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ABSTRACT

In 1994, internet advertising which is emerged by the telecommunication company AT & T
by giving out a banner advertisement to an internet magazine called “HotWired”; with the
development of information technology today and effective presence of the new media which
is one of the content of the concept of "advergaming" surrounding every moment of our
lives, has reached a different dimension. At the beginning, we find applications of advergame
in the form of simple games designed for product advertising as they create a positive impact
on the target audience in a short time, with their lower costs and the capabilities of creating
brand awareness with their entertaining features and their data bank sources, they attract the
attention of brands. In this context, the main area of the study is the concept of new media, the
internet advertising, and as a result, the emergence of the concept of advergaming and its
innovations for the world of brands will be discussed.
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YENi MEDYA KAVRAMI VE MARKALAR

Glniimiizde “Yeni Medya” kavrami bilgisayar ve mikro islemci yetilerini kullanan ve
kullanicilart ile etkilesim halinde olani ifade etmektedir. Bir baska deyisle, yeni medya
bilgisayar yardim1 olmaksizin olusturulamayacak ve kullanilamayacak olan ortamlara verilen
addir.' Yeni medya kullaniminda eski gelencksel yontemlere gore daha "spesifik, daha nokta
atis1 yapabilen, stratejik planlamalarin daha bilingli yapilabildigi, hedef kitlenin ¢ok iyi
tanindig1 ve gereksinimlerinin tespit edildigi, daha kolay ve tabi ki daha diisiik maliyetli
olanaklar saglayan bir ¢er¢eve karsimiza ¢ikmaktadir. Marka iletisimi agisindan Gneminin
giderek artmasmin nedeni olarak ise, kullanici kimliklerinin belirlenebilir olmasi,
Ol¢limlemenin hizli ve giivenilir sekilde gergeklesmesi ve teknik 6zelliklerden kaynaklanan
yapisinin sagladigi avantajlar siralanabilir.

Gergegin simiilasyonu olan sanal diinya, aslinda var olmayan gereksinimlerin iiretilmesine ve
eyletilmesine (manipiile edilmesine) yeni ugsuz bucaksiz ortamlar hazirlamistir. Burada Jean
Baudrillard’dan s6z etmeden ge¢mek uygun olmayacaktir. Reklamin gereksinimler yaratan
simiilasyon olarak tanimlayan Baudrillard ger¢ek gereksinim ve sanal gereksinim arasindaki
farkin ortadan kalktigini ifade etmektedir. Bugiin yeni medya olanaklarina bakildiginda sanal
gergekligin artik hayatimizin her anini saran ve mis gibi gésterme giicline sahip bir atmosfer
oldugunu séylemek olasidir. Bu gegis siireci i¢erisinde advergame’lerin tam da Baudrillard’in
ifade ettigi ¢cergevede gergek ve sanal arasindaki o ince ¢izginin iizerinde tiiketicinin kendini
bir deneyimleme igerisinde bulacagi anlamma gelmekte degil midir? Iste bu nedenle anti-
advergame’ler de iiretilmeye baslanmistir. Ornegin, McDonalds’1 hedef alarak iiretilen bir
oyun dengesiz beslenme sonucu obeziteye dikkat ¢ekmektedir. Bu noktada sadece {iriinii
destekleyen advergame’ler degil, ayn1 zamanda iriinii hedef alarak hazirlanan oyunlar da
kurgulanmaktadir.

Multimedya kullanimi paylasim ve etkilesime dayali li¢ boyutlu reklamlar ile sanal bir
deneyim yaratmaktadir. Buna gore; potansiyel tiiketicinin deneyimlemesi iki sekilde
olusabilir: Dogrudan deneyimleme; tiiketicinin bes duyu organi ile ara¢siz etkilesimi ile
olurken, dolayli deneyimleme ise, tiiketici ara¢ yardimi ile iriin ile etkilesime gegmektedir.

! Nurhan Babiir Tosun, Iletisim Temelli Marka Yénetimi, /.bask:, Istanbul: Beta Yaymevi, 2010, 5.392.
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Sanal deneyim {i¢ boyutlu haliyle dolayli diger bir deyisle aragl bir etkilesim olsa da tiiketici
lizerinde hatir1 sayilir etki birakmaktadir. Tiiketici sanal ortam deneyiminden etkilenmis ve
doygun sekilde ayrilmaktadir. Ciinki, tiriine iliskin detayli bir izleme ve inceleme deneyimini
yasamustir > ve reklama konu olan iiriin ya da hizmete yonelik amaglanan yonlendirme
hedefine ulasmistir.

