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0z

Yeni medya sisteminin énemli alanlarindan birini temsil eden metaverse Uzerinde gesitli uygulamalar yer almaktadir.
Metaverse, sanal bir dUnya ile icerik endustrisinin ortak paydasi olarak icerik tabanl pazarlama konusunda yeni yonelimler
olusturmaktadir. E-ticaret uygulamalarinin hizli kullanici sayisini ve piyasa aglarina donustigu satin alma davranislarini
sekillendiren Metaverse uygulamalari, kullanicilara gercek para ve kredi karti yerine sanal cuzdanlar Uzerinden alisveris
yapabilme ve etkinliklere katilabilme avantaji saglayabilmektedir. Sanal ortamlarda kullanici hesabi ile pazar kimligini
tanimlayan kuresel sirketler, sanal magdazalara erisimi dijital adresleme koordinatindan gergeklestirmektedir. Bu ¢calisma
kapsaminda Decentraland uygulamasinda dijital adresleme konusu, tursel ve kategorisel siniflandirma yapilarak igerik
analizi yontemiyle incelenmektedir. Bu baglamda 110 adet sanal magazanin tUr ve siralama yénuUyle yuzdelik dilimleri
degerlendirildiginde; Eglence temasinin 24 adet ve %22 duzeyinde ilk sirada yer aldigi, Alisveris tlrlne sahip magazalarin
15 adet ve %14 duzeyinde ikinci sirada oldugu, Oyun tabanli magdazalarin 13 adet ve %12 duzeyinde Ug¢Uncu sirada, Finans
tlrd magazalarin ise 12 adet ve %11 olarak doérdlncu sirada yer aldigi anlasiimaktadir. Buna gore ag kullanicilarinin ézellikle

alisveris, eglence, oyun ve finans alanlarina yonelim goésterdigi bulgulanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Dijital Adresleme, Decentraland, 3B Magaza, Sanal Cuzdan.

ABSTRACT

There are various applications on the metaverse, which represents one of the important areas of the new media system.
The Metaverse creates new directions in content-based marketing as a common stakeholder of a virtual world and the
contentindustry. Metaverse applications, which shape the rapid number of usersand purchasing behaviors of e-commerce
applications that transform into market networks, can provide users with the advantage of shopping and participating
in events through virtual wallets instead of real money and credit cards. Global companies, which define their market
identity with user accounts in virtual environments, realize access to virtual stores from digital addressing coordinates.
Within the scope of this study, the issue of digital addressing in the Decentraland application is examined by content
analysis method by making a typological and categorical classification. In this context, by evaluating the percentages of
110 virtual stores in terms of type and ranking, it is understood that the Entertainment theme ranks first with 24 units and
22%, Shopping type stores are in second place with 15 units and 14%, Game-based stores are in third place with 13 units
and 12%, and Finance type stores are in fourth place with 12 units and 11%. Accordingly, it is found that network users are

particularly oriented towards shopping, entertainment, gaming and finance.
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Giris

Yeni medya, geleneksel medyanin aksine
dijital teknolojilerin ve internetin kullanimini
iceren bir kavramdir. Yeni medya, insanlarin
icerik olusturma, paylasma, etkilesim kurma ve
bilgiye erisme sekillerinde &nemli bir degisim
yaratmistir.  Boylece  kullanicilarin  medyay!
tuketmek yerine katilimci olmalarini saglamistir.
Bu iliski, yeni medya platformlarina 6zgu bircok
dzellikle desteklenmektedir. Ornegdin, sosyal
medya platformlari, kullanicilarin  birbirleriyle
etkilesim kurmalarini ve igeriklerini paylasmalarini
kolaylastirirken, bloglar, podcastler ve video
platformlari gibi diger platformlar, kullanicilarin
icerik olusturmasini ve bunlari genis kitlelerle
paylasmasini saglamaktadir. Bu durum, yeni
medya kullanicilar ile medya arasindaki iliskiyi
degistirerek, kullanicilarin daha aktif bir sekilde
katilim saglamasina olanak tanimaktadir.

Bilgi ve iletisim teknolojileri, neoliberal politikalara
bagdl olarak gelisen kuresellesme ve etkilesimli
uygulamalar ile bUyuk degisim gegirmektedir.
Yeni medya duUzeni olarak tanimlanan ag ve
medyalar arasilik sistemi, kUresel enformasyon
akisini birincil derecede yonlendirerek
kullanicillarin - eylem tipolojilerini de &nemli
duzeyde sekillendirmektedir. Bu etkilesim, sosyal
aglar Uzerinden ¢oklu ortam davranisi sergileyen
bireylerin sanal dunyaya uyumlu hale gelmesini
hizlandirmaktadir. Kisisel ya da kurumsal tabanli
kullanici hesaplarinin  olusturdugu profiller ag
trafigini  eklektik baglamda bicimlendirerek
yeni bir sistem yaratmaktadir. Sistemle iliskili
kimlik 6rgusu belirleyen ag kullanicilari gunluk
medya igerikleri Uzerinden birey eksenli sanal ag
mecras! olarak kullanici ve igerigi katmanl hale
getirmektedir. Bu surec¢ oOzellikle web tabanh
teknolojilerin yani sira yeni nesil ag sistemlerinin
kurdugu yenilikci perspektifte olusmaktadir.

A sistemleri,  teknolojik  gelismeler ve
kullanicilarin talepleri ile pazarin baskin etkileri
sonucunda buUyuk degisimler gegirmektedir.
Yirminci yUzyillin ikinci yarisindan itibaren her
on yillik sUreg igerisinde ortaya ¢ikan sistemlerin
ilki, tek yonlUu akis prensibine dayanan Web 1.0
sistemi olarak belirtilmektedir. Web 1.0 sisteminin

kullanicinin  eylemlerini etkinlestirememesi ve
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geribildirim konusundaki zafiyeti, iki yonlu akis
modeli olan Web 2.0 sistemini ortaya ¢ikarmistir.
Ag sistemlerinin daha kisisel nitelikli kullaniimasi
amaclyla  olusturulan  ¢esitli  algoritmalarla
da Web 3.0 yeni nesil internet teknolojisine
dogru gecis gerceklesmistir. Web 3.0 sistemi,
yeni nesil teknolojilerin  uyumlastiriimasi, akill
sistemler, yapay zeka calismalari ve simbiyotik
alan uygulamalarini etkileyerek bircok kullanici
platformu ve ortamini olusturmustur. Coklu
ara yuzlerle etkilesimli yapi sergileyen web
teknolojisi 4.0 ve 5.0 sistemleri gelecek sistemleri
onceki nesillerden gérece daha fazla yonlendirici
protokolleri de icermektedir. Bu baglamda uydu
ve telekomunikasyon alaniyla internet tabanli
siber uzamdaki araglar, ag toplumunun en 6nemli
yansimalari olarak kabul edilmektedir.

Yeni medya sisteminin igerik, kullanici ve
teknoloji arasinda etkilesimi kullanici profillerinin
olusumunu desteklemektedir. Kullanicilarin
elektronikortamda gerceklestirdikleridavranislarla
cesitli bilgi akisi saglamasi dijital kimliklerin
Oonemini ortaya c¢ikarmaktadir. GUnumduzde
bireylerin internet tabanli teknolojiler Uzerinden
kimliklerini tanimladiklari goérulmektedir. Gergek
ya da sahte hesaplarla kullanicilarin kendilerini
yansitmalari yeni medyanin etkilesimli yapisiyla
olanakll hale gelmektedir. Boylelikle dijital
kultarun yayillmasina aracilik eden sanal mecralar,
ag uUzerinden dijital eylem akislarini 6lgimleyen
paylasim ve begeni 6Jeleriyle sanal bilinclenme
surecglerine katkl saglamaktadir. Ag Uzerinde
sanal kullanicilarin icerikle kurdugu etkilesim ve
tepkime duUzeyleri haber akislarini, sikliklarini ve
tematik bicimlerini derinden etkilemektedir. Bu
durum sanal gundem Uzerinden gergek gundemin
belirlenmesi gibi ag eksenli eylem tipolojilerini
onemli hale getirmektedir. GUndemin medya
icerikleri Uzerinden olusturulmasi ve takipgilerin
dijital adimlari Uzerinden denetlenmesi internet
tabanl sosyal ag araglarina hiz kazandirmaktadir.
Kullanicilarin  dijital baglantilar yoluyla igerigi
Uretmesi, islemesi, dolasima sokmasi ve
uguncu Kisilerce paylasilmasi interaktif yapilari
anlamli hale getirmektedir. icerik tabanli ag
hareketliligi, o6znenin dijital sunumuyla ilgili

sistemlere abone olmasi, takipte kalmasi ve diger
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kullanicilar etkilemesi gibi tumlesik eylemlerle
ag kullanicilarinin karakteristik eylem kaliplarini
sekillendirmektedir.

Gergek yasamin cazibesini yitirdigi ve kaotik bir
dinyayl betimledigi sanal cevrelerde kuresel
medya tasariminin olusturulmasi, kullanici eksenli
algryénetiminin kurulmasive pazarlanmasianlamli
bir iliski ortaya ¢ikarmaktadir. Sanal sistemler ve
ag hesaplari, bireylerin sanal dunyaya yonelmesi,
daha fazla zaman gegirmesi ve gerektiginde bu
ortamlardan kazan¢ saglanabilmesi gibi cesitli
konularda dijital hesap olusturma sureglerini tesvik
edebilmektedir. Bu durum, sanal dunyaya 6zgu
mekanlarda kurgulanan dunya; sanal alisveris,
sanal gercgeklik, U¢ boyutlu gezinme davranislari
ve satin alma eylemlerini dogal bir periyot
olarak yansitmaktadir. Farkh gereksinimlerle
web teknolojilerine yonelik yoénelimlerin  ve
kullanim sikliklarinin artmasi bireylerin gundemi
takip edebilme durtusinde de badlayicilik
yaratmaktadir. Sanal mecralara duyulan ilginin
artis goéstermesinde kullanicilarin - FoMO  (ing.
Fear of Missing Out) olarak belirtilen gundemi
kagirma korkusunun yer almasi degisen 6grenme
ortamlarina olan ilgiyi hizlandirmaktadir.

