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Sosyal medya aplikasyonlarina  iligkin  ¢alismalar (2019). Mobil bilgi yarigmalarinin
yapilmaktayken baska uygulamalara iligkin yeterince kullanimlar {izerine gdrgiil bir

calisma yapilmamaktadir. Yapilan bu arastirma ile bu

eksikligin bir nebze giderilmesi ve konuya iligkin ¢aligmak ¢aliyma: Hadi bilgi yarismasi
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kazandiran uygulama olarak kendini takdim eden Hadi Bilgi Dergisi, 3, 66-79.

Yarigmas: Orneklem olarak ele alinmastir. Yapilan

calismada 5°1i Likert tipi anket uygulanmistir. Bu g¢alisma

ile oyun, yarisma ve uygulama kavramlar1 tartismaya agilmistir ve felsefi boyutta incelenmeye caligiimistir.
Kullanimlar ve doyumlar kurami {izerinden temellendirilen bu ¢alismada konuya “insanlar bu yarisma ile ne
yapar?” sorusu iizerinden yaklasilmistir. Arastirma kapsaminda bu uygulamanin kullanim amaci ve kullanicilarin
bu yarismadan beklentileri gozlemlenmeye calisilmistir ve belirlenen hipotezlerin gegerliligi tartigmaya
acgilmustir.
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An empirical study on the use of mobile knowledge competitions: the
example of the Hadi knowledge competition

Abstract

Applications that start to enter our lives with smart devices increase the time we devote to our smart devices and
make users almost dependent. The mobile applications offered by smart mobile devices to the users cause
individuals to become more dependent on these devices. Although mobile applications are not considered new, it
will not be wrong to say that there is not enough work on this subject. It should be noted that currently studies
focus more on social media applications, and there are not enough studies about other applications. Therefore,
with this research, it is aimed to eliminate this deficiency to some extent and to give ideas to those who want to
work on the subject. In this article, the point where application and competition intersect is discussed and Hadi
Knowledge Contest which presents itself as a monetization application is taken as a sample. In this study, a 5-
point Likert-type questionnaire was applied. The concepts of game, competition and practice were opened to
discussion and the philosophical aspects were examined. In this study, which is based on the theory of uses and
gratifications, the subject is approached with the question “What do people do with this competition?”. Within
the scope of the research, the purpose of this application and the expectations of the users from this competition
were tried to be observed and the validity of the hypotheses determined was opened to discussion.
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Giris

Internetin 20. yiizyildaki gelisiminin ardindan medyada da déniisiimler olmustur ve medya
dijital ortam ile bitiinlesmistir. Boylece medya igerikleri dijital ortama aktarilmistir.
Televizyonda izledigimiz yarigma programlari, yeni medya ve internetin imkanlarindan
faydalanarak dijital diinyaya giris yapmustir. Internet askeri amaglar dogrultusunda
kullanildig1 ilk giinden bugiine biylk bir yol kat etmistir. Bugln gelinen noktada internet;
bilgiye ulasim, sosyallesme, keyifli zaman gegirme gibi herkese hitap eden yeni ozellikler
kazanmugtir. internet teknolojisi 6nce bilgisayar ekranlarina daha sonra ise telefon ekranlarina
ulagmistir. Cep telefonunun icadi ile hayatimiza giren mobil medya kavrami, bu cihazlara
internetin de eklemlenmesi ile biiytik bir doniisiim gegirmistir. Akilli telefonlarin icadiyla cep
telefonlar1 eglence, bilgilenme, kiiresellesme araci olarak faaliyet gostermektedir. Telefonlarin
internete kavusmasinin ardindan mobil uygulamalar ortaya ¢ikmis ve bu uygulamalar
bireylerin kullanimina sunulmustur. Facebook, Instagram, Twitter, YouTube gibi sosyal
medya mecralar1 mobil teknolojiyle birlesmis ve bugiin insanlarin yalnizca yerel degil kiiresel
diinya ile de iletisime ge¢gmesinin araci haline gelmistir.

Calisma Hadi yarigsmasi kullanicilarmin, canli olarak katildiklari bilgi yarigmasina
katilma nedenlerini ve yarigmaya iliskin bagimlilik seviyelerini arastirmak amaciyla
gerceklestirilmistir. Arastirma kapsaminda belirlenen hipotezlerin gegerlilikleri incelenmis ve
asil sorunun cevabi bulunmaya calisilmistir. Arastirilmak istenen temel nokta Hadi
uygulamasini oynayanlarin amacimin ne oldugudur. Bu baglamda temel varsayim bu
yarismay1 oynayan kisilerin ilk amacinin eglenmek, ikinci amaclarinin ise para kazanmak
oldugu varsayilmaktadir. Bunun nedeni yarigmada verilen para miktarlarinin oldukea diisiik
olmasindan kaynaklanmaktadir. Calismanin énemi bu konuya iliskin daha 6nce Tiirkiye’de
yeterince calismanin yapilmamis olmasidir. Canli yaym ile yapilan mobil yarigsma
uygulamalariin Tiirkiye’de yeni yayginlasmasi nedeniyle bu konu 6zgiindiir.

Calismanin kapsami Hadi bilgi yarismasi kullanicilaridir. Hadi uygulamasinin Google
Play iizerindeki indirme sayist 5 milyonun Uzerinde oldugu goriilmektedir. Bu evren
icerisinden 82 kisi ile anket gerceklestirilmistir. Yarisma katilimcilarina erisim giigliigi
nedeniyle ¢alisma bu orneklemle sinirli tutulmustur. Calisma ile Hadi bilgi yarismasini
oynayan kisilerin asil amaglarinin eglenmek oldugu ve maddi beklentinin olmadigi ve bu
nedenle de oyuna bagimli olmadiklar1 varsayilmaktadir.

Calismada anket teknigi uygulanmistir. 5°li Likert tipi Olcekle hazirlanan sorular
Google Form ile diizenlenmis ve Hadi yarismacilarina internet araciligiyla gonderilerek
sorularin cevaplandirilmasi istenmistir. Yarigmacilara yas, cinsiyet, egitim, aile yapist ve
ekonomik diizeylerine iliskin sosyo-demografik sorular da sorulmustur. iki ana baslikta ele
alinan calismanin ilk kisminda oyun ve yarisma kavramlari iizerinde durulmus, ikinci kistmda
uygulanan anketin sonuclar1 ve elde edilen bulgular degerlendirilmistir. Caligmanin temel
yapisint pasif izleyiciden aktif izleyiciye gec¢isin en onemli kuramlarindan kullanimlar ve
doyumlar kurami esas alinarak hazirlanmistir.

