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Sanal topluluk platformu olarak Discord

Oz

Gegmisten bugiline teknolojide ve iletisim teknolojilerinde
yasanan gelismelerin etkiledigi pek ¢ok alan mevcuttur ve bu
alanlardan  biri de iletisimdir.  Ozellikle iletisim
teknolojilerinde yasanan gelismeler ile bireylerin kurduklari
kisileraras: iletisim de doniismiistiir. Internet teknolojisi ile
temellenen yeni bir toplum yapisinin olustugu bugiiniin ag
toplumlarinda bireyler, s6z konusu aglar iizerinden zaman ve
mekandan bagimsiz bir bigimde birbirleriyle iletisimde
bulunmaktadirlar. Ag toplumunun bir sonucu olarak bireyler
birbirleri ile sanal ortamlarda bir araya gelmekte ve sanal
topluluklar olugturmaktadirlar. S6z konusu sanal topluluklarin
olusumunda cesitli internet tabanlt platformlar
kullanilmaktadir ve bu platformlardan biri de giliniimiizde
popiiler olan Discord uygulamasidir. Baslangicta bireylerin
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oyun topluluklari olusturarak oyun esnasinda birbirleri ile
iletisimde bulunmalar1 amaciyla olusturulan Discord, bugiin
pek cok amag dogrultusunda cesitli topluluklar tarafindan da
kullanilmaktadir. S6z konusu noktadan hareketle bu caligma
kapsaminda, sanal topluluk platformu olarak Discord
uygulamasina yonelik makale ve bildiri tiirlindeki akademik yayinlara yonelik literatiir taramasi yapilmig ve
literatiirde konunun ele alinig bigimi ile ilgili bulgular ortaya koyularak literatiirdeki bosluklar tespit edilmistir.
Calismanin sonuglarina gore literatiirde Discord’a yonelik gergeklestirilmis ¢aligmalar egitim ve dgretim, oyun
topluluklari, ekip ¢aligmalari ve moderasyon olmak iizere dort baslik altinda toplanmaktadir. Bununla birlikte
Discord’un sosyal topluluk platformu olarak kisileraras: iletisim, kitle iletisimi, grup iletisimi gibi iletisim
boyutlartyla ele alinmadigina yonelik olarak literatiirde bir bosluk oldugu da goriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal topluluk, Discord, dijital iletisim, sosyal medya, iletisim teknolojileri
Discord as a virtual community platform

Abstract

There are many areas affected by the developments in technology and communication technologies from past to
present, and one of these areas is communication. Especially with the developments in communication
technologies, the interpersonal communication of individuals has also transformed. In today's network societies,
where a new social structure based on internet technology is formed, individuals communicate with each other
independently of time and place over these networks. As a result of the network society, individuals come together
with each other in virtual environments and form virtual communities. Various internet-based platforms are used
in the formation of these virtual communities, and one of these platforms is the popular Discord application today.
Discord, which was originally created for individuals to communicate with each other during the game by creating
game communities, is also used by various communities for many purposes today. From this point of view, within
the scope of this study, a literature review has been made for academic publications in the type of articles and
papers for the Discord application as a virtual community platform, and the gaps in the literature have been
determined by revealing the findings about the way the subject was handled in the literature. According to the
results of the study, the studies conducted for Discord in the literature are grouped under four headings: education
and training, game communities, teamwork and moderation. However, it is also seen that there is a gap in the
literature as Discord is not addressed as a social community platform with communication dimensions such as
interpersonal communication, mass communication, group communication.
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Teknolojik gelismeler, diinyada pek ¢ok alanda oldugu gibi iletisim alaninda da birtakim
gelisme ve degigsmeler meydana getirmektedir. Teknolojik gelismeler sonucu iletisim siireci
zaman ve mekandan bagimsizlasmistir. Bu durumla birlikte sanal iletisim kavraminin da 6nemli
hale geldigi soOylenebilmektedir. Bugiiniin toplumlarinda bireyler, zaman ve mekandan
bagimsiz olarak birbirleri ile sanal ortamlar {izerinden bilgi, duygu ve diisiincelerini
paylasabilmekte ve etkilesimde bulunabilmektedirler. Internet teknolojisi temelli olan ag
toplumunda bireyler bir araya gelerek sanal topluluklar da olusturabilmektedirler. Sanal
topluluklar, teknoloji araciligiyla iletisim kuran gruplar bi¢giminde tanimlanabilmektedir. Bu
iletisimin gerceklestigi pek ¢ok sanal platform bulunmaktadir. S6z konusu platformlardan biri
de giinlimiizde popiiler olan Discord uygulamasidir.

Ozgiin &zellikleri ile oyun topluluklarinin oyun esnasinda birbirleriyle iletisimde
bulunabilmeleri amaciyla hizmete sunulan Discord, bugiin egitim ve dgretim faaliyetlerinde
bulunulmasi, ekip ¢aligmalarinin gergeklestirilmesi gibi pek cok amag dogrultusunda bireylerin
birbirleriyle iletisimde bulunabilmeleri adina sanal topluluklar olusturduklar1 bir platform halini
almistir. Bu baglamda arastirmada Discord hakkinda gerceklestirilen ¢caligsmalarin yogunlastigi
konularin saptanmasi ile literatiirde konuya iliskin nereye gelindigi ve literatiirdeki bosluklarin
tespiti amaglanmistir. Ulusal ve uluslararasi bildiri ve makalelerin 6rneklem olarak ele alindig1
caligmada literatlir taramas1 yapilarak konuya iligkin yayimlanan eserler incelenmis, analiz
edilmis ve 6zetlenmistir.

Calisma kapsaminda, 6zellikle son yillarda popiilerlesen Discord uygulamasinin sanal
topluluk platformu olarak dogrudan ele alindig1 akademik yayinlara (makale ve bildiri) iliskin
literatiir taranmis ve literatiirde konunun ele alinmis bigimi ile ilgili bulgular ortaya koyularak
literatiirdeki bosluklar tespit edilmistir.

1. Teorik arka plan: Sanal topluluk platformu olarak Discord

Topluluk, bireylerin karsilikl1 bir bigimde ya da herhangi bir ortak amag dogrultusunda bir araya
geldigi gruplardir (Rothaermela & Sugiyama, 2001, s. 298). Bir toplulugun olusmasinda
topluluk hissinin 6nemi biiytiktiir. Topluluk hissi, toplulugun iiyelerinin topluluga aidiyeti,
iiyelerin topluluga ve birbirlerine verdikleri oneme dair duygular, birliktelige ve bu birliktelikle
de gereksinimlerin temin edilecegine iliskin ortak giiven duygusudur. Genel olarak topluluk
olmaya iliskin duygu; topluluga aidiyeti ifade eden iiyelik duygusu, tiyelerden gruba ve gruptan
iiyelere etki duygusu, topluluk iiyelerinin bir biitlin olarak birbirlerini desteklemesi ile olusan
biitiinlesme ve gereksinimlerin karsilanmasi ve benzer ge¢mis, ortak deneyimler, diisiince,
inanglar neticesinde kolektif duygusal bagdir (McMillan & Chavis, 1986, s. 9-14).

