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Extended Abstract

Oz: Internetin yayginlasmasiyla gazetecilikte koklii degisimler yasanmis, basil
gazetelerin dijital medyaya gecisi haber aliskanliklarini ve yayincilik siireglerini
degistirmistir. Dijitallesme, tiklanma sayisinin 6nemini artirarak haber sitelerinde
sansasyonel basliklar ve tik tuzagina yonelik uygulamalarin yayginlasmasina neden
olmustur. Makalede Tiirkiye’'de faaliyet gosteren video oyun haber siteleri, tik odakl
habercilik kapsaminda sinanmistir. Arastirmada, Béliim Sonu Canavari, Merlin’in Kazani
ve Oyungezer isimli video oyun haber sitelerinde yayimlanan haberler incelenmistir. 18-
31 Aralik 2023 tarihleri arasinda yayimlanan toplam 271 haberin tik odakli habercilik
anlayisiyla sunulup sunulmadigina bakilmistir. Tespit edilen 20 tik odakl haber, icerik
analizi yontemiyle incelenmistir. Biyani, Tsioutsiouliklis ve Blackmer’in 8 kategorili tik
tuzagl tespiti modeli kullanilarak tik odakli haberler kategorilere ayrilmistir.
Arastirmanin sonucunda Tirkiye’deki video oyun haber sitelerinde, sektdriin aksine az
sayida (%7,38) ve okuyucuyu yaniltmaktan uzak tik odakl haber sunumu oldugu tespit
edilmistir. Kullanilan tiklama tuzaklarinin merak uyandirma amacgh yapildigi ve
mansetlerin okuyucunun dijital medya ortamina ilgisini ¢ekmedeki roliine vurgu
yapilmistir. Elde edilen sonuglar 1s18inda, okuyucuyu aldatmadan siirdiiriilebilir bir
internet haberciliginin miimkiin oldugunun alt1 ¢izilmistir.

Anahtar Kelimeler: Tik Odakh Habercilik, Video Oyun Haberi, internet Haberciligi,
Tiirkiye, Tik Tuzag:

Abstract: With the spread of the internet, radical changes have occurred in journalism,
and the transition from printed newspapers to digital media has changed news habits and
publishing processes. Digitalization has increased the importance of the number of clicks,
causing sensational headlines and clickbait practices to become widespread on news sites.
In the article, video game news sites operating in Tiirkiye were tested within the scope of
clickbait journalism. In this context, the news published on video game news sites named
Béliim Sonu Canavari, Merlin'in Kazani, and Oyungezer were examined. Itwas
examined whether 271 news published between 18-31 December 2023 were
presented with a clickbait journalism approach. The identified 20 clickbait pieces of
news were examined using the content analysis method. Clickbait news was divided into
categories using the 8-category clickbait detection model that Biyani, Tsioutsiouliklis and
Blackmer prepared. As a result of the research, it was determined that video game news
sites in Tiirkiye, unlike the industry, have a small number of clickbait news presentations
(7.38%) and are far from misleading the readers. It was emphasized that the clickbaits
used were made to arouse curiosity and that headlines are important in attracting the
reader's attention to the digital media environment. In light of the results obtained, it is
underlined that sustainable internet journalism is possible without deceiving the reader.

Keywords: Clickbait Journalism, Video Game News, Online Journalism, Tiirkiye, Clickbait

The rise of internet technology has reshaped journalism practices, with digitalization altering news
gathering, production, and consumption habits. This shift has popularized “clickbait journalism”,
characterized by sensational headlines to increase online traffic (Thompson, 2013). Despite ethical
concerns, this trend persists (Kohring & Matthes, 2007; Carr, 2014). While clickbait journalism in
general news has been extensively studied in Tiirkiye (Aydogdu, 2023; Kii¢likvardar, 2023; Tok, 2023;
Selahattin & Ede, 2021; Coban, 2019), its application in video game journalism remains underexplored.
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This study investigates clickbait journalism in Turkish video game media, analyzing its prevalence and
methods. It examines the relationship between online journalism and clickbait, discusses the existing
literature and analyses clickbait headlines in leading Turkish video game news sites such as Boliim Sonu
Canavari, Merlin'in Kazani and Oyungezer. Findings reveal the types, frequency, and prevalence of
clickbait headlines used by these websites (Taylan, 2023, s. 7-9). This article aims to fill this gap by
investigating the use of clickbait journalism in Turkish video game news media, focusing on the
prevalence and types of clickbait headlines used by prominent websites.

The digitalization of journalism has significantly transformed the profession. While some newspapers
have transitioned exclusively to digital platforms, others maintain both print and digital formats. Many
new publications now operate solely online, reflecting readers' growing preference for internet-based
news consumption. This shift has necessitated newspapers to prioritize digitalization, as click counts
have become more critical than circulation figures. The ability to track readership through clicks has
pressured journalists to focus on generating clicks, leading to the rise of “clickbait journalism.” Clickbait,
designed to attract attention and encourage clicks, serves as a marketing strategy to increase website
traffic and ad revenue. Consequently, news websites frequently use sensational headlines to entice
readers, making clicks almost inevitable.

The use of clickbait undermines journalistic principles and raises ethical concerns, as it prioritizes clicks
over readership. This practice erodes trust in online journalism due to the discrepancy between
headlines and content, leading to reader skepticism. In clickbait journalism, fundamental
responsibilities must be reevaluated to maintain ethical standards. Clickbait practices have increased
due to the financial incentives of the "pay-per-click” model, which compromises the credibility of online
media. This trend highlights the need for media outlets to provide accurate and reliable information.
The rise of clickbait journalism has prompted researchers to investigate its impact and develop
solutions. Studies have examined clickbait prevalence across news categories and developed methods,
including machine learning models, to detect clickbait headlines. Efforts have also been made to create
browser extensions that identify and deter users from clicking on clickbait links.