Kullanimlar ve doyumlar kurami bireyi pasif izleyiciden aktif izleyiciye tasiyan bir
tezdir. Bu kurama goére birey medyaya iliskin olarak segme hakkina sahiptir. Izlediklerinden
kendisini tatmin edebilecek igerikleri alabilir. Giglii olan izleyicidir medya degildir.
Ozgetin’e gore, Kullanimlar ve doyumlarin ana fikri, “etki arastirmalarinin medyanin insanlar
iizerindeki etkisine odaklanan temel sorusunu ters yiiz eder: “Medya insanlara ne yapar”,
yerine “Insanlar medya ile ne yapar?” sorusunu sorar” (2018, s. 113). Psikolog Elihu Katz
tarafindan ortaya ¢ikarilan kullanimlar ve doyumlar yaklagimi, 6zellikle 1960 ve 70’li yillarda
onemli arastirmalarla iizerinde durulan bir konu haline gelmistir. Katz’e goére oOnceki
caligmalarda temel problem kisilere yanlis sorularin sorulmasi olmustur. Pasif izleyici
caligmalarinda bireylere siirekli sorulan sorunun “medyanin insanlara ne yaptigi” (zerinde
dururken asil iizerinde durulmasi gereken sorunun “insanlarin medya ile ne yaptiklar1” olmasi
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gerektiginin altini ¢izer. Yani burada temel 6zne medya olmaktan ¢ikar ve 6zne insan olur.
Insanlarin sosyal ihtiyaclara sahip oldugunu one siiren Katz, bireylerin bu ihtiyaclarini medya
icerikleriyle gidermeye ¢alistiklarini diistiniir (Yaylagl, 2010, s. 70-71). Bu calismada Hadi
bilgi yarigmasina iliskin olarak “insanlar bu yarisma ile ne yapar” temel sorusu iizerinde
duruldu.

Hadi bilgi yarismasina iliskin yapilan bu ¢alismanin, bu konuya iliskin daha sonra
yapilacak arastirmalara 6rnek olmasi ve ileride bu konuda g¢alisacak arastirmacilara fikir
vermesi agisindan onem tagidigi diistiniilmektedir.

1. Oyun ve yarisma

1.1. Oyun

Eglenceli zaman gecirmeye yarayan kurallar1 olan etkinlik olarak tanimlanabilecek oyun,
ozellikle ¢ocukluk caginda insanlar icin vazgecilmez seylerden birisidir. Insanlarin yaslari
biiyiidiikce oynadiklar1 oyun tiirleri de degisime ugramaktadir. Oyun yasa, cinsiyete,
toplumsal yapiya gore degisiklik gostermektedir. Kiz ¢ocuklarina bebekle oynamayi, erkek
cocuklarina ise arabayla oynamayi Ogreten bir toplum s6z konusudur. Toplumun
bigimlendirdigi bireyler topluma uygun olarak oyunu da bi¢imlendirir. Kiigiik bir kiz
cocugunun bebegiyle oynamasi sorun olusturmazken, yas olarak bulug cagini gelmis birisinin
oyuncak bebekle oynamasi hos karsilanmamaktadir.

Oyunun g¢esitli tanimlar1 bulunmaktadir. Roger Caillois’a gére oyun, “eglenmek igin
yapilan, belirli bir alan ve zamanda siirdiiriilen, beklenmeyen sonuglar1 ve kurallar1 olan,
gercek hayattan farkli oldugu bilinciyle goniillii yapilan bir etkinliktir (Erdem & Pala, 2011,
S. 54). Oyun géniillii olarak yapilan bir etkinliktir ve sonucu belli degildir. insanlarin oyun
oynamasindaki sebeplerden en 6nemlisi haz duygusudur. Zamani eglenceli hale getirme istegi
kisiyi oyuna yonlendirir. Oyun eglendirme 6zelligi oldugu gibi egitme 6zelligine de sahiptir.
Bugiin o6zellikle 6gretim siireclerinde oyunlastirma diye bir kavramdan bahsedilmektedir.
Bilginin oyun haline doniistiiriilmesi hem eglenceli hem de goniillii olarak katilimi da pesinde
getirmektedir.

1.1.1. Dijital oyun

Bilgisayarin kullanilmaya basladigi donemlerden itibaren ortaya ¢ikan dijital oyun, her yastan
insanin oynayabilecegi bi¢imde iiretilmektedir. Ilk dijital oyunlar (Malliet ve Meyer’den akt.
Demirbas) “Spacewar'un MIT laboratuvarlarinda yapildigi 1960 yilindan” itibaren hayatimiza
girmistir (2015, s. 363). Bilgisayar oyunlari bireyin eglenceli zaman gegirmesini saglamak
icin Uretilmistir. Bilgisayarlarin yayginlagmasiyla bir sektor haline gelen dijital oyunlar
bireyleri sanal ekranlara hapsetmistir. Dijital oyunlar1 diger oyunlardan ayiran en &nemli
Ozelliklerden birisi her seyin sanal olmasidir. Disarida oynanabilecek bir futbol oyunu dijital
ekrana aktarilmis ve her sey sanallasmistir. Kazanilan odiiller, yapilan eylemler her sey
sanaldir. Dijital oyun, internet baglantis1 gerektirebildigi gibi internetsiz olarak da
oynanabilmektedir. Internet baglantisina ihtiyag duyan ¢ogu dijital oyunda birey oyundaki
katilimcilarla oynayabilecegi gibi oyunun igindeki sanal oyuncu ile de oynayabilir. Bu sanal
oyuncu bir makinedir. Ger¢ek degildir. Giiniimiizdeki yapay zeka yazilimlarina benzer bir
yazilim seklinde tasarlanmis ve oyuncuya karsisinda gercekten bir rakip oldugu hissini
vermektedir. Bu ise adeta bir yarisa donligmekte ve oyuncunun oyuna olan ilgisini bir kat
daha artirmaktadir.
Oyun olgusu, sayisallastirilarak televizyon ekrani, bilgisayar monitorii gibi elektronik ortamlara

aktarilan insan faaliyetlerinin ilklerindendir. Daha Onceleri bagka insanlarla yiiz ylize iletisim
halinde oynanan ve bu sayede insan iliskileri agisindan egitici bir fonksiyona sahip oyunlarin
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birgogunun yerlerini giiniimiizde, dijital zekdya sahip yazilimlara karsi ve daha once hi¢
tamsmadiginiz insanlarla ¢evrimi¢i ortamda oynanan dijital oyunlar almistir. (Ozhan, 2011, s. 22)

Binark & Siit¢ii’ye gore (2008, s. 42-43), Tiirkiye’de 2000°1i yillara kadar bilgisayar
ile oynandig1 i¢in bu oyunlara bilgisayar oyunu tanimi kullanilmas, dijitallesme ve dijital oyun
kavrami 2000’li yillardan sonra ortaya ¢ikmistir denilebilir. Dijital oyun kavram ile gercek
olmayan sanal bitin oyunlar bu kavramin igine alinmistir. Dijital oyunlar, teknolojide
yasanan gelismelere oranla gilin be giin yenilikler sunmakta ve sektorde biiyiimeye devam
etmektedir.

