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Abstract

Uses and Interpersonal Communication in Metaverse
Platforms: A Netnography Study of Decentraland

The study aims to reveal the uses and interpersonal com-
munication within Decentraland, a decentralized metaverse plat-
form. In order to do so, the study draws on theories of com-
munity, particularly Rainie and Wellman’s theory of networked
individualism. To study the virtual community, two months of
participant observation and in-depth interviews were conducted
within Decentraland using netnography. The results showed that
Decentraland reinforces the structure of class society, that pow-
er relations are present and that users use the platform mainly
for entertainment and consumption. It was also found that the
online relationships established here complement rather than
replace face-to-face communication, that Decentraland is a net-
work that provides both material and emotional personal support,
that users join the platform on the basis of shared interests and
values, but that relationships are fluid. It was also observed that
the technical infrastructure of Decentraland caused interpersonal
communication problems.

keywords: Metaverse, Decentraland, virtual communities,
interpersonal communication, netnography.

1 Arastirmanin gergeklestirilmesi igin gerekli olan Etik Kurul Onayi, TC Ankara Haci
Bayram Veli Universitesi Etik Komisyonu tarafindan 26.06.2024 tarih ve 07 sayili top-
lantida gdrusdlerek etik agidan uygun bulunmustur. Evrak kontrolii BSLAK2FD6R ev-
rak kodu ile https://www.turkiye.gov.tr/ adresinden gerceklestirilebilir.



lleti-s-im 41 « aralik/december/décembre 2024 47

Résumé

Usages et Communication Interpersonnelle dans Les Plateformes
du Métavers : Une Etude de Netnographie de Decentraland’

L'étude vise a revéler les usages et la communication interpersonnelle
au sein de Decentraland, une plateforme de métavers décentralisée. Pour ce
faire, elle s’appuie sur les théories de la communauté, en particulier la théorie
de l'individualisme en réseau de Rainie et Wellman. Pour étudier la commu-
nauté virtuelle, deux mois d’observation participante et d’entretiens appro-
fondis ont été menés au sein de Decentraland a I'aide de la netnographie.
Les résultats ont montré que Decentraland renforce la structure de la société
de classes, que les relations de pouvoir sont présentes et que les utilisateurs
se servent principalement de la plateforme pour se divertir et consommer. Il
a également été constaté que les relations en ligne établies ici complétent
plutdt qu’elles ne remplacent la communication en face-a-face, que Decen-
traland est un réseau qui fournit un soutien personnel a la fois matériel et
émotionnel, que les utilisateurs rejoignent la plateforme sur la base d’intéréts
et de valeurs partagés, mais que les relations sont fluides. Il a également été
observé que l’infrastructure technique de Decentraland était a I'origine de
probléemes de communication interpersonnelle.

mots-clés: Metaverse, Decentraland, communautés virtuelles, la com-
munication interpersonnelle, netnographie.

Oz

Calisma kapsaminda merkeziyetsiz bir metaverse platformu olan De-
centraland icerisindeki kullanimlari ve kisilerarasi iletisimi acgiga ¢ikarmak
amaclanmaktadir. Bunun igin, topluluklar ile ilgili éncul kuramlardan ve
ozellikle Rainie ve Wellman'in Aga Bagli Bireycilik Kurami'ndan yola ¢ikilmis-
tir. Sanal toplulugu incelemek icin netnografi yéntemi kullanilarak Decentra-
land icerisinde iki ay boyunca katilimci gézlem ve derinlemesine gérismeler
gerceklestiriimistir. Sonug¢ olarak, Decentraland’in sinifli toplum yapisini
pekistirdigi, glg iliskilerinin mevcut oldugu ve kullanicilarin temel olarak
eglence ve tiketim amaciyla platformu kullandiklari agiga ¢cikmistir. Ayrica,
burada kurulan ¢evrimigi iliskilerin ylz ylze iletisimin yerini almaktan ziyade
onu tamamladigi, Decentraland’in hem maddi hem de duygusal kisisel destek
saglayan bir ag oldugu, kullanicilarin platforma ortak ilgi alanlari ve degerler
temelinde katildigi, ancak iliskilerin akiskan oldugu anlasiimistir. Decentra-
land’in teknik altyapisinin kisilerarasi iletisim problemlerine neden oldugu da
gortlmdustdr.

anahtar kelimeler: Metaverse, Decentraland, sanal topluluklar, kisilera-
rasi iletisim, netnografi.
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Giris

Hiro aslhinda burada degildi. Bilgisayarinin gozliklerine resmettigi
ve kulakliklarina ilettigi, bilgisayar tarafindan yaratilmis Metaverse adli bir
evrendeydi. Hiro'nun Metaverse igerisindeki caddenin en islek kisminin
hemen disindaki bir mahallede evi vardi. Yaklasik on yil 6nce, sokak protokolU
ilk yazildiginda, Hiro ve baz arkadaslari paralarini bir araya getirerek ilk
gelistirme lisanslarindan birini satin almis ve Metaverse igerisinde kuguk bir
hacker mahallesi olusturmuslardi. O zamanlar bu, ugsuz bucaksiz bir karanhgin
ortasinda kuguk bir 1sik parcasindan ibaretti. Metaverse igerisindeki insanlarin
hepsi, fiber optik kablodan gelen spesifikasyonlara gore bilgisayar tarafindan
cizilen hareketli gorantinun bir pargasiydi. Kisacasl, insanlar avatar adi verilen
yazilmin 6geleriydi. Avatariniz, donaniminizin sinirlamalari dahilinde istediginiz
sekilde gorunebilmekteydi. Yataktan yeni kalkmissaniz, avatariniz yine de
glzel kiyafetler giyebilir ve profesyonelce uygulanmis makyaj yapmis olabilirdi.
Metaverse'de bir goril ya da bir ejderha gibi gortnebilmek de mumkdndu.
(Stephenson, 1992/1994). Stephenson, Snow Crash (1992) adli romaninda
ilk defa Metaverse'i bu sekilde anlatmistir. Ancak, Metaverse'in bu kurgusal
betimlemesinin mevcut metaverse platformlari ile benzer oldugu sdylenebilir.
Metaverse'in gorsel yapisi, sahnelerin, oyuncu olmayan karakterlerin (NPC'ler)
ve oyuncu karakterlerinin (Avatar) 3D yapisi da dahil olmak Uzere fiziksel
ve sanal dlnyay! birlestiren entegre dinyay! insa eden grafik tekniklerine
dayanmaktadir. Etkilesimli teknoloji, kullanicilarin gorsel 6geleri kullanmasini,
metaverse i¢inde 6zglrce gezinmesini ve surukleyici bir deneyim yasamasini
saglamaktadir (Zhao vd., 2022, s. 56). Metaverse platformlarina yonelik ilgi ise
ozellikle son yillarda artmistir.

Marc Zuckerberg'in Facebook'un “Meta” adini alarak Metaverse'i ha-
yata gecirecegini ve insanlarin baglanti kurmalarina, topluluklar bulmalarina ve
islerini baytutmelerine odaklanacagini duyurdugu 2021 yilinin Ekim ayindaki
basin aciklamasindan sonra, Metaverse'e yonelik ilgi hizla artmistir. Bu durum,
Google Trend verilerine de yansimistir. Ekim 2021'de hem YouTube hem de
Google'da metaverse aramalarinda énemli bir artis yasanmistir. Ayrica, Nisan
ayinda da YouTube aramalarinda bir yogunlasma oldugu gérdlmektedir (Narin,
2021, s. 17). Insanlari bu denli meraklandiran dontsim Facebook’un Meta'ya
dontsmesi ile sinirli degildir. Ozellikle 2021'den bu yana, Nvidia Omniverse,
ve Microsoft gibi 6nde gelen birgok teknoloji firmasi metaverse trendine dahil
olmaktadir. Gucci ve Coca-Cola gibi tlketici markalari, Decentraland gibi meta-
verse platformlarinda NFT'ler satmaktadir (Kim, 2021, s. 141). Yalnizca Decent-
raland degil, Roblox, Fortnite, The Sandbox, Horizon Worlds gibi metaverse
platformlari da mevcuttur. Ayrica, metaverse platformlarinin tek bir tird yoktur.

Kye ve digerleri (2021, s. 2-6), Metaverse'in dort farkh tlrinu
tanimlamistir: artinlmis gergeklik, yasam gunligul, ayna dunyalar ve sanal
dinyalar. Artinlmis gercgeklik, bireyin disindaki gergek fiziksel diinyayi, konuma
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duyarli bir sistem ve glnlik olarak karsilastigimiz alanlara eklenmis ve katmanli
aga bagl bilgiler iceren bir araylz kullanarak genisleten bir teknoloji bigcimini
ifade etmektedir. Yasam gunltgu, insanlarin ginldk yasamlarini internet veya
akilli telefonlar Uzerinden kaydetmek icin akilli cihazlar kullanmasidir. Yasam
glnlagu tutmanin tipik 6rnekleri arasinda X, Meta ve Instagram yer almaktadir.
Ayna dlnya, dis dlinyanin bir tir similasyonudur ve gercek dinyanin bilgisel
olarak gelistirilmis sanal bir modelini veya “yansimasini” ifade etmektedir.
Baska bir deyisle, gercek dinyanin gorindmdntn, bilgisinin ve yapisinin
bulundugu bir Metaverse'dir. Sanal gergeklik ise, i¢ dliinyayl simUle eden bir
metaverse tlrtdur. Sanal gergeklik teknolojisi sofistike 3D grafikler, avatarlar
ve anlik iletisim araglari icermektedir. Kullanicilarin kendilerini tamamen sanal
bir gercekligin icinde hissettikleri bir dinyadir. TUm bu tlrlere odaklanan farkl
galismalar gergeklestirilmektedir.

Farkli disiplinlerden akademisyenler metaverse platformlarinin farkl ni-
teliklerini incelemislerdir. Uygulamalar, olasiliklar ve zorluklar (bkz. Dionisio
vd., 2013; Kye vd., 2021; Dwivedi vd., 2022; Xu vd., 2022; Ning vd., 2023;
Koohang vd., 2023), glvenlik ve mahremiyet (bkz. Wang vd., 2022b; Ruoyu
vd., 2022), saglik (bkz. Usmani vd., 2022; Wang vd., 2022a), mimari (bkz.
Moneta, 2020), egitim (bkz. Kye vd., 2021; Lin vd., 2022; Hwang & Chien,
2022; Prakash vd., 2023), sosyoloji (bkz. Buana, 2023), turizm (bkz. Buhalis
vd., 2023) teknolojik tekillik, sanal ekosistem (bkz. Lee vd., 2021), sanat (bkz.
Kayihan, 2023) gibi pek ¢ok konu kapsaminda metaverse platformlari incelen-
mistir. iletisim bilimleri alaninda da metaverse ile ilgili calismalar mevcuttur.
Bu calismalarda; gazetecilik (bkz. Sanchez-Acedo vd., 2023), reklamcilik ve
pazarlama (bkz. Kim, 2021; Barrera & Shah, 2023), gorsellestirme teknikleri
(bkz. Zhao vd., 2022), etik (bkz. Feng, 2023), kullanici davranislari (bkz. Shen
vd., 2021), yapay zeké (bkz. Guo vd., 2022) konulari arastiriimistir. Ancak yakin
gelecekte, metaverse ile ilgili olarak iletisim alanini ilgilendiren daha birgcok
calismaya ihtiyac olacaktir. Metaverse platformlarimda veri haklari, veri gU-
venligi, dezenformasyon, platform kapitalizmi, siber zorbalik ve kullanici dene-
yimleri hakkinda yeni sorunlar ortaya c¢iktikga, bu konulara yénelik yeni ¢ozim
Onerilerine yonelik arayislar da artacaktir.

