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Ozet

Gamevertising, video oyunlari igerisinde yer alan reklamlari inceleyen bir alandir.
Gamevertising lizerine yapilan az sayidaki ¢calismanin ¢ogu video oyunlar i¢erisindeki
reklamlarin etkinligi ve hatirlanabilirligi tizerinedir. Bu ¢alisma, bu reklamlarin ne sekilde ve
ne siklikla kullanildiklar1 sorusundan yola ¢ikarak video oyun tanimi ve tarihgesini,
gamevertising kavramini, reklamlar i¢in video oyunlarinin uygunlugunu ve video oyun
kategorilerine gore gamevertising calismalarini ¢esitli 6rneklerle aktarmaktadir. Arastirma
olarak icerik analizi yontemi secilmis ve The Game Awards 2020-2021 yillarinda aday
gosterilen ve kazanan video oyunlarindan bir 6rneklem olusturularak, gamevertising
kategorileri olusturmak amaglanmistir. Arastirma, Birinci Sahis Nisanci (First Person Shooter-
FPS), Spor, Yaris, Simiilasyon, Aksiyon/Macera ve Rol Yapma (RPG) ve Devasa Cok
Oyunculu Cevrimigi Rol Yapma (MMORPG) temel video oyun kategorileri ile
sinirlandirilmigtir. Arastirma evreni olarak The Game Awards 2020-2021 sec¢ilmis ve bu
evren igerisindeki 6 kategori-12 video oyunu 6rneklemi olusturmustur. Verilerin analizinde
MaxQDA Analytics Pro kullanilmistir. Veriler kategorilendirilerek bulgular haline getirilmis
ve frekanslar haklinde aktarilmistir. Arastirma sonucunda kullanim sikligina gére esya,
billboard ve baska bir video oyunundan karakter kullanimi seklinde gamevertising ¢alismalari
yapildig1 saptanmistir.

Anahtar Kelimeler: Video oyunlari, reklam, gamevertising, {iriin yerlestirme, oyun.

Makale gelis tarihi: 09.01.2022 « Makale kabul tarihi: 27.01.2022
Maltepe Universitesi Iletisim Fakiiltesi Dergisic © 2021 « 8 (2) « giiz: 287-323

287



Egiiz * Video Oyunlar: I¢erisindeki Reklam Calismalart
(Gamevertising) Uzerine Bir Icerik Analizi

A Content Analysis on Gamevertising
in Video Games

Ekin Beran EGUZ, Ph.D.

RA

Maltepe University

Faculty of Communication

Department of Public Relartions and Publicity
ekineguz@maltepe.edu.tr

Abstract

Gamevertising is a field that studies advertisements within video games. Most of the few studies on
gamevertising are on the effectiveness and memorability of advertisements in video games. Based on
the question of how and how often these advertisements are used, this study conveys the definition
and history of video games, the concept of gamevertising, the suitability of video games for
advertisements, and gamevertising implementations according to video game categories with various
examples. Content analysis method was chosen as the research method and it was aimed to create
gamevertising categories by creating a sample of the video games that were nominated and won in
The Game Awards 2020-2021. Research has been limited to the core video game categories of First
Person Shooter (FPS), Sports, Racing, Simulation, Action/Adventure and Role Playing (RPG), and
Massively Multiplayer Online Role-playing (MMORPG). The Game Awards 2020-2021 was chosen
as the research universe and 6 category-12 video games have formed a sample in this universe.
MaxQDA Analytics Pro has been used in the analysis of the data. The data was categorized and
turned into findings and transferred as frequencies. As a result of the research, it was determined that
gamevertising studies were carried out in the form of using items, billboards and characters from
another video game according to the frequency of usage.
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Giris: Video Oyunlari Tanimi ve Tarihsel Cerceve
Gamevertising’in kavramsal ¢ercevesini aktarmadan 6nce kisaca video oyunlar1 tarihgesinden

ve gilinlimiizde geldikleri noktadan bahsetmek gerekmektedir. Bugiin insanoglunun yetkisi
oldugu ve olmadig, akillara gelen ya da onun smirlarini zorlayan hemen hemen her sey video
oyunlarmin konusu olabilmektedir. Bu simirsiz alanda teknolojinin oyun oynamak ve oyun
iiretmek i¢in bir ara¢ olarak kullanilabilmesinden 6tiirii her sey miimkiindiir. Oyun oynama
eylemi, diisiinsel diizlemde ayni kalmakla birlikte bunu icra edis bi¢imleri oldukca
genislemistir. Bin bir ¢esit spor, ¢esitli yarislar, insanlik tarihinde yasanan ve yasanmasi
miimkiin savaslar, distopyalar, litopyalar ve hatta giindelik hayatlarin simiilasyonlarindan
yonetim fonksiyonunu odak noktasina alan rol yapma ve simiilasyon 6gelerine kadar bir¢cok
konu video oyunlarinin temalarii olusturmaktadir. Insanin sinirlarinin ulasabilecegi her yerde
yeterince yaraticilikla beslenen her fikir video oyunlarinda bir konu olabilme potansiyeline
sahiptir. Son elli yilda, video oyunlar1 popiiler kiiltiiriin evrimin énemli bir bileseni haline
geldi ve bunun yani sira multi-milyar dolarlik bir endiistriye biiriinmiistiir. Bugiin, AAA(Oncii
Video Oyun Ureticileri) firmalarm bir oyun igin harcadiklari biit¢eler bir Hollywood filmi
Olcegindedir.

Video oyunlar1 mikro ¢iplere sahip cihazlarin oynatabildigi, kisileri baska kisilere ya da
kisileri bir yapay zeka ile eslestiren bir eglence iiriinlidiir. Bir baska tanimla video oyunu
insani bir interaktiviteyi bir bagka kullanici ara yiizii ile eslestirerek gorsel bir geri bildirim
sunan elektriksel bir oyundur (Wolf, 2007: 4). Video oyunu, gorsel-isitsel bir aparat sayesinde
bir hikayeye dayali sekilde oynanan bir oyundur (Esposito, 2005: 2). Daha genis bir tanim
video oyununu, bir oyuncu, elektronik gorsel bir ekrana sahip bir makine ve muhtemel diger
oyuncular arasinda gecen, anlamli bir kurgusal baglamin aracilik ettigi ve oyuncu ile oyuncu
arasindaki eylemlerin sonuglari arasindaki duygusal bir bag etrafinda siirdiiriilen bir etkilesim
modu olarak tanimlamaktadir (Bergonse’den Akt. Arjoranta, 2019: 110). Video oyunlarina
ayni1 zamanda konsol oyunlar1 ve bilgisayar oyunlar1 da denildigi ve bu tanimlama {izerine

caligmalar yapildig1 goriilmektedir.