1.1.2. Mobil oyun ve mobil uygulama

Teknolojideki gelismeler neticesinde dijital oyun mobil oyuna evirilmis ve bilgisayar
ekranlarindaki oyunlar telefon ekranina taginmistir. Bu gelismeler dogrultusunda mobil oyun
kavrami ortaya ¢ikmis ve bu oyunlar ile oyuna ulasim bir kat daha artmistir. Artik oyuna
yalnizca evimizde ya da internet salonlarindaki bilgisayar ya da arcade oyunlardan degil cep
telefonlartyla ulasma imkanina sahibiz. Istedigimiz yerde istedigimiz an bu oyunlara
ulasabilmekteyiz. Ozellikle akilli telefonlarin icat edilmesinin ardindan bu siire¢ daha keyifli
hale gelmistir. Klasik mobil oyunlarin yerini daha eglenceli, gorselleriyle ve tasarimlariyla
kullaniciy1 cezbeden tiirlii oyunlara birakmistir. Bu oyunlar akilli telefonlarin magazalarindan
indirilebilmektedir. Bulyukgoze’ye gore (2019, s. 9), akilli telefonlar “temel telefon
yetenekleri ile kisith telefonlara oranla daha ileri seviyede islem yapma kapasitesi bulunan,
gelismis baglanti secenekleri sunan ve {iizerinde mobil uygulamalar1 c¢alistirabildiginiz
gelismis mobil iletisim cihazlar1” olarak tanimlanmistir. Ozkocak’a gére (2016, s. 108), cep
telefonu tiretiminde gergeklesen biiyiik gelismeler akilli telefonlarin iiretimiyle sonuglandi. Bu
sonug itibariyle akilli telefonlar adeta bilgisayar gorevi iistlendi. Akilli telefonlarin kullandigi
bircok isletim sistemi bilgisayarlar1 ile benzerlik tagimaktadir. Bu da akilli telefonlarin
kullanimini arttirmaktadir. “Yirminci yiizyilda elektronikteki kesifler ve gelismeler, akabinde
21. ylizyilda karmasik ve ¢oklu islevsellige sahip teknolojilerin hizlica yayilmasi ekonomik ve
sosyal hayatin tiim alanlarinda bu teknolojilerin kullanilmasina neden olmustur” (Guler,
Sahinkayasi & Sahinkayasi, 2017, s. 187).

Karaaslan ve Altuntag’a gore, mobil oyunlarin giinlimiizde tercih edilmesinin temel
nedeni akilli telefonlarin ortaya ¢ikmasindan kaynaklanmaktadir. 1994 yilinda Hagenuk MT-
2000 modeli mobil oyun oynamaya imkan veren ilk telefondu. Ilk mobil oyunlardan tetris
oyunu bu telefonda yer aliyordu. Nokia 6110, snake oyununu 1997 yilinda kullanicilarina
sunmustur. Ilk mobil oyunlar iki boyutlu olmasi, siyah beyaz ekrani ve oynama zorlugu
nedeniyle buglinkii anlamda tercih edilmemisti. Oysa giiniimiizde telefon teknolojisindeki
gelismeler dokunmatik ekranlarin varligi, telefonun ¢ok boyutlu gorsellere imkan saglamasi
nedeniyle mobil oyunlarin tercih edilmesini arttirmistir (2017, s. 281). Akilli telefonlarin
magazalarinda bulunan oyunlar ¢esitli kategorilere ayrilmakta ve her yastan insana hitap
etmektedir. Oyun dijitallesmeyle birlikte sektorel bir gii¢ haline doniismiis ve birgok iilke
oyun liretme silirecine katilmak i¢in adeta yarisa girmistir.

Mobil uygulamalar, bilgisayarlar haricinde tablet ve telefondaki uygulamalara verilen
genel bir isimdir. Bu uygulamalar mobil cihazimizdaki magazamizdan indirme suretiyle
kullanimimiza sunulan kiigiik programlardir. Bunlarin bir kismi {cretli iken bir kismu ise
ucretsiz olarak hizmet vermektedir. Bazi uygulamalarin ise deneme siireleri mevcuttur. Bu
uygulamalar belli bir siire kullaniciya lcretsiz olarak sunulmakta siire dolduktan sonra ise
premium {iyelik istemektedir. Premium iiyeler ayricalikli imkanlara da sahip olabilmektedir.
“Mobil uygulamalar baslangicta standart gereksinimler igin gelistirilmis olmakla beraber
birgogu hayati kolaylastirmaya ve pratiklestirmeye yoneliktir” (Turan & Ugur, 2015, s. 64).
“IIk mobil uygulama yaklasik on yil énce gelistirilmis olmasina ragmen mobil uygulamalarin
gelisimi kisa zamanda hizli bir ilerleme gdstermistir ve mobil uygulamalarin popiilaritesi giin
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gectikge artmaktadir” (Takgil & Kara, 2016, s. 325). Mobil uygulamalar birgok telefona
uygun olarak tasarlanmakta ve oOzellikle Ucretsiz ya da deneme surimi imkanma sahip
olmalar1 agisindan kullanicilarin dikkatini ¢cekmektedir.

Giinlimiizde iyice yaygimlagmis olan isletim sistemi ve internet baglantist olan akilli telefonlar
sebebiyle akilli telefonlarm hayatimizdaki yeri biiyiik 6lgiide artmustir. Iinsanlar bu akilli telefonlar
sayesinde hem iglerini daha kolay ve ¢abuk sekilde gerceklestirebilmekte hem de ¢esitli amacglara
yonelik uygulamalar ile eglenceli vakit de gegirebilmektedir. Akilli telefon pazar her yil gittikce
artmakta ve bu pazarda bulunan isletim sistemi cesitleri arasinda da Android isletim sistemli
cihazlar 6nde gitmektedir. Bu yizden mobil telefonlara 6zellikle de Android isletim sistemli
olanlara yonelik uygulama gelistirme pazan gittikge bliylimektedir. (Satilmis ve Kayaalp, 2018, s.
1)
Mobil uygulamalar bugiin 06zellikle arkadaslik, oyun, eglence, saglik, egitim,
bankacilik vb. kategorilere uygun tasarlanarak kullanicilara sunulmaktadir. Kullanim

acisindan olduke¢a kolay olan bu uygulamalara her giin bir yenisi daha eklenmektedir.

1.1.3. Video oyun ve ¢evrimici oyun

Oyun teknolojinin hizla ilerlemesiyle yeni bir bi¢im kazanmistir. Sokakta oynanan oyunlarin
yerini dijital oyunlara birakmistir. Gelisen teknolojiyle bilgisayarda hareketli oyun igerikleri
ortaya ¢ikmistir. Bu hareketli oyunlara video oyunlar denilmektedir. Statik degil dinamiktir,
kullanicinin komutlarina ihtiya¢ duymaktadirlar. Video oyunlarin icerigine bir zamanlar
televizyonda canli yayina baglanarak oynanan Hugo gibi oyunlar1 da katmak miimki{indiir. Bu
oyunda, telefon tuslart bir konsol gorevini goérmekte ve televizyondaki goérunti bizim
verdigimiz komutlara gore hareket etmektedir.

Video oyunlarinin diger bir 6zelligi de grafik agisindan zengin olmalaridir. Bugun
video oyunlar hem dijital oyun hem de mobil oyun igerisinde varligini siirdiirmektedir.
Oyman & Bozkurt’a gore, “Tiiketicilerin eglenmek i¢in tercih ettikleri ortamlardan birisi de
video oyunlardir. “Video oyun”, “mobil oyun” ve “bilgisayar oyunu” terimleri literatiirde ve
sektorde birbirinin yerine kullanilan terimler olarak karsimiza ¢ikmaktadir” (2016, s. 520).
Isik’a gore, video oyunlari, ililkemizde bilgisayar oyunlar1 basligir altinda ele alinan ancak
ondan farkliliklar tasiyan bir oyun tiirtidiir. Bilgisayar oyunlar1 isminden de belli olacagi gibi
yalnizca bilgisayar ekranlarina muhtagtir. Video oyunlar ise konsol, tablet, telefon, etkilesimli
televizyon ve bilgisayar da oynanabilmektedir. Video oyunlar ekranda goéruntilenen
nesnelerle etkilesim halinde oynanmaktadir (2016, s. 48). Rogers ise oyunu “en az bir
oyuncuya ihtiya¢ duyulan, kurallar1 ve kazanma sartlar1 iceren bir faaliyet” seklinde
tanimlarken, video oyununu ise “video ekraninda oynanan oyun” olarak tanimlar (Sevindik &
Ozkececi, 2017, s. 142).

