. K. (30/K), ABD’nin
ekonomik sartlar ile ilgili hazirlanan The Nest Egg haberoyununu, “Giiniimiizde
ekonomik ozgiirliik olduk¢a onemli. Geng niifus olarak ¢alisip kazandigimiz parayi en
iyi sekilde degerlendirmek ve birikim yapmak istiyoruz. Bu nedenle ekonomik
kosullarin hayatimi olduk¢a etkileyebileceginin farkinda oldugumu diigiiniiyordum.
Ancak bu haberoyun maddi kazancimi hayat boyu nasil degerlendirebilecegim

konusunda bire bir deneyim sagladi” ifadeleri ile a¢iklamaktadir.

Segenekli oyun mantig1 ile tasarlanan haberoyunlar kiside empati duygusu
uyandirdigi i¢in haberde yer alan olaya dair farkli gorseller de daha fazla etkileyici
bulunmaktadir. Her ne kadar bir oyun gibi goriinse de haberde gercek olay ya da kisiler
yer aldig1 i¢in haberoyunun gerceklik etkisi de bulunmaktadir. Béylece okuyucunun
hem fiziksel hem de duygusal anlamda etkilendigi goriilmektedir (Hunicke, Leblanc

& Zubek, 2004: 2-4; Bogost & Poremba, 2008: 12).

Haberoyunlarda interaktif secenek 0Ozelligi yalnizca empati duygusunu
tetiklemekle kalmayarak okuyucuda merak duygusu ortaya ¢ikarmaktadir. Goriismeler
sirasinda goriismecilerin kendilerinden okumalar1 istenen haberoyunlari tekrar tekrar

oynadiklar1 gézlemlenmistir.

Ciinkii her segenek farkli bir sonucu dogurmaktadir. Haberoyunda ana karakter
okuyucudur. Okuyucu kendisini haberde katilimec1 olarak gormekten ziyade
yonlendirici olarak konumlandirir. Haberi ti¢ilincii bir bakis agisiyla okumaz, haberin

icine girer ve olaydan etkilenen kisi oluverir.

Haberoyunlarda algoritmalar kullanilmaktadir ve kullanic1 etkilesimine izin

verilmektedir. Okuyucunun sectigi maddeler ile oyunda hikaye hizla degisebilir.

Ornegin Suriyeli bir miiltecinin haberoyununu okuyan goriismecilerin kagis
yolculugu sirasinda polise yakalanmaktan, dolandirilmaktan ve o6lmekten endise
duydugu gozlemlenmistir. Eger okuyucu polise yakalanirsa ve haberoyun biterse diger

bir sonucu gormek istedigi fark edilmistir. Ya da basarili bir sekilde kagis yolculugunu
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tamamlarsa eger polise yakalansaydi ne olacakti, sorusunun cevabini 6grenmek igin

basa dondiigi tespit edilmistir.

Haberoyun iyi ya da kotii tiim durumlar hakkinda deneyim sunarak okuyucunun
aklinda iz birakmaktadir. Bu da oyuncuda oyunu tekrar oynamasi yoniinde anlamli bir

tetikleyici olarak goriilmektedir.

Okuyucunun haberde gecen olay1 tekrarlamasi ve olaydan duygusal anlamda
etkilenmesi ise haberin akilda kaliciligint arttirabilmektedir. Bu nedenle
goriismecilerden okuduklari haberoyunlardan o6grendikleri bilgileri siralamasi
istenmistir. Buna gore %358,33’1 haberoyunda gecen enformasyonlarin neredeyse
tamamint siralayabilmis; kalan %41,66’s1 ise daha azin1 siralayabilmistir.
Haberoyunlarmin her ikisini de oynayip okuduklar bilgileri siralayamayan goriismeci

bulunmamaktadir.

Tablo 7. Katilimcilarm Haberoyunlar1 Okuma Pratiklerine Iligkin Frekans ve

Yiizde Degerleri
Kategori Grup Frekans (n) Yiizde (%)
Haberoyunlardan | Evet. (Bircogunu | 7 58,33
edindiginiz siralayabildi).
enformasyonlar Kismen. 5 41,66

aklimizda  Kkaldi | (Azini

m1? Birka¢ tane | siralayabildi)
siralayabilir Hayr, higbiri | - -
misiniz? aklimda kalmadi.

Haberlerin akilda kalict olmasinin ana sebebi haberoyunlarda duygusal
temalarin yer almasidir. Okuyucu haberi i¢sellestirerek haberde gecen olayin neden ve
sonuclarini iyice kavrayabilmektedir. Bir haber metni iizerinde bunu yapabilmek ise

daha zordur.

