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Sanal Gergeklik Gozliigii Reklamlarina Yénelik Bir igerik ve
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iletisim teknolojileri agisindan donanimlarda kaydedilen gelismeler, sadece eglenceye ydnelik
ortamlari degil, egitim ve hizmet gibi farkli sektorleri de gergevelemeye baslamistir. Sanal
gerceklik gozlikleri de bu cergeveye yerlestirilebilecek temel Grtinlerden birini simgelemektedir.
Pek ¢ok farkli amaca hizmet edecek sekilde sunulmaya baslayan bu donanimlara yonelik
reklamlarin incelenmesinin, sektérel anlamdaki yaygin etkiyi ve kullanici nezdindeki egilimi
anlamakta yardimci olabilecegi dusunilmektedir. Calisma buradan yola ¢ikarak pazarlama
hamlelerine dair gtincel ipuglari elde edilmesini kullanici egilimi tGzerinden amaglamaktadir.
Calismada, ilgili egilimin, reklam izleyicileri Gzerinden 6grenilmesi planlanmistir. Bu baglamda
ornek reklam olarak Oculus Quest 2: First Steps isimli YouTube videosu segilmistir. Videodaki
656 yoruma yonelik olarak icerik ve duygu analizi stiregleri gergeklestirilmistir. Elde edilen
sonuglar, video igerisinde yer alan rakip firmalara yapilmig olan hiciv yonla atiflarin, izleyicilerin
en sik dikkat ettigi noktalar oldugunu gostermistir. Diger bir bulgu da videoda yer alan oyunlarin
gercek ve sanal evreni birlikte gosteriyor olmasinin, izleyicilerin algisinda yarattigi kavram
kargasasidir. Sektorel anlamda benzer reklamlarla yol alacak firmalarin bu iki konuya dikkat
etmesinin, kullanici egilimini daha olumlu yonde etkileyebilecegi distinilmektedir.
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Abstract

Developments in hardware in terms of communication technologies have begun to frame dif-
ferent sectors such as entertainment, education and service. Virtual reality glasses also sym-
bolize one of the basic products that can be placed in this frame. It is thought that analyzing
the advertisements for these hardwares, which serve many different purposes, may help to
understand the widespread effect in the sector and the user trends. Based on this, the study
aims to obtain up-to-date clues about marketing moves through user tendency. In the study,
it is planned to learn the relevant trend through the ad audience. In this context, the YouTu-
be video named Oculus Quest 2: First Steps was chosen as an example advertisement. 656
comments in the video were examined through content and sentimental analyzes. Results has
shown that satirical references to rivals are the points that viewers mostly focused on. Another
finding is that the games in the video show real and virtual universe together, creating confu-
sion in the perception of the audience. It is thought that the attention of the companies that
will proceed with similar advertisements in the sectoral sense to these two issues may affect
the user tendency in a more positive way.
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1. Giris

Sanal gerceklik teknolojisi, gelisimini yillar gectikce stirdlirmeye devam ederken;
etrafinda sekillenen ekosistemin, pazar payini genisletme amaciyla potansiyel
tuketici kitlelerine ulasmanin farkh yollarini aramaya devam ettigi distinilmek-
tedir. ilgili teknolojinin uzaktan calismaya katkisi, hizmet maliyetlerinin dusiriil-
mesine etkisi, beceri odakli gelisimi desteklemesi ve Gretim sireclerinde vardi-
g1 konumu dolayisiyla, farkli sektorlerde gelisim géstermeye devam edecegine
yonelik beklentiler dile getiriimektedir (Pachhandara, 2022). Benzer Urinlerden
olan artiriimis ve karma gergeklik ekipmanlariyla, Gglii sacayaginin lyesi ola-
rak tanimlanabilecek sanal gergeklik Griinleri hakkinda Goldman Sachs’in 2023
ongorilerine gore, 19,4 milyon satis adedine ulasilacagi varsayilmaktadir (Ka-
raahmetovic, 2022). IDC isimli pazar arastirmasi sirketinin varsayimlariysa 15,4
milyon satis adedi yoniinde sekillenmektedir (Ubrani, Mainelli ve Reith, 2022).
Bu varsayimlarla, yaziimsal bakimdan olusan Gretimlerin nasil sekillendiginin ya-
nitiysa, Oyun Gelistiricileri Konferansi katihmcilariyla gergeklestirildigi belirtilen
arastirmayla detaylandirilabilmektedir. Statista’nin paylastigi verilere gore, 2700
oyun gelistiricisiyle yapilan ¢alismada, gelistiricilerin %27’sinin, oyunlari icin en
¢ok yogunlastiklari Grlinlin Oculus Quest oldugu bilgisi ifade edilmektedir (Cle-
ment, 2022). Quest cihaz serisi, Oculus markasi adi altinda yoluna devam eder-
ken; 2021 yilinda Facebook’un meta adi altinda yeniden markalasma siirecinden
etkilenerek yeni striimi icin Meta Quest 2 bigiminde yeniden isimlendirilmesi
saglanmigtir. Meta’nin bu yeniden isimlendirme siirecindeki tutundurma faaliye-
ti icin, Amerika Birlesik Devletleri’'ndeki dnemli spor etkinliklerinden, Amerikan
futbolu misabakalarinin final macgi olan Super Bowl’'daki reklamiyla dnemli bir
reklam faaliyeti gerceklestirdigi bilinmektedir (Lang, 2022). Animatronik olarak
canlandirilan kdpek karakterinin sanal gerceklige girisini anlatan reklam filmi, pek
¢ok basin kurulusu tarafindan, olusturulmak istenen yeni sosyal medya ve yogun-
lastiriimis etkilesim ortami idealine atif olarak degerlendirilmektedir (Roth, 2022;
Graham, 2022).

Sosyal medya, giinimuzde sanal gerceklik donaniminin taniimina yonelik 6nem-
li noktalardan birini simgelemektedir. Bu temsilin hangi egilimler noktasinda
kendisine alan olusturdugunun anlasilmasi 6nemlidir. Béylece, reklamlarin kur-
gularinin ve ticari anlamdaki pazarlama mekanizmalarinda dikkat edilmesi gere-
ken hususlarin neler oldugunun 6grenilebilecegi varsayilmaktadir. Bu varsayim-
la, calisma, Meta ismiyle yeni marka galismasi olmadan 6nce, Oculus Quest 2
Grindndn YouTube’da yayinlanmis tanitim videosunu ana ornegi olarak alarak,
yapilan yorumlarin icerik ve duygu analizleriyle, trlinlin veya reklamin odaklan-
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dig1 noktadaki egilimlere 151k tutmayi hedeflemektedir.

Cahsmanin ilk béliminde, ¢calismada tercih edilmis olan analiz yontemlerinin
arka planina, alanyazin taramasiyla incelenen arastirmalar gercevesinde ula-
silan &rneklerine yer verilmektedir. ikinci bélimde analiz siireclerinde kullani-
lan yontemler, arastirma modeli kapsamindaki uygulama siregleriyle birlikte
aktarilmakta; elde edilen bulgularin paylasilmasi saglanmaktadir. Calismanin
sonug bolimiindeyse, genel degerlendirme yapilarak, calisma dahilinde goz
onunde bulundurulan sinirhliklara ve gelecek calismalara yonelik dnerilere yer
verilmektedir.

2. Alanyazin Taramasi

Galismanin bu bolimiinde, calismada veri seti olarak kullanilacak olan YouTube’la
birlikte arastirma konusu baglaminda incelenmis olan sanal gergeklik Grlinlerine
yonelik olarak gerceklestirilen icerik ve duygu analizi 6rneklerine deginilmektedir.

2.1. YouTube’a Yoénelik igerik ve Duygu Analizi Calismalar

GunUmizde, verinin giderek daha karmasik bir yapiya biriinmesi sonrasinda,
cok disiplinli yaklasimlar Gzerinden pek ¢ok farkli ¢alisma gerceklesmeye bas-
lamustir. ilgili calismalar, icerik ve duygu analizleri ayri ayri kullanilabildigi gibi,
bu calismada uygulanmasi planlandigi sekilde birlikte kullanilabildigi stregle-
re de sahiptir. Ornegin, Livas, Delli ve Pandis (2018) tarafindan yapilan ¢alisma,
bu calismaya ticari bir markanin trinlne odaklaniyor olmasi yoniyle benzerlik
gostermesi anlaminda 6nem tasimaktadir. Align Technologies Inc.’e ait Invisalign
isimli medikal agiz ve dis sagligi Grlinleri markasinin YouTube Uzerindeki arama
sonuglarinda gikan ilk 100 videosuna yonelik gerceklestirilen ¢calismada 663 yoru-
mun analiz edildigi belirtiimektedir. Kullanici deneyimlerinin yorumlar Gizerinden
kategoriler halinde incelenmesiyle, saglik ve kullanilabilirlik verileri tGzerinden
duygu analizlerinin gergeklestirildigi gorilmektedir (2018, s. 3-5). Yine yapilan bu
calismaya benzer olma 6zelligi tasiyan ve bu 0zelligini videoya veya Uriine odak-
lanma noktasinda gosteren bir baska dnemli ¢alisma da Uryupina vd. (2014) ta-
rafindan gerceklestirilmistir. SenTube ismini verdikleri model Gzerinden, YouTube
videolarindaki bilginin icerikteki dagihmi ve duygusal kutuplasmayi incelemis-
lerdir. Calismada, coklu dil yapisi tGizerinden videoya veya video igindeki yoruma
odaklanan Urine yonelik yorumlarin birbirlerinden ayristirilmasinin amacglandigi
aktarilmaktadir (2014, s. 4244-4245). Farkl bir alan ¢alismasi olarak tespit edilen
Teng vd. (2020) tarafindan yapilan ¢alismadaysa, 10 YouTube videosuna yapil-
mis olan 5.756 yorumdan indirgenmis 4.654 yorumla, icerik ve duygu analizi ayni
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anda kullaniimistir. Malezya baglaminda ele alinan ¢alismada yorumlar Gizerinden
saglikh yemek yeme algisinin ve davranislarinin incelenmesinin saglandigi belirtil-
mektedir (2020, s. 1,4,9).

