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Teknolojinin gelismesiyle birlikte pazar dinamikleri de gelisip degisim
gdstermis, teknolojinin éneminin artmasiyla birlikte Internet de hizla 6nem kazanmis
ve yeni kavramlar ortaya ¢ikmaya baglamistir. Bu kavramlarin en 6nemlilerinden bir
tanesi de “Sanal Topluluk”, kavramidir. Sanal topluluk ve dijital pazarlama kavrami,
pazara yeni bir soluk kazandirmis olup, 6te yandan da iiretici firmalar i¢in yeni bir alg1
haline gelmistir. Internet kullaniminin giin gectikce artmasi ile birlikte artik geleneksel
pazarlama yOontemleri ve geleneksel medya araglar1 firmalar i¢in yeterli olmamaya
baslamis, dolayisiyla firmalar yeni arayiglara girerek kendilerine farkli pazar mecralari
yaratmiglardir.

Yapilan bu arastirma, oyun firmalarinin ne tarz igerikler paylasarak ne kadar
etkilesim aldigini1 bulmay1 amaglamaktadir. “Dijital Oyunlarin Sanal Topluluklarda
Iletisimi ve Etkilesimi” konulu arastrrma konusuyla, hem akademik alana hem de
sektore ve firmalara katki saglanmas1 amaglanmaktadir.

Facebook isimli sosyal paylasim sitesinde yer alan “League of Legends —
Tiirkiye”, “League of Legends” ve “DOTA 2” adli Facebook sayfalar1 arastirma
orneklemini olusturmaktadir. Facebook paylagimlarinin icerikleri kategorize edilerek
begeni, yorum, paylasim ve genel etkilesime bakilarak nicel bir aragtirma yontemi ile
igerik analizi yontemi kullanilacaktir. Maslow’un Ihtiyaglar Piramidi, Kullanimlar ve
Doyumlar ile Yeniliklerin Yayilimi Kuramlar1 bu arastirmada kullanilacak olan

kuramlardir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Pazarlama, Tiiketici Davranislari, Sanal Topluluklar,

LOL, DOTA 2
i



ABSTRACT

With the development of technology, market dynamics have also changed, and
as the importance of technology has increased, the Internet has rapidly gained
importance and new concepts have begun to emerge. The most important of these
concepts is the concept of "Virtual Community”. The concept of virtual community
and digital marketing has brought a new breath to the market and has become a new
perception for manufacturers.

With the increasing use of the internet, traditional marketing methods and
traditional media tools are no longer sufficient for companies, so companies have
begun the search for new ways and created different market channels for themselves.
The aim of this research is to find out what kind of interaction the game companies get
by sharing content.

The research topic "Communication and Interaction of Digital Games in
Virtual Communities™ is aimed to contribute to the sector and companies.

The Facebook pages located on the social networking site Facebook, "League
of Legends - Turkey", "League of Legends" and "DOTA 2" constitute the study
sample. The content of Facebook shares will be categorized and a quantitative research
method and content analysis method will be used considering the likes, comments,
sharing and general interaction. Maslow’s Hierarchy of Needs, Uses and Gratifications

Theory and Diffusion of Innovations are the theories that are used in that current thesis.

Keywords: Digital Marketing, Consumer Behavior, Virtual Communities, LOL,

DOTA?2
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Boliim 1

GIRIS

Giliniimiiz ¢agi olan 21. yy. da insanlar arasindaki sosyallesme ihtiyaci, gercek
hayattaki karsilikli iletisim modeli dismma tasmistir. Bunu hayat standartlarinin
degismesi izlemis ve teknolojinin gelismesiyle birlikte Internet iizerinde var olan sanal
sosyal topluluklar, insanlarin sosyallesme ihtiyaglarini gidermeye baslamistir (Kara,
2014).

Bilgisayar hayatimiza 19. yy. in sonunda, Internet ise 20. yy. 1n ortalarinda
girmistir. Bu buluslar sayesinde farkinda olmasak da hayatimiz artik farkli bir
degisime girmistir. {1k bilgisayar ortaya ¢iktig1 zamanlarda basit matematiksel islemler
i¢cin kullaniliyordu. Daha sonradan bu bilgisayar zaman i¢inde degisimlere ugrayarak
giiniimiizdeki son halini almistir ve hala da gelismeye devam etmektedir.

Internet ortaminda son zamanlarda sosyal aglar ve igerisinde olusan sanal
topluluklar 1iyice popiilerlik kazanmaktadir. Bu bahsedilen sanal topluluklar,
geleneksel topluluklardan farklidir. Geleneksel topluluklarda bireylerin fiziksel olarak
sosyal ortamlarda bulunduklar1 bilinmektedir. Kisiler arasi yiliz yiize iletisim
gerceklesmektedir. Sanal topluluklarda ise adindan da anlasilacag: iizerine gercek
olmayan, yani Internet kimligine sahip kisilerden olusmaktadir. Bu kisiler gergek ya
da sahte isimlere de sahip olabilirler ve Internet iizerinden iletisim
gerceklestirebilmektedirler(Ozdemir, 2015). Sanal topluluklar internet {izerinde ayn1
amagc ve hedefler dogrultusunda bir araya geldikleri, fikirlerini ve elindeki materyalleri

paylastiklart agin adidir (Goker & Keskin, 2016). Genellikle arkadaslar ayn fikirdeki



paydaslar bulmaya calisilan sanal topluluklarda bloglar, web siteleri ya da sosyal
medya hesaplar1 kullanilmakta, yani kisaca sosyal aglar lizerinden haberlesme veya
mesajlasma usuliine dayali bir sistem olusturmaktadir.

Ozellikle, dijital oyunlarm her gegen giin artan kullanimi1 ve popiilaritesi
neticesinde, geleneksel topluluk anlayisi disinda yeni olarak adlandirabilecegimiz
sanal topluluklar ortaya c¢ikmistir. Bu sanal topluluklar kisilerin hayat tarzinin
degisime ugramasina neden olmakta ve farkli aligkanliklarmin gelismesine yol
acmaktadirlar. Bu baglamda, kisiler arasi iletisim boyut ve sekil degistirerek yeniden
yapilanmaktadir (Tugran, 2016).

Dijjital oyun sirketleri sosyal aglarin gelismesiyle birlikte bu dijjital
platformlarda kendi sanal topluluklarmi ve temsili sayfalarin1 ya da gruplarmi
olusturmaktadirlar (Tugran, 2016). Boylece, sahip oldugu bireylere sosyal aglar
sayesinde daha hizli ve siirekli iletisim ve etkilesim i¢inde olmaya baslayarak kendi

sanal topluluklarini yaratmus olurlar.
1.1 Problemin Tanim

Giintimiizde oyuncu olarak tabir ettigimiz kisiler, sosyallesme ihtiyag¢larini
Internet iizerinde var olan sanal topluluklar aracilifiyla gidermektedirler (Giizel,
2006). Kullanicilar bu sayede birbirleri ile iletisim ve etkilesim igerisinde
kalmaktadirlar. Bu topluluklarin amaci genel olarak, ayni duygu ve diisiinceleri
paylasan ortak paydaslar1 bir araya getirerek fikir aligverisinde bulunarak bilgi ve
deneyimlerine yenisi eklemektir denilebilir.

Internetin  giiniimiizdeki kadar popiiler olmadigi dénemlerde oyun
diinyasindaki bilgileri kulaktan kulaga bilgi aktarim ile ya da yer verilir ise televizyon
programlarindan veya basili mecralar araciligi ile elde ediliyordu. Artik firmalar

giiniimiiz cagma ayak uydurarak sosyal aglar iizerinden oyuncularina hizmet



vermektedir ve oyuncular artik istedikleri bilgilere bu aglar tarafindan direkt olarak
erisebilmektedirler (Geng, 2010). Bu degisim birgok kisiye kolaylik saglamis olsa da
baz1 oyunlar veya firmalar bu gelisimlere ayak uyduramamis ve buda oyuncular i¢in
sikintilara neden olmustur.

Diinyada gelismekte olan ve farklilasan sosyal aglar ve bu sosyal aglar
icerisinde var olan sanal topluluklar ile oyun sirketlerinin Facebook iizerinden nasil
iletisime gectikleri ya da ne derece etkili bir iletisim ve etkilesim ortaya koyduklari

yoniinde bir arastirma bulunmamasi problemleri ortaya ¢ikartmaktadir.
1.2 Arastirmanmin Amaci

Yeni medya platformu ve sosyal ag sitesi olan Facebook {izerinden, oyunlar ve
sanal topluluklarin, oyunculara ne sekilde ulastig1 ve etkilesime gegtigi incelenecektir.
LOL ve DOTA 2 oyunlarinin sanal topluluklarda nasil iletisim gerceklestirdigi ortaya
konulacaktir. Boylelikle, LOL ve DOTA 2 oyunlarinin sanal topluluklarda var olan
iletisim modelleri ortaya konarak Maslow’un Ihtiyaclar Piramidi, Kullanimlar ve
Doyumlar Kurami ile Yeniliklerin Yayilimi1 Kurami ¢ergevesinde incelenecektir.
1.2.1 Arastirma Sorularn

Bu arastirma dogrultusunda asagida yazili olan arastirma sorularmna cevap

aranmaktadir.

AS. 1: LOL ve DOTA 2 oyunlarinin Facebook sayfasindaki en ¢ok hangi tarz igerik
(fotograf, video, GIF gibi) etkilesim almaktadir?

AS. 2: LOL ve DOTA 2 oyunlarmin resmi Facebook sayfalar1 ne siklikta, hangi i¢erik
paylasiminda takipgileri ile iletisim kuruyor?

AS. 3: LOL ve DOTA 2 oyunlarinin Facebook sayfalar1 yapilan yorumlara cevap

veriyor mu?



AS. 4: LOL ve DOTA 2 oyunlarmin Facebook sayfalarinda begeni sayilar1 birbirine
yakin m1?
AS. 5: LOL ve DOTA 2 oyunlarmin Facebook icerik paylasimlarindan en ¢ok
etkilesimi gorsel igerikler mi yoksa gorsel/isitsel igerikler mi aliyor?
1.2.2 Varsayimlar
“Dijital Oyunlarin Sanal Topluluklarda Iletisim ve Etkilesimi” baglikli
arastirma konusundaki varsayimlar asagidaki gibi belirtilmistir;
e Yapilan yorumlar, sayfalar i¢in 6nem arz etmektedir.
e Etkili iletisim kuran oyun sirketleri, diger oyun sirketlerine gbre avantajli
konumdadir.
e Oyun sirketleri, pazarlama taktilerini Facebook sayfalarinda etkili bir sekilde
kullanmaktadir.
¢ Oyun sirketlerinin iriinleri yaratilan oyunlardir.
e Oyun sirketleri pazarlamanin 4P kavramimi uygular.

1.3 Arastirmanin Onemi

Giiniimiizde teknolojinin gelismesi ile birlikte sosyal medyaya olan ilgi de
hizla artmaktadir. Buna bagl olarak da aktif kullanic1 sayis1 da dogrusal oranda giin
gectikge artmaktadir. Gelisen teknoloji ile biiyiik boyutlara ulasan Internet diinyasi
icerisinde sosyal aglari olusturmustur. Bu sosyal aglarin beraberinde ‘“Sanal
Topluluklar” kavramini da beraberinde getirmistir.

Sanal toplulugun tanimmina bakacak olursak: Topluluk kavrami, insanin
benliginde var olan bir yapidir. Topluluk, komsuluk kavrami, meslek kavrama,
vakitlerini harcadiklar1 yer, markalara olan bagliliklar1 gibi kisilerin belirledigi kimlik
ya da konular ile alakalidir. Sanal topluluklar ise {iyelerin var olmasi, birbirleri ile iliski

kurmasiyla ortaya ¢ikmaktadir (Erdogan & Torun, 2009). Biiyiik oyun firmalarinin



olusan bu sanal topluluklarla hangi igerikleri nasil ve ne siklikta paylasarak iletisim

kurdugunun aragtirilmasi 6nemli olmustur.
1.4 Arastirmamn Simirhhiklar:

Bu ¢aligma, 2018-2019 akademik yil1 igerisinde, Valve Corporation sirketinin
gelistiricisi oldugu Defense of the Ancients (DOTA 2) ve Riot Games sirketinin
gelistiricisi oldugu League of Legends (LOL) oyunlarmin Facebook sayfalari ile
smirlandirilmistir. Aragtirmada, 2018 yilinin Ocak aymdan Haziran ayina kadar olan
aylardaki Facebook paylasimlar1 incelenmistir. Belirtilen aylardaki paylagimlar
kategorize (fotograf, video, canli yaym gibi.) edilip, etkilesim oranlarina bakilmistir.
Oyunlarin igerikleri baz alimmamistir. Sadece Facebook sayfalarinda paylastiklar

icerikler ele alinmustir.

1.5 Tammmlar

e Dijital Oyun: Dijital oyunlar, insanlarin bir arayiiz aracilifiyla etkilesime
gectikleri elektronik oyunlardir. Dijital oyunlar ¢evrimici veya cevrimdisi
oynanabilirler. Oyuncu tek basna (single player) yapay zekaya karsi veya
coklu oyuncu modunda (Multi player) birbirlerine kars1 ya da yapay zekaya
kars1 oynayabilirler (Bozkurt, Homo Ludens: Dijital Oyunlar ve Egitim, 2014).

e Sosyal Medya: Sosyal medya kavraminin net olarak bir tanimi yoktur. Fakat
en genel geger tanimmna bakacak olursak; icerikleri kullanicilar tarafindan
olusturulmus, gorsel veya hareketli gorsellerin sosyal medya ve Internet
siteleriyle kullanicilara aktarildig1 cevrimigi medyadir (Koksal & Ozdemir, Bir
[letisim Arac1 Olarak Sosyal Medya'nin Tutundurma Karmasi igerisindeki Yeri
Uzerine Bir Inceleme, 2013).

e Sanal Topluluklar: Ortak bir ilgiyle bagl, Internet teknolojilerini kullanarak

iletisim saglayan, cografi olarak ayr1 bireylerin kolektifligini ifade etmektedir



(Akar, Sanal Topluluklarin Bir Tiirli Olarak Sosyal Ag Siteleri - Bir Pazarlama
[letisimi Kanali Olarak Isleyisi, 2010).

e E-Spor: Basitge, takim olusturularak oynanan bilgisayar oyunlaridir (Ankara
Kalkinma Ajansi, 2016, s. 5-6).

e MOBA (Multiplayer Online Battle Arena): Tirkg¢eye ‘Cevrimigi Cok
Oyunculu Savas Arenas1’ olarak cevrilmistir. Bu oyun tiirlinde bes kisiden
olusan iki takim bulunmaktadir. 3 ana hattan olusan bir harita lizerinde rakibin

ana kamp1 yok edilmeye ¢alisilmaktadir (AndySelva, 2017).
1.6 Arastirmanin Motivasyonu

Teknolojinin gelisip ilerlemesiyle birlikte oyun kavrami farkli bir boyuta
tasinmis ve artik dijitallesmistir. Bu kavramin degismesi, beraberinde yeni kavramlari
da getirmistir. Dijital oyun sektorii i¢erisinde yer alan DOTA 2 ve LOL, giiniimiizde
diinya tizerinde en ¢ok oynanan MOBA oyunlaridir (Valve Corporation, 2019). Bu
oyun sirketlerinin sosyal mecralarda topluluklardaki bireylere karsi nasil bir etkilesim
ve iletisim kurdugu, bireylerin tutum ve davranislarini nasil ortaya koyduklar1 sorulari

beni bu konu hakkinda arastirma yapma konusunda motive etmistir.
1.7 Arastirmanin Arkaplam

Literatiire bakildig1 zaman dijital oyunlar ve sanal topluluklarla ilgili cok fazla
calisma bulunmaktadir. Fakat dijital oyunlar ve sanal topluluklarin iletisim ve
etkilesimi ile ilgili literatlirde yok denecek kadar az ¢alisma bulunmaktadir. Yapilan
caligmalar genellikle dijital oyun bagimliligi, bireylerin oyun tercihleri ve yonelimleri,
sanal topluluklar ve pazarlama tizerinedir.

Bu alanda yapilan bazi arastirmalar su sekildedir: “Bilgisayar oyunlar1 ve
Bagimlilik: Universite Ogrencileri Uzerine Bir Alan Arastirmasi”, “Bilgisayar

Oyunlarma Iliskin Ailelerin Goriisleri ve Ogrenci Uzerine Etkilerin Belirlenmesi”,



“Oyunlastirma, Oyun Felsefesi ve Egitim: Gamification”, “Universite Ogrencilerinin
Bilgisayar Oyunu Oynama Aliskanliklar1 ve Oyun Tercihleri: ODTU ve Gazi
Universitesi Ogrencileri Arasindaki Karsilastirmali Bir Calisma” gibi alan ¢alismalar1
bulunmaktadir.

Bilgisayar oyunlar1 ve Bagimlilik: Universite Ogrencileri Uzerine Bir Alan
Arastirmas1  adli calismanin  konusu; Calisma Aksaray  Universitesi’nde
gerceklesmistir. 435 Ogrenci iizerinde anket calismasi yapilmistir. Universitedeki
ogrencilerin oyun aligkanliklar1 ve bagimliliklari incelenmistir (Ayhan, 2016).

Bilgisayar Oyunlarmna iliskin Ailelerin Goriisleri ve Ogrenci Uzerine Etkilerin
Belirlenmesi adli ¢alismanin konusu; Ilkégretim 2. Sinif dgrenci velilerinin dijital
oyunlar hakkindaki diisiinceleri ve c¢ocuklarin iizerindeki gosterdigi reaksiyonlari
incelemek amaciyla yapilmistir (Cakir H. , 2013).

Oyunlagtirma, Oyun Felsefesi ve Egitim: Gamification adli calismanin konusu;
Oyunlagtirma terimi {izerinden oyunlastirma 6geleri, oyuncu tiirleri, kuramsal altyapi,
tasarim siireglerini kilit kavramlarla agiklamay1 amaglamistir (Bozkurt & Kumtepe,
Oyunlagtirma, Oyun Felsefesi ve Egitim: Gamification, 2014).

Universite Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Oynama Aliskanliklar1 ve Oyun
Tercihleri: ODTU ve Gazi Universitesi Ogrencileri Arasindaki Karsilastrmali Bir
Caligma adli galismanin ise; Universitede okuyan ogrencilerin dijital oyunlari
oynamalarindaki aligkanliklar1 ve oyunlari tercih sebeplerini bulmak i¢in yapilmistir.
Bu arastirma, ODTU’den 255, Gazi Universitesi’nden ise 271 égrencinin katilimiyla
gerceklesmistir. Arastirmanin sonucu bilgisayar kullanimlar, dijital oyunlar1 oynama
ve dijital oyunlardaki tercihlerini ortaya ¢ikartmistir (Durdu, Tifekei, & Cagiltay,

2005).






Boliim 2

LITERATUR TARAMASI

Bu arastirmanin 2. Bolimii olan literatiir taramasi1 11 ana bagliktan
olugsmaktadir. Bu basliklar ise su sekilde olugsmaktadir; Pazarlama Kavrami, Dijital
Pazarlama, Tiiketici Davramslari, Iletisim Kavrami, Internet Kavrami, Topluluk

Kavrami, Oyun Kavrami ve Kiiltiir ve Oyunlar.
2.1 Pazarlama Kavrami

Hayatimizda pazarlamanin yeri ve Onemi olduke¢a biiyiiktiir. Giiniimiizde
pazarlama kavram iginde birgok tanim bulunmaktadir. Fakat yine literatiire
baktigimiz zaman pazarlama i¢in en ¢ok kullanilan ve en yaygin tanimi Amerikan
Pazarlama Birligi tarafindan yapilmistir. Amerikan Pazarlama Birligine gore
pazarlama: Tiiketiciler i¢in deger yaratan, bu degerleri tiiketiciye ileten ve onlara
ulagtiran, diger yandan miisteri temaslarini isletme i¢in ve ortaklarina ¢ikar saglamak
icin kullanilan, agamalardan olusan 6rgiitsel bir islevdir (Yavuz, 2019).

Kotler (2011)’e gore pazarlama:” Karsilanmamis ihtiyaglar1 ve talepleri ortaya
c¢ikaran, bunlarin ¢cogunlugunu ve olas1 karliligini tanimlayip 6l¢en, bolgedeki hangi
hedef pazarlara en iyi sekilde hizmet verebilecegini saptayan, belirlenen bu pazarlara
hizmet ederek, miisteriyi diisiiniip ona hizmet etmesini isteyen isletme fonksiyonu”
olarak tanimlar (Kotler, 2011).

Ingiltere’de bulunan Pazarlama Enstitiisii’ne gére pazarlama: Tiiketicilerin
gereksinimlerini tahmin etmek, tespitte bulunmak ve doyumuna yonelik kar

amaclayan bir siirectir (Yavuz, 2019).



Ote yandan Durmaz’a (2012) gore ise pazarlama tammi: “Hedef kitlede,
istenen tepkiyi uyandirma niyeti ile biitlinlesik uyaricilar1 sunmak, var olan isletme
mesajlarini degistirmek ve yeni iletisim firsatlar1 yaratmak amaci ile kurulu iletisim
kanallar1 vasitasi ile pazardan mesajlar1 alma, agiklama ve o dogrultuda hareket etme
stirecidir” (Durmaz M. , 2012).

Karaman’a (2019) gére pazarlama: Insanlarin firmaniz ya da sirketiniz ile
ilgilenme siirecidir. Bu siire¢ ise, pazarin arastirilmasi, analiz edilmesi, sonrasinda
ideal misterilerin ilgilerini anlama yoluyla gergeklesen bir siirectir (Karaman, 2019).

Pazarlama, bir iirlin veya hizmetin alim veya satimini tesvik etmek igin bir
sirket tarafindan gerceklestirilen faaliyetleri ifade eder. Pazarlama, tiiketicilere veya
diger isletmelere reklam, satig ve tirtin dagitimi igerir (Twin, 2009).

Yani yukarida verilen tanimlara baktigimizda genel olarak bir pazarlama
tamiminin degerlendirmesini yapacak olursak, tiiketicilere kanallar araciligi ile mesaj
vererek o iirline yoneltmek, istek uyandirarak satis saglamak ve bu satis neticesinde
sirketin kar elde etme siireci olarak nitelendirebiliriz.

Pazarlama kavrammin ilk ¢iktig1 donemlerde sirketin karlilig1 ve ¢ikarlari igin
yenilik yapmak daha 6nemliydi. Tiiketicilerin talepleri ve gereksinimleri géz ardi
edilerek sirket ¢ikarlar1 6n planda tutuluyordu. Gliniimiizde ise artik bu sistem
degismis sirketler, miisteri odakli bir yonelime gitmislerdir. Yani tiiketicilerin talep ve
gereksinimleri 6n plana ¢ikmistir (Tasoglu, 2009). Diger bir deyisle, giiniimiizde bir
firma pazarlama faaliyeti gerceklestirecegi zaman artik miisteri odakl bir ¢alisma
yaparak arz-taleplerini ve gereksinimlerini ele alarak bir pazarlama karmasi
olugturmaktadir. Yani ge¢mis zamanlarda bir tiriin ¢iktig1 zaman belirli bir hedef
kitlesi yoktu. Genele hitap ediyordu. Ornegin bir televizyon piyasaya ¢ikardi ve alici

hedef kitle olarak 6zellestirilmis bir hedef kitlesi yoktu. Genel bir hedef kitleye hitap
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ederdi. Fakat giliniimiizde c¢ikan televizyonlar ise yeni eklenen ozellikleri ve
gelistirmeler ile genele degil belirli bir hedef kitleye hitap etmektedir. Ornegin “Smart
TV” olarak nitelendirilen televizyonlar bu ozellikleri talep eden kitlelere 0zgii
olusturulmustur. Ciinkii miisteri zamanla teknolojinin gelismesiyle ihtiyaglar1 veya
istedikleri 6zellikler bu yone dogru kaymustir.

1964 yilinda McCarthy, pazarlama kavramini formiil haline getirmistir ve bu
formiile 4P adin1 vermistir. A¢iliminda ise; iirlin (product), fiyat (price), dagitim/yer
(place) ve tutundurma (promotion) yer almaktadir (Eser & Siimer, 2006). Fakat
zamanla 4P nin yetersiz oldugu ve miisteri odakli olmadig1 diisiincesi savunulmustur.
Bunun iizerine 4P 4C’ye everilmistir. Bu 4C ise su sekildedir; miisteri degeri
(customer value), miisteri maliyeti (customer cost), miisteriye uygunluk/kolaylik
(customer convenience) ve miisteri iletisimi (customer communication)’dir (Ciftci,
2016).