In short, clickbait journalism undermines journalistic integrity and reader trust. Ongoing research aims
to understand and mitigate its effects, highlighting the need for critical engagement with online media
and the provision of accurate and ethical journalism. This study employed qualitative content analysis
to systematically identify clickbait techniques in the headlines of video game news on Turkish websites.
It focused on articles published on Merlin'in Kazani, Oyungezer, and Béliim Sonu Canavari between
December 18 and December 31, 2023. The following questions were addressed in the study to identify
clickbait journalism practices:

1. Are clickbait journalism practices present on video game news websites operating in Tiirkiye?
2. What s the ratio of clickbait news?
3. What types of clickbait techniques are employed?

To determine the sample, three distinct and unique video game news websites were selected using
purposive sampling method. The first element of the sample, Merlin’in Kazani, is the oldest active video
game news website and publishes content in multiple languages. The second website, Oyungezer, is the
only active video game magazine website in Tiirkiye. Béliim Sonu Canavart is the first video game news
website in Tiirkiye to regularly share news videos and live broadcasts. These three websites are among
the most trafficked in their respective domains, aiding in the identification of general trends in Turkish
video game journalism practices.

The headlines were analyzed using the 8-category clickbait detection model by Biyani et al. (2016),
which includes exaggeration, teasing, inflammatory, formatting, graphic, bait-and-switch, ambiguous,
and wrong. This study aimed to identify the presence, frequency, and types of clickbait in video game
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news headlines. The research method, common in social sciences, reveals general trends in the subject
matter.

The study analyzed a total of 271 news articles published between December 18 and 31, 2023, by
Oyungezer, Merlin’in Kazani, and Boliim Sonu Canavari, focusing on clickbaits. Out of these, 20 articles
were found to employ clickbaits, while 251 did not, indicating that 7.38% of the articles contained
clickbait. Each website differed in the frequency of clickbait use, with Béliim Sonu Canavari having the
highest clickbait rate at 10.18%, followed by Merlin'in Kazani at 11.11%, and Oyungezer with no clickbait
detected. Clickbait titles are divided into two categories, 95% teasing and 5% ambiguous. Specifically,
all clickbait titles in Béliim Sonu Canavart and the majority of those in Merlin'in Kazani are categorized
as "teasing". No titles were found in which the tactics of exaggeration, inflammatory, formatting, graphic,
bait-and-switch or wrong were used.

The discussion and conclusion section emphasizes the key role of headlines and visuals in attracting
reader interest in internet journalism. Despite the importance of headline-content coherence in
journalism ethics, clickbait tactics are still prevalent in internet journalism, aiming to drive traffic and
enhance visibility in search engines. However, this study reveals that only 7.38% of video game news
articles in Turkiye employ clickbait tactics, which is significantly lower than in mainstream media.
Furthermore, despite the use of clickbait, there was no observed inconsistency between headlines and
content, indicating that video game journalists prioritize journalistic ethics. Notably, Oyungezer,
Merlin'in Kazani, and Béliim Sonu Canavari have demonstrated that sustainable journalism without
resorting to deceptive practices is feasible in the internet media landscape. This study underscores the
importance of adhering to journalistic principles and maintaining reader trust in internet journalism.
Search engines can also use machine learning methods to filter out clickbait content and prevent
unethical journalism from gaining prominence.

1. Giris

Internet teknolojisinin ilerlemesiyle, gazetecilik pratiklerinde yasanan degisimler meslege olan giiveni
zedelemektedir. Basili gazetelerin dijital medyaya gegcis siireci, birgok yayin organinin sadece internet
lizerinden faaliyet gostermesine neden olmustur. Yeni medya ortaminda geleneksel gazetecilikteki
haber toplama, multimedya icerigi, depolama, dizin, haberi geri ¢ekme, haber iiretimi gibi siiregler
teknik acidan koklii degisiklere ugramistir (Taylan, 2023, s. 7-9). Dijitallesme, okuyucu aliskanliklarini
da degistirmis, haber takibini internet tizerinden yapma egilimini artirmistir. Bu gelismeler, tiraj yerine
tiklanma sayisinin 6nemli hile gelmesine sebep olmustur. Dijitallesme, haberlerin aslinda ne kadar
okundugunu ve reklamlarin ne kadar goriindiigiinii 6lgme imkani tanidigindan, "tik sayis1” gazetecilerin
lizerinde baski olusturan 6nemli bir kistas olmustur. Bu nedenle pek cok internet sitesinde haberler
dahil her tiirld icerigin bashginda yaniltici ifadelere basvurularak okuyucularin tiklamasi hedeflendigi
gozlenmektedir (Thompson, 2013). Dijitallesme siirecinde ortaya ¢ikan “tik odakli habercilik” anlayisi,
haber sitelerinin ziyaretci sayilarini artirmak amaciyla sansasyonel basliklar ve tik tuzagi iceren
yontemlere basvurmasina neden olmustur. Okuyucularin dikkatini ¢ekmek i¢cin basvurulan tik odakl
habercilik, basin etigine ters diismesi ve okurlarin giivenini sarsmasi nedeniyle yillardir tartisma
konusu olmustur (Kohring & Matthes, 2007; Carr, 2014; Kii¢giikvardar, 2023).