2.2. Sanal Gergeklik Gozliiklerine Yénelik icerik ve Duygu Analizi Calismalar
Sanal ve gercek diinyayi bulusturan donanimlar, farkl isimlerle siniflandiriimak-
tadir. Sanal gerceklik gozlikleri dogrudan sanal ortam Uzerinde kurgulanan or-
tamlarin gosterimini saglarken; artiriimis gerceklik gozlikleri, gercek diinyanin
verilerini sanal ortamla bulusturan bir Grin ¢esidini simgelemektedir. Karma ger-
cekligeyse, sanal diinyanin igine dogrudan gercek diinyadan varliklarin yerlestiri-
lebilir olmasini mimkdin kilan, sanal ile artirilmis gergeklik arasinda konumlanan
uriinler 6rnek gosterilebilmektedir (McMillan, 2022). Orneklendirmek gerekirse,
Microsoft firmasi tarafindan Uretilen HoloLens 2 karma gergeklik Grinliyken; bu
¢alismada incelenen Meta firmasinin Quest 2 Grind, hepsi bir arada olacak se-
kilde sanal gerceklik g6zligl olarak lanse edilmistir. Ancak, daha sonraki giincel-
lemelerle artiriimis gergeklik baglamina yonelik olarak da yapilandirildigi bilin-
mektedir (Wood, 2021; Carter, 2021). ilgili araglarin gériintii bashigi veya Tiirkiye
Bilimler Akademisi (TUBA, t.y.) cevirisiyle kaskli gériintii birimi (head-mounted
display), akilli gozluk, sanal gergeklik veya artiriimis gerceklik gézlugu, kulakhk-
Il ve mikrofonlu baslik seti seklinde tanimlanabildikleri bilinmektedir (Ong vd.,
2014).

ilgili Griinlere odakli calismalar incelendiginde kullanicilarin tiriinlere ve videolara
yonelik gorislerinin ayri ayri analiz edildigi farkli siireclerle karsilasilmaktadir. Bu
anlamda verilebilecek 6nemli 6rneklerden biri Zuidhof vd. (2019) tarafindan ya-
pilan ¢alismada kendine yer bulmaktadir. Baslklara yonelik olarak YouTube’daki
yorumlar Uzerinden bir ¢calisma gerceklestirilmistir. Calismada, kullanicilarin ar-
tirilmis gerceklik yaklasimina dair yenilikgi bir teknolojiye yonelik olan algilari ve
yaklasimlarinin icerik analiziyle incelenmesi saglanmistir. Akilli gozlik, akilli goz-
lUkler, gbruntl bashgl, artirilmis gerceklik gozligl, Google Gozliigu ve Hololens
anahtar kelimeleri Gizerinden yapilan arama sonucunda her bir kelime igin karsi-
lasilan sonuglardan en ¢ok izlenen Uger videonun segilmesiyle bir genel 6rneklem
grubu olusturmuslardir. Secilen 18 video (izerinden ingilizce olmayanlarin veya
dogrudan sanal gerceklik gozIiglu baglaminda olmayan videolarin ¢ikariimasi
sonrasinda 6 video ve 27.213 yorumun ana 6rneklem grubunu olusturdugunu
belirtmektedirler. Bu sayilardan indirgenen 379 yorumun incelenmesinin saglan-
dig1 ve 124 tanesinin de kodlanarak igerik analizine uyarlandigi aktariimaktadir.
Yaptiklari calismalarinda, tema, alt tema ve anlam birimi biciminde yol aldiklari
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gorilmektedir. Bu sireg icin de olumlu ve olumsuz tavirlarin ayri ayri temalar
halinde listelenmesini saglamiglardir (2019, s. 400). Kullanicilarin ilgili Grinlere
yonelik olarak egilimlerini inceleyen Shen, Ho ve Ma (2014) ise, icerik analizi
yontemini kullanarak 2015 ve 2016 yillarini baz alacak bicimde Twitter lizerin-
den arastirmalarini gerceklestirmislerdir. 2015 yilindan 110.385 ve 2016 yilindan
386.572 sanal gergeklik baglamindaki tweet’in veri madenciligi yontemiyle ce-
kilmesi sonrasinda kategorilere ayrilmasinin saglandig1 aktarilmaktadir. Kategori-
lendirme siirecinde artiriimis gergeklik, teknoloji, gelecek ve baslik seti seklinde
dort kategoride yillar arasindaki farkh egilimlerin ortaya ¢ikartilmasi saglanmistir
(2014, s. 192-194, 195-196).

Sanal gergeklik gozliklerinin rlin bazindaki ticari boyutuna deginen bir ¢a-
lisma ise Berthold ve Larsson (2017) tarafindan yazilan yiiksek lisans tezidir.
Calismalarinda Facebook ve Twitter basta olmak Uzere farkl sosyal paylasim
platformlarindan isvegccede 2016-2017 yillari arasina ait 6000 gdnderinin veri
madenciligiyle temin edilmesinin saglandigl ve makine 6grenmesiyle dort farkh
kategoride kodlanarak atamalarin yapildigi belirtiimektedir. Calismada teknolojik
aragsallik, agsal digsallik, fiyat ve denenebilirlik kategorilerinde gercgeklestirilen
slirecle, gonderilerin sahiplerinin donem sartlarinda sanal gerceklik ekipmani
fiyatlarini ylksek bulduklari sonucuna ulasildigi aktarilmaktadir (2017, s. 4).

Alanyazin taramasinda yapilan incelemeler esnasinda bu ¢alismayla ortak nokta-
lari olmasi yoniyle iki calisma daha tespit edilmistir. Bunlardan ilki, Quest 2 Grl-
nlndn 6ncili olan sirimiine yonelik olmasi yoniyle, Egliston ve Carter (2022)
tarafindan gerceklestirilen icerik analizi ¢calismasidir. Betimsel yoniyle 6n plana
¢ikan ¢alismada, Facebook’un 2018 ve 2019 yillarinda yaptigi taniim faaliyetle-
ri kapsamindaki iki videonun, ilgisiz baglamlarin ayiklanmasi sonucu indirgenen
1.380 yorumuna dair bir icerik analizi slreci gerceklestirildigi gortlmektedir.
Calismanin sonuglarinda, Facebook’un Meta catisi altindaki degisimi 6ncesinde
gerceklesen etkinliklerin, ilgili Grinl sanal gercekligin genel kabul gorir varli-
gindan daha farkh bir yone dogru egdigine isaret edilmektedir. Sanal gergekligin
oyun araci ve yogunlastirilmis bir deneyimden ziyade, giinlik iletisimin rutin bir
pargasi olarak sunulmaya baslandiginin gortldigi vurgulanmaktadir. Calismada
gelecek kavrami Gizerinden kullanici kitlelerinin Grtnle ilgili anlamda sekillendi-
rilme slirecine yonelik 6nemli sonuglarin ortaya ciktigi ifade edilmektedir (2022,
s. 73-74,85). Tespit edilen ikinci ¢alismaysa Jeong vd. (2022) tarafindan gercek-
lestirilen, koronavirlis donemi esnasinda karma gerceklik baglamindaki baslik
setlerinde gorilen kullanici egilimlerine yonelik olan arastirmadir. Pandeminin
baslangicindan biraz 6nce, 2019’un sonlarindan itibaren olmak suretiyle Holo-
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Lens 2 isimli cihaza yonelik olarak Twitter (izerinden yapilan incelemelerinde,
8.492 adet tweet lizerinden bir igerik ve duygu analizi ¢calismasi gerceklestirmis-
lerdir. Duygu analizinin olumlu, olumsuz, tarafsiz ve sonugsuz olmak lizere dort
duygu durumu Gzerinden incelendigi anlasiimaktadir. Kamunun yeni donanimlar
hakkindaki fikirlerinin hizli bicimde temin edilebilmesine yonelik kullanilabildigi
belirtilen arastirma yontemleri Gizerinden, Pandemi déneminde karma gerceklik
cihazi olan HoloLens 2’nin saglik alanindaki kullanim sireclerine 1sik tutuldugu
belirtilmistir. Calismadaki analiz siireci esnasinda Mayis 2020’de cihaza yonelik
olarak atilan tweetlerin sayisindaki pozitif yonli énemli artisin dikkat ¢eken bir
diger nokta oldugu gozlemlenmektedir (2022, s. 1,10).

3. Arastirmanin Yontemi
Calisma kapsaminda, sanal gerceklik Urlnlerine yonelik sunulan reklam
¢alismalarinin incelenmesi lzerine kurgulanan nitel ve nicel yonli karma bir
arastirma deseni olusturulmustur. Calismada kurulan arastirma modeli Sekil 1'de

gosterilmektedir.