Sozii gegen bu etkilesimli sanal reklamlar araciligiyla bilgi toplamak olduke¢a etkin ve kolay
bir yontem haline doniismektedir. Hedef Kkitlenin demografik, sosyal, psikolojik vs
ozelliklerine kolaylikla ulasilmakta ve olusturulan bu veri bankalari ile hedef kitlenin takibi
titizlikle saglanmaktadir. Ayrica reklamin kag kere tiklandigi, reklam siiresince tiiketicinin
ka¢ saniye dikkatinin saglandigi, giiniin en ¢ok hangi saatinde sitenin ziyaret edildigi gibi
kantitatif verilere ulagsmak firmalar i¢in artik teknolojinin sagladigi paha bigilemez
nimetlerden bir tanesi olarak sayilabilmektedir.

INTERNET REKLAMLARININ SINIFLANDIRILMASI

Web Sitesi Reklamlari

Kurum ya da iiriin markasinin adina agilan web siteleri reklam araglarindan biridir. Alan adi,
Web sitesi tasarimi, Web sitesi trafigi, Web sitesi giivenligi ve Web sitesi tiyeligi, Web sitesi
reklamciliginda 6nem tasiyan temel unsurlardir. Sayilan her bir kategori reklam araci olarak
kullanilmaktadir. Web siteleri ile bilgiye tiiketici tarafindan istenildigi zaman ulasilabilme
imkan1 web reklamlarinin faydayi optimize eden en 6nemli 6zelligidir. Bu yolla tiiketici farkli
deneyimleri kendi zamanlama sinirlar1 ile yasayabilmektedir.

Isbirligi Programlar

Reklamin yer aldigi sitede link yolu ile baglanti saglayan marka, yonlendirmenin geldigi
siteye belli bir ticret 6demesi s6z konusudur. Yine reklama konu olan iiriin veya hizmetin
ilgili site ile iliskili olmas1 reklam basarisini etkileyecektir.

Sohbet Odalari ( Chat Rooms )
Marka kendi web sitesi i¢erisinde sohbet odalar1 kurabilir, tiiketici goriislerini alabilir. Sohbet
sirasinda konulara yon verebilir ki bu yonil ile viral reklama da benzemektedir.?

Elektronik Posta Reklamlar: ( E-mail )

Firmalarin elde ettikleri adres bankalarima diizenli olarak reklam igerikli mailleri
gondermesidir. Etkinligi acisindan tartisitlan bu reklam sekli son zamanlarda igerigi
izlenmeden silinen e-mail seklinde algilanmaktadir.

Hareketli Reklamlar ( Mobil )
Mobil iletisimin sagladig1 olanaklar ¢ergevesinde uygulanan reklam seklidir. Mobil internet,
SMS, MMS gibi ara¢larin kullanimut ile tiiketiciye ulasmay1 hedefleyen reklam seklidir.

Ag Giinliigii Reklamlar1 ( Blog )
Bloglar son donemde samimi, igten, canli, resmiyetten uzak kimlikleri inandiriciligini artirmis
bu sebeple ¢ok giiglii bir reklam araci haline gelmistir.

Banner Reklamlari

Web sayfasmin genellikle iist kismina yerlestirilen serit seklindeki ¢ogu zaman hareketli
reklamlardir. Yapilan arastirmalarin sonucu olarak Bannerlar tiklanma oranlari yiiksek
olmamasina karsin hatirlanirlik 6zelliklerinin yiiksek oldugu reklam tiiriidiir. Banner
reklaminin basarli olabilmesinin temel 6zelligi olarak tasarimin gdriilmesinin yani sira banner
olarak verilen reklamin bulundugu sitenin reklami yapilan iriin ile iliskili olmasi bannerin
basarisin1  artirmaktadir. Banner reklam kavramini; Pop-Up, Pop-Under, Hover-Up,

?Bkz. A.g.e. 5.392.
*Bkz. A.g.e. s.414.
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Interstitial, Hiperlink, Sponsorluk seklinde reklam ve advergame olarak smiflamak
miimkiindiir.

ADVERGAMING KAVRAMI

Advergaming, "reklam" ve "oyun," sozciiklerinden tiiremis ve reklamin onemli bir islev
istlendigi oyunlart tanimlamak i¢in kullanilir. Advertisement kelimesinin adver’1 ile oyun
kelimesinin Ingilizce karsilig1 olan “game” kelimesinin birlesmesi ile olusturulmus ve ilk defa
2001°de Wired dergisinde bu adla kullanilmistir.* Bir sirketi veya bir @iriinii tanitmak icin
tasarlanmig olan Advergaming kavraminin farkli kullanimlar1 vardir. Advergame, reklam ve
bilgisayar oyunu arasindaki ¢izgi istiinde tiiketicinin satin alma davranisini etkilemeyi
amaclayan yeni bir stratejik pazarlama yontemidir.