Sanal kavrami ise esasen koken olarak eski donemlere dayanmaktadir. Fiziksel olarak
var olmamakla ve gozlemlenememekle birlikte, etkisi anlasilabilen durum veya olgulardir.
Gergekte fiziksel olarak mevcut degildir; ancak farkina varilabilmektedir. Iletisim
teknolojilerinde yasanan gelismeler ile insan yasaminin 6nemli bir parcast haline gelen sanallik,
fiziksel ortamdan bagimsiz olarak bireylerin bir araya gelmesini, dijital platformlarin
olusmasint miimkiin kilmigtir (Yeygel Cakir, 2011, s. 274). Bu baglamda iletisim
teknolojilerinde yasanan gelismeler ile topluluklar sanal olarak, aglar araciligiyla birbirleri ile
etkilesimde bulunarak da olusmaya ve varliklarini siirdiirmeye baslamislardir. Dijk (2018, s.
16-19), bugiiniin yeni iletisim teknolojileri ile zaman ve mekan ayirtinin daha farkli boyuta
ulagtigini belirtmektedir. 21. yiizyili “aglar ¢ag1” olarak tanimlayan Dijk (2018, s. 13), aglar
cagimin internet teknolojisi temelli ortaya ¢iktigini ifade etmektedir. Aglarin hakim oldugu
toplum yapis1 ise ag toplumu olarak nitelendirilmektedir. Ag toplumunda bireyler, temel
birimleri olusturmaktadir ve birbirlerine aglar ile baglanmislardir (Dijk, 2018, s. 41). Boylelikle
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bireyler, birbirlerine aglar ile bagli olduklar1 bu diizende zaman ve mekandan bagimsiz olarak
sanal topluluklar olusturmaktadirlar. Ag teknolojisi ile diinyanin pek ¢ok yerinden bireyler,
cografi sinirlari ve zaman sinirlamasini agarak ¢esitli ortak amaclar veya ortak ilgiler
neticesinde bir araya gelen insan gruplar1 olarak sanal topluluklarin olusmasini saglamigtir
(Kozinets, 1999, s. 253).

Sanal topluluklar; teknolojinin araci olarak kullanildig: (Stolterman vd., 1999, s. 1-2)
genellikle biiyiik gruplar arasindaki konusmalar1 tanimlamak i¢in kullanilmaktadir (Erickson,
1997, s. 13). Bu gruplar birbirleriyle yiiz yiize degil, elektronik ortamda iletisimde bulunan
gruplardir (Romm & Clarke, 1995, s. 261). Insanlarin bir araya toplanmasiyla iliskilidir. Sanal
topluluklar, diger insanlarla baglant1 kurmak i¢in ilgi ¢ekici bir ortam saglamaktadir (Carver,
1999, s. 114). Sanal topluluklar, yeni bilgilerin ve iletisim teknolojilerinin kullanilmas ile farkli
toplumlardaki bireylerin birbirleriyle etkilesimde bulunmasini, bilgi, duygu ve diislincelerini
paylagsmasini, deneyim veya ortak ilgi alanlar1 neticesinde ortak bir alan olusturulmasini
miimkiin kilmaktadir (Lea vd., 2006, s. 133). Bi¢imlendirilmis ve dinamik bir iliskiler agina
sahip olan sanal topluluklarda 6zellestirilen ve ag toplumunun bir getirisi olarak mekansal
acidan dagmiklik gosteren birliktelikler s6z konusu olmaktadir (Sicilia & Palazon, 2008, s.
257). Bu ortak alanlarda bireyler; sohbet etme, bilgi ve duygu aligverisi, arkadasliklar kurma,
oyunlar oynama, ticaret yapma gibi pek cok faaliyette bulunmaktadirlar (Rheingold, 1993, s.
57). Yaniklar (2014, s. 169-170), sosyal iliskide bulunma, cografi sinirlardan bagimsizlik,
birden fazla toplulukta farkli kimliklerle bulunabilme, smirlandirmanin bulunmamasi,
toplulugun sanal olmasi, sosyal baglantilarin bireylerin istegiyle kurulmasi, demografik
cesitlilik, ilgi ve amag¢ heterojenligi, topluluk {iiyelik zamani, toplumsal denetimsizlik,
hiyerarsisizlik olmak tizere sanal topluluklarin birtakim temel 6zelliklere sahip oldugunu
belirtmistir.

Literatiirde sanal topluluklara iligskin pek ¢ok siniflandirma bulunmaktadir. S6z konusu
siniflandirmalar, ele alman disiplin neticesinde sekillenmistir. Ornegin; sosyologlar sanal
topluluklar: etkilesim yapisina veya etkilesim konumuna gore siniflandirmakta iken (Bagozzi
& Dholakia, 2002), pazarlamacilar sanal topluluklar1 olusum nedenlerine gore
siniflandirmiglardir. Bu dogrultuda Hagel ve Armstrong (1996, s. 134), smiflandirma
asamasinda ortak ilgi topluluklari, iliski topluluklari, degisimlerin yasandig1 islem topluluklari
ve fantezi topluluklart basliklarina odaklanmiglardir. Kozinets (2010, s. 86-87) ise sanal
topluluklar1 bloglar, wikiler, isitsel ya da gorsel siteler, sosyal ag siteleri ve sosyal icerik
toplayicilari olarak ele almistir.