Video yorumlarinin

(663 Yorum)

Yorumlarin arasin-

rin ¢ikarilmasi

Alanyazm.Tala JSON dosyasi bigi- dan Ingilizee dili Bum.m kod ve ka
mas1 ve video- . . = . tegori ¢alismasmin
. minde gekilmesi disinda kalan dille-
nun tespiti baglatilmas1

Duygu analizi
sonuglarma dair
Mann-Whitney U
Testi ve Spearman

Yorumlarm, Ama-
zon Web Services
iizerinden Compre-

Kategoriler arast
kelime sayilarinin
incelenmesi; kodla-

1 hafta sonra ikinci

. hend uygulamasi ma ve kategori kod ve kategori
Korelasyon Testi  [«= Azure Machi hsmalart ar I basl
ile siklik degerleri ve Azure Machine galigmalar arasin- ¢aligmasmin basla-
fizerinden ortala- Leamning’in Excel daki uyumn giivenir- tilmas1
malarmm karstlas- eklentisi ile duygu g1 i¢in kappa kat-
tirilmasi analizi sayis1 analizi

Sekil 1. Arastirmanin Modeli Diyagrami

Gergeklestirilen alanyazin taramasi (zerinden, oncelikle sanal gergeklik
donanimlarina ve reklamlarina odakli ¢calismalarin incelenmesi saglanmistir. Ar-
dindan Facebook, giincel ismiyle de Meta sirketi tarafindan sanal ve artirilmis
gerceklik Grini Quest 2 (Oculus) isimli donanimin reklam filmine yoénelik icerik
analiziyle duygu analizi siiregleri uygulanmistir. ilgili reklam filmi (Meta Quest,
2020), bu ¢alismanin yapildigi esnada 875.783 gorintileme ve yaklasik 8.400

begeni sayisina sahip olup; 19 Aralik 2020 tarihinde YouTube’a ylklenmistir. Ocu-
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lus Quest 2: First Steps (Oculus Quest 2: ilk Adimlar) isimli videonun, ¢alismanin
veri analiz strecinin basladigi tarih olan 1 Ekim 2022’deki toplam yorum sayisi-
nin 1.256; st katman yorumlarininsa (yorumlara gelen cevaplar disinda kalan
yorumlar toplami) 663 adetten olustugu saptanmistir. Videonun secilme gerek-
cesi, Urin tanitiminin yapilirken; sanal ve artirilimis gerceklik 6gelerini de icin-
de bulundurmasi ve aktiiel gerceklikle i¢ ice ge¢cmis bir Grlin taniimini sunuyor
olmasidir. Bu tir, teknik anlamdaki anlatidan ziyade kendi icinde bir hikdyeye de
sahip olmasi yonlyle anlati bakimindan da ayrisabilecegi diisinilmustur. Dola-
yistyla kullanicilarin pek ¢ok farkh bakis agisiyla reklami izleyebilecegi ve farkli
reaksiyonlarin ortaya ¢ikis derecesinin genis bir yelpaze sunabilecegi varsayiimis-
tir. Calismada reklama, tanitilan Grtine ve arag olarak kullanilan igerige dair bir
arastirma yapilmasi planlanmistir. Bu plan dahilinde, arasirmanin temel sorusu
su sekilde kurulmustur:

Sanal gergeklik gozIGgl reklamlarini izleyenler, ilgili reklamlarda nelere odakla-
niyorlar?

Calismanin bu boliminde, ilgili reklam filminin verilerinin toplanmasi ve analiz
edilmesi strecinde kullanilan araglara, analiz yontemlerine ve bulgularin deger-
lendirilmesine yer verilmektedir.

3.1. Veri Toplama Araglan

Calismada incelenmesi saglanan reklamlar icin YouTube platformu tercih
edilmistir. Tespit edilen reklam videosunun analiz sireci icin toplanmasi plan-
lanan yorumlarin, YouTube Data API (Veri - Programlanabilir Arayiiz) tGzerinden
temin edilmesi istenmistir. Bunun i¢in YouTube’un gelistiriciler icin sagladigi yazi-
imsal stiregler kullanilabilecegi gibi (Google, t.y.), dogrudan indirilebilir formatta
ciktilar saglayan internet siteleri de tercih edilebilmektedir. JavaScript program-
lama dilinde nesneye yonelik yapilandiriimis metin formatinda verilerin saklan-
masini saglayan JSON (Javascript Object Notation) dosya bicimi Gzerinden, yo-
rumlarin indirilmesi (Mihai7q, t.y.) gerceklestirilmistir. Daha sonra bu yorumlar
yapilandirilmis metin formatindan ayiklanmalari igin diiz metinlere donustiril-
mistir (Browserling, t.y.). Metin dosyas! (.txt) olarak doénustirilen yorumlar,
daha sonra Microsoft Excel yazilimina aktarilmis; burada textOriginal paramet-
resi Uzerinden filtrelenerek, st katman olarak siniflandirilan yani cevap olarak
yazilmayan yorumlarin ortaya ¢cikmasi saglanmistir. 663 (st katman yorum icinde,
ispanyolca, Hirvatga, Cince, Arapca ve Almanca dillerine ait olduklari tespit edilen
7 yorum, duygu analizi sonucundaki yekpare sureci ilerletebilmek adina geviri
yapilmaksizin érneklem grubu disinda birakilmistir.
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3.2. Veri Analiz Siirecindeki Yontemler

Bu bolimde, ¢alisma esnasinda kullanilan igerik ve duygu analizi yontemlerinin
alanyazindaki kavramsal karsiliklarina ve bu ¢alismadaki kullanim siireglerine de-
ginilmektedir.

3.2.1. igerik Analizi

Calisma kapsaminda elde edilen ham verilerin incelenmesinde, icerik ve duygu
analizi stirecleri kullanilmistir. icerik analizinin egitim odakli alan calismalarinda
betimsel igerik analizi, meta-analiz ve meta-sentez olmak {izere (i¢ tiire sahip bir
yontem oldugu bilinmektedir (Ultay, Akyurt ve Ultay, 2021; Calik ve S6zbilir, 2014;
Dinger, 2018). Bu ¢alismada, yorumlarin nitel ve nicel anlamda incelenmesine
odaklanilmasi sebebiyle, daha cok betimsel icerik analizine yakinsayan bir model
kurgusu olusturuldugu soylenebilmektedir. Dinger (2018), betimsel icerik analizi-
ni digerlerinden ayiran en belirgin farkin hem nitel hem de nicel verilerin birlikte
degerlendirilebilmesine olanak tanidigini ve tercih sikligi bakimindan belirli alan-
lardaki konularin siniflandiriimasi amaciyla kullanilabildigini aktarmaktadir. Ay-
rica ilgili yontemin, belirli bir zaman araliginda ve belirli bir konuda ortaya ¢ikan
genel egilimin tespitinde kullanilabildigine, siklik ve ylizde degerleri lizerinden
betimleyici istatistiksel stregler tizerine kuruldugunu isaret etmektedir (2018, s.
187). Betimsel icerik analizinde, secilen konunun icerigi tek tek incelenmek sure-
tiyle transkript edilerek (¢c6ziimlenerek) belirli cati isimlerle kodlanmalarinin sag-
lanmasi ve bu kodlarin da ayirt edilebilmesi igin kategorilere ayrilmasi gerektigi
bilinmektedir. Bu islemlerin ardindan kodlanan ve kategoriler halinde ayristirilan
veriler, siklik (frekans) degerleri lizerinden istatistiksel yontemlerle ifade edilmesi
gerekmektedir (Ultay, Akyurt ve Ultay, 2021, s. 191-192). Son olarak, calismada
takip edilen istatistiksel slirecin gecerligi ve giivenirligine yonelik olarak alinan
tedbirlerin agiklanmasi onerilmektedir (Calik ve Sozbilir, 2014, s. 35). Betimsel
analiz ve igerik analizi olarak iki farkli yontem anlaminda bakildigindaysa, icerigin
yorumlanmasi ve yorumlarin derinlemesine analiz edilmesi seklinde iki farkli sis-
temli inceleme sireciyle karsilasildigi gortlmektedir. Yildirim ve Simsek (2011),
betimsel analizi daha 6nceden hazirlanan kategorilere yonelik verilerin 6zetlen-
mesi ve yorumlanmasi olarak ifade etmektedir. icerik analizini betimsel analizden
ayiran slirecin, betimsel analiz esnasinda yorumlanan ve 6zetlenen verilerin daha
derin ve detayl bir islem Gzerinden farkli kavram ve kategorilere ulasilabilmesi
amacina katki saglamasi olarak belirtmektedirler (2011, s. 224-227).

Bengtsson (2016), icerik analizinin amacinin, toplanan verilerden anlamlari orga-
nize ederek ve onlari ortaya ¢ikararak gercekei sonuglara ulasiima ¢abasi bigimin-
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de tarif etmektedir. icerik ¢6ziimlemeleri yapilirkense, iletisim arastirmalarinda
en fazla gorilen amaclari Geray (2006, s. 149) bes kategoride siniflandirmistir.
Bunlarin ilki medyanin kisi ve kiimeleri resmetmesi, ikincisiyse medya igerik tre-
ticilerinin amaglarina odakl sahiplik politikalari olarak tanimlanmistir. Uglincii
sirada gercek diinyanin gostergesi sayilan icerikle medya iceriginin karsilastiril-
masi ve dordinci sirada toplumun belirli kesimlerinin temsilinin incelenmesine
yonelik analizler siralanmistir. Besinci amag ise, bu ¢alismanin da ana amaci olan
medya etkisinin arastirmalarina yonelik olarak destekleyici bir analiz siirecini
kapsamaktadir. Bu arastirma amaglarina benzer bigcimde bir yola ¢ikilarak, treti-
len igerigin izleyici kitlesinde nasil bir etki biraktiginin anlagiimasi, neye odaklan-
diklarini anlamaya yonelik gerceklestirilen analizlerle saglanmaya calisiimaktadir.
Cozimleme esnasinda dilsel (anlam birimi) birim olarak yorum climlelerinin ana-
lizi saglanmis ve bicimsel kategorilerle, etki i¢in Uretilen yogunlugun ne yonde
gerceklestiginin (Duverger. 1999’dan akt. Geray, 2006, s. 150-151) anlasiimasina
odaklanilimistir.