Turkiye’de haber sitelerinde ve bunlarin sosyal medya hesaplarinda uygulanan tik odakli habercilik
yontemleri ve oranina iliskin cesitli bilimsel ¢alismalar yapilmistir (Aydogdu, 2023; Kiiglikvardar, 2023;
Tok, 2023; Selahattin & Ede, 2021; Coban, 2019). Bu ¢alismalar, tik odakl habercilik anlayisinin yaygin
bir olgu haline geldigini tespit etmistir. Ancak video oyun haberleri ve video oyun gazeteciligi 6zelinde
uygulanan tik odakli habercilik heniiz arastirilmamistir. Bu makale, tik odakli haberciligi Tiirk video
oyun haber medyasi 6zelinde inceleyerek, tik odakli haberciligin kullanim sekli ve oranini tespit etmeyi
amaglamaktadir. Bu dogrultuda, makalenin ilk béliimiinde internet haberciligi ve tik odakli habercilik
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iliskisi arastirilmis, ardindan literatiirdeki ¢alismalara deginilmistir. Daha sonra Tiirkiye’de faaliyet
gosteren video oyun haber sitelerinden olan Béliim Sonu Canavari (bolumsonucanavari.com), Merlin’in
Kazani (merlininkazani.com) ve Oyungezer’'de (oyungezer.com.tr) 18-31 Aralik 2023 tarihleri arasinda
yayimlanan haberlerdeki tik odakli haber basliklari tespit edilmistir. Haber sitelerinin tercih ettigi tik
odakli haber tiirleri, sayis1 ve siklig1 ortaya ¢ikarilmistir. Elde edilen bulgular ile alandaki diger
calismalar karsilastirilmis, video oyun haberciliginin diger tematik yayinlardan farki ortaya konmustur.

2. Video Oyun Haberciligi

Video oyunlariyla ilgili bilinen ilk yayin, arcade oyun makinelerine yonelik sektdrel bir dergi olan 1974
cikish Play Mater dergisidir. 1978’de Space Invaders oyununun ticari basari elde ettigi sirada video
oyunlarina televizyon, gazete ve dergiler araciligiyla ilgi artmistir; bu durum oyunculara yoénelik
yayinlarin ortaya ¢ikisini tesvik etmistir (Kohler, 2011). Video oyun dergisi tirajlar1 bir milyon barajini
Japonya’da 1986'ta, ingiltere’de 1992’de asmustir (Warr, 1992; Gifford, 2008). 2000’li yillarin basina
gelindiginde diinya genelinde pek ¢ok yayinci kurulus, biinyesindeki dergileri kapatmistir (Martin,
2006). Medyada ve okuyucularin aligkanliklarinda yasanan degisikliklere ragmen giiniimiizde ¢ok
saylda uluslararasi veya ulusal video oyun dergisi yayimlanmaktadir. Bu duruma, diinya genelinde
satilan Game Informer, Level, PC Gamer ve Famitsu dergileri 6rnek gosterilebilir.

Video oyun dergileri 1994’ten itibaren internette yer almaya baslamistir. Bu donemde 6ne ¢ikan Game
Zero ve IG Online dergileri, kisisel girisimle baslayip uluslararasi yayinlara dontismesiyle kayda degerdir
(Horwitz, 1996). 1990l yillarda yayin hayatina baslayan PC Games, Game Informer, GameSpot, IGN ve
Eurogamer gibi haber siteleri hala yayin hayatina devam etmektedir ve sektorde dncii goriilmektedir
(Laughlin, 2013; Gach, 2023; de Wildt, 2021, s. 85).

Video igerik iireticilerinin elde ettigi izlenme sayilari, video oyun firmalarina daha cazip gelmektedir.
Mike Rose, YouTube gibi platformlardaki bagimsiz igerik lireticilerinin IGN, GameSpot ve Game Informer
gibi kurumsal yayinlardan daha etkili olduguna dikkat cekmektedir (Rose, 2014). David Auerbach’a gére
video oyun basininin etkisi azalmaktadir. Auerbach, oyun firmalarinin marka olusturmak icin yari
amator video yayincilariyla is birligi yapmayr daha etkili bulduklarimi ifade etmektedir (2014).
Gilintimiizde, video oyun gazetecilerinin okuyucularini YouTube gibi platformlara kaybettigi ve
geleneksel oyun gazeteciligine verilen 6nemin gittik¢e azaldig1 bilinen bir gergektir.

Tirkiye'de ise video oyun haberciligi ancak 1988’de 64’ler dergisiyle baslamistir. Fakat Commodore
dergisi ve Amiga Diinyasi gibi bilgisayar ve programlama konulu dergilerde de video oyunlarina kismen
yer verilmekteydi. 64’ler dergisi Tiirkiye’de video oyun haberciliginin yayilmasinda 6ncii olmus,
yazarlar dergi kapandiktan sonra yeni dergiler agmis veya video oyun gelistiricisi olarak hayatlarina
devam etmistir (Disket Kutusu, 2017). Ilerleyen yillarda uluslararasi yaymcilar Tiirkiye pazarina
yonelik dergiler yayimlamistir. GamePro Tiirkiye, PC Gamer Tiirkiye, Nintendocu, Electronic Gaming
Monthly Tiirkiye bunlara 6rnek gosterilebilir. Glinlimiizde Tiirkiye’de yayin hayatina devam eden ii¢
video oyun dergisi bulunmaktadir; LEVEL, Oyungezer ve TurkMMO Dergisi (Simsek, 2023, s. 37-42).

Tirkiye’de yayimlanan ¢ok sayida video oyun haber sitesi bulunmaktadir. Hala yayin hayatina devam
eden en eski internet sitesi Merlin’in Kazani (merlininkazani.com) 1997’de kurulmustur. Ote yandan IGN
Tiirkiye  (tr.ign.com), Boliim Sonu Canavart (bolumsonucanavari.com), Turuncu Levye
(turunculevye.com), Mavi Kol (mavikol.com), Mobidictum (mobidictum.com) ve Leadergamer
(leadergamer.com.tr) gibi haber siteleri de bulunmaktadir. Video oyun haber siteleri cesitli igerik
paylasim platformlarinda da faaliyet gostermektedir. Pek ¢cok haber sitesi de YouTube ve ¢esitli sosyal
medyalarda habercilik faaliyeti ylriitmektedir.

Tirkiye'de video oyun haberciligi, kurumsal ve ekonomik acidan ¢ok sayida problemle karsi karsiyadir.
Tiirk video oyun habercileri, haber kaynaklarinin uzakligindan, iilkedeki oyun satis1 rakamlarindan,
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yerli biiyiik 6lcekli oyun gelistiricilerin azligindan, reklam gelirlerinin yetersizligi gibi etkenlerden
sikayetcidir (Simsek, 2023, s. 97-100). Bununla birlikte, video iceriklerin yazili haberlere olan ilgiyi
azaltmasi basili veya dijital fark etmeksizin video oyun basinin devamlilig i¢in potansiyel bir risktir.