Kokeni, 1976 yilinda uygulanan Elektronik Bilgi Degisim Sistemi’ne (EIES) kadar
uzanan sanal topluluklar; ortak bir hedef veya ortak bir menfaat dogrultusunda sosyal
etkilesimde bulunan bireylerden olusan gruplardir (Balasubramanian & Mahajan, 2001, s. 105-
108). Bireylerin internet tabanli sanal ortamlarda bilgi veya duygularini paylasabilecekleri
iiyeler olarak kaydolmalar1 ile olugsmaktadir (Lee vd., 2003, s. 48). S6z konusu sanal
ortamlardan biri de Discord’tur. Oyuncular ve canli yayincilar arasinda popiiler olan Discord,
kullanicilarin birbirleriyle mesajlagsmalarini saglayan sesli sohbet uygulamasidir (Lacher, 2018;
Waulanjani, 2018, s. 116). Mayis 2015’te piyasaya siiriilen, DiscordInc. tarafindan gelistirilen
uygulama mobil cihazlar ve bilgisayarlar icin platformlar arasi kullanilabilmektedir (Discord,
t.y.). Discord, video oyun topluluklari igin tasarlanan, tescilli ve iicretsiz bir Internet Protokolii
Uzerinden Ses (VoIP) uygulamasi ve dijital platformudur. Windows, macOS, Android, iOS,
Linux ve web tarayicilarinda ¢aligmaktadir. Sohbet kanalindaki kullanicilar arasinda metin,
resim, video ve sesli iletisime olanak tanimaktadir. Cok sayida kullanicinin canli tartisma ve
bilgi aligverisinde bulunmasina imkan sunan genel bir anlik mesajlasma servisidir (Fonseca
Cacho, 2020).

Discord, baslangigta oyun esnasinda sohbet araci olarak video oyun topluluklarinin
kullanmalar1 i¢in tasarlanmis olmakla birlikte; artik ¢esitli konulara sahip sunuculari da

122



Zeynep Ozcan & Sezgin Savas Nosyon 2020, 7, 120-132

kapsamaktadir (Jiang vd., 2019). Temelde metin tabanli olmakla birlikte sesli ve goriintiili
iletisim olanagi da sunmaktadir (Lacher & Biehl, 2019, s. 200). igerisinde kullanicilar
tarafindan cesitli kaynaklar da paylasilabilmektedir (Wulanjani, 2018, s. 116). Kullanicilar
hesap olusturarak platforma katilabilmektedirler. Kullanic1 ad1 olusturabilmekte; profil resmi
yiikleyebilmekte ve Discord hesaplarmi Facebook, Twitch, Twitter vb. diger sosyal medya
sitelerine baglayabilmektedirler (Anderson, 2019, s. 3). Birden ¢ok kullanici tarafindan ayni
anda kullanilabilen platformda kullanicilar topluluk olusturmaktadirlar. Platformdaki
topluluklara sunucu adi verilmektedir (Jiang vd., 2019). Discord igerisinde yer alan kullanicilar
istedikleri kisileri igine dahil edebilecekleri sunucular olusturabilmektedirler. Sunucular,
herhangi bir konuda herkes tarafindan olusturulabilmektedir. Coklu oyuncuya sahip oyunlarda
takim olarak ya da bireysel baglamda oyuncular birbirleri ile iletisimde bulunabilmektedirler.
Katilimeilar,  birbirleri ile  stratejileri  tartisarak  oyun igerisinde  birbirlerini
yonlendirebilmektedirler. Discord sunuculari, birkag tiiyeden olusan kiiciik arkadas
gruplarindan yiiz binlerce iiyesi olan biiyiik topluluklara kadar ¢esitli boyutlarda olabilmektedir.
Sunucular kanal adi verilen ayri sanal alanlardan olugmaktadir. Kanallar; duyuru, konuya 6zel
konusma gibi ¢esitli amaclar dogrultusunda kullanilmaktadirlar. Sunucu olusturan kullanicilar,
s0z konusu sunucu igerisinde yer alan diger kullanicilara farkli izinler verebilmektedirler. Bu
izinler ile sunucu igerisinde yer alan diger kullanicilarin farkl rolleri olabilmektedir. Rollerin
getirdigi izinler dogrultusunda hiyerarsik bir denetim mekanizmasinin olustugu da
sOylenebilmektedir. Rolleri olan kullanicilar da rol sinirliliklari baglaminda, birer moderator
olarak diger kullanicilara iligkin izinlerde bulunabilmektedirler (Jiang vd., 2019). Bununla
birlikte Discord uygulamasinin kullanicilarin katilim ve dostluk kurma egilimlerini arttirdigi
sOylenebilmektedir (Fonseca Cacho, 2020).

2. Arastirma

2.1. Arastirmanin amaci

Arastirmanin amaci, bir sanal topluluk platformu olarak Discord hakkinda gergeklestirilmis
caligmalarin literatiirde hangi konular iizerinde yogunlastigini tespit ederek konu hakkinda
nereye gelindigi ve mevcut bosluklar: tespit etmektir.

2.2. Arastirmanin evren ve orneklemi

Calismanin evrenini Discord hakkinda yazilmig ulusal ve uluslararasi tim ¢alismalar,
orneklemini ise dogrudan Discord hakkinda yazilmis olan ulusal ve uluslararasi bildiri ve
makaleler olusturmaktadir. Orneklemde, igerisinde dolayli olarak Discord’un yer aldig1
calismalar inceleme harici tutulmustur. Ilgili caligmalara erisebilme asamasinda Google arama
motoru ve Google Scholar arama motorunda “Discord” kelimesi ile tarama gergeklestirilmistir.
Tarama sonucu 100 makale/bildiri incelenmis ve uygulamaya iligkin baglhiginda Discord ifadesi
gecen ve Discord’u calismanin temel 6gesi olarak ele almis ulusal ve uluslararasi bildiri ve
makaleler calisma kapsaminda ele alinmistir. Literatiirde yer alan bildiri ve makaleler igerisinde
Discord’a deginilen ya da Discord iizerinden farkli bir konuya iligkin arastirmada bulunulan
caligmalar da mevcuttur. Literatlir taramasinda s6z konusu calismalar harici tutulmus;
Discord’a deginmek yerine odak noktasi olarak Discord’u konu alan, kisaca adina deginmek
yerine Discord iizerine yogunlasan ve bagliginda Discord uygulamasinin yer aldigi ¢alismalar
ele alinmistir.

2.3. Arastirmanin yontemi

(Calismada literatiir taramas1 gergeklestirilmistir. Literatiir taramasi, konu ile ilgili daha 6nce
yayimlanmig eserlerin incelenmesi, 6zetlenmesi ve analiz edilmesini icermektedir. Literatiir

123



Zeynep Ozcan & Sezgin Savas Nosyon 2020, 7, 120-132

taramasinin amaci literatiirde konu hakkinda hangi noktaya gelindigini tespit etme yoluyla
literatiirdeki bosluklar1 ortaya koymaktir (Demirci, 2014, s. 73). Bu calismada da s6z konusu
noktadan hareketle literatlir taramasi1 gergeklestirilmistir. Bu c¢alismanin yontemine benzer
olarak literatiirde pek ¢ok farkli ¢alismanin oldugu goriilmektedir (Yiicel & Coskun, 2018;
Kusluvan & Eren, 2011; Ertugrul, 2019; Aydin vd., 2015).

