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Oz Abstract

Sanal bir diinya olan Second Life'in gazeteciligin
gelecegi acisindan sundugu yenilikler ve fikirler, calisma
kapsaminda degerlendirilmistir.  Bu ¢ercevede, ilk
olarak Second Life, ardindan bu platform igerisindeki
gazete ve dergiler gazeteciligin gelecegi baglaminda
tartisiimistir. Calismada, dijital etnografi yontemi tercih
edilmistir ve etnografi calismalarinda benimsenen
teknikler olan katihmci goézlem ve derinlemesine
gorismeler gerceklestirilmistir.  Bir buguk aylik bir
zaman dilimi boyunca sanal dinyada, insanlarla
gerceklestirilen ¢evrimigi konusmalar, ulasilan sonuglar
ve tum deneyimler kayit altina alinmistir. Arastirmanin
sonucunda, Second Life'in gelecegin gazeteciligi

acisindan Utopya sayilabilecek cok da olumlu bir gelecege
isaret etmedigi; ¢linku sanal dinyanin kullanicilarinin
temel amaci olan eglencenin, Ucreti 6ddenmeyen emegi
gizleyen bir rol oynadigl, ayrica tamamen &zglr bir
ortamin mevcut olmadigl gorllmuistir. Tim bunlara
karsin, Second Life igerisindeki medya kuruluslarinin
gelecek agisindan umut veren boyutlari da oldugu
gdzlenmistir. Sanal dliinyadaki medya kuruluslari, calisma
ortaminin tamamen uzaktan olacagl daha 6zglr galisma
kosullarinin mimkin olabilecegi yakin gelecege isaret
etmektedir. Ayrica, sanal dinya igerisinde azinlklar
ile ilgili sorunlarin dile getirilebiliyor olmasi umut vaat
etmektedir.

Practices in Second Life In Terms of the Future of Journalism

The innovations and ideas presented by Second
Life which is a virtual world, are evaluated in terms of
the future of journalism within the scope of this study.
In this context, first Second Life, and then newspapers
and magazines within this platform were discussed in
terms of the future of journalism. In the study, digital
ethnography method was adopted, and participant
observation and in-depth interviews were held, which
are the techniques utilised in ethnography studies.
Online conversations with people, achieved results, and
all experiences were recorded in the virtual world for
one and a half months. As a result of the research, it
is observed that Second Life does not indicate a very

Anahtar Kelimeler

positive future that can be considered as a utopia in
terms of the future journalism: Because it is understood
that entertainment, which is the main purpose of users
of the virtual world, plays a role that hides unpaid
labour, and there is no completely emancipated
environment. Despite all this, it has been observed that
media organisations within Second Life have promising
dimensions for the future. In the virtual world, media
organisations demonstrate a future where freer
working conditions are possible within the working
environment, which is entirely remote. Besides, the
platform is hope-inspiring because issues related to
minorities can be expressed in the virtual world.
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Giris

Olaylari,aciklamalariyadagelismelerikamuoyunatarafsizveetikbirbicimdeaktarmailegorevli
profesyonellerdir gazeteciler. iletisim teknolojilerinin gelisimi ile birlikte yalnizca profesyoneller
degil siradan insanlar da gazeteciler haline gelmistir. Yurttas gazeteciler, olay aninda gektikleri
fotograflari sosyal medya hesaplarindan paylasarak ya da basin kuruluslarina yollayarak slrecin
bir pargasi olmaktadirlar. Yurttas gazeteciligi, insanlarin seslerini duyurabilmeleri igin buyuk
sermayelere sahip olmalari geregini ortadan kaldirmistir. Bu durum, daha 6zglir ve demokratik
bir ortama isaret ediyor gibi gozikse de, sosyal medya platformlarinin 6zgir bir alana mi yoksa
standartlasmaya mi hizmet ettigi sorgulanmalidir; ¢inkl bu platformlarda paylasilanlarin
geleneksel medyanin giindeminde yer alanigeriklerden tamamen farklioldugu gorisu stiphelidir.
Ayrica, kullanicilar van Dijck’a gore (2009/2016: 169) zannedildigi gibi aktif degildir, Fuchs’a gore
(2014/ 2015: 153) ise metaya donlismektedirler. Bunun da 6tesinde, yeni teknolojilerin yeni
somirl bigimleri yarattigi da sdylenebilir. Bu nedenle son yillarda, yeni sémuri bigimleri, dijital
emek, yeni gbzetim bigimleri, dijital yabancilasma gibi sorunlar Christian Fuchs, Vincent Mosco,
Dan Schiller, Tiziana Terranova, Mark Andrejevic gibi iletisim bilimcilerin ¢alismalarinin merkezi
haline gelirken, sosyologlarin da inceleme nesnesi haline gelmistir. Ornegin, David Harvey Marx,
Sermaye ve Iktisadi Aklin Cinneti (Marx, Capital, and the Madness of Economic Reason) (2017),
Antonio Negri ve Michael Hardt ise Meclis (Assembly) (2017) adh ¢calismalarinda dijital emek
bicimlerinden ve karsiligl 6denmemis emekten bahsetmiglerdir.

Dijital yabancilasmanin ya da yeni godzetim bicimlerinin hakimiyeti acisindan, icinde
yasamakta oldugumuz diinya Aldous Huxley’nin, George Orwell’in, Yevgeniy ivanovi¢ Zamyatin’in
ya da Ray Bradbury’nin distopyalarini andirmaktadir. Buna ragmen bu calismada Huxley’nin
Cesur Yeni Diinya’da (1932) yarathgi distopyanin anti-tezi olan; insanlarin baski olmaksizin
istedikleri eylemleri gerceklestirebildikleri bir adayi kurguladigi Ada (1962) romanindan ilham
alinarak, gazeteciligin gelecegine yonelik Utopik bir arayisa girisilmistir ve insanlarin kendileri
kurguladiklari zaman nasil bir gazetecilik anlayisi benimsedikleri arastirilarak, bu anlayislarin
gelecegin gazeteciligi acisindan bir fikir verip veremeyecegi tartisiimistir. Bu dogrultuda sanal bir
diinya olan Second Life icerisinde insanlarin ve kurumlarin gazetecilik pratikleri, dijital etnografi
yontemi kullanilarak incelenmistir. Ayrica, etnografi calismalarinda benimsenen teknikler olan
katilimci gézlem ve derinlemesine goriismeler ile bu sanal diinyanin, insanlarin baski olmaksizin
istedikleri gazetecilik pratiklerini gerceklestirebildikleri bir ortam olup olmadigi, bu sanal
ortamda ne oranda bir 6zgirlGgin mevcut oldugu ve gazetecilik pratiklerinin gercek diinyadan
ne sekilde farklilastigi arastirilmistir.