Video oyunlar, internet baglantisina ihtiyag duymazken, ¢evrimici oyunlarin olmazsa
olmazi internet baglantisidir. Ozellikle devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlarinda
(MMORPG) oyuncular, diinyanin bir diger ucundaki insanlar ile ayn1 platformda karsilagsma
imkan1 bulmaktadir. Bu anlamda ¢evrimici oyunlar, oyun arkadaslarini mahalle sakinlerinden
tim diinya vatandaslarina genisletmektedir. Bu oyunlar katilimcilarin sosyallesmesine imkan
verse de, cesitli nedenlerle elestirilmektedir. Calismalar, bu oyunlarin katilimcilar iire-
tilketicilere dontistiirdiiglinii ve metalagmaya hizmet ettigini savunmaktadir (bkz. Kayihan
2018; Harambam vd. 2011; Binark & Sitcli 2008). Bu c¢alismada ele alinan Hadi bilgi
yarismast da tasidigi ozelliklerle hem video oyun de cevrimici oyun kapsami iginde
degerlendirilebilir. Uygulamanin 6rnek alindigr yabanci benzeri olan HQ Trivia {izerine
yapilan bir calismada; Malinen’e gOre, AppStore ve Google Play Store’da mevcut olan
uygulama, 2017 Agustos’ta kullanima sunulmustur. Bu uygulama insanlarin gergek para
kazanabilecegi bir canli bilgi yarismasi olarak karsimiza ¢ikiyor. HQ Trivia uygulamasi video
oyun kategorisinde ele alinmis ve uygulamay1 popiiler yapan seylerden birinin tinlii kisilerin
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oyuna sunucu olarak katilmalar1 olarak tanimlanmistir. Uygulama viral pazarlamanin
miikkemmel bir 6rnegi olarak tarif edilmistir (2018, s. 28-29).

Video oyunlar1 Iscibasi’na gore (2011, s. 127) eglenceli video oyunlariin olumsuz
etkileri lizerinden degerlendirildigi ancak egitici oyunlarinin kullanicilar agisindan olumlu
sonuglart oldugu kabul edilir. Oysaki her ikisinin de oyuncular a¢isindan olumlu etkiler
olusturabilecegi belirtilmistir. Bircok sirket bireylerin egitiminde kolay ve etkilesimli bir
yontem oldugu kabul edilen video oyunlar1 tercih etmektedir. James Paul Gee gibi yazarlar
video oyunlarini tarafsiz olarak degerlendirmistir. Alantar’a gore (1999, s. 4), video oyunlarin
tercih edilmesinin en 6nemli sebepleri, oyuncunun katilimini saglayabilecek sekilde esnek bir
yapiya sahip olmalari, bu sayede oyuncuyu adeta igine ¢ekerek yarisma ortamini olusturmast,
yarisma ile miicadele ve risk alma gibi bazi yetileri oyuncuya kazandirmasi gosterilmektedir.
Hadi bilgi yarismasi dijital, mobil, video oyunu kategorilerini tasimaktadir. Video oyunlarda
oldugu gibi 1yi1 bir gorsel, kullanicinin komutuna gére hareket eden bir sistem ve isin sonunda
bir 6diil hazz1 mevcuttur.

1.2. Yarisma

Rekabet duygusu insanlar1 i¢inden ¢ikilmaz bir yaris diirtiisiine yonlendirmistir. Yarigma ile
insanlar bir hedef dogrultusunda, kazanma hazzini yasamak ic¢in bir eylemi gergeklestirerek
ya da gergeklestirmeyerek basarili olmaya c¢alisir. Yarigsmalarin tam olarak ne zaman ortaya
ciktig1 bilinmemektedir. Yarigmalar fiziksel eylemler {izerine olabilecegi gibi bilgi 6lgmeye
doniik de olabilir. Yarigmalarin sonunda mutlaka bir 6diil bulunur. Bu 6diil maddi olabilecegi
gibi manevi bir 6dil de olabilmektedir.

1.2.1. Geleneksel medyadan yeni medyaya yarisma

Teknoloji insan yasamini degistiren en biiyiik etmenlerden birisidir. Insanlarin yaziy1 icat
etmesiyle baslayan ilk ¢aglardaki yasam bi¢imiyle bugiin yapay zeka c¢agini yasayan diinya
arasinda ugurumlar vardir. Toplumlar bulunduklar1 doneme gore sekillenir. Bu dénemlerin en
bilyiik ayiraci ise teknolojilerdir. Insan yapis1 geregi bir yaris icerisindedir. Yarismak ve
yarismay1 kazanmak yarismacinin kendini gergeklestirebilmesi agisindan biiylik elzem tasir.
Insan kazanma hazzin1 yasamay: sever. Kazanilan 6diiliin maddi bir sey olmasi1 gerekmez.

Medya toplumu eglendirme gorevini lstiine almis ve bu kapsamda yarigmalar
baslatmustir. ilk yarisma programlari radyo ile baslamistir. Kar ve Giiven’e gére, ilk drnegi
1940’1 yillarda Ingiltere’de Brains isimli yarismadir. BBC kanali araciligiyla yarismalar
1950’11 yillarda televizyona gegmistir. Bu tiiriin ilk yayimnlanan 6rnekleri arasinda, What’s My
Line (1951), Double Your Money (1955), Take Your Pick (1955) bulunmaktadir. Tiirkiye’de
uzun yillar yayinlanan Carkifelek programi 1970°li yillarda yayinlanan Manstermind
programinin uyarlamasidir (2010, s. 19). Bugiin de diin oldugu gibi geleneksel medyada
cesitli yarigsmalar mevcuttur. Bu yarigmalar, bilgi yarigmalari;; Kim milyoner olmak ister,
moda yarigmalari; bu tarz benim, yetenek yarigmalari; ben bilmem esim bilir, yemekteyiz vb.
gibi izleyicilere sunulmaktadir. Yarigmalarin pek ¢ogunda 6diil paraya dayanmaktadir. Kar’a
gore, Tiirkiye’de ilk televizyon yarigmasi drnegi 1963 yilinda ITU TV’de yayinlanan Talih
Kusu isimli yarigmadir (2010, s. 20). Bu yarigmada 6diil ise para degil bir kanarya olmustur
(haber46, 2017).

Yeni medyanin hayatimiza girmesiyle beraber yarigmalar da yeni medyaya entegre
hale doniigmiistiir. Akilli telefonlarimizin magazalarindan indirdigimiz oyun ve uygulamalar
bizleri birer yarismaciya doniistiirmiistiir. Bir el cihazi ile oynanabilen tetris oyunundaki amag
bosluklara uygun pargalarin yerlestirilmesini kapsamaktadir. Bu cihaz internete baglh degildir
ve oyuncu bir yarisma igerisinde degildir. Sadece kendisiyle ve zamanla yarismaktadir. Bu
slireci bilgisayarlarin yayginlasmasi ve internetin geligsmesi takip edince ¢evrimici oyunlar
ortaya ¢ikmustir. Bu oyunlar ile yarisma duygusu internete aktarilmistir. Iki kisilik oyunlar ya
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da bilgisayar ile oynama imkanlar1 sunan bu oyunlar akilli telefonlarin icadiyla yeni
uygulamalara entegre olmustur.