Literatlir tarandiginda video oyunlari tarihine odaklanan calismalarin zaman dilimlerini
jenerasyonlara ayirdigi goriilmistiir. 2021 Aralik ayi itibariyle video oyunlar1 9. Jenerasyon
icerisindedir. Bu c¢alisma baglaminda jenerasyonlar igerisindeki Onemli gelismeler
aktarilmistir. Video oyunlarinin kokeni 70 yil oncesine uzanmaktadir. Eski televizyonlarda

kullanilan Cathode Ray Tube (CRT) yayin yapan televizyon ve tiiketici televizyon alicilar
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arasindaki bagi mihiirleyerek video oyunlarmin ilk o6rneklerine katkida bulunmaktadir.
Cathode Ray Tube odak alinarak olusturan misil defans sistemi video oyunlarinin o zamanlar
ilham noktas1 olmustur. Edward U. Condon, Westinghouse firmasinin Diinya Fuari’ndaki
standi i¢in geleneksel Nim oyununu oynatan bir cihaz icat etmistir. Nim oyununda amag son
kibrit ¢opiliniin oyuncunun elinde kalmamasidir. 1947 yilinda Cathode Ray Tube ekran ve
kisi arasinda bir goriintli ve baglanti saglayarak oyuncularin ekranda gordiikleri objeleri
vurmalarina yarayan bir oyunun gelismesine olanak saglamustir. Ilerleyen yillar, satrang,

XOX ve blackjack oyunlari icat edilmistir.

1955 yilinda siiregelen savas zaman diliminde Amerikan askeri birimi kirmizi ve mavi
butonlara basilarak savasin kaderini belirleyen mini bir oyun tiretmislerdir. 1950’lerin sonuna
dogru ise daha ¢ok satran¢ oyunu ve tenis oyunlari gelistirilmeye baglanmistir. 1962 yili ilk
bilgisayar odakli video oyunu olan Spacewar!’in icat edildigi giindiir. Spacewar! Bir¢ok
benzeri oyunu etkilemis ve benzer birgok oyun piyasaya siiriilmistiir. O yillarda video
oyunlart gercek olgu ve olaylardan esinlenmekteydi ve Amerika i¢in iinlii sayilabilecek 1965
tarinli bir Amerikan Futbolu (NFL) magindan sonra ilk futbol oyunu ayni yil i¢inde
tretilmistir. 1966 yilinda sektoriin gidisati biraz degismistir. 1962 yilina kadar video oyunlari
kendi konsollart ile tiretilmekteydi. Satin alinan sadece bir video oyunu degil ayn1 zamanda
bir video konsoluydu. 1966 yilinda Ralp Baer, insanlarin kendi evlerinde bulunan
televizyonlar iizerinden bir oyun oynama deneyimi fikrini 6ne siirdii ve Brown Box’i
gelistirdi. Brown Box zamaninin bir nevi atarisiydi. Brown Box biiyiik bir patlama yaratarak
ilk ev video sistemi uyumlu oyun olan Odyssey’in ¢ikmasina birebir sebep olmustur. ilk ay
ziyaretinin ardindan ise 1969 Lunar Lander oyunu icat edildi. Goriildiigii iizere bu yillarda

realisttik bir video oyun anlayis1 vardir.

1970’ler video oyunlarinda 6nemli gelismelerin oldugu yillardir. Matematik, labirent ve quiz
gibi yapboz vari oyunlar literatiire gitmeye baglamistir. Ayn1 zamanda, ticari amag¢ giliden
oyunlar ortaya ¢ikarak, Amerika, Japonya ve Avrupa’ya dagitilmistir. Video oyun piyasasi bu
yillarda geligsmistir ve okyanus asir1 {ilkelere oyunlar ithal edilmeye baslanmistir. 1976 yilina
kadar ¢esitli video oyunlar1 ¢ikti ama aralarindan Star Trek oyunu, dizinin basarisi yiiziinden
styrilmistir. 1977 yilinda Atari firmasi kendi ismini tastyan video sistemleri ¢ikararak video
oyunlarmin gidisat1 degismeye baslamistir. Eskiden atari salonlarinda bulunan biiyiik cihazlar
Atari’nin piyasaya girmesiyle video oyun pazar agina dahil oldu. Sira gelen yillarda ise
Barbie’nin yapimcist Mattel video oyun piyasasmna girmeye karar vermesi video oyun

tarih¢esinde dnemli bir ivme olarak yerini almigtir.
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1981 yilinda {inlii Italyan tesisat¢i Mario dogmustur ve Nintendo video sistemleri pazara
girmistir. 1978 ve 1986 yillarinin aras1 video oyun c¢aginin altin yillar1 olarak anilmaktadir.
Disney, Gameboy, Tetris, Nes, Commadore ve Commadore 64 video oyun piyasasina
girmistir. Aym1 yillarda egitici video oyunlar1 gelistirilmistir. 1983 yilinda Sega oyun
sistemleri ¢ikti ve kendi yarattifi Sonic karakteri ile 6zdeslesti. Ayrica, Sega bir yaris
oyununda Marlboro billboardlarina yer vererek ilk oyun i¢i reklam kullanimina imza atmaistir.
Bu yillarda (6zellikle 1978-1983) oyun tiirleri genisleyerek 25 ve fazlasi oyun tiiriiniin
olusumuna sebep olmustur. 1990’lara kadar video oyunlarinin yiikselisi etkili bir bigimde
devam etmigtir. 1990’larda bilgisayarlar hayatimiza girmeye basladi. Microsoft isletim
sistemleri ile gelen kart oyunu (solitaire), pinball ve maymn tarlasi gibi oyunlar insanlarla
bulusmustur. Gelisen teknoloji ile video oyunlar1 katlanarak artti ve cesitli video oyunu

konsollar1 bu yillar igerisinde tiiremistir.

Buraya kadar aktarilan tarih¢ede video oyunlari ve konsollar1 2 boyutludur. 1995 yilinda ilk
3D (3 boyutlu) modellemeler yapilmis ve Sony firmas: PlayStation ile piyasaya girmistir. Bu
hamle video oyun tarihi i¢in 6nemli bir ana tekabiil etmektedir. 2 boyuttan 3 boyuta gegisin
ilk temsilcisi olan PlayStation ¢ok revag gormiistiir. 3D grafik motorlari ile bilgisayar ve Sony
PlayStation 90’lara damgasin1 vurmustur. Bu yillarda 3D grafik teknolojisi Sega Dreamcast

gibi konsollarda da kullanilmaya baslanmaistir.