2.4. Arastirmanin simirhihiklar:

Calismada sanal topluluk platformu olarak dogrudan Discord platformu ilizerine yazilan Tiirkge
ve Ingilizce olmak iizere 11.04.2021 tarihine kadar yayimlanmis ¢evrimigi erisilebilir bildiri ve
makaleler yer almaktadir. Discord platformu ile ilgili akademik niteligi olmayan yazilar,
literatiir taramasi disinda tutulmustur.

2.5. Bulgular

Yapilan literatlir taramasi neticesinde sanal topluluk platformu olarak dogrudan Discord’a
yonelik 11 akademik yaymn saptanmustir. S6z konusu akademik yaymlardan iicii makale
(arastirma makalesi) ve sekizi bildiridir. Bu yayinlarin igerisinde Tiirk¢e akademik yayin
(makale ve bildiri) bulunmamaktadir. Akademik yayinlarin tiimiiniin Ingilizce oldugu tespit
edilmistir.

Tablo 1.
Sanal topluluk platformu olarak dogrudan Discord’a yonelik akademik yayinlar

Yazarv/Yazarlan Ad1 Tiri Dili
Jiang vd. (2019) Moderation Challen'ge.:s in Voi‘ce-Based Online
Communities on Discord
Scrutinizing the Potential Use of Discord
Application as a Digital Platform Amidst Makale | Ingilizce
Emergency Remote Learning
Student’s Response Toward Utilizing Discord
Ramadhan (2021) Application as an Online Learning Media in Makale | Ingilizce
Learning Speaking at Senior High School
Discord Application: Turning a Voice Chat
Wulanjani (2018) | Application for Gamers into a Virtual Listening | Bildiri | Ingilizce
Class
Using Discord to Understand and Moderate
Collaboration and Teamwork
Anderson (2019) | Discord and the Harbormen gaming community | Bildiri | Ingilizce
Investigating Team Effectiveness Using Discord:

Makale | Ingilizce

Wahyuningsih &
Baidi (2021)

Lacher (2018) Bildiri | Ingilizce

LaCh(eerfL;)glehl A Case Study Using a Gaming Collaboration Bildiri | Ingilizce
Tool for the CS Classroom
Experiences using Discord as Platform for P I
Mock (2019) Online Tutoring and Building a CS Community Bildiri | Ingilizce
Bernhardt (2020) Discord’s Impact on Online Gaming Bildiri | ingilizce
Communities
Fonseca Cacho Using Discord to Improve Student Bildiri | ineilizce
(2020) Communication, Engagement, and Performance &

Schwartz (2021) | Using Discord to Facilitate Student Engagement | Bildiri | Ingilizce

Sanal topluluk platformu olarak dogrudan Dicord’a yonelik akademik yayinlar, kendi
icerisinde gruplandirilabilmektedir. S6z konusu yayinlarin altisinin egitim ve 6gretim, ikisinin
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oyun topluluklar, ikisinin ekip ¢aligmalar1 ve birinin moderasyon konusu ¢er¢evesinde Discord
platformuna yonelik oldugu goriilmektedir.

Tablo 2.
Egitim ve 6gretimde Discord’a yonelik akademik yayinlar
Tiiri Yazary/Yazarlan Ad1 Dili
Discord Application: Turning a Voice
Bildiri Waulanjani (2018) Chat Application for Gamers into a Ingilizce

Virtual Listening Class
Experiences using Discord as Platform

Bildiri Mock (2019) for Online Tutoring and Building a CS | Ingilizce
Community
Using Discord to Impro and Student
Bildiri Fonseca Cacho (2020) Communication, Engagement, and Ingilizce
Performance
Bildiri Schwartz (2021) Using Discord to Facilitate Student ingilizee
Engagement
Scrutinizing the Potential Use of
Wahyuningsih & Baidi Discord Application as a Digital Lo
Makale Y (2(%2 1) Platform Amlzgst Emergency Rgemote Ingilizee
Learning

Student’s Response Toward Utilizing
Discord Application as an Online
Learning Media in Learning Speaking
at Senior High School

Makale Ramadhan (2021) Ingilizce

Tablo 2 incelendiginde “egitim ve Ogretimde kullanim” kategorisi kapsaminda dort
bildiri ve iki makale olmak tizere toplam alt1 yayin ger¢eklestirildigi goriilmektedir.

Wulanjani’nin (2018) ¢aligmasi gz Oniine alindiginda, ilgili ¢aligmanin sanal dinleme
smiflarinda Discord kullanimina yonelik gergeklestirildigi goriilmektedir. Wulanjani (2018)
calismasinda, Discord’un geleneksel bir dinleme smnifin1 sanal bir dinleme siifina
doniistlirerek; monotonluktan ¢ekicilige ve yiiz ylize dinlemeden ¢evrimigi uzaktan dinlemeye
doniistiirmesini irdelemistir. Arastirma bulgularina gore; Ogrenciler Discord iizerinden
gerceklestirilen sanal dinleme derslerinde daha aktif, interaktif ve motive edilmis olmaktadir.
Yapilan anket ve gériismelerin sonucunda 6grencilerin ¢cogu, uygulama iizerinden yapilan derse
iliskin olumlu yanitlar ve geri bildirimler vermistir. Ogrencilerin ¢ogunlugu daha once
Discord’u hi¢ kullanmamastir; ancak Discord, dinleme siifina yeni bir teknoloji olarak girmis
ve geleneksel dinleme tarzina gore biraz zorlayici olmakla birlikte avantajli da olmustur. Pek
cok arastirma sonucunda multimedya araglarin etkili 6grenime katkida bulundugu da g6z 6niine
alindiginda, Discord’un sundugu multimedya igerik cesitli faydalar da saglamaktadir.
Uygulama, 6grencilere mekandan bagimsiz olarak her yerde ders alabilme imkan1 sunmaktadir;
ancak bu hususta internet baglantis1 da oldukca 6nemli rol oynamaktadir. Wulanjani (2018),
geleneksel dinleme sinifinin sanal bir dinleme sinifina doniismesinde, dinlemeyi 6gretmede
Discord’un yeni bir soluk olabilecegi kanisindadir.