Haber giincel ve ilgi ceken olaylarin gercege en yakin bi¢imde kamuoyuna
aktarilma ¢abast olarak tanimlanabilmektedir. Bir¢cok bilim insani tarafindan
tanimlanan haber kavrami, gazeteciler agisindan haberi tanimlamaya calisanlarla
birlikte reddedilemeyen bir goriise sebep olmustur. Haberler gercegi yansitma

konusunda gergeklige en yakin sekilde aktarilmaya c¢abalanir. Ancak haberler gazeteci
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tarafindan iiretilmektedir, bu durumda habere medya calisanlarinin miidahalesi s6z

konusu olabilmektedir. (Tokgdz, 2013: 231).

Yasanan dijitallesme ve gazete kuruluslarinin gelir elde etme yontemleri
nedeniyle okuyucunun internet haberciliginde de yayimnlanan haberlerin tarafsiz
oldugunu diisiinmedigi goriillmektedir. Bu durumda internet haberi okuyucusunun
farkli mecralarda ve Ozellikte ftretilmis haber formatlar1 aradigi gortilmiistiir.

Haberoyun bu arayisa uygun yeni icerik formatlarindan biri olabilecektir.

Gorligmecilerin tamaminin haberoyunlart anlama ve erisim konusunda bir engel
ile kargilagsmadigi tespit edilmistir. Ancak haberoyunlarin heniiz Tiirkiye’de bir 6rnegi
bulunmamaktadir. Bu nedenle haberoyunlardaha ber metni yabanci dilde yazilmistir.
Okuyucularin haberoyunlarm ingilizce olmasi nedeniyle zaman aldigini ifade ettikleri
sirada Tiirkiye’de gazetecilik icerik formatlar1 arasinda haberoyun gérmekten mutlu

olacaklarini da belirttikleri goriilmiistiir.

Diger yandan haberoyunlarin tarafsiz habercilik ilkelerine uygun olarak
tiretilmesi daha miimkiin goriilmektedir. Haberoyunlarda okuyucuya sunulan birden

fazla segenek sayesinde haber farkli yonlerden de aktarilabilmektedir.

Gorligmeciler okuduklar1 haberoyunlarda kaynak gosterildigini ve bu nedenle
verilen bilgilerin giivenilir oldugunu diisiindiiklerini aktarmaktadirlar. Ancak bir diger
kisminin ise okuduklar1 haberoyunlarda kaynak gosterilmedigini ifade ettikleri
goriilmiistiir. Oysa haberoyunlarin tamaminda kaynak eklendigi bilinmektedir. Bu
durumda kaynak gosteriminde yazim sekli, yeri ve yazi puntosu belirleyici

olabilmektedir.

Haberoyunlar hikayelestirme teknigi nedeniyle uzun metinler, detayli grafik
anlatimlar1, olayr tanimlayan ve segenege gore degisen farkli gorseller yani sira
istatistiksel bilgiler ve kaynak igermektedir. Ayni zamanda interaktif olarak katilim ve
secenekler ile ilerleyen adimlar igcermektedir. Bu gibi sebeplerle haberoyun okumak
icin belirli bir zaman dilimi ayrilmali, okuyucunun diisiinsel olarak betimlemelere agik

olmas1 gerekmektedir.

Giiniimiizde gelisen teknolojiler ile birlikte bilgiye hizla erisim miimkiindiir.
Ancak haberoyunlar hizlica bilgiye erismek isteyen okuyuculara hitap

etmeyebilmektedir.
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Omegin S.C.S. (24/D), yogun calisma saatlerine sahip ¢evrimigi haber
okuyucularinin haberlere hizla géz attig1 ya da merak ettigi konu hakkinda arama
motorlar1 veya sosyal medyadan kelime aratarak aninda bilgiye erisim sagladigini

belirtmektedir. Bu durumda kisinin tercihi haberoyun olmayabilir.

Haberoyunda gecen bilgilere daha kisa yoldan erigebilecegini diisiinen
okuyucularin haberoyun okumayi zaman alan bir eylem olarak tanimlandigi

goriilmektedir.

3.7.6. Okuyucu Bakis Acisiyla Gazetecilikte Yeni Icerik Formatlarindan
Biri Olan Haberoyunlarin Gelecegi
Baslik altinda arastirma sorusu 5 “Okuyucunun haberoyunlar hakkinda uzun

vadeli geri bildirimi hangi yonde olmustur?”’ sorusu agiklanmaktadir.