FOMO terimi, sosyal medya kullanimiyla siki
bir sekilde iliskilidir ve insanlarin sosyal medya
platformlarinda yasanan etkinlikleri, deneyimleri
kacirma kaygisini ifade etmektedir. Fomo
kullanicilar, strekli olarak sosyal medyada takip
ettikleri kisilerin veya topluluklarin paylastigi
icerikleri  kontrol etmekte ve kagirdiklarini
dusundukleri bir seyi yakalamak icin duzenli
olarak guncellemeler yapmaktadirlar. Bu durum
kullanicilarin  sosyal medya platformlarini  sik
sik kontrol etme ve bildirimlerini agik tutma
egilimi yaratmaktadir. Dolayisiyla kullanicilarin
gundemi yakalayamama kaygisi sosyal medya
surekli

platformlarinda guncellemelerin

ve paylasimlarin  yapilmasini beraberinde
getirmektedir. Bu nedenle, sosyal medyanin
kullanimi arttikgca, FoMO kullanicilar olarak
tanimlanan ag insanlarinin sayisi da artmaktadir.
Fomo yasam, sanal kullanicilarin dijital dinyada
Zaman gecirebilme davranislarini kazang
karsiiginda takas edebildigi sistemde gdrece
olanakh

bagdimsiz  platformlara yonelmesini

kilmaktadir. Zira az denetlenmesine karsin daha
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kolay ve kisa yoldan gelir elde edilen sistemlere
duyulan ilgi daha aktif hale gelmektedir. Para
politikalarinin dijital medya araclari Uzerinden
sanal/dijital paralar Uzerinden belirlenmesi yeni
medya siteminde bir baska 6nemli konu olarak
karsimiza gikmaktadir. Medya endUstrisi igerisinde
faaliyette bulunan sanal sistemlere buUtunlesik
yapl gosteren kuresel sirketlerin etkinlik alanlari
kullanici  eksenli sistemlerde ve yeni nesil
merkeziyetsiz finans uygulamalarina gegislerini
kolaylastirmaktadir.

Ag toplumunun ©&nemli bir argumani olan
internet ve bilgisayar sistemleri Uzerinden sanal
iliski duzeyi, geleneksel finans ydntemlerinden
tamamen ayrilmaktadir. Burada énemli bir ayrinti
zaman sinirlamasi ile satis kosulu ve islem kosulu
getiren bankacilik sistemleri yerine kullanicilarin
istedikleri gun ve saatte meta mask adi verilen
sanal cuzdanlarla finansal faaliyetlerinin merkezi
bir sunucu (ing.Server) ihtiyaci duyulmaksizin
gerceklestirilebilmesidir. Sanal dunyada alisveris
yapma konusu, dijital kartlar ve banka kredi
kartlarinin yanisira coin adi verilen dijital paralarla
da yapilabilmektedir. Son yillarda Metaverse
uygulamalar bu konuda dikkat ¢ekici bir duzeye
erismektedir.

Metaverse, genellikle sanal ve gercek dunya
arasindaki sinirin bulaniklastigi, sanal gergeklik ve
artinlmisgerceklikteknolojileritizerindekurulusanal
dlnya olarak tanimlanmaktadir. Merkeziyetsizlik
ise, bu sanal duUnyanin ydnetiminde merkezi
bir otoritenin olmamasi anlamina gelmektedir.
Yani, Metaverse'de kullanicilar arasinda bir
hiyerarsi olmaksizin, herhangi bir merkezi otorite
tarafindan yonetilmeksizin  birlikte etkilesim
kurabilmektedir. Metaverse ve merkeziyetsizlik
birlikte

tamamen kullanicilar tarafindan ydnetilen bir

dusundldugunde,  sanal dudnyanin
yapida olabilecedi anlamina gelmektedir. S6z
konusu olusum kullanicilarin  sanal duUnyay!
daha 0Ozgurce kesfetmelerini, paylasmalarini ve
deneyimlemelerini saglayabilmektedir. Bu tarz
bir merkeziyetsizlik ayni zamanda, guvenlik ve
denetim konularini da beraberinde getirmektedir.
Merkezi otoritelerin olmamasi, olasi suistimalleri
ve istismarlari 6nlemek icin ek dnlemlerin alinmasi
gerektigi anlamina gelmektedir. Dolayisiyla

Metaverse’'nin  gelistiriimesi  ve  kullaniimasi
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sirasinda merkeziyetsizlik ile birlikte guvenlik ve
kullanici deneyimi konularinin da dikkate alinmasi
onemlidir. Uluslararasi sirketler, mevcut konuda
dijital haklaryasasiveicerik mulkiyetlerininyanisira
dijital adresleri ve hesaplariyla da farkli temalarda
icerikleri sunarak, ag kulturunu pekistirmektedir.
Metaverse uygulamalarinda adresler, dijital
varliklarin depolandigi ve islem goérdugu sanal
alanlardaki benzersiz kimlik numaralandir. Bu
adresler, genellikle bir dizi rakam ve harften
olusmakta ve dijjital varhklarin tanimlanmasini,
islem yapilmasini  saglamaktadir. Metaverse
uygulamalarinda dijital varliklarin adresleri cesitli
sekillerde belirlenebilmektedir. Ornedin, Ethereum
gibi blok zinciri tabanli Metaverse uygulamalarinda
adreslerakillisézlesme adiverilen kodlararaciligiyla
otomatik olarak olusturulabilmektedir. Bu ¢alisma,
¢ok uluslu sirketler ve kullanicilar arasindaki
iliskilerde dijital adreslemenin; konumlanma,
adres niteligi belirleme, icerige ydnlendirme ve

satin alma eylemlerinin iliskisine odaklanmaktadir.

Onceki Calismalar

Sanal kullanicilar, son yillarda agd toplumunun
bir yansimasi olan ag ic¢i diyalog iletisimi, dijital
arkadasliklar ve paylasim kultdrinin dogal bir
sUreci olarak eklektik ve sosyal tabanli sanal
kimlikleri ~ 6zUmsemektedir.  Teknoloji  alany,
bu konuda 6nemli bir aktdér olarak 6nemli bir
ideolojik ve sosyo-kulturel yapiyr vurgularken,
ticari politikalar ise &zellikle kuresellesme ve
yerel melezlesme dUzeylerinde yasanmasini
belirtmektedir.

Marshall MclLuhan'in (2014) kuresel koy olarak
tanimladigr  yeni  kUresel iletisim  sistemi,
kullanicillar arasinda ve kullanici ile sistem
arasinda karsilikli bagimhlik yaratan bir yapiya
donUstlgu Uzerinden ele alinirken, Bauman (2010)
tarafindan kuresel medya alani ile kUresel medya
Uzerinden yeni bir iletisim yapisi segimlenmis
olup, yurtsuzlasma kavrami Uzerinden gercek
ve sanal yasam formlarinda, iktidar ve ydnetilen
arasindaki esitsizlikler ile dijitallesme alaninda
kokll  degisiklikler olustugu belirtilmektedir.
Karesel iletisim konusu temelde teknolojik aracglar
ile kUresel ag sistemine internet araciligiyla erisimi
tanimlarken, Foucault 'un (2013) Panoptikon
kavraminin yonlendiriciligi ekseninde godzetim
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ve gozetlenme tanimlamalarinin ortaya c¢iktigi
da anlasilmaktadir. Burada teknoloji sahipleri
olan sirketler ve bu sirketler Uzerinde ideolojik
baskilama alanini iktidar eylemi Uzerinden
guduleyen devletler, kendi iktidarlarini teknolojik
araglarile vatandaslar (dijital kullanicilar) Gzerinden
de saglayabilmektedir. Hardt ve Negri (2012),
tarafindan yeni suregler ile hegemonya kavrami
iliskilendirilirken, bireylerin kisisel ve kurumsal
teknolojik sistemlerle arasindaki elektronik bagin
sure¢ icinde karsilikli fayda davranisinin, tek yonlu
ve asamali olarak iktidar ya da sahiplik duzeyindeki
olusumlar lehine dénustugu anlasilmaktadir.
Metaverse kelimesine ilk olarak yazar Neal
Stephenson’a ait Kar Kazasli (ing. Snow Crash)
adli romaninda rastlaniimaktadir. 1992 yilinda
Turkge'ye Parazit olarak c¢evrilen romanin ana
karakteri olan Hiro Protagonasist, gergek hayatta
bilgisayar korsani olup, bir mafya dukkaninda
pizza dagitmaktadir. Sanal gergeklik dunyasinda
Metaverse evreni ise en iyi kilic ustalarindan
savasgl bir prenses'tir (Ylcel, 2022:36). Metaverse
sistemi, sanal dunyaya yonelimleri olan, gercek
dUnya ile bagini koparan dislanmis bireylerin kendi
kurduklarn etkilesime kapali sureclerin ardindan
ticari tabanl bir karsiligi olan sanal c¢evrimigi
oyunlarla yasamini surduren ag kullanicilarinin
yasamlarina dair yeni donemi isaret etmektedir.

Sekil 1 Kar Kazasl'

Kaynak https://wikipredia.net/tr/Snow_Crash

1 Stephenson ‘un Metaverse'i sanal duzlemde
65536 km'lik (2 16 km) alana karsilik gelmektedir.
Burada alanlar (parseller) kullanicilar tarafindan
satin alinabilir ve bu arsalarin Uzerine yeni binalar
kurulabilmektedir. Bknz. https://wikipredia.net/tr/
Snow_Crash
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Metaverse alani, internet, yeni nesil ag teknolojileri,
sosyalagsitelerivekriptotabanlimerkeziyetsiz para
modelleri Uzerinden sekillenmektedir. Bununla
birlikte Radoff gibi bazi arastirmacilar tarafindan
katmanlar arasi iliskiler ve baglantilar noktasinda
anlamli bir mecra olarak degerlendiriimektedir.
Metaverse'nin  yedi katmandan olustugunu
belirten Radoff (2021), bu katmanlari asagida yer
alan Sekil 2'te goruldugu Gzere siralamaktadir.