1.2.2 Mobil uygulamalarda yarisma

Glinlimiizde mobil uygulamalar, para kazandirma iglevi ile de On plana ¢ikmaktadir.
Televizyonda izledigimiz ‘Kim milyoner olmak ister’ ve benzeri para 6diilli bilgi yarismalari
bugiin dijital diinyaya entegre olmus ve mobil uygulama kullanicilar1 birer yarismaciya
dontistirmistiir. “Genel olarak ti¢ alt kategoriye - yetenek, bilgi, performans- ayrilan
giiniimiiz yarigma tiirii, agirlikli olarak kiiresel medya endiistrileri tarafindan formatlanan ve
uluslarin yerel bigcim ve temalarina uygun olarak yeniden diizenlenen Ornekleriyle One
¢ikmaktadir” (Dursun & Evirgen, 2014, s. 127). “Kaynak agisindan bir web sitesi tizerinden
canli yayin yapmak ve yayimlamak daha zor olmasina karsin, bu konuya iliskin hazirlanmis
bir uygulama ile daha kolay ve diisilk kaynak maliyeti ile bu siire¢ siirdiiriilebilmektedir”
(Erol & Yeten, 2018, s. 164). Mobil uygulamalara canli yayin yapma 6zelliginin gelmesi canli
yayin igerikli yarigsmalarin da bu alana kaymasina imkan tanimistir.

Bilgi yarismalar1 internetin gelismesiyle dijital ortama aktarilmis bulunmaktadir. Bilgi
yarigmalar1 insanlarin giizel zaman gecirirken yeni seyler 6grenmelerini, diisiindiirmeyi ve bir
odul icin eyleme gegmelerini saglayan birer oyun olarak kabul edilebilir. Ozellikle televizyon
mecrasinda yayinlanan yarisma programlarinin en biiylik 6zelligi para 6diillii olmasidir.
Tirkiye’deki bilgi yarigsmalarinin bircogu para o6diilii sunmaktadir. Mobil diinyadaki
gelismeler, dijital diinyanin mobil ekranlara aktarilmasiyla bas dondiiriicii bir hal almistir.
Bilgi yarigmalar1 6nce mobil ekranlara uygulamalar vasitasiyla girmis, ardindan para
kazandiran oyunlara doniigmiistiir. Bu yarigsmalar ayrica global bir ticari meta haline gelmistir.
Bir iilkenin irettigi format, baska iilkelere satilmaktadir. Buna en biiyiik orneklerden birisi
olarak kim milyoner olmak ister yarigmasi gosterilebilir. “Yarismanin formati tiim tilkelerde
ayni olsa da yarigmacilara yonetilen sorular yerel kaynaklara dayandigi i¢in farkliliklar
gostermektedir ki bu da kiiltiir endiistrisinin ‘kiire-yerel’ birlikteligini gostermektedir” (Satir,
2019, s. 32). Cevik’e gore, yarismalarin dijital platforma doniisiimii televizyon ve radyodaki
programlara iliskin geri-beslemenin internet ya da telefon araciligiyla hizlanmasiyla baslar.
Bundan 6nce elektronik platform igerisinde sliren yarigsma programlari telefon ve internet
vasitasi ile dijitallesmistir (2016, s. 115).

1.2.3 Mobil bir uygulama olarak Hadi bilgi yarismasi

Hadi Bilgi Yarismast Turkcell’in altyapr destegiyle Tiirkiye’nin ilk canli yaym yarigmasi
olarak Subat 2018’de uygulama magazalarinda yerini aldi. HQ Trivia’dan esinlenerek
Tiirkiye’ye getirilen Hadi, Play Store’da 5 milyon lizerinde indirilmistir. Google Play Store’da
4.4 yildiz, Appstore’da ise 4.6 yildiz almistir. Webrazzi’nin haberine gore, “Whonear,
kampus, Vipme, inploid, markafesta.com gibi  platformlarin  kurucular1  olan Emre
Ulusoy, Gokhan Oriin ve Lenasoftware tarafindan hayata gecirilen Hadi'nin yatirimcilari
arasinda Oscar Odiilli prodiiktor Nick Reed de bulunuyor” (Webrazzi, 2018).

Hadi bilgi yarigmasi1 hafta boyunca belirli saatlerde oynanan bir canli yarisma
uygulamasidir. Bu yarigmaya istediginiz zaman katilmaniz miimkiin degildir. Hadi bilgi
yarigsmast icerisinde gergek bir sunucu ve gergek sorular barindirmaktadir. Canli olarak
yayinlanan yarismada yarigsmacilara sorular yoneltilmekte ve ii¢ siktan olusan seceneklerden
birisini se¢gme hakki oldugu belirtilmektedir. Zamani belirlidir ve zamani kagirdigimizda
yarigmaya katilmaniza imkan tanimamaktadir. Yarigmanin baglama zamanini kagirdiginizda
jokeriniz varsa 2. soruda baslama hakki tanimaktadir. Jokeri olan bir kullanici ilk soruyu
kagirdiginda ilk soruyu yanlis bilmis ve joker kullanmis olarak sayilabilmektedir. Giiniin
jokeri sponsorlar tarafindan verilmektedir. Jokerler genelde sayili olarak verilmektedir. Bunun
disinda bir sorunun cevabi sponsorun Instagram adresinde verilir. Kullanicilar sponsorun
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Instagram sayfasini takip ederek sorunun cevabini alabilirler. Bu sayede bir soru onde
baglama imkani vardir. Ayrica arkadaslarinizi uygulamaya davet ettiginizde arkadasinizin
sizin kullanict adimiz1 sisteme girmesiyle size joker verilmektedir. Her yarigma i¢in bir joker
hakkiniz mevcuttur. Siire igerisinde (10 saniye) dogru cevap veren kisiler diger soruya
gegmeye hak kazanir. Soruyu yanlig bilir, siire igerisinde cevaplandirmazsaniz ve bu
durumlarda jokeriniz yoksa ekrana elendiniz diye bir yazi gelir. Yarismay1 izlemeye devam
edebilirsiniz ancak seceneklere tiklayamazsiniz. En son soruya geldiginizde ise giiniin
kazananlar1 ile kasadaki para esit olarak bolisiiliir. Miktarlar kimi zaman oldukga diistik, kimi
zaman ise yiiksek olabilmektedir. Miktar1 belirleyenler sponsorlardir. Cogunlukla bu miktarlar
hafta sonu yarigmalarinda veya 6zel giinlerde yapilan yarigmalarda yiiksek meblaglarda
olmaktadir. Giiniin kazananlar1 ile ortak kasadaki para esit olarak bolistiiriiliir. Bu kimi
zaman kisi basina 0.15 kurus olabilecegi gibi kimi zaman 20 bin TL de olabilir. Bir yarigma
sirasinda tek kazanan oldugu i¢in giiniin 6dili olan 20 bin TL boliinmeden o kisiye
verilmistir. Kasanizdaki para 20 TL oldugunda hesabiniza yatirilmaktadir. Yarismaya ayrica
bazen iinlii kisiler katilmaktadir ve sunuculuk yapmaktadir. Ornegin 15 Subat 2019 tarihinde
yayinlanan aksamki yarismaya iinlii futbol oyuncusu Alex konuk olarak katilmistir.