Miisteri degeri; miisterilerin arz-talepleri dogrultusunda onlara gliven vererek
karsilikl1 giiven iliskisi kurmaktir. Yani firma veya sirketlerin farkl stratejiler kurarak
one cikmasidir. Miisteri maliyeti; miisterilerin satin alma siiresinde ihtiyaglari
hedefindeki triinleri alirken ki maliyetleri diistinme kismidir. Miisteri iletisimi;
Firmalarin iirtinleri hakkinda var olan degeri satis dncesi, satig asamasi ve sonrasinda
iirlin miisterilerine ulastirmaya c¢alistig1 siiregtir. Miisteriye uygunluk ise; firma veya
sirketlerin miisteriye karsi iirlinlerin yer, zaman, sekil faydasi vb. gibi ozellikleri
saglamasi1 durumudur (Eser & Siimer, 2006).

2.1.1 Uriin (Miisteri Degeri)

Isletmelerin ya da kuruluslarm mevcut veya potansiyel miisterilerine sundugu

fiziksel olarak dokunabildigi ya da hizmet aldiklar1 sunumlarin tiimiine iriin

denilmektedir (Tenekecioglu, 2004). Yani iiriin, tiiketici i¢in onu tatmin eden ya da

11



fayda saglayan bir nesnedir. Uriin 6l¢egi gegmisten giiniimiize hizla artmustir. Eskiden
tek tip iiriin veya hizmetler var iken giiniimiizde ¢esitlilik ve bolluk oldukga fazladir.
2.1.2 Fiyat (Miisteri Maliyeti)

Kisaca bahsedecek olursak: piyasadaki bir {iriin veya hizmet icin 6denen
maddiyattir. Genis kapsamli olarak agiklayacak olursak: sunulan {iriin ve hizmetleri
elde edebilmek ya da kullanabilmek adina firma, kurum veya kuruluslara aldiklar1 iirtin
veya hizmet i¢in karsihiginda 6deme yapma durumudur (Tenekecioglu, 2004).
Piyasaya siiriilecek {iriin veya hizmetin pazar kosullarina en uygun sekilde planlanip,
rekabete uygun hale getirme siireci de diyebiliriz. Basite indirgeyecek olursak, pazara
sunulan liriin ya da hizmetin firma agisindan sunmak istedigi 6deme noktasi, alicinin
ise bu hizmet veya {iriin i¢cin 6deme yapabilmek adma katlanabilecegi nokta olarak
ifade edilebilir.

2.1.3 Dagitim/Yer (Miisteri fletisimi)

Kisaca tretilmis olan {iriinlerin ya da hizmetlerin tiiketiciler ile bulusmasi
arasinda gegen siirece dagitim denilmektedir. Dagitim unsurunu 2 alt baghk altinda
incelemek miimkiindiir. Bu bagliklar; Dogrudan ve Dolayli dagitimdir. Dogrudan
dagitim: Uriin, hizmetlerin arada higbir arac1 olmadan tiiketiciye direk ulastirilmasiyla
gerceklesir. Dolayli dagitim: iiriin ya da hizmetlerin tiiketiciye ulagsmasinda aracilarin
yer almasiyla gergeklesen evredir. Ornegin: toptancilar, bayilikler gibi (Tasoglu,
2009). Bu agamada bir planlama yapilarak iiriiniin hangi yollar ile nerede, nasil, kimler
araciligiyla ulastirilacagi planlanir. Dagitim asamasi firmalar i¢in biiyliik 6nem arz
etmektedir. Cilinkii firma, triiniinii misteriye ne kadar hizli ulastirirsa o kadar iyidir.
Eger ki miisteri iirline ya da hizmete istedigi siire¢ igerisinde ulagsamazsa baska firmaya

yonelecektir.
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Dagitim stratejisinin altinda yer alan iki tiir strateji daha yer almaktadir. Bunlar
“Itme” ve “Cekme” stratejisidir. Itme Stratejisi: Uriin veya hizmeti, satisa
yonlendirmek amaci ile pazarlama kanallarinda kullanilan yontemdir. Bu yontem ile
miisteri, iirlin, marka veya hizmetten haberdar edilir. Cekme stratejisi ise: Hedef
kitlenin belli basli {irlinlere veya hizmetlere talep olusturmay1 hedefler. Bu strateji ile
miisteri, {iriin ve markay1 aramaya tesvik eder (Ilter & Bayraktaroglu, 2007).

Itme stratejisine 6rnek vermek gerekirse; yeni ¢ikacak bir oyunun belirli
platformlarda on siparis ile ucuza satisa sunulmasi buna bir 6rnektir. Cekme stratejisi
i¢in ise oyun firmalarmin oyuncular i¢in promosyon kodlar dagitmasi 6rnek verilebilir.
2.1.4 Tutundurma (Miisteriye Uygunluk)

Bir firma, kurum veya kurulusun, satista olan tiriinlerini ya da verdikleri
hizmetin satismi arttirmak yada rahatlatmak i¢in, potansiyel ve mevcut miisteriyi
inandirmak amaci ile, farkindalik yaratmak i¢in es zamanh yiirttiigii iletisim siirecidir
(Tenekecioglu, 2004). Miisteriler i¢in iiriiniin veya hizmetin hazir hale gelerek pazara
sunulmasi i¢in yapilan tiim iletisim faaliyetlerini igeren siiregtir. Bu iletisim
faaliyetlerinde tutundurmanin 6nemli bir rolii vardir. Tanitim yapmak ne kadar
tutundurma igin faydaliysa, tanitim yapmayi unutmak bir o kadar da firmanin iiriin ve
hizmetinin unutulmasma yol agacaktir. Ornegin bir firmanm yeni ¢ikan iiriinii igin
sosyal medya mecralarinda tutundurma faaliyetlerinde bulunmasi, giiniimiizde var
olan rekabet ortaminda o firma i¢in olmazsa olmazdir. Tutundurma faaliyetleri kendi
icerisinde 4 gruba ayrilir. Bu alt gruplar ise su sekildedir; Reklam, Kisisel Satig, Halkla

[liskiler ve Satis Promosyon(Satis Gelistirme)’dur (Tek & Ozgiil, 2005).

2.1.4.1 Reklam
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Reklamin tanimi su sekildedir: “Reklam veren tarafindan bir {iriiniin hizmetin
veya fikrin, bedeli 6denerek, kisisel olmayan yollarla sunumudur” (Odabasi & Oyman,
2005). Reklamim 4 temel 6zelligi vardir: Reklamlar bir {icret, yani bedel karsiliginda
yapilir. Reklamlar kisisel bir satis degil, pazarlama iletisiminin bir yontemidir. Reklam
mesajlarinin igerisinde iirlin veya hizmet bulunabilir ya da bir diisiince temel alinir.
Reklami yapan kisi, kurum veya kuruluslar bellidir (Ulker, 2009).
2.1.4.2 Kisisel Satis

Miisteri ya da alici ile isletmede ¢alisan bir personelin genellikle yiiz yiize,
birebir olarak gerceklesen iletisim siirecidir. Personel belirli bir bolge, alanda bireysel
ya da ekip halinde satis yapmasi s6z konusudur (Koksal, 2012).
2.1.4.3 Halkla Iliskiler

Bir firma ya da kurulusun yonetim tarafindan izlenmekte olan politikalarin
halka aktarilmasi, yapmis olduklar1 faaliyetlerin halka duyurulmasi, halka sirket
arasinda bir koprii vazifesi kurarak iletisimi saglamasi durumudur (Peltekoglu, 2012).
2.1.4.4 Satis Promosyon (Satis Gelistirme)

Tiketicileri harekete gecirmeye, dagitici firmalarin etkinliklerini arttirmaya,
yonelik ¢abalar biitliniidiir. Siirekli olarak yapilmaz. Belirli aralik ve rutinlerle tekrar
eden siirectir. Firma veya kurumun kendisine 6zgii, tutundurma g¢abalarindan bir
tanesidir. Uriin tanitimlarin1 dramatize ederek kisa zamanda etki eden bir ¢alismadir

(Ulker, 2009).

2.2 Internet Kavrami Tanim ve Tarihgesi
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Giliniimiizde teknolojinin hiz kaybetmeden yenilikler yasamasi, hayatimiza
bircok yenilikler katmustir. “Internet” kavrami bunlardan bir tanesidir. Hayatimiza 20.
yy. 1n sonlari, 21. yy. 1n baglarinda girmeye baslamistir.

“Internet, iki veya daha cok sayida bilgisayarm birbiriyle baglantis1 anlamima
gelen bilgisayar aglarmnin aralarinda tekrar baglanti kurmalariyla olusan, diinya
capinda yaygin bilgisayar aglarina dayali bir iletisim sistemidir” (Isik, 2007, s. 6).
Diinyada bulunun bilgisayarlarin kendi has dili ve kurallar1 ile birden fazla ya da diger
tabiriyle ¢ok yonlii iletisim araci olarak nitelendirilebilir.

Internetin ilk temelleri Amerika Birlesik Devletleri (ABD)’nin Sovyetler
Birligi ile arasinda soguk savas zamaninda atilmistir. Niikleer bir saldir1 karsisinda
askeri istihbarat1 saglayabilmek adina ve bilgisayarlarda verileri kurtarmak adina ilk
defa giindeme gelmistir. Savunma Bakanlhigi’nin da destegi ile alt kurulusu olan
Tiirkge ad1 “Projeleri Gelistirme ve Arastirma Ajansi” (Advanced Research Projects
Agency) ARPA, caligsmalarina baglamistir (Isik, 2007).

Internetin ilk ortaya ¢ikis1 ise 1962 yilma dayanmaktadir. Amerikan Askeri
Arastirma Projesi (ARPANET) ve Massachusetts Institute of Technology (MIT)’in
“galaktik ag” olarak tabir ettikleri olayla Internet ilk kez giindeme gelmistir.
ARPANET o6nderliginde ilk Internet baglantisi 1969 yilinda 4 sehir arasinda
gerceklestirilmistir. Bu sekilde Internetin ilk adimlar1 atilmustir (Cakir & Topeu,
2005).

“Internet’in Tiirkiye’ye gelis siirecine bakilacak olursa; ilk genis alan agmin,
1986 yilinda tesis edilen EARN (European Academic and Research
Network)/BITNET (Because It’s Time Network) baglantii TUVEKA (Tiirkiye
Universiteler ve Arastirma Kurumlar1 A1) oldugu goriilmektedir” (Tas &

Kestellioglu, 2011, s. 79).
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Giiniimiizde artik neredeyse Interneti kullanmayan insan kalmanustir
diyebiliriz. Diinya niifusunun biiyiikk cogunlugu Internete erisebilmektedir. Sadece
bilgisayar araciligiyla degil, teknolojinin getirisiyle birlikte cep telefonlari, diziistii
bilgisayarlar, tabletler, hatta ve hatta televizyonlar aracihgi ile bile Internete
baglanmak miimkiindiir (Giligdemir, 2012). Giinlimiizde biitiin bilgileri elinde
barindiran Internet araciligi ile her seye ulasmak miimkiindiir. Resimler, videolar,
miizikler, haberler, kitaplar, dergiler ve akliniza gelebilecek tiim kaynaklara en hizli
ve en iyi sekilde Internet aracilig1 ile ulasmak hem miimkiin, hem de ¢ok kolaydir.

Internetin gelisimini ii¢ temel evrede incelemek miimkiindiir. Bu evreler ise
Web 1.0, Web 2.0 ve Web 3.0 olarak ayirabiliriz (Kutup, 2010).

Web 1.0 evresinde Internet kullanicilar1 sadece sanal ortamda bulduklari
bilgileri okuyabiliyordu. Kisiler aras1 karsihikli etkilesim yoktu. Internet ortamina
bilgiler yiiklenirdi ve kullanicilar bu bilgileri sanal ortamda okuyarak ya da indirerek
elde ederlerdi. Web 2.0 evresi kisiler arasi etkilesimden bahsetmek miimkiindiir. Web
2.0’da kullanicilar tarafindan igerikler olusturulmasma izi veriliyordu ve bunu diger
kullanicilarla paylasmak miimkiindii. Bu evrede sosyal aglarin ve web tabanli iletisim
sitelerinin ortaya ¢iktigini sdylemek yanlis olmaz. Bu sosyal aglar, iletisim araci olarak
cevrim i¢i platformlara doniismiistiir. Bu platformlarmn armasiyla Internete 6zgii olan
dil, yani kodlamalar da gelismistir. Ayrica Web 2.0 ile birlikte tasarimsal ilkelerde goz
oniinde bulundurularak gelismeler saglanmistir. Bu evrede ise en 6nemli olan konu,
insan ve Internet kontroliiniin birlikte olmastydi. Web 3.0 olarak adlandirilan evre ise
Internetin gelecegi olarak goriilmektedir. Kontrol artik ¢ift tarafli olmaktan gikarak
sadece insanin elinde olacagi diisiiniiliiyor. Yavastan da olsa bunun oldugunu
gbzlemliyoruz. Yapay zekalar bunun en biiylik kanitidir. Artik fabrikalar ya da is

yerlerinde kullanilan teknolojiler, bunlarin bir zekdya sahip olmasi tamamen insanin
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ortaya koydugu bir eserdir. Buda kontroliin artik insana gegtiginin bir kanitidir (Kutup,
2010).

Kisiler Interneti kullanim amaglarina da deginecek olursak, arastirmalara gore
4 temel faktorden dolayr Interneti kullandiklar1 goriilmiistiir. Bunlar1 su sekilde
siralayabiliriz; Bilgi Almak, Iletisim Kurmak, Eglence ve Ticaret (Giigdemir, 2012).

Bilgi Almak: Internet hayatimiza girmeden once bilgi toplamak ve o bilgiye
ulasmak ¢ok kisith ve zordu. Fakat Internetin hayatimiza girmesiyle birlikte bilgilerin
cogunlugu dijitallesmis ve artik ulasilmasi ¢ok kolay bir hal almistir. Ayrica, Internet
sayesinde bu bilgilere zaman ve mekan tanimaksizin ulasmak miimkiindiir (Parlak,
2005). internet vasitasi ile her konuda oldugu gibi oyunlarla ilgili birgok bilgiye de
ulasilabilir.

fletisim Kurmak: Internet ortaya ilk ¢ikis yillarindan giiniimiize uzanisina
kadar bir¢ok evreden ge¢mistir. Kullanicilar, birbirleri ile iletisimi Internet {izerinden
de saglamaktadir. Kullanicilar E-Postalar ile, Internet ortammdan mesajlasma
sitelerinde, sosyal aglardan ve bir¢ok yerden, yazili, gorsel ve isitsel olarak iletisim
kurabilmektedirler (Parlak, 2005). Internet sayesinde iletisim kurmak daha kolay hale
gelirken, bildirimler aninda kullanicilara ulagsmaktadir. Oyunlarda da ayni sekilde
oyun i¢i iletisim daha hizli bir sekil alarak bildirimler aninda kullanicilara
ulasmaktadir.

Eglence: Diinyanin bircok yerinden Internet diinyasima katilan kullanicilar ile
her yastan, dilden, cinsiyetten kisiler ile gilizel zaman geg¢irebilir, sohbet ederek yeni
eglenceler yapilabilir ya da ¢esitli yontemlerle oyun oynayarak hos zaman gecirilebilir
(Parlak, 2005). internetin hayatimiza girmesiyle birgok eglence platformlar aktif
olmustur. Internet kullanicilar1 Youtube, Twitch gibi platformlarda video igerikleri

izleyerek ya da canli yayn araglarini kullanarak eglenceli zaman gegirmektedir.
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Ticaret: internetin bulunmasi ve askeri alanda kullanilmasindan sonra belki de
diinya capmnda en ¢ok kullanilan alan oldugu sdylenebilir. Internet araciligryla
diinyanin bir¢ok yerinden kisiler ya da sirketler iilkenin ya da diinyanin baska bir
ucundaki yerden hi¢ gitmeden aligveris, yani ticaret yapabilmektedir (Parlak, 2005).
Internet araciligi ile artik insanlarin alisverisleri icin evden ¢ikmadig: bilinmektedir.
Artik internet sayesinde insanlar, aligverislerini Internet iizerinden siteler aracihigi ile

yapmakta, bu da biiyiik bir avantaj ve zaman tasarrufu saglamaktadir.
2.3 Geleneksel Medya ve Yeni Medya

1980’li yillara kadar medya alanindaki iletisim, su anda klasik olarak
tanimlanan yazili ve analog gereclere bagliydi. Televizyon, radyo vb. gibi kitle iletisim
araglarmin tek tarafli bir iletisim sagladigi bilinmekteydi (Aydogan, 2012) .

Teknolojinin hayatimiza girmesi ve internetin hizh gelismesi ile birlikte bu
durumda farkliliklar olustugu gériilmektedir. insanlar, siradanliktan ve siirekli tiiketici
durumunda olmaktan rahatsizlik duymuyordu fakat medyanin sekil degistirmesi ile
insanlarin da katilimc1 konuma gelmesi ihtiyag haline gelmekteydi (Babacan, 2014).

Geleneksel medyada kullanicilar pasif durumda kalarak iletilen mesaj tek
tarafli olup mesaji almasiyla iletisim sonlanmaktaydi. Yeni medyada ise iletisim
interaktif bir konuma gelerek bireylerin de katilimlar1 ile gift tarafli bir iletisim ortaya

koyulmaktadir (Bag, 2017).

2.3.1 Geleneksel Medya
Konvansiyonel medya olarak ta adlandirilan geleneksel medya, iletisimde de
goriildiigli lizere gonderici ve alict arasindaki ileti gonderiminde bir kanal ya da arag

araciligi ile iletisim asamasmin saglikli sekilde olusmasina olanak tanir. Bu kanallar
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ya da araglar1 su seckilde belirtebiliriz; gazete ya da dergi, radyolar ya da
televizyonlardir. Bu kitle iletisim araglari ile ¢ift tarafli iletisim imkan1 olmadigi icin
dolayli iletisim saglanmistir (Bulunmaz, 2015).

Geleneksel medyada karsilikhi bir etkilesim bulunmamaktadir. Ornegin bir
televizyon programinda yayin akisi tek taraflidir. Ya da alicilar {izerinden yapilan
radyoda miizik yaymi programi yapan bir kanalda sadece tek tarafli iletisim
bulunmaktadir. Yazili basinda da yine ayni1 sekilde tek tarafli iletisim mevcuttur ve
ortak bir basili yaymn yapilmaktadir.

2.3.2 Yeni Medya

Gilinlimiiz ¢aginda ortaya ¢ikan “yeni” iletisim ortamlarina genel isim olarak
“Yeni Medya” adi verilmektedir (Dilmen, 2007).

[k zamanlarda CD-ROOM, HTML, sanal ortamlar video diizenlemeler, ag
uygulamalari, multimedya ortamlar gibi kavram ve araclara yeni medya
denilmekteydi. Fakat bu tanimlarm yetersiz kaldig1 ortaya ¢ikmistir (Manovich, 2001).

Gelisen teknoloji, Internet ve mobil teknolojiler ile ortaya ¢ikan kullanici
bireylerin zaman ve mekandan bagimsiz olarak etkilesimde bulunduklar1 ortamlar
sanal medya ortamlari, yeni medya ortamlaridir. Anlasilacagi tizerine yeni medyada
kitle iletisim araglar1 ile ¢ift yonlii bir iletisim s6z konusudur (Ulu¢ & Yarci, 2017).
Ornegin bir oyunun Facebook sayfasinda yapilan paylasimda, kullanicilar yapilan
paylasim altinda goriislerini yazarlar ve sayfa yoneticileri bu yorumlar1 goriip bunlara
cevap verirler. Bu sayede ¢ift yonlii bir iletisim gergekleserek her iki taraf da kargilikli

fikir aligverisinde bulunur.

2.4 Dijital Pazarlama Kavrami
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“Guniimiizde dijital pazarlamaya dair pek ¢ok ifade bulunmakla beraber,
bunlarm baslicalar:: interaktif pazarlama, cevrimigi pazarlama Internet pazarlamasi
veya e-pazarlamadir” (Alan, Kabadayi, & Eriske, 2017, s. 494-495).

Bir diger kaynaga gore ise dijital pazarlama: “Dijital ortamlar yolu ile
kullanicilara bir tiriinii tanitmak veya pazarlamak olan dijital pazarlama ile tiiketicilere
Internet iizerinden ses, metin, video vb. igeriklerin iletilmesini saglar” (Cetinkaya &
Celik, 2019).

Aktag’a (2010) gore dijital pazarlama i¢in en 6nemli mecra reklamlardir.
Ciinkii teknolojinin gelismesi ile birlikte Internet ortaminda diger geleneksellesen kitle
iletisim araglarindan farkli olarak, teknolojik imkanlar kullanarak ortaya c¢ikan
iceriklerin daha giizel hala getirilmesi, isitsel ya da gorsel imkanlardan da
faydalanilmas: ile birlikte tiiketicilere daha tesir eden bir sekilde sunulmasi
saglanmaktadir (Aktas, 2010).

Dijital pazarlama 4 asamaya ayrilmaktadir. Bu asamalar su sekilde siralidir:
elde etmek, kazanmak, 6lgmek ve optimize etmek, sahip ¢ikmak ve biiylitmektir. Elde
etme asamasinda, mevcut ya da potansiyel miisterileri iiriin veya hizmetin satisinin
yapilacag1 sayfaya ¢ekmektedir. Ornek olarak, firmalarm yeni c¢ikarttigi ya da
cikartacagi web siteleri ya da sosyal medya hesaplarina yonlendirilmesi gibi. Kazanma
asamasi elde etme asamasindan sonra gelen mevcut veya potansiyel miisteriye sahip
cikma sathasidir. Yani miisterilere onlar1 kendi elimizde tutmak i¢in ufak promosyon,
odiil ya da ufak hediyeler vermeyi drnek olarak verebiliriz. Olg ve optimize etme
asamasinda, miisteri deneyimleri aragtirilarak nelerin dogru, nelerin yanls yapildig:
saptanarak daha sonraki tecriibeler i¢in raporlama yapilir. Bu asamada 6rnegin oyun
firmalar1 misterilerine belirli araliklar ile anket yaparak goriislerini alir ya da belirli

bir grup ile fikir aligverisi yaparak firma hakkindaki goriisleri 6grenilir ve raporlama
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yapilarak fikirler ortaya konulur. En son asama olan sahip ¢ik ve bilyiit kisminda ise
mevcut miisteriler memnun edilerek onlara en iyi hizmeti sunulmasi1 amaglanmaktadir.
Bu asamaya Ornek ise: satin alma sonrasi miisteri hizmetleri destegi diyebiliriz. Yani
firmanin kullanicilar ile iletisime gegerek satis sonrasit deneyimlerini dgrenilerek
gerekli ilgi ve alaka gosterilerek miisteri memnuniyeti 6n plana getirilir (Alan,

Kabaday1, & Erigke, 2017).
2.5 Tiiketici Davranmislari

Tiiketim olgusu, insanligin var olusundan bu yana siiren bir kavramdir. Diinya
iizerinde insanlar var oldugu siirece, tiikketim kavrami da varligmni siirdiirmeye devam
edecektir. Clinkii insanoglu tiiketen bir varliktir. Giinliik hayatimizda var olan yiyecek-
icecek, giyim-kusam, kisisel bakim, kozmetik, ilag gibi bir¢ok alanda tiiketim
yapmaktayiz.

Tiketici olarak tabir ettigimiz kisiler, satilan mal ve hizmetleri bagka mal ve
hizmet {iretimi i¢in degil, sadece kendi veya ailesinin kisisel kullanimi i¢in satin alan
kisilerdir. Miisteri ise kendi adina veya baskas1 adina siirekli olarak aktif bir sekilde ve
gelecekte satm alma islemini gergeklestiren kisilerdir (Durmaz, Bahar, & Kurtlar,
2011). (Akgiin, 2008).

Artik glinlimiizde sadece tiiketicinin satin alma durumundaki davraniglari
degil, bu asamaya gelmeden Onceki davranislar1 ve satin alma siirecinden sonraki

davranislar1 da incelenmektedir (Kog, 2012).