Bu calisma kapsaminda ise sanal gergeklige dayali, merkeziyetsiz bir
metaverse platformu olan Decentraland ele alinmistir. Calismanin amaci, De-
centraland kullanicilarinin platformu kisilerarasi iletisim agisindan nasil kullan-
diklarini, burada kurduklari iliskileri nasil tanimladiklarini ve platformdaki diger
kullanicilar ile baglarinin nasil oldugunu acgiga ¢ikarmaktir. Bunun igin, toplu-
luklar ile ilgili oncll kuramlardan ve bu kuramlardan yola ¢ikarak sanal toplu-
luklari ve aglari inceleyen yaklasimlardan yola cikilmistir. Ozellikle Lee Rainie
ve Barry Wellman'in Aga Bagli Bireycilik Kurami arastirmaya temel olustur-
mustur. Arastirma igin, sanal topluluklari incelemek igcin etnografik arastirma
tekniklerini uygulayan bir nitel arastirma yontemi olan netnografi kullaniimistir.
Bu kapsamda, bir netnografi ydntem bilimci olan Kozinets'in sanal topluluklari
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anlamak icin dnerdigi arastirma tasarimindan yola ¢ikilmistir. Ayrica, topluluk
kuramlari ve Rainie ve Wellman'in sanal topluluklari arastirmak icin sordugu
sorular da dikkate alinarak arastirma sorulari olusturulmustur. Decentraland’in
yapisi ve isleyisi, platform icerisinde nasil iletisim kuruldugu, kullanicilarin ne
tUr iliskilerinin oldugu, bu iliskilerin birbiriyle baglantilari, topluluklarin sinirla-
rinin gecirgenligi, gazetecilik faaliyetleri ya da benzeri kitle iletisim faaliyetle-
ri arastinlmistir. Bunun igin, Decentraland icerisinde iki ay boyunca katilimci
g6zlem gercgeklestirilmistir. 01.04.2024- 01.06.2024 tarihleri arasinda Decent-
raland’e her gln iki saat katilarak sanal toplulugun yapisi ve isleyisi incelenmis-
tir. Ayrica bu slre igerisinde platform kullanicilari ile derinlemesine goriisme-
ler gergeklestirilmistir. Toplam 20 kullanici ile gortstlmustir. Derinlemesine
gérusmeler icin yari yapilandirilmis bir soru formu (bkz. EK1) olusturulmustur.

Toplumsal Doniisim Baglaminda Topluluklarin Sanal Topluluklara
Doniisiimi

Topluluklar ile ilgili arastirmalarin temelini Ferdinand Ténnies ve Georg
Simmel’in calismalar olusturmaktadir. Ténnies'e goére (2001, s. 17-19) toplu-
luk, birlesik bir toplumsal alanin Uyeleri arasindaki irade etkilesimlerine dayanan
olumlu ve karsilikli iliskiyi ifade etmektedir. Ancak, Gemeinschaft (topluluk) ve
Gesellschaft (toplum) arasinda bir farklilik vardir. Bu ayrimi Tonnies su sekilde
ifade etmistir: “Gemeinschaft [topluluk/cemaat] onlari ayiran her seye ragmen
bir arada kalir; Gesellschaft [toplum] onlari birlestiren her seye ragmen ayri ka-
lir". Rainie ve Wellman'a gore (2012, s. 43), Tonnies on dokuzuncu yUzyilin
sonlarinda sanayilesme, blrokratiklesme ve kentlesme ile birlikte Alman koy-
lerindeki grup dayanismasinin kaybolmasindan nostaljik bir sekilde yakinmis-
tir. Ténnies, blyUk organizasyonlar ve sehirlerdeki gayri sahsi iliskilerin Alman
yasamina egemen olmaslyla birlikte Alman cemaat dayanismasi duygusunun
yok oldugunu savunmustur. Jones'e gore (1995, s. 10-11) sanal topluluklar Ton-
nies’in vurguladigi Gemeinschaft ve Gesellschaft arasindaki ayrimi azaltarak ye-
niden sekillendirmektedir; ¢linkd kullanicilar sosyal baglari yeniden kurmak ve
nihayetinde yeni bir topluluk duygusu yaratmak igin sanal topluluklara katiimaya
motive olmaktadirlar. Dolayisiyla, dijital teknoloji bireyleri topluluklar olarak bir-
birine baglamaya hizmet etmektedir. Bunun da 6tesinde bilgi alisverisi yetenegi
ve kolektif deneyimler arama gldusd, dijital cagda izole bireyleri basarili bir se-
kilde bir topluluga baglayan seydir.

Georg Simmel ise ¢agdas insanlari aga bagli bireyler olarak goren ilk dU-
stnUrddr. Simmel (1903/1995, s. 40), metropolin kozmopolitizmin merkezi
haline gelmesinin, salt somut genisligin asiimasiyla gerceklestigini ve kentteki
ekonomik, kisisel ve entelektlel iliskilerin, ilk kez belirli bir sinir asilir asilmaz
geometrik bir ilerleme icinde bUyddagina belirtir. Her dinamik genisleme, yal-
nizca benzer bir genisleme icin degil, daha blyuk bir genisleme igin bir hazirliga
doénlsmektedir ve ondan ¢ikan her agdan sonsuz sayida baska ag kendiliginden
blylyerek devam etmektedir. Baska bir ifade ile, Rainie ve Wellman'a gore
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(2012, s. 43-44) Simmel, 6zellikle sehirlerdeki yasamin aglarin akiskan bir bigimi
oldugunu savunmustur. Ug kisi arasindaki etkilesimlerin iki kisi arasindaki etki-
lesimlerden temelde nasil farkli oldugunu gostererek aglarinin nasil isledigini
detaylandirmistir. Simmel’e gore ancak Ug¢ kisi bir araya geldiginde ikiye karsi bir
koalisyon kurabilmektedir ve iki kisi arasindaki etkilesimler bile ancak tgincU bir
kisi oldugunda sekillenmektedir.

Simmel gibi Barry Wellman da calismalarinda (bkz. Wellman, 1979; Wel-
Iman, 2001) toplumlarin hiyerarsik yapilar icindeki sinirli gruplar olarak degil,
aglar olarak gortlmesi gerektigini vurgulamistir. Manuel Castells’in, dijital tek-
nolojilerin yayginlasmasinin neden oldugu sosyal, siyasi, ekonomik ve kdltirel
degisimleri ifade etmek igin kullandigr “ag toplumu” kavrami ise Simmel'in aga
dayali toplum kuramina ve Wellman'in aglara yonelik gorUslerine dayanmaktadir.
Castells’e gore (1996/2010), internet dzellikle coklu zayif baglarin gelistirilmesi
icin uygundur. Zayif baglar, bilgi saglama ve dusuk maliyetle firsatlar
yaratma konusunda faydalidir. internetin avantaji, sosyal 6zelliklerin iletisimi
gergevelemede ve hatta engellemede daha az etkili oldugu esitlikci bir etkilesim
modelinde, yabancilarla zayif baglar kurulmasina izin vermesidir. Cevrimdisi
ve cevrimici zay!f baglar, farkli sosyal 6zelliklere sahip insanlarin birbirleriyle
baglanti kurmasini kolaylastirarak sosyalligi, sosyal olarak tanimlanmis kendini
tanima sinirlarinin otesine tasir. Bu anlamda internet, hizl bir bireysellesme ve
sivil kopus slrecinde oldugu gorllen bir toplumda sosyal baglarin genisleme-
sine katkida bulunabilmektedir. Sanal topluluklar, gézlemcilerin genellikle itibar
ettiklerinden daha glcli gorinmektedir. internette, birbirleriyle zayif baglari
olan kullanicilar arasinda bile karsilikli destek olduguna dair 6nemli kanitlar var-
dir. Cevrimici iletisim sinir tanimayan tartismalari tesvik etmekte ve bdylece
slire¢ samimiyete izin vermektedir. Ancak bunun bedeli, cevrimici arkadaslk-
larin ylUksek 6lim oranidir; zira karsi taraftan duyulacak mutsuz edici bir cimle,
baglantinin sonsuza dek koparilmasiyla cezalandirilabilmektedir.

Ortaya cikan siteleri ister sosyal medya ister iletisim forumlari ya da sanal
dUlnyalar olarak adlandiralim, uzunca bir stredir yol gosterici metafor ve kavram
“sanal topluluk” olmustur. Sanal topluluk teriminin kullanimi 1978 yilinda, bilgi-
sayar bilimcisi ve programci Murray Turoff ve sosyolog Roxanne Starr Hiltz'in,
insanlarin sosyallesmek, bir araya gelmek ve drgitlenmek igin bilgisayar agla-
rini nasil kullanmaya basladiklarina dair ilk kitaplardan birini yazmalariyla ortaya
gtkmistir. Tim Berners-Lee tarafindan World Wide Web'in icadindan 12 yil dnce
yayinlanan The Network Nation (Hiltz ve Turoff, 1978), sosyal medyanin siradan
ve hatta her yerde oldugu bir diinyayi agikca dngormustir. Web'in baslangicin-
dan beri sosyal oldugu aciktir (Kozinets, 2010/2015, s. 8).

internet 1980'lerde ve 1990'larin baslarinda bilytidiikce, yaygin bir iletisim
bicimi de “topluluk forumu” olarak adlandirilan, genellikle birden fazla metin
gonderisini bir araya getiren ve farkli, ancak merkezi olarak ilgili, giincel konulari
ve aktif tartismalari igeren ilgi alani veya konuma dayali bir bilten tahtasi olarak
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ortaya ¢ikmistir. Topluluk forumunun bu déneminde Howard Rheingold (1993,
s. 3-b), Hiltz ve Turoff'un (1978) galismalarini devam ettirerek, sanal topluluklari
"yeterli sayida insan, yeterince uzun slre kamuya agik tartismalar yUrittiginde
agdan ortaya cikan sosyal kimelenmeler” olarak tanimlamistir. insani duygular,
siber uzayda kisisel iliski aglari olusturmaktadir. Rheingold, gevrimigi ilgi alanla-
rina dayali forumlar, destek gruplari ve rol yapma oyunlarina iliskin gézlemlerine
dayanarak, ¢evrimigi topluluklardaki insanlarin “hosbes ettiklerini ve tartistikla-
rini, entelektlel sdylemlerde bulunduklarini, ticaret yaptiklarini, bilgi alisverisin-
de bulunduklarini, duygusal destek paylastiklarini, planlar tasarladiklarini, beyin
firtinasi gerceklestirdiklerini, dedikodu yaptiklarini, kan davasi gutttklerini, asik
olduklarini, arkadas bulduklarini ve kaybettiklerini, oyunlar oynadiklarini, flort et-
tiklerini, biraz ylksek sanat ve cokca bos konusma yarattiklarini” belirtmistir.