Dijitallesme ile birlikte hayatimiza giren “oyunlagtirma” kavraminin gelecekte
toplumsal hayatin bir parcasi oldugu 6ngoériilmektedir. Teknolojik degisim ile birlikte
gazeteciligin donlisiimii yeni igerik formatlaria yer agmaktadir. Oyunlastirilmis bir
deneyim olarak haberoyunlarin okuyucu iizerinde duygusal yonde etkileyici oldugu
gozlemlenmektedir. Bu baglamda arastirma kapsaminda haberoyunlar gelecegin yeni

gazete igerigi olabilir mi, sorusu tartigilmistir.

Goriismecilerin haberoyun deneyimlerini yogunlukla empati duygusunu one
cikaran bir deneyim olarak tanimladig1 fark edilmektedir. Bu durumda haberoyunda
gecen haberlerin daha fazla igsellestirildigi ve kamuoyu igerisinde ses getirdigi

sOylenebilir.

B.C. (24/E), haberoyunu okuyucu goriisiiyle okuyucuyu haberin i¢ine ¢eken,
bilgi almak ve bilgiyi anlamak konusunda doyum saglayan bir haber formati olarak

tanimlamistir.

Diger yandan A.U.C. (26/E), okuyucu ¢evrimic¢i haberlerde belli anahtar
kelimeleri takip ederek bilgiyi okuyup icsellestirmeden hatta heniliz anlamadan
gecmektedir, seklinde elestirmektedir. Ona gore, haberoyun eglence motivasyonu,
akista kalma ve empati kurma kazanimlar1 ile haberi anlamlandirma konusunda

yardimce1 olmaktadir.
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S. A. (29/K) ise haberoyunlart bilgiyi aktarmanin eglenceli bir yolu olarak
gordiigiinii soylemektedir. Okuyucular ayn1 zamanda bundan sonra tekrar haberoyun

okumak istediklerini ifade etmektedirler.

I. E. A. (20/K)’ya gore, eglenceli ve farkli igeriklerin kiiresel anlamda
yayginlagsmas1 gerekmektedir. Gazetecilik toplumsal anlamda 6nem tasiyan bir
meslektir bu nedenle eskiyip yok olmasi sosyolojik, kiiltiirel ve ekonomik biiyiik
sonuglar dogurabilir. Bunun yerine, haberoyunlar da goriildiigii gibi, teknolojik
gelismelere uygun yeni nesil formatlar olusturulabilir. Boylece hem kaliteli bilgiye
erisim kolaylasacak hem de toplumsal anlamda gelisimimiz olumlu yonde

degisecektir.

Cevrimici yayinlanan haberlerde belirgin diizeyde goriilen misenformasyon ve
dezenformasyon gibi olumsuzluklarin yeni nesil araglarla azaltilabilecegi o6n
goriilmektedir. Haberoyunlarda belirtilen haber kaynaklar ile igerikte anlatilan olay
daha denetlenebilir konumdadir. Oysa bir cevrimi¢i haberin gercekliginin teyit
edilmesi dagitimi yapilan sosyal medya kanalina ve internet sitesine baglidir. Bu
anlamda haberoyunlar, okuyucu tarafindan bir ¢evrimic¢i habere gore daha giivenilir

izlenim vermektedir.

Okuyucular haberoyunlarda dagitim kanalinin bir degisken olmadigi fikrini
oyun — eglence iliskisine dayandirmaktadir. Haberoyun bir internet okuyucusu igin
oldukca giivenilir bir haber alma araci olarak goriilmektedir. Ayrica, BBC ve Wall
Street Journal gibi kiiresel anlamda kendini kanitlamis gazetelerin bu alana onciiliik

etmesinin de okuyucu bakis agisinda etkileyici rol oynadig1 goriilmektedir.

Diger yandan goriismeci 1. B. (28/E), “Ancak farkl bir gazeteden de oynasaydim
sanki oradan da giivenilir bulurdum. Ciinkii oyun mantigi bir kurgudan ibaret
olusunun, bu kurguya karsi giiven/giivensizlik duymamin gerek olmayacagini
diistintirdiim. Bu beni dogal olarak pozitif halde birakirdi. Bunun riskli bir sey
oldugunu diigiiniiyorum. Bir ¢egit zafiyet gibi.”