Tiiketici lizerindeki siiriikleyici karsi konulamaz etkisi tiiketicinin ilgisini reklama ¢ekmekten
daha fazlasini yapmakta potansiyel miisteriyi iirliniin i¢ine ¢ekmekte kendini iriiniin bir
parcast olarak hissetmesine, hatta {iriinii sanal olarak dolayli yoldan deneyimlemesine de
olanak saglamaktadir. Tiiketiciyi oyunun kurgusu sayesinde heyecanlandirirken,
etrafindakileri de etkileme, oyunun yeni oyunculari haline getirmeye de imkan saglamaktadir.
Bu noktada yine viral reklam kavramini hatirlatmasinin da altin1 ¢izmek gerekmektedir.

Oyunlar, sirketlerin web sitelerinde yer alabildigi gibi ilgili {iriiniin {izerinde CD ig¢inde de
verilebilir. Advergamelerin tarihsel gelisimine bakildiginda, ilk olarak iiriiniin iizerinde disket
igerisinde iiriin kutusunun tizerine bantlanmis sekilde tiiketiciye ulastirildigi herkes tarafindan
bilinmektedir. Ilgili markanin ya da diriiniin reklami, sahneler arasindaki gegislerde
verilebildigi gibi oyunun ig¢ine gomiilii oyunun bir parcasi olarak da sunulabilmektedir.
Ornegin, bir oyunda oyuncu/potansiyel tiiketici bir seviye kazanmakta, 6diil olarak ilgili
markanin Uriinii dans edebilir, sarki soyleyebilir hale getirilerek “anime” bir sekilde
sunulmaktadir.

Reklamcilik, video oyunlar1 diinyasina advergame ile yepyeni bir yol agmistir. Belki de en
sevdiginiz video oyununu saran reklam bombardimanini bile bugiine kadar fark etmemis
olabilirsiniz veya belki de fark etmis olsaniz da lizerine fazla diisiinmemis olabilirsiniz.
Sevdiginiz X Box oyununu oynarken bir anda oyunun iginde agik hava reklam panolarindan
birinin {istiinde en sevdiginiz favori igeceginizi fark etmis olabilirsiniz. Bir anda bu sanal
oyun diinyasimin giderek gercek diinyaya doniistiigiinii ve giinliik gercekliklerinizle birlikte
anilmaya basladigini fark edeceksiniz. Ve bu sanal diinyanin ger¢ek diinyada oldugu gibi
amaci size “pazarlama” yapmaktir. Etkili mi? Evet kesinlikle etkili! Onda gelecegin yolu var
m1 ? Kesinlikle evet. Daha fazla girket, advergaming denilen potansiyel miisterilere ulasmanin
bir yontemi olarak bu “bilinmez sulara agilmayi1” tercih etmektedir.

Marka iletisimi diinyasinin bugiinlerde 6vgiiyle bahsettigi Advergaming’e bir kesim elestirel
bir yaklasim ile ¢ocuklarin savunmasiz bir sekilde bu pazarlama bombardimanina maruz
kaldig1 sonucuna dikkat gekmektedir. Diger yandan 6zellikle abur cubur olarak siniflandirilan
yiyecek tiiketimini kontrolsiiz sekilde ¢ocuk zihnine yerlestiren tiirden Advergame’lerin
varligina da ayrica dikkat ¢ekmektedir. Bu durum yalnizca ¢ocuklar igin degil, ayn1 zamanda
manipiilatif advergaming tekniklerinin tiiketiciyi etkilemesinin etik olmayan sonucuna da
gondermede bulunmaktadir.

Advergaming, reklam ve video oyunlar1 seklini alan eglenceli ve siiriikleyici bir karigimdir.
EMarketer.com’a gore, Advergaming, Kool-Aid ve Pepsi iiriinlerinin 1980°lerin baslarindan
itibaren 6zellikle Atari 2600 icin gelistirilen oyun disketlerinde promosyon olarak dagitilarak

4 Bkz., http://www.hurriyet.com.tr/pazar/5585115.asp?gid=59 / ( Erisim tarihi: 16.12.2012).
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baglamugtir.” O zamandan bugiine promosyon karakterleri iizerinde oyunlar gelistirilmis ve
cesitli yollarla tiiketiciye ulastirilmistir.