Sanal topluluklarinin temeli Tonnies, Simmel, Simmel, Wellman, Castel-
Is, Rheingold gibi duslnurlere dayaniyor olsa da literatirde bu konuyu farkli
yonleriyle inceleyen ¢ok sayida calisma mevcuttur. 1990°h vyillarin sonlarina
dogru yapilan calismalarda, sanal topluluklarinin tek bir homojen yapi olarak
ele alinamayacagl, bu cergcevede sanal topluluklarin birbirlerinden nasil ayristigi
Uzerinde durulmustur. Hagel ve Armstrong (1997), sanal topluluklari ele alirken
gevrimigi alani dort alana ayirmislardir: ilgi topluluklari, iliski topluluklar, fantezi
topluluklari, islem topluluklari. Lazar ve Preece (1998) ise sanal topluluklari su
ozelliklere gore siniflandirmistir: nitelikleri, destek yazilimlari, fiziksel topluluklar-
la iliskileri ve sinirsizliklari. Sonraki yillarda sanal topluluklar ile ilgili daha spesifik
galismalar artmistir ve arastirmacilar bu farklh sanal topluluklar ile ilgili olarak
birgok farkli olguyu incelemislerdir; bunlar arasinda egitim, saghk gibi uygulama
alanlarr (bkz. Poole, 2023; Noar vd., 2023) topluluk Gyelerinin bagliliklari, katilim,
surdurdlebilirlik ve Gyelerin katkida bulunma motivasyonlari (bkz. Wasko & Fa-
raj, 2005; Gankey & lampe, 2009; Malinen, 2015; Chen vd., 2022; Mustafa &
Zhang, 2024), sosyallik bicimleri (Preece, 2000), sanal topluluklarda pazarlama
(bkz. Kozinets vd., 2010; Moran & Gossieaux, 2010; Valos vd. 2018), sanal top-
luluklarda bilgi paylasimi (Sharratt & Usoro, 2003; Ardichvili vd., 2006; Zamiri &
Esmaeili, 2024) ve etik (Ferreira vd., 2023) yer almaktadir.

Sanal topluluklari anlamak icin Rainie ve Wellman'in (2012) Aga Bag-
li Bireycilik Kurami da onemli bir perspektif sunmaktadir. Rainie ve Well-
man’‘a gore, ag baglantili bireylerden olusan kapsamli, gevsek 6rgull sosyal
cevreler 6grenme, problem ¢dzme, karar verme ve kisisel etkilesim firsatlarini
genisletmektedir. Ayrica, ag baglantili bireycilik, kullanicilan siki sikiya bagli
gruplarin kisitlamalarindan kurtarmaktadir. Rainie ve Wellman (2012, s. 11) bu
yaklasim ile, sanal topluluklarin ve aglarin insanlarin dar gruplarin dinyasinin
otesine ulasmalari icin firsatlar ve baski yarattigini belirtmislerdir. iliskiler ve
sosyal dlinyalarda daha fazla gesitliligin yani sira, bu dinyalara ulasmak icin kdp-
rller ve bu dlnyalar arasinda hareket etmek igin manevra kabiliyeti saglanmis-
tir. Ayni zamanda bu durum, tek bir ana tUsse sahip olmama ve ¢oklu sosyal din-
yalarin ¢atisan taleplerini uzlastirma zorunlulugunu da beraberinde getirmistir.
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Ikinci olarak, internet Devrimi insanlara gecmistekileri golgede birakan iletisim
ve bilgi toplama kapasiteleri kazandirmistir. Ancak, Rainie ve Wellman'a gore
(2012, s. 122) topluluklar statik mahalle veya aile gruplari olarak degil, akiskan
kisisel aglar olarak distinmek faydali olacaktir. Cok uzun zamandir topluluk mo-
deli, insanlarin kap! kapi dolastigi ve herkesin birbirini tanidigi, destekledigi ve
goOzetledigi endlstri 6ncesi koy olmustur. Bu gecmis kdy gruplari blyuk élglide
merkezlerindeki bireyler ve haneler tarafindan birbirine baglanan c¢oklu, pargali
kisisel aglara donlismustar.

Sanal topluluklari kisilerarasi iletisim ile ilgili olarak ele alan calismalar, bu
topluluklarin ¢esitli sorunlari olan insanlarin sorunlarini asmalarina yonelik bir
araya gelebilecekleri platformlar olabildigini ortaya koymustur. Ornegin, Rod-
gers ve Chen'in (2005) galismasi, meme kanseri hastalarinin ve hayatta kalanla-
rin ihtiyaglarinin dinamik oldugunu ve zaman iginde degistigini ileri sirmektedir.
Bu calismanin dnemli bulgularindan biri, zaman i¢inde gruba katilim miktari ile
psiko-sosyal refah arasinda pozitif bir korelasyon olmasidir. Bu durum, saglik so-
runlariyla karsi karsiya olanlara yardim etmenin yollarini arayan arastirmacilar ve
saglik hizmeti uygulayicilari icin sanal topluluklarin bir firsat olabilecegini ortaya
koymaktadir. Sanal topluluk baglarinin ¢ogu, insanlar kendi “kisisel portféyleri-
ni” olusturdukga 6zellesip cesitlenmektedir. Internet kullanicilari aglara ya da
gevrimigi gruplara ortak ilgi alanlari ve degerler temelinde katilmaktadirlar ve
gok boyutlu ilgi alanlarina sahip olduklari igin gevrimigi Uyelikleri de ¢ok boyut-
ludur. Ancak, zaman iginde, aragsal ve uzmanlasmis olarak baslayan birgok ag,
ornegin yasli insanlar igin SeniorNet ya da kadin bilgisayar bilimcilerinden olusan
bir ag olan “Systers"” drneginde oldugu gibi hem maddi hem de duygusal kisisel
destek saglamaya baslamistir. Sonug olarak, aglardaki etkilesim zaman icinde
iletisimin kapsamini genislettiginden, internet etkilesimi hem uzmanlasmis/is-
levsel hem de genis/destekleyici bir hale gelmektedir (Castells, 1996/2010).

Buna karsin, sanal forumlar ile ilgili arastirmalarda, ¢ok az kullanicinin
sanal topluluklardaki faaliyetlere aktif olarak katildigi (drnegin, gdonderi, yorum,
paylasim vb.) belirtiimektedir (Kim vd., 2023). Kisilerarasi iletisim pratikleri bag-
laminda sanal topluluklari inceleyen calismalarda, bu topluluklarin énemli bir
bolimunin kUglk cevrimici topluluklar oldugu ve birgcogunun zaman iginde
kGgUklUklerini sUrdlrdigl de aciga ¢ikmaktadir (bkz. Hwang ve Foote, 2021).
Bunun da otesinde, Hwang ve Foote'a gore (2021) kigUk topluluklar gigli
ikili kisiler arasi iliskileri tesvik etmemekte, daha ziyade grup temelli kimligi
tesvik etmektedir. Ayrica, ¢alismalarda birgok forumun “topluluk” olarak islev
goérmedigi ve bunun yerine (en iyi ihtimalle) zayif sosyal baglara sahip ¢ok
gevsek aglar olarak isledigi vurgulanmaktadir (bkz. Kavanaugh vd., 2003, Jo-
nes, Ravid ve Rafaeli, 2004). Buna ragmen, gevsek aglarda da sUrdurulebilir ve
anlamli bir iletisimin olabilecegini vurgulayan calismalar da mevcuttur. Ornegin,
Fayard ve DeSanctis (2005), Hindistan'daki bilgi sistemleri profesyonellerine
yonelik bir cevrimici forumu (KMforum) sekillendiren ve slrdiren gelisim asa-
malarini incelemislerdir. Analizleri, ortak ilgi alanlarina sahip profesyonellerden
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olusan gevsek bir sanal toplulugun, strdUrllebilir ve anlaml sanal etkilesimin
gelismesine olanak taniyan bir iletisim bigimini nasil gelistirebilecegini ortaya
koymaktadir. Bu galismada ise farkl olarak merkeziyetsiz bir metaverse plat-
formuna olan Decentraland’e odaklaniimistir; ¢linkl metaverse platformlari da
sanal topluluklar gibi destekleyici iletisim bigimlerine olanak saglayabilmektedir.
Ancak metaverse platformlari mevcut dijital iletisim bicimlerini de asmaktadir.
Dijital iletisimin dort temel sekilde tanimlanmasi mimkUinddr: insan-makine-in-
san, insan-makine, insan-mesaj ve makine-makine. Ancak Kim'e gore (2021,
s. 142) metaverse, dogasi geregi interaktif oldugundan ve avatarlari araciligiyla
bedenlenmis kullanicilari igerdiginden, bu temel interaktivite modlarini asarak,
meta-evrende ikinci veya bedenlenmis benlik (yani avatar) perspektifini dahil
ederek iletisim, reklam ve pazarlamanin tim yoénlerini degistirebilecektir. Bu
nedenler ile bu calisma kapsaminda, bir metaverse platformu incelenerek, bu-
radaki kisilerarasi iletisim bicimleri incelenmistir.

Orneklem ve Metodoloji

Calisma kapsaminda merkeziyetsiz bir metaverse platformu olan De-
centraland incelenmistir. 2020 yilindan beri varligini strdtren gevrimici platfor-
ma kullanicilar avatarlarini olusturarak dahil olabilmektedir. Kullanicilar, bir cliz-
dan olusturarak ya da clizdan olusturmadan misafir olarak dahil olabilmektedir.
Ancak misafir olarak erisim daha kisith bir kullanim saglamaktadir. Platformda,
eglence, sanat, egitim faaliyetleri ve sosyal etkinlikler dizenlenmektedir.