Hadi bilgi yarismasimin Instagram adresi {izerinden giin i¢inde yeni yapilacak
yarigmaya iliskin olarak bilgiler paylasilmaktadir ve kullanicilar yarismaya hazir hale
getirilmektedir. Yarigsma sirasinda oyuncularin hizli karar vermesi gerekmektedir. Siirenin
kisith olmasi bazen yanlis cevaplarin isaretlenmesine sebep olabilmektedir. Bazen canli
yayinlar sirasinda teknik hatalar olugmaktadir. Bu teknik hatalar nedeniyle yarisma iptal
edilmekte ve Hadi kullanicilarina joker hediye edilmektedir. Hadi’yi uygulama olmadan
oynama imkani yoktur. Uygulamay1 kaldirdiginizda size Hadi tizerinden bir mesaj atilmakta
ve Hadi’ye beklendiginiz soylenmektedir.

2. Arastirma bulgular

“Mobil Bilgi Yarismalarmin Kullanimlar Uzerine Bir Anket Calismasi:: Hadi Bilgi
Yarigmasi Ornegi” baslikli ¢alismanin anket sonuglar1 belirlenmistir.

Cinsiyet F %
Erkek 35 42.6
Kadin 47 57.4
Yas
15 ve alt1 5 6.1
16-20 6 7.3
21-24 20 24.4
25-30 27 32.9
31-40 15 18.3
41-49 4 4.9
50-55 2 2.4
56-64 - -
65 ve lzeri 3 3.7
Egitim Durumu
flkokul veya ortaokul dgrencisi 6 7.3
[lkokul mezunu 3 3.7
Lise mezunu 19 23.2
On lisans mezunu 5 6.1
Lisans mezunu 36 43.9
Lisansistii Mezunu 13 15.9
Gelir Durumu
Caligmriyor 33 40.2
100-500 TL 2 2.4
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501- bin TL 3 3.7
1001 - bin 500 4 4.9
1501- 2 bin 2 2.4
2 bin- 2 bin 500 11 13.4
2501 - 3 bin 3 3.7
3001- 4 bin 9 11
4001 ve Gzeri 15 18.3

Ailede calisan

sayist
Tek kisi 35 42.7
Iki kisi 33 40.2
Uc kisi 9 11
Dort ve daha fazla 5 6.1

Tablo 1. Katihmcilarin sosyo-demografik yapisi

Hadi Bilgi Yarigmasi iizerine yapilan aragtirma kapsaminda 5°li Likert 6lgegine uygun
olarak tasarlanan ankete 47 kadm, 35 erkek olmak ftzeri toplam 82 kisi katilmistir.
Katilimeilarin, %32,9 (27 kisi)u 25-30 yas, %24,4 (20 kisi)’i 21-24 yas, %18,3 (15 kisi)’i
31-40 yas1, %7,3 (6 kisi)i 16-20 yas, %6,1’1 (5 kisi) 15 yas ve alt1, %4,9°u (4 kisi) 41-49 yas,
%3,7’si (3) 65 yas ve tizeri, %50,2’si (2) 50-55 yas araliginda oldugu belirlenmistir.
Katilimeilarin, %43,9 (36) Lisans mezunu, %23,2 (19) Lise mezunu, %15,9 (13) Lisansusti
mezunu, %7,3 (6) Ilkokul veya ortaokul &grencisi, %6,1 (5) On lisans mezunu ve %3,7 (3)
ilkokul mezunu oldugunu belirtmistir. Arastirma kapsaminda katilimcilarin gelirler; %40,2
(33) calismiyor, %18,3’1i (15) 4001 ve Uzeri, %13,4’i (11) 2 bin — 2 bin 500, %111 (9) 3001-
4 bin, %4,9’u (4) 1001- bin 500, %3,7’si (3) 2501- 3bin, %3,7’si (3) 501-bin TL, %2,4 (2)’u
1501- 2 bin ve %2,4’i (2) 100-500 TL oldugu gézlemlenmistir. Katilimcilarin ailede calisan
sayisina bakildiginda, %42,7’sinin (35) ailesinde tek kisi, %40,2’sinin (33) ailesinde iki kisi,
%11’inin (9) ailesinde ti¢ kisi ve %6,1’inin (5) ailesinde dort veya daha fazla kisinin calistig
tespit edilmistir.

Calismaya 1iliskin olarak hipotezler belirlenmis ve bu hipotezlerin gegerliligi
incelenmistir. Bu hipotezler sunlardir:

H1: Hadi bilgi yarismasini oynayanlar, uygulamaya bagimlidir.

H1’in kontrolii; 1-2-3-5 ve 15. sorulara verilen cevaplar ile kontrol edilecektir.

H2: Hadi bilgi yarigmasini oynayanlar, oyunun kendilerini sosyallestirdigine
inanmaktadir.

H2’nin kontrolu; 4, 10, 11, 13 ve 14. sorulara verilen cevaplar ile kontrol edilecektir.

H3: Hadi bilgi yarismasini oynayanlarin amaci eglenmek ya da bilgilenmektir.

H3’{in kontrolii: 7, 8 ve 16. sorular1 verilen cevaplar ile kontrol edilecektir.

H4: Hadi bilgi yarigmasini oynayanlarin amaci para kazanmak degildir.

H4’ iin kontrolii: 9. soruya verilen cevaplar ile kontrol edilecektir.

H5: Hadi bilgi yarigmasi kullanicilarin kolaylikla para kazandigi bir uygulamadir.

H5’in kontrolii: 12. soruya verilen cevaplar ile kontrol edilecektir.

H6: Calismayanlarin bircogu Hadi uygulamasini para i¢in oynamaktadir.

H6’in kontrolii: Kullanicilarin maddi durumlart ile 9. soruya verdikleri cevaplarin
kiyaslanmasi ile kontrol edilecektir. Hipotezler 82 kisi {izerinden yapilan anket sonuglari
cergevesinde degerlendirilecektir. Degerlendirilen veriler Tablo 2’de sunulmustur.
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Kesinlikle Kesinlikle
g Katihyorum Katiliyorum Kararsizim Katilmiyorum Katimiyorum
.é (®) @ © M)
F % F % F % F % F %
1. 14 17.07 16 19.5 13 15.8 25 30.4 14 17.01
2. 8 9.75 3 3.65 3 3.65 20 24.4 48 58.53
3. 11 134 10 12.2 10 12.2 51 62.2 - -
4. 19 23.17 36 43.9 9 10.97 7 8.53 11 13.4
5. 10 12.19 11 13.41 6 7.31 55 67.07 - -
6. 17 20.73 22 26.82 13 15.85 15 18.3 15 18.3
7. 36 43.9 33 40.24 4 4.87 2 2.43 7 8.53
8. 24 29.26 25 30.48 14 17.07 11 13.41 8 9.75
9. 13 15.85 18 21.95 18 21.95 16 19.51 17 20.73
10. 12 14.63 26 31.70 16 19.51 14 17.07 14 17.07
11. 18 21.95 31 37.80 12 14.63 21 25.6 - -
12. 11 13.41 6 7.31 1 1.21 23 28.04 41 50.0
13. 15 18.29 23 28.04 7 8.53 15 18.29 22 26.82
14. 9 11.0 5 6.09 9 11.0 26 31.7 33 40.24
15. 9 11.0 14 17.07 6 7.31 53 64.63 - -
16. 17 20.7 27 32.9 20 244 18 22.0 - -

Hadi Bilgi Yarismasina iliskin hazirlanan sorular:

wCoNoO~wWNE

Hadi’yi her giin oynamaya ¢aligirim.
Hadi’nin gegmis boliimlerini YouTube’tan izlerim.
Hadi Canli Yayinin ka¢irdigimda tiziiliirim.
Hadi oyununu ailem veya arkadaslarimla oynamaktan zevk alirim.
Hadi Canli yaymini kagirmis olsam dahi izlemeye devam ederim.
Hadi bilgi yarismasinda verilen jokerleri takip ederim.
Hadi bilgi yarismasini eglence amagh oynuyorum.
Hadi oynamaktaki temel amacim yeni bilgiler 6grenmektir.
Hadi oyununu oynamamin sebebi para kazandirtyor olmasidir.
10. Hadi uygulamasini can sikintisindan oynuyorum.