icerik analizi siiregleri icin Yildirim ve Simsek (2011, s. 232) analize konu olacak
olan kodlarin dogrudan verilerden Uretildigini aktarmaktadirlar. Ancak koda
gecmeden 6nce, kodlarin ayristirilacagl veri grubuna odaklaniimasi gerekmekte-
dir. Tam bu noktada anlam birimiyle karsilasiimaktadir. Graneheim ve Lundman
(2004), anlam birimini, kendi aralarinda icerikleri ve baglamlari bakimindan ilis-
kili olan bakis acilarini iceren kelimeler, ciimleler veya paragraflar olarak kabul
ettiklerini dile getirmektedirler. Bu calismada da ornek olarak segilen Oculus
Quest 2: First Steps videosuna yapilan 656 yorum, analizin anlam birimi olarak
alinmis ve dncelikle ayri ayri okunarak tanimlayici noktalari incelenmistir. Tanim-
layici noktalarin anlasilabilmesi icin de yorumlarin anlatmaya calistigi acik ve gizli
anlamlarinin neler oldugu irdelenmistir. Downe-Wamboldt (1992), gizli (latent)
anlamin daha ziyade hislere ve vurgulara odaklanirken; acik (manifest) anlamin
daha yiizeyde ve aleni olana odaklandigini ifade etmektedir. Anlam birimi olarak
elde edilen yorumlar, daha sonra icerik analizi amaciyla kodlanmistir. Olusturulan
29 kodun catisi olarak da birbirlerine icerik olarak yakin olan kodlar, videonun
yorumlarinin odaklandigi 5 farkli konuda kategoriye atama siirecine tabii tutul-
mustur. ilgili yorumlarin kodlama ve kategorilendirme siirecleri tamamlandiktan
1 hafta sonra siireg ayni sekilde bastan tekrar edilmis; ayni yorumlarla ikinci kez
kodlama ve kategoriye atama slreci gerceklestirilmistir. Anlam biriminden koda,
koddan kategoriye aktarilan veriler en nihayetinde ¢ati olarak da tabir edilebile-
cek, reklamda odaklanilan noktalar yonli tema altinda birlestirilmistir. Yapilan
farklh arastirmalarda kodlarin alt kategorilere veya anlam birimlerinin yogun an-
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lam birimleri altinda ara basliklara bolinebildigi de goriilmektedir. (Erlingsson ve
Brysiewicz, 2017; Downe-Wamboldt, 1992; Graneheim ve Lundman, 2004). An-
cak bu ¢alismada ara kategorilere veya yogun anlam ayrimlarina yénelmek tercih
edilmemistir. Bu konu, ¢alismanin sahip oldugu sinirhliklardan birisini de temsil
etmektedir. Calismanin icerik analizi catisi olan tema, ¢alismanin arastirma soru-
su olan, “izleyicilerin Odaklandigi Konular” ifadesinden olusmaktadir. Tema, aras-
firma sorusunda oldugu gibi belirli olsa da kodlama ve kategoriler, daha 6nceden
belirlenmemis ve igerik analizi siireciyle birlikte olusturulmustur.

CGahsmanin ikinci kodlama ve kategorilendirme siireci de tamamlandiktan sonra,
givenirlik streci baglatilmis; Cohen’in Kappa Katsayisi olarak bilinen kodlamalar
arasi uyum oranina bakilmistir. Bu noktada, kodlamalarin ve kategori islemleri-
nin, ¢alismanin yazari tarafindan yapildiginin belirtilmesinin, ¢alismanin sahip
oldugu sinirhliklar anlaminda da 6nemi bulunmaktadir. Kappa katsayisinin, puan-
layicilar arasindaki uyumun derecesi Uzerinden givenirligi belirlemek amaciyla
kullanildigi bilinmektedir (Cohen, 1960’tan akt. Bikmaz Bilgen ve Dogan, 2017).

Py — P,

P(]:Zpii (D Pe=zpi+?9+i (2) K= 1-p, 3)

Kappa katsayisina dair formdller (1), (2) ve (3)'te gosterildigi gibi uygulanmistir. P,
analizler arasindaki uyumluluk oranini, P_tesadufi uyumluluk oranini, p, seklinde
sunulan “i” kategorileri, K ise kappa istatistigini simgelemektedir. K degerinin, de-
ger 0,00 ile 0,20 arasindaysa zayif; 0,21 ile 0,40 arasinda 6nemsiz; 0,41 ile 0,60
arasindaysa orta; 0,61 ile 0,80 arasindaysa dnemli ve 0,81 ile 1,00 arasindaysa
ylksek uyum diizeyine isaret ettigi belirtiimektedir (Warrens, 2015; Bikmaz Bil-
gen ve Dogan, 2017, s. 66). Kappa sayisi hesaplamasi sonrasinda, ¢calismadaki
kodlanan ve kategorilerine ayrilan yorumlara yonelik duygu analizi stirecine ge-
¢ilmistir. Duygu analizine tabii tutulacak olan yorumlarin kodlama ve kategori
slrecleri icin ikinci analiz stirecinde nihai hale kavusturulan sikhk dagilimlari kul-
lanilimistir.

3.2.2. Duygu Analizi

icerik analizi siireciyle, galismanin niteliksel noktalarinin nicele dékiilmesinin ar-
dindan, yorumlarda goérilen egilimlerin duygusal anlamda ne ifade ettiginin de
anlasilmasi istenmistir. Bu noktada duygu analizi (sentimental analysis) devreye
alinmistir. Tokcaer (2021, s. 1514), duygu analizinin, biyik verideki 6znel bilgiye
yonelik sistematik bicimde yuritilen bir dogal dil isleme yontemi oldugunu isa-
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ret etmektedir. Seker (2016, s. 21) ise, duygu analizinin bir metin isleme sireci
olarak, metnin sahip oldugu yapinin duyusal olarak ifade etmek istedigi sinifi
belirlemeyi amacladigini dile getirmektedir. Kaynar vd. (2016) de, kisilerin gesit-
li konular hakkindaki goruslerini belirtmeleriyle birlikte ortaya ¢ikan elektronik
platformlardaki bliytk hacimli yazilimsal agidan hizli olarak raporlanmasi ve bun-
larin anlamlarinin gikarilmasi olduguna dikkat ¢cekmektedir. Yapi itibariyla farkh
sliregleri gelistirilerek derinlestirilebilen bu tir ¢alismalarin temel olarak olumlu,
olumsuz veya tarafsiz anlamlarinin ortaya ¢ikartilmasinin saglandigi vurgulan-
maktadir (Kaynar vd., 2016; Tokcaer, 2021; Seker, 2016). Sirohi vd. (2021), duygu
analizinin, regresyon bazli galismalardan farkli olarak genel anlamda kamunun ve
uzmanlarin konular hakkindaki fikirlerini yansitmasi yoniyle, mevcut ve hedef
degerler arasinda bir baglanti kurarak dogru yone dogru kanalize edebilecek ¢a-
lismalar oldugunu isaret etmislerdir. Duygu analizi, metinlerden olusan veriye yo-
nelik olarak ¢alistirimadan 6nce, analizi gergeklestirecek sistem lizerinde, belirli
duygularin daha 6nceden belirlendigi ve ayristirildigi metinsel veri setlerinin yazi-
limsal anlamda egitim amaciyla kullanilmasi saglanmaktadir. Bu egitim setleriyle
yazilimsal siirecin ¢esitli algoritmalardan da faydalanmak suretiyle, daha sonra
gelecek metin Gzerinden g¢ikarimlar yapabilmesi mimkin kilinmaktadir (Kaynar
vd., 2016, s. 235). Makine 6grenmesine (machine learning) dayal da yuratilebi-
len duygu analizi, dogal dil isleme yontemleri (natural language processing — NLP)
baglaminda da kullanilabilmektedir. Derin 6grenme metodolojisi iginde kendisine
yer bulan dogal dil isleme igin, Kiiglk ve Arici (2018, s. 77), metin ayrishrma, me-
tin siniflandirma, bilgi ¢cikarimiyla birlikte duygu analizini de konu olarak icerdigini
soylemektedirler. Dogal dil isleme konusu baglamindaki duygu analizi ve metin
madenciligi siireclerinde, 8nceden egitilmis yapilara sahip olabilmek igin internet
sitelerindeki verilere odaklanan robotlarin ve haber portallarindaki sistemlerle
entegre edilmis yapilar gibi veri noktalarinin kullanilabildigi bilinmektedir (Kumar,
Yadav ve Dhavale, 2021, s. 525-527). Dogal dil islemenin, yapay zekanin (artificial
intelligence) bir kolu olarak makinelerin insan dilini anlayabilmesi icin kullanilan
yontemlerden oldugu ifade edilmektedir (Roldds, 2020). Adali (2012), bir bilim
dali olarak ifade ettigi dogal dil islemenin, bir konusma veya yazinin anlasiimasin-
da, sorulana yanit verilmesi baglamindaki hedefler dogrultusunda kullanildigini
aktarmaktadir. Ayni hedef dogrultusunda, dilin yapisinin sahip oldugu ses, bigim,
dizilim ve anlam gibi siiregleri de ayni dogrultuda inceledigini ifade etmektedir
(2012, s. 1).