2000’lerden 2022’¢ kadar gelen siire zarfinda video oyunlarina bakildiginda konsollarin gii¢lii
etkileri oldugu goriilmektedir. 2000 yil1 basinda Sony ev konsollarinda oncii konumdadir.
2001 yilinda Microsoft, Sony tekeline bir karsi bir hamle yaparak Xbox oyun konsolunu
piyasaya siirmiistiir. 2000 yilinda ise Sony PlayStation 2’yi c¢ikarmustir. Ilerleyen yillarda
Sony ve Microsoft gibi biiyiik konsol iireticilerine bir yenisi daha eklenerek, Nintendo muadil
trtinlerle piyasaya girmistir. Sony ve Nintendo’nun Japon, Microsoft Xbox’in ise Amerikan
menseili olmas1 diinya pazarinda birgok noktaya bu konsollarin teminatini saglamistir. Yine
ayn1 zaman diliminde bilgisayar oyunlar1 da gelismektedir. 2005 yilinda Microsoft Xbox 360
ve 2006 yilinda Sony PlayStation 3, 7. Jenerasyon oyun teknolojileri olarak diinya sahnesinde
yer almistir Bilgisayar o zamanin Konsollarindan farkli olarak ¢ok oyunculu(Multiplayer)
video oyunlarmnin oynanmasi i¢in daha dogru bir tercihtir. Internet o yillarda ¢ok yaygin
olmadig1 i¢in ilk ve ikinci kusak konsollarda internet erisimi yok denecek kadar sinirlidir.
2000’lerin son zamanlarina dogru sosyal medya tabanli oyunlar ortaya ¢ikmistir. Video oyun
tarihi i¢in Onemli bir konuma sahip olan mobil/akilli teknoloji pazart ve sosyal medya

tizerinde oynanabilen oyunlar yine bu zaman diliminde hareketlenmeye baslamistir (Marfia
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vd., 2011; Ng, 2012: 1387; Kudler, 2018; Chambers, 2005: 4, Esposito, 2005: 5-6; Wolf,
2007:16-20, Williams, 2005: 2-4; Fish, 2021, History of Video Game Consoles,

https://www.preceden.com/timelines/191578-history-of-video-game-consoles).

2010 ve 2022 yillan arasinda bilgisayar(PC) oyunculugunun yani sira konsol pazarinda da
onemli teknolojileri tiretilmistir. 2013 yilinda Sony PlayStation 4 ve Xbox One, konsol
diinyasina girmis 2021 yilina kadar ara modellerle pazari domine etmistir. 2022 yili itibariyle
Xbox Series (X ve S) ve Sony PlayStation 5 en giincel oyun konsolu konumundadir. 2021 yili
itibariyle video oyunlari, Sony, Microsoft, Nintendo(Switch) ve bilgisayar iizerinden olmak
lizere teknolojik varliklarmi hi¢ olmadiklar1 kadar gelismis bir bigimde siirdiirmektedir. Tlk
video oyunlarindan 2022 yilina kadar siiregelen zaman diliminde video oyunlari igerisindeki
reklam g¢aligmalarini konu edinen bir kavram olan Gamevertising bir sonraki baglik altinda

aktarilacaktir.

Gamevertising Kavram
Gamevertising video oyunlari icerisindeki reklam uygulamalarini incelerken sik tercih edilen

bir isim degildir. Literatlir tarandiginda reklam ve video oyunu arasindaki iliskiyi ayni
parametrelerle inceleyen “in-game-advertising(IGA - oyun i¢i reklamcilik), gameadvertising
(oyun reklamciligl), product placement in video games(video oyunlart igerisindeki iiriin
yerlestirmeler, game advertising(oyun reklamciligi)” gibi cati kavramlarin yiiksek oranda
tercih edildigi goriilmiustiir. Skalski ve digerleri, bu durumun altini1 ¢izerek video oyunlari
icerisindeki reklamlara yonelik tek bir kavramda bulusulamadigi ve bu sebepten 6tiirii
calismalarinda “in-game-advertising” taniminit kullanacaklarint belirtmistir(2011:440). Bu
calismada da yukarida adi gegen kavramlarla ayni anlama gelen “gamevertising” kavrami

kullanilacaktir.

Erdem ve Cakin, gamevertising’i oyun ve reklamin bir araya getirildigi bir alan olarak kabul
etmektedir (2018: 28). Gamevertising, markalar ve bireysel oyuncular arasinda siiregiden
iligkiler olusturmak i¢in {iriin yerlestirme, davranigsal hedefleme ve viral pazarlamayi
birlestiren son derece karmasik, ince ayarlanmis bir stratejidir (Chester ve Montgomery,
2007: 49). Karct (2011) ve Soydan(2015) daha kapsayici bir agiklama yaparak
gamevertising’i oyun i¢i reklam uygulamalari olarak agiklamaktadir. Bilgisayarlarin,
internetin ve video oyunlarinin reklam malzemelerinin teslimi igin bir ara¢ olarak
kullanilmasi (Bardzell, vd., 2008: 1) anlamina gelen bir¢ok benzer tanimi1 gamevertising icin
de kabul edilmektedir. Literatiir tarandiginda gamevertising’i iiriin yerlestirmeler icerisinde

konumlandiran bir¢ok arastirma oldugu goriilmiistiir (O’Guinn, vd.,2014:334; Skalski, vd.,
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2011:441; Kiister, vd., 2010: 5-8; Marolf, 2007). Bu arastirmalardan hareketle, gamevertising

bir video oyunu iginde iiriin, hizmet ve fikirlerin reklamini yapma eylemidir.

Gamevertising ve tiirevi tanimlar icerisinde “I¢inde” kelimesinin vurgulandig gériilmiistiir.
Reklam afigleri(banner), acilir pencereler(pop-up) ya da gecis ekranlari(transition screen)
gamevertising’in bir parcasi degildir ¢iinkii bu promosyon pratikleri uygulanirken oyunlarin
disinda kalmakta, ¢ogu zaman kullaniciyr oyuna yonlendirmektedir. Gamevertising bir video
oyunun icindeki tiim reklamlara tekabiil etmektedir. Asagidaki ekran goriintiilerinde

gamevertising ornekleri gosterilmektedir.

Gorsel 1: Far Cry 6 (Sol) ve Alan Wake Remastered (Sag) Kaynak: Sonsino, M, 2021; Mui, T., 2021

Video oyun ve reklamlari birbirine yaklastiran ve Gamevertising’le karigtirilmamast gereken
bir bagka reklam uygulama bi¢imi ise Advergame’dir (Reklamoyun). Advergame, bir iirliniin
pazarlama amaciyla dogrudan reklamini igeren bir kavramdir (Calin, 2010:726). Etkilesimli
Reklamcilik Biirosu, advergame’i reklami yapilan iriin veya hizmet etrafinda 6zel olarak
tasarlanmis bir oyun olarak tanimlamaktadir (2010). Gamevertising’de sirketler markalarini,
hizmetlerini ve logolarini, cesitli kategorilerde uzmanlagsmis oyun firmalar1 tarafindan
piyasaya siiriilen bilgisayar oyunlarinin sanal ortamina yerlestirmektedir. Advergame’de ise
video oyunlar1 markayr ve hizmeti 6n plana ¢ikarmak i¢in bir entegre pazarlama araci olarak
kullanilmaktadir. Advergame’de ilgili {iriin, hizmet ve fikrin ayirt edici 6zellikleri dogrudan
oyunun isminde dahi kullanilmaktadir. Eti Yami Mekanik Istila, Citroen C4 Robot Istanbul,
Star Wars Episode 111 Revenge of the Sith the Video Game, Disney’s Tarzan, Batman Begins,
Space Jam: A New Legacy, M&M'’s Beach Party, Doritos VR Battle Nesquik Garden Quest

ve The Matrix Awakens:An Unreal Engine 5 Experience gibi ge¢misten gliniimiize, sinema
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sektoriinden yeme igme sektoriine kadar bir¢ok markanin video oyunlari bulunmaktadir.

Asagidaki ekran goriintiilerinde advergame Ornekleri gosterilmektedir.