Bununla birlikte ¢evrimigi haber yayinlayan internet gazetelerine ticretli olarak
abone olmak konusunda ¢ekimser oldugu gézlemlenen goriismecilerden B. Y. (21/K),
haberoyun yayinlayan bir internet gazetesine abone olarak destek vermek istedigini

belirtmistir.
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Gortigmecilerin oldukca ilgi ¢ekici ve eglenceli buldugu bu yeni igerik
formatinin tamamu tarafindan begenildigi goriilmiistiir. Geng niifusun maddi kaygilari
gormezden gelinirse, lilkemizde haberoyun yayinlayan bir internet gazete platformuna
ogrenciler dahil olmak iizere toplumdaki geng yetiskinlerin destek verebilecegi 6n

goriilmektedir.

Haberoyunlar1 oynayan goriismecilerin 6grendikleri bilgileri ve yeni igerik
formatin1 ¢evresi ile paylasmaya istekli oldugu goriilmiistir. Syrian Journey
haberoyunu hakkinda, A.U.C (26/E) “Oynadigim bu haberoyunu kesinlikle annem
gormeli, miilteciler konusunda ilgisini ¢ekebilecek bilgiler veriyor. Ne yorum
vapacagini ¢ok merak ediyorum”, M. B. (24/E), “Bu haberoyunu Twitter hesabimda
paylasmak istiyorum. Ulkemize gelen Suriyeli vatandaslara toplumumuzun bakis
acisint degistirebilecegini diigiiniiyvorum” ya da B. C. (24/E), “Bu haberoyunu
Twitter’dan paylasacagim ¢iinkii insanlarin yorumlarimi merak ediyorum” gibi

yorumlar belirtilmektedir.

The Nest Egg haberoyunu ile ilgili B.Y. (21/K), “Bu haberoyunu Twitter ve
Instagram hesaplarimdan paylasmalym. Tiirkiye’'de yasanan ekonomik zorluklarin
benzer sekilde diger iilkelerde de var oldugunu bilmiyordum. Bunu herkesin duymast
gerek!”, 1. E. A. (20/K), “Bu haberoyunu arkadagslarimin da deneyimlemesini
istivorum. Ilk firsatta onlara Whatsapp iizerinden gonderecegim. Acaba o da benim
gibi evlenemeden birikim mi yapacak yoksa emekliliginin tadint mi ¢ikaracak? Birini
tammak icin de onemli ipuglar: verebilir” ya da G.D. (26/E), “Arkadagimin da bu
haberi oynamasini istiyorum. Ancak yan yana geldigimizde ona gosterecegim. Ctinkii

ilk tepkisini merak ediyorum” seklinde yorumlar gelmistir.

Dolayisiyla haberoyunlarin  kamuoyunda yer edinebilecek ve hizla

yayginlagabilecek bir i¢erik formati olabilecegi gdzlemlenmistir.

SONUC

Diinyada son 20 yilda gelisen teknolojilerin doniistiirdiigli gazetecilik
pratiklerinde yeni format arayislarina gidilmektedir. Gazeteciligin gelecegi agisindan
yapilan degerlendirmeler gostermektedir ki gazetecilik 2000°1i y1llarin baginda 6nemli

bir donemecten gecmistir. Bu siirecte internetin ve gazetelerin i¢ ige gecmesi ile
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cevrimi¢i gazetecilik baslamig; gazeteciligin stirdiiriilebilirligi agisindan yeni
uzmanlik alanlar1 ve yeni haber formatlar1 ortaya ¢ikmistir. (Tokgoéz, 2013: 76-77;
Tokatli, 2016; 877). internetin varligmin devam ettigi yillarda haber yazma, dagitim
konusunda ve 6zellikle okuyucunun bakis agisinda biiyiik bir degisim yasanmustir.
Degisen yasam sartlar1 ve tiiketim anlayis1 nedeniyle gazetecilik topluma uyarlanabilir
bazi formatlara doniismeye devam etmistir. Haberler web sitelerinden internet
okurlarina aktarilirken internetin multimedya ve interaktif ozellikleri kullanilarak
haber ile okuyucu arasindaki etkilesim arttirilmak istenmistir (Castells, 2005; akt.
Agca, 2017; Ozcan, 2021; Fenton, 2011: 18-19). Ote yandan etkilesim ugruna gazete
web sayfalarinin bilgi kirliligi ve tik tuzag (Clickbait) gibi olumsuz olaylara sebep
olmast da okuyucuyu cevrimi¢i haber okumak konusunda ¢ekimser konuma

getirmistir.