2.5.1 Tiiketici Satin Alma Davramisim Etkileyen Faktorler
Insanoglunun yasadigi cevre zaman gectikge farklilik gdstermektedir. Tipk1

giinlimiizde markalarin da degisip, artmast veya azalmasi ornek verilebilir. Zaman
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icerisinde piyasada bulunan markalara ¢ok fazla alternatifler ¢ikarak rekabet ortamini
arttrmustir. Bu dogrultuda tiiketicinin satin alma siireci de degismis, eskiden tek bir
marka var iken markalarin artmasiyla tiiketiciler belirli bir markay1 veya hizmeti tercih
etmek zorunda kalmiglardir. Bu durum, tiiketicinin X veya Y markasini neden veya
hangi sebeple tercih ettigini ve nedenlerini incelemek gerekmektedir. Bu durumda ise
tilketicilerin satin alma davraniglarmin arka planinda birden fazla etkenin oldugu
disiiniilmekte.

Tiiketicinin satin alma davranisi etkileyen faktorler bazi kaynaklara gore 2 ana
bashiga, baz1 kaynaklara gore 3 ana basliga, baz1 kaynaklarda ise 4 ana bashga
ayrilmistir. Deniz’ e (2011) gore 2’ye ayrilmaktadir. Bunlar psikolojik ve sosyolojik
faktorlerdir (Deniz, 2011). Oriicii ve Tavsancr’ya (2001) gore 3 e ayrilmaktadir (Oriicii
& Tavsanci, 2001). Comert ve Durmaz’a gore (2006) ise 4’e ayrilmaktadir (Comert &
Durmaz, 2006). Bu tez ¢alismasinda satin alma davranislarini etkileyen faktorler ise 2

ana bagliktan olugsmaktadir. Bunlar; Psikolojik ve Sosyal Faktorlerdir.

Tiketici Satin
Alma Davranisini
Etkileyen
Faktorler

Psikolojik
Faktorler

Sosyal Faktorler

Sekil 1: Tiiketici Satin Alma Davranisini Etkileyen Faktorler

2.5.2 Psikolojik Faktorler
Psikolojik Faktorler, kendi igerisinde Motivasyon (Gilidiilenme), Algilama,

Ogrenme, Tutum ve Kisilik olarak 5 bashga ayrilmaktadir (Deniz, 2011).
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a.Motivasyon (Giidiilenme)

Giinlimiizde tiiketicilerin “X markasint Uriiniinii almayr ¢ok istiyorum,
piyasaya yeni c¢ikan oyunu satin almak istiyorum” gibi davraniglart ¢ok sik
tekrarlamaktayiz. Bu davranislar1 sergilememizin sebebi ise tiiketiciyi harekete
geciren bir giliciin olmasidir. Bu giice ise giidiilenme ya da motivasyon demekteyiz.

Giinliik hayatimizda evden disariya adim attiimiz zaman sokaklardan veya
caddelerden geceriz. Bu sokak ve caddeler iizerinde liks otomobiller ya da
motosikletler gormekteyiz. Ya da bu caddeler {izerinde ylizlerce magaza, diikkan veya
kafeteryalarin Oniinden geg¢mekteyiz. Tiiketiciler ¢evresindeki insanlara yolda
gordiikleri otomobili ya da bir magaza vitrininde gordiikleri bir kiyafeti ne kadar arzu
ettiklerini dile getirirler. Yani tiiketici, bu iiriin veya hizmetleri arzularlar. Iste burada
devreye tiiketicinin yapmis oldugu veya davranigsini anlamak adina motivasyon
(giidiilenme) olaymi1 bilmek gerekir (Islamoglu & Altunisik, 2010). Ornegin bir birey,
yeni ¢ikan bir oyunu bir magaza gezerken goriir, kapagi hosuna gider ve bu oyunu
almak ister.

Giidiilenmenin altinda yatan 3 temel madde vardir. Bu maddeleri su sekilde
siralayabiliriz:

1. “Belirli bir amaca yonelten giidiileyici durum
2. Amaca yonelik davranig

3. Amaca ulasmak” (Odabas1 & Baris, Tiiketici Davraniglari, 2002, s. 105).

b. Algilama
Algilama bireyin alanindaki gelen uyaricilara karst kendi duygulari ile

anlamlandirmasina  algilama denilmektedir. Tiketici davraniglar1 agisindan
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bakildiginda ise, duygulari ile marka, {irlin veya hizmet hakkinda fikir sahibi olmasidir
(Arslan, 2003).

Duyum siireci, insanda var olan duyu organlar ile algilanmasiyla olusurken,
simgesel olan siire¢ ise ortaya c¢ikan uyaricilarin tiiketicilerin belleginde imajlar
yaratma asamasidir (Oriicii & Tavsanci, 2001).

Tiiketiciler bir iirlinii almadan once onu test etmek ister, yani duyu organlariyla
algilamak ister ve bu algilama siirecinden sonra tliriinii anlamlandirmak ister. Bu siire¢
tikketici i¢in en anlamli siire¢ olarak nitelendirilebilir. Markalar da bu durumun
farkinda oldugundan dolay1 tiiketicilerin duyu organlarina hitap edecek iiriinleri piyasa
sunmaya baslamislardir (Kog, 2012). Ornegin televizyonda ya da sosyal medyada
karsimiza ¢ikan bir bilgisayar modelinin reklami, ihtiyaci olan ve olmayan tiiketiciler
arasinda farkh algilanarak farkli etkiler yaratacaktir. Ornegin bir oyunun videolar1
sosyal medya aracilig1 ile paylasilir ve kullanic1 bu videolar: izler, Internet {izerinden
yorumlarin1 okur, bireyde bu tarz oyunlar1 seven kisidir ve oyunu satmn alip
deneyimlemek ister (Eru, 2007).

c. Ogrenme ve Bellek

Ogrenme faktorii, insan davranislarmm deneyimledikleri tutumlar sonucunda
ortaya c¢ikan degisiklikleri ifade etmektedir. Kisaca 6grenme kavrami, insanlarin
yasadig1 cevre ile adaptasyon saglamak olarak ta tanimlanabilir. Bellek olarak tabir
ettigimiz kavram ise 6grenilen davramiglarin ihtiya¢ duyulmasi halinde tekrardan
ortaya ¢ikartmak i¢in depolama olayina verilen isimdir (Onurlubas & Cakirlar, 2016).

Bu iki kavrami ornek ile agiklayacak olursak; Bireyin ilk defa bir bilgisayar
oyunu oynamasi, etrafindaki kisilere bakarak oyunu anlamaya calisarak oynamasi
O0grenme, aradan bir siire gegtikten sonra tekrar ayni oyunu oynayarak her seyi

hatirlayip adapte olarak oynamasi ise bellek olarak nitelendirilebilir (Ayhan, 2016).
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Tiiketici davraniglarini iyi bir sekilde anlayabilmek adma bellek faktoriinii iyi
bir bigimde anlamak gerekmektedir. Bellek faktoriinii 3 sekilde ele alabiliriz:

1. “Duyumsal Bellek

2. Kisa Siireli Bellek

3. Uzun Siireli bellek” (Eru, 2007, s. 23).

Duyumsal bellek adindan da anlasilacagi tizerine duygular araciligiyla elde edilen
verilerin depolanmasini saglar. Kisa siireli bir bellektir fakat kapasitesi oldukca
yiiksektir. Kisa stireli oldugu i¢in gerekli 6zen ve ilgi gosterilmezse unutulup
gidecektir fakat gerekli ilgi ve 6zen gosterildiginde kisa siireli bellege aktarilacaktir.
Uzun siireli bellek ise kisa siireligi bellege nazaran 6grenilen bilgileri daha uzun bir
stire bellegimizde depolar. Bu bellekten bilgileri ihtiyacimiz oldugu zamanlardan
c¢ikartip kullaniriz. Ornegin tiiketicilerin bir iiriin, marka veya hizmet hakkinda duygu,
disiince ve gosterdikleri davranislar bu bellekte saklanmaktadir. Ya da bu deyis
oyunlar ve oyun firmalar1 iginde gegerlidir (Eru, 2007).

d. Tutum ve inang

Tutum, insanlarin duygu, diisiince yada olaylar karsisinda olumlu veya
olumsuz olarak gorislerini belirttikleri egilimlere tutum denir (Akgiin, 2008). Kisaca
kisilerin ortaya ¢ikan olaylar karsisinda gostermis olduklar1 davraniglar olarak
aciklayabiliriz.

Inang ise kisinin bir konu yada olay hakkindaki kendince dogru oldugu diisiince
seklidir. Yani bu kararin dogruluguna kisi kendince inanir (Odabas1 & Baris, 2002).

Tutum ve inanglar pazarlama uzmanlari i¢in 6nemli bir olgudur. Cilinki tiriin
veya hizmeti tiikketiciye sunarken veya satarken, sattigi iiriiniin tiiketiciye dogru sekilde

aktarmali ve inandirici olmalidir. Ornegin yeni ¢ikan bir oyun piyasa ciktiginda
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pazarlamasi yapilirken, miisterilerine verdigi mesaj inandirici ve tutarli olmalidir. Yani
miisteriyi kandirmamali, diiriist ve inandiric1 olmalidir.
e. Kisilik ve Benlik

Kisilik ile benlik arasinda dnemli bir bag s6z konusudur. Kisilik, kisinin kendi
i¢ veya dis ¢evresi ile olusturdugu ayrica kendisine has var olan biyolojik 6zelliklerinin
ve psikolojik durumlarmnin tiimiine kisilik denmektedir (Oriicii & Tavsanci, 2001).
Benlik ise kisinin kendisini disaridaki insanlara karsi nasil gérdiigii ve iliskilerini nasil
gergeklestirdigi durumdur (Odabas1 & Barig, 2002).

Pazarlama uzmanlari, kisilerin 6zelliklerini gz oniinde bulundurarak pazar
bolimlemesi yapabilir veya markalar, kisilik 06zelliklerine gore pazar
konumlandirmasini olusturabilir (Islamoglu & Altunisik, 2010). Ornegin yeni bir oyun
piyasaya ¢1kt1g1 zaman, firma yetkilileri oyunun pazarlama kismii ¢ok iyi yapmalidir.
Hedef kitleyi iyi bilmeli ve o dogrultuda tutumlar géz Oniinde bulundurarak
pazarlamasi yapilmalidir. Uygun hedef secilerek, uygun bir pazar konumlandirmasi ile

piyasaya sunulacak oyun, nokta atig1 yapilarak en uygun sekilde satisa sunulabilir.

2.5.3 Sosyal Faktorler
a. Kiiltiir ve Alt Kiiltiir

Insanlarin kendini bildigi zamanlardan itibaren aslinda biitiin davranislarmi
etkileyen kiiltiirdiir. Yani tiiketicilerin gostermis olduklar1 davraniglarin hepsi aslinda
kiiltiir ile alakalidir.

Kiiltiir kavrami kendi icerisinde 2 kisma ayrilmaktadir. Bunlar Kiiltiir ve alt

kiiltiirdiir. Genis acidan ele alindiginda kiiltiiriin alan1 daha genis bir kitleye hitap
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etmektedir. Alt kiltir ise genel kiiltlirii olusturan Ogelerin ayr1 ayr1 olusturan
olgulardir. Ornegin: yas, kimlik, gelir diizeyi, meslekler gibi.

Pazarlama uzmanlar1 agisindan 6nemli nokta sudur ki, kiiltiir degerlerinin
yerine gecgebilecek ya da es deger tutulabilecek kaliplarm var olmasidir (Islamoglu &
Altunisik, 2010). Ornek olarak yeni dogan bebege hediye yerine nazar boncugu
takilmas1 yada devlet kurumunda yeni ise baslayacak olan bir kisiye yakinlari
tarafindan dolma kalem hediye edilmesi gibi.

b. Sosyal Simif

Sosyal smif olarak tabir ettigimiz kavram, ayni toplum icinde olan ve ayni
sayginliga sahip kisilerin, yakin iligkileri olan ve gostermis olduklar1 davranigsal
ozellikleri neredeyse ayni veya birbirine ¢ok yakin kisilerin olusturduklar1 sosyal
ortamlardir (Akgiin, 2008). Kisaca insanlarin yasadiklar1 toplumdaki statiileri, yani
sosyal durumlar1 olarak ta adlandirabiliriz. Bir kiginin bulunmus oldugu sosyal sinif
zaman igerisinde farkliliklara ugrayabilir ya da kisi sosyal sinifin1 degistirebilir.

Sosyal siniflar1 3 ana gruba ayirabilmek miimkiindiir. Alt Smif, Orta Sinif ve
Ust Siniftir.

Pazarlama uzmanlar1 bir {iriinii pazarlarken hangi smifa hitap ettigini dikkatli
sekilde se¢melidir. Ciinkii bu sosyal smiflarin bir de gelir diizeyleri bulunmaktadir ve
her sosyal smnif tercih ettikleri markalarda farklihk gdstermektedir (Islamoglu &
Altunisik, 2010).

c. Referans Gruplan

Bir bireyin aktif ve diizenli olarak iiyesi olmadig: fakat aktif olmak veya o
gruba tiye olmak i¢in arzu duyan veya kendini o grupla bagdastirip o grupla tanimlayan
gruplara referans grubu denir (Akgiin, 2008). Bu bahsetmis oldugumuz referans

gruplar1 tiiketicilerin satin alma davranigina etki etmektedir. Bu gruplari
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orneklendirecek olursak; arkadas gruplari, komsuluklar, is yeri gruplar1 gibi gruplar1
ornek olarak gosterebiliriz.

Referans gruplarimi 2 ana gruba aymrmak miimkiindiir.

1. Kisinin yakin ¢evresi, ailesi 1. Referans grubu olarak goriilmektedir. Bu grupta
yiiz ylize karsilikli iletisim ve etkilesim vardir. Bu grubun degerlendirmeleri
ve tavsiyeleri reklam caligmalarina goére daha verimlidir. Bu gruba 6rnek
olarak: Oyun oynayan kisinin yakin arkadaslariyla beraber oyun oynamasi
ornek referans grubu olarak verilebilir (Arslan, 2003).

2. Kisilerin yiiz yiize temas kurmadig1 ya da tiyesi olmadig1 gruplardir. Youtube,
Instagram fenomenleri, film-dizi oyuncular1 gibi. Bu gruba ise 6rnek olarak;
oyun oynayan kisilerin iiyesi oldugu sosyal medya platformlarindaki kisiler
ornek verilebilir (Arslan, 2003).

d. Aile

Aile kelimesi; Evlilik ya da kan bagi bulunan 2 ya da 2’den fazla kisinin bir
araya gelerek olusturduklari toplumsal grup ya da gruplar olarak nitelendirilir (Keskin
& Bas, 2015).

Referans gruplar1 kismina giren ailenin etkisi ¢ok biiyiik oldugu i¢in ayrica
incelemek gerekmektedir. Ciinkii Tiirk aile yapisi ve davraniglari tiiketiciyi fazla
etkilemektedir.

Aile bir yandan kazanwrken, diger yandan da tiiketen bir birimdir. Aile, tiiketim
konusunda da grup icerisindekileri etkileyen bireylerdir. Tiiketici davranislari i¢in aile
faktoriinde karar verme kontroliiniin kimde oldugu daha ¢ok 6nemlidir. Bu durumda
aile kavramini1 2 ana gruba ayrilir; Ataerkil ve Anaerkil aile gruplari. Ataerkil aile
yapisinda erkek egemen yap1 vardir. Bu kisi genelde evin reisi gorevindeki babadir.

Anaerkil aile yapisinda ise kadinin yani annenin hiikkmii vardir ve karar mekanizmasi
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annedir. 18 yasmdan kiigiik ¢ocuklar heniiz ekonomik 6zgiirliiklerini kazanmadiklar1
icin satin alma islemlerinde ailesi maddi destegi saglamaktadir. Bu yiizden satin alma
davranislarinda ailenin 6nemi biiyiiktiir. Clinkii karar verme yetkisi ailenin ebeveynleri
olan anne ve babalardadir. Ekonomik geliri en fazla kisi kimse satin almaya o karar

verir (Odabas1 & Barig, 2002).
2.6 Tletisim Kavram

[letisim, insanlik kadar eski bir kavramdir. Insanoglu, ilk ¢ag zamanindan
giiniimiize kadar siirekli iletisim halindeydi. ilk baslarda sadece kendi gevresiyle
iletisim halinde olan insan, daha sonrasinda ortaya ¢ikan sosyal ve ekonomik
olaylardan sonra sadece yakm cevresi ile degil, diger cevre ve daha uzak
bolgelerindeki kisilerle kendi ¢ikarlar1 dogrultusunda ilgilenmeye baslamistir (Ulusoy,
2012).

Tim canlilarda oldugu gibi insanoglu da doga ile etkilesim kurarak iletisim
kurmaktadir. Fakat insanoglunu diger canlilardan ayiran biiyiik bir fark vardir. Buda
iletisim kurarken insanoglunun kendi benligini, yani kiiltiiriinii ortaya koymasidir
(Oskay, 2014).

[letisim dedigimiz zaman herkesin aklma gelen sey sudur ki; karsilikli olarak
iki insanin birbiri ile sozel bir sekilde etkilesim kurmasidir. Fakat bu dogru degildir.
Insanlar sadece sozlii olarak degil, beden dili aracihigiyla da iletisim kurabilirler
(Cangil, 2004).

En temel hali ile iletisimi asagidaki sekil ile agiklayabiliriz:

KANAL

GONDERICI ALICI
MESAJ
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Sekil 2: Basit Bir Iletisim Modeli (Bolat, 1996, s. 76)

Bu sekle baktigimiz zaman goriiliiyor ki iletisimi baslatan bir gonderici ve bir
alic1 olmak zorundadir. Eger alic1 yok ise iletisim ger¢eklesemez. Mesaji1 gonderen kisi
tek bagina bireysel bir kisi de olabilir, bir toplum ya da 6rgiit adina agiklama yapan
gruplar da olabilir. Gonderilen mesajin igerige, hangi kanali kullanacagina bu kanali
kullanirken hangi aracit kullanacagina karar veren kisi kaynak konumundaki

gondericidir.

Sosyal ortamlarda bu iletisim su sekilde gergeklesir: Bir kisi veya grup mesajin
kaynagidir. Yani gonderici konumundadir. Mesaj kars1 taraftaki aliciya iletilir. Bu alic1
bir kisi veya grup olabilir. Kanal olarak kullanilan ortam sosyal medya mecrasidir.
Ornegin, Facebook, Twitter ya da Instagram gibi. Sonrasinda mesaji alan kisi kars1
tarafa geri bildirimde bulunarak iletisim siirecini gergeklestirir.

2.6.1 Iletisim Ogeleri

30



Yukaridaki sekilde de goriildigli ilizere iletisimi olusturan 5 temel Oge
bulunmaktadir. Bunlar: Génderici (Kaynak), Alic1, Mesaj (ileti), Kanal (Oluk) ve Geri
Bildirim (Doniit)’dir.

a. Gonderici (Kaynak)

Islamoglu ve Altunisik’a (2010) gore kaynak denildigi zaman, diisiince veya
fikir iiretip onu mesaja ¢eviren ve bu mesaj1 hangi medya araci ile iletilecegine karar
veren kisi, kisiler ya da orgiitler algis1 canlanmalidir.

Yilmaz’a (2003) gore ise kaynak: cevresinde gelisen olaylar1 algilamasi,
se¢mesi ya da disiinerek bu yorumlanmasu ile iiretilen ve anlam igeren mesajlari
simgesel yollar ile génderen kisidir.

Ornegin oyun sektoriinde kaynak; oyun firmalari, reklam ajanslari gibi
kurumlar genelde kaynak konumunda olurlar.

b. Ahca

Kaynagin mesajini gonderdigi kisi olarak tabir edilebilir. Alicinin, bulundugu
yer agisindan tek basina birey, birden fazla kisi, kurumlar veya oOrgiitler olabilme
ihtimali de vardir. Alici, mesaj1 aldiktan sonra bunu anlamdirip ¢6ziimleme asamasina
gecer. Bu mesaj1 ¢oziimledikten sonra kaynaga geri bildirimde bulunur fakat bu siireg
dogrultusunda alic1 kars1 tarafin da icerigine gore bir mesaj gondererek gonderici yani
kaynak konuma gecer (Kiiciik M. , 2012).

Ornegin oyun sektériinde alict konumundaki kisiler hedef kitle igerisinde bulunan
oyuncular gibi kisilerdir.
C. Mesaj (ileti)

“Diisiince, duygu ya da bilginin kaynak tarafindan kodlanmis bi¢imi olarak

tanimlanan mesaj, bir seyi iletmeyi isteyen kaynagin iirettigi sozel, gorsel ve gorsel-

isitsel sembollerden olusur” (Giirgen, 2003, s. 31).
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Mesajin ne sdyledigi 6nemli olsa da, diger 6nemli bir konu ise mesajin nasil
sdylendigidir. Ayni1 mesaji sdylemenin vyiizlerce gesidi vardir. Ornegin: acikli,
duygusal, romantik, sinirli, sakin vb. gibi.

Oyun sektoriinde mesaj su sekilde goriilmektedir; Oyun firmalar1 yada reklam
ajanslar1 kanallar araciligi ile aliciya iletmek istedigi diisiince ve duygular1 kanal
aracilig1 ile iletmesiyle olusur. Yani yeni ¢ikan bir oyun hakkinda mesajini aliciya
ileterek mesajin1 verir.

d. Kanal (Oluk)

Gonderilen mesajin kaynak ve alic1 arasinda izledigi yola kanal denilmektedir.
Bir nevi zaman ve mekan olgusunu ortadan kaldiran kanal, kendisi bu islevi
gormektedir. Kisaca, gonderilen mesajin kaynaktan aliciya, alicidan da kaynaga
aktaran arag olarakta nitelendirilebilir (Y1lmaz B. , 2003).

Gonderilen mesajin aliciya en iyi sekilde ulagmasi i¢in ve ayrica mesajin etkili
olabilmesi adina sec¢ilen kaynak biiylik Onem tasimaktadir. En uygun kanah
bulabilmek adina karsimizdaki kisi ya da kisilerin dzelliklerini ¢ok iyi bilmek gerekir.
Bunun diginda kisinin niteligi iyice incelenmeli ve mesajin hangi zamanda hangi kanal
araciligi ile génderilecegi de 6nemlidir (Bolat, 1996).

Oyun sektoriinde kanal olarak dijital pazarlama araglari, sponsorlar, videolar,
gorsel ve isitsel olgular kanal olarak kullanilabilir.

e. Geri Bildirim (Doniit)

Mesaj1 alan kisinin kaynaga yani aliciya verdigi tepkiye ve bu siirece
geribildirim ya da déniit denir (Yilmaz B. , 2003). iletisim siirecinin kontrol sistemi
olarakda algilamakda miimkiindiir. Clinkii bu siirecte kaynak, alicinin gosterdigi
reaksiyona gore hareket ederek mesajim anlasilip anlagilmadigini algilayabilir. Yine bu

siire¢ gergeklesirken iletisim siiresince alici kaynak, kaynak ta alict roliine
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gegebilmektedir. Bu siireg iletisim bitene kadar tekrarlanir. Bu durumda, iletisimin bir
stire¢ iginde siirekli olarak tekrar edildigi gozlemlenir (Kiigiik M. , 2012).

Oyun sektoriinde sosyal medya platformu olan Facebook’ta markanin
paylasimlarma verilen cevaplar, ifadeler ve yorumlar doniit yani geri bildirimi
olusturur.

2.6.2 Tletisim Sekilleri

Bireylerin sistemli sekilde toplumsal olarak kurdugu iletisimler mevcuttur. Bu
iletisim sekillerini 5 ana grubu ayirabiliriz. Bu ana gruplar ise su sekildedir: Kisi I¢i
[letisim (igsel Iletisim), Kisiler Arasi Iletisim, Grup iletisimi, Orgiitsel Iletisim ve Kitle
[letisimidir.
a. Kisi Ici letisim (I¢sel Iletisim)

Bireyin digaridaki simgesel nesneleri ya da olaylar1 kendi bagina yorumlamasi,
¢Ozlim iiretmesi veya sonuca varmasima kisi i¢i iletisim ya da igsel iletisim adi
verilmektedir (T.C Milli Egitim Bakanligi, 2011).

Yani bireyin kendi igerisinde hayal kurmasi, kendi kendine konusmasi, olaylar
karsisinda kendince yorum yapmasi, planlamalar gerceklestirmesi, kendisi ile alakali
yorumlar yapmasi ve yasamina etkileyecek kararlar1 kendine basina vermesi igsel
iletisim drnekleri olarak siralanabilir (Erdogan 1. , 2011).