Gorsel 2: M&M’s Shell Shocked (Sol) ve The Matrix Awakens: An Unreal Engine 5 Experience (Sag)
Kaynak: Alcoverro, H., 2021; IMDb, 2021
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Reklam Sektorii ve Video Oyunlar

Video oyunlar1 pazar biiyiikliigii, talepler ve popiiler kiiltiir, aktif kullanic1 sayilar1 ve e-
spor’un gelisimi gibi baz1 degiskenler goz oniine alindiginda reklam verenler igin cazip bir
mecra haline gelmektedir. Diinya ¢apinda video oyunlari ve e-spor analizleri ve pazar
arastirmasi yapan Newzoo verilerine gore, 2021 yilinin son aymda kiiresel oyun pazarinin
175,8 milyar dolar gelir elde edecegini tahmin edilmektedir. Bu rakamin 49,2 milyar dolar
konsol oyunlarina, 69,2 milyar dolar1 ise bilgisayar oyunlarina aittir. Kalan pazar pay1 ise
mobil pazara (akall cihaz ve tablet) aittir (Wijman, 2021,
https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-to-generate-175-8-billion-in-2021-
despite-a-slight-decline-the-market-is-on-track-to-surpass-200-billion-in-2023/). Mobil oyun
pazar1 bu arastirmada kapsam dig1 tutulmustur. Video oyunu sektorii igin sektor analizi ve
Pazar tahmini yapan bir diger firma olan DFC Intelligence, video oyunlarinin geng erkeklerin
kullaniminin 6tesine gecerek her segmentten her yas grubu insana dokunarak ana akim bir
eglence aract oldugunu vurgulamaktadir (2011, http://www.dfcint.com/dossier/can-games-
capture-big-ad-bucks/). Yeni grafik motorlar1 ¢iktikga modellemeler ¢esitlenmekte sadece
cocuklar degil her yastan insanin ilgisi ¢ekilmektedir. Bunun yaninda her segmentin hosuna
giden bir oyun tiirli, oynanis tarzi ve bunlara yonelik grafik motoru bulunmaktadir. 1AB,
deneyim bakimindan casual(rasgele, kasitsiz, maksatsiz) ve core/enthusiast (temel, merakli,

tutkulu) oyuncu tipleri oldugunu ve bu tiplerin farkli oyun konsollar1 ve oyunlardan
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hoslandiklarmi belirtmektedir (2010: 3). Giiniimiizde gercek¢i oyun deneyimine en yakin
sonuclar verecegini vaat eden Unreal Engine 5 birka¢ 6rnek vermis ve beklentileri
karsilamistir. Bu gelismelere zit olarak ¢ok basit oyun mekanikleri ve 8-16 piksel
gorlntiileriyle bircok oyun kendi hedef Kkitlesini yaratmaktadir. Bunlara ek olarak sanal
gerceklik gozliikleri, hareket bazli kontrolciiler, simiilasyon oyunlar1 i¢in teknik ekipmanlar
gibi eklentiler ve 6zellikle son nesil konsollarin ayn1 zamanda birer multimedya cihazi olmasi
insanlarin video oyun sektoriine belirli noktalarda temas etmesinin Oniinii a¢gmaktadir.
Insanlar bu cesitli opsiyonlarin icinde muhtemelen bir ya da birden fazlasin1 kendilerine yakin
hissetmeye miisaittir. Bu sebepten &tiirii video oyunlariin hedef kitlesi oldukga genislemekte

ve reklam sektorii icin degerli alanlar yaratmaktadir.

Reklam ve video oyunlar1 arasindaki iliski sadece reklam verenin karli ¢ikacag tek tarafli bir
iliski degildir. Kullanici, video oyununda kendi kullandig1 ve kullanmak isteyecegi bir iiriin
ya da hizmeti goriince video oyununu daha fazla igsellestirmektedir. Markalar video
oyunlarinin gergekliklerini artirmaktadir. Video oyunu igerisindeki reklam ve oyuncunun bu
reklamlarla iliskisi yeni bir olay degildir. Video oyunu igerisindeki iirlin yerlestirmeler,
Sega'nin atari otomobil yaris1 oyunlarina Marlboro afisleri koydugu 1980'lerin sonlarina kadar
uzanmaktadir. Fischer, bir video oyunun igerisinde oyuncunun bir mendil almadigini, bir
Kleenex aldigini, bir misir cipsi almadigini, bir Frito veya bir Doritos aldigini, kizarmig tavuk
restoranina gitmek istemiyorsa, KFC'ye gitmek istedigini orneklerle belirterek oyuncunun
video oyunu igerisindeki motivasyonuna dikkati c¢ekmektedir (Akt. Emery, 2002:
http://usatoday30.usatoday.com/tech/techreviews/games/2002/1/30/spotlight.htm).

Video oyunlart dijital bir eglence tiirtidiir. Kullanict ve gorsel teknoloji arasinda aracilik
yapan bir takim oyun mekanizmalarin birbirleriyle uyumlu bir sekilde calismasiyla bir
deneyim sunar. Metin, ses, resim ve video gibi formatlarda iirlinler ortaya koyan dijital
reklamcilik, bu 4 temel faktorii de saglayan video oyunlar igerisinde kolaylikla yer alabilir.
Bu imkéan, dogru bir pazarlama stratejisiyle ve markanin marka kimligi degerleriyle ters
diismeden icra edildiginde hem video oyununa hem de reklam veren markanin kendisine
pozitif anlamda katki saglayacaktir. Gorsel 4’te bu yargiya ters diisecek gamevertising
ornekleri gosterilmektedir(Soldaki ornekte goziiken ana karakter Sam Fisher bir ajandir ve
oldiirmekten ¢ekinmez, sagdaki 6rnekte ise zombi istilasi sirasinda bir avm’de rehin kalan bir
karakterin hikayesi anlatilir ve icerdigi Playboy dergisi poster yerlestirmeleri ile oyunun
mekanikleri ve hedef kitlesi arasinda bir iliski yoktur). McLuhan’in ara¢ mesajdir savi video

oyunlar i¢in de gegerlidir. Konumlandirildigimiz oyun mesajin Stesine gecmektedir. Ayrica,
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video oyun sektorii Pan European Game Information (PEGI) adinda bir denetim sistemine
tabidir. Bu kurum, yas ve oyun igeriginin uyumlu olup olmadigini denetleyerek video

oyunlarini etiketler. Reklam verenler i¢in PEGI etiketleri oldukca belirleyicidir.