Teknolojinin toplumsal hayat1 kokiinden degistirdigi yakin zamanlarda ise bir
yandan web evrim gecirmeye devam etmekte diger yandan dijitallesme hizla kiiltiirel
anlamda etkili olmaktadir. Her gecen giin gazetecilik i¢in “yeni teknolojik dinamikleri
yakalayarak giincel kalmak™ 6nem arz etmektedir. Giiniimiiz diinyasinda habercilikte
sosyal medyanin etkisi de goz ardi edilemez Olgiidedir. Sosyal medyay1 en ¢ok
kullanan ve dinamiklerini belirleyen topluluk geng niifustan olusmaktadir. Dolayisiyla
bu noktada sosyal medyanin hitap ettigi kitlenin beklentilerine bakilmalidir. Sosyal
medyada yaghi veya genc olmak iizere bireyleri “akista tutan” igerikler dikkat
cekmektedir. Bu igeriklerin ortak 6zellikleri interaktif olmasi, yani okuyucuyu igerige
dahil etmesidir. Bu noktada gorsellik ve hikaye anlaticilig1 da yeni nesil gazetecilikte
kullanildig1 goriilmektedir. Video oyunlarinin haberlere yansimasi da bu bakimindan
degerlendirilebilir. Bu baglamda dijital oyunlar gerek hikayelestirme segenekleri gerek

tasarim siiregleri ile kiginin hem zihnine hem duygularina hitap etmektedir.

Gazetecilikte yeni igerik formatlarindan biri olan haberoyunlar ele alinarak
bireylerin ¢evrimi¢i haber okuma tercihlerinin ne yonde degistigi sorusunu irdeleyen
bu arastirmada katilimecilarin giinlilk yasamlarindaki c¢evrimigi haber okuma
aligkanliklari, gevrimi haber okuma tercihleri ve amaglarinin haberoyunlari tercih etme

ve okuma aliskanliklari ile arasindaki iliski ¢6ziimlenmek istenmistir.

Arastima kapsaminda elde edilen veriler derinlemesine gorlisme yoOntemiyle

toplanmistir. Elde edilen veriler alimlama analizi ile yorumlanarak bulgulara
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ulagilmistir. Yapilan goriismeler sirasinda katilimeilarin sosyo-demografik 6zellikleri,
cevrimigci haber okuma aligskanliklar1 ve haberoyunlari okuma, anlama yeterliliklerinin
Olclilmesine yonelik 6 boliimden olusan 30 soru sorulmustur. Sorular toplamda 12
katilimer tarafindan derinlemesine goériisme yontemiyle yanitlanmistir. Calisma
boyunca 5 temel arastirma sorusu iizerinden hem literatiir taramasi1 yapilarak hem de
okurlar ile goriisiilerek tez sonuglandirilmistir. Tezde arastirma boyunca aranan

sorular ve yanitlar1 su yonde olmustur:

AS1: Okuyucu cevrimi¢i habere erisim tercihinde hangi kanallar1 tercih

etmektedir?

AS2: Teknolojik gelismelerle birlikte ¢evrimici gazetecilik alaninda yasanan

degisimlerden okuyucu nasil etkilenmistir?
AS3: Haberoyunlar ile ¢evrimici haberler arasinda benzerlik var midir?

AS4: Haberoyunlarda yer alan enformasyonlar okuyucu zihninde ve

duygularinda degisiklik yaratmis midir?

ASS5: Okuyucunun haberoyunlar hakkinda uzun vadeli geri bildirimi hangi

yonde olmustur?

Giliniimiizde en yaygin bilgiye ulagsma araglari dijital cihazlar ve ag baglantisidir.
Bu olanaklara sahip olmanin ¢evrimici haberlere erisim ve haberoyunlari anlama
konusunda etkisi olabilecegi goz Oniinde bulundurularak katilimcilara yoneltilen
sorulara gore, katilimcilarin tamaminin akilli telefon, bilgisayar ve internet
baglantisina sahip oldugu tespit edilmistir. Sonuca gore teknolojiye sahip olan
katilimcilarin haberoyunlari okuma ve anlama pratikleri arasindaki iliski analiz

edilmistir.