Igsel iletisimin islevlerini su sekilde siralayabiliriz:

e Kisi tek bagmmayken kullandig: iletisim tiirtidiir

e Bireyin kendisi ile hesaplagmasina olanak saglar

e Bireyin yanlis iletigiminin tarzini en az seviyeye indirir

e Birey, igsel iletisim sayesinde kendisiyle iletisim kurarak hatalarini gézlemler,

bu hatali davranis ve iletisimi diizeltme firsat1 bulur (Aziz, Iletisime Giris,

2016).
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Ornegin yeni oyuna baslayan bir kisi daha dnceden oynadig1 tarzda bir oyun ise,
tarzin1 bildigi i¢in mantik yiriiterek oyun hakkinda kendince fikir edinerek oyunu
¢ozmesi kolaylasacaktir. Oyunu yeni oynayan birisi ise, kendisiyle 6z iletisim kurarak
oyunu anlamlandirmaya calisir, gozlem yapar. Oyunu anlamaya calisir.

b. Kisiler Aras iletisim

[letisim sekilleri arasinda en ¢ok kullanilan iletisim seklidir. En basit tabiriyle
kisiler arasi iletisimi tanimlamak gerekirse: en az iki kisinin arasinda gerceklesen
iletisim tiirtidiir.

“Kurulan iletisim, amag ve hedefler dogrultusunda, etkilesime agik, davranig
degisiklikleri yaratma siireci olarak da ifade edilmektedir” (Orta, 2009, s. 19).

Bu iletisim seklinde bazi zamanlarda alici ya da kaynak sayisi degisiklik
gosterebilir fakat ozellikler degismez, aynmi kalir. Bir ya da birden fazla kaynak
tarafindan olusturulan mesaj, yani ileti ile alictya gonderilir. Alict mesaji
anlamlandirarak geri doniit verir ve iletisim siireci gergeklestirilir ve iletisim bu sekilde
devam eder.

Kisiler arasi iletisimden bahsedebilmemiz i¢in bazi 6n sartlardan bahsetmek
gerekir. Bu o0n sartlar su sekildedir:

e lletisimin herhangi bir amag icermesi,

e Bu amag dogrultusunda kisilerin birbirleri ile iliski kurmasi,

e Yazili olmayan ve uyulmasi gereken bazi kurallarin olmasi,

e Belirli bir davranis igerisinde olunmasi,

e Kisilerin iletisim siiresince ortak dili konusmasi (Aziz & Dicle, 2017).

Ornegin gevrimigi yani Internet {izerinden oyun oynayan kisilerin bir platform
lizerinde ortak amag¢ ugruna bir araya gelerek oyun oynayip iletisim kurmalar1

kisilerarasi iletisim 6rnegi olarak verilebilir.
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c. Grup letisimi

Grup iletisimi, adindan da anlasilacagi iizerine gruplarla, topluluklar ile yapilan
iletisim tiirtidiir. Kisiler aras1 iletisim ve orgiitsel iletisim ile ayn1 goziikse de aralarinda
farklar mevcuttur. Grup iletisiminde, siire¢ icinde bulunan kisilerin sayis1 oldukga
fazladir. Yine ayn1 sekilde grup iletisimi igerisinde belirli bir kurallar biitiinii yoktur
ya da yok denecek kadar sayis1 azdir. Grup iletisiminde diger iletisim siire¢lerinde
oldugu gibi aninda geri bildirim mevcut degildir. Iletisim gerceklestikten bir siire sonra
geri bildirim alabilmek miimkiindiir. Grup iletisimi genellikle yliz yiize olarak
gerceklestirilir. Arag olmadan gerceklestirilir fakat yapilan grup iletisime gore de arag
kullanmak miimkiindiir (Aziz, iletisime Giris, 2016).

Grup iletisimini daha iyi pekistirmek adina 6rnek vermek gerekirse; Bir smif
ortaminda Ogretmenin, Ogrencilere ders anlatmasi ya da lniversitenin konferans
salonunda yurt digindan gelen bir konusmacinin salona gelen dinleyicilere bilgilerini
aktarmasi grup iletisimine 6rnek olarak gosterilebilir.

Oyunlar agisindan bir 6rnek vermek gerekirse: Elektronik spor takiminin mag
esnasinda grup igerisinden bir tanesinin konusarak takimi koordine etmesini 6rnek

olarak vermek mumkundiir.

d. Orgiitsel iletisim

Kisaca herhangi bir orgiitiin; iletisim siirecinde uygulanan yontemlerle ya da
tekniklerle bahsedilen oOrgiitiin disarisi ile yapilan iletisim siirecini veya bir diger
acidan halkla iligkiler faaliyetlerini kapsayan iletisim seklidir (Aziz, Iletisime Giris,
2016). Yani iki ayri iletisim sekli tek bir baslik altinda toplanmustir. Bu iletisim sekli,

genelde is diinyasinda kullanin bir yapidir.
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Genigs anlamda oOrgiitsel iletisimi ele alirsak; bir orgilitiin var olusunu
stirdiirmek, orgiitiin istedigi emellere ulagmasini saglamak, orgiit ya da gerekirse orgiit
dis1 veya gevresi ile bilgi aligverisinde bulunma, bunun disinda iligkilerin gelismesine
olanak saglayan bir iletisim siirecidir. Yani bu siire¢de su sekilde isler; Cift tarafli bir
iletisimden s6z etmek miimkiindiir. Yani, bir 6rgiitiin iletisim kurdugu kurum i¢i ya da
kurum disinda olusturdugu ¢ift yonlii iletisim siirecidir. Iki tarafta birbirlerine bilgi
akisi saglar (Aziz & Dicle, Orgiitsel Iletisim, 2017).

Bir oyun firmasmin yapacagi promosyonlar ya da pazarlama kampanyalari
hakkinda sirket icinde kararlar almasi ve aldigi bu kararlari halka duyurmasi bir
ornektir.

e. Kitle Tletisimi

En sade haliyle kitle iletisiminin tanimini1 yapacak olursak: adindan da
anlasilacagi lizere, glinlimiizde var olan kitle iletisim aracglar1 ile yapilan iletisimdir.
Giliniimiizde medya adi ile anilsa da hala kitle iletisimi olarak da varhigmi
siirdiirmektedir (Aziz & Dicle, Orgiitsel iletisim, 2017).

Kitle iletisimine verilebilecek en eski 6rnek tiyatrodur (Bolat, 1996). Eski
zamanlarda, tiyatro bir kitle iletisim araci olarak kullaniliyordu. Daha sonradan
teknolojinin gelismesiyle birlikte matbaa bulunmustur ve yazili medya olarak tabir
ettigimiz gazeteler, kitaplar, dergiler ortaya ¢cikmistir. Bu siireci takiben gorsel medya
olusmus ve yazilt medyanim yaninda gorsel ve isitsel olan radyo yayinlari, televizyon
programi, sinemalar gelmistir. En son olarak yerini Internet almistir. Bu gelismeler bir
olgu igerisinde yavasga ilerlemistir. Fakat kitle iletisiminin en biiyiik eksikligi hemen
geri bildirimin olmamasidir. Baz1 durumlarda aninda gergeklesse bile ¢ogu zaman bu
sekilde gerceklesmemektedir (Aziz, iletisime Giris, 2016).

2.7 Topluluklar Kavram
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Giliniimiizde sosyologlar tarafindan sik¢a kullanilan bir terim olsa da, topluluk
kavrami i¢in heniiz net bir tanim yapilamamistir. Bu tanimlardan birkag tanesine
bakacak olursak; “Sosyolojik bir ¢cergevede, toplulugun genel olarak sinirli bir cografi
alanda yer alan bireyler arasindaki derin dayanigsma iligskisini anlatmak tizere
kullanilan bir kavram oldugunu sdyleyebiliriz” (Yaniklar, 2014). Bir baska kaynaga
gore ise topluluk; “Sinirli ve samimi bir insani kollektiviteyi temsil ederken, yakin
iligkileri, ortak degerlerin paylasimimni ve duygudasligi vurgulamaktadir” (Aydemir,
2011, s. 73). Oyun oynayan oyuncular da birer topluluk olusturur. Bu topluluklarda ise
oyun ve oyunlar hakkinda saygi ve sevgi cergevesinde karsilikli fikir aligveriginde

bulunulmaktadir.
2.8 Sanal Topluluklarda letisim

Giiniimiizde Internetin kullanimin artmasiyla birlikte fiziksel olan topluluklar
sanal ortama taginmis ve bu topluma “Sanal Topluluk™ ad1 verilmistir.

90’1 yillarda Internet kullanimin artmasiyla birlikte sitelerin gelismesi de hiz
kazanmaya baslamistir. Yine bu baglamda e-posta gonderimlerinde artis yasanmis,
mesajlasma sistemleri ve sohbet odalar1 olduk¢a fazla kullanilmaya baslanmistir. Bu
yogunluk sonucunda 90’l1 yillarda sanal topluluk kavrami ¢ikmustir. Fakat ilk olarak
net bir sekilde ortaya ¢ikmasi1 1970’li yillara dayanmaktadir. Bu yillarda sanal ortamda
iliski kurmak amaciyla topluluklar ortaya ¢ikmistir (Erdogan & Torun, 2009).

Topluluk kavraminda oldugu gibi giiniimiizde sanal topluluklar i¢in de kesin
bir yargi bildiren tanim bulunmamaktadir. Bu tanimlar her kaynakta farkli olarak
tanimlanmaktadir fakat hepsi birbirine yakin tanimlardir. Bu tanimlardan bazilar1 ise

su sekildedir;
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“Sanal topluluklar, internet ortaminda yeterli sayida kisinin bir araya
gelmesiyle olusan kisisel iliski aglaridir” (Uzkurt & Ozmen, Pazarlama Y6neticileri
I¢in Yeni Bir Firsat: Sanal Topluluklar, 2006, s. 25).

Bir diger kaynak ifadeye gore sanal toplulugun tanimi su sekildedir;

“Sanal topluluklari, insani hislerle yeterli sayida insanin sanal alanda kisisel
iligki aglari1 bi¢cimlendirmek icin, herkese ac¢ik konusmalar1 yeterli uzunlukta
stirdiirdiigli zaman, nette ortaya ¢ikan sosyal toplanma yerleri olarak tanimlamaktadir”
(Akar, Sanal Topluluklar: Bir Tiirii Olarak Sosyal Ag Siteleri - Bir Pazarlama Iletisimi
kanali Olarak Isleyisi, 2010, s. 108).

Her iki tanimda da goriildiigii gibi “sanal ortamda ve iliski” ifadeleri yer
almaktadir. Yani kisaca toparlamak gerekirse; insanlarin yer, zaman ve mekan kaygisi
olmadan, ortak goriisler dogrultusunda bulustuklari, birbirleri ile iligki kurduklar1 ve
fikir aligverisinde bulunduklar1 gergek dis1 olan ortamlar olarak tanimlayabiliriz.

Bu topluluklar hayatimiza girmesi ve gelismesiyle birlikte artik bir degil, iki
cesit iletisimden s6z etmek miimkiindiir. Ilki: giinlik hayatimizda kullanmis
oldugumuz ve insanlarla iletisim halinde oldugumuz “face to face” yani yiiz ylize olan
iletisimdir. Digeri ise: sanal ortamda tanidigimiz ya da tanimadigimiz kisilerle zaman
ve mekan kavrami olmadan yapilan iletisimdir. Her iki iletisimde de karsilikli ve anlik
geri bildirim mevcuttur (Erdogan & Torun, 2009).

Sanal topluluklar1 gelisim siirecine bakacak olursak asagidaki tablo 1’de

gosterilmistir.

Tablo 1: Sanal Topluluklarin Tarihsel Gelisimi (Erdogan & Torun, 2009, s. 54).
1969 ARPANET devreye girdi
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1972 [Ik E-Posta yolland1 ve bir posta listesi

olusturuldu
1976-1977 EIES sanal bilim toplulugu kuruldu
1978-1981 [k Usenet haber gurubu, BBSs ve
MUDs gelistirildi
1980-1981 CSNET ve BITNET gelistirildi
1980-1985 Ticari online hizmet saglayicilar
olusturuldu
1985 Tiim diinyada Lectronik Link (the Well)

devreye girdi

1988 Internet Relay Chat (IRC) gelistirildi
1990-1991 Worl Wide Web (WWW) gelistirildi
1994-1995 Netscape piyasaya sunuldu ve paylasim

topluluklar1 olusmaya basladi

(amazon.com gibi)
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1998-1999 Portallara topluluk siteleri eklenmeye

basland1 (yahoo, msn vb)

2000-2001 Internet yayginlasti

2002-sonras1 Son trend: Sosyal ag yazilimlarinda

patlama yasandi

Tabloda da gordiiglimiiz gibi sanal topluluklar1 tarihsel siireci 50 yil 6nce
baslamig ve gelismeye devam etmektedir. Sanal topluluklar i¢in ilk 6nemli adim 1972
yilinda e-posta listesi olusturup, posta atilmasiyla baglamistir. Daha sonraki adimlarda
ise 1980-85 yillar1 arasinda ticaret ortami olusturulmasi amaciyla hizmet saglayici alt
yapilarin olusturulmasi olmustur. 1988 yilinda IRC adinda sanal tabanli sohbet
sitesinin temelinin atilmasi sanal topluluklar i¢in en biiyiik adimlardan birisi olmustur.
1990-91 yillar1 arasinda WWW?’ niin devreye girerek gelistirilmesi de yine 6nemli bir
noktadir. Daha sonrasinda bu gelisim siireci hizlanmis ve en son olarak giintimiizdeki

halini almistir.

2.8.1 Sanal Topluluklarda Tiiketim ve Yasam

Sanal topluluklarda tiiketim asamasmin sadece satin alma siireci olmadig1
asikardir. Sosyal ortamlarda bulunan tiiketici kisiler, sanal topluluktaki sosyal
kimliklerini tiiketim durumunda gergeklestirmektedirler. Tiiketim toplumlarinda
tilketimin amaci yalnizca tikketme hareketi ile ilgili degildir. Daha ¢ok kisiliklerin sanal

ortamda kimliklerini olusturma fikir alis-verisinde bulunma, tartisma ve fikirlerini
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beyan etme araci sekline biiriindiigiine dikkat ¢ekecek olursak, sanal ortamda kisilerin
bulunmalarmin, bir tiikketim siireci oldugu séylenebilir ve bu siiregle iligkili olduklar1
belirtilebilir (Dedeoglu & Ustiindagls, 2011, s. 26).

Topluluga iiye olan kisiler, tiiketim siireci ile ilgili deneyimlerini ve hazlarini
paylasirlar. Tiiketici olarak bahsettigimiz kisiler, sanal ortamlarda diger tiiketici olan
kisiler ile iletisim kurmakta ve onlarin deneyimlerini 6grenmektedir. Diger yandan bu
bilgileri diger tiiketicilerin agmis olduklar1 sosyal medya hesaplarindan, kisisel web
sitelerinden, blog sayfalarindan veya diger sosyal medya platformlarindan bilgi ve
deneyimleri okuyarak dgrenebilmektedirler (Dedeoglu & Ustiindagli, 2011).

Yani bir Internet kullanicisinin deneyim sahibi olmadigini varsayarsak, merak
ettigi ve satin almak istedigi tiriinle ilgili bilgi almak amaciyla ilk olarak sanal ortamda
dolasacak ve bilgi arayisimna girecektir. Genellikle bu kisiler deneyim sahibi
olmadiklar1 i¢in iiriinle ilgili ilk bilgileri, yine {iriiniin kendi web sitesi olan sayfadan
alacaktir. Sanal ortamda bu kisiler tecriibe kazandikca diger sitelerdeki triinle ilgili
yorumlar1 ve bilgileri okuyarak fikir alacaktir. Bir diger asamada ise bu kisi iyice
tecriibe sahibi olacagi i¢in o iirlinii satip alip kullanan kisiler ile iletisime gecerek
onlarin deneyimlerinden faydalanacaktir. Boylece bu kisilerle de sanal bir iletisim
kurmus olacaktir (Uzkurt & Ozmen, 2006, s. 30)

Sanal Topluluklarda yasam, kullanici ve tiiketicilerin zamanlarmi nasil
gecirdikleri ve paralarini ne sekilde, nereye nasil harcadiklar1 dogrultusunda
tercihlerini deger ve haz aldiklar1 nasil yansittigi ile iliskilendirilmektedir (Dedeoglu

& Ustiindagli, 2011, s. 27).
2.9 Oyun Kavram

Aslinda kokenine baktigimiz zaman oyunlar, insanlik kadar eski bir tarihe

dayanmaktadir. Afrika’nin kuzeyinde bulunan en biiyiik ¢ollerden biri olan Sahra
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¢oliinde, 5000 y1l 6ncesine dayanan tasa kazanmis Mancala adli oyun bulunmustur.
Bir digeri ise GO adi verilen oyunun, M.O 2000 yilma dayanan bir tarihgesi
bulunmaktadir. Bu oyun daha ¢ok Uzakdoguda popiiler olsa da, Roma Uygarligi, Misir
Uygarlig1 ve Yunanistan Uygarliginin kaynaklarinda da mevcuttur. Buda aslinda bize
oyunlarin ne kadar eskiye dayandigini gosteren bir kanit niteligindedir (Yimaz &
Cagiltay, 2004).

Oyun icin ne yazik ki heniliz net ve bilim insanlarinm ortak bir tanimi
bulunmamaktadir. Varolanlarin bazilar1 i1se su sekildedir; goézlemlenebilir ve
davranislar1 kontrol edilebilir eylemler biitiinii veya gelisen olaylar ¢evresinde bazi
kurallar1 olan, gonillilik esasna dayali, analitik diisinme ve sembollerini
anlamlandiran, siire¢ igerisinde bulunan ve zevk alinan eylem olarak tanimlanabilir
(Tugral, Ertiirk, Altinkaynak, & Giines, 2014).

Tirk Dil Kurumuna gore ise oyun; “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kuralli
olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence, bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek
amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarisma” (Tiirk Dil Kurumu, tarih yok).

Book of Games (Oyunlar Kitabi) oyunlar i¢in belki de yazili olan ilk
kaynaklardan bir tanesidir. O kitabin ilk sayfalarinda su yazi bulunmaktadir;
“Tanr’nm buyruguyla insan, dogasi geregi, mutlulugun her ¢esidine sahip oldugu i¢in
yeri geldiginde aci ve sikinti1 da c¢ekmeliydi. Boylece insan, tamamiyla mutlu
olabilecegi seyleri aradig1 bir¢ok yoldan gecti. En sonunda insanlar, kendilerine keyif
verecek oyunlar1 kesfettiler” (Aytas & Uysal, 2017, s. 676).

Buradan da anlasilacag iizerine oyun insanlar igin bir eglence aracidir. insanimn
var olan dogasinda ac1 oldugu gibi nesede olmalidir ve neseli olabilmesi i¢in bazi
eylemlere, bazi1 gerekgelere ihtiyaci vardir. Bu ylizden mutlu olabilmeleri i¢in oyun

sadece insanlar i¢in aragtir.
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2.10 Dijital Oyun Kavram ve Gelisimi

Teknolojinin hayatimiza hizli bir giris yapmasiyla oncelikle ¢ocuklar
teknolojiye yenik diisiip sokaklardan uzaklasmasiyla oyun anlayisinin degistigi
bilinmektedir. Baslarda atari oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin hayatinda bilgisayar ve
Internetin hayatimiza hizli girisi ile birlikte artik oyun anlayisinin sadece bilgisayar ve
Internet iizerine kurulu olmaya basladig1 bilinmektedir. Artik cocuklar sokaklarda
degil, bilgisayar basinda dijital oyunlar oynayarak zaman gec¢irmektedir (Tugrul,
Ertiirk, Altinkaynak, & Giines, 2014).

Bilisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte oyunlar artik cebimize kadar
girmistir. Oyunlarin dijital alana tasimasiyla beraber zaman ve mekan fark etmeksizin
oyunlara ulasma imkanimiz artmistir. Bu gelismeler ise dijital oyunlarin oynanma
oranin1 arttrmistir. Yani oyunlar fonksiyonel olarak genel olarak tekrardan
olusturulurken, daha yenilik¢i ve gii¢lii, dinamik, ayakta duran yani istenilen tiir ve
Ozellikte sanal ortama uyarlanarak tekrar yaratilabiliyor (Ugurel & Morali, 2008).

Dijital oyunlarin tarihgesi ve gelisimi konusundan once oyunlarla ilgili bazi
terimlerin agiklamalarina asagidaki tabloda yer verilmistir;

Tablo 2: Terimler (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016, s. 5-6).
Oyun Konsolu Televizyona baglayarak oyunlarin oynanmasima saglayan

bilgisayar tabanli cihazlardwr. En biiyiilk ornekleri: Play

Station, XBOX veya Nintendodur.

Oyun Bilgisayar1 Oyunlarin  oynanmas1 i¢in Uretilen 06zel igerikli

bilgisayarlardir. Grafik islemcileri, sogutma sistemleri ve
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diger Ozellikleri bilgisayarlara gore daha yiiksek ve

gelismistir.

Konsol Oyunlar1

Yukarida bahsedilen Play Station, XBOX ya da Nintendo
icin Uretilen ve sadece bu konsollar i¢in piyasaya siiriilen

oyunlardir.

Donanim Platformlari

Degisik oyun konsollari, portatif olarak kullanilan
konsollar ya da Apple’m iirettigi MAC bilgisayarda oyun

oynamak i¢in {iretilen donanimlardir

Tarayict  Oyunlari-
Tekil(Bagimsiz)

Oyunlar

Internet aracihigiyla web tabanli tarayicilar araciliiyla

oynanan basit oyun modelleridir.

Sosyal Oyunlar

Facebook gibi sosyal medya hesaplari iizerinden oynanan

ve oyun i¢inde oyuncularla etkilesim kurulan oyunlardir.

Mobil Oyunlar Mobil ya da akilli telefonlar igin iiretilen platform
oyunlaridir.
Platform Oyunlari Basit bir araylize ve grafiklere sahip, basit hareket

kabiliyetleri olan oyun tiirtidiir.

44




AAA Oyun AAA ya da 3A olarakta adlandirilir. Oyun sektoriinde en
iist diizey oyun tiirii olarak kabul edilir. Yapim asamasi
uzun siiren, dev prodiksiyonlara yer verilen, pazarda

biiyiik bir yere sahip oyun tiirleridir.

E-Spor Basitge, takim olusturularak  oynanan  bilgisayar

oyunlaridir.

“Ludoloji, dijital oyunlar1 inceleyen bir arastirma alanidir. Latince kokenli bir
kelime olan ludik, ludus ve ludere kelimelerinden tiiretilmistir. Ludus, ‘ciddi
olmayan’, ‘gibi yapma’ anlamlarinin karsihigidir” (Karahisar, 2013, s. 108). Yani
“RPG” dedigimiz oyun tiirii buna en biiylik 6rnektir. RPG oyunlarda kullanici kendisi
icin bir karakter belirler ve bu karakter oyunun el verdigi sartlarda kullanicinin oyun
icerisinde rol yapmasina olanak saglar.

Dijital oyunlarin tarihi ge¢misi 60 sene Oncesine dayanmaktadir. Gorildigi
gibi cok uzun bir gegmise sahip gibi géziikkmese de, teknolojinin gelismesine bakilinca
cok yol kat ettigi ve bu degisime ayak uydurdugu goriilmektedir. Oyunlarm dijital
ortamlara girisi 1960’11 yillara dayanmaktadir. Bazi kaynaklarda ise 1947°li ya da
1950°1i yillara, 2. Diinya savasina kadar dayandigi da soylenir (Topal, 2015).

Bilgisayar ortaminda ¢ikan ilk oyun 1958 yilinda piyasaya stiriilen ‘Tennis for
Two’ (Iki Kisilik Tenis) adli oyundur. Ik konsol ise 1968 yilinda piyasaya siiriilmiistiir
ve maddi durumu iyi olan kisiler bu oyunu alip oynamaya baslamigtir (Karahisar,
2013). 1962 yilinda ise karsilikli etkilesim halinde olunan oyun Spacewar (Uzay

Savagi) piyasaya siiriilmiistiir. Bu oyun Steve Russell ve arkadaslar1 tarafindan
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yaratilan MIT de yapmis olduklar1 bir projeydi. Bu oyundaki amag ise; iki bireyin uzay
gemisini kontrol edip yonetmesi ile alakali bir oyundu. Oynayan kisiler karsisina ¢ikan
gemilere savas acarak ates ediyorlardi ve karsisma gelen diisman gemilerini yok
etmeye ¢alistyorlardi. Geminin yonii, hizi, yildizlarin uzayda yaratmis olduklar giicle
cekim alanlar1 ve uzay gemisinin parametreleri kontrol edilebiliyordu. Ayrica gemiler
patladig1 zaman ortaya ¢ikan patlama gorselleri de mevcuttu (Yilmaz & Cagiltay,
2004). Ilk ticari oyun ise 1971 yilinda piyasaya siiriilen ‘Computer Space’ adli
oyundur.