Gorsel 3: Splinter Cell: Chaos Theory(Sol) ve Dead Rising 2(Sag) Kaynak: OCWeekly.com, 2010;
Planetdolan.com, 2015

Insanlarin  kurgulanmis mesajlar1 elde etme siireci ve bigimi tarih iginde farklilik
gostermektedir. Mesaji ileten araglar ve kanallar yillar iginde degisime ugramis ve gelismistir.
Bazi araglar miladim doldurmus bazilar1 ise son dénemlerini yasamaktadir. Internet
hayatimiza girdikten sonra bilgiyi elde etme siireci degismistir. Teknoloji, haberlesme/ag ve
endiistri alanlariin yakinsamasinin ortak bir tirlinii olan akilli cihazlar giinliik hayatimizin bir
pargasi olmus ve Covid-19 pandemisinden sonra yerini saglamlastirmistir. Bugiin Facebook,
Instagram, Twitter, Tiktok ve YouTube reklamciligi, sponsorlu igerikler, mobil uygulama
reklamciligy, interaktif bannerlar/pop-uplar, aritilmis gerceklik reklamciligi gibi bir¢ok yeni
reklamcilik uygulamalart dogmustur. Bu yeni uygulamalar geleneksel medya araglarina
oranla daha fazla interaktivite icermektedir. Cift yonlii iletisim olanag1 saglayan ve icerisinde
barindig1 teknolojik cihazlarin yeterliliklerin sinirlarin1 zorlayan bir diger reklamcilik
uygulamasi ise gamevertising’dir. Gamevertising etkilesim saglamaktadir. Kullanici video
oyunu igerisindeki reklamla oyun i¢i etkilesimler kurabilir, reklam oyun deneyimi igin bir
takim avantajlar saglayabilir, kullanictyr dis bir baglantiya yonlendirebilir ya da bu
reklamlardan elde edilen kodlar-kuponlar farkli mecralarda kullanilabilir. Gorsel 4’te bu

baglamda ornekler gdsterilmektedir.
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Gorsel 4: Alan Wake(Sol) ve Death Stranding(Sag) Kaynak: Nallawalla, K., 2019; Watson, C., 2019
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9 Call for help

[E} Pick up batteries

Gamevertising’de mesajlar gorsel ve isitsel dgeler Kullanilarak oyuncuya aktarilmaktadir.
Gorsel ve isitsel dgelere yonelik kurgulanmis mesajlar oyuncunun algisinda kuvvetli bir yer
edinmektedir. Ote yandan, baz1 video oyunlar: dikkat ve motive gerektirebilecek bir oynanis
stiline sahiptir. Oyunu deneyimlemek igin kendini hazirlayacak her kimse algilarini agar ve
dikkatini video oyununa yonlendirir. Bu noktada verilecek olan reklamlar kullanici nezdinden
daha gii¢lii bir arka plan yaratabilmektedir. Video oyunu igerisindeki reklamla karsilasmak
video oyunlarina goére degiskenlik gostermekle beraber ¢ogu zaman zorunludur. Hikaye
icinde bazi kilit noktalarda eger reklamlar var ise o reklam bir nevi kaginilmaz hale gelmekte,
kullanic1 tutsak izleyici olmaktadir. Ozellikle spor kategorisindeki video oyunlarinda bu
durum siklikla yasanmaktadir. Gorsel 5’teki ekran goriintiilerinde bu baglamda ornekler

gosterilmektedir.
Gorsel 5: Madden 22(ol) ve NBA 2K22(Sag)

GATORADE

TR SORTS UL COMDANT

/ /

Add Your Name

Choose Your Team Logo

Choose Your Bottle Color

Finish & Save

NISSAN STADIUM, NASHVILLE, TENNESSEE

W i w2V, WA
| oy L,
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Gamevetising’in uzun bir raf omri vardir. Video oyunlari, reklam verenlerin mesajlarini
konumlandirildiklart video oyununun ilgili kismi agik kaldigi miiddetge sergileme imkani
saglamaktadir. Lineer bir hikayeye sahip olmayan video oyunlarmin biiyiikk bir kisminda
zamansal bir kisitlama yoktur. Burada bahsi gegen zaman gergek diinyadaki zamandir. Oyun
mekanikleri geregi oyun iginde akan zaman ve mekan sinirli olabilmektedir. Arzu edilen
boliimiin sinirsiz tekrar edilebilme 6zelligi sayesinde kullanici, uygulanan reklam icerigine
istenilen zaman ulasabilmektedir. Video oyunlar1 igerisindeki tiriin yerlestirmeler olarak kabul
edilen gamevertising, televizyon ve radyo gibi gorsel ve isitsel mecralarda uygulanan {iriin
yerlestirmelere oranla zaman kisitlamasmin kullanici kontroliinde oldugu bir reklam
pratigidir.

Video oyun konsollarinin internet erisimi olmasi sayesinde oyun gelistiricileri, triinleri
tizerinde kontrole sahip olmakta, {iriinlerini takip edebilmektedir. Gelistiriciler, gamevertising
ile yerlestirilen bir reklamin ¢aligmayan, hatali ya da begenilmeyen bir yan1 ortaya ¢iktiginda
bunu bir giincelleme ile diizeltme imkanina sahiptirler. Bu imkéan sayesinde ayni zamanda
yilbasi, cadilar bayrami, siikkran giinii, paskalya tatili gibi giinlerle ilgili igeriklerle sahip

reklam caligmalar1 da video oyunlarinin i¢ine eklenebilmektedir.

Gamevertising ¢alismalarinda bir iiriin, kisi ya da hizmetin icerik olarak eklenmesinin yani
sira video oyununun gegtigi gercek mekanlarin da reklami yapilmaktadir. Sehir markalama
caligmalarimin bir pratigi olarak gamevertising tercih edilmekte ve gercek sehirlerin kullanimi,
sehrin 6n plana ¢ikmasi ve kendini tanitmasi i¢in giizel bir firsat olusturmaktadir. Sehir
markalama, herhangi bir sehrin ya da sehrin i¢indeki bir bolgenin ¢esitli aktivitelerde rol
almast icin desteklenmesi ve yiikseltilmesi/islah edilmesidir(Balencourt ve Zafra, 2012:8).
Video oyunlarinda en ¢ok Amerika Birlesik Devletleri kullanilmaktadir. Resmi bir kaynak
olmamasma ragmen New York’un video oyunlarinda en fazla kullanilan eyalet oldugu
bilinmektedir. Ulke markalama baglaminda ele alindiginda Tiirkiye’nin baz1 bdlgelerinin ve
Tiirkiye’ye ozgii ogelerin yer aldigi video oyunlari bulunmaktadir. Tirkiye’de en fazla
kullanilan sehir Istanbul’dur. Tiirkiye’den bir sehir ve Tiirkiye’ye dzgii dgeler igeren yabanci
yapimlarin iiriinleri olan bazi video oyunlar1 su sekildedir: Driver 3 (Istanbul), Assassin’s
Creed: Revelations (Istanbul-Kapadokya), Uncharted 2:Among Thieves (Istanbul-Topkapi
Saray1), Dracula 3: The Path of Dragon (Kapadokya), Indiana Jones and The Emperor’s
Tomb (Istanbul), Byzantine the Betrayal (Istanbul), Age of Empires serileri (istanbul-iznik-
Bursa), Splinter Cell: Blacklist (Istanbul), Empire: Total War (Tiirkiye’nin tamami), Broken
Sword:The Angel of Death (Istanbul), James Bond 007 (istanbul), 007: Blood Stone
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Orient Express (Sirkeci Gari-Istanbul), Command and Conqurer serileri (Istanbul ve Adana
Incirlik Ussii), Chronicles of Mystery: The Scorpio Ritual (Istanbul), Ace Combat: Joint
Assault (Tirkiye), Street Fighter 1V (Hakan-Tiirk giiresi), Armored Core 4 (Anadolu), War
and Peace: 1796-1815 (istanbul), Tomb Raider Underworld (Akdeniz kiyilari), Battlefield 1
(Canakkale), Euro Truck Simulator 2 (Tiirkiye geneli), Tom Clancy’s Rainbow Six: Rogue
Spear: Urban Operations (Kapaligarsi-istanbul), F1 2010 (istanbul Park), Race Driver:Grid
(Istanbul Park), WRC: FIA World Rally Championship (Antalya), PES 19 (Fenerbahce Ulker
Siikrii Saragoglu Stadi-Kadikdy), Dying Light (Tiirk¢e karakterler), Jalopy (Tiirkiye), Secret
Files 3 (Gobeklitepe-Sanliurfa), Microsoft Flight Simulator, Call of Duty Black Ops Cold
War (Trabzon). Gorsel 6’daki ekran goriintiilerinde Tiirkiye nin gectigi video oyunlarindan

birkac 6rnek gosterilmektedir.