Tablo 2. Anket verileri genel gorinimu

11. Yarigma programinda yaristyor gibi hissettirdigi icin Hadi Bilgi yarismasini oynuyorum.

12. Hadi bilgi yarigmasindan simdiye kadar 20 TL ve lizerinde para kazandim.
13. Hadi bilgi yarigmasinin sosyal medya sayfalarini (Instagram) takip ediyorum.
14. Hadi oyunundaki sponsorun sosyal medya hesaplarini takip ederim.

15. Hadi baslamadan 6nce Google’da Hadi canli yayminda sorulabilecek sorulari aragtiririm.
16. Hadi bilgi yarigmasinin bilgi dagarcigini artirdigina inaniyorum.

2.2. Anket bulgular:

Arastirma kapsaminda 82 kisi ile yapilan anket ile g¢alismada belirlenen hipotezlerin
kontroliine gidilmistir. Hipotezler ile ¢alismada uygulamaya doniik olarak bagimlilik ve

kullanim amaci gozlemlenmeye ¢alisilmistir.
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H1’in kontroliine iligkin elde edilen veriler: Hadi bilgi yarismasini oynayanlarin, bu
uygulamaya bagimli olup olmadiklarini aragtirmak amaciyla belirlenen sorulara bakilmistir.
S6z konusu 6nermeler 1, 2, 3, 5 ve 15 numarali sorulardir. Bu sorularin igerigi incelendiginde;
Hadi’ye bagimli kisilerin, her giin bu oyunu oynadiklari, ge¢mis bolimlerini Youtube’dan
izledikleri, yarigsmay1 kagirdiklarinda {iziildiikleri, yarismay1 kagirdiklarinda izlemeye devam
ettikleri ve yarigma baglamadan once sorulart Google lizerinde arastirdiklar1 varsayilmaistir.
Kontrol amaciyla yalnizca kesinlikle katiliyorum ve katiliyorum segeneklerine verilen oranlar
degerlendirilmistir. Degerlendirme sonucunda toplam 106 cevabin bu noktada oldugu
goriilmiistiir. Bagimliliga iligkin verilen cevaplarin iizerinden degerlendirildiginde (82 kisi 5
secmeli soru {izerinden toplam 410 cevap) cevaplarin yalnizca %25,85’1 bagimlilik unsuru
tagimaktadir. Hipotez gecersizdir. Hipotezin gegerli olmasi igin belirlenen rakam %51+ dir.
Hadi bilgi yarismasi kullananlarin ¢ogunlugu oyuna bagimli degildir.

H2’nin kontroliine iligkin elde edilen veriler: Hadi bilgi yarigmasini oynayanlar, bu
oyunun kendilerini sosyallestirdigini diisiintiyor hipotezi lizerine incelenen 4, 10, 11, 13 ve
14. sorulara bakilmistir. Bu 6nermeler incelendiginde; kullanicilarin bu oyunu aile veya
arkadas ortaminda oynamaktan zevk aldiklari, can sikintilarimi gidermek amaciyla
oynadiklari, yarigmada hissettirdigi i¢in oynadiklari, Hadi’nin sosyal medya hesaplarini takip
ettigi ve sponsorun sosyal medya hesaplarmi takip ettigi varsayilmistir. Hipotezin
gegerliliginin incelenmesi icin ilgili sorulara verilen cevaplarin kesinlikle katiliyorum ve
katiliyorum seceneklerindeki toplam cevaplart incelenmistir. Yapilan incelemede ilgili
sorulara verilen toplam cevap sayist 194 oldugu kesfedilmistir. Sosyallesmeye iliskin verilen
cevaplarin iizerinden degerlendirildiginde (82 kisi 5 se¢meli soru iizerinden toplam 410
cevap) kullanicilarin yalmizca %47,31°1 Hadi bilgi yarismasinin kendilerini sosyallestirdigine
inanmaktadir. Hipotez gecersizdir. Hipotezin gecerli olabilmesi i¢in %51+ olmasi
gerekmektedir.

H3’tin kontroliine iliskin veriler: Hadi bilgi yarismasini oynayanlarin amaglarimin iyi
zaman gecirmek ya da eglenmek oldugunun varsayildigi hipotez 7, 8 ve 16. sorulari
kapsamaktadir. S6z konusu sorular gergevesinde, Hadi bilgi yarismasini oynayanlarin;
eglence amagli oynadiklari, temel amacglarmin yeni bilgiler 6grenmek oldugu ve bilgi
dagarcigimi arttirdigi inancina sahip olduklar1 varsayilmistir. Hipotezin gecerliliginin
incelenmesi i¢in ilgili sorulara verilen cevaplarin kesinlikle katiliyorum ve katiliyorum
seceneklerindeki toplam cevaplari incelenmistir. Inceleme neticesinde ilgili sorulara verilen
cevap sayist 162 olarak belirlenmistir. Hadi’nin kullanimina iliskin verilen cevaplarin
tizerinden degerlendirildiginde (82 kisi 3 soru lizerinden toplam 246 cevap) Kkullanicilarin
%65,85’1 Hadi bilgi yarismasini eglenmek ya da egitim amagli oynamaktadir. Hipotezi gecerli
yapan %51+ saglandig1 i¢in hipotez gegerlidir.