Dijital oyun sektoriiniin gelisimi 5 doneme ayirabiliriz; 1980°ler ve dncesi,
1980 ile 1990’lar ortasi, 1990’lar ortas1 ve sonu, 2000-2005 ve son olarak 2005
yilindan giintimiize kadar olan siiredir. 1. Donem dijital oyunlarin ilk girisim yillar1
olarak kabul edilir. Erken donemde olarak adlandirilan bu déonem modern oyunlarin
ilk model babasi olarak kabul edilir. Bu donemde ¢ikan iki oyun “Tennis for Two” ve
“Spacewar” adl1 oyunlardir. Bu oyunlar daha sonrasinda ileride atari firmasi tarafindan
piyasaya cikarilan “Computer Space” ve “Pong” adli oyunlarin ilham kaynagidir. 2.
Donem de sektoriin ve oyunlarin biiylime yillaridir. Bu dénemde iiretilen dijital
oyunlar bir adim atlayarak oyunlara miizikler eklenmeye baslanmistir. Bir diger
gelisim ise artik oyun konsollarinin tanisabilir duruma gelerek kendi evimize
tagmilabilir hale gelmesiydi. 3. Donem gelisme asamasi olarak kabul edilir. 3. Dénem
oyunlarm gelisim siirecinde ise CD-ROM teknolojisi gelismistir. Bu gelisim ile
birlikte “Compact Disc” adi1 verilen CD’ler ile oyunlar her platforma tasinmaya
baglamigtir. Bu sayede oyunlara miiziklerin yaninda yiiksek kalite grafikler de
eklenerek oyunlara ayr1 bir boyut kazandirilmistir. 4. Donem de olgunlagma siirecidir.
Bu donemde Sega sirketi tiretimi birakmigtir. Onun yerine Amerikan kokenli olan

Microsoft sirketi ana tiretime baslamistir. Boylece piyasada 3 sirket, Microsoft, Sony
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ve Nintendo hakimiyeti ele almistir. Ayrica, bu donemde yaratici olarak oyun firmalar1
da boy gostermeye baglamistir. Diger yandan da bu 3 sirket diginda oyun sirketleri de
piyasa girmeye baslamistir. 5. Donem ise ilerleme siireci olarak kabul edilir. Bu
donemin en iyi konsollar1 olarak Xbox 360, Wii ve PlayStation (PS) 3 olarak kabul
edilmektedir. Bu konsollar tek bir hedefe odakli kalmayarak ¢ok oyunculu oyunlar
iretmeye baslamiglardir. Bunun yaninda gelismis donanimlar ve yazilimlar ile
kullanicilara farkli deneyimler yasatmislardir. AAA olarak smiflandirilan oyunlar bu
donemde {iretilmeye baslamistir. Bu tarz oyuna 6rnek olarak “Star Wars: The Old
Republic” adli oyun piyasaya ¢ikmistir. Bu oyunun yapim siirecinde alaninda uzman
kisilerle ¢alisilmistir ve oyunun yapim siireci 6 yil siirmiistiir. Oyun i¢in toplamda
harcanan para 200 milyon dolara yaklagmustir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).
Goriildiigii tizere oyunlar i¢in ne kadar ¢ok yatirim yapilirsa, o kadar giizel ve basarili
oyunlar piyasaya ¢ikmaktadir. Ayrica bu igler bireysel degil, tamamen ekip isidir.
Alaninda uzman kisilerce piyasaya siiriilen oyunlarin, kullanicilar tarafindan da tam

puan aldig1 bilinmektedir.
2.11 Dijital Oyun Tiirleri

Insanlar ¢ocukluklarinda oyun oynayarak zaman gegirirlerken, artik geng ve
olgun kisiler olarak ta oyun oynamaya devam edebilmektedirler. Giiniimiizde ise
oyunlar artik dijital ortamlarda, yani konsollarda, bilgisayarlarda ya da cep
telefonlarinda oynanmaktadir. Kullanicilar bu platformlarda bir kerede olsa oyun
oynamay1 denemis veya oyunlardan bahsedilen ortamlarda fikir sahibi olmustur. Fakat
‘Ne tarz oyunlar oynuyorsun’ sorusu soruldugu zaman genellikle ‘Counter Strike’ tarzi
ya da ‘GTA’ tarzi oyunlar oynarim iste seklinde cevap verebilmekte ya da yogun

olarak bilgisayar oyunlar1 oynayan kisiler bu soruya ‘FPS tiirii, MOBA tarzi ya da RTS
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tarzi’ seklinde cevap verebilmektedir. Bu baslik altinda dijital oyun tiirlerini daha iyi
anlayabilmek i¢in dijital oyun tiirlerinin a¢iklamalarina yer verilecektir.

e FPS (First Person Shooter): Tiirk¢e karsihigir ‘Birincil Sahis Bakis’ olarak
cevrilmistir. Kullanict bu oyun tiiriinde oyunu ana karakterin goziinden
oynamaktadir. Yani karakter biz oluruz ve her seyi kahramanin géziinden sanki
bizmisiz gibi goriiriiz (AndySelva, 2017).

e TPS (Third Person Shooter): Tiirk¢e karsilig1 ‘Uciincii Sahis Bakis® olarak
cevrilmistir. Kullanict bu oyun tiliriinde karakteri disaridan farkli farkh
acilardan yonetebilmektedir. Bu oyun tiiriiniin 6zelligi ise: kendi istegimize
gore yerine gore TPS, yerine gore ise FPS olarak karakteri yonetebiliriz (Kiigiik
E., 2017).

e RPG (Role Playing Game): Tirkg¢e karsiligi ‘Rol Yapma Oyunu’dur.
Kullanici bu tarz oyunlarda karakterin se¢imlerini kontrol etmektedir. Yani
diger oyun tiirlerinin aksine bize 2 veya daha fazla secenek vererek oyun
karakterini biz yonetiriz. Ya da bazi oyunlarda ise bunlari disinda karakterin
adimi, dig goriiniisiini  ve  Ozelliklerini  bile  kullanici  kendisi
belirleyebilmektedir (Gerim, Oyunlar, Tiirler, Terimler ve Biz, 2010).

e MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game): Tiirkgeye
‘Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu’ olarak ¢evrilmistir. Bu
tiir oyunlar aktif Internet baglantis1 iizerinden diger oyuncularla beraber rol
yaparak oynanan bir oyundur. Oyunun ismi MMO ve RGP kisaltmalarindan
gelmektedir (Gergekler, 2015).

e MOBA (Multiplayer Online Battle Arena): Tiirkgeye ‘Cevrimi¢i Cok

Oyunculu Savag Arenast’ olarak cevrilmistir. Bu oyun tiiriinde bes kisiden
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olusan iki takim bulunmaktadir. 3 ana hattan olusan bir harita tizerinde rakibi
ana kampii yok etmeye ¢alisilmaktadir (AndySelva, 2017).

e RTS (Real Time Strategy): Tiirkceye ‘Ger¢ek Zamanli Strateji’ olarak
cevrilen oyun tiiriidiir. Yapilan hamleler anliktir ve rakipte ayni sekilde gercek
zamanli olarak hamlelerini gergeklestirir. Bu tiire, ilerleme bazli bir oyun tiirii
de diyebiliriz (Dijital Oyun Tiirleri 1, tarih yok).

e TBS (Turn Based Strategy): Tiirkgeye ‘Sira Tabanli Oyun’ olarak
cevrilmistir. Bu oyun tiiriinde verilen siirede ya da siire kisitlamasi olmadan
hamleleri planlayip, emirler verdikten sonra siranin rakibe ge¢mesi ve ayni
sekilde rakip oyun veya oyuncularin planlarini yapip siranin gelmesiyle devam
eden oyun tiiriidiir (Gerim, Oyunlar, Tiirler, Terimler ve Biz, 2010)

e BR (Battle Royale): Tiirk¢e karsilig1 ‘Biiyiik Kavga’ olsa da, oyun tiirii olarak
‘Hayatta Kalma’ olarak ¢evrilmistir. Tiirk¢e adindan da anlasilacag: iizerine,
belirli bir harita bolgesinde ekipman toplayarak ve diger oyuncularla savasarak
en sonu kalarak kazanilan oyun tiiriidiir. Bireysel ya da 3, 4 veya 5 kisilik
takimlarla oynanan bir oyun tiiriidiir.

Bu oyun ve tiirlerine Ornekleri asagidaki tabloda daha detayli sekilde

inceleyebiliriz;

Tablo 3: Oyun Tiirleri ve Ornekleri
OYUN TURLERI ORNEKLER
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FPS (First Person Shooter)

Counter Strike, Call of Duty Serisi

TPS (Third Person Shooter)

GTA Serisi, Resident Evil Serisi

RPG (Role Playing Game)

Knight Online, Silkroad Online

MMORPG  (Massively  Multiplayer

Online Role Playing Game)

Black Desert Online, Blade and Soul

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)

League of Legends, DOTA 2

RTS (Real Time Strategy)

Age of Empires Serisi, StarCraft

TBS (Turn Based Strategy)

Civilization Serisi, Total War Serisi

BR (Battle Royale)

PlayerUnknown’s Battlegrounds,

Apex Legends

2.12 Tletisim Kuramlar

Bu tez c¢alismasinda uygun goriilen iletisim kuramlari

‘Kullanimlar ve

Doyumlar’ ve “Yeniliklerin Yayilimi’ olarak belirlenmistir.
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2.12.1 Kullamimlar ve Doyumlar Kuram

Kullanimlar ve Doyumlar kuraminin temeli 1940’lara dayanmaktadir. Fakat ilk
kullanim1 1974’te Blumler ve Katz’m ‘Kitle iletisim Kullanim1’ ismiyle yaymlanan
makalesinde kullanilmigtir. Daha sonrasinda takip eden yillar icerisinde 1980 yilinda
gelistirilerek aragtirmalar ilerletilmistir (Kogak, 2001)

Elihu Katz bir psikologdur. Calismasinda yaptigi arastirma yoniinde medya
kanallarmin insanlara ne etki biraktiginin yerine, insanlarin medya ile neler
yaptiklarina bakarak aslinda insanlarin medya ile ne yaptiklarmin énemli oldugunu
vurgulamistir. Bu teoriden Once, izleyici pasif durumda kabul edilmekteydi.
Kullanimlar ve doyumlar sayesinde ilk defa aktif konuma gectigi ve ondan belirli bir
doyum elde ettigi gozlemlenmistir (Yayla, 2018).

Kullanimlar ve Doyumlar kuramina gore, aslinda izleyici olarak tabir ettigimiz
kisiler verilen yaymlar1 farkli farkli bi¢imlerde kendine gore yorumlayarak aslinda
verilmek istenilen mesajin disinda kendince sonuglar ¢ikartabilmektedir. Ornegin;
insanlara deniz kiyisinda oturdugunuzu zihninizde canlandiriniz dendigi zaman her bir
bireyin aklindaki deniz kenar1 farkli bir uyaricty1 harekete gecirir. Ya da yesil agag
denildigi zaman her bir bireyin aklinda ayni yesil aga¢ degil, farkli agaclar
canlanmaktadir. Bu yaklasim ile aslinda izleyicilerin kendi mantigi ve diger yandan
stibjektifligini ortaya cikartmaktadir. Fakat bu kuramim dikkat etmedigi ve gézden
kacirdigi nokta ise izleyicinin ipleri elinde bulunduran esas gii¢ olmamasidir
(Yaylagiil, 2006, s. 63). Caliymada incelenen oyunlarin Facebook sayfalarinda ki
begeni ve takip sayilarina bakilarak kullanicilarin, oyunlarin Facebook sayfalarini ne
derece kullanip kullanmadigi Ol¢limlenmistir. Sayfanin paylastigi gonderilere
kullanicilarin verdigi duygusal ifadelere bakilarak ise kullanicilarin ne kadar ve nasil

doyuma ulastig1 6l¢timlenmistir.
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2.12.2 Maslow’un Ihtiyaclar Piramidi

Maslow, kisileri neyin motive ettigini ve neyin demoralize ettigini 6grenmek
istiyordu. Bdylece bir klinik ortaminda yaptig1 bilimsel aragtirmalar ile bu bahsedilen
“Ihtiyaglar Pramidini” literatiire kazandirmistir Maslow’a gore bireyler, temel
ihtiyaglarm eksikligi veya karsilanmasi motiveyle hareket ederler. Ayrica bu
motivasyon siireci, ihtiyaglar ge¢ karsilandigi stirece daha da ¢ok artmaktadir. En basit
ornegini vermek gerekirse: bir insan ne kadar ¢ok a¢ kalirsa, yemek yeme istegi o
kadar ¢ok artacaktir. Ya da bir gocugun bir oyuncagi istemesi tizerine ailenin onu ne
kadar almasini geciktirirse, cocuktaki oyuncagi alma istegi daha ¢ok artacaktir. Ta ki
o oyuncagi elde edene kadar (McLeod, 2007).

Maslow’un ihtiyaglar piramidi 5 agsamadan olusmaktadir. Bu piramide gore
insanlar piramidi asama asama gergeklestirir. Yani bireylerin bir {ist basamaga
gecebilmeleri i¢cin Oncelikle olduklar1 basamaktaki biitiin asamalar1 tamamen
gerceklestirmesi gerekiyor. Bu sistem kendini hissettirmese de hiyerarsik bir diizen
icerisinde ilerlemektedir. Maslow’un teorisine gore bu basamaklar asama asama
ger¢eklesmektedir. Fakat bu c¢alismaya baktigimiz zaman genglerin fizyolojik
ihtiyaglarinin yaninda sosyallesme ihtiyaglar1 da dogmaktadir ve sosyallesme
ihtiyaclarini da gidermektedir (Kula & Cakar, 2015). Maslow’un ihtiyaclar piramidi

asagidaki gibidir;
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il
Sekil 3: Maslow’un Ihtiyaclar Piramidi (Kula & Cakar, 2015)

Bu calismada incelenen sanal topluluklar Maslow’un Ihtiyaglar Piramidindeki
ait olma ve sevgi ihtiyaci asamasi ile alakalidir. Ciinkii oyun oynamak bir sosyal
aktivitedir. Dolayisi ile sosyal topluluklar igerisinde kisi, kendini buraya ait hisseder
ve bu sanal topluluklarla arasinda sevgi bagi olusur. Bu yiiziinden de Maslow’un
Ihtiyaglar Piramidi kullanilmustir.
2.12.2.1 Fizyolojik ihtiyaclar

Birincil basamak olan fizyolojik ihtiyag¢lar, adinda da anlasilacagi iizerine en
basit ve temel ihtiyaglardir. Bu ihtiyaclar ise: barmma, yiyecek-igecek, uyku vb.
ihtiyaglardir (McLeod, 2007).
2.12.2.2 Giivenlik ihtiyaci

Giivenlik ihtiyaglari insanin kendini giivende olma hissiyatindan dogan
ihtiya¢lardir. Bu ihtiyaclar1 da: kendisini giivende hissetme, polise giiven ve ihtiyag,

insan haklar1 gibi ihtiyaclardir (Kula & Cakar, 2015).



2.12.2.3 Ait Olma ve Sevgi Thtiyac

Insanlar giindelik yasamlarinda bir takim gruplara ihtiya¢ duyar ya da kendini
bir yere ait olmayi ister. Bu durum ise: mahremiyet, arkadas gruplari, is gruplari, aile,
oyun gruplar1 gibi gereksinimlerle gerceklestirilmektedir (McLeod, 2007). insanlar bu
topluluklar aracilig1 ile sosyallesirler. Ornegin bilgisayar oyunu oynayan bir birey, bu
oyundaki tanistig1 kisiler ile sosyallesebilmektedir. Burada edindigi arkadaslik ile
kendini bir yere ait hisseder birey. Bu sekilde oyun oynamaya devam ederek
sosyallesmis olurlar.
2.12.2.4 Deger Ihtiyaci

Deger ihtiyaglari, bireylerin statiileri olarak tanimlanabilir. Saygi gorme, saygi
goster, basar1 ve basarilara saygi duymak deger ihtiyaci olarak bilinir. Fakat bu
ihtiyaglar ¢ift yonliidiir. Yani bireyler saygi gosterdikleri gibi, saygida gormek ister.
Ya da bagka bireylerin basarilar1 ile sevinirken, kendi basarilar1 karsisinda da ayni
duyguyu gostermesini bekler (McLeod, 2007).
2.12.2.5 Kendini Gerg¢eklestirme

Hiyerarsi piramidinin en st seviyesinde bulunan ihtiyagta insanlar kendi
karakterinin ve benliklerinin farkina varma durumudur. Bireyler 4 temel asamay1 da
eksiksiz bir sekilde tamamladiktan sonra 5. Ihtiya¢ basamagma ulasir. Bu basamakta
bireyler 6zelliklerinin farkina varirken, diger yandan kendini kesfeder ve ozellikleri
gelistirmeye baslar. Deneyimlerini gelistirerek kendini gergeklestirmis olur (Kula &
Cakar, 2015).
2.12.3 Yeniligin Yayilmas1 Kuram

Bu kuram, uyum davranisinin tahmin edilebilen degiskenleri olan yeniligin
tespit edilebilen durumlarini gdstererek yeniligin belirli topluluk tarafindan kabul

edilmesi veya reddedilmesi agamasma agiklik getirir. Bu nedenden dolay1 bu teori
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stirekli degisime ugrayan ve teknolojiye ayak uyduran yararh bir bakis agilis1 saglar
(Demir, 2006).

Yeniligin yayilmasi kurami; pazar veya pazar disinda kalan kanallar araciligi
ile ilk ¢iktigin halden, ¢esitli kullanicilara, ¢esitli pazar bolgelerine dagilimi sekilde
olmaktadir (Kose, 2012).

Yenilik teriminin bilinmesi disinda insanlara nasil ulastirildigi ve bu insanlara
nasil benimsetildigi daha 6nemlidir. Kuramin sahibi Rogers’a gore insanlara ulasan bu

yeniligin kabullenimi 5 asamadan olugsmaktadir (Tezcan & Yengin, 2018).

Yeniligin Kabullenimi

| | | | |

Sekil 4: Rogers’in Yeniligin Kabullenimi (Haciefendioglu, 2017).

Bilgi asamasinda kiginin, karsisina yenilikler ¢ikmaktadir fakat bu yenilikler
hakkinda bilgi sahibi degildir. Diger yandan da yeniligin farkinda degildir. ikna olma
asamasimnda kisi yeniliklerle ilgilenmektedir. Ayrica birey yeniliklere karsi ilgi
duymaktadir ve ayrint1 arayisi icerisindedir. Karar verme sirasinda birey ulastigi
yenilikleri kullanarak durumun olumlu ve olumsuz yanlarmni diisinerek durumu

kabullenir ya da reddeder. Uygulama asamasinda ise duruma gore hareket etmektedir.
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Onaylama asamasinda ise kisinin karar1 artik kesinlesmis durumdadir. Bu siireglerde
kigisel etki biiylik onem arz etmektedir (Tezcan & Yengin, 2018).
Karar1 etkileyen ise 5 faktor bulunmaktadir:

e Goreceli Fayda: Yeniligin gegen zamanda ne kadar gelistigidir.

e Uygunluk: Yeniligin insanlarin hayatina girip benimseme siirecidir.

e Karmasikhk ya da Basitlik: Yeniligin birey tarafindan basit veya karmasik

olarak benimsemesi.

e Denenebilirlik: Yeniligin kabullenme siirecinde tecriibe edinip, kontrol

edilebilmesi.

e Gozlenebilirlik: Yeniligin bireyler tarafindan goriiniir olma derecesidir

(Yalgin, 2015).

Kurama giinimiizden 6rnek verecek olursak bilgisayar oyunlar1 ilk ¢iktig1
zamanlarda joystick denilen araglar ile oyunlar tek kisilikti. Teknolojinin gelismesi,
bireylerin yenilikleri kabul edip yayilmasi ile oyunlarda gelismeler yasandi. Dijital
oyunlar artik giiniimiizde gelisme asamasi ulasarak artik topluluk halinde kitleler

tarafindan topluluklar ile oynanmaktadir (LaMorte, 2019).
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Bolim 3

YONTEM

Bu arastirmanin yontemi 5 temel basliktan olugsmaktadir. Bu bashklar su
sekildedir; Arastirmanm Modeli, Arastirma Grubu, Verilerin Toplanmas1 ve Verilerin

Analizi kismudir.
3.1 Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada dijital oyun oynayan kisilere yonelik niceliksel bir ¢alisma
yapilmistir. Nicel olmasiin sebebi icerik analizi uygulansa da, yapilan igerikler
sayildigindan dolayi nicel bir calismadir.

Olay ve olgular1 objektiflestirerek gozlemlenebilir, sayilabilir ya da 6lgiilebilir

olarak ifade edilerek yapilan arastirma tiiriidiir (Kafadar, 2014).
3.2 Arastirma Grubu

Arastirmanin evreni, yapilan arastirma konusunun sonuglarini ortaya koyup
gozlemlemek istenilen sonuglar olarak adlandirilir (Asan, 2015). Yapilan bu
arastirmanin evreni dijital oyunlar olarak kabul edilmistir.

Arastirmanin 6rneklemi ise, belirlenen evrende belli bash kurallar uygulanarak
secilen evrende temsil edilen ve yeterlilik diizeyi kabul gormiis kiiciik kiimelere
verilen isimdir (Asan, 2015).

Orneklemimiz ise dijital oyunlar altinda faaliyet gosteren League of Legends

ve DOTA 2 oyunlar1 olarak belirlenmistir.
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Yapilan bu aragtirmada 6rneklemi belirtmek amaci ile 2 tane MOBA oyunu
olarak kabul edilen DOTA 2 ve LOL oyunlarmin Facebook sayfalarindaki yapmis

olduklar1 icerik paylasimlar1 degerlendirilmeye alinmstir.
3.3 Verilerin Toplanmasi

Veriler toplanirken oyunlarin Facebook sayfalarindaki paylasimlar ele alinarak
icerikler kategorize edilmistir. Bu igerikler kategorilere ayrilip basliklar altinda
toplanmistir. Icerikler Ocak, Subat, Mart, Nisan, Mayis ve Haziran aylarini
kapsayacak sekilde ele alinmistir. Bu aylarin segilme sebebi, yeni yilin baslangici
olmas1 ve yilin ilk yarisinda nasil bir yol izlediklerini gézlemlemek i¢in 6 aylik siire¢
belirlenmistir. Veriler sonucu Facebook sayfalarinin hangi icerikleri paylastiklar1 ve
bu iceriklerin hangisinden ne kadar paylastiklari, begeni, yorum ve paylasim sayilar1
belirtilmistir.

3.3.1 Veri Toplama Arac¢/Teknikleri

Arastirmada ad1 gegen oyunlarin Facebook sayfalarinda paylasilan iceriklerin
analiz caligmasi yapilmistir. Yapilan paylagimlar 2019 yilinin Ocak, Subat, Mart,
Nisan, Mayis ve Haziran aylarini1 kapsamaktadir. Bu paylasimlar incelenerek 7 ayr1
kategoride incelenmeye alinmistir. Bu kategoriler su sekildedir; fotograf, video, canli
yaym, GIF (Hareketli Resim), anket, 3D fotograf (3 Boyutlu Resim) ve web sitesi
olarak ayrilmistir.

3.3.2 Veri Toplama Siiresi

Bu arastirmada betimleyici yontem olarak DOTA 2 ve LOL oyunlarmin
Facebook sayfalar1 igerik analizi yontemi ile incelenmistir. Bu yontemin amaci;
bahsedilen 2 oyunun sanal topluluklarda yapilan gonderi paylagimlariyla nasil etkili

iletisim ve etkilesime girdiklerini ortaya koymaktur.
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3.4 Verilerin Analizi

Arastirma tek asamadan olugsmaktadir. Bu arastirma kismu ise igerik analizidir.
DOTA 2 ve LOL oyunlarinin 2019 yilinin Ocak, Subat, Mart, Nisan, Mayis ve Haziran
aylar1 arasindaki tiim gonderileri incelenerek ele alinmistir. 2 oyununda Facebook

sayfalarmin igerikleri incelerek kategori haline getirilmistir.
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Boliim 4

BULGULAR

Bu boliim tek basliktan olusmaktadir. Bu baslik ise LOL — Tiirkiye, LOL ve
DOTA 2 oyunlarmin Facebook sayfalara yapilan igerik analizidir.