Mock (2019), ele aldig1 6rneklem iizerinden g¢evrimigi egitimde bir platform olarak
Discord kullanimini incelemistir. Skype, Slack ve Team Speak gibi uygulamalara rakip bir
uygulama olarak konumlandirdigi Discord’u 6grencilere ¢evrimigi ders vermenin bir yolu
olarak sunmustur. Ge¢miste kullanilan diger ¢evrimigi iletisim araglarindan ¢ok daha yiiksek
bir katilimin elde edildigi arastirmada &grencilerin uygulamay1 sosyallesmek, calisma
arkadaglar1 bulmak ve diger topluluk olusturma etkinlikleri i¢in kullandig1 ortaya ¢ikarimastir.
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Ayrica 6grencilerin olumlu deneyimler yasadiklarini bildirdikleri ¢alismada Mock (2019),
gelecekteki Ogretim siirecini daha da kolaylastirabilmek adina uygulamaya bot (bilgisayar
islemlerini gergeklestirebilen yazilimlar) ve web araclari eklemenin miimkiin oldugunu
belirtmistir.

Fonseca Cacho (2020), 6grencilerle iletisimi, 6grencilerin katilimini ve performansini
artirabilmek iizere Discord kullanimini irdelemistir. Ilgili calismaya gore Discord’u kullanarak
egitmenler ve Ogretim asistanlari Ogrenciler ile etkilesimde bulunabilmekte, 6grencilere
yardimci olabilmektedirler. Ayrica bir egitmen gozetiminde Ogrenciler, birbirleriyle de
etkilesimde ve yardimlasmada bulunabilmektedirler. Mesajlarin  agik bir bi¢imde
arsivlenebilmesi ile 6grenciler, sonradan sdz konusu mesajlar1 inceleyebilme imkanina sahip
olmaktadirlar ve bu durum ayni sorularin birden fazla 6grenci tarafindan sorulmasinin da 6niine
gecebilmektedir. Egitmenler ve Ogretim asistanlari, hashtag’leri kullanarak kendilerine
yoneltilen sorular1 daha pratik bir bicimde yanitlayabilmektedirler. Fonseca Cacho (2018)
Discord’u ¢ok sayida katilimcinin canli bir ortamda tartigmalarina ve hizli bir bicimde bilgi
aligverisinde bulunmalarina olanak saglayan bir mesajlasma sistemi olarak tanimlamistir.
Calismada, popiiler sosyal medya sistemlerine ve oyun Kkiiltlirline benzemesi nedeniyle
Discord’un biinyesine dahil olan herkesin katilimini arttirdig1 ve birbirleriyle olan baglarin
giiclendirdigini de belirtmistir.

Schwartz (2021), uzaktan egitime gecis ile senkronizasyonu saglamak adina Discord
kullanimin1 6grenciler agisindan ele almistir. Arastirma sonuglari, bir¢ok 6grencinin hesabi
oldugu i¢in uygulamaya iliskin deneyim sahibi olduklarindan ve hesab1 bulunmayan 6grenciler
icin de kullaniminin kolay olmasindan hareketle Discord uygulamasinin egitimde
kullanilmasiin 6grencilerde olumlu geribildirimler sagladigini agiklamaktadir. Aragtirmada,
uygulamanin egitim alaninda kullaniminda; siniflara 6zel sunucular olusturulmasi, her hafta
konusu i¢in ayr1 kanallar agilarak sohbet giinliiklerine erisimin kolaylastirilmasi, 6grencilerin
sorular sorabilecegi sunucular olusturulmasi, egitim esnasinda gorsel zenginlik olusturulmasi
(ders sunumu vb.), yazili veya sesli sohbetin 6grencilere agik tutulmasi ve temel bir plan
olusturulmasi gibi stratejilerin verimi artiracagi ifade edilmistir. Bununla birlikte arastirmada,
uygulamanin 6grencilere faydali oldugu, egitime dahil olmada teknik, pratiksel agidan kolaylik
sagladig1 ve 6grencileri katilima tesvik ettigi de savunulmustur.

Wahyuningsih ve Baidi (2021), Discord uygulamasint COVID-19 salgin1 siirecinde
uzaktan egitim agisindan ele almislardir. Adi gegen yazarlar egitimcilerin salgin nedeniyle
ogretme ve 0grenme siire¢lerinde yasadiklari zorluklar karsisinda yardimci bir arag olarak
Discord uygulamasini incelemislerdir. Bu kapsamda ilkokul 6grencilerine yonelik bir 6rneklem
iizerinden aragtirmada bulunduklar ¢alismalarinda; avantajlar ve zorluklar olmak tizere iki ana
temada bulgulara ulagmislardir. Elde edilen verilere gére Discord kullaniminin avantajlari;
farkli araglar iizerinden kolay erisim ve video yiikleme, katilim, canli sunum gibi ¢esitli
ozelliklerin bulunmasi, iletisim araci olarak kullanilabilmesi ile egitimciler ve 6grenciler
arasinda yiiz ylize gorlisemeseler de duygusal bir iligki olusumunu saglamasi, sinif ortami
disinda da iletisimde bulunulabilmesi, etkilesimli bir ortam olusturulmasi, egitimlerde
ogrencilerin dinlemelerinin denetlenebilmesi, eglenceli ve interaktif bir ortam saglamasi
biciminde belirlenmistir. Discord kullaniminin zorluklari ise; 6gretmenlerin ve dgrencilerin
uygulamaya asina olmamasi nedeniyle kullanimda tereddiit etmeleri (arastirmanin ilerleyen
stirecinde asinalik artmistir), internet baglantis1 sorunu yasayan 6grencilerin egitime erisimde
sorun yasamalari, kendi dijital cihazlarina sahip olmayan 6grencilerin s6z konusu cihazlari
ailenin diger lyeleri ile paylasiyor olmasi olarak one ¢ikmustir. Arastirma sonuglarina gore,
COVID-19 salgin1 nedeniyle insan yasaminin dijitallesme egilimiyle karsilastig: siiregte, bazi
zorluklar yasanmis olmasina ragmen Discord kullanimi ilkokul 6grencilerine yonelik egitim
siirecinde basarili bir sekilde kullanilmigtir. Wahyuningsih ve Baidi (2021), cevrimici
ogrenmenin etkinligini artirmada uygulamanin faydali olabilecegi sonucuna ulasmislardir.
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Discord, COVID-19 salgin1 siirecinde ilkokul egitiminde yardimci bir uygulama olmustur.
Ancak uygulamanin bilinmemesi, internet baglantist ve dijital cihazlarin kullanilmasinda
yasanan sorunlar da yasanabilecek muhtemel zorluklardir.