YouTube gibi c¢esitli platformlarda video oyunlarina dair Tiirkge haberler artan bir sekilde
yayimlanmaktadir ve ¢ok sayida kurumsal YouTube kanali da bulunmaktadir. Tiirkce yayin yapanlar
arasinda en ¢ok izlenmeye sahip olan kurumsal hesaplara Multiplayer ve Disket Kutusu dérnek verilebilir.
Multiplayer'’da oyun incelemeleri, sektdrel haberler ve donanim incelemeleri gibi icerikler
yayimlanmaktadir. Disket Kutusu kanalinda ise video oyun haberlerinin yani sira eglence programlari
ve sektoriin profesyonellerine yonelik videolar iiretilmektedir. Diger 6nemli kanallar arasinda Konsol
Ussti, MerlinPlus, Oyungezer, TurkMMO, Mobidictum, Fragtist, IGN Tiirkiye, Enis Kirazoglu, Orhun Kayaalp,
Talha Aynaci, Dost Kayaoglu ve Tunca Arslan bulunmaktadir. Bu kanallar, genellikle video oyun
incelemeleri, sektorel haberler ve goriis videolar1 gibi icerikler sunmaktadir. 2023 itibariyle Enis
Kirazoglu (@EnisKirazogluvideolar) kanali en fazla aboneye ve izlenme oranina sahiptir (Kirazoglu,
2023).

Her ne kadar “gérsel” olmaktan uzak olsa da Tiirk¢e video oyunu haberi sunulan podcast programlari
da vardir. Tiirk¢e podcast programlarina Bir Cay Bir Oyun, Yeraltindan Botlar, Oyun Seven Adamlar, Oyun
Gilindemi ve Disket Kutusu ornek gosterilebilir. Bu podcastler, dinleyicilere ¢esitli konular hakkinda
analizler ve goriisler sunarak sektordeki tartismalari canl tutmaktadir.

3. internet Haberciligi ve Tik Tuzagi

Gazeteciligin dijitallesmesi, meslegi etkileyen olgular1 da degistirmistir. Dijitallesme siirecinde
gazetelerin bazilar1 basili yayina veda ederken digerleri de hem basili hem de dijital yayin yapmaktadir.
Gilintimiizde pek ¢cok yeni gazete sadece internette faaliyet gostermektedir. Bu siirecte okuyucunun
aliskanliklar1 degismis; internet yayinlari, en ¢ok tercih edilen haber kaynagi olmustur. Bu durum,
gazetelerin dijitallesmelerini zorunlu kilmistir. Okuyucunun internete gocij, tiraji degil tiklanma sayisini
onemli kilmistir. Dijitallesme hangi haberin ne kadar okundugunu da 6grenme imkani saglamasi
nedeniyle, “tik sayis1” gazetecilerin iistiinde bir baski kaynagi olmaktadir. Bu baski, gazetecilikte “tik
tuzag1” olgusunun dogmasina sebebiyet vermistir.

Tik tuzag literatiirde clickbait, tuzak baslk, tik odakl haber, tik yemi gibi farkl sekilde de ifade
edilmektedir (Coban, 2019, s. 37; Kii¢likvardar, 2023, s. 148; Kahraman & Temel, 2022, s. 544). “Tik
tuzag1” kavrami Tiirkge sozliiklerde yer almasa da ingilizce karsiig olan “clickbait” Oxford sézliigiine
gore; dikkat cekmek ve ziyaretgileri belirli bir web sayfasina yonlendiren baglantiya tiklamaya tesvik
etmeyi amaclayan iceriklerdir (Oxford University Press, t.y.). Kiiciikvardar (2023, s. 47), tik tuzaginin,
baglantilara tiklamalar1 artirip, bunlarin paylasilmasini saglamak amaciyla tasarlanan bir “pazarlama
teknigi” oldugunu ifade eder. Yani tik tuzagi, sitenin trafigini artirmak bodylece daha fazla reklam
alabilmek icin yapilir.

Haber sitelerinde de basliklarda tik tuzagi kullanilir. Dijitallesen gazetecilikte bir haber sitesinin
durumu ve gelecegi tiklanma sayilarina baghdir (Coban, 2019, s. 37). Bu nedenle gazeteciler sansasyonel
basliklar atarak okuyucularin merakini tik tuzaklariyla ¢eker. Okuyucular genellikle duygusal ve merak
uyandiriclt mansetlere diren¢ géstermekte zorlanir, bu da onlarin baglantiya tiklamalarini kacginilmaz
kilar (Kiigiikvardar, 2023, s. 47). Haber sitelerinin tiklanma sayilari i¢in yiiriittiigli bu caba, icerigin
gercek degeri ve kalitesi konusunda endiseye sebep olmakta ve haber kaynaklarinin giivenilirligini
sorgulatmaktadir.

Tik tuzaklarinin habercilikte kullanimi habercilik ilkelerini sarsarak etik sorunlari dogurmaktadir.
Cinki tik tuzaginda amag¢ okunma degil tiklanmadir. Bu amagla yapilan gazetecilik, internet
haberciligine duyulan giiveni de azaltmaktadir. Clinkii haber bashklariyla igerigin uyumsuzlugu
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okuyuculan glvensizlige yoneltmektedir (Selahattin & Ede, 2021, s. 30). Bu nedenle tik odakl
habercilikte, temel sorumluluklar gézden gecirilmelidir. Ayrica, haber basliklar ile icerigin
uyumsuzlugu, okuyuculari ciddi bir giiven bunalimina siiriiklemektedir.