Calisma kapsaminda, 2013 yilinda bir ay boyunca ve 2020 yilinda iki hafta boyunca, toplam
bir bucuk ay boyunca katimci gozlem gergeklestirilmistir. Bu dogrultuda, sanal diinya icerisinde
bir avatar yaratilmistir ve bu avatarile sanal diinya icerisindeki medya kuruluslari ziyaret edilerek,
bu kuruluslarin binalari, calisma ortamlari, sanal diinyadaki kullanici davranislari gézlemlenmistir
ve kullanicilar ile derinlemesine gorismeler gerceklestirilmistir.

Sanal Diinyalarda Kullanici Davranislari, Egitim Olanaklari, Uretim iliskileri ve
Toplumsal Cinsiyet

Literatlirde sanal diinyalarileilgili gok sayida ¢alisma mevcuttur. Bu ¢alismalarin bir kismisanal
diinyalarin arastirmalar icin nasil olanaklar sunduguna odaklanirken (bkz. Mennecke vd. 2008;
Davis vd. 2009), ¢alismalarin ¢cogunlugu sanal diinyalari kullanici davranislari, egitim olanaklari
ya da Uretim iliskilerindeki rolu ¢ercevesinde ele almistir. Calismalarin biyik bir yogunlugu ise



sanal duinyalari egitim ile iligkili olarak ele almaktadir ve sanal diinyalari uzaktan egitim agisindan
bir olanak olarak gormektedir (bkz. Dickey 2003; Dickey 2005; Calongne 2008, Antonacci ve
Modaress 2008; Eschenbrenner vd. 2008; Shen ve Eder 2009; Baker vd. 2009; Aldrich 2009a;
Aldrich 2009b; Petrakou 2010; Duncan vd. 2012, Dawley ve Dede 2014). Ancak, sanal diinyalar
uzaktan egitim acisindan firsatlar sunuyor gibi goziikse de, egitim acgisindan ¢esitli sorunlara da
neden olabilmektedir. Nitekim, Riley ve Stacy (2008) calismalarinda sanal diinyalarin 6gretim
acisindan hem firsatlar sundugu hem de sorunlar yarattigi sonucuna ulagsmistir. Calismalarin bir
kismiise 6zel olarak yiksekdgretimde sanal diinyalarin nasil bir rol oynadigi ile ilgilenmistir (bkz.
Warburton 2009; Hew ve Cheung 2010). Franceschi ve digerleri (2009) gruplarin e-6grenim
kullanimlarini, Zheng ve digerleri (2009) ise, bu platformlardaki ingilizce 6grenme pratiklerini
arastirmislardir. Ote yandan, Jarmon ve digerleri (2009: 169), sanal diinya olan Second Life
icerisinde interdisipliner bir lisansusti iletisim dersi yuritmuslerdir ve icerik analizi, anket, odak
grup ¢alismalari gibi karma yontemler ve anlik durum goériinti ve videolari gibi araglar kullanarak
Second Life’in deneysel bir 6grenme ortami oldugu sonucuna ulagmislardir.

Gazeteciligin Gelecegi A¢isindan Second Life’daki Pratikler

Kaplan ve Haenlein (2009) sanal diinyalari nasil kullanmak gerektigini, Verhagen ve digerleri
(2012) kullanicilarin sanal diinyalari kullanim motivasyonlarini, Eisenbeiss ve digerleri (2012)
hem kullanim motivasyonlarini hem de kullanici davranislarini, Lastowka (2007) kullanici tiirevli
icerigi incelemistir. Balkin (2004b) ise, sanal dlinyalari sanal 6zglirlik ¢cercevesinde ele alarak, bu
platformlar icerisindeki tasarim ve oyun o6zgirliklerini arastirmistir. Marsh (2010) ¢ocuklarin,
Mantymaki ve Salo (2011) ise genclerin sanal diinyalar icerisindeki kullanimlarini incelemistir.
Yee ve digerleri (2011), sanal diinyalarda kisiligin ifade edilme bigimini arastirmistir.

Sanal dinyalar kapitalist piyasanin bir uzantisi olarak ele alan ve bu diinyalardaki iretim
iliskilerine ve piyasa kosullarina odaklanan g¢alismalar gesitlidir. Animesh vd. (2011) ve Guo ve
Barnes (2011), insanlarin sanal Grinleri satin alma motivasyonlarini incelerken, Guo ve Barnes
(2007) insanlarin sanal Griinleri neden gergek para ile satin aldiklarini sorgulamistir. Barnes
(2007) ise sanal diinyalari reklamcilik i¢in bir ara¢ olarak ele almistir. Catterall ve Maclaran
(2002) sanal diinyalarda tiiketim ahskanliklari, Lui ve digerleri (2007) pazarlama stratejileri,
Malaby (2006) ise sanal diinyalarda deger (zerinde durmustur. Second Life ve World of
Warcraft’i inceleyen Kock (2008), e-isbirligini ve e-tecimi ele almistir. Sanal diinyalar, emek ve
oyun arasindaki cizgiyi bulaniklastirarak licretlendirilmeyen emegi mesrulastirmaktadir. Ayrica
bu platformlar, kullanicilari metaya donustiirmektedir; ¢lnkl kullanicilarin Grettikleri Griiniin
yani sira kendileri de alinir-satilir bir Grin haline gelmektedirler. Bu nedenle, sanal diinyalari
uretim iliskileri cergevesinde ele alan ¢alismalar, simdinin ve gelecegin emek kosullarini anlamak
acisindan degerlidir.