Gorsel 6: Call of Duty Black Ops Cold War(Sol) ve Assassin’s Creed Revelations(Sag)

TURKEY"

TRABZON AIRFIELD

Video Oyunu Kategorilerine Gore Gamevertising Ornekleri
Video oyunlarmin genis diinyasinda bugilin insanoglunun goriip gormedigi, algilayip

algilayamadigi bir¢gok sey modellenerek, kullanilabilir. Gergek olaylara dayanan bir
hikdyeden iitopyalara ve distopyalara kadar her sey video oyunlarma konu olabilir. insan
aklinin ve dolayisiyla zihnin soyut bir iirlinii olan hikayelerin bir smir1 olmadigi i¢in
teknolojik gelismelerle birlikte gelisen dijital hikaye anlaticilig1 olan video oyunlariin da bir

siir1 yoktur. Bu sebepten 6tiirii birgok video oyun kategorisi geligmistir.

Video oyunlar1 kategorize edilirken ilk etapta hikdyelerine ve oynanig tarzlarina

bakilmaktadir. Her bir hikaye bashigi i¢in kemiklesmis oynanis tarzlar1 olmamakla birlikte bir
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video oyunu birden ¢ok oynanis tarzi benimseyebilir. Aarseth, 2001 yilinda yaptig1 bir
calismada video oyunlarin aynt medya formatinda degerlendirilmesinin yanlig olacaginin
altim1 ¢izmektedir(2001:4). 20 yil Oncesinde basit bir Tetris oyunu ¢ok daha komplike
mekaniklere sahip bir oyunlarla bir tutmamanin gerekliligi giinlimiizde ¢ok keskin sinirlarla
onemini korumaktadir. Arsenault, video oyunlar1 kategorilerini inceledigi ¢alismasinda temel
katogorilerin  altinda  dallanan  kategoriler ~de dahil 157 kategori oldugunu
belirtmektedir(2009). Literatiir tarandiginda video oyunlarmin kategorileri {lizerinde tek bir
rakam iizerinden uzlasma saglanamadig1 fakat temel kategoriler iizerinden bir anlatim yolu ve
aragtirma yontemlerinin gelistirildigi goriismiistiir. Bu temel kategoriler, shooter(avci-atici),
first person shooter(FPS), role play gaming(RPG), macera(adventure), puzzle(bulmaca),
simulasyon, strateji, spor, doviis, dans/ritim, yarig, hybrid oyunlar ve korku/survival(hayatta
kalma) seklindedir. (Stahl, 2005; Arsenault, 2009; Apperley, 2006:11-19; Lessard, 2015: 4-5;
Gamespot, 2012: https://gamefags.gamespot.com/top10/2422-the-top-10-video-game-genres;
IGN, 2015: https://www.ign.com/wikis/the-gaming-dictionary/Game_Genres). Bu calismada
gamevertising uygulamalar1 temel video oyun kategorileri(Birinci Sahis Nisanci-First Person
Shooter-FPS, Spor, Yaris, Simiilasyon, Aksiyon/Macera ve Rol Yapma-RPG ve Devasa Cok
Oyunculu Cevrimig¢i Rol Yapma-MMORPG) iizerinden aktarilacaktir.

Birinci Sahis Nisanci (First Person Shooter-FPS) Kategorisi
Birinci Sahis Nisanct kategorisi video oyunlarinin en eski tiirlerinden biri olan

shooter(nisanc1) kategorisinden tiiremistir(1962 yapimi Spacewar! bir shooter oyunudur).
Shooter tiirli yillar igerisinde gelistik¢e first person shooter/FPS oyun tiirii ortaya ¢ikmustir.
FPS’de yaratilan sanal diinyalar fiziksel diinyada insanlarin goziiniin algiladigi diinya ile
benzerlik gostermektedir. Bulunulan noktadan go6zlerle goriilebilen diinya yeniden
modellenmektedir. Karakter kendi viicudunu bolgesel bir sekilde gorebilmektedir.
Gelistiriciler gergek ve sanal diinyayr yakinlastirmaya ¢aligmaktadirlar. FPS video oyunlar1 3
boyutludur. Fiziksel diinyaya yakin diinyalar kurgulanir. Bu diinyalarda reklam igin envai
cesit olanaklar bulunmaktadir. Duvarlar, billboardlar, binalarin dis cepheleri, esyalar,
esyalarin dis ylizeyleri ve ambalajlari, posterler ve tabelalar reklamlar i¢cin uygun bir yer
imkan1 sunmaktadir. Bu bakimdan reklamlar1 yerlestirmek i¢in sinirsiz bir alan
bulunmaktadir. FPS video oyun kategorisi gamevertising i¢in uygundur. Gorsel 7°de FPS

video oyunlar1 igerisindeki gamevertising caligmalarindan birka¢ ornek gdosterilmektedir.
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Gorsel 7: Battlefield 2142(Sol) ve Battlefield 2042(Sag) Kaynak: Warczyk.wordpress.com, 2008; Reddit.com,
2021

Spor Kategorisi
Futboldan Curling’e kadar biitiin spor dallar1 video oyunlarina uyarlanabilmektedir. Spor

oyunlarinda duvar panelleri, reklam panelleri, elektronik gostergeler, skor tablolari, i¢-dis
gostergeler, formalar, malzemeler, yine billboardlar, ¢esitli federasyon gostergeleri reklam
caligmalar1 i¢in uygun alanlardir. Forma giyimini gerektiren spor dallarinda ¢ogu zaman
formalarin lisans anlagmalar1 dogrultusunda aynilar1 ya da benzerleri modellenmektedir. Ayni
sekilde ayakkabi, top, raket, file vb. ekipmanlar da birebir modellenebilmektedir. Gergek bir
deneyim yasatmak adina fiziksel diinyadaki spor miisabakalarmin barindirdigi sponsorluk
anlagmalar1 ve reklam uygulamalar1 dolayli olarak gamevertising icerisinde yer almaktadir.
Fifa 22 futbol oyununda bir UEFA Sampiyonlar Ligi miisabakasi oynaniyorsa, kullanici
PlayStation 5, Heineken, Gazprom MasterCard, Nissan, Hotels.com FedEX, Lay’s ve Just Eat
Takeaway.com gibi markalarin logo ve mesajlarin ile kars1 karsiya gelmektedir. Bu faktor de
g6z Oniine alindiginda spor Kategorisi gamevertising igin biiyiik bir potansiyele sahiptir ve bu
sebepten otiirli Nike, Adidas, Puma, Reebok, Fila ve Jordan gibi 6ncii spor marklari spor
video oyunlarina yonelik reklam yakin takip igindedir. Gorsel 8’de spor kategorisindeki

gamevertising ¢aligmalarindan birkag ekran goriintiisii gosterilmektedir.
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Gorsel 8: Fifa 22(Sol) ve AO Tennis 2(Sag)
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Yans Kategorisi