Bu tek baglik altinda LOL — Tiirkiye, LOL ve DOTA 2 oyunlarmin Facebook
sayfalarma yapilan igerik analizleri bulunmaktadir. Oyunlarm Facebook
sayfalarindaki paylagimlar (fotograf, video, canli yayin gibi) kategorize edilerek

etkilesimleri incelenmistir.
4.1 icerik Analizi

Onceden bahsedildigi iizere igerik analizi teknigi kullanilarak bahsi gecen
oyunlarin Facebook sayfalari incelenmistir. Resmi sayfalarin paylastiklar: gonderiler;
fotograf, video, canli yayin gibi kategorilere ayrilarak begeni, yorum, paylasim ve
toplam etkilesim gibi basliklar altinda kategorize edilerek hazirlanmistir.

Etkilesim oranmi hesaplamak i¢in Sosyal Medya Arastirma Vakfi tarafindan
formiile edilmis sistem kullanilmistir. Bu formiil su sekildedir:

(Begeni+Yorum+Paylasim)/igerik Sayisi/Sayfanin Begeni Sayis1*100

“Toplam etkilesim sayisi, gonderi ve takip sayisi basma orani, Facebook
sayfasinin etkinligini gostermektedir. Diger bir ifadeyle, gdnderi bagina gelen ortalama
etkilesim sayis1 ile Facebook sayfasinin takip¢i basma diisen etkilesimin toplami, s6z

konusu Facebook sayfanin etkinlik diizeyini verecektir” (Sevgi, 2019).
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Ayrica, her bir oyun i¢in incelenen aylarda yaymlanmig birer igerik te drnek olarak
paylagim, begeni ve ifadeler incelenerek analiz edilmistir.

Facebook’ta League of Legends — Tiirkiye sayfasmi 1.332.303 kisi, League of Legends
sayfasint 14.902.560 kisi, DOTA 2 sayfasini ise 4.713.717 kisi begenmistir. (13

Agustos 2019)

League of Legends — Tiirkiye: 1.332.303

Ocak Ay

Tablo 4: Ocak Ay1 paylasim verileri.

Fotograf Video Canh Yaymm | Toplam
I¢erik 13 21 3 37
Begeni 7633 7831 443 15907
Yorum 1659 2924 279 4862
Paylasim 30 119 26 175
Goriintiileme | - - 47800 47800
Toplam 9322 10874 48548 68744
Etkilesim
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Etkilesim 0.05 0.03 0.01 0.04

Orani

League of Legends — Tiirkiye sayfas1 Ocak ay1 igerisinde toplamda 37 igerik
paylagsmustir. Bu igeriklerin 13 tanesi fotograf, 21 tanesi video, 3 tane ise canli yaymn
paylagimidir.

e 13 fotograf icerigi toplamda 7633 begeni, 1659 yorum almustir. Takipgiler 30
kere icerigi paylasmistir. Toplamda 9322 etkilesim almistir.

e 21 video igerigi toplamda 7831 begeni, 2924 yorum almistir. Takipgiler 119
kere icerigi paylasmislardir. Toplamda 10874 etkilesim almstir.

e 3 canli yayin igerigi toplamda 443 begeni, 279 yorum almistir. Takipgiler 26
kere igerigi paylagsmistir. Ayrica canli yayn igerigi toplamda 47800
goriintlilenme oranina sahiptir. Toplamda 48548 etkilesim almistir.

e 37 igerik toplamda 15907 begeni, 4862 yorum almistir. Takipgiler 175 kere
icerikleri paylasmislardir. Canli yaymlarm goriintiilenme orani 47800°diir.

Biitiin bu iceriklerin toplam etkilesim sayis1 ise 68744 tiir.

Ocak ay1 igerisinde en ¢ok etkilesim alan “Canli Yaymn” gonderileridir. Ocak ay1
icerisinde devam eden lig oyunun magclar1 canli olarak sosyal platformlar tizerinden
anlik olarak yaymlandigindan ve oyuncularin ilgisi ¢ektiginden etkilesim en fazla bu
gonderilerdedir. Diger yandan anlik oldugu i¢in bu mag¢ yaymlari, insanlar1 daha fazla
heyecanlandirdig1 diisiiniilmektedir. Bu yiizden “Canli Yayin” gonderileri en ¢ok

etkilesimi almustir.
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@ League Of Legends - Turkiye kapak fotografini gluncelledi. e
11 Ocak - &

d‘) o o 478 80 Yorum 2 Paylasim
A> Paylas @ -

En Alakal -

‘ Kenannos Kirmizi yva
34h
a\ Kemal Bospost Banimi acin

34h

Sekil 5: Ocak ay1 resim paylasimi.

Sekil 5’te goriilen icerik LOL oyununda ¢ikan yeni karakterin bir paylagimidir.
Icerik fotograf olarak paylasilmistir. Toplamda 478 begeni, 80 yorum almustir ve 2
kere paylasildig1 goriilmektedir. Begenilerin 440 tanesi begeni, 17 tanesi harika, 10
tanesi inanilmaz, 5 tanesi kizgin, 3 tanesi komik, 3 tanesi iizgiin olarak etkilesim
almistir. Yapilan paylagima begenilerle ve yorumlarla etkilesim kuran kullanicilar,

doyuma bu sekilde ulagsmaktadir.
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Subat Ay1

Tablo 5: Subat Ay1 paylasim verileri.

Fotograf | Video | Canh GIF Anket | Toplam
Yaymn

Icerik 4 9 9 1 1 24
Begeni 1140 2406 613 627 170 4956
Yorum 189 775 407 106 137 1614
Paylasim 13 51 11 12 0 87
Goriintiileme | - - 1053700 | - - 1053700
Oy - - - - 11500 11500
Kullanim
Toplam 1342 3232 1254731 | 745 11807 1271857
Etkilesim
Etkilesim 0.02 0.02 0.008 0.050 0.02 0.02
Oram
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League of Legends — Tiirkiye sayfasi Subat ay1 igerisinde toplamda 24 igerik
paylagmustir. Bu iceriklerin 4 tanesi fotograf, 9 tanesi video, 3 tane ise canli yayin, 1
tanesi GIF ve 1 tanesi anket paylagimidir.

e 4 fotograficerigitoplamda 1140 begeni, 189 yorum almistir. Takipgiler 13 kere

icerigi paylasmistir. Toplamda 1342 etkilesim almistr.

e 9 video icerigi toplamda 2406 begeni, 775 yorum almistir. Takipgiler 51 kere
icerigi paylasmislardir. Toplamda 3232 etkilesim almistir.

e 9 canli yayin icerigi toplamda 613 begeni, 106 yorum almistir. Takipgiler 12
kere icerigi paylasmistir. Ayrica canli yaymn igerigi toplamda 1053700
goriintiilenme oranina sahiptir. Toplamda 1254731 etkilesim almstir.

e 1 GIF igerigi toplamda 627 begeni, 106 yorum almistir. Takipgiler 12 kere
icerigi paylagsmiglardir. Toplamda 745etkilesim almistir.

e 1 anket icerigi toplamda 170 begeni, 137 yorum almistir. Takipgiler anketi
icerikli gonderiyi hi¢ paylasmamislardir. 11500 kisi ankette oy kullanmistir.

e 24 igerik toplamda 4956 begeni, 1614 yorum almistir. Takipgiler 87 kere
icerikleri paylasmiglardir. Canli yayinlarin gériintiilenme orani1 1053700°diir.
Ankette 11500 kisi oy kullanmistir. Biitiin bu igeriklerin toplam etkilesim
sayisi ise 1271857 tiir.

Subat ay1 igerisinde en ¢ok etkilesim alan “Canli Yayin” gonderileridir. Subat ay1
icerisinde devam eden oyunun lig maclar1 canli olarak sosyal platformlar iizerinden
anlik olarak yaymlandigindan ve oyuncularin ilgisi ¢ektiginden etkilesim en fazla bu
gonderilerdedir. Diger yandan anlik oldugu i¢in bu mag yayinlari, insanlar1 daha fazla
heyecanlandirdig1 diisiiniilmektedir. Bu yiizden “Canli Yayin” gonderileri en ¢ok

etkilimi almistir.
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Sekil 6: Subat ay1 canli yayin paylasimi.

Sekil 6°da goriilen igerik LOL Tiirkiye Sampiyonluk Liginin akademi takimlarinin
magin1 gdsteren bir paylasimidir. igerik canli yaym olarak paylasilmistir. Toplamda
95 begeni, 46 yorum almistir ve 3 kere paylasildigi goriilmektedir. Begenilerin 69
tanesi begeni, 20 tanesi harika, 3 tanesi kizgin, 3 tanesi komik, 3 tanesi {izgiin olarak
etkilesim almistir. Yapilan paylasima begenilerle ve yorumlarla etkilesim kuran

kullanicilar, doyuma bu sekilde ulagmaktadir.
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Mart Ay1

Tablo 6: Mart Ay1 paylasim verileri.

Fotograf Video Canh Anket Toplam
Yaymn

Icerik 6 6 10 1 23
Begeni 2406 2458 1735 264 6863
Yorum 2079 941 2236 217 5473
Paylasim 9 60 57 4 130
Goriintiileme | - - 1239700 - 1239700
Oy - - - 15500 15500
Kullaninm
Toplam 4494 3459 742428 15985 1267666
Etkilesim
Etkilesim 0.05 0.04 0.03 0.03 0.04
Oram
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League of Legends — Tiirkiye sayfasi Mart ay1 i¢erisinde toplamda 23 igerik
paylagmustir. Bu iceriklerin 6 tanesi fotograf, 6 tanesi video, 10 tane canli yayin ve 1
tanesi anket paylasimidir.

e ¢ fotograficerigi toplamda 2406 begeni, 2079 yorum almistir. Takipgiler 9 kere
icerigi paylasmistir. Toplamda 4494 etkilesim almistr.

e 6 video icerigi toplamda 2458 begeni, 941 yorum almistir. Takipgiler 60 kere
icerigi paylasmislardir. Toplamda 3459 etkilesim almistur.

e 10 canl yaymn icerigi toplamda 1735 begeni, 2236 yorum almistir. Takipgiler
57 kere icerigi paylagsmistir. Ayrica canli yaym igerigi toplamda 1239700
goriintiilenme oranina sahiptir. Toplamda 1267666 etkilesim almstir.

e 1 anket igerigi toplamda 264 begeni, 217 yorum almistir. Takipgiler 4 kere
icerigi paylasmistir. 15500 kisi ankette oy kullanmustir.

e 23 igerik toplamda 6863 begeni, 5473 yorum almistir. Takipgiler 130 kere
icerikleri paylasmiglardir. Canli yayinlarin goériintiilenme orani1 1239700°diir.
Ankette 11500 kisi oy kullanmistir. Biitiin bu igeriklerin toplam etkilesim
sayis1 ise 766366 tiir.

Mart ayi igerisinde en ¢ok etkilesim alan “Canli Yaym” gonderileridir. Mart ay1
icerisinde devam eden oyunun lig maclar1 canli olarak sosyal platformlar iizerinden
anlik olarak yaymlandigindan ve oyuncularin ilgisi ¢ektiginden etkilesim en fazla bu
gonderilerdedir. Diger yandan anlik oldugu i¢in bu mag yaymlari, insanlar1 daha fazla
heyecanlandirdig1 diisiiniilmektedir. Bu yilizden “Canli Yaymn” gonderileri en ¢ok

etkilimi almustir.

68



A League Of Legends - Tiirkive s
27 Mart - @

Yarisma iyice kKizisiyor! & S J

¥

T W oy @%

- -
bl

§— KOSTUM TANITIMI
iCENT ODE W

=

- o 461 115 Yorum 12 Paylagim

~> Paylas @~
En Alakal ~

—
t;‘ Recep Yedikardes Sacmalamazsaniz daha iyi olacak
24h =

QB Arda Sayar Bovle bog iglerle ugrasacadiniza rapor sistemini dizeltin
16h

Sekil 7: Mart ay1 video paylagimi.

Sekil 7°de goriilen icerik LOL oyununda karakterlere icen yeni kostiimlerin
paylasimudir. Igerik fotograf olarak paylagilmistir. Toplamda 461 begeni, 115 yorum
almistir ve 12 kere paylasildig1 goriilmektedir. Begenilerin 349 tanesi begeni, 22 tanesi
harika, 1 tanesi inanilmaz, 6 tanesi kizgin, 79 tanesi komik, 4 tanesi iizgiin olarak
etkilesim almistir. Yapilan paylasima begenilerle ve yorumlarla etkilesim kuran

kullanicilar, doyuma bu sekilde ulagmaktadir.
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Nisan Ay1

Tablo 7: Nisan Ay paylasim verileri.

Fotograf Video Canh Yaymm | Toplam
Icerik 12 18 3 33
Begeni 1757 4599 843 7199
Yorum 604 1872 1418 3894
Paylasim 34 110 27 171
Goriintiileme | - - 1310000 1310000
Toplam 2407 6581 1312288 1321276
Etkilesim
Etkilesim 0.01 0.02 0.05 0.02
Oram

League of Legends — Tiirkiye sayfas1 Nisan ay1 igerisinde toplamda 33 igerik
paylasmistir. Bu igeriklerin 12 tanesi fotograf, 18 tanesi video, 3 tane ise canli yaym

paylasimidir.
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e 13 fotograf icerigi toplamda 1757 begeni, 604 yorum almistir. Takipgiler 34
kere igerigi paylasmistir. Toplamda 2407 etkilesim almustir.

e 21 video igerigi toplamda 4599 begeni, 1872 yorum almistir. Takipgiler 110
kere igerigi paylasmislardir. Toplamda 6581 etkilesim almustir.

e 3 canli yaym icerigi toplamda 843 begeni, 1418 yorum almustir. Takipgiler 27
kere icerigi paylasmistir. Ayrica canli yayin igerigi toplamda 1310000
goriintiilenme oranina sahiptir. Toplamda 1312288 etkilesim almustir.

e 33 icerik toplamda 7199 begeni, 3894 yorum almistir. Takipgiler 171 kere
icerikleri paylagmislardir. Canli yaynlarm goriintiilenme oran1 1310000°dir.
Biitiin bu iceriklerin toplam etkilesim sayis1 ise 1321276’tiir.

Nisan ay1 igerisinde en ¢ok etkilesim alan “Canli Yayin” gonderileridir. Nisan ay1
icerisinde devam eden oyunun lig maglar1 canli olarak sosyal platformlar {izerinden
anlik olarak yayinlandigindan ve oyuncularin ilgisi ¢ektiginden etkilesim en fazla bu
gonderilerdedir. Diger yandan anlik oldugu i¢in bu mag¢ yaymlari, insanlar1 daha fazla
heyecanlandirdig1 diistiniilmektedir. Bu yiizden “Canli Yaym” gonderileri en ¢ok

etkilimi almustir.
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Sekil 8: Nisan ay1 video paylasimi.

Sekil 8’de goriilen igerik LOL oyunun yeni giincellemesi hakkinda kullanicilar1
bilgilendirme amacli paylasimidir. Icerik fotograf olarak paylasilmistir. Toplamda 220
begeni, 120 yorum almistir ve 2 kere paylasildigi goriilmektedir. Begenilerin 195
tanesi begeni, 11 tanesi harika, 2 tanesi inanilmaz, 1 tanesi kizgin, 7 tanesi komik, 4
tanesi lizgilin olarak etkilesim almistir. Yapilan paylagima begenilerle ve yorumlarla

etkilesim kuran kullanicilar, doyuma bu sekilde ulagmaktadir.
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Mayis Ayl

Tablo 8: Mayis Ayi1 paylasim verileri.

Fotograf Video Anket Toplam
Icerik 10 16 1 27
Begeni 1746 3320 139 5205
Yorum 604 1170 70 1844
Paylasim 25 50 0 75
Oy Kullanim | - - 9900 9900
Toplam 2375 4540 10109 17024
Etkilesim
Etkilesim 0.01 0.005 0.01 0.02
Oram

League of Legends — Tiirkiye sayfasi Mayis ay1 igerisinde toplamda 27 igerik
paylasmistir. Bu iceriklerin 10 tanesi fotograf, 16 tanesi video ve 1 tanesi anket

paylasimidir.
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e 10 fotograf icerigi toplamda 1746 begeni, 604 yorum almistir. Takipgiler 25
kere igerigi paylasmistir. Toplamda 2375 etkilesim almustir.

e 16 video igerigi toplamda 3320 begeni, 1170 yorum almustir. Takipgiler 50 kere
icerigi paylasmislardir. Toplamda 4540 etkilesim almustir.

e | anket icerigi toplamda 139 begeni, 70 yorum almistir. Takipgiler anketi
icerikli gonderiyi hi¢ paylasmamislardir. 9900 kisi ankette oy kullanmistir.
Toplamda 4540 etkilesim almustir.

o 27 igerik toplamda 5205 begeni, 1844 yorum almistwr. Takipgiler 75 kere
icerikleri paylagsmislardir. Ankette 9900 kisi oy kullanmistir. Biitiin bu
iceriklerin toplam etkilesim sayis1 ise 17024 tiir.

Mayis ay1 igerisinde en c¢ok etkilesim alan “Anket” gonderileridir. Bu tarz

gonderilere katilim daha kolay oldugu i¢in ve fikirlerini verilen segenekler arasinda

kolayca belirtebildikleri i¢in en ¢ok etkilesim almustir.
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@ League Of Legends - Tiirkiye kapak fotografini glincelledi.

B Mayis - €

OO ) 2388 38 Yorum 3 Paylasim
pj‘> Paylas @ v

En Alakal =

Q Blinyamin $emmuz Can Turk sadece susun

‘Sekil 9: Mayis ay1 fotograf paylagima.

Sekil 9°da goriilen igerik LOL oyunu i¢in yeni gelen etkinligin temasal fotograf
paylasimidir. Igerik fotograf olarak paylasilmistir. Toplamda 288 begeni, 38 yorum
almistir ve 3 kere paylasildigi goriilmektedir. Begenilerin 264 tanesi begeni, 16 tanesi
harika, 5 tanesi inanilmaz, 3 tanesi komik, olarak etkilesim almistir. Yapilan paylasima
begenilerle ve yorumlarla etkilesim kuran kullanicilar, doyuma bu sekilde

ulagmaktadir.
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Haziran Ay1

Tablo 9: Haziran Ayi1 paylasim verileri.

Fotograf Video Canh Yaymm | Toplam
Icerik 7 15 8 30
Begeni 4379 4561 2062 11002
Yorum 1031 2333 2882 6275
Paylasim 41 84 55 180
Goriintiilleme | - - 214000 214000
Toplam 5451 6978 218999 231428
Etkilesim
Etkilesim 0.05 0.03 0.09 0.4
Oram

League of Legends — Tiirkiye sayfast Haziran ay1 igerisinde toplamda 30 igerik
paylasmistir. Bu igeriklerin 17 tanesi fotograf, 15 tanesi video, 8 tane ise canli yaymn

paylasimidir.
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e 7 fotograf icerigi toplamda 4379 begeni, 1031 yorum almistir. Takipgiler 41
kere igerigi paylagsmistir. Toplamda 5451 etkilesim almustir.

e 15 video igerigitoplamda 4561 begeni, 2333 yorum almustir. Takipgiler 84 kere
icerigi paylasmislardir. Toplamda 6978 etkilesim almistir.

e 8 canli yayin igerigi toplamda 2062 begeni, 2882 yorum almistir. Takipgiler 55
kere icerigi paylasmistir. Ayrica canli yaym igerigi toplamda 214000
goriintlilenme oranina sahiptir. Toplamda 218999 etkilesim almistir.

e 30 icerik toplamda 11002 begeni, 6275 yorum almistir. Takipgiler 180 kere
icerikleri paylasmislardir. Canli yayinlarin goriintiilenme orani 214000°dir.
Biitiin bu iceriklerin toplam etkilesim sayis1 ise 231428’dir.

Haziran ay1 icerisinde en ¢ok etkilesim alan “Canli Yaymn” gonderileridir. Haziran
ay1 igerisinde devam eden oyunun lig maglari canli olarak sosyal platformlar tizerinden
anlik olarak yayinlandigindan ve oyuncularin ilgisi ¢ektiginden etkilesim en fazla bu
gonderilerdedir. Diger yandan anlik oldugu i¢in bu mag¢ yaymlari, insanlar1 daha fazla
heyecanlandirdig1 diistiniilmektedir. Bu yiizden “Canli Yaym” gonderileri en ¢ok

etkilimi almustir.
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League Of Legends - TUrkiye
7 Haziran - @

Elementlerin imparatoricesi, Qiyana hakki olan tahti, kralldi ve dinyay alyor

[ e E 444 Yorum 36 Paylagim
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En Alakal >
.‘g ; Sinan Ertiirkoglu Yine oynarken tum tuglara rastgele basacagim bir
= sampiyon. Harikal
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% 1 Yanit
{ I ! Baran $ahin cemberimde gil oya
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% ] Yanit

Sekil 10: Haziran ay1 video paylasimi.

Sekil 10°da goriilen icerik LOL oyununda ¢ikan yeni karakterin tanitim videosu
paylasimidir. Igerik video olarak paylasilmistir. Toplamda 904 begeni, 444 yorum
almistir ve 36 kere paylasildigi goriilmektedir. Begenilerin 759 tanesi begeni, 46 tanesi
harika, 85 tanesi inanilmaz, 7 tanesi kizgin, 5 tanesi komik, 2 tanesi lizgiin olarak
etkilesim almistir. Yapilan paylasima begenilerle ve yorumlarla etkilesim kuran

kullanicilar, doyuma bu sekilde ulagmaktadir.
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League of Legends - Tiirkiye 6 Aylik Genel Tablo

Tablo 10: League of Legends 6 aylik paylasim verileri.

Fotograf | Video Canh GIF Anket | Toplam
Yayin

Icerik 52 85 33 1 3 174
Begeni 19061 25.175 | 5.696 627 573 51.132
Yorum 6.166 10.015 | 7.222 106 424 23.933
Paylasim 152 474 176 12 4 818
Goriintiileme | - - 3.865.200 | - - 3.865.200
Oy - - - - 36.900 | 36.900
Kullanim
Toplam 25.379 35.664 | 3.878.294 | 745 37.901 | 3.977.983
Etkilesim
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League of Legends:

Ocak Ay1

Tablo 11: Ocak Ay paylagim verileri.

Fotograf Video Toplam
Icerik 14 7 21
Begeni 2902700 203500 3106200
Yorum 28433 69555 97988
Paylasim 18720 118560 137280
Toplam 2949853 391615 3341468
Etkilesim
Etkilesim 141 0.3 1.06
Oram

League of Legends sayfas1 Ocak ay1 icerisinde toplamda 21 igerik paylagmistir.
Bu igeriklerin 14 tanesi fotograf, 7 tanesi video paylagimidir.
e 14 fotografigerigi toplamda 2902700 begeni, 28433 yorum almustir. Takipgiler

18720 kere igerigi paylagsmistir. Toplamda 2949853 etkilesim almustir.
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e 7 video igerigi toplamda 203500 begeni, 69555 yorum almistir. Takipgiler
118560 kere icerigi paylasmislardir. Toplamda 391615 etkilesim almustir.

e 21 igerik toplamda 3106200 begeni, 97988 yorum almistir. Takipgiler 137280
kere icerikleri paylagsmislardir. Biitiin bu i¢eriklerin toplam etkilesim sayist ise
3341468°dir.

Ocak ay1 igerisinde en ¢ok etkilesim alan “Fotograf’ gonderileridir. Fotograf

gonderilerinin bu kadar etkilesim almas1 insanlar1 gorsel agidan tatmin etmesi ve bu

fotograflar1 kolayca kendileri de kullanabildikleri i¢in etkilesimi fazladir.