Geleneksel gazetecilikte var olan yaniltici haberler, dijital platformlarla birlikte ‘para kazanma’ ve ‘haber
paylagma’ firsatlar1 aracihifiyla daha kritik bir boyut kazanmustir. Internet haber sitelerinin popiilerlik
ve gelir hedefleri dogrultusunda, tiklama ve yalan haberlere basvurdugu gézlemlenmektedir. Cevrimici
yayincilarin temel gelir kaynagi reklamlardir ve tiklama basina gelir modeli, haber siteleri icin 6nemli
bir motivasyon kaynagidir. Bu tarz habercilik, basin etiginden saparak internet haberciligine giiveni
azaltmaktadir. Blyiik internet haber sitelerinin anlik giincelleme ve son dakika bilgilerini hizla
paylasma cabalari, tik odakli haberciligi artirmaktadir. Bu motivasyonla hazirlanan tik tuzakh haber
basliklartile icerigin uyumsuzlugu, okuyuculari ciddi bir giiven bunalimina siiriiklemektedir (Selahattin
& Ede, 2021, s. 30-31). Bu durum, internet medyasinin sorumluluklarinin farkinda olmalarim
gerektirmektedir. internet haberciligi alanindaki bu egilimlere kars: elestirel bir bakis acisi gelistirmek
ve okuyucular1 dogru ve giivenilir bilgilerle bulusturmak, medya organlarinin etik sorumluluklarini
yerine getirmeleri i¢cin 6nemlidir.

Son dakika haberciligi ve tik odakli habercilik anlayisinin sebep oldugu giiven bunalimi, arastirmacilari
bu sorun hakkinda calismalar yapmaya sevk etmistir. Arastirmalar, tik odakli haberciligi ve etkisini
anlamak ve c¢o6zim iretmek ekseninde toplanmistir. Arastirmacilar bu yaklasimin gazetecilik
faaliyetlerine, basin etigine, okuyucu giivenine ve okuyucunun tercihlerine olan etkileri ele almistir.
Bununla birlikte, tik tuzaklarinin tespiti icin yontemler ve makine 6grenme modelleri gelistirilmistir.

Coban (2019), “Post Truth Caginda Dijital Gazetecilik ve Haber Basliklarinda ‘Tik Tuzagi’” bashikli
¢alismasinda tik odakli haberciligi, hakikat sonrasi cag ile yalanin normalleserek etigin yok olusu
cercevesinde degerlendirmistir. Bu calismada Turkiye’'de en ¢ok ziyaret edilen haber sitelerinden ikisi
bir y1l boyunca belirli araliklarla incelenmis ve birinde ylizde 46, bir digerinde yiizde 80 oraninda tik
tuzag tespit etmistir. Cavus ve Ede (2021), tik odakli haberciligin sosyal medyada uygulanma biciminin
tespiti icin 9 bin 525 tweet incelemis, ylizde 35,55 oraninda tik tuzagina rastlamislardir.

Yeniceler (2022), “Internet Gazeteciliginde “Son Dakika” Bashgiyla Atilan Tik Tuzaklh Haberlerin Etik
Cerceveden Incelenmesi” bashkli arastirmasinda “medyada etik” cercevesinde haber sitelerinin Twitter
hesaplarinda paylastiklari son dakika tweetleri incelemis ve Basin Ahlak Yasasi, Basin Konseyi, Tiirkiye
Gazeteciler Cemiyeti ve Medya Etik Kurulunun belirledigi etik ilkeler dogrultusunda degerlendirmistir.
Ozel ve Deniz de ““Tik” ve “Etik” Arasinda Sikisan Gazetecilik: Internet Gazeteciliginin Ortaya Cikardig
Yeni Etik Sorunlar ve Gazetecilerin Konuya Bakis Acis1 Uzerine Bir Aragtirma” bashkh ¢alismasinda etik
sorunlar1 degerlendirirken haber editorleriyle goriismeler yapmistir. Haber editorlerinin “masa basi
mubhabir” roliinii istlenmesine dikkat cekmistir (Ozel & Deniz, 2019). Bestas ve Kirik (2019), tik odakh
haberciligi ekonomi politik cercevesinde incelemis, yaptiklar1 anket calismasinda okuyucularin yalan
haberden rahatsiz olduklar1 sonucuna varmislardir. Sahin ve Birincioglu (2022) yaptiklar odak grup
calismasinda, okuyucularin artik ana akim haber sitelerinden sakindiklarini bu nedenle sosyal medyaya
yoneldiklerini tespit etmistir.

Birgok arastirmada tik odakl habercilik, haber kategorilerine gore de incelenmistir. Tok (2023), cevre
haberleri tlizerinden tik haberciliginin duygusal boyutu iizerinde durmustur. Tok, arastirmasi
kapsaminda cevre haberlerinde ylizde 36,60'1nin tik odakli oldugu bulgusunu elde etmistir. Aydogdu
(2023), Tirk spor basinin sosyal medyada uyguladiklar: tik odakl haberciligi inceleyerek yiizde 33,14
oraninda tik tuzag tespit etmistir. Kiiciikvardar (2023), ekonomi haberciliginde tatbik edilen tik odakli
haberciligi incelemis, tik odakli basliklarin haberlere normalden daha fazla yorum yapilmasini
sagladigina dikkat cekmistir. Arastirmaya gore, ekonomi haberlerinin ytizde 32,5’i tik odaklidir. Covid-
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19 pandemisi sirasinda saglik haberlerinde uygulanan tik odakli haberciligi inceleyen cok sayida
calisma da mevcuttur (Sa¢ & Ardi¢c Cobaner, 2021; Ulas & Pirlant, 2022; Sahin T., 2023).

Tik odakli haberlerin tespiti i¢in ¢ok sayida ¢alisma yapilmistir. Biyani, Tsioutsiouliklis ve Blackmer
(2016), ik tuzaklarinin tespiti icin 8 kategorili bir makine 6grenme modeli hazirlamistir. Chakraborty
ve arkadaslar1 (2016), tik odakli basliklar:1 tespit eden ve okuyucunun tiklamasini engelleyen bir
internet tarayicisi eklentisi gelistirmislerdir. Ozyal (2016), tik odakli haber sunumlarini 10 kategoride
ele alarak bir tespit yontemi olusturmustur.