Orneklem olarak Decentraland’in belirlenmesinin nedeni, merkeziyetsiz
olmasi, tam anlamiyla sanal bir topluluk yapisina sahip olmasi ve yaygin kulla-
nilan bir metaverse platformu olmasidir. 2022 vyili istatistiklerine gore, Decent-
raland’in toplam satis hacmi 3,16 milyon dolardir ve 6807 Decentraland sahibi
bulunmaktadir. Decentraland’de kullanicilar arazilerini diledikleri gibi kullana-
bilmektedir. Ziyaretciler girip oynadiklari bir oyuna ev sahipligi yapabilmekte
veya sanal ya da gercek Urlnleri tanitarak alisveris yapabilmektedir. Ayrica,
bir konser dinleyebilmekte ya da bir kumarhaneye girebilmektedirler (Glven
ve Ercan, 2022, s. 522). Ethereum blokzincirini kullanan platformun MANA
adinda bir kripto para birimi de mevcuttur. 2021 yilinda Facebook'un Meta
olarak yeniden markalasmasi, metaverse'e dayali projelerin deger artisina yol
acmistir. Decentraland’in kendi dijital para birimi MANA, U¢ gln iginde fiya-
tinda yaklasik %500'lUk bir artis gormustir (Yencha, 2023, s. 2). Bu gelisme-
ye paralel olarak, Decentraland icerisindeki sanal araziler de degerlenmistir.
Ayrica, Decentraland’in acik kaynak kodlu olmasi ve bu nedenle de herkesin
iyilestirmeler yapabildigi ve insa edebildigi bir platform olmasi da bu platformu
incelemeye deger hale getirmektedir.

Arastirma kapsaminda netnografi yontemi kullanimistir. “Netnografi”
ya da baska bir ifade ile gevrimici ortamlarda gergeklestirilen etnografi calis-
masl, bilgisayar aracili iletisim yoluyla ortaya c¢ikan kdlttrleri ve topluluklari
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incelemek icin etnografik arastirma tekniklerini uygulayan bir nitel arastirma
metodolojisidir (Kozinets, 2002, s. 62). Kozinets'e gore (2015) netnografi, sa-
nal ortamdaki igsel iliskileri anlamak i¢in bu topluluklarin makul bir zaman dilimi
boyunca goézlemlenmesini icermektedir. ilk olarak incelenecek sanal topluluk
secimi yapildiktan sonra, Kozinets bu toplulukla yakin iliski kurulmasini éner-
mektedir: Uyeler kimlerdir ve ilgi alanlari nelerdir? Kullandiklari dil nedir? Site
gercekte nasil galismaktadir? Esasen bu ilk asama, ¢evrimici kiltlre dalmak
ve baglamini anlamakla ilgilidir. Bu ilk asamanin ardindan incelenecek sanal
topluluklarin dogasina uygun bir arastirma tasarlanmaktadir. Gézlem ve de-
rinlemesine gorlismeler netnografi arastirmalarinda siklikla kullanilmaktadir.
Bu arastirmada, Kozinets'in sanal topluluklari anlamak igin 6nerdigi arastirma
tasarimindan yola ¢ikilmistir. Ayrica, Rainie ve Wellman'in (2012, s. 41) sanal
topluluklari arastirmak igin sordugu sorular da dikkate alinarak arastirma soru-
lari su sekilde belirlenmistir:

e Decentraland’in yapisi ve isleyisi (6zellikle gUg iliskileri) nasildir ve
bu isleyis kullanicilarin platform icerisindeki kisilerarasi iliskileri igin
nasil bir zemin olusturmaktadir?

e Kullanicilar hangi amaclar ile Decentraland’i kullanmaktadir? Bu kul-
lanimlarin kisilerarasi iletisim ile ilgili boyutlari nelerdir?

e Decentraland platformunda iletisim dili ve iletisim bigimleri nelerdir,
bu unsurlar topluluk icindeki etkilesimleri nasil sekillendirmektedir?

e Kullanicilar arasindaki kisilerarasi iliskiler hangi tirde baglar igerir;
bu baglar siki ve destekleyici baglar midir, yoksa akiskan ya da gev-
sek baglar midir?

Bu sorulara cevap aramak lzere Decentraland igerisinde iki ay boyunca
katilimci gdézlem gerceklestiriimistir. 01.04.2024- 01.06.2024 tarihleri arasinda
Decentraland’e her glin iki saat katilarak sanal toplulugun yapisi arastiriimistir.
Eglence, sanat, egitim gibi farkli igeriklerdeki etkinlikler takip edilmistir, bura-
daki etkilesimler gdzlenmistir. Ayrica bu slre igerisinde platform kullanicilari
ile platform igerisinde derinlemesine gorismeler gergeklestirilmistir. Toplam
20 kullanici ile gorisilmustir. Derinlemesine goérismeler, rastlantisal olarak
karsilasilan ve gortsmeyi kabul eden kisiler ile gergeklestirilmistir ve her biri-
ne ilk olarak gérismenin bu arastirma icin gerceklestirildigi belirtiimistir. Calis-
ma igin Decentraland’in 18 yas Ustl secenegi etkinlestirilmistir. Decentraland
platformunun bir yas derecelendirilmesi mevcuttur. Decentraland, toplulugu
icin givenli ve uygun bir ortam saglamak amaciyla bir yas derecelendirme
sistemi kullanmaktadir. Gengler igin T (13+) ya da Yetiskinler icin A (18+) se-
cenegi etkinlestirilmektedir (bkz. Decentraland yas derecelendirme). Calisma-
nin érneklemi, 18 yas UstU kisileri kapsamaktadir. Bu nedenle de 18 yas Ustl
secenegi etkinlestirilerek platformda bulunulmustur. Dolayisiyla bu kapsam
disinda kalanlar ile gorisme gergeklestiriimemistir. Derinlemesine gorisme-
ler igin yar yapilandirilmis bir soru formu olusturulmustur (bkz. EK1). Yar
yapilandirilmis soru formu, goériisme sirasinda, kullanici ile kurulan iletisimin
akisi cergevesinde yeni sorular sorulmasina olanak vermesi acgisindan tercih
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edilmistir. Boylece, kullanicilarin kendilerinin arastirmaya dahil etmek isteye-
bilecekleri gortsleri ve deneyimleri arastirma kapsami disinda birakilmamistir.

Arastirmanin Bulgulari

Decentraland’in Yapisi ve Isleyisi

Decentraland icerisinde iki ay boyunca gerceklestirilien katilimci
gozlemin yani sira, Decentraland’in websitesi, blogu (https://decentraland.org/
blog/) ve kullanim kilavuzlari da incelenmistir. Decentraland’e ginlik ziyaret
oraninin fazla olmadigl gortlmuasttr (gunlik es zamanli katihm yaklasik 150
kisi). Ayrica, platform igerisinde kullanicilar ile (20 kullanici ile) derinlemesine
gérismeler yapiimistir.

Platforma Google hesabi ile ya da bir Metamask clzdani ile giris
yaplilabilmektedir. Ardindan bir avatar olusturulmasi gerekmektedir. Stephen-
son'in (1992/1994) romaninda kendi avatarlarini nasil yazacaklarini bilmeyen
kullanicilar hazir avatarlar satin almak zorundadirlar. Decentraland’de de ben-
zer sekilde cgesitli 6geler satin alinarak avatarlar olusturulabilmektedir. Ancak
herhangi bir lGcret 6denmeden de cesitli secimler yapilarak bir avatar kullani-
labilmektedir. Calisma kapsaminda, Google hesabi ile bir avatar olusturula-
rak platform icerisinde zaman geciriimeye baslanmistir. ilk olarak, platformun
giris alani olan Genesis Plaza'da (bkz. Sekil 1) bulunulmustur. Burada, yedi
kullanici ayni yerde bulunuyor olsak da herhangi bir iletisim gergeklesme-
mistir. Ancak, kullanicilarin ortak alanda ya da birebir iletisim halinde olabil-
meleri mUumkdnddr. Ardindan, etkinlikler (bkz. Sekil 2) ve ziyaret edilebilecek
mekanlar arastirilmistir. Bu mekanlarin ve etkinliklerin hemen hepsi eglence
odakli etkinliklerdir. Dolayisiyla, Decentraland’'in her seyden 6nce bir eglence
merkezi oldugu soylenebilir. Ancak, bir eglence merkezi olmanin da 6tesinde
Decentraland’'in dnemli 6zelliklerinden biri, herhangi bir kontrol mekanizma-
sI olmaksizin merkeziyetsiz isleyen bir platform olmasidir. Acgik kaynak kodlu
olan Decentraland icerisinde herkes teknik iyilestirmeler yapabilmekte ve insa
edebilmektedir. Metaverse platformu, Decentraland igerisinde satin alinan,
satilan ve kiralanan arsa parsellerinden olusmaktadir ve bu islemler herkes
tarafindan gergeklestirilebilmektedir. Ayrica, platformun operasyonlari ve ge-
lecegi topluluk tarafindan dénerilmekte, oylanmakta ve kararlastirilmaktadir.
Kullanicilarin hepsi, istedigi bir degisikligi oylamaya sunabilmekte ve disUn-
cesini tartismaya acgabilmektedir. Bu oylamalarin altina kullanicilar olumlu ya
da olumsuz gorUslerini yazmaktadirlar. Aga bagli bireyciligin, insanlarin sahip
oldugu gibi elestirel baghligi tesvik ettigi gortlmektedir.
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Sekil 1. Decentraland’in Girig Alan1 Olan Genesis Plaza
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@ Decentraland
REALM: MA' DISCOVER

O EE o

_ ﬂm i

DAYS AGC

STARTED 34 DAYS AGO STARTED 0 DAYS AGO T ¥
NEW SEASON LAUNCH! Capture Game PVE Arena La In World Builder Team Comp. Magik Arena

and plays Pokemon

e

95T OFF f\
,'a .ivm it s )

e S
e (Ve Garbof SOgS Simuiato

EATSTR!ET SATURDAV_
o X

STARTED 1 DAYS AGO STARTED 1DAYS AGC STARTED 1DAYS AGO STARTED 1DAYS AGO STARTED 1 DAYS AGO MARCH 30
Linkedin Live -Learn about t Exodus Easter 2024 Blast OFF 24hr Casino Comp. Decentraland Community Bu. BEATSTREET SATURDAYS w.

“i\‘

1igterested

Unity v
" UNMONDRY
[ e

MARGH 30 MARGH 3 MARCH 31 MARCH 31 APRTILY APRI L
TEAM TRAX presents LAS V. SethSyl's SUSDT Cash Poker. Mo Beatz Live DJ Music and Dancing i UNMONDAY YOURSELF

NFT n?cﬁsN GAHES \\\‘v

LIVESTREAM

1on: 410 4O
267 Interested 56 Interested 88 intorestod 20 terested

APRCILY APRCL APRCIL2 APRCL 2 APRCIL 2 APRIL2

MoFyah Monday Warm-up S. MoFyah Mondays with STON. Beyond The NFT with Sinful €.G. Jung on Alchemy - Doc. Hustler Casino Live - Max Pa. Juicelt's Monday Night SUSD.

*Ekran gortntlsU yazar tarafindan alinmistir.