Calismadaki duygu analizi igin dogal dil isleme ve makine 6grenmesiyle birlikte
cahisan uygulamalarla yol alinmasi planlanmistir. Gergeklestirilen analiz siirecleri
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icin iki farkli uygulama kullaniimistir. Bunlardan ilki Amazon Web Services (AWS)
tarafindan sunulan Amazon Comprehend isimli bulut tabanh hizmet veren ve
duygu analizini dogal dil isleme sistemi lzerine ¢alisan uygulamadir (AWS, t.y.).
Digeriyse, Microsoft tarafindan sunulan Azure Machine Learning (AML) uygula-
masinin Microsoft Excel icin hazirlanan 6zel eklentisidir (AML Team, t.y.). Maki-
ne 6grenmesini kullanan Amazon Comprehend, kova (bucket) sistemi tGzerinden
AWS’nin bulut sistemine entegre edilen belgelerden olumlu, olumsuz, tarafsiz ve
karmasik olmak tzere dort farkh duyguda metinleri isleyebilmektedir (Satyanara-
yana, Bhuvana ve Balamurugan, 2020; Byrne vd., 2021). AML uygulamasiysa, on-
ceden egitilmis olan veri setleri Gzerinden metin icindeki s6zclk yapilarina gore
puanlamalar yaparak olumlu, olumsuz ve tarafsiz olmak lizere g farkh duygu-
da analiz slirecini gerceklestirmektedir. Bu slirecte, Multi-Perspective Question
Answering (MPQA) Subjectivity Lexicon (Coklu Perspektif Soru Cevaplama Oznel-
lik S6zIGg0) isimli, s6zcliklerin duygusal kutuplarini iceren sozliigu kullandigi bilin-
mektedir (Powell, vd., 2021; Zhou, 2020, s. 189-192; Jelen, 2016, s. 58). Sozlukte
5.097 olumsuz, 2.533 olumlu sézctglin bulundugu aktarilmaktadir (Jelen, 2016,
s.58). Wilson, Wiebe ve Hoffman (2005, s. 347), bu sozliikteki kelime gruplarini
“glizel” (beautiful) kelimesinin olumlu kutupta, “korkung¢” (horrid) kelimesinin
olumsuz kutupta yer aldigi seklinde 6rneklemektedirler. Ancak dogrudan keli-
me Uzerinden yapilan kutuplamalarda, sosyal medyanin dogasi geregi hiciv ve
ironi gibi stireglerin de goz ardi edilebildiginin vurgulanmasi gerekmektedir (Fa-
rias ve Rosso, 2017). iki farkh duygu analizi uygulamasinin segilmesinin nedeni
de bu noktadaki tespit odakh farkliliklara yonelik bir siireci saglama amacini
tasimaktadir.

Calisma esnasinda icerik analiziyle kodlanan ve kategorilere dagitilarak temaya
baglanan 656 yorum (anlam birimi), dogrudan iki uygulama icinde (AWS Amazon
Comprehend ve AML Excel Add-in) duygu analizlerine tabii tutulmuslardir. Duygu
analizi sonuglari Gzerinden, igerik analizinde ortaya ¢ikan degerlerin egilimlerine
yonelik ifadelerin tartisiimasi saglanmistir.

3.3. Oculus Quest 2: First Steps Videosu

Videonun yoénetmenligini lan Pons Jewell’in Ustlendigi bilinmekte olup (String
and Tins, t.y.); video toplamda 3 dakika 27 saniye sirmektedir (Meta Quest,
2020). Toplam 8 sanal gerceklik donanimi destekli oyunla birlikte, gercek ve sanal
diinyanin i¢ ice gectigi bir kurguya sahiptir. Bu i¢ ice gegme durumu sadece sanal
gerceklik gozlUgiiniin takilmadan 6nceki gergek diinyaya olan atifta degil, gozliik
takildiktan sonra da oyunlarin bazi béliimlerinde gergek gorintilerin kullaniimig
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olmasiyla da detaylandirilabilmektedir. Kamera agisinin, videonun ana karakteri-
nin goziinden bakacak sekilde kurgulandigi gériilmektedir. Analiz siirecinin daha
ivi anlasilabilmesi igin dzete de yer verilmesi gerektigi duistintilmustir. icerikteki
konusmalarin bir boliminiin gikartildigl kurgu 6zeti su sekildedir:

ilk sahne, képegiyle sokaktan evine gelen ana karakterin, apartman dairesinin
kapisina dogru koridorda yaptigi yiirlyusle baslar. Koridor genis ve uzundur. Dai-
renin kapisi koridorun gelis yoninin solunda yer alirken; kapinin tam karsisinda
bir baska koridor daha oldugu gorilir. O koridordan kapinin 6niine dogru bir
Istk huzmesi uzanir. Dairenin kapisinin normalden daha biylk oldugu gozlem-
lenmektedir. Daireye giren ana karakter, salonla tiimlesik yapidaki agik mutfaga
yonelir. Tezgahin (zerindeki mama kabina Birsky isimli kdpek mamasindan
koyarak kopegine yemesi icin uzatir. Ana karakter, hemen ardindan salonda
kurulu olan Oculus Quest 2 cihazina yonelir. Cihazi eline almadan 6nce 26.
saniyede, televizyon Unitesinin bulundugu yerin altinda bir baska firmaya ait
olan konsol donanimini ayagiyla iter. Karakterin Quest’in kumandalarini eline
alip bashgl takmasinin ardindan 33. saniyede Star Wars: Tales from the Galaxy’s
Edge oyununun iginden bir goriintiye gegcilir. Karakterin, oyunun icinde bir oyun-
cu olarak yer alacagi gecisler bu noktada baslangi¢ yapar. Hemen ardindan The
Walking Dead: Saints ve Sinners oyunu 50. saniyede ekrana gelir. 79. saniyede
Medal of Honor: Above and Beyond’a, 101. saniyede Beat Saber’a gegis yapilir. Bu
esnada ana karakterin ¢oklu ortamda ayni anda oynadigini anladigmiz Dreya ism-
li arkadasinin da Beat Saber’da karsimiza geldigi gorilur. 114. saniyede Jurassic
World Aftermath oyununa gegilir. Ana karakter 125. saniyede gozIUglni, oyunun
sagladigl yogunlasma heyecani sonrasinda ¢ikarir. Bu noktada bir ara vermenin
iyi oldugunu disinen karakter, 132. saniyede Real VR Fishing isimli balik tutma
oyununa yonelir. Goriinti, 138. saniyede The Climb 2’ye gecer. Karakter balik tu-
tarken, gecis yapilan yeni oyun i¢inde yiksek bir binadan diismeye baslar. Son
anda binanin pervazina tutunmayi basaran ana karakter, asaglya bakmamasini
dile getiren ifadeler kullanir. Daha sonra asagiya diismeye baslayan karakter 148.
saniyede Population: One oyununun icine gecis yapar. Burada da ¢oklu ortamdaki
arkadaslariyla karsilastigini anladigimiz ana karaktere, arkadaslari ge¢ kaldigini
soyleyerek sitem ederler. 168. saniyede ana karakter gozliglini tamamen cikarir.
171. saniyede gercek diinyada, kopeginin agzina farkl bir firmanin kontrol&rini
aldigini géren ana karakter, “glizel oyuncak” diyerek kontrolori kdpeginin agzin-
dan geri alir. Ardindan kopeginin bulup getirmesi icin rakip firma kontrol&riini
uzaga firlatir. 178. saniyede ana karakter sag tarafina olacak sekilde 180 dere-
celik bir donis yaparak aynaya bakar. Son sahnede ana karakterin tim kimligi
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gorindr kilinir. Ardindan aynaya bakilmasi sonrasinda ana karakterin gézIGgiini
tekrar takmasiyla sonlanan sahnede “gercek icin oyna” (gercekten oyna) ibaresi
belirir. Bu ibare #PlayforReal etiketiyle videonun Ustlinde de yer almaktadir. Son
iki karede, Oculus Quest 2’nin farkh agilardan fotograflanmis tanitim gorselleri
ve kapanis icin de “Oculus from Facebook” ibaresi logoyla ekrana gelerek video
sonlanmaktadir.

3.4. Bulgular

Calismada anlam birimleri olan yorumlar {izerinden yapilan kodlamalar ve
kategorilere atanma sireci birer hafta arayla saglanmistir. Kategorilerin kodlama
slregleri arasindaki uyumu igin kurulan matris Tablo 1'de gorildiGgi gibidir.
Uyumlara yénelik guvenirlik hesaplamalarinda P, degerinin 0,86; P_ degerinin
0,20 ve Cohen’in Kappa Katsayisi olan K degerinin 0,82 oldugu gorilmus; katego-
riler arasinda yiiksek uyum olustugu anlasiimistir.

Kategori ikinci Analiz (1 Hafta Sonra)
Numar:ilarl ve_ 100 200 300 400 500 Toplam
Uyum Yizdeleri
100 14% 2% 0% 0% 1% 17%
‘5 N 200 0% 17% 1% 1% 0% 19%
€8 [ 300 1% 1% 21% 1% 0% | 24%
@ < 400 1% 0% 0% 13% 1% 15%
500 1% 1% 1% 1% 21% 25%
Toplam 17% | 21% | 23% | 16% | 23% | 100%

Tablo 1. Guvenirlik Stireci igin Kategoriler Arasindaki Uyum Yuzdeleri

Cahsmadaki 29 kodun 5 farkli kategoride, izleyici yorumlarinin odaklandiklari
konu temasi altinda yerlestirilmesi saglanmistir. Kategoriler, tGriin olarak Oculus
Quest 2’ye odaklanan ifadeler, dogrudan videoya ve kurguya odaklanan ifadeler,
videonun igindeki oyunlara yonelik ifadeler, video icindeki cevreye ve nesnelere
odaklanan ifadelerle diger ifadeler bigciminde sekillendirilmistir.