Ramadhan (2021), lise dgrencilerinin Ingilizce konusmay1 dgrenmelerinde ¢evrimigi
o0grenme ortami olarak Discord kullanimini incelemistir. Arastirmacilar ele aldiklar1 6rneklem
ile lise dgrencilerinin egitiminde gevrimici 6grenme ortami olarak Discord’un etkinligini ve
Ingilizce 6grenmede Discord uygulamasinin kullanimini arastirmigtir. Arastirmada, iicretsiz ve
depolama alani diisiik oldugu icin erisimi ve karmasik bir yapida da olmadig1 i¢in kullanimi
kolay olan uygulamanin etkilesimli bir ortam sundugu saptanmistir. Sonuglara gore, Discord
uygulamasi; metin tabanli ve sesli sohbet, 6dev ylikleyebilme gibi 6zellikleri ile uzaktan egitimi
destekleyebilecek potansiyeldedir. Uygulamada 6grenmeye iliskin medyanin kullanimi da
egitim siirecini destekleyici bir baska oOzelliktir. Ogrencilerin ¢evrimici ortamda daha
etkilesimli ve motive olmus bir bicimde iletisimde bulunmalarim saglamak izere Ingilizce
konusma becerilerini edinmede ve g¢evrimigi egitimde alternatif bir platformdur. Arastirma
sonucunda Discord uygulamasinin égrencilerin Ingilizce 6grenme motivasyonlarmi artirici
nitelikte oldugu ve konusma becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilecegi sonucuna
ulagilmistir. Ramadhan (2021), uygulamanin etkili ve pratik bir bi¢imde 6grenmede kolaylik
sagladigini, birgok faydasinin ve avantajinin oldugunu ifade etmistir.

Tablo 3.
Oyun topluluklarinda Discord’a yonelik akademik yayinlar

Tiri Yazarr/Yazarlan Adi Dili
Bildiri Anderson (2019) Discord and the Harbormen Gaming | § ... o
Community
Bildiri Bernhardt (2020) Discord’s Impact on Online Gaming | j .p.. o
Communities

Tablo 3 incelendiginde “oyun topluluklarinda kullanim” kategorisi kapsaminda iki
bildirinin yayinlandig1 goriilmektedir.

Anderson (2019), calismasinda Discord’un ¢evrimi¢i oyun topluluklarint nasil
sekillendirdigini anlamayi amaclamigtir. Bu dogrultuda arastirmaci, oyun topluluklari
icerisinde kiiltiiriin nasil olusturuldugunu ve bu tarz platformlarin kullaniminin s6z konusu
topluluklar1 nasil etkiledigini incelemistir. Ele aldigi Orneklem {izerinden degerlerin ve
inan¢larin gili¢lendirilmesinde Discord’un 6nemli oldugunu ve veri topladigi kullanicilarin
benzer uygulamalar ile karsilastirdiklarinda Discord’u birbirleriyle iletisimde bulunma araci
olarak en iyi platform olarak kabul ettiklerini saptamigtir. Platformun kullanim kolayligina
sahip oldugu ve etkilesimde bulunma noktasinda rahat bir ortam sundugu da ulasilan diger
bulgular arasindadir. Anderson (2019), kodlarin ¢cevrimi¢i oyun topluluklarindaki 6nemi ve roli
tizerinde durarak Discord’un oyuncular agisindan yararli bir ara¢ oldugunu savunmustur.

Bernhardt (2020), Discord’un bireylerin birbirleriyle baglanti kurmalarini kolaylastiran
ve kullanimi kolay bir sohbet sistemine sahip bir platform olarak oyuncularin topluluklar
olusturmalarina yardimei oldugunu savunmustur. Bernhardt’a (2020) gére Discord, kullanimi
kolay bir uygulamadir. Aym1 zamanda kullanicilarin ortak ilgi alanlarma sahip diger
kullanicilarla kolayca baglanti kurmasina, kendi sunucularini olusturmasina ve ayni anda birkag
toplulukla etkilesim kurmasina izin vererek, oyuncular arasinda yeni ¢evrimig¢i topluluklar
olusturmaya yardimei olan bir platformdur.
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Tablo 4.
Ekip ¢alismasinda Discord’a yonelik akademik yayinlar

Tiirii Yazarv/Yazarlari Adi Dili
Using Discord to Understand and

Bildiri Lacher (2018) Moderate Collaboration and Teamwork Ingilizce
Investigating Team Effectiveness Using
Bildiri | Lacher & Bichl (2019) | Discord: A Case Study Using a Gaming | o) o

Collaboration Tool for the CS
Classroom

Tablo 4 incelendiginde ‘“ekip calismasinda kullanim™ kategorisi kapsaminda iki
bildirinin yayinlandig1 goriilmektedir.

Lacher (2018), is birliginin ve takim ¢alismasinin yonetilmesinde Discord kullanimini
incelemistir. Ilgili calismada, Discord’un faydalari; egitmenlerin sunucular1 olusturmalarinda
ve katilimcilar1 eklemelerinde kolaylik saglama, ilimli katilim ve is birligi ortami sunma,
moderasyon agisindan islevsellik, zamani belirli sohbet giinliigii olusturma, c¢esitli
formatlardaki igeriklerin paylasimina izin verme, kullanici dostu olma, kullanicilarin asina
olmasi, 6zel gorevler i¢in bot’lar olusturulabilme seklinde siralanmistir. Calismanin sonuglarina
gore Discord’un etkili bir bicimde kullanilabilmesi i¢in bot’lar kullanilarak katilimin ve is
birliginin izlenmesinin otomatiklestirilmesi, katilimcilarin etkilesim sayilarinin gézlemlenmesi,
karsilagtirmalarda bulunulmasi, arastirmalarin yapilmasi, mesajlarda duyarlilik analizinin
gerceklestirilmesi ve memnuniyet ol¢limleri gerceklestirilmesi dnermistir.