Buna gére; ilk katmanda Deneyim (Oyunlar,
Sosyal, E-Spor, Tiyatro ve Alisveris), Ikinci
katmanda Kesif (Reklam sebekeleri, Sosyal,
Kuratorltk, Derecelendirme, Magdazalar, Ajanslar)
Uclnclu katmanda Yaratici Ekonomi (Tasarim
Araclari, Varlik Piyasasl, is Akisl, Ticaret) DérdUncu
katmanda Uzaysal Hesaplama (3B Muhendislik,
Sanal, Artirilmis ve Genisletilmis Gergeklik, Coklu
Gorev Arayuzu, Cografi Haritalama), Besinci
katmanda Merkeziyetsizlik (Uc Bilgi islem, Yapay
Zeka Ajanslari, Mikroservisler, Blokzincir), Altinci
katman icerisinde, insan AraylUzd (Mobil, Akilli
Gozlukler, Giyilebilir, Dokunmatik, Hareketli, Ses,
Sinirsel) ve son katman olan 7. Katmanda ise
Altyapi (5G, Wifi 6, 6G, Bulut, 1.4 ila 7 Nanometre

Cip, Materyaller) olarak siralanmaktadir.

Sekil 2 Metaverse'nin Yedi Katmani

Kaynak Radoff, 2021 www.medium.com

Metaverse Uzerine yapilan calismalar arasinda;
artirlmis gergeklik (Reyes, 2020; Parsons ve
MacCallum, 2019; Dede vd., 2017; Schwald ve Laval,
2003), sanal gerceklik (Dingelli ve Yayla, 2022; Lee
vd., 2021; Kapp ve O'Driscoll, 2010), web tabanli
2B e-6grenme araclarinin temel sinirlamalarini
giderme potansiyeline sahip oldugunu belirten
(Mystakidis, 2022), Metaverse, “gercek dunyanin
metaforunukullanan,ancakfizikselsinirlamalarinin
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¢cogu olmadan avatarlar tarafindan doldurulan
kalici, toplu olarak paylasilan, U¢ boyutlu olarak
somutlastirilmis cevrimici alanlar” (Ayiter, 2019:2)
olarak degerlendirilirken, Blokzincir tabanli sanal
dunya (Ordano vd., 2017) Uzerinden konuyu alan
bazi goéruslere ek olarak Schroeder tarafindan bu
sistem, Ozellikle “kullanicilarin ortamda bulunan
diger katilimcilari da deneyimleyebilecekleri
bilgisayar tarafindan olusturulan, cok kullanicili,
U¢ boyutlu arayuzler” olarak degerlendirmektedir
(2002:25). Metaverse sistemini, sanal clzdan gibi
eko-teknik bir baglamda degerlendiren (Tanrikulu,
2021), sanal dunyalar (Nevelsteen, 2018; Ovens
vd., 2011 ve Jarmon vd., 2008) seklinde irdeleyen
calismalar da yer almaktadir.

Metaverse konusunu kuramsal duzeyde ilk kez
siniflandirarak 4 temel sistem icinde ele alan
Smart vd., “Artirilmislik, Samimiyet, Simulasyon ve
Dissal” 6geleri Uzerinden bir kesisim olusturmak
suretiyle diger 4 temel ara bilesen olarak “yasam
gunlugu, sanal dunyalar, ayna dunyalar ve artirilmis
gercgeklik” kavramlarina derinlik kazandirmislardir
(2007:5).

Sekil 3 Metaverse Tipolojileri

Kaynak Smart vd,2007:5

Metaverse alanini, ayni fiziksel ortamda
bulunmayan kisiler arasinda kesifsel deneyimlerin
yaratildigl, arkadaslarla zaman gecirilen, alisveris
dahil birgok etkinligin yapildigi ve gevrimici zamani
daha anlamli hale getiren bir dizi sanal alan olarak
goéren bazi godrlsler (Bosworth ve Nick, 2021)
disinda Metaverse sistemi, teknolojik bir altyapi
Uzerinden bireyleri teknolojik araglar ve programlar
Uzerinden ig ice gegen bir iletisim ekseninde sanal
sosyal bir dizgi icerisinde degerlendirmekle birlikte
ozellikle son yillarda internet tabanli araclar ve
sosyal ag sitelerinin de yogun kullanilma suregleri
icerisinde gercgeklestirilen modeller olarak kabul

edilebilmektedir.
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Metaverse ve Decentraland

Kuresel sirketler Metaverse Uzerinden faaliyet
sUrdirme konusunu, mantiklive en akilciekonomik
model seklinde kabul etmektedir. Metaverse
alanina entegre calisan gelistirilmis uygulamalarla
sanal mecralar sanal finans merkezlerine de
donusturulebilmektedir. Metaverse'yi, geleneksel
sanal gerceklik (ing. Virtual Reality) veya artirilmis
gerceklik'ten (ing. Augmented Reality) farkl
kilan U¢ o&zelligi bulunmaktadir: “Paylasiima’,
“Kalicihk” ve “Merkeziyetsizlik”. Yapay zeka (Al),
Hwang ve Chien'e goére “Metaverse dunyasinin
yaraticisi tarafindan tanimlanan kurallara goére
calismasini saglamak igin gerekli bir teknolojidir”
(2022:2). Bu noktada NFT (ing. Non Fungible
Token) adi verilen benzeri olmayan jetonlar ve Ug
boyutlu analiz cihazlariyla yapay zeka alaninin da
siklikla kullanilmasi bu sistemin canli bir izleme
(ing. Monitoring) pozisyonuna sahip olmasina
katkida bulunabilmektedir. Bu durumda para
piyasalari; “Borsa, dijital bankacilik ve gercek
zamanli pazarlama” alanlarini en aktif sayiya
erisilmesini saglayan medya ortamlari Uzerinden
canh tutabilmekte ve genis katilml portféy
gelirleri  oncelikli medya eko-politigi alanina
cevrilmektedir. Bu noktada akilli telefon, bilgisayar
ve baglh diger cihazlar Uzerinden kurulan sistemin
sosyal paylasim aglari tarafindan “hatirlatma arac!”
seklinde kullanilmasi yeni medya ve merkeziyetsiz
finans uygulamalari arasindaki iliskiyi agikc¢a
ortaya cikarabilmektedir. Metaverse sistemi ise bu
noktadaSecondLife(Thompson,2010;Villalba,2016;
Lee, 2021) adli oyundan beslenerek sanal dinyada
yeni bir yasam ve avatar kimligi olusturmakta ve
sanal marketler araciliiyla bicimlendiren yapilari
temsil etmeye baslamaktadir.

Decentraland bir Metaverse uygulamasi olarak
mulk edinme davranislarini ticari bir kazanim
elde etme cabalarinin ve sanal dunyada kendi
yasam alanlarinin  olusturulmasinin  surecidir.
Bu calismanin ana inceleme alanini olusturan
Decentraland satin alma davranis konusunda
daha once  insanlarin marjinal  dUzeyde
gergeklestirdikleri (Ay Uzerinde arazi satin alma,
gezegen satin alma, yildiz satin alma ve uzay
yolculugu deneyimi gibi) soyut c¢abalarin sanal
dunyada uygulanmis bi¢cimidir. Metaverse alanini
tanimlayan uygulamalar sanal bir duzlemde
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kisisel ya da kurumsal bir kimlik altinda piyasa/
pazar alanlarini icermektedir. Gergek yasamda
pazar davranislari ve pazarlama eylemleri satis
yerlerinin agora, garsi ve halk pazari gibi gergek
zamanli alanlara temas ederken sanal duzlemde
pazar alanlari uygulama sahibinin kuresel iletisim
politikalarinin ticari becerileri ve internet tabanli
yazilimlarini  sanal araziler Uzerindeki dijital
kimliklendirme eylemlerine karsilik gelmektedir.
Gergek ya da sanal duzlemde arazi kavrami
bélumlenmis alanlar olarak parsel ve toprak
kavramlariyla iliskilendirilmektedir.

Bu platformda sanal arsalar, kullanicilarin sanal
dUnyada sahip olduklari 6zel mulklerdir. Her arsa,
kullanicilarin  dijital varliklarini  saklayabilecegi
ve gelistirebilecedi bir alan sunabilmektedir.
Arsalar, Decentraland uygulamasindaki tum dijital
varlklarin kullanimi i¢in gereklidir. Bu varliklar,
Decentraland icindeki sanal dunya etkinliklerinde,
oyunlarda,dijital magazalardavedigeretkinliklerde
kullanilmaktadir. Ornegdin, kullanici bir arsaya
sanat galerisi veya bir oyun olusturabilir ve diger
kullanicilara bu arsalara erisim izni verebilmektedir.
Arsalar, kullanicilarin dijital varliklarini
sergilemeleri, sanal topluluklar kurabilmeleri ve
sosyallesmeleri icin de degerlendirilmektedir.
Kullanicilar, arsalarini  ziyaret eden diger
kullanicilara dijital varliklarini sergileyebilir ve sanal
dinyada etkilesim kurabilirler. Bununla birlikte,
arsalar Decentraland'daki ekonomik birimlerdir
ve kullanicilar arsalari satabilme secenegine de
sahiptir. Dijital varliklarin kullaniminin artmasiyla,
arsalarin dederi de artabilir ve kullanicilar, arsalarini
bir yatinm olarak kullanima agabilmektedirler.
Boylelikle Decentraland, kullanicilarin  dijital
varliklarini sergilemeleri, paylasmalari ve ticaret
yapmalari icin bir platform saglamaktadir. Arsalar,
bu platformun temel o6gelerinden biridir ve
kullanicilara sanal dunya iginde bir mulk sahibi
olma imkéani sunmaktadir.

Metaverse icerisinde Onemli bir aktdor olarak
Decentraland Uygulamasi, ilk kez 2017 yilinda
tematik ve web tabanli streclerini dijital bir harita
Uzerinden kullanima a¢mistir. Burada “Genesis
Plaza” adi altinda dokuz boélum oldudu (Beyaz
Renkli); Mavi Renkli Vegas City, Red Light District,
Fashion Street, Dragon Kingdom ve Dragon City
basta olmak Uzere bazi alanlar oldugu, yesil alanlar
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icerisinde siyah gecis alanlarinin 6ngéruldugu
ve profesyonel bir sanal kent tasarimina gegis
yapildigi anlasiimaktadir.