Kullanici davranislari, egitim olanaklari ya da Uretim iliskilerinin disinda farkh temalar
baglaminda da sanal diinyalar incelenmistir. Sanal dlinyalari toplumsal cinsiyet ile iliskili olarak
ele alan ¢alismalarda, bu platformlarin ataerkil yapisi vurgulanmistir (bkz. Brehm 2013; Ivory
2006; Williams vd. 2009; Waddell et al. 2014). Consalvo ve Harper’a gére (2009, p. 98), kadinlar
sanal dilnyalar icerisinde erkek begenisine hitap eden goriintliye sahip karakterleri tercih
etmektedirler. Baska bir ¢alismaya gore ise, sanal diinyalar igcerisinde erkek katihmcilar karsi
cinsin arkadasligina yonelik daha fazla bir arayis icindedirler (Wang & Wang, 2008, p. 344). Bir
diger ¢alismada ise, sanal diinyalar erkek sovenizmini pekistirebilmektedir (Song & Jung, 2015,
p. 444). Literatlirde, kadinlarin sanal diinyalardaki ve ¢evrimici diinyalardaki temsillerinin erkek
egemen mevcudiyeti gliclendirdigine yonelik pek ¢ok farkl ¢alismayi gormek mimkindir. Sanal
diinyalari farkli temalar ¢cercevesinde ele alan ¢alismalar da vardir. Ornegin, Balkin (2004a), sanal
dinyalar ile iliskili olarak hukuk ve 6zgirliik kavramlarini degerlendirirken, Johnson- Orland ve



digerleri (2001) sanal diinyalari peyzaj planlama araclari olarak ele almistir. Genel anlamda sanal
diinyalari, 6zel olarak ise Second Life gazeteciligin gelecegi agisindan inceleyen galismalar ise
oldukga sinirlidir. Bu nedenle Second Life’i gazeteciligin gelecegi agisindan ele alan bu galismanin
alandaki boslugu doldurdugu séylenebilir.

Bahar Kayihan

Second Life

Brennen’in (2009: 301) “bir bilgisayar tarafindan olusturulan alternatif gerceklik” olarak
tanimladigi Second Life, insanlarin arkadas edindikleri, para kazandiklari, sanal olarak seyahat
ettikleri, hayal gliclerini kullanarak yaratabildikleri, egitim gorebildikleri ve baska bircok olanak
sunan sanal bir diinyadir. Seviye atlamak, bélim bitirmek, yarismak ya da diismanlari 6ldirmek
gibi hedefleri olmadigi icin ¢evrimici oyunlardan ¢ok farkli bir icerige sahip olan Second Life’da,
bircok marka reklam vermekte ve Universiteler konferanslar diizenlemektedir. Aslinda Second
Life, insanlarin gercek hayatlarinda yapamadigi her seyi yapabilecegi bir ortam sunmaktadir.
Bu durum olumlu bircok olanagi beraberinde getirse de, Second Life fazla cinsel icerige sahip
olmasi nedeniyle ise elestirilmektedir.

Sosyal medya kavrami son zamanlarda bircok kisi icin glindemin st siralarindaki bir konudur.
Karar vericiler de YouTube, Facebook, Instagram ve Twitter gibi sosyal medya ortamlarinda kar
saglayici kullanimlar aramaktadir (Kaplan ve Haenlein, 2010: 59). Second Life’in da glinimizde
kullanimi giderek artan sosyal medya ortamlarindan biri oldugu soéylenebilir; clinki bu
platformda insanlara, birbirleriyle yazisma, sesli konusma, topluluk kurma ve haberlesme imkani
sunulmaktadir. Ancak bunun da 6tesinde, Second Life, bir yeni medya ortami olmaktan da ¢ok
Oteye giderek, kendine ait para birimiyle is olanaklari sunmaktadir. Second Life’da kullanilan
para birimi olan Linden Dolari (LS), Amerikan dolari ile degistirilebilmekte ve insanlar bu sanal
ortamda kazandiklari parayi gercek hayatlarinda degerlendirebilmektedir.

Second Life, buylk o6l¢lide eglence icerigine sahip olsa da, sanal diinyaya arastirmacilarin
ve Universitelerin de ilgisi oldukca fazladir. Birgok Universitenin deneysel ¢calismalar ylrittaga,
sanal konferanslarin gerceklestirildigi Second Life (Leong, 2008: 337), yasam boyu egitim icin de
oldukca fazla imkan sunmaktadir. Nottingham Universitesi Second Life lizerinden kabadayilig
arastirirken, Plymouth Universitesi ve Thomas Jefferson Universitesi ise cinsellik ve HIV ile
hakkinda bir egitim platformu ile Second Life’a katilmistir. Cornell Universitesi ise, travma
sonrasi strese dair bir arastirmayi Second Life icinde gerceklestirmistir (Stott, 2007: 1122).
Bailenson ve Hancock gibi arastirmacilar da Second Life’i gruplarin davranislarini arastirmak icin
esi gorilmemis bir firsat olarak gormektedir (Miller, 2007: 1342).