58 lleti-s-im 41 « aralik/december/décembre 2024

Toplulugun kendi kendisini yonettigi anlasiimaktadir. Decentraland DAO
(merkezi olmayan Ozerk organizasyon), Decentraland’in sanal dUlnyasinda-
ki MANA (para birimi), isimler (bir isim Ethereum Mainnet aginda 100 MANA
degerindedir) ve arazi sahipleri icin karar verme mekanizmasidir. Topluluk, DA-
O'daki oylamalar yoluyla hibeler verebilmekte ve degisiklikler yapabilmektedir.
Decentraland DAO arayizU governance.decentraland.org adresinde yer almak-
tadir. Burasl kullanicilarin giris yaptigi, teklif olusturdugu ve oy kullandigi yerdir.
DAOQ ayrica arazi ve mulk akilli s6zlesmelerini de kontrol edebilmektedir. 7 Mayis
2024 tarihinde 7 aktif teklif, ayni hafta icerisinde 203 oy, hazinede 22,588,850.97
dolar para mevcuttur.

Kullanicilarin, Decentraland DAO’daki oyu toplam bakiyesine gore belirlen-
mektedir. T MANA 1 oy glcu anlamina gelmektedir. 1 isim 100 oy giicU, 1 arsa
parseli 2000 oy glcl getirmektedir. Giyilebilir koleksiyonlar da yaygin olmayan (1
oy gucl), nadir (5 oy gucUl), epik (10 oy glcu), efsanevi (100 oy giicl) ya da mitik
(1000 oy gucl) olmasina bagl olarak farkh oy hakki saglamaktadir. Ayrica, her
mulk 2000 degerindedir ve bu deger o mulkteki tek bir arazi parselinin sayisiyla
carpilmaktadir. Ornegin, 2 parselli bir emlak toplam oy glicliniize 4000 oy glci
katkida bulunmaktadir (bkz. DAO User Guide).

Ayrica platformda bir de Oylama GUci (VP) delegasyonu uygulamasi mev-
cuttur. Kullanicilar, oy haklarini kendileri adina yonetim sirecine katilabilecek ta-
ninmis topluluk Gyelerine devredebilmektedir. Ornegin, 10 Mayis 2024 tarihi iti-
bariyla Lordlike adli kullanicinin 888,395, DHINGIA adli kullanicinin 815,135, Pablo
adli kullanicinin 650,117 oy glcU vardir. Bu kullanicilar, 2024 Mayis tarihi itibariyla
en fazla oy glicline sahip delegelerdir. Hepsinin delege olmak igin motivasyonlari-
ni anlattiklan, Decentraland’e dair vizyonlarini agikladiklari birer yazili metni vardir
(bkz. DAO delegates). Gorllmektedir ki, herhangi bir bltgesi olmayan kullanicila-
rin oy glcl yoktur. Fazla bltceye sahip kullanicilarin ve delegelerin ise oy gicU
goktur. Bu, ¢ok sinifli; yani hissedarlarin bir kisminin digerlerinden daha fazla oy
gUcune sahip oldugu bir yapidir.

Cok sinifli yapi, sahip olunan her coin/arazi/isim/giyilebilir koleksiyon icin ya
da delegeler icin birden fazla oya izin vererek sirket lzerinde orantisiz kontrol uy-
gulamalarina olanak tanimaktadir. Bu yapi ‘alt” bir hissedarlar sinifi yaratmaktadir
ve seckin bir azinliga énemli bir glic vermektedir. Fazla coin/arazi/isim/giyilebilir
koleksiyon sahibi ya da delege olan kullanicilar, yetenekleri ve performanslari ne
olursa olsun daha fazla s6z sahibi olmaktadirlar. Ayrica, ¢cok sinifli oy giici yerle-
sik bir hissedar sinifi yaratmaktadir ve bu hak sahipleri istedigi karari (kimi zaman
kota kararlari) almakta 6zgUrddr. Sinifli topluluk yapisi, kullanicilar arasinda glc ve
otorite hiyerarsileri olusturan bir kisilerarasi iletisim bi¢cimini de dogurmaktadir.
Ornegin, 4 Mayis 2024 tarihinde bir kullanici tarafindan “Oy Gucl Delegasyo-
nunu iptal Etmeli miyiz?” sorusu oylamaya sunulmustur. 12 oy delegelerin oy
glcU yetkisinin iptal edilmesi icin, 17 oy ise delegelerin oy glcu yetkilerinin iptal
edilmemesi icin verilmistir. Ancak, evet oyu verenlerin toplam oy glict 748,797,
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hayir diyenlerin oy glicU ise 6,584,671'dir (bkz. Sekil 3). Dolayisiyla, oy giicl fazla
olan kullanicilarin oy kullandigi ve sonucu belirledigi anlasiimaktadir. Yani oy gicU
fazla olan delegelerin kullandigi oylar, delege glculnin iptal edilmemesi icin ya da
herhangi baska bir konu igin belirleyici olmaya yeterlidir. Bir oy glctine sahip bir
kullanicilarin verecegi oy ise bu platform igerisinde herhangi bir degisimi gercek-
lestirmek icin yeterli olmayacaktir.

Sekil 3: “Oy Giicii Delegasyonunu iptal Etmeli miyiz?”
Oylamasi Teklifi ve Sonucu

Should We Revoke VP Delegati

Del

*Ekran gortntlsU yazar tarafindan alinmistir.

Bu yonulyle Decentraland her ne kadar merkezi bir ydnetime sahip olmasa
da ve kullanicilara oy hakki veriyor olsa da sinifli bir topluluk yapisina sahiptir.
Ornegin, Decentraland igin giyilebilir Grlnler tasarlayanlarin birincil satislarindan
%97,5 ve ikincil satislardan %?2,5 telif hakki kazandiklar gdzlenmistir. Kazanilan
gelir dogrudan tasarimcilara gitmemekte, topluluk tarafindan oylanan topluluk hi-
belerine gitmektedir. Dolayisiyla bu hibelerin ne sekilde kullanilacaginin kararinin
da fazla oy hakkina sahip olan Ust hissedarlar sinifi vermektedir. Kisacasi, tek bir
oy hakkina sahip Ureticinin sarf ettigi emegin akibetine karar veren belki de hig
Uretim becerisine sahip olmayan fazla arazi ve oy sahibi bir kullanici olabilmekte-
dir. Bu acidan platformda herkesin esit s6z hakkina sahip olmadigi ve daha guclt/
daha glgsuz kullanicilarin mevcut oldugu anlasiimaktadir. Ayrica, Gompers ve
digerlerine gore (2004) ¢ok sinifli bir yapi, sadece siniflar insa ettigi icin degil,
kurumsal performans agisindan da olumsuzdur. Akademik arastirmalar, gok sinifli
hisse yapilarinin kurumsal performansi engelledigine dair kanitlar sunmaktadir.

Kullanicilarin goris ve deneyimlerini 6grenebilmek adina kullanicilara,
"Platform igerisinde soz sahibi oldugunuzu disintyor musunuz? Daha gicll ya
da glgsutz kullanicilar/ gruplar var mi?” sorulari yoneltilmistir. Kullanicilarin hepsi
platform igerisinde gogunlukla eglence ya da yatirim amaciyla bulunduklarini ve
s6z sahibiolup olmamayi umursamadiklariniifade etmislerdir. Yine de katihmcilarin
blUylk bir kismi s6z sahibi olduklarini distnduklerini belirtirken (K1, K3, K4, K6,
K7, K10, K11, K13 K15, K16, K17, K18, K19, K20), bir kismi ise (K2, K5, K8, K9,
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K12, K14) s6z sahibi olmadigini belirtmistir. Ornegin, bir kullanici (K3) platformda
s0z sahibi oldugunu su sekilde ifade etmistir:

"Elbette herkes gibi sz sahibiyim; c¢lnkl burada herkes arsa
satin alabiliyor, herkes istedigi etkinlige katilabiliyor, istedigi ile
konusabiliyor, istedigi oyu kullanabiliyor. Bir yila yakin zamandir
burada vakit gecgiriyorum ve bana ne yapmam gerektigi ya da ne
yapamayacagim hi¢ sOylenmedi. Herkesin 6zgur oldugu bir yer
burasi. Istedigin ol, istedigini yap, istedigini soyle, istedigin yere
git kimse karisamaz.”

Bir baska kullanici (K9) ise s6z sahibi olmadigini bu s6zlerle anlatmistir:

“Taraftar gruplarinin liderlerinin etkisi (delegeleri kast ediyor) var
alinan kararlarda, yani onlar s6z sahibi. Karar veren ben degilim,
ayricatasarlayan dabendegilim. Ben baskalari tarafindanyaratiimis
mekanlarda gezip, baskalarinin etkinliklerine katiliyorum. Yani s6z
sahibi olan buralari yapanlar diyebilirim.”

Ayrica, katiimcilarin bir kismi gUgli/ glgslz kullanicilarin platform ice-
risinde mevcut oldugunu soylerken, bir kismi ise herkesin istedigi kadar glgc
sahibi olabilecegini s6ylemistir. Buna karsin anlasiimaktadir ki; Decentraland
icerisindeki mekanlari ve etkinlikleri belirleyenler tasarimcilar, kararlari ve
uygulamalari belirleyenler ise fazla oy glicl olan delegeler ve coin/arazi/isim/
giyilebilir koleksiyon sahibi kullanicilardir. Dolayisiyla kullanicilarin bir kisminin
digerlerinden daha guclU olduklari gorilmektedir. Ancak kullanicilarin bir kismi-
nin bu durumu umursamadigi ya da bu durumun farkinda olmadigi soylenebilir.