Sekil 1

Sekil 2
( Kaynak: http://grub.gunaxin.com/top-cereal-mascots/19327 / 16.12.2012 )

1996 yilinda tahil kutularinin iizerine sarilarak dagitilan oyun disketinde ise, General Mills'in
Trix Tavsan oyunun bir pargasi olan, o ve arkadaslarmin biiyiikk lig oyuncularina kars
oynadiklar1 bir beyzbol oyunu bulunmaktadir. Bu kiiclik oyuncagin &diilii ise biiyiik bir

6
sigrama olmustur.

( Kaynak: www.flickriver.com/photos/25692985@N07/tags/tv/:16.12.2012 )
1998 yilinda, NVision Tasarim (simdi Blockdot), sirket tanmirligi yaratmak igin "lyi Willie
Avcilik," Bagkan Clinton'in evlilik dis1 maceralarina génderme yaparak Whack-a-Mole

3 Bkz., http://money.howstuffworks.com/advergaming.html / ( Erisim tarihi : 16.12.2012).
® Bkz.,http://money.howstuffworks.com/advergaming.html / ( Erisim tarihi : 16.12.2012 ).
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parodisi adinda bir oyun yaratmistir. Oyun, biiylik bir basar1 elde etmis ve yepyeni bir
tanimirlik yontemi olarak literatiirlere gegmistir.’

2001 yilinda "advergame" Wired dergisinin "Jargon Watch" siitununda yer almis ve bu,
advergame kavrami i¢in tanimirligi saglamistir.® O zamandan beri bircok dnemli sirket artik
kendi {irtinlerini tanitmak i¢in icretsiz ¢evrimici oyun ydntemini stratejik olarak kullanmaya
baglamistir.

Advergaming kavraminin ortaya ¢ikisi ve gelisimi asamalaria bakildiginda, asagida goriilen
marka ve oyunlar tablosundaki ayrintilar dikkat c¢ekmektedir. Diinyanin 6nde gelen
markalarimin tercih ettigi Advergaming uygulamalarinin, 1980°de Pepsi Cola’nin baslattigi ve
oyun konsollart uygulamalari ile baslayan dijital ataginin ardindan g¢ok hizli bir gelisim
gostererek birgok uluslararasi firma tarafindan benimsenmistir.

MARKA OYUN YIL TURU
DOMINOS YO! NOID! 1990 Video Games
MC DONALD’S | M.C.KIDS 1991 Video Games
CHEETOS CHESTER CHEETAH: TOO COOLTO FOOL 1992 Video Games
7 UP COOL SPOT 1993 Video Games
PEPSICO PEPSIMAN 1999 Video Games
BURGER KING | SNEAK KING 2006 Video Games
BURGER KING | POCKETBIKE RACER 2006 Video Games
BURGER KING | BIG BUMPIN 2006 Video Games
UNIVERSAL TOM CLANCY’S GHOST RECON | 2007 Video Gamet
STUDIOS ADVANCED WARFRIGHTER
COCA COLA GUITAR HERO (Barack Obama) 2007 Video Game
BMW GT LEGEND 2008 PC

Sekil 4

(Kaynak: http://en.wikipedia.org/wiki/Advergaming / 11.12.2012)

Glniimiizde, etkin bir advergaming uygulamasi i¢in asagida belirtilen basliklara dikkat
edilmesi neredeyse gereklilik halini almistir. Buna gore;

+  Uriin ve oyun i¢ i¢e ge¢mis olmali, birbirinden kopuk olmamalidir. Tiiketiciler oyunu
oynarken iirlinden uzaklasmamalidir.

¢ Tiiketiciye keyif vermelidir, oyunu oynarken eglenmelidir.

¢ Amaci sadece reklam olmamalidir. ( Bu tip advergameler tiiketiciler tarafindan sikg¢a
tercih edilmemektedir.)

¢ Tiiketici / oyuncuyu kisa siire igerisinde sikmamali, siiriikleyici etkisi 6n planda
olmalidir.

¢ Oyun igerisinde farkli béliimler olmali oyuncu ilerleme kaydetmelidir.

¢ Oyuncu i¢in hem béliimler arasinda gegis yaparken hem de eger oyunun en sonu
varsa sonunda bir 6diil olmalidir.

¢ Oyunun internet iizerinden hizli bir sekilde yiiklenip, oynanabilmesi igin dosya
boyutunun 1 MB’mn altinda olmasi gerekmektedir. °

Bu baglamda; advergamelerin giliniimiizde artan bir yogunlukta kullanilmasinin nedenlerini,
markalar, trilinleri ve pazarlama stratejileri agisindan su sekilde siralamak miimkiin
olmaktadir :

Marka olusturmada etkilidir: Marka mesajlarin1 iiriinlerle eslestirerek, iiriin ve marka
farkindalig yaratir. Yasam bi¢imi sunarak, tiiketici algisini artirir.