Sekil 4 Decentraland Haritasi ilk Hali (2017 Géranum)

Kaynak https://nftplazas.com/decentraland-map/

Asagida Sekil 5'te s6z konusu uygulamanin
Ekim 2022  tarihindeki

degerlendirildiginde renk siniflari olusturuldugu,

tematik haritasi
sinirlarin siber fiziksel noktada hareket alanlarini
belirledikleri satis, pazarlama, etkinlik ve diger
ticari faaliyetlerini gergeklestirdikleri yapilara sahip
oldugu anlasiimistir.

Sekil 5 Decentraland Haritasi Mekansal Yerlesimli Hali (2017
Gorunumu)?

Kaynak https://nftplazas.com/decentraland-map/

2 Decentraland sistemi igerisinde; Parseller (Land)
(Koyu Gri): Ozel sahislara ait parsellerdir. Marketplace
Uzerinde alinip satilabilir.  Bélgeler (Mor)-Ozel
mulkiyete ait, temall topluluklar. Satilik degildir.
Plazalar (ilk Modelde beyaz olan ginimuzde ise
yesil renkte olan, BUyuk Yesil Kareler)-Oyuncularin
yeniden dogmasi ve yuksek yaya trafigi olusturmasi
beklenen harita alani. Plazalar satilhik degildir. Yollar
(Acik Gri, DUz Cizgiler)-Yollar satilik degdildir. Toplam
ARSA: 90.601 (43689 sahis arsasl, 33886 ilce arsasi,
9438 yol, 3588 plaza) Her ARSA Boyutu: 1em x 1em
kare alanlar (6nceden 10m x 10m, Subat 2019'da
degistirildi) Simdiye kadarki en yuksek satis (1
ARAZI): 2.000.000 MANA Arazi Alim ve Satis islemler:
Resmi Decentraland Pazari ve Opensea Marketplace
Uzerinden gergeklestiriimektedir. Bknz. https://
nftplazas.com/decentraland/decentraland-land/
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Yine yukarida yer alan mekansal yerlesimli
haritadan hareketle Decentraland Haritasl ve Renk
Anahtarinin  Evrimi degerlendirildiginde ise su
sonugclara ulasiimaktadir:

Decentraland, sanal bir alisveris, etkinlik ve
sosyallesme ortami olmanin 6tesinde nitelikli bir
pazarlama ortami olarak da dikkat cekmektedir.
Metaverse sistemi igerik olusturma, igerigi isleme,
pazarlama ve kripto borsalar Uzerinde dijital para
birimleriyle gergeklestirilen sanal ticaret islemleri
konusunda etkinlik kazanmaktadir. Decentraland
Uzerinde haritalamayapisi, ana 6lgutler olan 9 plaza
ve bdlgeleme sistemleri degisiklige ugramamis
olsa da Yesil Renk temali alanlar ile kullanicilarin
imarsiz alan gondermesinden surec¢ icinde farkl
renk kodlarinin kullanim hakkinin saglanmasiyla
imara acilma eylemi gibi hukumet ve yerel
belediyecilik gibi faaliyetlere dair gdndermelerde
bulunmaktadir. Burada belirli yatirnmcilar ile arsa
sahipleri arasindaki satin alma iliskisi disinda
Decentraland tarafindan bizzat yonetilen yesil
alanlar ve Genesis Plaza 6rneginde oldugu gibi
koruma altindaki bolgeler de yer almaktadir.

Dijital Adresleme
Sanal dUnyada topluluklarin  sahip olduklari
hesaplar “baglanti, uzanti ve aitlik” seklinde
GUnumuzde

kimliklendirilmektedir. iletisim

politikalari  kisisel ve  kurumsal hesaplari

konumlandirma bicimlerine gore anlam
kazanmaktadir. internet Uzerinde “com, org,
co, tv, edu ve gov" gibi uzantilar Uzerinden
ilgili sitenin temasi, icerigi ve icerik sahipligi
siniflandirilmaktadir.  Siniflandirma islemi ilgili
hesabin ripe (bodlge) durumu, iP adresi ve kime
ait oldugu (whois) da onemli bir kategorisel
alani olusturmaktadir. icerik dunyasinda icerik
sahipliginin hangi ideolojik ve anlatisal yapilarla
sekillendirildigi konusu 06zellikle konumlandirma
veya adresleme seklinde dnemli hale gelmektedir.
Bir icerigin gerceklik ya da parodi/trol ézellikler
gosterebilmesi veri guvenligiyle veri dolasimi
konularinda ag kullanicilarini tedbirli davranmaya
yoneltmektedir. Dijital dUnyada “uzanti” konusu,
icerige erisim saglama ve icerigi kullanabilme
asamasinda adresleme kabiliyetlerine bagli olarak
anlamli bir surec olusturabilmektedir. icerige
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hizli erisebilmek, zaman kaybetmemek ve dijital
islemlerimuhtemel siber saldirilardan koruyabilme
cabasi “dijital adresleme” kavramini dikkat ¢ekici
bir noktaya dénustirmektedir.

Metaverse, dijital hesaplar ve paranin dijital
borsalarda kimlik kazandigi yeni nesil sanal bir
yasam alanini temsil etmektedir. Metaverse
sisteminde; uygulamanin kendisi, hizmeti satin
alan sirketler ile kullanicilar arasinda etkilesimli
bir bag kurulabilmesi adina nitelikli ve yenilikgi
bir yontem olarak dijital adresleme kaynaklari
kullanilmaktadir. Metaverse sisteminde kullanici
sanal dunyada deneyimleme, eylenme ve zaman
gegirme davranislart disinda potansiyel bir
musteri olarak degerlendirilmektedir. Bu nedenle
tuketiciler sinifinda

kullanicilarin gorulmesi

metaverse  uygulamalarinin  icinde  kuresel
sirketlerin kendi sanal magazalarini agarak ticari
kimliklerini  konumlandirma cabalarinin temel
gerekgelerini de agiklamaktadir.

Dijital adresleme; sanal mecralarda uygulama
icerisinde yer alan hesaplara arayUz Uzerinden
tanimlanan dijital tabanli cografi konumlari ifade
etmektedir. Sistem igerisinde her bir mecra, kendi
badimsiz dijital degeri Uzerinden alt uygulama
sahipligini adresleme yoluyla elde etmektedir.
Dijital adresleme, ilgili hesap sahiplerine ayni
zamanda kunye hakkini tanimaktadir. Dijital
kUnyeler icerisinde ilgili firmanin oOnizleme
goéruntusu, gelistirici mulkiyet sahibinin bilgisi
ve dijital adresi bir arada sunulmaktadir. Burada
deneyimleme  konusunda giris  yapabilme
erisimi de (Decentraland Uzerinde s&z konusu
kUinyede jump in olarak gorulmektedir) olanakli
kilinmaktadir. Dijital kinyeleme Uzerinden dijital
adresleme eklentisinin olusturulmasiilgiliprogram
icerisinde deneyimleme islemini yapan kisilere
ayrica sanal haritalandirma (ing. Virtual mapping)
Uzerinde anlik saha bilgisini ve konumunu da dijital
adresleme yoluyla sunmaktadir. Bu haritalama
alani  “siber-fiziksel” bir sistemde de insa
edilmektedir. Metaverse Uzerinde kullanicilarin
dijital adimlarini gdésteren ag hareketliligi, siber-
fiziksel dUzlemde gerceklesen Hibrit insan ve
Yapay Zekad (Wang vd. 2021), insan ve Robot
Arasindaki Etkilesim (Cai vd. 2021) Dijital Ikiz

(Duan vd., 2021) ve siber-fiziksel sistemler (Dhelim
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vd., 2020) ve DéngU Halindeki insan (Walsh, 2018)
Uzerinden gergeklestirilebilmektedir.

Dijital adresleme bu c¢alismanin izlek noktasini
olusturan Decentraland uygulamasi igerisinde
renk kodlarina goére ayrilmis alanlarda (+) ya
da (-) degerler Uzerinden siniflandirma yoluna
gidildigi konum karsiliklarini ifade etmektedir.
Burada uygulamanin renk kodlari disinda satici
ya da satilan alanin kimligiyle avatar sahibi olan
kullanicilarin bulusma alanlarini temsil eden satisa
kapall plazalar icinde yine farkl dijital adresleme
protokolleri uygulanmaktadir.

Sekil 6: Dijital Adresleme Sistem Déngusu

Dijital adresleme konusu 5 asamada olusmaktadir.
ilk asamada sanal kimlik-profil; ikinci asamada
Avatar secimi ve sanal clzdan baglantisi, GgUncu
asamada, hesap Uzerinden ilgili pazar-arsa alaninin
secilmesi, dérduncu asamada ilgili baglantinin
kUnyesi Uzerinden konum verisinin alinmasi son

asamada ise ilgili baglantiyla erisim kurulmasidir.

Metodolojik Cerceveleme

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Yeni medya sisteminin bir uzantisi olarak
metaverse yeni nesil ag teknolojileriyle sanal
gerceklik alaninin insa edildigi etkilesimli bir
mecrayl tanimlamaktadir. Metaverse Uzerinde
yapilan calismalar son birkag yillik sUrecte aktif
olarak medya ve akademik platformlarda yer
almaya baslamistir. Metaverse icerisinde henUz
baslangi¢ asamasinda olan alt uygulamalar igin
literatUrde sinirh olan duzlemdedir. Metaverse
sisteminin temel teknolojik yansimalarinin neler

oldugunu uygulamalk, alt bir uygulama programi
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olan Decentraland 6rnegi Uzerinden sanal ticaret
turlerini ortaya ¢ikarmak sanal gergeklik ve kripto
borsasinin ortak bir noktasi olan merkeziyetsiz
finans alaninin degisimini incelemek arastirmanin
amagclaridir.  Decentraland 6rnegi Uzerinden
kUresel sirketlerin bu ortamlarda hangi tur, egilim
gosterdikleri alanlar ve sahip olduklari kategorisel
kimlikleri acgiklamak galismanin diger amaglarini
yansitmaktadir. Arastirmanin iki temel 6nemi
oldugu dustnUlmektedir. ilk olarak Metaverse
sisteminde Decentraland uygulamasi Uzerinden
sanal parsel sahipleri seklinde konumlanan kuresel
sirketleri tursel ve iceriksel acidan incelemek,
ikinci olarak dijital adresleme kavraminin literature
kazandirilmasi ve Decentraland baglaminda
yapilan ilk arastirma c¢alismalarindan &érnek bir

referans kaynagi olusturulmasidir.

Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Metaverse sistemi; sanal gergeklik, sanal kimlik,
sanal clzdan ve kripto borsalara kaynaklik eden
blok zincir teknolojisi araciligilyla web tabanli
sistemlerle olusturulmaktadir. Bu arastirmanin
evrenini metaverse, 6rneklemini ise bu sistemin
icinde yer alan uygulamalar arasinda sanal arazi
konusunda &on plana ¢ikan ve kripto tabanli
bir sanal cuUzdan Uzerinden faaliyette bulunan
Decentraland uygulamasi olusturmaktadir.
Decentraland, merkeziyetsiz finans (ing. De-Fi)
ve sanal igerikli, U¢ boyutlu, interaktif magazacilik
modeli Uzerinden yeni nesil sanal dUnyay! temsil
eden tematik ve en kapsaml o6zellikler gdsteren
ilk uygulama olarak dikkat ¢ekmektedir. Kripto
borsa, kripto para birimlerinin dijital ortamda
guvenli ve anonim bir sekilde alim satim yapmak
icin tasarlandigi dijital para borsasidir. Dunya
genelinde  milyonlarca kullanicisi bulunan
Kripto borsalari, diger finansal borsalardan
farkh olarak islemlerin cogunu cevrimici olarak
gerceklestirmekte ve cogunlukla merkezi ydnetim
tarafindan isletilme yerine, blockchain teknolojisini
kullanarak islemlerin guvenligini saglamakta ve
kullanicilar arasinda dogrudan alim satim islemini

gergeklestirmektedir.

Arastirmanin Yontemi

Bu calisma, Metaverse icerisinde yer alan ve son
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donemde c¢ok fazla tercih edilen Decentraland
ornegi Uzerinden olusturulmustur. S6z konusu
uygulamalarin genel igeriginin, “tlrsel, tematik,
dijital adresleme ve sanal arazi i¢cindeki yerlesim
yapilarn” baglaminda iceriksel yapisinin ne
oldugunu ortaya c¢ikarmak ve kapsamh bir
cikarim saglamak Uzere icerik analizi yontemi
tercih edilmistir. Bu yénteme ait ¢alismalar, ilk
kez ortaya ciktigi diger disiplinlerde oldugu gibi
sosyal ve beseri tabanli disiplinler arasindaki
calismalarda igerigin degerlendirilmesinde veri
tasarimi ve analitik ¢6zimleme 6zellikleriyle dikkat
cekmektedir.Buarastirmaninanalizsureciigcindelg
temel inceleme deseni olusturulmustur. ilk olarak
bu analizi kuramsal agidan degerlendiren (Kaplan,
1943; Berelson ve Lazarsfeld, 1948; Berelson,
1952; Stempel,1989; Aziz,1990; Neuendorf, 2002;
Bilgin, 2006; Karasar, 2010 ve Krippendorff, 2013;
Berg ve Lune,2015) uygulama o6rnekleri agisindan
(Tavsancil ve Aslan,2001; Tonbulogdlu ve isman,
2014) ve metaverse dlgceginde yapilan cgalismalar
(Kus, 2021; Torun ve Torun, 2021) degerlendirilerek

ilgili veri setleri detaylandirilarak incelenmistir.

Arastirmanin Kapsam ve Sinirhiliklar

Makale c¢alismasi; teknoloji, kripto sistemler ve
sanal dunyalarda Uretilen Metaverse sisteminin bir
ornegdi olan Decentraland Uzerinden ele alinmistir.
Arastirma kapsaminda s6z konusu uygulamanin
genel igerigini ortaya gikarmak Uzere 1 Ekim 2022
ile 31 Ekim 2022 tarihleri arasinda analiz yapilmistir.
Arastirmanin kapsami bir aylik sure¢ igerisinde
uygulama igcindeki “tdr, sahiplik, bolgesellik ve
konumsal noktalarda” igeriksel incelemeler
yapilarak arastirma deseni kapsaminda kategoriler
ortaya c¢ikarilmis ve siniflandirmalar yapilarak
tim alt uygulamalar Uzerinde izlemeler (ing.
Monitoring) gergeklestiriimistir. Bu kapsamda
ilgili surecte belirlenen sanal magdazalar ve
merkezi plazalar igerisindeki dijital pazarlama,
satis ve etkinlik ydnetimi calismalari ayrica takip
edilmistir. Ayni zamanda ikincil bir degerlendirme
secenedi olusturulabilmek Uzere Decentraland
uygulamasinin  belirlenen tarihler araliginda
finansal piyasa degeri de ayrica incelenmistir.
Bu c¢alismanin sinirliliklari metaverse sisteminin

en oOnemli aktorlerinden olan Decentraland
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baglaminda gerceklesmis olmasi (diger
uygulamalar da ayni kapsamli yapilya sahip
olmadiklari goérulmustar), sari yildiz etiketiyle
siniflandiriimis ve bu sistemde 6n planda yer
alan énemli firmalar Uzerinden incelenmis olmasi
ve baska sistemlerle karsilastirma yapilmamasi
olusturmakta olup, diger sinirlilik ise ydntem
dlzeyinde; anket, gdzlem, deney ve kullanici
deneyimlerini dlcumleyen herhangi bir saha

calismasi uygulamasini kapsamamasidir.

Arastirmanin Bulgulari ve Analizi

Arastirma calismasinda ilk olarak uygulamanin
web sitesine (resmi/kurumsal) erisim saglanmustir.
Asagdida Sekil 7'de goruldugu gibi uygulamanin
Beta 01.44 sUrUmu Uzerinden inceleme sureci
baslatiimistir. Bu sistemde sanal cUzdan ve meta
mask giris paneli oldugu ayni zamanda ikinci bir
panel olarak ziyaret¢i giris panelinin de oldugu
gorulmektedir.

Sekil 7 Decentraland Giris Panel Genel Goranamu

Kaynak Beta 0.1.44 SUrimu

ilk panelde meta mask ve QR kodu Uzerinden
erisim saglandigi ziyaretgi girisi seskmesinde kisinin
kimlik bilgileri ve e-posta adresi (opsiyonel olarak)
sisteme girilerek bir avatar olusturulmustur. Séz
konusu avatar ilgili kisinin uygulama igerisinde
siber uzamdaki karsiligr olarak sanal deneyim
gergeklestirdigi alternatif bir kimligi temsil etmistir.
Sistemde analiz sUrecinde olusturulan guncel
harita ise asadida Sekil 8'te yer aldigi bicimiyle
iceriksel duzlemde analizler yapilmistir. Buna gore
uygulamanin oncelikle renk kodlari Uzerinden
kullanici, sanal mulkiyet sahibi sirketler ve diger
dis katihmcilar igin gesitli bilgi ekranlari Gzerinden
deneyimler noktasinda kimi zaman kesifsel
kimi zaman yonlendirici, stratejik pazarlama

calismalarinin etkin kullanildigi gérdlmektedir.

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

Sekil 8 Decentraland Uygulama ici Harita ve i¢ Mekan Genel
Gorunumu

Kaynak Beta 0.1.44 SUrUmu

Ozellikle adresleme konusunda dijital dinya
ve sanal gergeklik asamasinda kullanicilarin
deneyimleme sureglerini hizlandirmak, baglantida
kalmalarini saglayarak satin alma davranislarini
olusturmak, oncelikli deneyim alanlarini dijital
adresleme Uzerinden analiz ederek kisiye ozel
pazarlama modullerinin olusturulmasini saglamak
Uzere ¢esitli uygulama i¢i islemler oldudu
anlasiimaktadir.

Arastirma kapsaminda Decentraland igerisinde Ug
asamall inceleme gerceklestirilmistir. ilk asamada
s6z konusu uygulamanin sanal haritasi ¢ikariimis
ve buradaki alanlar renk duzeyleri baglaminda
degerlendirilmistir. Buna goére sistem igerisinde
yesil renk kodlamasina sahip plazalar, mavi renk
koduna sahip satilmis alanlar, gri renk koduna
sahip pazarlanmis alanlar ve koyu gri renk koduna
sahip olan satis ve pazarlama &zelligi bulunmayan
yollar, caddeler oldugu gdérulmustadr. Bir ayhk
inceleme sUrecinde Decentraland uygulamasinda
10 adet sanal magazanin oldugu ortaya
citkmistir. Bu magazalarin %95'inin aktif durumda
oldugu, satis ve etkinlik yonetimini uyguladiklari
gorulmektedir. Asagida Tablo Tde goruldugu
Uzere ilgili uygulamalar; “Adi, Turu, Dijital Adresi,
Renk Kodu, icerik Sahibive Bélge Numaras!” olarak
siniflandiriimistir.

Buna goére; 110 adet madazanin igerisinde daha
once kategorisel ve tursel acgidan belirlenen
siniflandirma  kapsaminda alisveris  o6zelligine
sahip madazalarin adet ve yuUzdelik degerleri
noktasinda buUyukten kugude dogru siralamasi
yapildiginda su sonuglara ulasiimaktadir. Buna
gore tursel agidan en yuksek adede sahip olan

edlence temasinin 24 adet ve %22 duzeyinde
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oldugu; ikinci asamada alisveris turune sahip
magazalarin 15 adet ve %14 duzeyinde oldugdu,
Ucuncu olarak oyun tabanli magazalarin 13 adet ve
%12 dlUzeyinde oldugu, dérdlincu sirada yer alan
finans tUrU madgdazalarin 12 adet ve %11 duzeyinde
oldugu anlasilmaktadir. Diger magazalarin adet ve
yUzdelik degerleri incelendiginde ise tadet ve %8,
sanat galerisi 8 adet ve %7, Etkinlik 6 adet ve %5,
oyna kazan, egitim, muze ve yapim asamasinda
olan magazalarin 3 adet ve %3 ve tiyatro turinde
2 adet ve %2 duzeyinde oldugu anlasiimaktadir.
Diger magazalar turinu olusturan Astroloji, Dini,
Emlak, Galeri, Gezi, MUzayede, Saglik, Tanitim ve
Yetiskin igerik turlerinde ise Ter adet magaza ve
%1 degerine sahip oldugu goérulmektedir. Asadida
Sekil 9'da yer alan Genel Harita Uzerinde (sar1 yildiz
etiketli) parsellerin genel dagilimi gérulmektedir.