4. Arastirma Yontemi

Arastirma igerik analizi yontemiyle yapilmistir. icerik analizi, yazih ve gorsel verilerin analizine dayanur.
Bu yontem, sosyal bilimler alaninda siklikla kullanilir ve incelenen konuya iliskin genel egilimleri ortaya
cikarmada etkili bir ara¢ oldugu savunulur (Metin & Unal, 2022, s. 275). Bu arastirmada, érneklemdeki
haber sitelerinde yayimlanan haberlerin basliklari icerik analizi yontemiyle analiz edilip sayisal verilere
ulasilmistir. Arastirmada video oyun haberlerinin basliklarinda uygulanan tik tuzaklar: sistemli bir
sekilde tespit edilmistir; bunun i¢cin kodlamalar olusturulmustur.

4.1. Arastirmanin amaci ve kapsami

Arastirmanin amaci, Tiirk video oyunu haber sitelerinde kullanilan tik odakli haberciligin kullanim
bicimini ve yogunlugunu tespit etmektir. Bu dogrultuda Merlin’in Kazani (merlininkazani.com),
Oyungezer (oyungezer.com.tr) ve Boliim Sonu Canavari (bolumsonucanavari.com) sitelerinde 18-31
Aralik 2023 tarihleri arasinda yayimlanan haberler 6rnekleme dahil edilmistir. Tik odakli habercilik
pratiklerinin tespiti icin yapilan calismada asagida yer alan sorulara cevap aranmistir:

1- Tirkiye’'de faaliyet gosteren video oyun haber sitelerinde tik odakli habercilik yapilmakta midir?
2- Tik odakli haber orani nedir?

3- Hangi tiirde tik tuzaklarina bagvurulmaktadir?

4.2. Arastirmanin érneklemi

Tiirkiye’de ¢ok sayida video oyun haber sitesi faaliyet gostermektedir. Orneklemin belirlenmesi icin
birbirinden farkli ve biricik 6zelliklere sahip olan {i¢ haber sitesi amagsal 6rnekleme yontemiyle
secilmistir. Orneklemin ilk unsuru olan Merlin’in Kazani, hila faaliyet gosteren en eski video oyun haber
sitesidir ve ¢ok dilli yayin yapmaktadir. Ikinci haber sitesi olan Oyungezer, Tiirkiye’'nin haber sitesi aktif
olan tek video oyun dergisidir. Béliim Sonu Canavari ise Tirkiye’de kendi blinyesinde diizenli haber
videosu paylasan ve canli yayin yapan ilk video oyun haber sitesidir. Bu ii¢ haber sitesi de kendi alaninda
en fazla trafige sahip olanlar arasindadir (Gaming In Turkey, 2023; Simsek, 2023, s. 72). Orneklem, Tiirk
video oyun haberciligi pratiklerine olan yaklasimda genel temayiiliin tespitinde yardimci olmaktadir.

Arastirma icin 6zellikle 18-31 Aralik tarihleri aralig1 se¢ilmistir. Ciinkii bu dénem, video oyunlarinin
diinya genelinde en ¢ok satildig1 donemdir. Aralik ay1 video oyunu yayimcilari icin oyunlari piyasaya
stirme zamanidir. Pek ¢ok lilkede tatil olan 1 Ocak’tan 6nce firmalar reklam kampanyalarini artirir, satis
platformlan indirim sezonuna girer. Dogal olarak bu dénemde sektorle alakali haberlerde artis
gozlemlenir (Palomba, 2019, s. 5-6; Richter, 2020; Hoolihan, 2024).
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Tablo 1

Tik Tuzag Tiirleri ve Tanimlari (Biyani, Tsioutsiouliklis, & Blackmer, 2016, s. 96).

Kategori Tanim

Abartma Icerigi abartan baslik kullanmak

Merak uyandirma Basliktan ayrintilarin ¢ikarilarak gerilim olusturmak

Tahrik etme Uygunsuz/kaba kelimelerle ifade etmek ya da kullanmak

Bicimlendirme Biiyiik harf/noktalama isaretlerinin, 6zellikle de TAMAMI BUYUK HARF
veya iinlem isaretlerinin asir1 kullanmak

Imgeleme Icerigi miistehcen, rahatsiz edici ya da inanilmaz bir olay seklinde
sunmak

Sag gosterip sol vurma Baglikta ima edilen seyin icerikte yer almamasi veya ek tiklama
gerektiren durumlar

Muglak birakma Basligin belirsiz veya meraklandirmasi i¢in kafa karistirict olmasi

Hatali bilgi verme Gercekle alakasi olmayan igerik ya da baslik kullanilmasi

Tik tuzakli haber basliklarinin tespitinde Biyani, Tsioutsiouliklis ve Blackmer’in (2016, s. 96) hazirladig1
8 kategorili tik tuzag: tespit modeli kullanilmistir. Bu kategoriler; abartma, merak uyandirma, tahrik
etme, bicimlendirme, canlandirma, sag gosterip sol vurma, muglak birakma ve hatal bilgi vermedir. S6z
konusu tik tuzagi kategorileri ve tanimlar1 Tablo 1’de gosterilmistir.

5. Bulgular

Arastirma sorulari 1s181nda elde edilen bulgular tablolarla gosterilmistir. Tablolardan sonra elde edilen
bulgular acgiklanarak biitiinsel bir analiz yapilmistir.