Yaris oyunlar1 genellikle araba yariglart {izerine odaklanmaktadir. Oyunculardan bir araba
secerek cesitli parkur ve zorluklarin gegmeleri beklenir. Secilen araglar modifikasyon
bakimindan gelistirilebilir araclardir. Bazi oyunlarda oyundan elde edilecek basari
dogrultusunda oyuncularin arabalarini gelistirmeleri igin ¢esitli imkanlar agsamali olarak
sunulur. Billboardlar, duvarlar, pistlerin etrafindaki gostergeler, stickerlar, tekerlekler, araba
motorlari, ¢esitli modifiye edilebilir araba pargalar1 gibi birgok alan gamevertising i¢in
uygundur. Forza Motorsports ve Gran Turismo serilerinde arabalarin i¢ detaylarindan
motorlarinin ¢ikardiklar1 sese kadar her sey modellenmis durumdadir. Bu kategori i¢in
gamevertising spor kategorisindeki benzerlik gostermektedir. Gorsel 9°daki  ekran
goriintlisii(sol) ve gorselde(sag) yaris kategorisindeki gamevertising calismalarindan birkag

ornek gosterilmektedir.

Gorsel 9: Dirt 5 (Sol) ve Need For Speed: Carbon (Sag) Kaynak: Yenigiin, 2012

. | o
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Simiilasyon Kategorisi
Simiilasyon oyunlar1 mevcut diinyay1 yeniden yaratma c¢abasina girmektedir. Sehirler, evler,

aligveris merkezleri, restoran ve kafeler, okullar, miizeler, hastaneler, lunaparklar, hayvanat
bahgeleri, envai gesit eglence tesisleri ve ¢evremizde gordiigiimiiz sayisiz bina ve yagsama
alanlarimiz simiilasyon oyunlari i¢in yeniden modellenebilir. Simiilasyon oyunlarinda
kullaniciya daha etkili bir kullanici deneyimi yaratmak ve simiile edilen nesneye daha
biitiinciil bir bakis acis1 saglamak adma kus bakisina yakin bir goriintii yansitilmaya
calisilmaktadir. Yasamakta oldugumuz diinyada algiladigimiz biitiin reklamlar simiilasyon
oyunlarinm igerigi haline gelebilmektedir. Gamevertising igin billboardlar, fiziksel yapilarin
dis ve i¢ cepheleri, caddeleri sokaklar gibi fiziksel hayattan reklam igerebilen biitiin yapilar
islevsel bir sekilde kullanilmaktadir. Bu yapilarin tizerlerine reklam eklenebilecegi gibi
dogrudan bu yapilar1 kullanmak(Empire State Binasi, Roma Kolezyum’u, Eifel Kulesi,
Haydarpasa Gar1 vb. gibi) da bir gamevertising’dir. Gorsel 10°da simiilasyon kategorisindeki

gamevertising ¢alismalarindan birka¢ 6rnek gosterilmektedir.

Gorsel 10: SimCity 5 (Sol) ve Jurrasic Park: Operation Genesis (Sag) Kaynak: Nallawalla, 2019

Aksiyon/Macera Kategorisi
Bu kategoride hikayeye gore sekillenen boliimler bolca aksiyon ve interaktivite igerir. Ana

karakterin bagindan gecen hikdye ya da oyuncuya sunulan alternatif secimler geregi etkilesim
kurulan her bir nesne, hizmet ya da fikir iizerine gamevertising icra edilebilmektedir.
Hikayeye gore Kkarakterler ve bir dis diinya modellenir. Bu dis diinya ger¢ek sehir ve

mekanlardan olusabilir. Bu genis baglamda gamevertising i¢in bir¢cok alan bulunmaktadir.
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Gorsel 11°de aksiyon/macera kategorisindeki gamevertising calismalarindan birka¢ 6rnek

gosterilmektedir.

Gorsel 11: Infamous 2(Sol) ve Sunset Overdrive(Sag) Kaynak: Reddit, 2021; Vargas, 2014

Rol Yapma-RPG ve Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma-MMORPG
Bu kategoride ger¢ek ve hayal {irinii diinyalar yaratilir ve bu diinyada oyuncuya verilen

karakterin hikaye ve oyun siiresi bazinda gelistirilmesi beklenmektedir. Deneyim kazandikga
gelisen karakter ya da karakterin kullandigi nesneler, farkli avantajlar kazanarak farkli
misyonlarin deneyimlenmesini saglar ya da kolaylastirmaktadir. Genelde siirrealizm ve
fantezi elementleri bu tarz oyunlara hakimdir. Bir uzay istasyonu yaratilmigsa bu istasyondaki
ekranlar bir reklam igerebilir. Uriin yerlestirmenin etkinligi video oyunu ve reklam verenin
Ozgiinligiine baghdir. Rol yapma(RPG) video oyun tiiriinde hikdye oyunun kendisidir. RPG
kendi igerisinde ve teknolojik imkanlara zamanla geliserek MMORPG’nin ¢ikmasina neden
olmustur. MMORPG(Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma-Massive Multiplayer
Online Role Playing Game), RPG oyununa ¢ok oyunculuk 6zelligi eklenmis bir oyun tiiriidiir
MMORPG’nin basindaki Massive(kitlesel) kelimesinin video oyunlar i¢in anlami, normal bir
cevrimigi video oyununda server’inin kaldirabilecegi oyuncu sayist sinirli iken MMORPG’de
de bir simir olmasina ragmen bu rakam ¢ok yliksektir. Yaratilan diinyalara eklenebilecek
sinirsiz reklamin yami sira kitle denilecek diizeyde oyuncuyu ayni diinya iizerinde
konumlandirma, gamevertising i¢in ¢ok degerli bir 6zelliktir. World of Warcraft MMORPG
oyunu 2010 yilinin ikinci yarisinda 12 milyon kullaniciya ulagmistir, 2021 yili sonunda ise

4.74 milyon kullanicis1 bulunmaktadir. Bu rakamlar gamevertising i¢in ¢ok degerlidir. Gorsel
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12°’de rol yapma-RPG ve Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi Rol Yapma-MMORPG

kategorisindeki gamevertising ¢aligmalarindan birkac 6rnek gosterilmektedir.