7 Bkz., http://money.howstuffworks.com/advergaming.html / ( Erisim tarihi : 16.12.2012).

¥ Bkz., http://en.wikipedia.org/wiki/Advertising_in_in_videogames / ( Erigim tarihi : 16.12.2012).
% Bkz.,http://cyber-warrior.net/forum/advergame:nedir-haberci-grup-417052 / 07.01.2013 ve
http://www .hurriyet.com.tr/pazar/5585115 / 07.01.2013.
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Mesaj kolay hatirlamir: Reklam mesajinin hem gorsel hem isitsel bir sekilde verilmesi,
markanin hatirlanma orani iizerinde olumlu degisiklik yapar.

Veri toplar: Oyunu oynayan kisi, oynama siiresi, sitenin belirledigi zaman diliminde ziyaret
edilme siklig1 vb. veriler hizla toplanir. Hedef kitlenin her tiirlii 6zelligi ve iletisim verileri
birinci kaynaktan toplanabilir. Hedef kitle odakli adres bankalari bugiiniin en degerli
pazarlama etkinlikleri i¢in en gerekli kaynaklaridir.

Maliyeti diisiiktiir: Geleneksel reklamlarla karsilastirildiginda maliyet olarak hedef kitleye
ulasilabilirlik g6z oniine alindiginda olduk¢a avantajlidirlar. Ozellikle markanin kendi web
sitesi iizerinden advergaming uygulamasi yapiliyorsa maliyet diger reklam araglari igerisinde
neredeyse yok denecek kadar azdir. Eger advergame igin ayr1 bir site kurulduysa maliyet fark
edebilir ancak avantajlar1 goz 6niine alindiginda mutlaka bir biitge gerekecektir.

Ayrintih bilgi aktarma ézelligine sahiptirler: Uriine/hizmete veya markaya iliskin ¢ok
detayli bilgi tiiketiciyi sikmadan verilebilir. Geleneksel yontemlerde miimkiin oldugunca az
ve satig odakli 6zellikler verilmeye ¢alisilmaktadir ki bu, tiikketicinin bilgi eksikligine sebep
olmaktadir. Medya reklamlarinda zaman, yer kisitlar1 i¢erisinde verilmek istenilen bilgilerin
azaltilmas1 s6z konusu iken advergaming’de iirline ya da markaya iliskin ne verilmek
isteniyorsa tiiketici ile paylasilabilmektedir.

Deneyim yasatirlar: Oyunun igerigi geregi iirlin ya da hizmetin sanal olarak tiiketici
tarafindan tecriibe edilmesi saglanabilir. Bu deneyim firsati, tiiketicinin markay1 daha kolay
ozlimsemesi i¢in bir firsat yaratacaktir.

Genelde iiriin yerlestirme ilkesine dayanmirlar: Duyumsal 6zeliklerin ve etkilesimlerin etkin
olarak kullanildigi advergame’lerde uygulanan iiriin yerlestirmeler diger kategorilerdeki iiriin
yerlestirmelere kiyasla daha etkili olmaktadir.

Reklam yasakhh markalar icin yeni mecra yaratir: ilag, icki, sigara gibi reklam yasakli
iirlin gruplari olan markalar i¢in hedef kileye ulagsmakta etkili ve yeni bir alan agmustir.

Cocuklarm ilgisini cekmek ic¢in etkili bir yontemdir: Hedef kitlesinde g¢ocuk olan
markalarin tercih ettigi bu yontem aymi zamanda gelecegin alternatif miisterileri igin bir
caligmadir. Advergame’ler her yas grubuna ulagsmay1 saglayan stratejik bir pazarlama seklidir.

Oyuncu siteye tekrar doner: Puanlarini 6grenmek ve artirmak i¢in kullanicilarin tekrar
tekrar siteyi ziyaret etmelerini saglar. Sitenin ziyaret¢i sayisini yiiksek tutar.

Viral pazarlama aracidir: Word of mouth ( agizdan agza pazarlama ) yontemini
kendiliginden harekete gecirir. Tiiketici/oyuncu oyun deneyimi ¢evresindekiler ile paylasir,
paylasim sirasinda iiriine iliskin bilgilendirmeyi kendiliginden yapmus olur.'