Sekil 9 Decentraland 2022 Ekim Haritasi

Kaynak Beta 0.1.44 SUrimu

10'da
uygulamalarinin  tursel ve yuUzdelik dagilimlari

Asagida yer alan Sekil Decentraland
incelendiginde ise mavi kod ile siniflandirilan adet
degerleri ile turuncu renk koduyla siniflandirilan
yUzdelik degerleri noktasinda Eglence ilk sirada,
alisveris ikinci sirada, oyun ve finans magazalari
ise Ugcuncu ve dérdUncu siralarda yer aldigindan
bu uygulama igerisinde eglenme ve ekonomik
kazang elde etme cabalarinin én plana c¢iktigi
zaman gegirme davranislari ile kazang elde etme
davraniglari arasinda tutarliliklar oldugu, diger
alanlarda ise gérece daha az egdilim oldugu ortaya
cikmaktadir.

Sekil 10 Decentraland Uygulamalarinin Tursel ve Yuzdelik
Dagilimlari

iceriksahipligikonusundallOadetsanalmagazanin
Decentraland Uygulamalarinin Renk Kodlarina
Gore Tursel ve Yuzdelik Dagilimlari incelendiginde;
Asagdida Sekil 1T'de goruldugu Uzere 69 adet GCri
kod numarali uygulama ve 41 adet mavi uygulama
oldugu, yuzdelik deger cinsinde ise %63 Cri ve
%37 Mavi kod ylUzdesine sahip uygulama oldugu

Tablo 1 Decentraland Uygulama ici Sirketlerin/Magazalarin Tarsel Dagilimlari

Adi Tara Dijital Adresi Renk Kodu igerik Sahibi Bolge Toplam
Holy Temple Dini -147133 Mavi Metaskins Studios 1 1
The Aquarium Gezi -138,128 Mavi Vegas City 1 2
Lobsteropolis Edlence -107,147 Mavi Vegas City 1 3
Tominoya Oyun -120,135 Mavi Decentral Games 1 4
Ice Poker - Osiris Oyun -108,135 Mavi Decentral Games 1 5
Diamond Hands City Oyun -101,136 Mavi Decentral Games 1 6
Streamers Plaza Edlence -118,13 Mavi Decentral Games 1 7
Amnesia Ibiza Alisveris -118,127 Mavi Bilinmiyor 1 8
Ice Poker - The Stronghold Oyun -101,128 Mavi Decentral Games 1 9
. Sanat ) .
The Flamingos o -129114 Mavi Vegas City 1 10
Galerisi
Yapim
Teleperformance -931 Mavi Vegas City 1 n
Asamasinda
Sanat
Boson Protocol Gallery n -75,108 Mavi Boson Protocol 1 12
Galerisi
Zed HQ Eglence -137,94 Mavi Vegas City 1 13
Sanat
Kat's Gallery n -130,89 Mavi Kat 1 14
Galerisi
Ice Poker - Chateau Satoshi Oyun -78,76 Mavi Decentral Games 1 15
The Theatre Tiyatro -7772 Mavi James 1 16
Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg Sayi 14, Bahar (2023)
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Opensea Gallery

Crystal City

WonderMine Crafting Game
Rare Pepe Gallery
Wilderness P2E

Meta Mall Metagellan
CollecOnlineGallery

The Ocean Meta
Hen.World Health Info
Center

Petaverse

ArtorDAI

XETA CLUB

Mastercard Sonic Latinomeri
Galeria Sur

Sotheby's

Museum

Xeta's Wearable Museum
Monster Hall

Filmrare

Convention Center
SciArt Museum

Rage

Rizk Gallery in District X
District X Tower

Rizk Amusement Park
Empty

Promethei Terra

FMF365 HQ_LOT

Hitbox Home Decor

DCL Real Estate Office
Avatarlife Gaming Parlor
Meta Yachts

Metapals NFT Clubhouse

Astrology Center

CASADEI Space - Project
NAYO

Club Lewwt and Rovi Arena

The Decentraland Report HQ
PLEIN PLAZA

Face Fashion Haus
Decentraland Community
Build

Franky's Tavern

Shrine of D10S
Vroomway

New scene
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Finans
Sanat
Galerisi
Oyun
Sanat
Galerisi
Oyna Kazan

Finans
Sanat
Galerisi

Finans
Saghk
Aligveris
Oyna Kazan
Eglence
Finans
Galeri
MUzayede
Muize
Alisveris
Alisveris
Tiyatro

Etkinlik
Sanat
Galerisi
Eglence
Yapim
Asamasinda
Eglence

Eglence
Yapim
Asamasinda
Aligveris

Finans
Alisveris
Emlak
Oyun
Tasarim
Aligveris
Astroloji
Tasarim
Finans
Tanitim
Mize
Tasarim
Etkinlik
Eglence
Finans
Oyun

Finans

-89,69
-8,60
27,59
23,69
24,91
-40,103
-47103
-35146
-61,129
-63,119
38,103
55,103
37,91
53,89
54,84
18,79
26,73
7,64
3,56
1,53
14,55
-70,82
-84,59
-76,59
-76,54
-69,35
71,34
146,22
135,25
-130,15
-98,-6
-118, 18
-115, 26
-108, -30
-116, -49
-115, -66
-80, -54
-80,-58
-91,-76
-89, -85
-67, -4
-143, 125
-103, 145

-120, -150

Mavi

Mavi

Mavi

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Mavi

Gri

Gri

Mavi

Mavi

Mavi

Mavi

Mavi

Mavi

Mavi

Gri

Gri

Gri

Gri

Mavi

Mavi

Mavi

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri
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James Ashton
LEDY
WonderZone
Degen
champ
CollecOnline
CollecOnline
Szjanko

Halza
Petaverse
BBStudios
Bilinmiyor
Gonk

seibo
Bilinmiyor
Holodot

Xeta + Morph
Quorra
Netmai
xmunch#2146
ArtCebola
Bilinmiyor
DistrictX
Bilinmiyor
Rizk
YouMack
Stellar Gate
Decentraland
Hitbox
DCLRealEstate

Gaurav Gupta

Meta Yachts Inc.
nickcliffton#711b

Campus Astrology

DAPPCRAFT
3rdEyeVisuals
The DCL Report
Portion.io
michitodd
bjork

Franky 'n Jux
ForeverGuest
NikkiFuego

GrizzledGatsby
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MetaTrekkers

The Sanctuary

Gallery187

BVERSE HQ

Metakey HQ

TheBlock

Into The Bolyverse

Star Quest

L'Atelier by Miami Fashion W

Sugar Club

PevGrow - The meta
Growshop

Hinata.io

Decentraland Conference
Cent

METAPARTY

ADT

Metaskins Wearables Shop

DNCR

Pdubverse powered by
MetaZon

Edifice Metaversal

GolfCraft

100Rainbows

DigiFun

Wisher Vodka

YOLO

TRU x ENERGY

casa ROUSTAN
Cryptanthropy.com

MAFF METAVERSE ART FEST
DragonCity

Vodafone Metaverse Shop

Low Poly Models HQ

Pransky presents ARTORDAI
Penguin Club

MetaZoo Inrtl. Boat House
Butterfly Prawn Farming
Game

The Inn

Dice Masters
Spanish Museum

Federated Reserve
Chibi Labs

Club Nyan Cats
Token Towers

Exodus

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-

Derg

Edlence
Etkinlik
Aligveris
Etkinlik
Finans
Aligveris
Edlence
Oyun
Finans
Alisveris
Egitim
Eglence
Etkinlik

Eglence
Yetiskin
icerik
Aligveris
Egitim
Oyna Kazan
Eglence
Oyun
Egitim
Eglence
Eglence
Oyun
Eglence
Alisveris
Alisveris
Eglence
Tasarim

Alisveris

Tasarim
Sanat
Galerisi
Eglence

Eglence
Oyun
Eglence
Oyun
Mlze
Eglence
Eglence
Eglence
Tasarim

Finans

-69, 139
-29,-107
-51,-106
-29,-107
26,64
17,123
-28,-63
-26,-46
12, -45
-2,-35
-31,3
-3,37
11,96
317

27,9
39,2

47, -5

97,-29
89, -13
m,-23
120, -11
138,-3
145, -7
144, -35
144,-36
96,-3
96, -7
69,30

129, 48

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Mavi

Gri

Gri

Gri

Gri

Gri

Mavi

Mavi

Gri
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MetaTrekkers
Maryana

187

Maryana
Bilinmiyor
Patmacs#4d53
Bilinmiyor

DOGMAN
Metaverse
Architecture
SugarClub.eth

Pevart

affadn#cllb
Decentraland
Community
MetaParty

Bilinmiyor
Bilinmiyor
PFR
Metazone.io

metaplazas.com

@GolfCrraftGame

100Rainbows
Bilinmiyor
bokkeh
JudasJudas
SXTNTWNTY
Roustan
Cryptanthropy
Maffio
MetaverselLabs

Scalar Vision
Low Poly Models
HQ

BBStudios

pC
MetaZoo
International

ButterflyPrawn

innkeeper.eth
DCLDating
Ina

Stellar Gate

The Last Silence
Computer
Noodle
Metaverse
Architecture
MaserPhaz

Sayl

n

12
12
13
13

13

13
14
14
14
14
14
14
14
14
15
16
16
16
16
16
16
16
16
16
16
17
17
18

18

14, Bahar

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

77

78

79

80

81

82

83

84

85

86

87

88

89

920

91

92

93

94

95

96

97

98

929

100

101

102

103

68

(2023)



Metaverse Ortamlarinda Dijital Adresleme ve icerik Pazarlamasi: Decentraland Ornegi « Mustafa AYDEMIR 69

CromUland Tasarim 77,63
AREVES Tasarim 83,71
Miami Tech Halloween 2022 Eglence 85,77
Wooden Elephant Tasarim 92,87
Samsung 837x Alisveris 104,79
NFT World City Finans 155, 69
Apes 3D HQ Etkinlik 103,150

Mavi CROMULON 19 104
Mavi MichaelK 19 105
Mavi MichaelK 19 106
Mavi Maraoz 19 107
Mavi Last Slice Collection 19 108
Mavi NFT World 19 109
Mavi APES3D.IO 19 10

anlasilmaktadir. Buna gdre &zel sahislara ait
alanlarin, topluluklara ait alanlardan gérece fazla
oldugu ve ragbet gordugu de anlasiimaktadir.