Lacher ve Biehl (2019), Discord kullanimin1 ekip etkinligi agisindan ele almislardir. S6z
konusu calismada, veri toplanilan bireylerden elde edilen bulgulara goére Discord, ekip
projelerinde pek cok agidan yararlidir. Discord, ekip tiiyelerinin birbirleri ile iletisim
kurmalarina, is birligi yapmalarina ve gorevlerini gergeklestirmelerine yardimci olmaktadir.
Discord’un konusma kayitlarini tutma imkani ile zaman kazanimi elde edilmektedir. Arastirma
sonuglarina gore, aragtirmalarda sanal ortamlardaki ekip iiyeleri arasinda kopukluk riskinin
yiiksek oldugu gosterilmekle birlikte; Discord’ta kimin bagli oldugu goriilebilmektedir ve
bireylerin, digerlerinin iletigim, is birligi agisindan uygun oldugunu bilmeleri giiven olusumuna
katki saglamaktadir. Discord, ekip siireglerinde beyin firtinasi, katkida bulunma, digerlerine
yardimci olma, dinleme gibi konularda yiiksek oranda katkiya; sunum yapma, yazma
stireclerinde ise daha az oranda katkiya sahiptir. Ayrica grup i¢i ekipler, grup dis1 ekiplere gore
daha sorunsuz ¢aligsma egilimindedirler. Etkilesim tamponu gorevi de goéren Discord, bu gorev
ile kullanicilarin igeriklerini yayinlamak i¢in diistinmelerine ve bilgileri degerlendirip yanit
vermelerine daha ¢ok zaman ayirmalaria ve boylelikle olumsuz etkilerin 6nlenmesine imkan
tanimaktadir. Discord, gruplarin birbirleri ile etkilesimlerini kolaylastirmada oldukea etkilidir
ve kullanimy, igerisinde iletisimde bulunulmasi kolay olmaktadir. Uygulama, tiim cihazlarda da
kullanilabilmektedir. Dosya paylasimi, séz etme, yonlendirme ve reaksiyon ozellikleri de
faydali olmaktadir. Discord’un, alternatif uygulamalar ile karsilastirildiginda ise digerlerine
gore avantajli oldugu belirtilmektedir. Arastirma sonuglarima goére Discord uygulamasina
yonelik yasanan zorluklar ise; materyallerin ve konugmalarin diizenlenmesi i¢in klasorlerin
olusturulmas: konusundadir. Discord; ticretsiz siirimiinde 8 MB’den kiigiikk dosyalarin,
resimlerin, baglantilarin ya da diger medyalarin paylagimina olanak sunmaktadir. Ancak biiyiik
boyuttaki dosyalar i¢in iicretli siiriimii olan Nitro’ya yiikseltilmesi ya da baska bir paylasim
yontemi kullanilmasi ya da s6z konusu dosyalarin sikistirilmasi gerekmektedir. Arastirmaya
katilan bireyler tarafindan belge olusturma siirecinde metinlerin dogru yazim ve dilbilgisi
acisindan kontrol edilmesi de beklenmistir. Arastirma kapsaminda 6grencilerin Discord’un bir
ekip projesi i¢in kullaniminin iyi bir fikir olmadigint diislindiikleri saptanmistir. Bununla
birlikte bireylere Discord’u ilerleyen siiregte kullanip kullanmayacaklar1 soruldugunda ise
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cogunluklu cevap kullanacaklarina iliskin olmustur. Lacher ve Biehl (2019), yaptiklari
arastirma neticesinde iletisim ve is birligi aract olarak Discord’un ¢ok iyi calistigini ve
gelecekteki ekip projeleri igin yiiksek potansiyele sahip oldugunu belirtmiglerdir. Ayrica
Discord’un nasil kullanilacagi konusunda katilimcilarin egitimine daha fazla zaman ayrilmasi
gerektigi sonucuna da ulasmislardir. Cesitli iyilestirmeler i¢in bot’lar olusturulabilecegini ifade
etmiglerdir. Discord’un arastirma kapsaminda ele aldiklar1 ekiplerde (bilgisayar bilimi
sinifinda) iletisim ve is birligi noktasinda Onemli bir ara¢ potansiyeline sahip oldugunu
vurgulamiglardir.

Tablo 5.
Moderasyonda Discord’a yonelik akademik yayinlar

Tiiri Yazary/Yazarlan Ad1 Dili
) Moderation Challenges in Voice-Based | ; ...
Makale Jiang vd. (2019) Online Communities on Discord Ingilizce

Tablo 5 incelendiginde “moderasyon” kategorisi kapsaminda bir adet makalenin
yayinlandigi goriilmektedir.

Jiang ve arkadaslar1 (2019), Discord’da yer alan moderatorlerin ses temelli ¢evrimigi
topluluklarda moderasyon zorluklarini arastirmislardir. Arastirmacilar, moderatdrlerin
icerikleri kaldirabildigini, diizenleyebildigini, agiklamalar ekleyebildigini belirtmekle birlikte
cevrimigi topluluklarda moderasyonun yaygin olmasina ragmen teknolojideki degisikliklerin
varsayimlari bozabildigini ve bu eylemleri gecersiz kilarak moderasyon anlayisina zitlik
olusturabildigini belirtmislerdir. Moderatorlerin kurallar1 uygulamakta zorlandiklarini; olast
kural ihlalinde de ayrica zorluk yasadiklarini gézlemlemisglerdir. Calisma sonuglarina gore
sesleri kayit altina alma, bir ¢éziimdiir; ancak ses ve kimliklerin iliskilendirilmesi sorun
olusturabildigi icin sadece ses kaydi da yeterli degildir. Ses kayitlarina yonelik platform
politikalarmin moderatorleri yasal sonuglara maruz birakabilecegine de dikkat edilmelidir.
Bununla birlikte ¢aligmada, platform tasarimcilarinin ve yoneticilerinin teknolojik alt yapilar
icerisinde bir araya gelen bireylerden olusan topluluklar iizerindeki etkilerini dikkatlice
diistinmeleri ve moderatorlere yeterli destek saglayan, onlar1 teknolojinin neden olabilecegi
beklenmedik zararlardan koruyan teknoloji ve politikalar gelistirmesi gerekliligi
vurgulanmustir.

Sonug

[letisim teknolojilerinde yasanan gelismeler, bireylerin birbirleriyle iletisim siireclerini
degistirmistir. Zaman ve mekan ayirdinin teknolojik geligsmeler ile ortadan kalkmasiyla birlikte
ag toplumu i¢in bir zemin olugmus ve s6z konusu toplum igerisinde de bireylerin sanal
topluluklar olusturma egilimleri ortaya c¢ikmistir. Bireylerin bilgi, duygu ve diislincelerini
paylastiklar1 dijital ortamlar olarak da tanimlanabilecek olan sanal topluluklar, toplu
iletisimlerde onemli bir role sahiptir. Bulunan yerden ve zamandan bagimsiz olarak cesitli
amaclar dogrultusunda sosyallesmenin miimkiin oldugu bu topluluklarin yer aldig1
platformlardan biri de bugiin popiilerligi giderek artan Discord platformudur.

Discord, baslangigta oyun topluluklarinin oyun esnasinda birbirleriyle iletisimde
bulunmalari i¢in olusturulmus olmakla birlikte; ilerleyen siirecte ¢esitli amaglar dogrultusunda
da kullanilmaya baslanan bir sanal topluluk platformudur. Platformda, yazili, sesli ve goriintiilii
sohbet edebilme imkani bulunmaktadir. Kullanicilar, platformun o6zelliklerini kullanarak
birbirleriyle bilgi, duygu ve diislincelerini paylagsmakta; belirli bir amag iizere bir araya gelen
sanal topluluklar olugturmaktadirlar.