Tim bu ozelliklerinin yani sira ; “advergame’ler” toplam tanitim maliyetlerinde diger
mecralara oranla daha diistik bir biitge ile markanin istenildigi siirece online olarak medyada
yer almasmi ve Olgllebilir sonuglar elde edilmesini saglamaktadir. Online banner
uygulamalarinda hedef kitlenin odaklanma siiresinin ortalama 9 saniye oldugu bilinmektedir.
Ancak, “advergame” uygulamalarinda bu siirenin ortalama 35 dakikaya kadar ¢iktig1
gozlemlenmektedir."

Bkz. A.g.e., s.413.
1 http://www.advergame.com/whyGames.htm / Erisim tarihi : 18.12.2012.
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EIAA ( European Interactive Advertising Association )’in verilerine gore; e-reklam
kampanyalar1 alicilarin satin alma kararlarin1 %2 etkilerken, advergame ile
hazirlanan kampanyalarda bu oran %15 ‘lere kadar ¢ikmaktadir.'

2004 yilinda advergame uygulamalar1 i¢in 83,6 milyon dolar olan pazar hacmi, 2009 yilinda
312,2 mi1}1/30n dolara ulasmistir. Bes y1l icinde % 375 biiyliyen advergame pazari bu siirecte
sirketlere;

* Bu yolla marka bilinirligini artirmada etkin bir yontem elde etmeleri,

* Marka sadakati arttirmada giiclii bir araca sahip olmalari,

* Markalasmada diger stratejilere gore biitge agisindan avantaj saglanmalari,

* Firmalarin, hedef kitlelerine yonelik nokta atisi yapabilecek oOlgiide veri tabani
olusturabilme olanaklarini sundugu goriilmektedir.

ADVERGAMING CESITLERI VE MARKA MESAJLARI

( Gelir Getirici ) Renevue Advergame

Bazi1 advergame-lerin amaci tiiketiciyi oyunda uzun saatler tutarak kendi internet sitesinde
online tiiketici sayisini uzun saatler boyunca ¢ok olmasini saglamaktir. Sirketin hedefi,
iirlinlin logosu veya slogani ile oyuncunun daha asina hale getirilmesidir. Genellikle marka
logosu veya slogan sikca tekrarlanan advergame’ler tercih edilmektedir. Sirketin {iriinleri ve
logo 6zellikle oyun tarafindan spotlighted edilir. Bu sistemi Chex ve Genel Mill firmalar: ilk
olarak kullanmig, internetin yaygin olmadigi donemlerde bu oyunlar disketlerle
tilketici/oyunculara ulastirilmigtir. Oyunun amacinda bilgi vermek degil logo ve sloganin
oyuncunun zihnine yerlestirilmesi s6z konusudur."

( Dikkat Toplayan ) Attention-Gathering Advergame

Sirketin niyeti, advergame ile tiiketiciyi konu hakkinda daha merakli bir hale getirmektir.
Sirketin kazanci, oyuncuya {iiriin hakkinda bilgi vermektir. Advergame oyuncuyu oyun
sirasinda bilgilendirmekte ve iiriinii ayrintili bir bi¢imde incelemeye yonlendirmektedir.Bu
tiirde verilecek bir mesaj yoktur ve temalar iirlinden ¢ok farkli olabilir. Bu oyun tiiriine siyaset
ornek verilebilinir. Ornegin Amerika Birlesik Devletleri, ordusuna katilmak iizere insanlari
motive etmek i¢in ordusu hakkinda bilgi vermek amaciyla advergame kullanabilir. "> Baska
ornek olarak ¢evre sorunlari, kiiresel 1sinma ya da sagliksiz gidalarla ilgili olan advergame-ler
verilebilir. Bu tiir amaci bilgi vermek olsa da, ciddi konular hakkinda olmak zorunda degil,
advergame lriin hakkinda bilgi veren sadece ticari bir etkinlik de olabilir.

(Gizli ) Stealth Advergame

Bir advergame oynarken, iizerinde ¢ikartmalar olan bir Formula arabasi ile siirlis deneyimi
diisiinlin. Bu ¢ikartmalar lastik, motor, F1 sponsor logosu veya bazi yakit reklamlari olabilir.
Bu reklam cesidi Hat Reklam igerisinde smiflandirihr.'® Sirketler belirli bir sayfaya
yonlendirmek miisteri i¢in farkli yontemler kullanirlar. Bazi durumlarda ya da "oynamak i¢in
buraya tiklayin", "Oyunu baglatmak i¢in tiklaym" seklinde oyun sayfasinda bir link bulunur.
Oyuncu onlari tikladiginda, baska bir sayfa oniine gelir ve bu sayfadaki {iriin hakkinda birgok
reklam vardir. Ayrica oyuncular oynarken ya da bitis i¢in gerekli olmasa da iiriin hakkinda bir
video izlemek veya oyun oynamak i¢in "nasil oynanir" bdliimiine yerlestirilen bir metin ile
iirline dair bilgileri okumak zorunda birakmak da izlenen yontemlerden biridir.