“‘ League of Legends
! 24 Ocak - &
May the ranked gods bless you and your placements with bountiful skill and

a dash of luck
#leagueoflegends #riotgames

A
| "

N |
CHARGEL.
SEASON 2019 STARTS'NUW

S

OOS 89 B 1.7 B Yorum 530 Paylasim
o> Begen (I Yorum Yap ~> Paylas @& -

En Alakal ~

@ Yorum yaz © @ @ &2

& Robin Soderhagen I'm still waiting for when you're reward
Sekil 11: Ocak ay1 fotograf paylagimu.
Sekil 11°de goriilen igerik LOL oyununun yeni sezon baslangicini haber vermek

icin yapilan paylasimdir. Igerik fotograf olarak paylasilmistir. Toplamda 8900 begeni,
1700 yorum almistir ve 530 kere paylasildigi goriilmektedir. Begenilerin 6800 tanesi

begeni, 1200 tanesi harika, 53 tanesi inanilmaz, 35 tanesi kizgin, 638 tanesi komik, 62
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tanesi lizgilin olarak etkilesim almistir. Yapilan paylasima begenilerle ve yorumlarla

etkilesim kuran kullanicilar, doyuma bu sekilde ulasmaktadir.

Subat Ay

Tablo 12: Subat Ayi paylasim verileri.

Fotograf Video Toplam
Icerik 3 7 10
Begeni 48600 92200 140800
Yorum 3252 25968 29220
Paylasim 628 21940 22568
Toplam 52480 140108 192588
Etkilesim
Etkilesim 0.1 0.1 0.1
Oram

League of Legends sayfast Subat ay1 icerisinde toplamda 10 igerik

paylasmistir. Bu igeriklerin 3 tanesi fotograf, 7 tanesi video paylagimidir.

82



e 3 fotograf igerigi toplamda 2902700 begeni, 28433 yorum almistir. Takipgiler
18720 kere igerigi paylagsmistir. Toplamda 52480 etkilesim almistir.

e 7 video igerigi toplamda 92200 begeni, 25968 yorum almistir. Takipgiler
21940 kere igerigi paylasmislardir. Toplamda 140108 etkilesim almistir.

e 10 icerik toplamda 140800 begeni, 29220 yorum almustir. Takipgiler 22568
kere igerikleri paylagmislardir. Biitiin bu igeriklerin toplam etkilesim sayis1 ise
192588’dir.

Subat ay1 icerisinde en c¢ok etkilesim alan “Video” gonderileridir. Video

gonderilerinin bu kadar etkilesim almasi, hem gorsel hem de isitsel olarak iceriklerin

takipgileri daha fazla kendisine ¢ektigi ve daha ¢ok begenildigi gozlemlenmektedir.
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League of Legends kapak fotografini glincelledi. ess
22 Subat - €
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OO e 63B 219 Yorum 56 Paylasim
lf) Begen C) Yorum Yap ﬁ) Paylas ﬁ v
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Yorum yaz © @
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Begen  Yanitla - 28h

Sekil 12: Subat ay1 fotograf paylagimu.

Sekil 12°de goriilen igerik LOL oyununda bulunan karakterlere ¢ikan yeni
kostiimlerin igerigini gosteren fotograf paylasimidir. Igerik fotograf olarak
paylagilmistir. Toplamda 6300 begeni, 219 yorum almistir ve 56 kere paylasildig:
goriilmektedir. Begenilerin 5100 tanesi begeni, 969 tanesi harika, 197 tanesi
inanilmaz, 7 tanesi kizgin, 69 tanesi komik, 14 tanesi lizgiin olarak etkilesim almistir.
Yapilan paylagima begenilerle ve yorumlarla etkilesim kuran kullanicilar, doyuma bu

sekilde ulagmaktadir.
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Mart Ay1

Tablo 13: Mart Ay paylagim verileri.

Fotograf Video Toplam
Icerik 6 8 14
Begeni 111000 109000 220000
Yorum 11984 57214 69198
Paylasim 3300 22885 26185
Toplam 126284 189099 315383
Etkilesim
Etkilesim 0.1 0.1 0.1
Oram

League of Legends sayfas1 Mart ay1 igerisinde toplamda 14 icerik paylasmigtir. Bu
iceriklerin 6 tanesi fotograf, 8 tanesi video paylagimidir.
e 6 fotograf igerigi toplamda 111000 begeni, 11984 yorum almistir. Takipgiler
3300 kere icerigi paylasmistir. Toplamda 126284 etkilesim almistir.
e 8 video igerigi toplamda 109000 begeni, 57214 yorum almistir. Takipgiler

22885 kere igerigi paylasmislardir. Toplamda 189099 etkilesim almistir.
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e 14 icerik toplamda 220000 begeni, 69198 yorum almustir. Takipgiler 26185
kere icerikleri paylagmiglardir. Biitiin bu i¢eriklerin toplam etkilesim sayis1 ise
315383dir.

Mart ay1 igerisinde en c¢ok etkilesim alan “Video” gonderileridir. Video

gonderilerinin bu kadar etkilesim almasi, hem gorsel hem de isitsel olarak igeriklerin

takipcileri daha fazla kendisine ¢ektigi ve daha ¢ok begenildigi gozlemlenmektedir.

‘1! League of Legends profil resmini gincelledi

6 Mart- @

QOH BB 14 B Yorum 423 Paylagim
[f_‘) Begen C] Yorum Yap A> Paylas @~
En Alakal =

@ o OB ® @

@ Ma Hmoob Yaj Only true legends know this map (crystal scar)

o\ -
Sekil 13: Mart ay1 fotograf paylasimu.

Sekil 13°te goriilen icerik LOL oyununda olan karakterin giincellemesi sonraki

halini gdsteren fotograf paylasimudir. Igerik fotograf olarak paylasiimistir. Toplamda
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35000 begeni, 1400 yorum almistr ve 423 kere paylasildigr goriilmektedir.
Begenilerin 25000 tanesi begeni, 8500 tanesi harika, 381 tanesi inanilmaz, 95 tanesi
kizgimn, 895 tanesi komik, 165 tanesi lizgiin olarak etkilesim almistir. Yapilan
paylagima begenilerle ve yorumlarla etkilesim kuran kullanicilar, doyuma bu sekilde

ulagmaktadir.

Nisan Ayl

Tablo 14: Nisan Ay1 paylasim verileri.

Fotograf Video 3D Fotograf | Toplam
Icerik 4 12 1 17
Begeni 80000 165200 21000 266200
Yorum 15541 61180 2100 78821
Paylasim 5255 55496 3400 64151
Toplam 100796 281876 26500 409172
Etkilesim
Etkilesim 0.1 0.1 0.1 0.1
Oram
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League of Legends sayfast Nisan ay1 icerisinde toplamda 17 igerik
paylagmustir. Bu igeriklerin 4 tanesi fotograf, 12 tanesi video, 1 tane ise 3D fotograf
paylagmudir.

e 4 fotograf icerigi toplamda 80000 begeni, 15541 yorum almustir. Takipgiler

5255 kere igerigi paylasmistir. Toplamda 100796 etkilesim almustur.

e 12 video igerigi toplamda 165200 begeni, 61180 yorum almistir. Takipgiler

55496 kere igerigi paylagsmislardir. Toplamda 281876 etkilesim almistir.

e 3D fotograf icerigi toplamda 21000 begeni, 2100 yorum almistir. Takipgiler

3400 kere icerigi paylasmistir. Toplamda 26500 etkilesim almistir

e 17 igerik toplamda 266200 begeni, 78821 yorum almistir. Takipgiler 64151

kere igerikleri paylagmislardir. Biitiin bu igeriklerin toplam etkilesim sayis1 ise

409172°dir.

Nisan ay1 icerisinde en ¢ok etkilesim alan “Video” gonderileridir. Video
gonderilerinin bu kadar etkilesim almasi, hem gorsel hem de isitsel olarak iceriklerin
takipgileri daha fazla kendisine ¢ektigi ve daha ¢ok begenildigi gozlemlenmektedir.
Fakat “3D Fotograf” gonderisi tek bir paylasim olmasma ragmen neredeyse “Video”

gonderisiyle birbirine yakin etkilesim almistir.
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League of Legends

24 Nisan- &
In the shining city of Demacia, order reigns. The realm is safe and the
people are happy—unless you're a mage.

#leagueoflegends #riotgames #lux

O0% 656 977 Yorum 1,1 B Paylagim

[f) Begen (J Yorum Yap A> Paylag @~

En Alakal =

Sekil 14: Nisan ay1 video paylasimi.

Sekil 14’°te goriilen igerik LOL oyunun hikayesini anlatan ¢izgi roman serisinin
bir kismimi gosteren video paylasimdir. Igerik video olarak paylasiimistir. Toplamda
6600 begeni, 977 yorum almistir ve 1100 kere paylasildig: goriilmektedir. Begenilerin
4400 tanesi begeni, 1500 tanesi harika, 515 tanesi inanilmaz, 25 tanesi kizgin, 47 tanesi
komik, 18 tanesi lizgiin olarak etkilesim almistir. Yapilan paylasima begenilerle ve

yorumlarla etkilesim kuran kullanicilar, doyuma bu sekilde ulagsmaktadir.

Mayis Ayl
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Tablo 15: Mayis Ayi paylagim verileri.

Fotograf Video Toplam
Icerik 8 7 15
Begeni 194500 128800 323300
Yorum 17693 55800 73493
Paylasim 9032 39169 48201
Toplam 221225 223769 444994
Etkilesim
Etkilesim 0.1 0.2 0.1
Oram

League of Legends sayfast Mayis ay1 icerisinde toplamda 15 igerik
paylagmustir. Bu iceriklerin 8 tanesi fotograf, 7 tanesi video paylasimidir.
e § fotograf igerigi toplamda 194500 begeni, 17693 yorum almistir. Takipgiler
9032 kere icerigi paylasmistir. Toplamda 221225 etkilesim almistir.
e 7 video igerigi toplamda 128800 begeni, 55800 yorum almistir. Takipgiler

39169 kere igerigi paylasmislardir. Toplamda 223769 etkilesim almastir.
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e 15 icerik toplamda 323300 begeni, 73493 yorum almustir. Takipgiler 48201
kere icerikleri paylagmiglardir. Biitiin bu i¢eriklerin toplam etkilesim sayis1 ise
444994 °tiir.

Mayis ay1 igerisinde en cok etkilesim alan “Video” gonderileridir. Video
gonderilerinin bu kadar etkilesim almasi, hem gorsel hem de isitsel olarak igeriklerin
takipcileri daha fazla kendisine ¢ektigi ve daha ¢ok begenildigi gozlemlenmektedir.
Fakat “Fotograf” gonderileri de neredeyse “Video” gonderisiyle birbirine yakin

etkilesim almastir.

‘ League of Legends
j 14 Mayis - ©

Pawy, claw, heal, and cuddle.
The Magical Cat bops them all.

YIIIIM]
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)
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Sekil 15: Mayis ay1 video paylagimi.
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Sekil 15°te goriilen icerik LOL oyununda ¢ikan yeni karakterin tanitim videosu
paylasimidir. Igerik video olarak paylasilmistir. Toplamda 15000 begeni, 3800 yorum
almistir ve 2300 kere paylasildigi goriilmektedir. Begenilerin 10000 tanesi begeni,
3500 tanesi harika, 239 tanesi inanilmaz, 81 tanesi kizgin, 690 tanesi komik, 65 tanesi
iizglin olarak etkilesim almistir. Yapilan paylasima begenilerle ve yorumlarla

etkilesim kuran kullanicilar, doyuma bu sekilde ulagsmaktadir.

Haziran Ay

Tablo 16: Haziran Ay paylagim verileri.

Fotograf Video Toplam
Icerik 7 7 14
Begeni 170000 141400 311400
Yorum 21021 42300 63321
Paylasim 8325 45200 53525
Toplam 199346 228900 428246
Etkilesim
Etkilesim 0.1 0.2 0.2
Oranm
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League of Legends sayfasit Haziran ay1 igerisinde toplamda 14 igerik
paylasmistir. Bu igeriklerin tanesi 7 fotograf, 7 tanesi video paylagimidir.

e 7 fotograf igerigi toplamda 170000 begeni, 21021 yorum almstir. Takipgiler
8325 kere igerigi paylasmistir. Toplamda 199346 etkilesim almustir.

e 7 video icerigi toplamda 141400 begeni, 42300 yorum almistir. Takipgiler
45200 kere icerigi paylasmislardir. Toplamda 228900 etkilesim almistir.

e 14 igerik toplamda 311400 begeni, 63321 yorum almistir. Takipgiler 53525
kere igerikleri paylagmislardir. Biitiin bu igeriklerin toplam etkilesim sayis1 ise
428246’tiir.

Haziran ay1 igerisinde en cok etkilesim alan “Video” gonderileridir. Video

gonderilerinin bu kadar etkilesim almasi, hem gorsel hem de isitsel olarak iceriklerin

takipgileri daha fazla kendisine ¢ektigi ve daha ¢ok begenildigi gozlemlenmektedir.

93



m League of Legends profil resmini gincelledi.
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7 Sekil 16: Haziran ay1 fotograf paylagimi.

Sekil 16°ta goriilen icerik LOL oyununda olan karakterin giincellemesi sonraki
halini gosteren fotograf paylasimidir. Toplamda 64000 begeni, 4200 yorum almistir
ve 555 kere paylasildig1 goriilmektedir. Begenilerin 45000 tanesi begeni, 8400 tanesi

harika, 747 tanesi inanilmaz, 6100 tanesi kizgin, 2400 tanesi komik, 1000 tanesi lizgiin
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olarak etkilesim almistir. Yapilan paylasima begenilerle ve yorumlarla etkilesim kuran
kullanicilar, doyuma bu sekilde ulagmaktadir. Ayrica resimde de goriildigl iizere

sayfa sahibi paylagimin altina bir de sayfa adina bir yorum birakmistir. Yorumda k

video karakterle ile alakali komik bir video ile iliskilidir.

League of Legends 6 Aylik Genel Tablo

Tablo 17: League of Legends 6 aylik paylasim verileri.

Fotograf Video 3D Fotograf | Toplam
Icerik 42 48 1 91
Begeni 3.506.800 840.100 21000 4.367.900
Yorum 97.924 312.017 2100 412.041
Paylasim 45.260 303.250 3400 351.910
Toplam 3.649.984 1.455.367 26500 5.131.851
Etkilesim
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DOTA 2: 4.731.717

Ocak Ayr

Tablo 18: Ocak Ayi paylagim verileri.

Web Sitesi | Toplam
Paylasim
Icerik 2 2
Begeni 6200 6200
Yorum 546 546
Paylasim 637 637
Toplam 7383 7383
Etkilesim
Etkilesim 0.07 0.07
Oram

DOTA 2 sayfasi Ocak ay1 igerisinde toplamda 2 igerik paylasmistir. Bu igeriklerin

tanesi 2 tanesi web sitesi paylagimidir.
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e 2 web sitesi igerigi toplamda 6200 begeni, 546 yorum almistir. Takipgiler 637
kere igerigi paylasmistir. Toplamda 7383 etkilesim almistir.

e 2 icerik toplamda 6200 begeni, 546 yorum almistir. Takipgiler 637 kere
icerikleri paylagmiglardir. Biitiin bu iceriklerin toplam etkilesim sayisi ise
7383tiir.

Ocak ay1 icerisinde sadece 2 paylasim yapilmistir ve yapilan paylagim gonderisi

sadece oyunun kendi sitesine yonlendiren “Web Sitesi” paylasimidir.

Dota 2
25 Ocak - §

Don't miss OG's private pre-release screening of "True Sight — The
International 2018 Finals" and the team's reactions to reliving their five-game
triumph on the big screen for the first time. #TrueSight #T18 https:fyoutu be/J-
BijDwr1r0

TRUE SI’Q:IUT

YOUTUBE.COM
0G watches "True Sight : The International 2018 Finals"

Join Dota2 champions OG as they watch "True Sight : The International 201

@ o -’58 182 Yorum 204 Paylasim
o) Begen (J Yorum Yap &> Paylag @~
En Alakal
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e Pooja Gautam Congrats og hut i like Igd

[

Sexlgi_l'“if»Ocak ay1 web sitesi paylasimu.
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Sekil 17°de goriilen icerik DOTA 2 oyununun turnuva Oncesi Ozel olarak
olusturulan videonun oldugu ve web sitesine yonlendiren fotografli paylagimidir.
Toplamda 2500 begeni, 182 yorum almistir ve 204 kere paylasildigi goriilmektedir.
Begenilerin 2300 tanesi begeni, 144 tanesi harika, 21 tanesi inanilmaz, 3 tanesi kizgin,
72 tanesi komik olarak etkilesim almistir. Yapilan paylagima begenilerle ve yorumlarla

etkilesim kuran kullanicilar, doyuma bu sekilde ulagsmaktadir.

Subat Ay1

Tablo 19: Subat Ayi paylasim verileri.

Web Sitesi | Toplam

Paylasim
Icerik 1 1
Begeni 3400 3400
Yorum 543 543
Paylasim 963 963
Toplam 4906 4906
Etkilesim
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Etkilesim 0.1 0.1

Orani

DOTA 2 sayfas1 Subat ay1 icerisinde toplamda 1 icerik paylasmistir. Bu icerik
paylasimi web sitesi paylagimidir.

e 1 web sitesi igeri toplamda 3400 begeni, 543 yorum almistir. Takipgiler 963
kere icerigi paylasmistir. Toplamda 4906 etkilesim almistir.

e 1 icerik toplamda 3400 begeni, 543 yorum almistir. Takipgiler 963 kere
icerikleri paylasmiglardir. Biitlin bu igeriklerin toplam etkilesim sayist ise
4906°tiir.

Subat ay1 igerisinde sadece 1 paylasim yapilmistir ve yapilan paylagim gonderisi

sadece oyunun kendi sitesine yonlendiren “Web Sitesi” paylasimdir.

Dota 2
2 Subat- @

New Bloom Rewards

BLOG DOTAZ.COM

New Bloom Rewards | Dota 2

In celebration of the Lunar New Year, each victory
you earn in normal Dota Matchmaking from
February 1 — 11 will grant you progress along the
New Bloom rewards line, where you'll find a host

OO0 348 535 Yorum 952 Paylasim
Uﬂj Beden O Yorum YYap d} Paylag ﬁ v

En Alakal =

@ YOrurm yaz... @) e @

Sekil 18: Subat ay1 web sitesi paylagimu.
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Sekil 18°de goriilen icerik DOTA 2 oyununun odiilleriyle ilgili web sitesine
yonlendiren paylagimidir. Toplamda 3400 begeni, 535 yorum almistir ve 952 kere
paylasildig1 goriilmektedir. Begenilerin 3000 tanesi begeni, 216 tanesi harika, 148
tanesi inanilmaz, 9 tanesi kizgin, 28 tanesi komik, 7 tanesi iizgiin olarak etkilesim
almistir. Yapilan paylasima begenilerle ve yorumlarla etkilesim kuran kullanicilar,

doyuma bu sekilde ulagsmaktadir.

Mart Ay1

Tablo 20: Mart Ay1 paylagim verileri.

Web Sitesi | Toplam

Paylasim
Icerik 2 2
Begeni 17800 17800
Yorum 3199 3199
Paylasim 3323 3323
Toplam 24322 24322
Etkilesim
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Etkilesim 0.2 0.2

Orani

DOTA 2 sayfas1 Mart ayi igerisinde toplamda 2 igerik paylasmistir. Bu igeriklerin
tanesi 2 tanesi web sitesi paylagimidir.

e 2 web sitesi icerigi toplamda 17800 begeni, 3199 yorum almustir. Takipgiler
3323 kere icerigi paylasmistir. Toplamda 24322 etkilesim almastir.

e 2 igerik toplamda 17800 begeni, 3199 yorum almistir. Takipgiler 3323 kere
icerikleri paylasmiglardir. Biitliin bu igeriklerin toplam etkilesim sayisi ise
24322’dir.

Mart ayi igerisinde sadece 2 paylasim yapilmistir ve yapilan paylasim gonderisi

sadece oyunun kendi sitesine yonlendiren “Web Sitesi” paylasimidir.
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Sekil 19: Mart ay1 web sitesi paylasimi.

Sekil 19°da goriilen icerikk DOTA 2 oyunu i¢in yeni ¢ikan karakterin
tanitiminin yapildigi web sitesine yonlendiren paylagimidir. Toplamda 15000 begeni,
2700 yorum almistir ve 3100 kere paylasildigi goriilmektedir. Begenilerin 11000
tanesi begeni, 1300 tanesi harika, 1700 tanesi inanilmaz, 31 tanesi kizgin, 240 tanesi
komik, 39 tanesi iizgiin olarak etkilesim almistir. Yapilan paylasima begenilerle ve

yorumlarla etkilesim kuran kullanicilar, doyuma bu sekilde ulagmaktadir.
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Nisan Ay1

Nisan ayina dair hi¢gbir Facebook paylasimi bulunmamaktadir.

Mayis Ayl

Tablo 21: Mayis Ay1 paylasim verileri.

Fotograf Video Web  Sitesi | Toplam
Paylasim

Icerik 3 2 1 6
Begeni 11300 14000 3700 29000
Yorum 1234 3204 686 5124
Paylasim 523 3134 718 4375
Toplam 13057 20338 5104 38499
Etkilesim
Etkilesim 0.09 0.2 0.1 0.1
Oram
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DOTA 2 sayfast Mayis ay1 igerisinde toplamda 6 igerik paylasmistir. Bu
iceriklerin 3 tanesi fotograf, 2 tanesi video, 1 tane ise web sitesi paylagimidir.

e 3 fotograficerigi toplamda 11300 begeni, 1234 yorum almistir. Takipgiler 523
kere igerigi paylasmistir. Toplamda 13057 etkilesim almustur.

e 2 video icerigi toplamda 14000 begeni, 3204 yorum almistir. Takipgiler 3134
kere icerigi paylasmiglardir. Toplamda 20338 etkilesim almistir.

e 1 web sitesi icerigi toplamda 3700 begeni, 686 yorum almistir. Takipgiler 4375
kere icerigi paylasmistir. Toplamda 5104 etkilesim almigtir.

e 6 igerik toplamda 29000 begeni, 5124 yorum almistir. Takipgiler 4375 kere
icerikleri paylagsmiglardir. Biitiin bu i¢eriklerin toplam etkilesim sayisi ise
38499°dur.

Mayis ay1 igerisinde en ¢ok etkilesim alan “Video” gonderileridir. Video

gonderilerinin bu kadar etkilesim almasi, hem gorsel hem de isitsel olarak iceriklerin

takipgileri daha fazla kendisine ¢ektigi ve daha ¢ok begenildigi gozlemlenmektedir.

104



‘ Dota 2 kapak fotografini giincelledi.
8 Mayis - ©

OO e 63B 591 Yorum 295 Paylasim
[ﬂ) Begen C) Yorum Yap A} Paylas ﬁ v

En Alakal ~
© 0 ® ®

&
@ Tracie Hughes Awesomeness <7

Qi

Begen - Yanitla - 6h

@) Feb Ren | cant update my client. | redownload also. But its stocked
Begen - Yanitla - 18h O. 5
% 1 Yanit

Sekil 20: Mayis ay1 fotograf paylasimi.

Sekil 20°de goriilen icerik DOTA 2 oyunu yeni simgesi i¢in kullanicilar ile
paylastig1 fotograf paylasimidir. Toplamda 6300 begeni, 591 yorum almistir ve 295
kere paylasildig1 goriilmektedir. Begenilerin 5100 tanesi begeni, 938 tanesi harika, 188
tanesi inanilmaz, 11 tanesi kizgin, 36 tanesi komik, 6 tanesi {izgiin olarak etkilesim
almistir. Yapilan paylasima begenilerle ve yorumlarla etkilesim kuran kullanicilar,

doyuma bu sekilde ulagsmaktadir.
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Haziran Ay1

Tablo 22: Haziran Ayi paylagim verileri.

Fotograf Toplam
Icerik 1 1
Begeni 3200 3200
Yorum 1000 1000
Paylasim 320 320
Toplam 4520 4520
Etkilesim
Etkilesim 0.09 0.09
Oram

DOTA 2 sayfas1 Haziran ay1 igerisinde toplamda 1 igerik paylagmistir. Bu
icerik paylagimi fotograf paylasimidir.
e | fotograf igerigi toplamda 3200 begeni, 1000 yorum almistir. Takipgiler 320

kere igerigi paylasmistir. Toplamda 4520 etkilesim almustir.
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e [ igerik toplamda 3200 begeni, 1000 yorum almistir. Takipgiler 320 kere
icerikleri paylagmiglardir. Biitiin bu iceriklerin toplam etkilesim sayisi ise
4520°dir.

Haziran ay1 igerisinde sadece 1 adet gonderi paylasim yapilmistir ve bu gonderi ise

“Fotograf” gonderisidir.