Yeni medya araglart ile birlikte degisen gazetecilik igerik formatlari arasinda en
yaygin kullanilanlarindan biri ¢evrimici gazeteciliktir. Son zamanlarda gelisen web
araclar1 ve farkli kanallar nedeniyle internet haberciligi icerik formati anlaminda
cesitlenmektedir. Ozellikle sosyal medya internet haberciliginde &nemli rol
oynamaktadir. Hizl1 teknolojik degisimlerin ¢cevrimici haber okuma tercihlerine etkisi
ve goriismecilerin ¢cevrimici haber okuma pratiklerini 6lgebilmek icin katilimcilara bu
yonde hazirlanmig sorular yoneltilmistir. Buna gore goriismecilerin tamaminin

giindelik hayatlar1 sirasinda ¢evrimici haber okudugu goézlemlenmistir. Cevrimigi
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haberlere sirasiyla en ¢ok sosyal medyadan (%91,66), internetten (41,66) ve gazete
biiltenlerinden (8,33) erisim saglamaktadirlar. Goriismecilerin en fazla sosyal
medyadan haberleri takip ettigi belirlenirken, kisiler neredeyse her giin sosyal
medyaya goz attiklarini ifade ettikleri i¢in her giin ¢evrimici haber okumaktadirlar.

Cevrimici haberlere erisim konusunda ¢ogunlukla sosyal medya tercih ettikleri
gozlemlenmektedir. Bu sebeple haberoyunlar ile ilgili goriislerini kiyaslamak tizere
ticretli olarak herhangi bir ¢cevrimigi gazete web sitesine abone olup olmadiklar1 sorusu
sorulmustur. Katilimcilar ¢evrimigi bir yayin platformuna abone olmamakla beraber
O0deme yaparak bir ¢evrimigi gazete internet sitesine abone olmak konusunda siipheli
ve ¢ekimser olduklar goriilmustiir.

Goriigmecilerden goriis ve degerlendirmelerine basvurabilmek adina iki adet
giincel konular1 isleyen haberoyun okutulmustur. Sonucunda goriismecilerden ayni
sekilde haberoyun yayimnlayan bir g¢evrimici gazete web sitesine abone olup
olmayacaklar1 yoniinde goriisleri alinmistir. Cevrimigi haber okumak i¢in para
O0demek istemeyenler bu kez haberoyun yayinlayan bir web sitesine abone olmak
yoniinde olumlu ifadeler kullandiklar1 goriilmistiir. Haberoyunlar gazetecilikte yeni
nesil igerik formatlar arasinda ayirt edilebilir 6zellikler tagimaktadir. Goriismecilerin
bu 6zellik nedeniyle haberoyunlari desteklemek istedigi tespit edilmistir.

Arastirma kapsaminda ¢evrimici haber okuma tercihlerinin sebeplerini sirasiyla
kolay erisilebilir oldugu i¢in, hizli giincellenebilir oldugu i¢in, geleneksel habercilige
gore daha tarafsiz oldugu icin ve infografik veya gorsel icerdigi i¢in oldugu tespit
edilmistir. Ancak ¢evrimigci haberlerin herkes i¢in tercih edilebilir olmadig1 yoniinde
yorumlar oldugu gézlemlenmektedir. Bu durumda ¢evrimigi haberlerde ve ¢evrimici
haberlere erisim saglanan kanallarda ¢ok fazla bilgi kirliligi var oldugu diisiincesi 6n

plana ¢ikmaktadir. Kamuoyu ¢evrimigi haberlere karsi giiven eksikligi yagsamaktadir.

Goriismeciler ¢evrimigi haberler konusunda 6zellikle tiklanma kaygisi ile haber
iiretildigini bu nedenle haberin bilgi vermekten uzaklastigini ifade etmektedirler.
Diger yandan bu igeriklerin manipiilatif olabilecegi yoniinde endise ettikleri de fark
edilmistir. Goriismecilerin ¢ogunlukla ¢evrimi¢i haberlere sosyal medya iizerinden
erismesine ragmen sosyal medyada yer alan haberlerin yanlis haberlere ve bilgi

kirliligine sebep oldugunu sdyledikleri goriilmiistiir.
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Fakat farkli bir formatta haber icerigi tliretilmediginden ve ¢evrimigi haberler
kolay erisilebilir oldugundan ¢evrimic¢i haber okumaya devam ettikleri goriilmektedir.
Bu durumda okuyucularin ¢evrimi¢i haber okumaktaki temel amaclar1 pratik bir
bigimde giindemden haberdar olmak oldugu belirlenmistir.