12 Bkz., Tugba Soytiirk, Internet Reklamciligi Oyuna Kosuyor.,Ekim 2008, Mediacat, 165, ss. 80-82

B http://www.mantiksal.com.tr/blog/sayfa/Advergame demisken/98 Erigim tarihi: 18.12.2012 .

!4 Bkz., http://advergamingg.wordpress.com/advergaming-2/types-of-advergaming/ Erigim tarihi : 18.12.2012.
'3 Bkz., http://advergamingg.wordpress.com/advergaming-2/types-of-advergaming/ Erigim tarihi : 18.12.2012.
16 Bkz., http://advergamingg.wordpress.com/advergaming-2/types-of-advergaming/ Erigim tarihi : 18.12.2012.
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ADVERGAMING ORNEKLERI

WHAT’S YOUR
FAVOURITE EXPRESSION?
Sekil 5

(Kaynak: http://www.scoop.it/t/planning/p/1044825092/bmw-realise-un-advergame-
geant-avec-point-de-chute-irl / 16.12.2012.)

Giiney Afrika'da BMW tarafindan ¢ok ilging interaktif kampanya yapilmistir. Kampanya,
yeni 1 serisi otomobil lansmani igin hazirlanan advergame iizerinden yaratilmistir. iskeleler
lizerinde bir ekrana yansitilan oyun tiiketicilerin dikkatini ¢ekilmis ve uzun siire onlart mesgul
etmistir. BMW’nin yeni modeli ile siiriis tecrilbesi yasamak isteyenler, i-pad’lerine
uygulamay1 yiikleyerek online olarak iskele iizerindeki ekranda yarismislardir.”” Apple’n
nimetlerinden yararlanan oyunda oyuncu birebir olarak BMW ile an1 yasayarak heyecani
siiriis keyfini yasamuistir.

Yarigma heyecani, Facebook’un BMW sayfasindan online olarak paylasilmistir. Oyuna
katilanlarin ve yaris sirasinda yasanan enstantanelerin fotograflari sayfada paylasilmigtir Dev
ekranda advergame ve facebook sayfasi ile baglanti tiiketicinin begenisini kazanmis ve
lansmanin en basarili ve katilimli boliimii olarak kayda gegmistir.

Sekil 6
(Kaynak: tarihinde www.delicesevenler.com / 16.12.2012.)

Doluca sarap markasi i¢in hazirlanan advergame liriin yerlestirme igeren video dosyalarinin
bulundugu bir site {izerinden oynanmaktadir. www.delicesevenler.com’da sevdiginin

7 Bkz., http://www.adverblog.com/2012/01/27/0ooh-advergame-by-bmw/ Erisim tarihi : 18.12.2012.
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karsisina gecip tek kelime edemeyenlerin yerine, dnceden g¢ekilmis farkli agk senaryolarina
gore konusan agk melekleri gonderilmistir. Delice sevenler, siteye gelmisler, farkli
senaryolara gore kendilerine en uygun filmi se¢misler, kisisel notlarini ekleyip delice
sevdikleri kisiye mesajlarii gondermislerdir.” ilgili nceden ¢ekilmis olan ask itiraflarimi
iceren bu videolara, tiiketici kendi eklemelerini de yaparak sevdigi insana
gonderebilmektedir.

Uriine iliskin deneyimleme ya da bilgi verilmesi s6z konusu olmayan bu advergame tiiriinde
iiriin videolar icerisinde yerlestirme yontemi ile tiiketiciye ulastirilmaktadir. Ornegin,
konusmacinin yani sevgiliye mesaji iletecek olan kisinin barmen olmasi ve video basladigi an
itibari ile bir Doluca sisesi alarak kadehe kirmizi sarap doldurmasi ve video siiresince kadehin
ve Doluca sarap sisesinin konugmacinin dniinde hatta tam izleyicinin géz hizasinda bulunmasi

s0z konusudur.
BORSADA ANINDA lll) ar GARANTL E-TRADER NEDIR?

N $ W DA

Sekil 7
(Kaynak: www.garantisupertrader.com./ 16.12.2012.)