H4’tin kontroliine iliskin veriler: Hadi bilgi yarismasini diger oyunlardan ayiran en
onemli 6zellik gergek para dagitiyor olmasidir. Bu kapsamda kullanicilara Hadi’yi maddi
amaglar dogrultusunda oynayip oynamadiklarina iliskin olarak 9 numarali soru soruldu.
Hipotezin olumsuzluk ifadesi icermesi nedeniyle kesinlikle katilmiyorum ve katilmiyorum
kisimlari tizerinden bir degerlendirilme yapildi. Soru igerikleri olarak kullanicilara; Hadi
oynamaktaki amacin para kazandiriyor olmasidir segenegi sorulmustur. Hipotezin
gecerliliginin incelenmesine gegilmistir. Yapilan incelemede ilgili soruya 33 cevabin verildigi
gorildi. Hadinin kullanimimna iligkin verilen cevaplarin iizerinden degerlendirildiginde (82
kisi 1 soru tizerinden toplam 82 cevap) kullanicilarin %40,24’ inin Hadi bilgi yarigsmasini para
beklentisine girmeden oynadiklar: tespit edilmistir. Hipotezin gegerli olmasi i¢in gerekli olan
%51+ saglanmadig1 icin H4 gegersizdir. Ancak cevaplarin kesinlikle katiliyorum ve
katiliyorum diyenlerin orani yalnizca %37,8 olarak belirlenmis olmasi, kararsiz kisi oraninin
%21,95 gibi bir rakamda kalmis olmas1 H4’iin gecerli sayilmasimi saglamistir. Hadi bilgi
yarismasi kullanicilar: bu oyunu para i¢in oynamamaktadir.
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HS5’in kontroliine iliskin veriler: Hadi bilgi yarismasi, kullanicilarina gergek para
vermeyi vaat etmektedir. Arastirma kapsaminda yapilan incelemede kullanicilarin yarigmaya
iligkin basarilar1 gézlemlenmistir. Bu amagla 12. Soru yonlendirilmistir. Burada kullanicilara
yarigmadan 20 TL veya iizerinde para kazanip kazanmadiklar1 soruldu. Verilen cevaplar
incelendiginde, yalnizca 17 kisinin kesinlikle katiliyorum ya da katiliyorum secgenegini
isaretledigi goriilmustiir. Katilimeilara orantiladigimizda bu rakam kullanicilarin yalnizca
%20,73’1 oldugunu gostermektedir. Hipotez gecersizdir. Hadi bilgi yarismasi kolaylikla para
kazandirabilen bir yarigma degildir.

H6’in kontroliine iliskin veriler: Calismayan bireylerin Hadi’yi oynama amacinin para
olduguna iligkin verilen hipotez incelendi. Calismayan 33 kisinin 16’smnin 9. Soruya
“katiliyorum veya kesinlikle katiliyorum” cevabi verdigi gozlemlenmistir. Bu ise ¢alismayan
kategorisindeki toplam sayinin %48,48 ’ini olusturmaktadir. Gegerlilik oraninin olumlu siklar
icin %51+ olarak belirlenmesi nedeniyle H6 gecersizdir.

Sonug

Teknolojide yasanan hizli gelisim bizleri de bu teknolojinin birer kullanicist haline getirmistir.
Akill telefonlarin icadiyla gelisen aplikasyonlar kullanim kolayligi ile web sitelerini de geride
birakmistir. Eglenmek, 6grenmek veya sosyallesmek amaciyla siklikla kullanilan uygulamalar
her gecen giin yeni ara ylizler sunmaktadir. Bu kapsamda yapilan aragtirmada aplikasyonlarin
genel Ozelliklerine deginilmeye calisilmistir. Uygulama evreni igerisinde Tiirkiye’de yeni
sayilabilecek para kazandiran canli yarigma uygulamalarina doniik olarak Hadi uygulamasi
secilmis ve hazirlanan anket ile kullanim amaci arastirilmistir. Gergek para kazandirma
iddias1 ile sunulan uygulamalar {izerinde yapilan bu ¢alisma ile belirlenen varsayimlar
incelenmistir. Hadi bilgi yarigmasi1 bir akilli telefon araciligiyla bizleri yarigmaciya
doniistiirmektedir.

Hadi yarigmasinin kullanim amaci arastirilmis ve ilgi ¢ekici sonuglar elde edilmistir.
Hadi bilgi yarismasini oynayanlarin yarismayi para kazanmaktan Ote eglence amaciyla
oynadigr goézlemlenmistir. Yarismada siirenin kisitli olmasi, yarigmacilarin para kazanma
motivasyonunu distlirdiigiinden para kazanmaktan 6te eglenmeye odaklandiklar1 goriilmiistiir.
Hadi kullanicilarinin oyunu oynama siirecinde kendileri farkinda olmasa dahi sosyallestikleri
diisiinilmektedir. Ciinkii bu oyunu yalniz oynamak yerine aile ya da arkadaglariyla oynamay1
tercih edenlerin orani az degildir. Kullanicilarin %67,07 (55)’si Hadi bilgi yarismasini ailesi
veya arkadagslariyla beraber oynamaktan zevk aldiklarini soylemistir.

Hadi’ye iliskin ankete ek olarak goriislerini bildiren kullanicilar, sorularin zorluk
seviyesinin azaltildigi, siirenin soruyu cevaplamaya yetmedigini ve teknik problemler
nedeniyle siirekli uygulamanin hata verdigini belirttiler. Calisma kapsaminda ana varsayima
ek olarak sunulan 6 hipotezden; H1, H2, HS5, H6 gecersizdir. H4 ise orantisal yonden
gecerlilik tasisa da mutlak gecerliligi saglayan %51+ 1 saglayamamistir. H3 ise mutlak olarak
gecerlidir. Hipotezlere bakildiginda; Hadi bilgi yarismasimi oynayan Kkisiler bagiml
degillerdir. Kullanicilara giin boyunca Hadi ile alakali bir seyler yapip yapmadiklar: soruldu.
Oyun siirekli oynanamadig: i¢in bagimliligin dl¢iilmesi amaciyla, kisinin yarigma oncesi veya
sonrasinda yarigmaya iliskin yaptigi eylemler kendisine soruldu. Hadi’ye iliskin sorulari
internetten arastirmak, YouTube’da onunla ilgili arastirma yapmak gibi unsurlara bakildi.
Elde edilen verilere gore bagimli olmadiklar ortaya ¢ikti. Diger hipotezler de ayni bigimde
incelendi ve Hadi bilgi yarismasini oynayan kisilerin birinci amacinin eglenmek ve iyi zaman
gecirmek oldugu ortaya ¢ikti. Bu eglence siirecinde yeni bilgiler 6grendigini diisiinenlerin
orant %53,6 (44) olmustur. Bu kapsamda bakildiginda Hadi bilgi yarismacilar1 oyun sirasinda
yeni bilgiler kazandiklarimi diistinmektedir. Elde edilen veriler incelendiginde calismanin
girisinde belirtilen varsayimin gecerli oldugu goriilmistiir. Giris kisminda verilen varsayim,
Hadi bilgi yarigsmasi oyuncularinin ilk amacinin eglenmek oldugu ikinci amacinin ise para
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kazanmak olduguydu. Varsayim yapilan arastirma ve belirlenen ek hipotezler ile gecerliligi
ispatlanmistir. Hadi kullanicilari ile issizler arasinda bir iliski olup olmadigina doniik yapilan
H6 baoyle bir iligkinin mevcut olmadigini da ortaya koymustur.

“Mobil bilgi yarismalarmin kullanimlart {izerine bir anket calismasi: Hadi bilgi
yarismasi Ornegi” basligi altinda incelenen ¢alisma ile Tiirkiye’de yeni yeni gelisen gercek
para odiilli mobil bilgi yarigmalar degerlendirildi. Kullanimlar ve doyumlar kurami
kapsaminda konuya bakildiginda kullanicilarin bu uygulamay1 eglence amacgli oynadiklari
para kazanma istegi olsa dahi verilen paralarin oldukca diisiik meblagda olmasi nedeniyle
ikinci planda oldugu gozlemlenmistir. Bu calisma ile bu alanda eksik olan bir konunun ilk
filizinin atildig1 diisiiniilmektedir. Ilerleyen ¢alismalarda gérev alacak arastirmacilarin bu
konuya iligkin olarak Orneklem sayisini artwmalari veya farkli bir arastirma teknigi
kullanmalar1 6nerilmektedir.
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