Yontem

Sanal bir diinya olan Second Life igerisinde insanlarin ve kurumlarin gazetecilik pratikleri,
dijital etnografi yontemi kullanilarak incelenmistir. Boellstorff ve digerlerine goére (2012: 1)
etnografi, sanal diinya kltirlerine yonelik calismalar icin etkili bir yontemdir. Bu nedenle bu
calismada, etnografi yontemi benimsenmis ve bu calismalarda benimsenen teknikler olan
katilimci gozlem ve derinlemesine goriismeler ile bu sanal diinyanin, insanlarin baski olmaksizin
istedikleri gazetecilik pratiklerini gerceklestirebildikleri bir ortam olup olmadigi, ne oranda bir
Ozglrligin mevcut oldugu, bu ortamdaki gazetecilik pratiklerinin gercek diinyadan ne sekilde
farkhlastigi arastirilmistir.


http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Linden_Dolar%C4%B1&action=edit&redlink=1

Calisma kapsaminda, 2013 yilinda bir ay boyunca ve 2020 yilinda iki hafta boyunca katilimci
gozlem gerceklestirilmistir. Bu dogrultuda, sanal diinya icerisinde bir avatar yaratilmistir ve bu
avatar ile sanal diinya icerisindeki medya kuruluslari ziyaret edilerek, bu kuruluslarin binalari,
calisma ortamlari ve sanal diinyadaki kullanici davranislari gézlemlenmistir.

Gazeteciligin Gelecegi A¢isindan Second Life’daki Pratikler

Ayrica, sanal medya kuruluslarinin galisanlari, editorleri ve yazarlari ile ve sanal diinyanin
diger kullanicilar ile derinlemesine goérismeler gergeklestiriimistir; clnki katilimcr gézlem
insanlarla zaman gecirmeyi icerirken, gerceklestirilen gérismeler ise goris ve tutumlari agiga
citkarmak icin olanak saglamaktadir (Boellstorff vd., 2012: 93). Platform igerisindeki sanal
medya kuruluslari hakkinda gorusleri gercevesinde kullanicilar ile gérisilmustir. Bu dogrultuda,
Second Life icerisindeki medya platformlarinda ¢alisan muhabir ve editorlerle ve sanal platform
icerisinde gazetecilik yapmayan kullanicilar ile de gériisiilmistiir. Ornegin, bir eglence mekani
olan Wet willies classic rock club’da diizenlenen ‘Ten years on the grid’ etkinligine katilarak
kullanicilar ile tanisiimistir. Calisma kapsaminda kullanicilarin olusturduklari avatarlar ile sanal
diinya icerisinde gorisuldugi icin, gercek hayattaki demografik bilgileri bilinmemektedir.

Gorugulen kullanicilarin isimleri gizlenmistir, ¢link arastirmalar kapsaminda kullanicilarin
sanal ya da gercek isimlerinin verilmemesi, arastirmacilarin dikkate almasi gereken etik
ilkelerdendir (Uzun ve Aydin, 2012: 221). Ayrica, goriismeler esnasinda ekran gorintileri de
alinmistir; ancak kullanicilariiceren goriintiilerde sanal isimler gértinir oldugu icin bu gértntiler
kullanilmamistir; ¢linki 6rnegin sanal dlinya igerisinde bir dans kulGbinin fotografinin verilmesi,
sahiplerinin ve yoneticilerinin kimliklerinin teshis edilmesine neden olabilecektir (Boellstorff
vd., 2012: 142). Ayrica, bu dans kulliblinde bulunmakta olan kullanicilarin, arastirmaya dabhil
olmamayi da tercih edebilecek olmalari mimkindir. Bu nedenle ¢alisma kapsaminda gorsel
olarak, sanal mekan gorintdileri, yayimlanmis sanal dergi sayfalari ve yalnizca bu galisma igin
olusturulan avatarin yer aldigi (bkz. Gorsel 2) gorseller kullaniimistir.

Arastirmanin Bulgulari: Second Life’daki gazetecilik pratikleri

2013 yilhinda bir ay boyunca ve 2020 yilinda iki hafta boyunca Second Life igerisinde katilimci
gozlem gergeklestirilmistir. Katihmci gozlem gergeklestirebilmek icin sanal diinya igerisinde bir
avatar yaratilmistir ve bu avatar ile sanal diinya igerisindeki medya kuruluslari ziyaret edilmistir.
Gergeklestirilen katiimci gozlemde, Second Life icerisindeki gazete ve dergilerde 6n plana ¢ikan
konunun eglence oldugu gorilmistir. 2013 yilinda ve 2020 yilinda gergeklestirilen katilimci
gozlemlerde, zaman igerisinde gergek diinyadaki medya kuruluslarinin platformdan cekildigi,
kullanicilarin haber arayislari azalirken, eglence arayislarinin arttig anlasiimistir. Ayrica, bu
platform araciligiyla emek ile oyun arasindaki sinirlarin bulaniklastig; ¢clinki gergeklestirilen
goriismelerde sanal diinya igerisindeki kullanicilarin lcreti 6denmeyen emek lretimlerinin
farkinda olmadiklari anlasilmistir. Second Life diinyasi icinde pek ¢ok gazete, televizyon kanali ve
medya icerigi mevcuttur; ancak bu medya kuruluslarinin hepsi uzun 6murli olmamistir. 2013 ve
2020 yillarinda bu kuruluslar ziyaret edilmistir. Ziyaret edilen kuruluslar; CNN, Reuters, Alphaville
Herald, SL Newspaper, Second Life Newser, The Grid Weekly News, Best of SL Magazine, Virtual
Times News and Advertising, Kultivate Magazine ve The Second Life Enquirer’dir. Bu medya
kuruluslarin binalari, galisma ortamlari ve sanal diinyadaki kullanici davranislari gézlemlenmistir.
Ayrica, sanal medya kuruluslarinin ¢alisanlari, editorleri ve yazarlari ile ve sanal diinyanin diger
kullanicilar ile derinlemesine gorismeler gergeklestirilmistir. Gorusllen kullanicilarin isimleri
gizlenmistir ve arastirma kapsaminda yaratilan avatarin disinda higbir kullanicinin goriintisi
calismaya dahil edilmemistir.



Bir donem Second Life icerisinde biliro acan CNN’in Second Life’a dahil olmasinin en 6nemli
nedenlerinden biri, Second Life’in bir yurttas gazeteciligi projesi icin imkan sunmasidir. Second
Life igerisindeki CNN I-Report uygulamasi ile kullanicilar, gevrelerinde gozlemledikleri ve 6nemli
gordukleri herhangi bir olayin fotografini ¢cekerek ve olayi yazili olarak anlatarak paylasimda
bulunabilmis ve istedikleri herhangi bir yerden CNN I-Report haberlerini takip edebilmislerdir.