Tablo 2

Haberlerde Kullanilan Tik Tuzagi Orani

Haberler Frekans Oran (%)
Tik Tuzakli Haberler 20 9%7,38
Tik Tuzag1 Olmayan Haberler 251 %92,61
Toplam 271 %100

Oyungezer, Merlin’in Kazani ve Béliim Sonu Canavarr’nin 18-31 Aralik 2023 tarihleri arasindaki toplam
haber sayis1 271’dir. Bu haberler tiklama tuzagi cercevesinde incelenmistir. Haberlerin 20’sinde tik
tuzagr oldugu, 251’'inde tik tuzaginin olmadig1 goriilmistiir. Bu da haberlerin yiizde 7,38’inde tik
tuzaginin oldugu, yiizde 92,61’lik boliimiinde ise tik tuzagi olmadig1 anlamina gelmektedir.

Tablo 3

Haber Sitelerine Gére Tik Tuzakli Haber Oranlari

Toplam Haber Sayisi (n:271) Tik Tuzakli Haberler (n:20)
Haber Siteleri Toplam Haber Sayisi Oran (%) Haber Sayisi Oran (%)
Bolim Sonu Canavari 108 %39,85 11 %55
Merlin’in Kazani 81 %729,88 9 %45
Oyungezer 82 %30,25 0 %0
Toplam 271 %100 20 %100
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Her bir haber sitesinin tik tuzagi kullanma siklig1 birbirinden farklihik gostermektedir. Tablo 3’e
bakildiginda incelenen haberlerin ylizde 39,85’inin Béliim Sonu Canavari sitesinde, yiizde 29,88’inin
Merlin’in Kazani sitesinde, ylizde 30,25’inin Oyungezer sitesinde oldugu tespit edilmistir. Béliim Sonu
Canavarrnda yayimlanan 108 haberin 11'inde tik tuzagi kullanildig1 goriilmektedir. Bu da sitedeki
haberlerin ytlizde 10,18’inde tik tuzagina basvuruldugu anlamina gelmektedir. Merlin’in Kazanr'nda
toplam 81 video oyun haberi yayimlandig1 ve bunlarin 9'unda tik tuzagi kullanildig tespit edilmistir.
Yani Merlin’in Kazani yiizde 55 ile ile en yiiksek tik odakli haber oranina sahiptir. Oyungezer’de toplam
82 video oyun haberi yayimlandigi ve hi¢ tik tuzagina bagvurulmadig1 goriilmiistiir. Kisacasi, tespit
edilen tik tuzakli haberlerin ytlizde 55’i Béliim Sonu Canavari'nda, yiizde 45’i Merlin’in Kazani sitesinde
yayimlanmistir.

Tablo 4

Tik Tuzakli Haberlerin Kategorilere Gore Dagilimi

Kategori Frekans Oran (yiizde)
Abartma 0 0
Merak Uyandirma 19 95
Tahrik Etme 0 0
Bigimlendirme 0 0
Imgeleme 0 0

Sag Gosterip Sol Vurma 0 0
Muglak Birakma 1 5

Hatali Bilgi Verme 0 0

Toplam 20 100

Video oyun haberciliginde tik tuzaginin hangi tiirlerinde basvuruldugunun tespiti i¢in tik tuzakh
basliklar daha Oonceden yonteme gore kategorilere ayrilmistir. Arastirmada tik tuzag: tiirlerinden
yalnizca ikisine rastlanmistir; bunlar merak uyandirma ve muglak birakmadir. Tik tuzakli haberlerin
19’u merak uyandirma, 1'i ise muglak birakma yontemiyle hazirlanmistir. Yiizdelik olarak ifade edilirse
tik tuzaklarinin yiizde 95’i merak uyandirma, yiizde 5’i ise muglak birakma ydntemiyle yapilmistir.

Béliim Sonu Canavar'nda yer alan 11 tik odakli haberin hepsinde merak uyandirma yontemi
kullanilmistir. Merlin’in Kazani internet sitesinde ise 9 tik tuzakl haberin 8’'inde merak uyandirma,
1’inde ise muglak birakma yéntemi uygulanmigtir. Onceden ifade edildigi gibi Oyungezer’de tik odakli
haber tespit edilmemistir.

Resim 1

Tik Tuzagi: Merak Uyandirma (Béliim Sonu Canavari)
GTA 6'nin ikinci Fragmani igin Yeni Teori Ortaya Atildi

Y = Yazd

e

Kaynak: (Tandogan, 2023b)
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Baslikta kasten habere dair detay vermeyip okuyucu meraklandirilarak haber linkine tiklamasi tesvik
edilir. Ornegin Resim 1’deki, “GTA 6'min ikinci Fragmam I¢in Yeni Teori Ortaya Atildi” bashgi
kullanilarak teorinin ne oldugu aciklanmamistir. Oyunla ilgili “yeni” oldugu iddia edilen teorinin ana
hatlari belirtilseydi, okuyucularin haber linkine tiklama ihtimali azalirdi. Kisacasi, heyecan verici bir dil
kullanilarak 6nemli ve yeni oldugu izlenimi olusturularak okuyucularin tiklamasi tesvik edilir.

Resim 2

Tik Tuzagi: Merak Uyandirma (Merlin'in Kazani)

“'\' merlin’in kazani

o

sitirlarin sen Belirle

Oyun Haberleri * Grand Thaft Auto W [(GTA &) @

GTA 6 Ne Kadar Siirecek?
Legacy Killa HD Aciklads

Utku Biger o

Kaynak: (Bicer, 2023)

Resim 2’de gosterilen bir diger “Merak Uyandirma” 6rnegi Merlin’in Kazani sitesinden alimmistir. “GTA
6 Ne Kadar Siirecek? Legacy Killa HD Agiklad1” ifadesiyle haberin ana unsuru hakkindaki bilgi
gizlenmektedir. Oyunun oynayis siiresi belirtilseydi okuyucularin haber linkine taklama oraninda
azalama olabilirdi. Boylece, haberin ana unsuru gizlenerek okuyucularin habere tiklamasi
hedeflenmektedir.