Kullanicilar ve Kullanimlar

Calisma kapsaminda gorlstlen kullanicilarin hepsi 18 yas Uzerinde
olduklarini beyan etmislerdir ve platformu 1 hafta — 2 yildir kullanmaktadirlar.
Platformu eglence, vyatirim, flort, kesfetme ve sosyallesme amaglariyla
kullandiklarini ~ séylemislerdir.  Gorlstlen  kullanicilarin - hepsi  platform
icerisindeki etkinliklere katildiklarni belirtmislerdir. Bir kismi bu etkinliklere
katilmanin yani sira satin alma, satma, oyun (daha ¢ok bahis) ve sosyallesme
seklinde kullanimlari oldugunu aktarmislardir. Gordlmektedir ki; Decentraland
kullanicilarin ihtiyaclari, ¢ikarlari ve sosyal sermayeleri icin bir kaynak olustur-
maktadir. Rainie ve Wellman'a gore (2012, s. 146) ¢evrimigi aglar, insanlarin
ihtiyaclari, sosyal sermayeleri ve cikarlari igin yararlandiklari baglardan elde

ettikleri kaynaklari guglendirmektedir.
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Tablo 1: Derinlemesine gériisme gerceklestirilen kullanicilar ile
ilgili bilgiler

sosyallesme

Beyan | Platformune Haftalik Katilma Kullanimlar Ulke
ettigi kadar zamandir | kullanim nedeni
yas kullaniyor
K1 19 Birkac ay 4 saat Eglence Etkinlikler, Hindistan
sosyallesme
K2 18 2-3 hafta 12 saat Eglence Etkinlikler Arjantin
K3 22 11 ay 10 saat Eglence, Etkinlikler, Hindistan
Flort sosyallesme
K4 18 1 hafta 22 saat Kesfetme, Etkinlikler Peru
eglence
K5 23 9ay 7 saat Yatirim (NFT) | Etkinlikler, ABD
satin alma,
satma,
sosyallesme
K6 35 Birkag ay 3 saat Eglence Etkinlikler, Kanada
oyunlar
K7 42 9 ay 1 saat Eglence Etkinlikler, Japonya
oyun
K8 20 Birkac ay 5 saat Eglence, Etkinlikler ABD
yatirom
K9 21 4 ay 2 saat Eglence, Etkinlikler, Cin
yatirm oyunlar
K10 |18 Birkag ay 5 saat Eglence, Etkinlikler, ingiltere
yatirim, satin alma,
sosyallesme | tanisma
K11 26 10 ay 9 saat Eglence, Etkinlikler, Birlesik
Flort Arap
Emirlikleri
K12 | 21 Emin degil, bir 9 saat Eglence, Etkinlikler, Hindistan
yildan az sosyallesme | oyun
K13 |18 2-3 hafta 30 saat Eglence, Etkinlikler Kuzey
yatirim Makedonya
K14 | 36 5ay 3 saat Eglence, Etkinlikler, Belirtmek
yatirm oyun istemiyor
K15 | 21 Birkag ay 11 saat Eglence, flort | Etkinlikler, ABD
sosyallesme
K16 | 46 Birkac ay 9 saat Eglence Etkinlikler, italya
satin alma,
oyun
K17 | 38 8 ay 1 saat Eglence, Etkinlikler, Belirtmek
sanat, yatirnm | satin alma istemiyor
K18 |18 2vyil 6 saat Eglence Etkinlikler, Japonya
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K19 |23 Birkac ay 10 saat Eglence Etkinlikler, Peru
sosyallesme
K20 |25 Birkag ay 32 saat Eglence Etkinlikler Hirvatistan

Yatirim amaciyla platformu kullanmaya baslayan bir kullanici (K5), Decent-
raland igerisindeki kullanimlarini su sekilde anlatmistir:

“Ben herkesin NFT'lereilgisini kaybettigi, piyasanin parlak olmadigi bir
dénemde arazi almaya karar verdim. Cunku fiyat ylksekken almanin
pek da bir anlami yok, er gec bu piyasanin diizelecegine inandim.
Bu nedenle Decentraland’e girdim; ¢linkli MANA'nin bir dénemki
yUkselisi ¢cok etkilemisti beni. Arazimi satin aldigimda Opensea ile
ilgili bir hata oldu. Bu ytzden Decentraland pazar yerinden aldim.
Ama zaten fiyatlar her iki platformda da ayni. Satin aldigim bu araziyi,
diger NFT'ler gibi clzdanimda sakliyorum. lyice degerlenince de
satarim. Zaten ben hem satin aldim hem de satis yaptim burada.
Etkinliklere de katiliyorum ve insanlarla da tanisiyorum.”

Bu kullanici her ne kadar platformda insanlarla tanistigini belirtse de platfor-
ma katilmak igin temel motivasyonunun yatirim oldugu anlasiimaktadir. Decent-
raland’deki yatinma (sanal arazi ve NFT gibi dijital varliklarin alim-satimina) odakli
kullanimlar, platformun ttketim aliskanliklari Gzerine kurulu oldugunu yansitmak-
tadir. Kullanicilarin kendi maddi gikarlarini maksimize etmelerine odaklanmalarina
yonelik olan bu kullanimlari, kapitalist bir yapiyl pekistirmekte ve gercek bir top-
lumsal dayanismanin ve is birliginin agiga ¢cikmasini glc hale getirmektedir.

Calisma kapsaminda gortsulen kullanicilarin katilma nedeninin ise
cogunlukla (K5 haric hepsi) eglence oldugu anlasiimistir. Gorllmektedir ki;
kullanicilar yatinm ve eglence amaclar ile platformu kullanmaktadir. Ancak,
bu durum eglenceye gdmdull Ucreti 6ddenmeyen bir emek bigimini ortaya
glkarmaktadir.

Eglence ve oyun amaclh platformu kullanan kullanicilar platformun direkt
oyun amacini tasimadigini (platformda daha ¢ok bahis oyunlari mevcut) ama yine
de eglence amagl bir platform oldugunu dtsdnduklerini sdylemislerdir. Eglence/
oyun amagh platformda olan kullanicilar sunlari belirtmislerdir:

“Decentraland, geleneksel bir oyundan daha ¢ok 3D igerik igin bir
ortam. Yani buraya delice eglenmek igin gelen aradigini bulamayabilir;
ama ben burada olmaktan mutluyum. Oyun igin burada degilim, oyun
isteyen gider pubg oynar. Ama burada etkinliklere katilmak ve arada
oyunlara dahil olmak, bir yandan etkilesim hosuma gidiyor” (K7).

“Ben eglence ve oyun amagl denemek istedim. Ama bu yonden
cok da sevemedim. Artik sunu anladim, Web3/blockchain tabanli
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oyunlari oynamak genel olarak cok eglenceli degil. Web3 kismini
oyunun tim amaci haline getiriyorlar ve bu da sikici oluyor” (K2).

Ayrica gorutsulen kullanicilar kisilerarasi iletisim amaciyla (sosyallesme ve
flort amacli) platformu kullandiklarini soylemislerdir. K3, Decentraland igerisinde
bir baska kullanici ile tanisarak duygusal bir iliski icerisine girdigini anlatmistir:

“Ben zaten birisiyle tanismak istiyordum; ama gercekten cok
hos birini buldum burada. Burada tanistik ve gecen ay da diger
sosyal aglardan iletisim kurmaya basladik. Gortnttla gorisme ile
birbirimizin gergek ylzinu bile gorduk ve surekli yazisiyoruz. Farkli
Ulkelerdeyiz; ama ylz ylze de gorlsecegiz.”

Gordsdlen kullanicilara, Decentraland’'deki avatari ile gergek gorintisd/
karakteri ile benzerlik olup olmadigi sorulmustur. Ayrica burada olusturduklari
avatar ve platform igerisindeki katiimlari ile kendilerini tam anlamiyla ifade ede-
bildiklerini dtistnUp distnmedikleri sorulmustur. Kullanicilarin bir kismi (K4, K9,
K15, K17) kullandiklari avatarlari ile gergek gértntuleri arasinda benzerlik oldugu-
nu soylerken, blytk ¢cogunlugu ise (K1, K2, K3, K5, K6, K7, K8, K10, K11, K12,
K13, K14, K16, K18, K19, K20) kullandiklar avatar ile gercek géruntisU arasinda
benzerlik olmadigini belirtmistir. Kullanicilarin yine blayUk ¢ogunlugu kullandiklari
avatari kendilerini ifade etmek icin yeterli bulduklarini séylemistir. Ancak bir kismi
bu konudan memnun olmadiklarini ifade etmistir:

“Ben siradis! bir avatar kullaniyorum. Kanatlarim var; ama yine de
tam hayal ettigim gibi degil” (K11).

“Aslinda Decentraland’in teknik kapasitesinin yeterli oldugunu
soyleyemem. Bu nedenle avatarlar da yeterince iyi olmuyor” (K17).

Dolayisiyla Decentraland'in, kullanicilarin istedikleri gibi kendilerini ifade et-
melerine olanak saglayamadigi gortlmustur.

Platform Icerisinde Kurulan fletisim, Topluluklar ve lliskiler

Decatraland'de dinyanin her yerinden internet erisimi olan herkesin
katilmasi muamkundur. Kisacasli, Decentraland’de Rainie ve Wellman'in (2012, s.
11) belirttigi gibi kullanicilar, dar gruplarin tesine ¢ikarak dinyaya ulasmaktadir.
Decentraland, dinyanin farkl yerlerindeki insanlara ulasmak ve farkl topluluklar
arasinda hareket etmek icin manevra kabiliyeti saglamaktadir.

Decentralan’de farkli sunucular bulunmaktadir. Kullanicilarin oturum ag-
tiklarinda ilk olarak yerlestirildikleri MAIN adinda bir bolge vardir (bkz. Sekil 4).
Ancak, kullanicilar istedikleri zaman diger bolgelere gegme esnekligine sahiptir.
Kisacasl, topluluklarin sinirlari gecgirgendir. Decentraland dUnyalari, Decentraland
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ekosisteminde Genesis City'nin arazi parselleri haritasindan ayri, kullanicilarin
kendi kisisel Ug boyutlu alanlaridir. Bu dinyalar gizli tutulabilmekte veya sadece
bir baglanti ile herkesle paylasilabilmektedir. En fazla 100 es zamanli kullaniciya
ev sahipligi yapabilen alanlar, etkinliklere ev sahipligi yapmak, calismalari sergi-
lemek igin kullanilabilmektedir. Kisacasi platform, herkesin bulundugu kamusal
alanlardan ayr 6zel alanlara da imkan vermektedir. Dolayisiyla kapali topluluklar
da mevcut olabilmektedir. Bu ayri diinyalarda, 6zel topluluk etkinlikleri ve bulus-
malari gergeklesebilmektedir.

Sekil 4: MAIN Bolge Haritasi

*Ekran gorlntlsU yazar tarafindan alinmistir.

Decentraland icerisinde ortak alanlarda genellikle ingilizce konusulmaktadir;
cunkd farkli Glkelerden katilanlar ortak bir dil ile iletisim kurmaktadir. Kullanici De-
centraland’e katildigi andan itibaren sesli sohbet otomatik olarak baglanmaktadir.
Dolayisiyla platformda iletisim kanallari yeni gelenlere aciktir. Sesli Sohbet pen-
ceresini agarak yakindaki tim kullanicilari gérmek mUmkUtndtr. Bunun igin gorev
cubugundaki kulaklik digmesine tiklanmasi gerekmektedir. Sesli sohbet pence-
resinin sol Ust kosesinde, hangi kisileri dinlemek istediginizi segmenize olanak
taniyan bir secici mevcuttur. Herkesi, dogrulanmis bir adi olan kullanicilari, yal-
nizca arkadaslari dinlemek mimkdnddr. Bir kullanicinin adinin yanindaki hoparlér
simgesine tiklayarak o kullanicinin sesini tek tek kapatip/agmak da mumkdnddr.
Ya da kullanicilar, komple herkesi sessize alabilmektedir.