Bahar Kayihan

CNN gibi, Reuters de bir donem Second Life’a ilgi gostererek, bu platform igerisinde biiro
acmistir. Second Life’da Reuters’in de bir haber biirosu agmasi ve bir yil bile gegmeden bu biiroyu
kapatmasi, ‘Second Life bitiyor mu?’ sorusunu akillara getirmis olsa da, milyonlari gecen sayidaki
Second Life kullanicisi Second Life’in 6mrinin tikenmedigini gbéstermektedir. Reuters’in Second
Life’dan ayrilmasinin en 6énemli nedenini ise Second Life Reuters muhabiri soyle agiklamaktadir:

Ben oynamak igin degil, Reuters tarafindan gorevlendirildigim icin Second Life’daydim.
Kaynaklarima ulagsmak isterken giris sunucusu her an ¢ékebiliyordu ve kimin ¢evrimigi oldugunu
anlamaya calisirken bile “tim giin” beklemem gerekebiliyordu. Bir yere ulagsmak isterken
tikanmalar oluyor ve kendi ofisimde kilitli kaliyordum. Tim bu hatalar ile Second Life bir oyun
alani olarak tolere edilebilir; ama kurumsal kullanicilar igin cok uygun bir yer degil. Reuters’in Sec-
ond Life’dan ayrilmasi teknik problemler nedeniyle meydana gelmis olsa da, deneyimlerime gore
Reuters’in kapanmasinin ardindan gegen siire de Second Life teknik olarak da giigclenmis. Ustelik
bu ay onuncu yilini kutlayan Second Life’in betaya gegisi teknik alt yapiya arttk daha fazla 6nem
verdigini gosteriyor. (Businessinsider)

Gorilnen o ki, Reuters’in kapanmasinin nedeni, bir gercek diinya muhabirinin sanal dlinyada
muhabirlik yapmaya calismasidir. Bu sanal diinyada bulunmak isteyen ve orada calismak
isteyen kisilerin gazetecilik yapmasinin belki de daha mantikli olabilecegini gostermektedir.
CNN'nin yurttas gazetecilik projesi de bu durumu dogrulamaktadir. Second Life yoneticileri de,
yeni Uyelerine is bulmak istiyorlarsa bu platformda bulunmaktan hosnut olmalari gerektigini
belirtmektedir.

Second Life icerisinde gercek diinyada mevcut olan medya kuruluslarinin yani sira, Second
Life kullanicilarina ait gazeteler, dergiler de mevcuttur. Alphaville Herald 2003 yilinda bir
felsefe profesorii tarafindan, sanal diinya icerisindeki yasal, toplumsal ve ekonomik sorunlari
gozlemlemek ve aktarmak icin kurulmustur (Alphavilleherald, 2020). “Her zaman oldukca
dengesiz” sloganiyla calisan Alphaville Herald, is dlinyasi, medya, hacktivism, haberler, gorisler
ve kategori edilememis icerikler seklinde ayrilmis bélimler vardir. Haberler bolimu altinda,
duyurular, etkinlikler ve sanal diinyalara ait haberler mevcuttur. Alphaville Herald, sadece
Second Life ile ilgili degil, Sims Online gibi baska ortamlar hakkinda da bilgi aktarmaktadir. Tenshi
Vielle’nin Alphaville Herald i¢in yazdigi bir makale; “Second Life’da akil hastaligi ile micadele”,
Second Life icerisindeki medya kuruluslarinin haberlerinin hepsinin eglence icerikli olmadigini
gostermektedir. Vielle makalesinde, insanlarin adini bile bilmedigi kisilerin durumunun kétiye
gitmesihalindeyapabilecegifazlabirseyolmadiginisdylemektedir. Bukisileritespitetmeninbircok
yolu oldugunu soyleyen Vielle, bu kisilerin kurguyu gercek sandiklarini, cinsel icerikli etkinliklere
strekli olarak katildiklarini ve asiri duygusal reaksiyonlar gosterdiklerini diisinmektedir ve bu
gibi kisilere yardim edilmesi gerektiginden bahsetmektedir (Alphavilleherald, 2013). Sanal diinya
icerisindeki dolandiriciliklari ve siber-fuhusu konu edinen haberlerin gazetede yayimlanmasinin
ardindan, yayincinin hesabi kullanim disi birakilmistir. Gazete, 2004 yilinda Second Life Herald
adiyla yayin hayatina devam etmeye baslamistir (Alphavilleherald, 2020).

SL Newspaper, uzunca bir slire yayimlanmis ve pek cok kisi tarafindan takip edilmis bir
gazetedir. Ancak dort yilin ardindan 2013 yilinda gazete kapanmistir. Calisma kapsaminda,
gazetenin kapanma nedenleri hakkinda bilgi almak icin gorisilen editor, konu ile ilgili olarak



gazetenin kapanmasinin altindaki nedenleri paylastigi bloguna yoénlendirmistir, ayni zamanda
Second Life Newser’i takip etmemi dnermistir. Editore gore gazetenin kapanmasindaki en 6nemli
neden, ilk olarak 2009 yilinda gazetenin kurucularindan birinin hem sanal diinyayr hem de
gazeteyi birakmasi, ardindan da gazetenin kurucularindan bir baska kisinin gercek hayatindaki
problemleri nedeniyle bu sanal ortamdaki gazeteyi yayimlamaya devam etmek istememesidir.
Kuruculardan birinin yoklugunda ekip bir araya gelerek yazmaya devam etmenin en dogrusu
olduguna karar vermistir; ama yine de gazete kaginilmaz sondan kurtulamamistir. Editor, gazeteyi
devam ettirmek isteyenler ile birlikte Second Life Newser’s kurmustur (SL Newser).