Resim 3

Tik Tuzagi: Muglak Birakma

sinirlarin sen belirle

’I( merlinin kazani
P

Oyun Haberleri >

Epic Games'ten Yil Sonu
Siirprizi

Tunay $Sahin

Kaynak: (Sahin, 2023a)

Tik odakli habercilikte kullanilan “Muglak birakma” yontemi, basligin belirsiz veya meraklandirmasi
icin kafa karistirici bicimde sunulmasidir. Ornegin Resim 2’de gosterilen, Merlin’in Kazani sitesinde 29
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Haziran 2023 tarihinde “Epic Games’ten Y1l Sonu Siirprizi” bashgiyla yayimlanan haberde belirsizlik 6ne
cikarilarak habere dair merak duygusu uyandirilmasi hedeflenmistir.

Tablo 5

Tik Tuzakl Haberlerin Kategorilere Gore Dagilimi

Haber Sitesi Kategori Frekans Oran (%)
Boliim Sonu Canavari Merak Uyandirma 11 100
Merak Uyandirma 8 88,88

Merlin’in Kazani —
Muglak Birakma 1 11,11

Arastirmada tik artirmak icin abartili, okuyucuyu tahrik eden, miistehcen, gereksiz noktalama isareti
iceren, sag gosterip sol vuran, okuyucu yanlis yonlendiren, daha fazla tiklamaya sevk ettiren, miistehcen,
icerikten alakasiz bir baslik tespit edilmemistir.

6. Sonug

Haber bashig ve fotografi okuyucunun ilgisini cekme ac¢isindan énemli bir rol oynamaktadir. internet
haberciliginde trafik cekmek ve bu yolla arama motorlarinda gériiniirliigii artirmak icin basliklarda tik
tuzaklarina bagvurmak yaygin bir uygulamadir. Oysaki haberciligin temel kurallarindan bir tanesi bashk
ve icerik uyumlulugudur (Girgin & Ozay, 2013, s. 88-89). Okuyucu giivenini sarsmasina ragmen hala tik
tuzaklarina basvurulmasi gazetecilikte devam eden bir tartisma konusudur. Bu arastirmada daha fazla
tiklanma amaciyla bazi bagliklarda haberin en 6nemli unsurunun gizlendigi gériilmiistiir.

Tirk video oyun haberciligi kapsaminda yapilan bu arastirma tartismaya deger bulgularn ortaya
koymustur. Tlrkiye’'de video oyun haberlerinde ytizde 7,38lik bir tik tuzagi kullanim1 tespit edilmistir.
Bu, Tiirkiye’de yayin yapan medyanin uyguladig: tik tuzaklarinin ¢ok altinda bir orandir. Coban (2019),
iki farkli ana akim haber sitesini kapsayan tik tuzagi arastirmasinda yiizde 46,2 ve ylizde 80,9’'luk oranda
tik tuzagi tespit etmistir. Kiiciikvardar (2023), ekonomi haberlerinde ylizde 32,5 oraninda tik tuzaklanin
oldugunu ortaya koymustur. Aydogdu (2023) ise spor haberlerinde yiizde 33,14 oraninda tik tuzagi
tespit etmistir. Bu bilgiler goz 6niine alindiginda, Tiirk video oyun haberciligi 6rnek gosterilecek kadar
iyi bir durumdadir.

Yiizde 7,38'lik tik tuzagina rastlanmasina ragmen haberlerin hi¢cbirinde baslik ve icerik uyumsuzlugu
gozlemlenmemistir. Karsilasilan tik tuzaklari, haberdeki 6énemli 6genin baslikta verilmemesinden
olusmaktadir. Bunlara drnek olarak, “GOG Bedava Oyun Firsat1” (Sahin T., 2023b) ve “South Park: Snow
Day! Cikis Tarihi Belli Oldu” (Tandogan, 2023a) basliklar1 6rnek gosterilebilir. Bu baglamda video oyun
habercilerinin okuyucunun giiveninin sarsmayacak baslik kullandiklarini1 séyleyebiliriz. Béliim Sonu
Canavart ve Merlin'in Kazani sitelerinde tik tuzagina basvurma oraninda anlamli bir farkhhk
goriilmemistir. Her iki sitede de yaklasik 10 haberden 1’inde tik tuzagina basvurulmustur. Arastirma
orneklemindeki bir diger haber sitesi Oyungezer'de hig¢ tik tuzagi olmamasi takdiri hak etmektedir.

Bu arastirmayla internet medyasinda tik tuzagi olmadan siirdiirtilebilir bir habercilik yapilabildigi
ortaya konmustur. Unutulmamaldir ki Merlin’in Kazani 1997, Oyungezer 2007 ve Béliim Sonu Canavari
2010’dan beri faaliyettedir. Onceden yaptigimiz bir arastirmada bu ii¢ internet sitesinin yetkilileri
nitelikli yayincilik, giiclii topluluk iliskileri ve duriistliik ilkeleriyle yayin yaptiklarini ifade etmistir
(Simgsek, 2023). internet habercileri, boyle bir haberciligin hald miimkiin oldugunu akillarindan
¢ikarmamalidir.

Sonuc olarak, bu calisma Tiirkiye’de video oyun haber sitelerinde aldatici olmayan ve az sayida tik tuzagi
kullanildigini ortaya ¢ikarmistir. Video oyun haberciliginde, diger alanlarin aksine bashk ve icerik
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uyumlulugundan taviz verilmedigi gozlemlenmistir. Orneklemdeki video oyun haber siteleri;
okuyucuyu yaniltmadan, gazetecilik etigini onceleyerek, siirdiiriilebilir bir internet gazeteciliginin
miimkiin oldugunu géstermistir. Sektérdeki diger haber kuruluslar kisa vadede faydali ama okuyucu
glivenini zedeleyen planlar yerine, gazetecilik ilkelerine bagh yayin politikasini tercih etmelidir. Arama
motorlari da makine 6grenme yontemini kullanarak tik tuzakli haberlerin goriintirliigiinii engelleyerek
kendi sebep oldugu hatayi sonlandirabilir.
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