Kategori ve Kodlar Sikhk | Yiuzde
100-URUN OLARAK OCULUS QUEST 2 110 | 100%
101-Uriiniin sahiplenilmesine veya hakkinda bilgi edinimine yénelik

ifadeler 47 43%
102-Uriiniin kurulum ve kullanim yénergelerine ydnelik paylasimlar | 29 26%
103-Uriine yonelik sunulan genel ve éznel yargilar 28 25%
104-Uriiniin farkl tilkelerdeki satisa sunumuna yonelik ifadeler 6 5%

Tablo 2. Uriin Olarak Oculus Quest 2 Kategorisi
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ilk kategori olan Oculus Quest 2’ye Uiriin olarak odaklanmis kodlarda gézlemlenen
veriler Tablo 2’de sunulmaktadir. Ticari anlamdaki satin alim istegi veya sahibi
olunmasi lizerinden memnuniyetin paylasiimasina yonelik ifadeler ve kullanima
veya yeni satin alima yonelik bilgi alma stregleriyle iliskilendirilmistir. Ayrica, kul-
lanicilarin teknik anlamda kullanima yonelik yonelttigi sorular ve Uriine yonelik
olan begenilerini olumlu veya olumsuz bicimde dile getirdikleri ¢esitli ifadeler de
ayni kategoride listelenmistir. Kategoride son olarak, farkl tlkelerde de Griinin
ticari anlamda satisa sunulmasina yonelik gelen taleplerin dile getirildigi yorum-
lara yer verilmistir. Kategorinin sahip oldugu kodlar baglaminda tiim yorumlar
icindeki siklik derecesi %17dir. ilgili kategoriye érnek olarak triiniin kullanim yé-
nergeleri (102) baglaminda gosterilebilecek anlam birimi kabul edilmis yorumlar-
dan biri su sekildedir:

Orijinal yorum: “Can | use the oculus quest 2 on a gaminglaptop?”
Turkge geviri: “Oculus Quest 2yi dizlistli oyun bilgisayarinda kullanabilir miyim?”

Yukaridaki ifadede, Uriiniin satin alimi veya sahiplenilmesi halindeki kullanim
prosedirlerine deginildigi anlasiimaktadir. Bir baska 6érnek olarak da farkl tlke-
lerden gelen taleplere (104) yonelik olacak sekilde su 6rnek gosterilebilir:

Orijinal yorum: “hello oculus im here to ask how much time does it take for a vr head-

set to arrirave at my house in Bosnia and Hercegovina”

Turkge geviri: “Merhaba Oculus. Bosna Hersek’teki evime bu sanal gergeklik baslik seti-

nin ulagsmasi ne kadar sirrer diye sormak icin burada bulunuyorum.”

ilgili anlam biriminde gériilecegi izere, liriine ydnelik bir satin alim beklentisi ol-
makla beraber, yorumun asil motivasyon noktasinin farkl tlkelere olan satisin ne
zaman baslayacagi yoniinde gercgeklestigi anlasiimaktadir.

Kategori ve Kodlar Sikhk | Yiizde
200-VIDEOYA VE KURGUYA ODAKLILIK 139 100%
204-Video igindeki ana karaktere yonelik ifadeler 41 29%
206-Kurguya yonelik genel ve 6znel yargilar 28 20%
203-Video igindeki oynanis kesitlerine yonelik ifadeler 25 18%
205-Video icinde ana karakterle birlikte yer alan kdpege yonelik

ifadeler 15 11%
202-Videodaki seslendirmelere ve ¢ekim tekniklerine, harekete

yonelik ifadeler 11 8%
207-Videonun tekrar yiklendigine yonelik elestiriler 10 7%

201-Oyunlar arasinda, kurgusal diizenlemeye dair gegislere yone-
lik atiflar 9 6%

Tablo 3. Videoya ve Kurguya Odaklilik Kategorisi
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ikinci kategori, videonun dogrudan kendisine ve kurgusal yapisina yénelik olarak
sekillendirilmis olup; kategorialtindayeralankodlamalarlasiklikveyiizde degerleri
Tablo 3’te gosterilmistir. Kamera hareketleri, ana karakterin seslendirilmesi ve
tepkileri, video icindeki oynanis gorintilerinin ve kurgusal yapinin dinamik nok-
talari gibi icerigin 6znel ve genelleme barindiran anlam birimleri tzerinden ilgili
kodlara atanmalari saglanmistir. Burada oynanisin, oyunlara yonelik kategoriye
kaydiriilmamis olmasinin nedeni, dogrudan ana karakterin 6zne olarak ifade
edildigi yorumlar olarak ve kurgunun bir parc¢asi olarak degerlendirilen anlam
birimlerinin varligindan kaynaklanmaktadir. Videoya ve videonun kurgusuna
yonelik olarak olusturulan kategorinin siklik derecesi %21’dir. Kurguya yonelik
olarak (206) genel ve 6znel yargilar anlaminda 6rneklendirilebilecek anlam birimi
su sekildedir:

Orijinal yorum: “That’s how you make a trailer!”
Turkge geviri: “Tanitim videosu iste boyle yapilir!”

Yukarida yer alan yorumda, dogrudan acik ve gizli anlam bakimindan videonun
genel kurgusal yapisina yonelik bir ifadede bulunuldugu gérilmektedir. Oynanisa
yonelik olarak ayni kategoride farkli anlamda kodlanan bir baska 6rnek su sekil-
dedir:

Orijinal yorum: “Stop abandoning your team mates mid game”
Turkge geviri: “Oyunun ortasinda arkadaslarini terk etmeyi birak”

Yukarida yazan ifadede hem ana karaktere yonelik hem de oynanisa yonelik bir
anlam bulunmakta ve ayrim yapmanin oldukga zor olabilecegi gorulmektedir.
Ancak, oyun kiltliri bakimindan micadele esnasinda oyunun yarida birakilarak
¢ikilmasina ve baska oyuna gegilmesine tepki olarak mizahi bir dil kullanildigi var-
sayimiyla, oynanis kodu (203) altinda siniflanmistr.

Kategori ve Kodlar Sikhk | Yiizde
300-VIDEO ICINDEKI OYUNLAR 152 | 100%
305-Sunulan goruntilerin gercekle eslesip eslesmedigine odaklanan

ifadeler 78 51%
304-Oyunlarin igerigine dair ifadeler 24 16%
302-Gorulmesi istenen farkli oyunlar 19 13%
301-Oyunlarin hangi oyun oldugunun 6grenilmesine yonelik sorular | 16 11%
303-Oyunlara yonelik genel ve 6znel yargilar 15 10%

Tablo 4. Video icindeki Oyunlar Kategorisi
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Tablo 4’te gosterilen, lglincl kategoriye dahil edilen anlam birimlerinin kod-
lanma sirecinde video iginde konu alinan 8 oyuna ve bu 8 oyun diginda goriil-
mesi istenen farkh érneklere odaklaniimistir. Yapilan incelemede, ilgili oyunlarin
agirlikh bicimde gergekteki goriintiilerle video igindeki yapilarini sorgulayan yo-
rumlarin yapildigi anlasilmistir. ilgili kategorinin genel anlam birimleri arasindaki
siklik degeri %23 seklinde gercekleserek; en cok odaklanilan kategori 6zelligine
sahip oldugu anlasiimistir. Bu kategorideki en yiksek siklik degerine, genel kate-
goriler icindeyse en yiiksek ikinci siklik degerine sahip kod olan gergekle eslesip
eslesmeme ifadeleri (305) icin su anlam birimi 6rnek olarak gosterilebilmektedir:

Orijinal yorum: “I love how the actual gameplay isnt even close to being as good as

what it is in the video”

Turkge geviri: “Gergek oynanigin en az bu videoda olduguna yakin bigimde bile olma-

masina bayildim”

Yukaridaki ifadede, oynanisa yonelik atifta bulunulsa da hiciv barindiran yoru-
mun, asil olarak grafikler ve teknik oynanis anlaminda oyuna ait gorsellerin kur-
guyla sekillenerek gergek slirimde gozlemlenen halinden koparilan bir sunuma
doéndstirilmesinin elestirilmesine odaklandigl anlasilmaktadir. Video igindeki
oyunlarin ne olduguna yonelik (301) olarak yapilan yorumlardan biri de su sekil-
dedir:

Orijinal yorum: “What is the name of the D-day game?”
Turkge ceviri: “O D-day oyununun adi nedir?”

Yukaridaki ifadede, ikinci Diinya Savasi konulu Medal of Honor: Above and Be-
yond isimli oyun kastedilerek, isminin 6grenilmesine yoénelik bir anlami ortaya
koydugu anlasiimaktadir.

Kategori ve Kodlar Sikhik | Yizde
400-CEVREYE VE NESNELERE ODAKLILIK 107 100%
401-Kontrolor firlatma ve konsol itme sahnelerine yonelik ifadeler | 89 83%
402-Videoda Quest 2’nin gilines 1sigina maruz kaldigina yonelik

ifadeler 8 7%
404-Daire girisinde yer alan kapiya yonelik genel ve 6znel ifadeler | 6 6%
403-Videodaki ev gergekligine yonelik genel ve 6znel ifadeler 4 4%

Tablo 5. Cevreye ve Nesnelere Odakllk Kategorisi

Dordiinct kategorideki kodlar, video icindeki ¢evresel faktorlere yonelik olarak
kullanicilar tarafindan dile getirilen yorumlardan olusmakta ve Tablo 5’te sunul-
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maktadir. Kategorinin genel kategoriler arasindaki kodlar bazinda siklik derecesi
%16 olarak gergeklesmistir. Anlam birimlerinden gikarilan bulgulara gore, tim ka-
tegori kodlari arasindaki en yiksek siklik degeri, bu kategori icindeki rakip firma-
lara yapilan atiflarda gorilmastir. Rakip firma oldugu anlasilan konsolun itilmesi
ve ana karakter tarafindan yine rakip firmanin kontrolérintn firlatilmasi kodun-
daki (401) yorumlarin, hiciv icerikli ifadelerle dile getirildigi gézlemlenmistir. Bu
yorumlara su 6rnek gosterilebilir:

Orijinal yorum: “0:43 | like how The ad jokes about using the controller”
Turkge geviri: “43. saniyede reklamin kontrolor kullanimiyla ilgili sakasini sevdim”

Yukaridaki yorumda, ana karakterin Star Wars: Tales from the Galaxy’s Edge oyu-
nu igindeyken bir an oyunun sanal gergeklik baslik seti ve kontrolorleriyle oy-
nandigini unutarak; rakip firma konsol kontrolorleriyle oynamaya baglar gibi elini
oynatmasina atif yapilmaktadir. Ana karakterin, kullandigi araci hatirlamasi tzeri-
ne oyun kaldigi yerden devam etmektedir. Bu koda bir baska 6rnek olarak da su
yorum gosterilebilir:

Orijinal yorum: “Controllers are expensive dont throw them”
Turkge geviri: “Kontrolorler pahalidir; onlari firlatma”

Yukaridaki ifadedeyse 171. saniyede rakip firma kontrol6érine yonelik, reklam ta-
rafindan yapilan atfin hicvedildigi anlagilmaktadir.