Gazeteciligin Gelecegi Acisindan Second Life’daki Pratikler

Gorsel 1: SL Newser’in sanal binasi (SInewser Facebook)

Hala yayimlanmaya devam eden Second Life Newser, bir editéor ve on muhabir ile
yayimlanmaktadir (SL Newser). Muhabirler, sanal dinyadaki heyecan verici mekanlar,
kesfedilmeyi bekleyen yerler, festivaller, kullpler, mizik, sanat, spor ve politika gibi pek ¢ok
alanda yazmaktadir. Second Life Newser’a sanal diinyanin igcine adim atmadan blog lzerinden
ulasmakta mimkiindir. Gazetenin sanal diinya icerisinde konumlanmis bir binasi da mevcuttur.
Binada muhabirlerin ¢alisma masalari vardir; ama bu binada herhangi bir kisiyle karsilasma
ihtimali ¢cok diisliktiir; ¢clinki sanal bir ortamda sanal bir binada bulunmak ¢ok da gerekli degildir.
Binanin etrafinda ise gercek diinyada gérmeye pek de alisik olmadigimiz giizellikte bir bahce ve
eglenme imkani sunan uygulamalar vardir. Elbette bunun en 6nemli nedeni, Second Life’in bir
eglence ortami olmasidir.

Second Lifeicerisinde 2013 ziyaret edilen bir baska gazetecilik uygulamasiise, The Grid Weekly
News’dir. Calisma kapsaminda sanal diinya icerisinde ziyaret edilen The Grid Weekly News’in,
heniiz cok yeni bir yapilanma icinde oldugu icin yogun bir calisma icerisinde oldugu gézlenmistir.
CEO’nun konusmaya ayiracak vakti olmadigindan; muhabirlerden biri ile goristlmistir. “Ne
giindemdedir, ne degildir” kosesinin yazari, alti yildan fazla siiredir Second Life’da oldugunu
belirtmistir. Gergek hayatta gazetecilik yapmayan muhabir icin Second Life’da en 6nemli olan;
eglenmektir. Gazetenin iceriginden bahseden muhabir, gazetenin gercek bir gazeteye benzemek
istedigini vurgularken, spor bolimiinin bir sonraki ay gazeteye eklenecegini belirtmistir.
Gazetenin bir diger dikkat ceken kosesi ise, “Glizin abla” benzeri insanlarin dertleri ile ilgilenen
kosedir. Bu kdsenin yazari, insanlarin genellikle iliskilere dair sorularini cevaplamaktadir. Yazari
masasindaki not kagitlarindan biri dolduruldugu zaman, yazar gelen soruyu cevaplamaktadir.
The Grid'in sanal dlinya icerisinde gorkemli de bir binasi vardir. Binanin icerisinde kimse yokmus
gibi goriinse de, muhabirlerin, yazarlarin ve diger tiim ¢alisanlarin birer masasi vardir ve ¢cevrimigi
durumda olanlara mesaj gonderdiginiz zaman gazetecilerle iletisim kurabilmeniz mimkandr.
Binanin icindeki reklam ve tanitim panolari da oldukca dikkat ¢ekicidir. Bu panolardan birinde,
20 satir ve 4 fotograflik bir reklami bir hafta sliresince vermek 500 linden dolaridir.



Bahar Kayihan

Gorsel 2: Virtual Times News and Advertising’de ¢alisan muhabirlerden birinin odasi. (Bina ve oda herkesin
ziyaretine agiktir).

Best of SL Magazine ise, roportajlar, tanitimlar, makaleler, yarismalari iceren bircok gorsel
icerige sahiptir. Dergide, LGBT bahsedilmekten korkulmayan bir konudur.

2020'de ziyaret edilen Virtual Times News and Advertising, sanal dlinya igerisinde buyuk bir
binaya sahiptir. Binanin gorkemli bir dekorasyonu ve bahgesi vardir. Binanin igerisinde kimseye
rastlanmamistir. Ancak, giin igerisinde binaya dort kisinin geldigi bir sayac ile belirtilmektedir.
Bu kisilerin ise ¢alisanlar mi yoksa ziyaretgiler mi oldugu ise belirsizdir. Muhabirlerin kapilarinda
isimlerinin oldugu odalarinda, calisma masasi ve sandalyesi, misafir koltuklari, kitaplik mevcuttur.
Gergek diinyada karsilasilabilir dekorasyona sahip bu odalarda da galisan kimse goriilmemistir.
Binaninigerisinde, dergide reklam vermekisteyenlerigin bir béliim bulunmaktadir. Burada reklam
vermek isteyenler, verecekleri reklamlarin sayfanin neresinde yer alacagini gérebilmektedir.

Gorsel 3: Kultivate Magazine’in Haziran 2020 sayisinin kapagdi ve igerisinden bir sayfa

Kultivate Magazine de ayni sekilde, gorkemli bir binaya sahiptir ve yine sekilde sanal bina
icerisinde calisan kimse gorilmemistir. Ancak Kultivate Magazine binasinin farki, binanin icinin,
koridorlarin, odalarin ve hemen hemen her yerin sanat eserleri ile dolu olmasidir, ¢clinki dergi
binasiaynizamanda bir sanat galerisidir. Ayrica bina icerisinde bir de gitar ve mikrofon olan sahne
mevcuttur. Kultivate Magazine’in 5. Yildonimuni kutladigi son sayisinin (Haziran 2020) kapagi
kutlama yapan Second life kullanicilarini yansitmaktadir. Bu sayida, Second Life icerisindeki



sanatgl ve fotografcilarin 55 imgesine yer verilmektedir. 340 sayfalik bu sayi, simdiye kadarki
en uzun sayidir. Sanat, mizik, moda ve yasam hakkinda yazi ve fotograflarin yer aldigi derginin
sayisinda, sanatcilar ve cesitli mekanlar hakkinda tanitim yazilarina, yardim etkinliklerinin
duyurularina ve ¢ok sayida gizime yer verilmistir.