Sekil 11 Decentraland Uygulamalarinin Renk Kodlarina Goére
TUrsel ve YUzdelik Dagilimlari

Decentraland uygulamasli, hizmet satin alinan,
etkinlikler duzenlenen ve Blokzincir tabanh
isleyis yapisiyla, gelistirilmis Urdn ya da alanlarin
satilmasi gibi alternatif pazar alanlarini tanimlayan
bir modele sahiptir. Bu sistemde, 1 aylik analiz
cercevesinde icerik sahipligi agisindan 110 firmanin
arasinda “Bilinmiyor” ibaresine sahip firma sayisi 9
adet ve %8 degeriyle ilk sirada yer alirken, sirasiyla,
Decentral Games 6 adet %5, Vegas City 5 adet %5,
Stellar Gate, MichaelK, Metaverse Architecture,
Maryana, CollcOnline ve BBStudios 2 adet ve %2
oranlariyla yer almakta olup; diger firmalar ise Ter
adet ve %1 duzeyinde siralanmislardir.

Sekil 12 Decentraland Uygulamalarinin Bélgelere Gére Toplam
ve Yuzdelik Oran Dagilimlari

Decentraland icerisinde uygulamalar icerisinde
on plana ¢ikan Sekil 12'de sari etiket filtrelemesine
gore 19 bodlgenin oldugu anlasilmaktadir. Bu
bolgeler arasinda 10. Bolge, toplam 21 adet ve %19
ile ilk sirada yer alirken, sirasiyla 7. Bolge 19 adet ve
%17, 16. Bolge 10 adet ve %9 ile, 14. Bolge 8 adet ve
%7 ile 19. Bolge 7 adet ve %6 ile 2. ve 8. Bolgeler 3

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

adetve %3 ile 3-4-6-9-12-17 ve 18. Bolgeler 2 adet ve
%2 ile geriye kalan 1-5-11 ve 15. Bolgeler ise %1 olarak
siralanmaktadir.

Decentraland, Metaverse sisteminde gerek sanal
arazi satislari (parsel) gerekse NFT tabanl icerikleri
ve kripto borsa degeri acgisindan ilk kez kuruldugu
2015 yilindan itibaren duzenli olarak kullanicilar ve
yatirmcilar icin dnemli bir deger arz etmektedir.
Bu calisma kapsaminda ele aldigimiz érneklem
icinde ticari ve evrensel haritalandirma alani ile
piyasa degisimine bakildiginda Coinmarketcap
sirketinin bu alandaki verileri Uzerinden c¢ikarilan
gunluk (log) kayitlari Uzerinden doénem bazl
incelemesi degerlendiriimektedir. Yesil renk ile
belirtilen alanlar en ylUksek birim degerinin (dolar
bazl) olustugu doénemler, kirimiz renkli alanlar
dusuk yonll birim yapisini, alt bélumde yer alan
grive acik mavi alanlar ise ¢izgisel ve dalgali yénsel
hareketleri gostermektedir.

Sekil 13 Decentraland (Mana) Piyasa Degeri (1-31 Ekim 2022)

Kaynak https://coinmarketcap.com)

Decentraland Uzerine eldeki verilerin Birim, Hacim
ve Piyasa degerleri agisindan ikinci asamada log
kayitlari Uzerinden tUum verileri girildiginde elde
edilen gostergeler Sekil 14'te gosterilen, en dusuk
ve en yUksek islem duzeyleri ortaya ¢ikmaktadir.
Buna gore;

» En DUsUk Birim Degeri: 0,618 ($) 20 Ekim 2022
» En YUksek Birim Degeri 0,7031($) 5 Ekim 2022

» En DUsUk Hacim Degeri: 52,106,766 ($) 9 Ekim

2022
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» En YUksek Hacim Degeri: 217,491,308($) 31Ekim
2022

» En Dusuk Piyasa Degeri: 1,116,433,976($) 20
Ekim 2022

En YUksek Piyasa Dederi: 1,306,242,040($) 4 Ekim
2022

Sekil 14 Decentraland (Mana) Kapanis, Hacim ve Piyasa Degeri
(Dolar Cinsinden) (1-31 Ekim 2022)

Decentraland, 2017 yilindan itibaren kripto borsa,
sanal dUnya ve dijital yatirim alanlarinda etkinligini
artirmaktadir. Sirketin 2017 yilinda birim degeri
0,01302; 2018 yilinda 0,00869; 2019 yilinda 0,02918;
2020 yilinda 0,07725; 2021 yilinda 3,75 ve 2022
yilinda an itibariyle 0,4197 (dolar bazinda) islem
gormustur. Bu sureg icinde 0Ozellikle Metaverse
alaninin medyada ve borsa igerisinde daha fazla
yatirrmclyr cezbettigi surecte 3,75 dolar gibi
oldukga yuksek bir duizeye erisebilmistir.

Sonug¢

Decentraland igerisinde sanal bir dunya, kripto
bir sistem ve sanal bedenlerle &rulu bir sistemde
ticarilesen sanal mekanlar ve giyilebilen
kimlikler olusmaktadir. Bu sistem, kullanicilarin
kendi aralarinda etkilesim alanlari sagladiklari
iletisimsel eylem yapilarini destekledigi gibi bu
alana yatirnm yapan girisimcilerin/kullanicilarin
cesitli sekillerde kazang saglamalarini da olanakli
hale getirmektedir. Kullanicilar Decentraland
MANA (para birimi) Uzerinden kendi oyunlarini,
NFT iceriklerini merkeziyetsiz yapi aracihigiyla
dijital dunyada satisa sunabilmektedir. Satin
alma eylemlerini avatar bedenler Uzerinden
kimliklendirmekte ve zaman sinirlamasi
olmayan bir bankacilik modeliyle kazanclarini
coin cinsinden hesaplarina aktarabilmektedir.
Decentraland sistemi icerik Uzerinden kazang
elde etme, e-magaza ile ekonomik cikti saglamak

disinda paranin sanal endustriyel duzlemde meta

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

degerini de tamamen degistirmektedir.

Sanal dunya, kullanicilarin davranis yapilarinin
gorece daha az anlasildigi, bilgilerinin yasadisi
kullanilmadigi, ekonomik kazanglarini
yonetebilme, dustk vergi 6deyebilme haklarini
olanakli kilan bir sistem ve sanal sunucuya ihtiyag
duyulmaksizin  ydnetebilecekleri yeni alanlar
olusturabilmektedir. Yeni medya sisteminin
etkilesimli  yapisi, kullanicilarin satin  alma
ve prestij noktasinda daha yUksek o6zguven
saglayabildikleri kripto finans uygulamalarini
da sekillendirmektedir. Kullanicilar Ug¢ boyutlu
ve sanal gergeklik etkilesimi saglayan ortamda
metaverse deneyimini yasarken ayni zamanda
sanal cuzdanlari Uzerinden arazi alim ve satim
islemleri gibi dijital eylemlere yonelebilmektedir.
Burada kuskusuz takas edilebilirlik (ERC-721
jetonu) ve takas edilemezlik (ERC-20 jetonu gibi)
bir yapida kendi sanal alanini isleyebilmekte ve
sekillendirebilmektedir. Sistemde Urin ve hizmet
alimiyapilan diger alanlar gibi satin alma veya satis
yapabilme gibi etkinlikleri de icermektedir.
Arastirma kapsaminda, 1 aylik surecte sisteme
dahil olan yeni firma sayisinin alti oldugu
tespit edilmistir. Buna gore %5'ten fazla bir
oranda yeni sanal magazanin acildigr ve bu
surecte kisa vadede 6nemli bir artis duzeyine
erisildiginden potansiyel gucunun yuksek oldugu
anlasilmaktadir. Metaverse sisteminde yeni
medyanin etkilesimli haliyle yogun bir iletisimsel
eylem alani olusturuldugu gdrulmektedir. Bu
kapsamda Decentraland sisteminde kullanicilarin
sayisindaki artis disinda yatirimci sirketlerin de
sayisinda duzenli artis oldugu anlasiimaktadir. Zira
kullanicilar tarafindan dijital alanlara kisa suUrede
erisim saglamak adina dijital adresleme konusuna
onem vermeye basladiklari, sistem i¢cinde kisa yol
olarak bu alanlara dair baglanti linklerinin entegre
edildigi ortaya ¢ikmaktadir.

Sanal kullanicilar ve metaverse arasinda anlamca
yakinetkilesimolmasinedeniyledUzenliparsel/arsa
satislarinin varhgi, s6z konusu arsalara ragbet ve
satin alma davranisi konusunda tursel bir baglanti
oldugu anlasilmaktadir. Arastirma kapsaminda
magdazalarin tursel olarak farkl alternatif yapilara
sahip olmasi o6zellikle “Alisveris, Eglence, Oyun

ve Finans” alanlarina ciddi bir yonelim oldugunu
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gostermektedir. Bu noktada 2022 Ekim ayi
genel haritasina gdre; renk yapilarinda kodlama
cinsinden bazi kuguk degisiklikler oldugu,
kullanici sayisindaki artis ve kuresel sirketlerin
Decentraland basta olmak Uzere tium Metaverse
uygulamalarini  yogun bir bicimde izlemeye
aldiklari anlasiimaktadir. Bu durumun arsalarin
turleri ve bolge yapilarina gore egilim ve ragbet
sureclerini belirledigi (bir aylik sUrecteki degisimler
baz alindiginda) anlasiimaktadir. Decentraland
icinde merkezi bir alan olarak gorulen plazalar
Uzerinden kullanicilarin takip edildigi, etkinlikler
yoluyla satin alma davranislarinin yonlendirildigi,
plazalardaki davranis yapilariyla satin  alma
davraniglari arasindaki iliskinin gozetim altinda
tutuldugu da gorulmektedir.