Bu calismada yapilan literatiir taramasinda ulasilan akademik yayinlarda, sanal topluluk
platformu olarak Discord’a yonelik dort konu iizerine ¢alisilmistir. Bu konular; egitim ve
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ogretim, oyun topluluklari, ekip ¢alismasi ve moderasyon iizerine Discord kullanimlari seklinde
gruplandirmak miimkiindiir. (1) Discord’un egitim ve 6gretimde kullanimina yonelik akademik
yayinlarda birtakim olumlu sonuglar ortaya konulmaktadir. Bu olumlu sonuglar; etkilesimli
olma, motive etme, katilimi arttirma ve baglan giiglendirme, sosyallesmeyi ve duygusal bag
kurmay1 saglama, bilgi alisverisinde hizli ve pratiklik yaratma, ¢esitli formatlarda igeriklerle
zenginlesme, kullanim ve erisimi kolayligi, eglenceli ve canli bir ders ortami olusturarak
etkinligi ve verimliligi arttirma, egitim ve Ogretime yardimci olma gibi konular {izerine
yogunlagmaktadir. Platformun egitim ve 6gretim konusunda yarattig1 olumsuz sonuglari ise;
dijital cihazlara erisim ve internet baglantis1 sorunlarinin derse katilima engel olusturmasi ile
platformun katilimcilar tarafindan bilinmemesi seklinde siralanmaktadir. (2) Discord’un egitim
ve ogretimde kullanimina yonelik akademik yayinlar goz oniine alindiginda ilgili platformun
oyun topluluklarinda kullantminin katilimcilarda degerleri ve inanglar1 giliglendirme ve
katilmcilarin  birbirleri ile iletisimde bulunmalarinda yardimci oldugu sonucu ortaya
cikmaktadir. Bu dogrultuda Discord’un kullanimi kolay ve rahat bir etkilesim ortam1 sagladigt
sOylenebilmektedir. Discord, kullanicilarin birbirleriyle baglanti kurmalarina ve yeni ¢evrimigi
oyun topluluklar1 olusturmalarina yardimci olmaktadir. (3) Ekip g¢alismalarinda Discord
kullanimima ydnelik yapilan akademik c¢aligmalarda ise Discord; katilimda, is birliginde,
etkilesimde, c¢esitli formatlarda icerik paylasiminda, katilimcilar arasinda giiven olusumunda
olumlu yonde etkiye sahiptir. Platform, tiim cihazlarda kullanilabilmesi ve 6zgiin 6zelliklere
sahip olmasi gibi nedenler dogrultusunda genel olarak iletisimde bulunmay1
kolaylagtirmaktadir. Platformun kullanimi noktasinda katilimcilarin egitilmesi de olumlu
sonuclar almada Onem arz etmektedir. Ayrica bot’lar olusturularak iyilestirmelerde de
bulunulmasi fayda saglamaktadir. Bununla birlikte, ilgili yayinlarda platformda biiyiik boyutlu
dosyalarin paylasiminda sorun yasanabildigi de belirtilmektedir. Bu dogrultuda, sunum
yapmada ve yazma slireglerinde platformun katkisinin diisiik oldugu belirlenmistir. (4)
Discord’un moderasyona yonelik kullaniminda ise yaygin moderasyon saglamakla birlikte,
moderatorlerin kurallarin uygulanmasinda zorlanmasi ve olumsuz yasal sonuglara neden
olabilme gibi olumsuz sonucglar1 bulunmaktadir. Bu baglamda moderatorleri koruyacak
teknoloji ve politikalar gelistirilmesi 6nem arz etmektedir.

Sanal topluluk platformu olarak dogrudan Discord’a yonelik mevcut akademik yayinlar
incelendiginde platformun etkilesimli, sosyal, eglenceli ve katilimer; kullanimi kolay, hizli ve
pratik; 6zellik agisindan zengin bir ortam sunarak kullanilan amag¢ dogrultusunda olumlu yonde
katki sagladig1 ve destekleyici, yardimer bir platform olarak kullanilabilecegi sonuglarina
ulagilmistir. Platform, yeni sanal topluluklar olusturulmasinda da yardimci olmaktadir. Ancak
platformun bilinmemesi, internet baglantis1 ve teknolojik cihaz erisiminde katilimcilarin sorun
yasayarak topluluklara dahil olamamalar1 gibi olumsuz durumlar da s6z konusu olabilmektedir.
Olas1 olumsuzluklar1 yasamamak adina teknik ve politik diizenlemelerde bulunulmasi, bot’larin
olusturulmasi ile iyilestirmelerde bulunulmasi gibi diizeltici ve gelistirici Oneriler mevcuttur.

Incelenen akademik yaymlardan hareketle genel olarak Discord’un kullanilan amag
dogrultusunda olumlu yonde pek ¢ok katkisinin ve avantajinin s6z konusu oldugu; ancak
kullanilan ama¢ dogrultusunda platformda birtakim sorunlarin da yasanabilecegi ve bu
sorunlarin yaganmamasi ya da diizeltilebilmesi adina birtakim iyilestirmelerde, gelistirmelerde
de bulunulabilecegi sdylenebilmektedir.

Caligma kapsaminda yapilan literatiir taramasinda gozlemlenen bir diger bulgu ise;
sanal topluluk platformu olarak dogrudan Discord’a iliskin Tiirkce makale ve bildiri
bulunmamasidir. Bu durum, platforma iligkin iki akademik yayn tiiriindeki Tiirkge literatiirde
bir bosluk oldugunu gostermektedir. S6z konusu boslugu kapatmak tizere gerceklestirilecek
aragtirmalara odaklanilmasi1 gerektigi sdylenebilmektedir. Bununla birlikte, sosyal topluluk
platformu olarak Discord’a yonelik mevcut akademik yayinlarda egitim ve 6gretim, ekip
caligmasi, moderasyon ve oyun toplulugu basliklarinin 6ne ¢iktig1 gdzlenmektedir. S6z konusu
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dogrultuda literatiire katki saglamak adina kisilerarasi iletigim, kitle iletisimi, grup iletisimi gibi
iletisim boyutlarina ve sosyoloji, psikoloji gibi ¢esitli bilim alanlariyla gergeklestirilecek
disiplinler aras1 ¢aligmalara odaklanmanin faydali olacag: belirtilebilir.
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