Garanti Bankasi’nin 2011 yilinda tasarlanan ve hala yayinda olan oyununda, sanal bir borsa
kurulmustur. Oyunculara, 10.000 sanal para verilmekte ve bu parayla oyuna baslanmaktadir.
Oyun baglar baslamaz mobilya, maden, otel gibi isletme resimleri ekrana gelmekte ve
iizerlerinde de fiyatlar yer almaktadir. Ancak fiyatlar sabit kalmamakta, siirekli artmakta ya
da azalmaktadir. Dolayisiyla, bir isletmenin en az parayla alinip en ¢ok paraya satilmasi ve
eldeki paranin arttirllmaya ¢alisilmasi oyunun temel amacidir. Oyun gayet hizli ve eglenceli
oldugu i¢in kisilerin oyundan ayrilmasi oldukga zordur.

Site tamamen bankacilik ve finans {izerine kurulmustur. Konu, marka ve {iriinle dogrudan
ilintili olmakla birlikte, kurumsal kimligi tasiyan renklerin kullanilmis olmasiyla da oyuncu
sanki bankada —imis- algis1 yaratilmak istenmektedir. Bu da advergame’in tiiketiciyi en gok
etkileyen ve advergamelerin marka farkindaligi yaratma hatta tiiketicinin bilingaltina
yerlesmesinde en etkili yontemlerden biridir.

SONUC

Markayla miisteri arasinda kurulacak bagda 6nemli bir yer tutan advergame’lerle insanlar
oynadiklart oyunda iginde bulunduklari macerayr marka ve {iriinle 6zdeslesmektedir. Bu
baglamda reklamin reklam olarak algilanmamasi advergamelerin en o6nemli 6zelligidir.
Ozellikle kriz zamanlarinda diisik maliyetli reklam araci olarak tercih edilecek olan
advergame’ler, bugiin artik bir marka ya da hizmet/iiriin piyasaya ¢ikarken logo, slogan kadar
olmazsa olmaz haline gelmis yeni olanin advergame’i rutin olarak hazirlanmaya basglanmuistir.
Internet ortaminin en yaygin ve popiiler uygulamalardan olan advergame’ler, tiiketicide uzun

'8 Bkz., http://pinterest.com/zadaca/advergame/ Erigim tarihi : 18.12.2012 .
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donem marka farkindaligi yaratmak konusunda verilebilinecek en basarili 6rneklerdendir.
Bunun en 6nemli nedenlerinden biri, reklamin etkilesimli olmasi ve siteye girenleri oyuna
katilmaya yonlendirerek, onlarin aktif olmalarmi saglamasidir; bir baska tanimla reklamin
kisiye her yoniiyle uygulamay1 tanima olanagi vermesidir.

Advergame’ler kisa siirede diger reklam mecralarinin elde edemeyecegi kadar katilimciya /
tilketiciye ulasan reklam tiiridiir. Sadece oyunu oynayan degil, etrafindaki insanlarin da
oyundan agizdan agiza yayilma yontemi ile ya da ortam birlikteliginden viriis etkisi ile saran
bu yontem basarili projelerle tiiketicide gii¢lii bir marka sadakati yaratmaktadir.

Elestirel bakis agisi ile pazarlama “canavarinin” yeni kolu, disi, yirtict tirnaklari olarak
ozellikle ¢ocuklari etkilemekte ve saatlerce tiiketici/oyuncuyu internet bagina baglamaktadir.
Bu durum ile ilgili negatif yorumlar yapilsa da, bugiin advergame’ler 6zellikle internet
reklamcihiginin en aktif kullanilan gesitlerindendir. Ozellikle, banner reklamlara hosgériiyle
yaklasan tiiketici, yeni ve siiriikleyici olani takip etmekte, zamaninin 6nemli boliimiinii
televizyon karsisinda degil bilgisayar karsisinda gegirebilmektedir. Bilgisayar bagimlis1 bu
kitle i¢in kolay tiikketilmeyecek, devingen, heyecan verici, siiriikkleyici, eglenceli, ¢ogu zaman
sosyal paylasima izin veren advergame’ler ve tabii ki bu advergamelerin sahibi olan markalar
oldukga popiilerdir.

Markayi, tiiketici / oyuncunun zihnine yerlestirebilen ve bunu yaparken zaman sinir1 olmayan,
medya planlamalarinin sinirlamalarina girmeden doyasiya iiriiniine iligkin bilgi verebilen ve
tabii ki birgok medya aracinin yaninda neredeyse maliyeti en diisiik olan advergaming;
saniriz, tliketici istedik¢e var olacak ve daha uzunca siire bilgisayar oyunu sektorii ile es
zamanli olarak devinime devam edecektir.
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