Gazeteciligin Gelecegi A¢isindan Second Life’daki Pratikler

The Second Life Enquirer da diger medya merkezleri gibi binasi, cevresi, bahgesi ve i¢
dekorasyonu ile olduk¢ca gorkemlidir. Burada, ¢alisanlar ile konusmak muimkindir. Yazarlara
mesaj gonderilebilir bir iletisim kutusu mevcuttur. Buradan, iletisim kurulmak istenen kisiye
mesaj gonderilerek konusulabilmektedir. Second Life icerisinde bu dergilerin yani sira baska
dergilere de erismek mimkuindir.

Gorsel 4: The Second Life Enquirer’in sanal binasi

Second Life icerisinde gezilirken, sanal platform icerisinde gazetecilik yapmayan kullanicilar
ile de gorlslilmustir. Ziyaret edilen medya kuruluslarinda kullanicilar ile karsilasmak cok da
miumkiinolmadigindan, 2020 vyilinin Haziran ayinda Second Life icerisinde diizenlenen bir eglence
mekani olan Wet Willies Classic Rock Club’da diizenlenen ‘Ten years on the grid’ etkinligine
katilarak kullanicilar ile tanisiimistir. Goériasilen kullanicilardan biri, Second Life icerisinde olanlar
ile ilgili haber almak i¢in Second Life’in websitesini ziyaret ettigini, katilmak istedigi etkinlikler
ile ilgili olarak ise duyurulari takip ettigini, bunlarin haricinde de haberler ile ilgilenmedigini
belirtmistir. Kullanici, Second Life’da bulunma nedenini ‘eglence’ olarak tanimlamaktadir ve
gercek diinyadan uzaklasmanin bu platformda bulunmasinin temel nedenlerinden oldugunu
soylemistir. Ayrica, insanlarin ‘IM kutularina” tiklayarak iletisim kurdugunu ve boylece insanlarla
tanistigini, 6nemli olanin etkinliklere gitmek degil, bu etkinliklerde aktif olmak oldugunu
vurgulamistir: “Bir etkinlige 100 kisi beraber katilabilirsin; ama orada durup hicbir sey yapmazsan
bunun hicbir anlami yok”.

Ayni etkinlikte goristlen kullanicilardan bir digeriise, Second Life’da insanlarin etkinliklere ve
yarismalara katildiklarini, yeni insanlarla tanisarak sosyallestiklerini ve eglendiklerini belirtmistir.
Avyrica kullanici, 6zel kulipleri sik¢a ziyaret ettigini ve gercek diinyada yasayamadiklarini burada
deneyimledigini sdylemistir ve Second Life icerisinde haber almaya yonelik distincelerini ise
soyle aktarmistir:

Highway to rock ya da Retro 7/24 acik mekanlar. Ben bu mekanlari ziyaret ederek
arkadaslarimla bir araya geliyorum. Cevrimici oldugumuz zaman zaten iletisim kutularimiz her
an aktif ve her an birbirimize ulasabiliyoruz. Etkinliklere beraber katilyoruz. Etkinlikler ile ilgili
olarak gittigim mekanlarin duyurularini takip ediyorum. Miizik dinliyor ve dans ediyorum. Ucret-
siz kiyafetler almak igin yarismalara katiliyorum Ben bunlarla ilgileniyorum. Baska bir haber alma
ilgim yok.



Yalnizca yapilan gorismeler degil gbzlemler de, bir eglence ortami olan Second Life’in medya
kuruluslarinin da eglenceyi merkeze yerlestirdiklerini gdstermistir. Habercilik, bu platform
acisindan ¢ok 6nemli olmasa da, ihmal edilmis bir konu da degildir. Bu sanal habercilik pratikleri
ise, yapay zekanin, derin 6grenmenin ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin hizla gelismeye
devam ettigi diinyanin gelecegindeki gazetecilik pratikleri agisindan fikir verebilir.

Bahar Kayihan

Sonug

Second Life’in insanlarin gercek hayatlarinda yapamadiklarini yapabilmeleri icin firsatlar
sunan bir diinya olmasi, bu hayali diinyada gazeteciligin nasil isledigini incelemenin gelecegin
gazeteciligini anlamak acgisindan faydali olacagini da gostermektedir. Second Life gazeteleri
ve dergilerinde 6n plana ¢ikan konu eglencedir. Ancak geleneksel medya organlarinin da son
zamanlarda eglence icerikli haberlere daha sik yer verdigi gérilmektedir. Instagram ve YouTube
gibi yeni medya ortamlarinda da eglence icerigi eskisinden ¢ok daha fazla on plandadir.
Second Life muhabirleri de bu yayginlasan icerige bir katki sunuyor gibi gézikmektedir.
Second Life icerisinde gerceklestirilen gézlem ve goriismeler, kullanicilarin eglence arayisinin
yasamlarindaki merkeziyetini gbstermistir. 2013 yilinda ve 2020 yilinda gerceklestirilen katilimci
gozlemlerde, zaman igerisinde gercek dlinyadaki medya kuruluslarinin platformdan cekildigi,
kullanicilarin haber arayislari azalirken, eglence arayislarinin arttigi anlasiimistir. Ancak, Second
Life ve benzeri uygulamalarin, gittikce artan oranda eglenceyi haber ve diger pek ¢cok toplumsal
olgu ile i¢ ice gecirmesinin, kitle kiltirtnin dijitallesme ile birlikte ne denli gliclendiginin de
gostergelerinden biri oldugu soylenebilir. Ancak, sanal diinyalarin ve ¢evrimici oyunlarin katki
saglamakta oldugu dijital eglence dinyasi ile ilgili bir diger lGzerinde durulmasi gereken konu
ise, bu platformlar araciligiyla emek ile oyun arasindaki sinirlarin bulaniklasmasidir. Fuchs’a gore
(2014/ 2015: 190), bos vakitteki eglence emege benzer bir hale gelme egilimi gostermektedir.
Boylece calisma zamaniile bos zaman ayirt edilemez olmaktadir. Bunu dogrular bir sekilde, sanal
diinya icerisindeki kullanicilarin, Gcreti 6denmeyen emek Ulretimlerinin farkinda olmadiklari
anlasilmistir.