Kategori ve Kodlar Sikhik | Yizde
500-DIiGER 148 | 100%
509-FLOOD (Gereksiz nitelikte mukerrer girdi) 54 36%
507-Baglam disi (oyun, Uriin ve video disinda) 25 17%
501-Belirsiz 6znel ve genel yargilar 20 14%
503-Teknolojiye, oyunlara ve gelecege yonelik yorumlar 12 8%
505-Facebook’la veya kurumsal yapiyla iliskilendirilen ifadeler 11 7%
506-Belirsiz, kavramsal kelimelerden olusan ifadeler 11 7%
502-Belirsiz dakika ve saniye ifadeleri 6 4%
504-Belirsiz begeni sayisi ve izlenme sayisi ifadeleri 5 3%
508-Farkl platformlara yonelik kisisel yorumlar 4 3%

Tablo 6. Diger Kategorisi

Besinci ve son kategoriyse, Tablo 6’da gosterilmekte olup; onceki kategorilere
dogrudan dogruya baglanamayacagl duslnillen yorumlarin kodlanmasiyla
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olusturulmustur. Bu kategorinin genel siklik derecesiyse triine odaklilik (101) ka-
tegorisine oldukga yakin anlamda %23 olarak sekillenmistir. Diger kategorisindeki
kodlamalar, agikga hangi konuya ne tirli bir tepki verdigi anlasilamayan yorum-
larla, dogrudan reklamin iginde yer alan unsurlarla tiimlesik bir yapi kuramaya-
cagl varsayilan anlam birimlerini kapsamaktadir. Bu konuda, Griintn kullandig
sanal gergeklik teknolojisine yonelik olup; Grlinden bahsetmeyen (503) su anlam
birimi 6rnek olarak gosterilebilir:

Orijinal yorum: “l think that in the future, VR will be too real like in
the video and we will can feel, smell, etc, we will enter in dreams with VR
Turkce ceviri: “Gelecekte, sanal gergekligin bu videodaki gibi son derece
gercek olacagini ve sanal gergeklikle hissedebilecegimizi, koklayabilecegimizi ve benze-

ri seyler yapabilecegimizi, rliyalara dalabilecegimizi distiniyorum.”

Ayni kategoride farkli platformlara yonelik olarak yapilan yorumlar bakimindan
olusan anlam birimlerine 6rnek olarak da su ifade gosterilebilir:

Orijinal ~ yorum:  “Captures the feeling for sure. Well done”

Turkge geviri: "Gergekten duyguyu yakaliyor. Aferin.”

Yukaridaki yorumda bir olumlama olsa da, gizli veya ac¢ik anlamindan neye
yonelik bir ifade oldugu anlasilmamaktadir. Videoya mi yoksa i¢indeki oyunlara
mi odaklanildigi veya Oculus'un bir (irtin olarak begenildigi mi net olmadigindan,
belirsiz 6znel bir yargi (501) olarak kodlanmistir.

CGahsmadakikod ve kategorisireglerisonrasinda, duyguanaliziigin gergeklestirilen
Amazon Comprehend (AWS) ve Azure Machine Learning (AML) degerlendirmele-
ri, Tablo 7°de tim kod ve kategorilerin siklik sinirlari ve ylzdeleriyle sunulmustur.
Amazon Comprehend sonuglari, tim kategoriler igin tarafsiz sonuglarin 6n plana
¢iktigini isaret etmektedir. Azure Machine Learning’in Excel eklentisi ise, tim ka-
tegorilerde olumlu degerlendirmeler yapildigini gostermektedir. Dikkat edilmesi
gereken 6nemli bir husus, isaretlenen duygularin giivenirlik derecelerine yonelik-
tir. Amazon Comprehend, tarafsiz duygulari cogunlukta isaretlese de, en yiksek
isaretleme glvenirliginin olumlu duygularda gergeklestigi anlasiimistir. Dolayisiy-
la, calismanin daha detayli kelime ve dil bilgisi analizleriyle detaylandiriimasi son-
rasinda, o6zellikle Amazon Comprehend’in, bu igerige yonelik daha olumlu duygu
isaretlemeleri yapabilecegi varsayilmaktadir. Benzer sekilde AMLUnin de kendi
bulut sistemine entegre edilmis uygulama siregleriyle ¢alismanin detaylandirila-
bilecegi varsayilmaktadir.

Cahismadaki 29 kodun duygu analizi sonuglarinin her biri dncelikle kendi aralarin-
da, Kermani, Sadeghi ve Eslami (2019) tarafindan yapilan ¢alismada da 6nerilen
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Duygu Analizi Ortalamalari

° (Aws: Amazon Web Services; Aml: Azure Machine Learning Excel; C: Guvenirlik; N: Siklik)

';Eo 2 . Olumlu Olumsuz Tarafsiz Karigik

% 3 ;:‘ -.g AWS | AWS | AML | AML | AWS AWS | AML AML | AWS | AWS | AML | AML | AWS AWS

x (2] > C nl C n2 C n3 C n4 C n5 C né C n7
300 152 23% 91% 28 72% 80 77% 47 22% 41 76% 65 53% 31 77% 12
500 148 23% 85% 29 70% 85 77% 47 23% 24 77% 56 57% 39 70% 16
200 139 21% 83% 23 72% 65 80% 48 26% 53 81% 54 53% 21 77% 14
100 110 17% 87% 23 73% 52 73% 27 23% 36 73% 44 55% 22 68% 16
400 107 16% 87% 26 73% 59 77% 29 32% 25 79% 39 53% 23 68% 13
401 89 14% 86% 20 72% 51 77% 23 33% 19 79% 35 53% 19 66% 11
305 78 12% 95% 13 73% 33 77% 25 22% 27 82% 35 54% 18 84% 5
509 54 8% 87% 9 66% 26 76% 16 28% 1 75% 22 59% 27 72% 7
101 47 7% 84% 10 72% 16 73% 14 25% 16 74% 14 56% 15 67% 9
204 41 6% 76% 6 65% 10 85% 10 25% 21 81% 8 51% 10 74% 7
102 29 4% 87% 6 70% 12 68% 8 22% 12 81% 11 52% 5 66% 4
103 28 4% 85% 5 76% 22 80% 5 22% 5 68% 15 56% 1 74% 3
206 28 4% 93% 4 73% 20 72% 11 20% 8 70% 8 0% 0 80% 5
203 25 4% 94% 4 75% 12 87% 9 28% 8 85% 11 55% 5 94% 1
507 25 4% 95% 4 74% 16 83% 12 25% 4 71% 9 51% 5 0% 0
304 24 4% 99% 2 71% 15 82% 8 21% 5 75% 11 53% 4 68% 3
501 20 3% 82% 7 76% 14 78% 7 27% 4 77% 4 52% 2 78% 2
302 19 3% 87% 5 73% 11 76% 6 24% 5 67% 7 53% 3 78% 1
301 16 2% 74% 3 69% 11 77% 4 0% 0 70% 7 54% 5 72% 2
205 15 2% 80% 3 72% 8 76% 5 24% 6 81% 7 52% 1 0% 0
303 15 2% 91% 5 76% 10 75% 4 17% 4 80% 5 45% 1 85% 1
503 12 2% 79% 2 69% 7 64% 3 25% 5 80% 5 0% 0 52% 2
202 11 2% 83% 3 70% 6 98% 1 34% 5 85% 7 0% 0 0% 0
505 11 2% 80% 3 72% 4 80% 4 22% 5 92% 3 57% 2 81% 1
506 11 2% 99% 1 69% 8 75% 2 4% 1 81% 5 53% 2 66% 3
207 10 2% 0% 0 73% 2 84% 7 41% 4 91% 3 56% 4 0% 0
201 9 1% 75% 3 75% 7 74% 5 12% 1 0% 0 51% 1 60% 1
402 8 1% 49% 1 72% 2 75% 2 33% 4 79% 4 56% 2 99% 1
104 6 1% 99% 2 62% 2 0% 0 18% 3 69% 10 48% 1 0% 0
404 6 1% 97% 3 75% 4 74% 3 0% 0 0% 0 50% 2 0% 0
502 6 1% 77% 1 66% 6 65% 1 0% 0 69% 3 0% 0 73% 1
504 5 1% 98% 1 67% 3 63% 2 33% 2 99% 2 0% 0 0% 0
403 4 1% 97% 2 75% 2 99% 1 17% 2 0% 0 0% 0 57% 1
508 4 1% 48% 1 72% 1 0% 0 10% 2 71% 3 47% 1 0% 0