Decentraland’de duzenlenen etkinliklere katilan kullanicilar, burada diger
kullanicilar ile tanisabilmektedir. Istedikleri kullanicilara arkadashk teklifinde
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bulunabilmektedirler. Kurulan iliskiler, Rainie ve Wellman'in (2012, s. 122)
Aga Bagh Bireycilik Kurami'nda belirttigi gibi, statik mahalle veya aile gruplari
olarak degil, akiskan kisisel aglar seklindedir. Ancak, hi¢ sosyallesmeyen ve
farkli amaclarla (eglence, yatirrm, sanat vb.) platformda bulunan kullanicilar da
(K2, K9, K17, K20) mevcuttur. Bu kullanicilarin disinda gérdsulen kullanicilarin
hepsi Decentraland icerisinde c¢esitli sekillerde iletisim kurduklarini ve iliskiler
icerisinde olduklarini ifade etmislerdir. Derinlemesine goriisme gergeklestirilen
kullanicilara, Decentraland igerisinde kurduklari kisilerarasi iletisim deneyimleri
hakkinda sorular sorulmustur. Kullanicilara mevcut kisilerarasi iletisimlerinin ne
kadarinin gercek hayatta kurdugu iliskiler, ne kadarinin gevrimigi ortamlarda ve
Decentraland’de kurdugu iliskilerden olustugu sorulmustur. Kullanicilarin gogu
(K1, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K10, K11, K12, K13, K14, K15, K16, K18, K19,
K20) iliskilerinin yariya yakininin gevrimigi iletisim kaynakl olustugunu, bir kismi
(K2, K9, K17) ise gevrimigci iliskilerinin olmadigini belirtmislerdir. Gértlmektedir
ki Rainie ve Wellman'in (2012, s. 119) belirttigi gibi, Decentraland’de kurulan
iliskiler kullanicilarin gercek topluluklardan uzaklasmasina neden olmamaktadir.
Kullanicilar, parklar, kafeler ve restoranlar gibi hem gercek kamusal alanlarda
hem de Decentraland’de vakit gecirmektedir. Dolayisiyla, Rainie ve Wellman'in
(2012, s. 144) vurguladigi gibi bu 6rnekte de gevrimigi iliskiler insan temasi igin
bir ikame olmamaktadir. Cevrimigi iliskiler insani temasin yerini almaktan ziyade
onu tamamlamaktadir. Buna karsin, kullanicilarin kiigUk bir kismi (K3, K11, K18)
ise Decentraland’de kurduklari iliskilerin gercek hayattaki iliskilerden daha fazla
oldugunu belirtmislerdir. Yine de bu kisiler igin de gevrimigi iliskilerin gergek
iliskilerini ikame ettigini gosterecek kanitlar mevcut degildir.

Goruasutlen kullanicilara, Decentraland’de tanistiklari insanlarla ne kadar
sure iletisimde kaldiklari ve nasil bir durumda iletisimi kestikleri ya da kesmeyi
distndukleri sorulmustur. Kullanicilarin bir kismi (K1, K4, Kb, K7, K8, K12,
K13, K16, K19), kisa sureli iliskiler kurduklarini (bir ginlik ya da birkag gtinlik)
ifade etmislerdir. Bir kismiise (K3, K11, K15, K6, K10, K14, K15, K18) Decent-
raland’'de kurduklari arkadasliklarin devam ettigini belirtmislerdir. Ancak plat-
formda cesitli iliskiler kurdugunu belirten kullanicilarin hepsi, hoslanmadigi ya
da yanlis oldugunu distndtgua bir durum ile karsilasmasi halinde iliskiyi son-
landirabilecegini belirtmistir. Dolayisiyla buradaki iletisim bigiminin akiskan ol-
dugu anlasiimaktadir. Kullanicilara, Decentraland igerisinde iletisim kurmakta
zorlanip zorlanmadiklari ya da dahil olmak isteyip olamadigi gruplar/ topluluklar
olup olmadigi sorulmustur. Kullanicilar, Decentraland’e ilk katildiklari zaman
ya da hala iletisim kurmakta ve gruplara dahil olmakta zorluk ¢ekebildiklerini
belirtmislerdir. Bu durumun ¢ogunlukla platforma adaptasyon sorunu ve plat-
formun teknik altyapisi ile ilgili oldugu anlasiimaktadir.

Kullanicilarin bir kismi (K3, K11, K15) platformda tanistiklari insanlarla
kurduklarr iliskileri duygusal/ ask iliskileri olarak tanimlarken, bir kismi para
iliskileri (K4, K5), bir kismi ise (K6, K10, K14, K15, K18) destekleyici arkadas-
lik iliskileri olarak tanimlamistir. Bu durum, Castells’in (1996/2010) aragsal ve
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uzmanlasmis olarak baslayan bircok agin hem maddi hem de duygusal kisi-
sel destek saglamaya basladigi yonindeki degerlendirmesiyle drtismektedir.
Platform icerisinde kurulan iliskilerin kullanicilara ve etkilesimlerine bagh ola-
rak, dar tanimli ask ya da para iliskileri ya da daha genis anlamda destekleyici,
maddi ve manevi kazan¢ saglayan iliskiler olabilecegi anlasilmaktadir. Ayrica
kullanicilara “Burada tanistiginiz insanlarla gergek ve yakin iliskiler kurdugu-
nuzu dusdnlyor musunuz? Bu kisiler gergek kimliginizi biliyorlar mi? Sikin-
tilarnizi, hayallerinizi paylasiyor musunuz, ciddi konular hakkinda konusuyor
musunuz?” sorulari yoneltilmistir.

Platformda duygusal iliskiler kurduklarini sdyleyen kullanicilar (K3, K11,
K15) ve destekleyici arkadaslik iliskileri kurduklarini séyleyen kullanicilar (K6,
K10, K14, K15, K18) gercek ve yakin iliskiler kurduklarini belirtmislerdir. Bu
kullanicilar, burada ya da daha once bulunduklari ¢gevrimici ortamlarda, 6zel-
likle oyun platformlarinda tanistiklari insanlarla gergek kimliklerini paylastik-
larini, ciddi konular ve sikintilari hakkinda konustuklarini, sirlarini ve hayalleri-
ni paylastiklarini, ortak ilgi alanlari ve degerler nedeniyle bir arada olduklarini
belirtmislerdir. Rheingold'un (1993) diger sosyal aglar icin belirttigi gibi De-
centraland’de de insanlarin, gesitli konular hakkinda konusarak, destek alarak,
arkadashk kurdugu gortlmustir. Bu durum, Castells’in (1996/2010) Internet
kullanicilarinin aglara ya da gevrimici gruplara ortak ilgi alanlari ve degerler
temelinde katildiklari gérisini dogrulamaktadir. Ayrica, Rainie ve Wellman'in
(2012, s. 137) sbz ettigi Connected Lives ¢alismasinin sonuglarina benzer bul-
gular ortaya ¢ikmistir. Connected Lives arastirmasi, ortalama bir Torontolunun
kendisini ag Uyelerine ¢ok yakin hissedebildigini ortaya koymaktadir. Dolayi-
siyla anlasiimaktadir ki Decentraland’de; kullanicilar sosyal gevreleri ile ger-
cek ve yakin iliskiler kurabilmektedir. Ayni kullanicilar, Decentraland icerisinde
kurduklari iliskileri ve dahil olduklari gruplari, gergcek hayatlarinda kurduklari
iliskilere ve dahil olduklari gruplara kiyasla farkli bulmadiklarini belirterek,
bu iliskileri gercek, destekleyici ve anlamli seklinde tanimlamislardir. Ayrica
burada kurduklari iliskilerin ya da dahil olduklari topluluklarin var oluslarini ve
gelisimlerini desteklediklerini belirtmislerdir. Bu anlamda kullanicilar, burada
kurduklarriliskilerin gercek hayatta kurduklari iliskilerden farkli olmadigini ifade
etmislerdir. Ornegin bir kullanici, Decentraland’de kurdugu iliskileri su sekilde
anlatmistir:

“Burada kurulan iliskilerin gelip gecici olabilecegi dusunulebilir;

ama aslinda bu durum gercek hayattan farkli degil. Gergek

hayatta da iliskiler hizla bitiyor, burada da bitebilir. Yani bu durum,

buranin sanalligi ile ilgili degil. Gergcek hayatta uzun dostluklar

kurabiliyorsaniz, burada da kurabilirsiniz. Benim Decentraland

oncesinde oynadigim oyunlarda tanistigim 10 yildir hala devam

eden arkadasliklarim var. Burada da yine insanlarla tanistim ve

iki yildir kopmadik. Ortak ilgilerimiz, hayallerimiz var ve bir arada

olmaktan keyif aliyoruz” (K18).
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Kullanicilarin bir kismi (K1, K4, K5, K7, K8, K12, K13, K16, K19) ise
platformda kurulan iliskilerin gercek iliskiler olmadigini disindUklerini belirt-
mislerdir. Ayrica burada kurduklari iliskilerin ya da dahil olduklari toplulukla-
rin var oluslarini ve gelisimlerini destekleyici bir yoni olmadigini belirtmis-
lerdir. Ayni kullanicilar, Decentraland igerisinde kurduklar iliskileri ve dahil
olduklari gruplari, gercek hayatlarinda kurduklari iliskilere ve dahil olduklar
gruplara kiyasla yuzeysel, eglence amacli, ¢ikarci, gergcek olmayan ve zayif
seklinde tanimlamislardir. Platform icerisinde kurduklari iliskilerin gercek
olmadigini distinen kullanicilar, iliskilerin kolayca bitebildigini, hesap verme
zorunluluklarinin olmadigini, gergek kimliklerin gizlenebildigini, yiz ylze iletisim
olmamasindan dolayi sanal iliskilerin 6tesine gecilemedigini vurgulamislardir.
Ornegin bir kullanici bir deneyimini séyle anlatmistir:

“Bir arkadas edindim. Beni pesinden surUkledi, bu etkinlige
gidelim dedi lokasyon attl. Oradan oraya gezdik. Bir slre sonra
da ortadan kayboldu. Burada her sey cok basit. Mesela gergekte
aniden ortadan kayboldugunuzda hesap verme zorunlulugunuz
olabilir; ama burada kim aslinda kim o bile belli degil. Kapatma
digmesine bastiginiz anda her sey biter” (K19).

Sonug

Gerceklestirilen arastirma sonucunda, Decentraland’'de kullanicilarin,
dar gruplarin étesine ¢iktiklari, dinyanin farkli yerlerindeki insanlara ulastiklar
ve farkli topluluklar arasinda dolasabildikleri anlasiimistir. Kullanicilar,
Decentraland’e ilk katildiklari zaman ya da daha sonra gruplara dahil olmakta
zorluk cekebildiklerini belirtmis olsalar da bu durumun ¢ogunlukla platforma
adaptasyon sorunu ve platformun teknik altyapisi ile ilgili oldugu gortlmustur.
Bu baglamda, Decentraland’in teknik altyapisinin kisilerarasi iletisim
problemlerine neden oldugu anlasiimistir. Buradan hareketle, teknik altyapinin
iletisim, sanal topluluklar ve iliskiler agisindan 6nemi gértlmastur.