Dota 2
8 Haziran - €

The International 2019 Collector’s Cache is now available —

hitp://blog.dota2.com/... Ahe-international-2019-collectors-.../

OO0 338 1 B Yorum 324 Paylagim
i) Begen (J Yorum Yap /> Paylag @~
En Alakall «

—

w Yorum yaz © © B @

Sekil 21: Haziran ay1 web sitesi paylagimi.

Sekil 21°de goriilen i¢erik DOTA 2 oyununun yeni ¢ikan icerikleri ile ilgili
web sitesi paylasimidir. Toplamda 3300 begeni, 1000 yorum almistir ve 324 kere

paylasildig1 goriilmektedir. Begenilerin 2600 tanesi begeni, 354 tanesi harika, 193
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tanesi inanilmaz, 14 tanesi kizgin, 40 tanesi komik, 8 tanesi tizgiin olarak etkilesim
almistir. Yapilan paylasima begenilerle ve yorumlarla etkilesim kuran kullanicilar,

doyuma bu sekilde ulagmaktadir.

DOTAZ2 6 Aylik Genel Tablo

Tablo 23: DOTA 2 6 aylik paylasim verileri.

Fotograf Video Web  Sitesi | Toplam
Paylasim

Icerik 4 2 6 12
Begeni 14.500 14000 31.100 59.600
Yorum 2234 3204 9.412 14.850
Paylasim 843 3134 5.641 9.618
Toplam 17.577 20338 46.153 84.068
Etkilesim
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Boliim 5

SONUC

Tezin 5. Boliimii’nde yapilan arastirmanin 6zeti, yapilan aragtirma sonucunda
ortaya ¢ikan sonuglarin arastirma sonucuna yanit olacak bulgular 6zeti ve son olarak
ileride yapilabilecek arastirma ve caligmalar i¢in 6neriler olmak {izeri 3 ana bagliktan

olusmaktadir.
5.1 Cahsmanin Ozeti

Giiniimiizde teknolojinin hizla gelismesi hayatimiza kolaylik katmakla ile
beraber oyun ve oyun firmalarmin oyunculara ulasmasini da bir o kadar zorlastirmistir.
Bu durumunda sebeplerinden bir tanesi teknolojik gelismelerin bir¢ok platform
meydana getirmesidir. Firmalarm ayakta kalabilmesi ve kendilerini gelistirebilmeleri
adina topluluk ve sanal topluluklar araciligi ile etkili bir iletisim kurmalar
gerekmektedir. Bu yiizden firmalarin sanal topluluklarda aktif bir sekilde bulunmalar1
gerekirken, diger yandan kullanicilarina da aktif bir sekilde ulagsmalar1 gerekir.

Yapilan bu aragtirmada nicel arastirma yontemi kullanilarak 6 aylik (Ocak,
Subat, Mart, Nisan, Mayis, Haziran) siire¢ icerisinde 3 oyunun Facebook sayfalarina
icerik analizi yontemi uygulanmustir.

Yapilan igerik analizi ¢ercevesinde ilk olarak “League of Legends — Tiirkiye”
sayfasi ele alinmustir.

Tablo 4’te goriildiigli lizere Ocak ay1 igerisinde toplamda 37 igerik
paylasilmistir. Bu iceriklerin 13 tanesi fotograf, 21 tanesi video, 3 tane ise canli yayin

paylagimidir. Bu ay igerisinde en ¢ok etkilesim alan igerik “Canli Yaym” kategorisinde
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yer alan paylagimlardir. Bu ayda 3 canli yayin igerigi paylasilmistir. Toplamda 443
begeni, 279 yorum almistir. Takipgiler 26 kere icerigi paylasmistir. Ayrica canli yaymn
icerigi toplamda 47800 goriintiilenme oranma sahiptir. Toplamda 48548 etkilesim
almistir. Bu ay igerisinde devam eden lig oyunun magclari canli olarak sosyal
platformlar {izerinden anlik olarak yayinlandigindan ve oyuncularin ilgisi ¢ektiginden
etkilesim en fazla bu gonderilerdedir. Diger yandan anlik oldugu icin bu mag
yayinlarin, insanlar1 daha fazla heyecanlandirdig: diisiiniilmektedir. Bir diger avantaji
ise bu canli yayin videolarinin daha sonradan tekrardan izlenebiliyor olmasidir. Bu
ylizden “Canli Yaym” gonderileri en ¢ok etkilimi almistir.

Tablo 5’te goriildiigii {lizere Subat ay1 igerisinde toplamda 24 igerik
paylasilmistir. Bu iceriklerin 4 tanesi fotograf, 9 tanesi video, 3 tanesi ise canli yayin,
1 tanesi GIF ve 1 tanesi anket paylasimidir. Bu ay igerisinde en c¢ok etkilesim alan
icerik “Canli Yaym” kategorisinde yer alan paylasimlardir. Bu ayda 9 canli yayin
icerigi paylasilmistir. Toplamda 613 begeni, 106 yorum almistir. Takipgiler 12 kere
icerigi paylagsmistir. Ayrica canli yayin igerigi toplamda 1053700 goriintiilenme
oranina sahiptir. Toplamda 1254731 etkilesim almistir. Subat ay1 icerisinde devam
eden oyunun lig maglar1 canli olarak sosyal platformlar iizerinden anlik olarak
yayinlandigindan ve oyuncularin ilgisini ¢ektiginden etkilesim en fazla bu
gonderilerdedir. Diger yandan anlik oldugu i¢in bu ma¢ yaymlarinin, insanlar1 daha
fazla heyecanlandirdigi disiiniilmektedir. Bir diger avantaji ise bu canli yayin
videolarmin daha sonradan tekrardan izlenebiliyor olmasidir. Bu yiizden “Canli
Yaym” gonderileri en ¢ok etkilimi almstir.

Tablo 6’da goriildiigii lizere Mart ay1 igerisinde toplamda 23 igerik paylagmustir.
Bu igeriklerin 6 tanesi fotograf, 6 tanesi video, 10 tane canli yayn ve 1 tanesi anket

paylagimidir. Bu ay igerisinde en ¢ok etkilesim alan igerik “Canli Yayin” kategorisinde
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yer alan paylagimlardir. Bu ayda 10 canli yayin igerigi toplamda 1735 begeni, 2236
yorum almistir. Takipgiler 57 kere icerigi paylasmistir. Ayrica canli yaym igerigi
toplamda 1239700 goriintillenme oranina sahiptir. Toplamda 1267666 etkilesim
almistir. Mart ay1 icerisinde devam eden oyunun lig maglart canli olarak sosyal
platformlar tizerinden anlik olarak yaymlandigindan ve oyuncularin ilgisini
cektiginden etkilesim en fazla bu gonderilerdedir. Diger yandan anlik oldugu i¢in bu
ma¢ yayinlari, insanlar1 daha fazla heyecanlandirdigi diisiiniilmektedir. Bir diger
avantaji ise bu canli yayin videolarinin daha sonradan tekrardan izlenebiliyor
olmasidir. Bu ylizden “Canli Yaym” gonderileri en ¢ok etkilimi almistir.

Tablo 7°de goriildiigii tizere Nisan ay1 igerisinde toplamda 33 icerik paylasmistir.
Bu iceriklerin 12 tanesi fotograf, 18 tanesi video, 3 tane ise canli yaymn paylasimidir.
Bu ay igerisinde en ¢ok etkilesim alan igerik “Canli Yaym” kategorisinde yer alan
paylasimlardir. 3 canli yaymn icerigi toplamda 843 begeni, 1418 yorum almistir.
Takipgiler 27 kere icerigi paylagsmistir. Ayrica canli yayin igerigi toplamda 1310000
goriintiilenme oranina sahiptir. Toplamda 1312288 etkilesim almistir. Mart ay1
icerisinde devam eden oyunun lig maglar1 canli olarak sosyal platformlar {izerinden
anlik olarak yaymlandigindan ve oyuncularin ilgisini ¢ektiginden etkilesim en fazla bu
gonderilerdedir. Diger yandan anlik oldugu i¢in bu mag yaymlari, insanlar1 daha fazla
heyecanlandirdig: diisiiniilmektedir. Bir diger avantaji ise bu canli yayin videolarinin
daha sonradan tekrardan izlenebiliyor olmasidir. Bu ylizden “Canli Yayn” gonderileri
en ¢ok etkilimi almustir.

Tablo 8’te goriildiigii lizere Mayis ay1 igerisinde toplamda 27 icerik paylagmustir.
Bu igeriklerin 10 tanesi fotograf, 16 tanesi video ve 1 tanesi anket paylasimidir. Bu ay
icerisinde en ¢ok etkilesim alan igerik “Anket” kategorisinde yer alan paylasimlardir.

1 anket icerigi toplamda 139 begeni, 70 yorum almistir. Takipgiler anketi icerikli
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gonderiyi hi¢ paylasmamiglardir. 9900 kisi ankette oy kullanmistir. Toplamda 4540
etkilesim almistir. Bu tarz gonderilere katilim daha kolay oldugu i¢in ve fikirlerini
verilen secenekler arasinda kolayca belirtebildikleri i¢in en ¢ok etkilesim almistir.

Tablo 9’da goriildiigii izere Haziran ay1 icerisinde toplamda 30 igerik paylasmistir.
Bu igeriklerin 17 tanesi fotograf, 15 tanesi video, 8 tane ise canli yayimn paylagimidir.
Bu ay ic¢erisinde en ¢ok etkilesim alan igerik “Canli Yaym” kategorisinde yer alan
paylasimlardir. 8 canli yayin igerigi toplamda 2062 begeni, 2882 yorum almistir.
Takipgiler 55 kere igerigi paylasmistir. Ayrica canli yayin igerigi toplamda 214000
goriintiilenme oranina sahiptir. Toplamda 218999 etkilesim almistir. Haziran ay1
icerisinde devam eden oyunun lig maglar1 canli olarak sosyal platformlar {izerinden
anlik olarak yaymlandigindan ve oyuncularm ilgisini ¢ektiginden etkilesim en fazla bu
gonderilerdedir. Diger yandan anlik oldugu i¢in bu mag¢ yaymlari, insanlar1 daha fazla
heyecanlandirdigi diistiniilmektedir. Bir diger avantaji ise bu canli yaym videolarmin
daha sonradan tekrardan izlenebiliyor olmasidir. Bu ylizden “Canli Yayin” gonderileri
en ¢ok etkilimi almustir.

Yapilan igerik analizi ¢er¢evesinde ikinci olarak “League of Legends” sayfasi ele
alinmustir.

Tablo 10°da goriildiigii tizere Ocak ay1 igerisinde toplamda 21 igerik paylagsmustr.
Bu iceriklerin 14 tanesi fotograf, 7 tanesi video paylasimidir. Bu ay igerisinde en ¢ok
etkilesim alan igerik “Fotograf” kategorisinde yer alan paylasimlardir. 14 fotograf
icerigi toplamda 2902700 begeni, 28433 yorum almustir. Takipgiler 18720 kere icerigi
paylagsmistir. Toplamda 2949853 etkilesim almistir. Ocak ay1 igerisinde en g¢ok
etkilesim alan “Fotograf” gonderileridir. Fotograf gonderilerinin bu kadar etkilesim
almasi insanlar1 gorsel agidan tatmin etmesi ve bu fotograflar1 kolayca kendileri de

kullanabildikleri i¢in etkilesimi fazladir.
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Tablo 11°de goriildiigii iizere Subat ayi igerisinde toplamda 10 igerik paylagmustir.
Bu igeriklerin 3 tanesi fotograf, 7 tanesi video paylasimidir. Bu ay icerisinde en ¢ok
etkilesim alan igerik “Video” kategorisinde yer alan paylasimlardir. 7 video igerigi
toplamda 92200 begeni, 25968 yorum almistir. Takipgiler 21940 kere igerigi
paylagsmiglardir. Toplamda 140108 etkilesim almistir. Video gonderilerinin bu kadar
etkilesim almasi, hem gorsel hem de isitsel olarak igeriklerin takipgileri daha fazla
kendisine ¢ektigi ve daha ¢ok begenildigi gozlemlenmektedir.

Tablo 12’de goriildiigi lizere Mart ayi igerisinde toplamda 14 igerik paylasmistir.
Bu iceriklerin 6 tanesi fotograf, 8 tanesi video paylasimidir. Bu ay icerisinde en ¢ok
etkilesim alan igerik “Video” kategorisinde yer alan paylasimlardir. 8 video igerigi
toplamda 109000 begeni, 57214 yorum almistir. Takipgiler 22885 kere icerigi
paylasmiglardir. Toplamda 189099 etkilesim almistir. Video gonderilerinin bu kadar
etkilesim almasi, hem gorsel hem de isitsel olarak igeriklerin takipgileri daha fazla
kendisine ¢ektigi ve daha ¢ok begenildigi gozlemlenmektedir.

Tablo 13’te goriildiigli iizere Nisan ayi icerisinde toplamda 17 icerik paylasmustir.
Bu iceriklerin 4 tanesi fotograf, 12 tanesi video, 1 tane ise 3D fotograf paylasimidir.
Bu ay igerisinde en c¢ok etkilesim alan icerik “Video” kategorisinde yer alan
paylagimlardir. 12 video igerigi toplamda 165200 begeni, 61180 yorum almistir.
Takipciler 55496 kere igerigi paylasmiglardir. Toplamda 281876 etkilesim almistir.
Video gonderilerinin bu kadar etkilesim almasi, hem gorsel hem de isitsel olarak
iceriklerin takipgileri daha fazla kendisine c¢ektigi ve daha c¢ok begenildigi
gozlemlenmektedir. Fakat “3D Fotograf” gonderisi tek bir paylagim olmasina ragmen
neredeyse “Video” gdnderisiyle birbirine yakin etkilesim almistir.

Tablo 14’te goriildiigii lizere Mayis ay1 icerisinde toplamda 15 igerik paylagmustir.

Bu igeriklerin 8 tanesi fotograf, 7 tanesi video paylasimidir. Bu ay igerisinde en ¢ok
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etkilesim alan icerik “Video” kategorisinde yer alan paylasimlardir. 7 video icerigi
toplamda 128800 begeni, 55800 yorum almustir. Takipgiler 39169 kere igerigi
paylagsmuglardir. Toplamda 223769 etkilesim almistir. Video gonderilerinin bu kadar
etkilesim almasi, hem gorsel hem de isitsel olarak iceriklerin takipgileri daha fazla
kendisine ¢ektigi ve daha c¢ok begenildigi gozlemlenmektedir. Fakat “Fotograf”
gonderileri de neredeyse “Video” gonderisiyle birbirine yakin etkilesim almastir.

Tablo 15°te gorildiigii ilizere Haziran ay1 igerisinde toplamda 14 igerik
paylasmistir. Bu igeriklerin tanesi 7 fotograf, 7 tanesi video paylasimidir. Bu ay
icerisinde en ¢ok etkilesim alan igerik “Video” kategorisinde yer alan paylasimlardir.
7 video igerigi toplamda 141400 begeni, 42300 yorum almistir. Takipgiler 45200 kere
icerigi paylagsmiglardir. Toplamda 228900 etkilesim almistir. Video gonderilerinin bu
kadar etkilesim almasi, hem gorsel hem de isitsel olarak iceriklerin takipgileri daha
fazla kendisine ¢ektigi ve daha ¢ok begenildigi gzlemlenmektedir.

Yapilan icerik analizi ¢ercevesinde son olarak “DOTA 2” sayfasi ele alinmistir.

Tablo 16’da goriildiigii izere Ocak ayi igerisinde toplamda 2 igerik paylasmistir.
Bu igeriklerin tanesi 2 tanesi web sitesi paylasgimidir. 2 web sitesi igerigi toplamda
6200 begeni, 546 yorum almistir. Takipgiler 637 kere igerigi paylasmistir. Toplamda
7383 etkilesim almistir. Ocak ay1 icerisinde sadece 2 paylasim yapilmistir ve yapilan
paylasim gonderisi sadece oyunun kendi sitesine yOnlendiren “Web Sitesi”
paylagimidir.

Tablo 17°de goriildiigii lizere Subat ay1 igerisinde toplamda 1 igerik paylagmustr.
Bu igerik paylasimi web sitesi paylasimidir. 1 web sitesi i¢eri toplamda 3400 begeni,
543 yorum almustir. Takipgiler 963 kere icerigi paylasmistir. Toplamda 4906 etkilesim
almistir. Subat ay1 icerisinde sadece 1 paylasim yapilmistir ve yapilan paylasim

gonderisi sadece oyunun kendi sitesine yonlendiren “Web Sitesi” paylasimidir.
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Tablo 18’de goriildiigii lizere Mart ayi igerisinde toplamda 2 icerik paylasmistir.
Bu igeriklerin tanesi 2 tanesi web sitesi paylagimidir. 2 web sitesi icerigi toplamda
17800 begeni, 3199 yorum almistir. Takipgiler 3323 kere igerigi paylasmistir.
Toplamda 24322 etkilesim almigtir. Mart ayi igerisinde sadece 2 paylagim yapilmistir
ve yapilan paylasim gonderisi sadece oyunun kendi sitesine yonlendiren “Web Sitesi”
paylagimidir.

DOTA 2 adli oyun sayfasmin Nisan ayma dair hi¢cbir Facebook paylasimi
bulunmamaktadir.

Tablo 19°da goriildiigii iizere Mayis ay1 igerisinde toplamda 6 icerik paylasmistir.
Bu iceriklerin 3 tanesi fotograf, 2 tanesi video, 1 tane ise web sitesi paylasimidir. Bu
ay igerisinde en ¢ok etkilesim alan igerik “Video” kategorisinde yer alan
paylasimlardir. 2 video igerigi toplamda 14000 begeni, 3204 yorum almistir.
Takipgiler 3134 kere igerigi paylasmiglardir. Toplamda 20338 etkilesim almistir.
Video gonderilerinin bu kadar etkilesim almasi, hem gorsel hem de isitsel olarak
iceriklerin takipgileri daha fazla kendisine ¢ektigi ve daha c¢ok begenildigi
gozlemlenmektedir.

Tablo 20°de goriildiigii tizere Haziran ay1 igerisinde toplamda 1 igerik paylasmustir.
Bu igerik paylasimi fotograf paylasimidir. 1 fotograf igerigi toplamda 3200 begeni,
1000 yorum almistir. Takipciler 320 kere icerigi paylasmistir. Toplamda 4520
etkilesim almistir. Haziran ay1 icerisinde sadece 1 adet gdnderi paylagim yapilmistir
ve bu gonderi ise “Fotograf” gonderisidir.

Dijital oyunlar ilk ¢iktig1 zaman tiirleri glinlimiizdeki kadar ¢ok fazla degildi.
Teknolojinin  gelisip yayilmast ile Dbireyler bu yenilikleri kabullenerek

benimsemislerdir.
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Bu ¢alismada bireyler LOL ve DOTA 2 oyunlar ile karsilagtiginda, bilgi sahibi
olmayan kisiler bu oyunlar hakkinda arastirarak bilgi sahibi olur. Bilgi sahibi olduktan
sonra bireyler oyunlar hakkinda ikna olurlar ve karar verme siirecinde reddedenler bu
oyunlar1 takibi birakirlar, kabul edenler ise uygulama asamasi igerisinde sanal
topluluga ait bireyler olur ve sanal ortamda oyunlar: takip eder, arastirir ve inceler.
Kullanicilar onaylama asamasinda hem oyunu oynayarak hem de Facebook
sayfalarindaki icerikleri begenerek, yorum yaparak ya da paylasarak etkilesime girer.

Ayrica kullanicilarin gorsel ve isitsel agidan paylasilan gonderilerle daha ¢ok
etkilesime girdigi gézlemlenmektedir. Yapilan icerik analizi sonucunda en ¢ok gorsel
iceriklerin etkilesim aldig1 saptanmis, daha sonrasinda hem gorsel hem de isitsel

iceriklerin etkilesim aldig1 ortaya koyulmustur.
5.2 Arastirma Sorularindan Elde Edilen Bulgularin Ozeti

AS. 1: LOL ve DOTA 2 oyunlarinin Facebook sayfasindaki en ¢ok hangi tarz igerik
(fotograf, video, GIF gibi) etkilesim almaktadir?

Yapilan arastirma sonucunda en ¢ok etkilesimi “Fotograf” igerikli gonderilen
aldig1 sonucu ortaya ¢ikmistir. Daha sonrasinda bunu sirasiyla “Canli Yayin” icerikli
gonderiler ve sonrasinda “Video” igerikli gonderiler takip etmektedir. Video igerikli
genel toplamda 3.692.952, Canli Yaym igerikleri toplamda 3.576.994 ve Video
icerikleri genel toplamda 1.511.369 etkilesim almistir.

AS. 2: LOL ve DOTA 2 oyunlarinin resmi Facebook sayfalar1 ne siklikta, hangi icerik
paylasiminda takipgileri ile iletisim kuruyor?

Yapilan arastrmanin sonucunda LOL-Tiirkiye ve LOL sayfalarinin giinliik
olarak en az 1 paylasim yaptig1 bulgusu ortaya ¢ikmistir. Fakat DOTA 2 oyununun
Facebook sayfasini inceledigimiz zaman ayda neredeyse 1, en fazla 5 ya da 6 paylasim

yaptig1 gézlemlenmektedir.
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Yaptiklari igerik paylagimlarinin ¢ogunlugu oyun ile ilgili paylagimlardir. Yeni
cikan karakterler, kostiimler ya da oyunla ilgili yapilan gelismeler ile ilgili
paylagimlarda bulunmaktadirlar. Bu paylasimlar genellikle gorsel ya da gorsel/isitsel
agirlikl videolardir.

AS. 3: LOL ve DOTA 2 oyunlarinin Facebook sayfalar1 yapilan yorumlara cevap
veriyor mu?

League of Legends —Tiirkiye ve DOTA 2’nin Facebook sayfalari, paylasmis
olduklar1 gonderileri sayfay1 takip eden kisilerin hi¢cbir yorumuna cevap vermemistir.
League of Legends sayfasi ise yapmis oldugunu gonderilerin 1-2 tanesinde yorum
yapmistir fakat bu paylasimlara da kullanicilarin yapmis olduklar1 yorum yanit
niteliginde degildir. Yapilan yorumlar “Emoji, video ya da GIF” seklinde tek bir
yorum igermektedir.

AS. 4: Oyunlarin Facebook sayfalarinda begeni sayilar1 birbirine yakin mi1?

League of Legends — Tiirkiye

Begeni Sayisi: 1.331.594

Takip Sayisi: 1.292.385

League of Legends

Begeni Sayisi: 14.899.925

Takip Sayisi: 14.595.127

DOTA 2

Begeni Sayisi: 4.723.745

Takip Sayisi: 4.759.522

Goriildigii tizere oyunlarin Facebook sayfalarmin begeni ve takip¢i sayilari

yukarida belirtilmistir. Sayfalarin begeni sayilarinin birbirine yakin olmadig:
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gbzlemlenmektedir. En yakin begeni sayist DOTA 2 ve League of Legends — Tiirkiye
sayfalar1 arasindadir. Aralarinda ortalama olarak 3 Milyon fark vardir.

AS. 5: LOL ve DOTA 2 oyunlarmin Facebook icerik paylasimlarindan en c¢ok
etkilesimi gorsel igerikler mi yoksa gorsel/isitsel igerikler mi aliyor?

Facebook sayfasi tizerinden yapilan paylasimlarda kullanicilari genel olarak
en ¢ok “gorsel” igerikli paylasimlar dikkatini cekmistir. Gorsel igerikli paylasimlar,
hem gorsel hem de isitsel paylasimlara gére daha ¢ok dikkat ¢ekmesinin sebebi anlik
olarak g6zlemlenebilir olmas1 ve direk olarak gorsel duyuya hitap etmesi, daha dikkat
cekici olmasidir. Ciinkii canli yaymn ya da videolar daha uzun siireli oldugundan
kullanicilar bu igeriklerden ¢abuk sikilabilmektedir. Bu yiizden en ¢ok etkilesimi

gorsel igerikler etkilesim almaktadir.
5.3 Ileride Yapilabilecek Arastirma ve Cahismalar icin Oneriler

Yapilan bu arastirmada icerik analizi teknigi kullanilmistir. ileride yapilacak
calismalarda topluluk kullanicilar ile bir anket calismasi gerceklestirilerek onlarinda
goriislerine yer verilebilir. Boylece karsi tarafinda goriisleri alinarak karsilik ortak bir
netice altinda ¢ift yonli ve saglikli bir iletisim gercgeklestirilebilir. Arastirmanin
smirliliklart genisletilerek diger MOBA tiiri oyunlarda arastirmaya eklenerek daha

genis kapsamli bir arastirma evreni olusturulabilir.
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