Okuyucularin, 6zellikle sosyal medyada rahatlikla kullanabilecegi, ¢evrimigci
haberlerin interaktif yapisin1 kullanmak konusunda g¢ekimser oldugu goriilmiistiir.
Yanlis bir bilgiyi dolasima sokmak konusunda endise duymaktadirlar. Bu nedenle
haberlere yalnizca géz gezdirmektedirler. Okuyucularin bu baglamda yeni nesil ve
giivenilir bir haber formati arayisinda olduklar1 agikca goriilmektedir.

Aragtirma kapsaminda goriismecilerin  deneyimledigi haberoyun okuma
pratiginin ¢evrimici haberlere kars1 bakis agisinda degisikliklere sebep oldugu tespit
edilmistir. Haberoyunlar kisinin duygusal ve zihinsel 6grenim siirecinde etkili rol
oynamaktadir. Boylece okuyucunun haberi anlama ve yorumlama diizeyinin arttig1
gozlemlenmistir. Yani sira haberde verilen secenek tabanli oyun stratejisi ve
hikayelestirme Ggeleri ile okuyucu haberi tekrar ve tekrar okuma arzusu duydugu
gozlemlenmektedir.

Haberin tekrar edilmesi ile birlikte haberde kullanilan renkli gorseller ve
infografiklerin akilda kalicilig1 arttirmaktadir. Haberoyunlarda okuyucuya sunulan
secim yapma ve hikayeyi yonlendirebilme giicii okuyucuyu habere dahil etmek
konusunda basarili bir unsur olmaktadir. Kamuoyu haberleri haberoyun formatinda
okudugu takdirde haberlere karsi bakis acisinin degismesinin yani sira bireyden
topluma sirayet edecek kiiltiirel degisimlerinde yasanacagi 6n goriilebilmektedir.

Haberoyunlarda yer alan istatistiksel veri ve resmi kaynaklarin da okuyucu
tizerinde dogrudan bir etkisi oldugu gézlemlenmistir. Okuyucu haberoyunlara daha
fazla glivenmis ve bundan sonra haberoyunlar aracilig1 ile haber almak konusunda

istekli oldugu tespit edilmistir.

Diger yandan arastirma kapsaminda gerceklestirilen goriismeler sirasinda tespit
edilen bulgulara gore bazi oneriler de getirilmistir. Gortismecilerin okudugu her iki
haberoyunda da kaynak verilmesine ragmen bazi goriismecilerin verilen kaynaklari
gormedigi fark edilmistir. Bu nedenle haberoyunlarda gecen enformasyonlari
glivenilir bulmadiklar1 yoniinde geri bildirim vermislerdir. Buna ek olarak,

goriismecilerin oyunlarda yalnizca akista segenek sunulan sorulari cevaplama amaci
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giittiikkleri goriilmektedir. Yalnizca oyunun sundugu segenekleri secerek oyunun
sonunda basarili olup olmadiklar ilgilendikleri goriilmektedir. Okuyucularin bu
glincel haber formatinin yalnizca oyun bdoliimiiyle ilgilendikleri ve haber yazan
kutucuklar1 fark etmedikleri goz onilinde bulundurularak haberoyunlarda oyunun
vurgusu gorsel ve dikkat cekici diger ogelerle yapilirken haber metninin daha az
goriinlir oldugu yorumlanabilir. Haberler ve oyun igerisinde okuyucuya aktarilan
enformasyonlar daha kalin puntolarla ve dikkat c¢ekici bir yazi tipi kullanilarak
yazilmasi halinde okuyucunun ilgisini ¢ekecegi belirlenmistir.

Haberoyunlarda kullanilan oyunlastirma deneyiminin gazetecilikte kullanimi
okuyucu iizerinde etkileyici oldugu goriilmektedir. Okuyucu haberoyunlar ile habere
katilim gosterebilecektir. Haberoyunlar, okuyucunun habere ilgisinin arttig1 bir alan
olma yolundadir. Cevrimigi gazetecilikte SEO’nun yanlis kullanimi, sosyal medya
gazeteciligi ile dogrulugu bilinmeyen haberlerin dolagima girmesi gibi sebeplerden
haberlere kars1 azalan okuyucu giiveni haberoyunlar ile yeniden kazanilabilir.