Ayrica, Decentraland’in, merkezi bir yonetime sahip olmasa da ve kulla-
nicilara oy hakki veriyor olsa da sinifli bir topluluk yapisina sahip oldugu anlasil-
mistir; ¢UnkU platformda her ne kadar kullanicilar bunu ¢ok 6nemsiyor olmasa
da daha gucli/ daha glgsuz kullanicilar mevcuttur. Bu baglamda, platformun
sinifli toplum yapisini pekistirdigi anlasiimistir. Bunun da 6tesinde, Decentra-
land'in dijital esitsizlik, dusutk dijital okuryazarlik, yiksek maliyetler ve tekno-
lojik gereksinimler gibi nedenlerden dolay! toplumun her kesiminden kisinin
erisimine uygun bir alan olmamasi nedeniyle, iletisim ve iliski bicimlerini do-
nUstlrme gucundn sinirli oldugu anlasiimistir. Kullanici sayisinin az olmasi da
bu sinirlihgl ortaya koymaktadir. Ayrica Decentraland’in, sanal arazi ve NFT
gibi dijital varlklarin alim-satimina odakh yapisinin, platformun tlUketim alis-
kanliklari Gzerine kurulu oldugunu gostermektedir. Piyasa odakli degerlerin,
gelir esitsizligini artirabilecegi ve kapitalist sistemin dinamiklerini pekistirebi-
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lecegi dusintlmektedir. Kullanicilarin kendi ¢ikarlarini maksimize etmelerine
odaklanmalarina yonelik olan bu sistemde, her ne kadar kullanicilarin bir kismi
platform icerisindeki iliskilerinin maddi kazang ve ekonomik fayda ekseninde
olmadigini belirtseler de kapitalist bir yapi igerisinde gergek bir toplumsal da-
yanismanin ve is birliginin acgiga ¢cikmasinin glc oldugu gortlmektedir.

Tdm bunlara karsin, Decentraland’de kurulan iliskilerin kullanicilarin
gergek topluluklardan uzaklasmasina neden olmadigini agiga cikmistir. Kul-
lanicilar hem gercek alanlarda hem de Decentraland’de vakit gegirmektedir.
Dolayisiyla, gevrimigi iliskiler ylz yuze iletisimin yerini almaktan ziyade onu
tamamlamaktadir. Ayrica, kullanicilarin bir kismi platformda kurulan iliskile-
rin gergek iliskiler olmadigini distnduklerini belirtseler de kullanicilarin bir
kismi Decentraland igerisinde kurduklari iliskileri ve dahil olduklari gruplari,
gercek hayatlarinda kurduklari iliskilere ve dahil olduklari gruplara kiyasla farkl
bulmadiklarini belirtmistir. Kullanicilar, ¢esitli konular hakkinda konusarak,
destek alarak, anlamli arkadasliklar kurmaktadir ve sosyal ¢evreleri ile gercek
ve yakin iliskiler kurabilmektedir. Dolayisiyla, Decentraland’in hem maddi hem
de duygusal kisisel destek saglayan bir ag oldugu gortlmustir. Boylece deni-
lebilir ki; Castells'in (1996/2010) ve Rainie ve Wellman'in (2012, s. 137) sosyal
aglardaki topluluk yapilari ile ilgili galismalarina benzer bulgular ortaya ¢ikmis-
tir. Decentraland kullanicilar platforma ve buradaki gruplara ortak ilgi alanlari
ve deg@erler temelinde katiimaktadirlar. Buna karsin, kullanicilarin hepsinin,
hoslanmadigl ya da yanhs oldugunu disindigUu bir durum ile karsilasmasi
halinde iliskilerini sonlandirabilecegini belirtmeleri, buradaki iletisim bigiminin
akiskan oldugunu gostermektedir. Ayrica, Jones'un (1995, s. 10-11) sanal top-
[uluklarin Tonnies'in vurguladigi Gemeinschaft ve Gesellschaft arasindaki ayri-
mi azaltarak yeniden sekillendirdigi gérisinin Decentraland agisindan gegerli
olmadigr gortlmastir; ¢clinkl her ne kadar Decentraland agik kaynak kodlu ve
merkeziyetsiz olsa da bireysel ¢ikarlarin én planda oldugu, bireyciligin agiga
ciktigl ve dayanismanin sinirli oldugu kapitalist yapiya hizmet eden bir alan-
dir. Kullanicilar yatirim ve eglence amaglari ile platformu kullanmaktadir ve bu
platform igerisindeki tlketime dayall eglence anlayisi lcreti 6denmeyen bir
emek bigimini ortaya ¢ikarmaktadir. Buna karsin, Decentraland’in kurucu vak-
finin platformun sahibi olmamasi ve platformu yonetmemesi, Decentraland’in
merkezi olmayan 6zerk kurulus (DAQ) tarafindan ydnetiliyor olmasi gelecege
dair bir umut penceresini aralamaktadir.

Kullanicilar sosyal baglar kurmak ve nihayetinde yeni bir topluluk duygusu
yaratmak igin Decentraland’e katilmaktadirlar. Rainie ve Wellman'a gore (2012,
s. 43), Tonnies ikili distinmek gibi bir hata yapmistir: Eger koy gruplari dagiliyorsa,
0 zaman soOzlesmeye dayal iliskiler bireyciligi onlarin yerini almak zorundadir. Bu
arastirmada gorulmastir ki, metaverse platformlari ile Rainie ve Wellman'in belirtti-
gi gibi bu ikili ayrimi ortadan kaldiran aga bagl bir bireycilik agiga gikarabilmektedir.
Bu yeni ortaya ¢ikan topluluklardaki aglarin her zaman surekli ve gUgcli olmadig
anlasilsa da destekleyici olabilme potansiyelleri oldugu agiga cikmistir. Dolayisiyla,
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UretUketiciler ve segmenler olarak kullanicilarin bu aglarda dayanisma becerilerini
ortaya koyabilmeleri imkansiz degildir. Lakin, bunun igin bu platformlarin sinif ayri-
mina ve dijital varliklarin alim-satimina dayali kapitalist odakli yapisinin déntismesi
ve bu platformlarda kullanicilarin tiiketime dayall eglence odaginin disina ¢ikabilen
kullanimlar, tasarimlar ve iyilestirmeler yapmalari gerektigi gortlmdstar.

Gergeklestirilen calismanin kisithhgi, bir sanal topluluk tarafindan deger ve-
rilen bir seyin baska bir sanal topluluk tarafindan deger gormeyebilecek olmasi-
dir. Bu nedenle Decentraland’'deki kullanimlardan ve kisilerarasi iletisimden yola
cikarak, diger metaverse platformlari hakkinda bir degerlendirmede bulunmak
mumkdn olmamaktadir. Buna karsin, sanal avatarlarin kullanimi, merkeziyetsizlik,
eglence-odaklilik, sanal varliklarin alim-satiminin yapilmasi ve benzeri 6zellikleri
nedeniyle Decentraland’in, metaverse platformlar agisindan bir 6rnek teskil ede-
bilecegi distintlmektedir. Bu galisma mevcut literatlire, Decentraland ile benzer
yapidaki metaverse platformlarinin agik kaynak kodlu ve merkeziyetsiz olmala-
rina karsin sinifsiz bir yapida olmadiklarini, gtg iliskilerinin mevcut oldugunu ve
buradaki kisilerarasi iletisimin gercek, duygusal, destek saglayici ve anlamli ola-
bilmesine karsin akiskan oldugunu, gergek hayattaki iletisimin yerini alan degil,
tamamlayan bir nitelikte oldugunu agiga cikararak katki saglamaktadir. Ayrica,
Rainie ve Wellman'in (2012, s. 122) Aga Bagl Bireycilik Kurami'nin metaverse
platformlari agisindan da gecerli oldugu sonucunu ortaya koyarak bu calisma
mevcut literatlre katki yapmaktadir. GoraimuUstUr ki; metaverse igerisindeki sanal
topluluklar statik mahalle veya aile gruplari olarak degil, akiskan kisisel aglar olarak
dUsUnuUlebilecektir. Metaverse topluluk modeli, blyUlk 6lcide merkezlerindeki oy
hakki fazla kullanicilar/delegeler ve gevresindekiler tarafindan birbirine baglanan
goklu, parcali kisisel aglara donlismdustir. Sonraki arastirmalarda farkli metaverse
platformlarr ile ilgili galismalarin ve metaverse platformlarini kiyaslayan kisilerarasi
iletisim odakli calismalarin yapilmasi distnulebilir.

Bu makale intihal tespit yazilimlariyla taranmistir. intihal tespit edilmemistir.
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Ankara Haci Bayram Veli Universitesi Rektorligt Etik Kurulu'nun
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10.

11.

12.

13.

EK 1:Yari-yapilandiriimis soru formu

Kag yasindasiniz?

Decentraland’e ne kadar zamandir katiliyorsunuz? Haftada ka¢ saatinizi
platform igerisinde gegiriyorsunuz?

Decentraland’e katilma nedeniniz nedir?

Decentraland’deki avatariniz ile gergek goéruntintz/karakteriniz benzer
mi? Burada olusturdugunuz avatar ve platform igerisindeki katiiminiz ile
kendinizi tam anlamiyla ifade edebildiginizi disiniyor musunuz?
Decentraland igerisinde etkinliklere katiliyor musunuz, NFT/ arazi/ daire
vb. satin aliyor musunuz/ satriyor musunuz? Platform icerisinde gelistirme/
insa gergeklestiriyor musunuz?

Platform icerisinde s6z sahibi oldugunuzu distnUyor musunuz? Daha
gUcld ya da glgsuz kullanicilar/ gruplar var mi?

lliskilerinizin (arkadaslik / ask her turld iliski bigimi) ne kadar cevrimici
ortamlarda (ne kadari Decentraland’'de), ne kadari gercek ortamlarda
baslamis ve devam etmektedir?

Decentraland'de ne gibi iliskiler kuruyorsunuz? Buradaki iliskileriniz dar
tanimli ask ya da para iliskileri mi, yoksa daha genis anlamda destekleyici,
maddi ve manevi kazang saglayan iliskiler mi?

Burada tanistiginiz insanlarla gergek ve vyakin iliskiler kurdugunuzu
dislnlyor musunuz? Bu kisiler gergek kimliginizi biliyorlar mi?
Sikintilarinizi, hayallerinizi paylasiyor musunuz, ciddi konular hakkinda
konusuyor musunuz?

Buradaki kimliginiz, kurdugunuz iliskiler ya da dahil oldugunuz topluluklar
var olusunuzu ve gelisiminizi saglamakta midir?

Decentraland igerisinde kurdugunuz iliskileri ve dahil oldugunuz gruplari,
gercek hayatinizda kurdugunuz iliskilere ve dahil oldugunuz gruplara
kiyasla nasil degerlendirirsiniz?

Burada tanistiginiz insanlarla ne kadar sure iletisimde kaliyorsunuz? Nasill
bir durumda iletisimi kestiniz ya da kesmeyi dlstntrsiniz?
Decentraland igerisinde iletisim kurmakta zorlandiginiz ya da dahil olmak
isteyip olamadiginiz gruplar/ topluluklar oldu mu?