Decentraland, blok zinciri teknolojisi Uzerine
insa edilmis, merkeziyetsiz ve tamamen kullanici
odakli bir Metaverse projesidir. Decentraland,
kullanicilarin sanal dinyalar olusturmasina, dijital
varliklar satin almalarina ve diger kullanicilarla
etkilesime geg¢melerine imkan taniyan bir
platformmdur. Decentraland uygulamasinin, bu
calismanin da temel ciktilari itibariyle, sektorel
faydalarr arasinda sunlar sayilabilmektedir:
Yaratici sektor: Decentraland, yaratici sektorlere
bUyuk firsatlar sunmaktadir. Sanatgilar, tasarimcilar
ve diger yaratici profesyoneller, dijital varlklarini
olusturarak ve sanal dunyalarda sergileyerek gelir
elde etmektedirler.

E-ticaret sektoru: Decentraland, e-ticaret
sektéru icin de buyuk firsatlar sunmaktadir.
Kullanicilar, dijital varliklarini satin alabilir ve diger
kullanicilara satabilmektedirler. Bu, kullanicilarin
sanal dunyalarda gergcek para kazanmalarini
saglamaktadir.

Turizm sektorl: Decentraland, turizm sektorU
icin de potansiyel firsatlar sunmaktadir.
Kullanicilar, sanal dunyalari kesfedebilir ve diger
kullanicilarla etkilesime gegerek sosyal baglar
kurabilmektedirler.

Oyun sektorl: Decentraland, oyun sektortne
sundugu firsatlarda kullanicilar, oyunlar
olusturabilmekte, oyunlara katilabilmekte ve diger
kullanicilarla etkilesime gecebilmektedirler.
Gayrimenkul sektdru: Decentraland gayrimenkul
sektorunde

kullanicilar, sanal duUnyalarda
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gayrimenkul satin  alabilmekte ve satin

alma  davranisi  gelistirebilmektedirler.  Bu
durum kullanicilarin  sanal dunyalarda gercek
para kazanmalarini ve yatirm yapmalarini
saglayabilmektedir.

Decentraland ve Metaverse, sanal dunya ve dijital
varliklarin giderek daha fazla 6nem kazandigi
bir dinyada gelecekte oldukga &nemli bir rol
oynayabilmektedir. Oncelikle, dijital varliklarin
degeri ve kullanimi arttikga, Metaverse projeleri
daha da populer hale gelebilecektir. Bu projeler,
kullanicilarin dijital varhklarini olusturmasina, satin
almasina ve islem yapmasina imkan taniyan bir
platform saglayabilmektedir. Bununla birlikte,
Metaverse projeleri, fiziksel dunyada var olan
sosyal ve ekonomik sorunlarin ¢6zimune de
katkida bulunabilecektir. Ornegin, dijital varliklarin
kullanimi, dinya genelinde finansal erisim ve
esitligi artirabilmektedir. Ayrica sanal dunyalarda
bir araya gelen insanlar, farkli kulturler ve diller
arasindaki iletisimi artirarak kuresellesmeyi tesvik
edebilecektir.

Yakin gelecekte, Metaverse projeleri sanal
dinya ve dijital varliklarin kullanim alanini da
genisletebilecektir. Ornegin, egitim, sagdlik, sanat
ve eglence gibi farkli sektérlerde Metaverse
projeleri kullanilabilmesi mumkundudr. Zira bu
sektorlerdeki dijital varliklar, kullanicilar tarafindan
olusturulabilir ve daha interaktif ve erisilebilir
bir deneyim sunarak &grenmeyi, tedaviyi, sanati
ve eglenceyi gelistirebilmektedir. Decentraland
ve diger Metaverse projeleri gelecekte dijital
varliklarin ~ kullaniminin  giderek artacadr bir
dUnyada 6nemli bir rol oynayabilecektir. Metaverse
projeleri, kullanicilarin sanal dunyalarda daha dzgur
ve yaraticl olmalarini saglayarak dinya genelinde
farkhh  sektorlerde  ¢ozUmler  sunabilecektir.
Bununla birlikte Merkeziyetsiz Metaverse projeleri,
kullanicilarin sanal dunyalarda daha fazla ézgurluk
ve firsat elde etmelerine imkan tanimaktadir. ilgili
projelerin sektdrel faydalari, gelecekte daha da
artmasi beklenen Metaverse sektord igin umut
verici bir alan olusturmaktadir.

Sonug olarak, Decentraland uygulamasi gerek
ekonomik yapisi itibariyle diger borsalarda
yer almasl, arazi ve hisse senedi duzeyinde
kullanici eksenli

desteklendigi gerekse
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iceriklendirme ve gorsel mukemmellik Uzerinden
alanin kayda deger gelisim gosterebilecegine
isaret etmektedir. Metaverse sistemi Decentraland
uygulamasiyla sanal evrenin kullanici ve sirketleri
Uzerinden postmodern gergeklikler yaratmaktadir.
Yakin gelecekte sosyo-psikolojik, medya eko-
politigi ve teknolojik sistemler baglaminda
interaktif tabanh uygulamalar goérsel ve bilissel
sureclere yuksek oranda katiim saglanacagini da
ortaya ¢ikarmaktadir.
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Extended Abstract

Today, individuals who exhibit multimedia
behavior through social networks, which are
defined as users, are transformed into a virtual
world compatiple state. In the virtual world, users’
personal or corporate accounts on network traffic
also shape the communication area in an eclectic
context. Sharing and admiration elements,
which mediate the spread of digital culture in
virtual channels, contribute to virtual awareness
processes. New media system; it shapes the
structure between content, user and technology
through interaction. In the new world order, the
interactive structure of the media can directly
or indirectly reflect users through their virtual
identities in virtual channels. The increasing
interest in virtual channels due to the concerns

of users not being able to follow the agenda also
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enables the life priorities of network people called
FoOMO users to be determined.

As users transform their time-spending behavior
in the digital world into earnings, it is possible to
turn to relatively independent platforms. In the
network society, virtual trading is completely
separated from traditional financial methods.
In the virtual world, shopping can be done with
digital currencies called coins, apart from digital
cards and bank credit cards.

Bauman (2010) evaluates the thesis that Marshall
McLuhan (2014) defines the new communication
system as a global village, into a structure that
creates interdependence between the user-
user and the user-system, and states that the
inequalities between the power and the governed
cause radical changes in the field of digitalization.
The metaverse field is shaped by the internet,
new generation network technologies, social
networking sites and crypto-based decentralized
money models. The metaverse field is shaped
by the internet, new generation network
technologies, social networking sites and crypto-
based decentralized money models. There are
some opinions (Bosworth and Nick, 2021) that
consider the concept of metaverse as a virtual
environment where many activities including
shopping and spending time with friendsare made
among users who are not in the same physical
environment. Decentraland draws attention as a
qualified marketing environment besides being
a virtual shopping, event and socializing area.
The Metaverse system gains effectiveness in
content creation, content processing, marketing,
and virtual trading operations through crypto
exchanges. Accounts owned by communities in
the virtual world are identified as “connection,
extension and belonging”. Metaverse represents a
new generation virtual living space where digital
accounts and money gain identity on digital
exchanges. In the metaverse system; Digital
addressing resources are used to establish an
interactive connection between the application
itself, the companies purchasing the service and
the users, and to provide an innovative method in
digital marketing.

The aim of this study; To apply what the basic
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technological reflections of the metaverse system
are, to reveal the types of virtual trade through
the example of Decentraland, which is a sub-
application program, to examine the changein the
decentralized finance area, which is the common
point of virtual reality and crypto exchange, to
examine the trends of global companies in these
environments and their categorical characteristics
through the example of Decentraland. It is thought
that the research has two main importance. The
firstisto examine the global companies positioned
as virtual parcel owners in the metaverse system
through the Decentraland application in terms of
genre and context, and the second is to bring the
concept of digital addressing to the literature and
tocreate an examplereference source fromthefirst
research studies in the context of Decentraland.
The population of this research is the metaverse,
and the sample is the Decentraland application,
which operates on a crypto-based virtual wallet.
Content analysis method was preferred in order
to reveal the contextual structure of Decentraland
application in the context of “genre, thematic,
digital addressing and settlement structures
in virtual land”. According to this; Within the
scope of the classification determined in terms
of categorical and type in 110 stores, the stores
with shopping feature were ranked from largest
to smallest in terms of number and percentage
values. Accordingly it is understood that, the
entertainment theme, which has the highest
number in terms of genre, is 24 and 22%,; In the
second stage, there are 15 stores with the Shopping
type and 14%, the third game-based stores are 13
and 12%, and the Finance type stores in the fourth
place are 12 and 11%.

The Decentraland system transforms the
commodity value of money in the virtual industrial
field, apart from making profit on content,
providing economic output with e-shop. Within
the scope of the research, it is understood that
there is a serious orientation to the areas of
“Shopping, Entertainment, Games and Finance”,
although the stores have different alternative
structures.

At this stage, it is seen that there are some minor

changes in the color structures of the October
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2022 general map in terms of coding, the increase
in the number of users and the global companies
are investing more and more in this area day by
day. As an extension of the Metaverse system, the
virtual universe’s creation of postmodern realities
through users and companies via Decentraland
reveals that in the near future, interactive-based
applications in the context of socio-psychological,
media eco-politics and technological systems and
it will provide a serious participation in visual and

cognitive processes.

Yazar Bilgileri

Dr., E-posta: dr.mustafa.aydemir@gmail.com,

Destekleyen Kurum/Kuruluslar

Herhangi bir kurum/kurulustan destek alinmamistir.

Cikar Catigmasi

Herhangi bir ¢ikar gatismasi bulunmamaktadir.

Kaynak Goéstermek igin

Aydemir, M. (2023). Metaverse ortamlarinda dijital adresleme ve

icerik pazarlamasi: Decentraland 6rnegi. Yeni Medya, (14), 56-75.

https://doi.org/doi.org/10.55609/yenimedya.1227461

Sayi 14, Bahar (2023)


mailto:dr.mustafa.aydemir@gmail.com
https://orcid.org/0000-0001-9414-4053

	Editorial
	Articles
	Author Guidelines

	Bookmark 4