Eglence, Second Life kullanicilarinin temelamaci olsa da, bu durum Second Life gazetecilerinin
tamamen eglence odakl haber yaptigi anlamina gelmemektedir. Vielle’'nin Second Life’da akil
hastaliginiinceledigi makalesibunun eniyidrneklerindendir. Second Life gazetelerive dergilerinin,
gercek diinyada alisik olmadigimiz tirden bir icerik sundugu bir gercektir. Bunun da Otesinde,
ornegindergilerrahatlikla LGBT ileilgilimakalelere yer verebilmektedir ve gazeteler glindemlerini
istedikleri gibi belirleyebilmektedir. Ancak, bu sanal diinyadaki medya kuruluslarinin tamamen
bagimsiz ve sanslirsiiz oldugu anlamina gelmemektedir. Alphavilleherald gazetesinde, sanal
diinya icerisindeki dolandiriciliklari ve siber-fuhusu konu edinen haberlerin yayimlanmasinin
ardindan, yayincinin hesabinin kullanim disi birakilmasi bu durumu yansitmaktadir. Buna
karsin, sanal diinya icerisinde gazeteciler gercekten gazeteci olmak istedikleri icin gazetecilik
yapmaktadir ve artik bunu yapmak istemediklerinde ise yapmamaktadir. Gergek diinyanin
medya kuruluslari, sanal diinya icerisindeki mevcudiyetlerini sirdirememislerdir. Ayrica, sanal
diinyanin bazi gazetecileri yaptiklari is nedeniyle para kazanirken, bazilari bunu tamamen bir
hobi olarak yapabilmektedir.

The Grid gibi sanal medya kuruluslari, icerigi ve reklam alma bigimiyle gercek gazetelere
benzemeye calissa da, sanal diinyanin gazeteleri gercek gazetelerden farkhiliklarini: gergeklik
konusunda ortaya koymaktadir. Brennen’a gére (2009) de Second Life Herald gazetecileri gercegin
bulaniklastigi bir internet ortaminda ¢alismaktadir. Second Life kullanicilarinin aktivitelerini ve



yenilikleri bildiren gazeteciler, gergeklikle ilgiliana akim gazetecilik anlayisina karsi gikmaktadirlar.
Brennen’a gore, Herald gibi gazeteler, gelecegin gazeteciliginin neye benzeyebilecegini gozler
online sermektedir.

Gazeteciligin Gelecegi A¢isindan Second Life’daki Pratikler

Sahte kimlikler ve kisiler tarafindan olusturulmus mekanlar haberlere konu olurken,
gerceklik olgusu tamamen kaybolmaktadir. insanlarin gergek isimlerini kullanmamalari,
kendi yarattiklari gorinti ile dolasmalari ve bir dakika igerisinde yeni bir goriintiiye sahip
olabilmeleri haberlerin ne 6lglide gercek oldugunu sorgulamamizi mecbur hale getirmektedir.
Sosyal medyada gergekligin ne denli saglanabilecegi oldukga tartismalidir. Sanal cemaatler ve
benzeri yapilanmalar ile insanlarin kimliklerini bile agiga ¢ikarmadiklari ortamlarda gergekligin
saglanmasi ¢ok zor gériinmektedir. Second Life Herald Gazetesi muhabirlerinin, bunun ¢ok da
gerekli olmadig1 yoniindeki gorislerinin ne kadar dogru oldugu ise ancak belli bir siire sonra
ortaya cikabilecektir.

Gergeklestirilen gozlemlerde sanal diinyadaki medya kuruluglarinin galisma ortamlari
da incelenmistir. Sanal dinyadaki sanal olaylari haberlestiren muhabirler, belli bir ¢alisma
ortaminda bulunmadan c¢alismaktadir. Sanal binalari olsa da, bu sanal medya kuruluslarinda
muhabirleri, editorleri gormek oldukga zordur. 2013 yilindan baglayan gozlemler ile tespit edilen
bu durum da, gittikge artan oranda uzaktan ¢alisma ortamlarinin gittikge yayginlasabilecegini
gostermektedir. Yeni iletisim teknolojileri, haber odasini evlere tasimaktadir ve belki de bu
durum haber kuruluslarinin merkezlerini tamamen ortadan kaldiracaktir.

Sonug olarak denilebilir ki, Second Life gelecegin gazeteciligi agisindan Utopya sayilabilecek
cok da olumlu bir gelecege isaret etmemektedir; ¢linkli sanal diinyanin kullanicilarinin temel
amaci eglencedir. Eglence ise, lcreti ddenmeyen emegi gizleyen bir rol oynamaktadir. Ayrica,
tamamen 0Ozgilr bir ortamin varligindan s6z etmek mimkin degildir. Bunun da disinda,
Second Life igerisindeki haberlerde gergeklik tamamen ortadan kalkmaktadir; ¢lnki kurgu
bir diinyadaki kurgu kimlikler hakkindaki haberlerdir dolasimda olanlar. Ancak bu durum da,
gelecegin gazeteciligine yonelik bir fikir vermektedir; ¢linki gittikce gelisen artiriimis gercgeklik
teknolojileri ile yasamin da gelecekte sanal bir boyut kazanacagi diistintlebilir. Bu durumda da,
toplumsal gergekligin bulaniklasacagi, haberlerin de gergekle iliskisinin kalmayacagi sdylenebilir.
Tum bunlara karsin, Second Life icerisindeki medya kuruluslarinin gelecek agisindan umut
veren boyutlari da mevcuttur. Sanal diinyada medya kuruluslarinin binalari mevcut olsa da,
bu binalarda galisanlari gormek ¢ok olasi degildir. Bu da ¢alisma ortaminin tamamen uzaktan
olacagl daha 6zgiir calisma kosullarinin mimkiin olabilecegi yakin gelecege isaret etmektedir.
Ayrica, sanal diinya icerisinde eglence disinda konular ile ilgili haberlerin de Uretiliyor olmasi ve
azinhklar ile ilgili konularin dile getirilebiliyor olmasi umut vaat etmektedir.
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