Tezin orneklem kisminda da belirtildigi iizere, haberoyun Orneklerine yurt
disindaki ¢evrimigi gazetelerde rastlanmistir. Gazetecilikte yeni nesil igerik
formatlarindan biri olan haberoyunlarin, ¢evrimigi gazetecilik sektoriiniin tamamina 1g1k
tutabilmesi adina iilkemizde de desteklenmesi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica
haberoyunlar ile ilgili akademik ¢alismalar okuyucu incelemesi tizerine odaklanmalidir.
Boylece cevrimigi gazetecilikte elestirel ve yaratici fikirler sektorii yapicit yonde

sekillendirebilir.
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EK 1:

GAZETECILIKTE YENI iCERIK FORMATLARI HABEROYUNLARI
OKUMA PRATIKLERI UZERINE BiR INCELEME ALIMLAYICI ANALIiZi

Tarih:

Gorligmecinin Adi/Soyadi:

1. GORUSMECININ SOSYO-
DEMOGRAFIK OZELLIKLERI

1.1. Cinsiyet:
1.2. Yas:
1.3. Egitim Durumu:
1.4. Meslek:

a) Calisan

b) Ogrenci

2. KATILIMCININ MEDYA KULLANIMI VE INTERNET

HABERLERINE ERiSiMi
2.1. Akilli telefon, bilgisayar ya da internet kullantyor musunuz?
a) Evet
b) Hay1r
2.2. Cevrimici haber okur musunuz?
a) Evet
b) Hay1r
2.3.  Cevrimigi haberlere nereden erisim sagliyorsunuz? Neden?
9. Ne siklikla ¢evrimigi haber okuyorsunuz?
a) Neredeyse her giin
b) Haftalik ya da aylik haberlere goz atarim
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3. KATILIMCININ CEVRIMIiCi HABER OKUMA VE ANLAMA
PRATIKLERI

3.1. Okuyucu olarak neden ¢evrimigi haber tercih edersiniz?

3.2. Cevrimigi haber okumanin tercih edilebilir oldugunu diisiiniiyor
musunuz? Neden?

3.3. Cevrimigi haber okumaktaki amaciniz nedir?

34. Giliniimiizde ¢evrimigi haberlerin sizin amaciniz ile uyustugunu
diistiniiyor musunuz? Neden?

3.5. Herhangi bir ¢evrimi¢i haber web sitesine abone misiniz

(licretli)?

4. KATILIMCININ HABEROYUNLARI OKUMA VE ANLAMA
PRATIKLERI
4.1. The Nest Egg haberoyununda edindiginiz bilgileri daha 6nce ¢evrimigi bir

haberde okudunuz mu?
a) Evet
b) Hay1r

4.1.1. The Nest Egg haberoyunu ile daha 6nce bilmediginiz bir sey 0grendiniz

mi veya ekonomiye bakis aginizda degisim oldu mu? Hangi konuda?

4.2. Syrian Journey haberoyununda edindiginiz enformasyonu daha Once

¢evrimigi bir haberde okudunuz mu?
a) Evet
b) Hay1r

4.2.1. Syrian Journey haberoyunu ile daha 6nce bilmediginiz bir sey 6grendiniz

mi veya miltecilere bakis aginizda degisim oldu mu? Hangi konuda?

4.3. Haberoyunlardan edindiginiz enformasyonlar aklinizda kaldi mi? Birkag

tane siralayabilir misiniz?

4.4. Oynadiginiz haberoyunlara erisim ve haberoyunlari anlamada zorluk
yasadiniz mi1? Cevap evet ise hangi konuda?
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4.5. Oynadiginiz haberoyunlarinda verilen bilgileri giivenilir buldunuz mu?

5. KATILIMCININ HABEROYUNLARA YAKLASIMI
5.1. Oynadiginiz haberoyunlardan edindiginiz enformasyonlar size nasil

hissettirdi?

5.2. Haberoyunundan bilgi edinmenin nasil bir sey oldugunu gordiiniiz. Bunu

nasil tanimlarsiniz? Neden?
5.3. Haberoyunlarda oynadiginiz karaktere kars1 nasil hissettiniz? Neden?
5.4. Oynadiginiz haberoyunlar hakkinda nasil hissettiniz? Neden?

5.5. Oynadiginiz haberoyunlar bir ¢evrimi¢i habere benziyor mu? Hangi

yonleriyle?
5.6. Oynadiginiz haberoyunlar: tekrar oynamak ister miydiniz? Neden?
5.7. Bundan sonra bilgi edinmek istediginizde haberoyun tercih eder misiniz?

5.8. Haberoyun yayinlayan bir haber web sitesine abone olur muydunuz

(ticretli)? Neden?

5.9. Oynadiginiz haberoyunlar1 ¢evrenizle paylagma istegi ya da heyecani

duyuyor musunuz?
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