ORT: 82% 4 71% 12 72% 7 22% 6 70% 9 42% 5 53% 2
Mann-Whitney U: n1=29; n2=29; z=-3,5; n3=29; n4=29; z=-0,6;
U=195; p<0,001 U=377; p=0,5
Spearman Rho: n1=29; n2=29; n3=29; n4=29; n5=29; n6=29;
r=0,81; p<0,001 r=0,60; p<0,001 r=0,60; p<0,001

Tablo 7. Oculus Quest 2: First Steps Videosunun icerik Analizi Sonrasindaki Duygu Analizleri
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Shapiro-Wilk normallik testine tabii tutulmustur. Sonuglar, anlamlilik diizeyi ba-
kimindan (p<0,05) normal dagihm gerceklesmedigini gbstermis olup; ¢alismayi
bu sebeple duygu analizi ¢calismalarinda da kullanildigi bilinen (Werner vd., 2018)
parametrik olmayan Mann-Whitney U Testi’'nin veri setleri arasindaki benzerligin
anlasilmasi asamasinda uygulanmasina yoneltmistir. Ayni zamanda, sonuglarin
aralarindaki korelasyonun dl¢tilmesine yonelik olarak da, benzer anlamda duygu
analizi calismalarinda kullanildigi bilinen (Bae ve Lee, 2012, s. 2525) paramet-
rik olmayan Spearman testi uygun gorilmustir. Calismadaki analiz slireglerinde,
IBM’in SPSS isimli yaziliminin 19. stiriim@ kullaniimistir. Analizlerin sonuglari Tab-
lo 7'de gosterilmektedir.

Duygu analizinde yer alan kodlara yonelik olarak AWS ve AML arasinda gergek-
lestirilen Spearman korelasyon testinde, olumlu kodlar arasinda %81, olumsuz ve
tarafsiz kodlar arasindaysa %60’ar pozitif yonli baginti bulunmustur. Mann-Whit-
ney U Testi sonuclarina gore de, sadece olumsuz duygular igin kod sikliklari ara-
sinda bir benzerlik bulunmus (p>0,05); diger duygulardaysa AWS ve AML icin kod-
lar arasindaki siklik degerlerinde farklilk tespit edilmistir. Bu noktada, AWS’nin 4,
AMLUnin 3 duygu durumunu kapsamasi dolayisiyla eslesmede homojen bir yapi
kurulamayabileceginin distnuldugi ve bu sebeple bagimsiz parametrik olmayan
Mann-Whitney U Testi’nin uygulandig belirtiimelidir. Ancak bagimli parametrik
olmayan testlerin de farkh duygu analizi calismalarinda (Oliveira, Cortez ve Areal,
2016) gesitli sekillerde kullandigi gortilmektedir. Bu anlamda ayni 29 kodun duy-
gu analizi karsilastirmalari igin bagimli parametrik olmayan Wilcoxon isaretli-Sira-
lar Testi yine SPSS tzerinden saglanmis olup; olumlu (p<0.05 ve z=-4.44), olumsuz
(p=0,436 ve z=0,778) ve notr (p<0,05 ve z=3,686) icin Mann-Whitney U Testi ile
benzer anlamda sonuglara ulasiimistir.

Calismadaki yontemin son boliminde, icerik analizindeki acik ve gizli
anlamlar dzerinden yapilmis olan kodlama ve kategorilerin saglamasinin
degerlendirilebilmesi adina her bir kategorideki kelimelerin sayilmasi
gerceklestirilmistir. Kategorilerde siklik degerleriyle en ¢ok tekrar eden ilk bes
kelime listesi Tablo 8'de gosterilmistir.
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100- Uriin \zlggéoya ve |300-Video | 400-Cevreye ~
Olarak Oculus Kurguya Igindeki ve Nesnelere 500- Diger
Quest 2 Odakhlik Oyunlar Odakhlik
39 Oculus 15 Ad 28 Quest 57 Controller 63 Facebook
39 Quest 15 Dog 28 Games 28 Xbox 55 Buy
15 Vr 11 Door 25 Game 16 Threw 54 Extra
12 One 10 Video 24 Good 15 Throw 54 Strap
9 Headset 8 Game 21 Graphics 10 Oculus 31 Real

Tablo 8. Kategorilerdeki En Sik Rastlanan Kelimeler ve Siklik Sayilari

CGahsmanin nihai kontroll olarak gergeklestirilen kelime sayiminda, kodlamalar
esnasinda kategori tespitine yonelik uyum bulunmustur. Calismanin sinirhihklari
g6z onlinde bulunduruldugunda, kelime sayilarinin gizli ve agik anlam Uzerinden
yapilan kodlama siirecini teyit ettigi distinilmektedir. Tablo 8’de siklik degerle-
riyle, tim yorumlar arasindaki ilk 25 yoruma yonelik sayimi iceren kelime bulutu
tabanli gésterim de, Free Word Cloud Generator (t.y.) isimli internet sitesi uygu-
lamasi Gizerinden olusturularak Sekil 2’de sunulmustur.

extra

games
Py aven love good
facebook  ...controller
strap &me
use

__oculus

link

buy

video

vr

u eSt headset

everything

real

TS

Sekil 2. Anlam Birimlerinin Kelime Sikhgi Bulutu

xbox

4. Sonug

Calismadan elde edilen bulgular, sanal gergeklik gozligline yonelik tretilmis olan
reklamin, kullanici nezdinde pek g¢ok farkli yansimasini géstermektedir. Kategori
ve kodlama siireci sonrasinda ortaya ¢ikan ve siklik degeri ylksek olarak tespit
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edilen iki konunun, kullanicilarin bu tir videolarda dikkat edebilecekleri olasi
noktalari simgeledigi diistinilmektedir. Birincisi, reklamda oyun olarak yerlestiri-
len gorsellerin, gerceklik ve sanallik anlaminda birbiriyle i¢ ice gegme durumudur.
Kullanici nezdinde bu durumun bir karsilik buldugu ve farkh duygusal tepkilerle
yanitlandigi gorilmustir. Tepkilerden yola cikildiginda, kullanicilarin, Griiniin veya
Urdn icin kullanilan oyunlarin teknik performanslari hakkinda karmasik distince-
lere sahip olabilecegi anlasiimaktadir. ikinci konu da, reklamin icerisinde farkl fir-
malara yonelik olarak hicvedilen icerik baglaminda, izleyici yorumlarina yansiyan
egilimlerden olusmaktadir. Kullanicilarin, oyunlarin gerceklik sunumuna iliskin yan-
simalarindan daha fazla olumlu egilim gdsterdigi bu siireg, video igerisinde en sik
tekrar eden koda sahip olmasi yoniyle digerlerinden ayrilmaktadir. Buradan yola
cikildiginda, reklamin igcinde isim vermeden rakip firmalara yapilan gondermelerin,
kullanici etkilesiminde olumlu yonde bir egilim olusturdugu anlagiimaktadir. Bu tir
reklamlarin, alanyazinda parodi olarak siniflandirilabildigi gorilmektedir. Roehm
ve Roehm Jr. (2014, s. 19), hiciv yonlu parodi reklamlarin, bir marka veya reklam
yaklagimindan, reklamciliga ve reklam verenlere kadar farkl sekillerde olusturula-
bildigini belirtmisler; bunu da Lenovo’nun, Apple’in Macbook Air isimli Grinini
hicvettigi reklami tGzerinden 6rneklendirmislerdir. Syrett ve Lammiman (2004) ise,
yaptiklari calismalarinda, ilgili parodi unsuru iceren reklamlarin y kusagini ilgili do-
neme kadarki geleneksel reklamlarla karsilastirildiginda daha ¢ok yakalayabildigini
vurgulamakta olup; y kusaginin daha ziyade mizaha, ironiye ve siislenmemis ger-
ceklere reaksiyon gosterebildigini aktarmislardir. Bunu da Sprite markasinin rek-
lamlarinda kullandigi, bire bir gevirisiyle “imaj higbir seydir. Susuzluguna itaat et”
(Image is nothing. Obey your thirst.) sloganiyla (Mengi (2006, s. 117)'nlin ¢alis-
masinda, ilgili sloganin Tiirkiye’deki versiyonunun “imaj hicbir seydir, susuzluk her
sey! Susuzlugunu dinle...” biciminde oldugu gorilmektedir.) yapilan sektorel atifla
orneklendirmektedirler (Syrett ve Lammiman, 2004, s. 68). Sanal gerceklik trlnle-
rine yonelik yapilan bu ¢alismadaysa, z kusagina yonelik Uretilen reklamlar icin de
hiciv ve mizah giiclinlin, gegerliligini korudugu fikri olusmustur.

Sinirliliklar dahilinde bu ¢alismanin dort temel kisiti bulunmaktadir. Birincisi, ¢alis-
madaki igerik analizinin farkl tarihlerde de olsa yazarin kendisi tarafindan yapilmig
olmasidir. ikincisi, calismada olusturulan kategorilerin farkli alt kategorilere bélim-
lenmemis olmasidir. Uglinciisli, calismadaki duygu analizi siirecinde yorumlarin
Gzerinde kelime ekleme ¢ikarma islemi yapmadan bir bitlin olarak anlam birimi
kabul edilmesine yoneliktir. Son sinirlilik da yorumlarin kullanici demografisine dair
inceleme yapilmamis olmasidir. Farkli galismalarda, kullanicilarin hangi demografik
ozellige sahip olarak yorumlari paylastigina dair verilerin incelenmesi saglandigin-
da, daha detayli sonuglar ortaya konabilecegi diistiniilmektedir.
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Cikar Catismasi Beyani

Makale yazari herhangi bir gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.
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