Gorsel 12: Phantasy Star Portable 2 (Sol) ve World of Warcraft is Bankasi s Birligi (Sol) Kaynak: Nallawalla,
2019; Geekstra.com, 2016
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Gamevertising Uzerine Bir icerik Analizi
Bu aragtirmada nitel icerik analizi yapilacaktir. Geray, dokiimanlari niteliklerine ve

bulunduklar1 ortama gore smiflandirmistir. Niteliklerine gore dokiimanlar, yazi temelli,
goriintii temelli, isitsel temelli ve gorsel isitsel olarak ayrilmakta, bulunduklar1 ortama goére
dokiimanlar ise yazili, filmsel, bilgisayar {izerinde olanlar ve tasmabilir manyetik olanlar

olarak ayirilmaktadir(Kiral, 2020:174). Bu calisma gorsel isitsel temelli bir incelemedir.

Arastirmada belirlenen video oyunlart oynanarak incelenecek ve reklamlarin nasil
konumlandirildig1 kategorilendirilecektir. Secilen video oyunlar1 5.3’te gosterilmistir.
Arastirma icin Microsoft Xbox Series X, Sony PlayStation 5, Nintendo Switch ve PC

kullanilmistir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi
Arasgtirmanin  amact  video oyunlart igerisindeki  gamevertising  calismalarinin

konumlandirildigs yerleri saptayip bir kategori olusturmaktir. Ozellikle yabanci literatiir
tarandiginda gamevertising’in etkinligine yonelik nicel ve nitel ¢aligmalar oldugu
goriilmiistiir. Ayrica, video oyunlarinda reklamcilikla ilgili mevcut arastirmalarin ¢ogu, marka
hatirlama ve satin alma niyeti Olglimleri yoluyla oyun i¢i reklamciligin etkinligini
incelemistir(Nelson, vd’den akt. Lindmark, 2011:38). Bu alanda Tiirk¢e yazilmis igerik

oldukca azdir. Bu alanin etkinligini 6lgmeye yonelik degerli arastirmalarin oldugu goriilmiis
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fakat gamevertising’in video oyunlari icerisinde kullanim alanlar1 ve sikliklarini belgeleyen
bir calismaya rastlanmamistir. Reklamlarin video oyunlarinin konumlandirildigr bdlgenin ve
sikligin, verilen mesaj lizerinde etkisi bulunmaktadir. Reklamin etkinligi i¢in reklamin

konumlanma sekli belirleyicidir. Bu sav bu aragtirmanin 6énemini géstermektedir.

Video oyunlarinda reklamciligin roliinii, ilk orneklerini, konsol ve bilgisayar oyunlarinin
nesilleri boyunca nasil arttigin1 veya azaldigini, popiiler video oyunlarinda reklamin ne kadar
yaygin oldugunu, yeni teknolojilerle video oyunlar igerisinde reklamlarin gegirdigi
degisimleri veya farkli video oyun tiirlerinde reklamin ne kadar yaygin oldugunu inceleyen
aragtirmalarin sayist azdir. Giiniimiizdeki video oyun pazari ve oyun oynama rakamlarina
bakildiginda bu arastirmalarin ¢ok daha fazla olmasi beklenmektedir. 2020 Tiirkiye Oyun
Sektorii Raporu’na gore, 17 milyon konsol oyuncusu ve 22 milyon da PC oyuncusu
bulunmaktadir(2021:38). Bu rakamlarin vaat ettigi potansiyel bu alandaki yapilacak envai
¢esit arastirmayla giiclendirilmelidir. Bu ¢aligma bu alana yoneltilebilecek aragtirma fikirleri
icin 6n ¢aligma olabilme degeri tasidigi i¢in 6nemlidir. Reklamlarin konumlandirildig: alanlar

bilindikten sonra onlara yonelik daha detayli arastirmalar ortaya konabilir.
Arastirmamin Kapsam ve Simirhliklar

Bu arastirmanin sinirliliklart bulunmaktadir. Arastirma kapsami, 2020 ve 2021 yillar1 arasinda
The Game Awards Odiilleri kazananlari ve aday gosterilenleri arasindan basit rastgele
ornekleme yontemi ile sinirlandirilmistir. The Game Awards ile ilgili detayli bilgi 5.3’te

aktarilmistir.

Inceleme igin belirlenen Birinci Sahis Nisanci-First Person Shooter-FPS, Spor, Yaris,
Simiilasyon, Aksiyon/Macera ve Rol Yapma-RPG ve Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol

Yapma-MMORPG kategorileri aragtirmanin bir diger sinirlamasidir.

Arastirmada incelenen video oyunlar1 Xbox Series X, PlayStation 5, Nintendo Swtich ve PC
gibi  farkli  platformlarda  oynanmistir.  Arastirmanin  yapist  geregi  reklamlar
deneyimlenmeyecegi sadece kategorilendirilecegi i¢in farkli platformlarin teknolojik
kapasitelerin arastirmaya etkisi olmamistir. Etkinlik arastirmalarinda her bir platformun
kendisine 6zgli donanimlarinin olmasi(6zellikle oyuncu kontrolleri bakimindan) reklam
deneyimini dogrudan etkilemektedir. Ornek vermek gerekirse, PlayStation 5’in sahip oldugu
Dual Shock 5 kontrolciisii ve diger konsollarin kontrolleri arasinda titresim, etkilesim ve

adapte edilebilir tetikleyiciler olmak tizere temel farkliliklar vardir.
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Arastirma kapsamina sadece markalarin logo, motto, kurumsal renkler, karakterler gibi ayirt
edici 6zelliklerini kullanan reklamlar alinmistir. Gergek diinyadaki iirlin ve hizmetlere benzer
modellemeler kapsam dis1 tutulmustur. Video oyun literatiiriinde ‘“easter egg” olarak
adlandirilan ¢agrisimlar(6rnegin, Far Cry 6 oyununda kopekbaligi avladigmmizda Jawson
Brody basarim kupasi kazanilmaktadir. Bu kupa Jaws filmine referans yapmaktadir) da
kapsam dis1 tutulmustur. Gorsel 15°te GTA V oyununa ait 3 ana karakterin kullandig1 3 cep
telefonu gosterilmektedir. Bu cep telefonlar dogrudan gercek markalardan esinlenmis fakat
orijinal markalarin vurgusunu icermemektedir. Bunun gibi 6rnekler aragtirma kapsaminda
degerlendirilmeye alinmamistir. Son olarak, video oyunlari igerisindeki lisansli miizikler de

arastirma dis1 tutulmustur.

Gorsel 13: GTA V lgerisinde Karakterlerin Kullandig1 Cep Telefonlar1, Kaynak: Sawyer, 2020

a... i Sat
Contacts
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Orneklemin Belirlenmesi
Tha Game Awards her yil Aralik ayinda gergeklestirilen video oyun diinyasinin en prestijli

torenidir. The Game Awards, 5 Aralik 2014°ten 6nce Spike Video Game Awards(2003-2013)
olarak yasamini siirdiirmistiir. The Game Awards, biinyesindeki danisma komitesi ile
organizasyonlar kurmakta ve bu organizasyonlar kamuoyu ile birlikte oyunlar
degerlendirmektedir(https://thegameawards.com/about). The Game Awards video oyun

alaninda otoritedir. Bu sebepten 6tiirii arastirma evrenini The Game Awards olusturmaktadir.

Bu ¢alismada amacgh rastgele drneklem kullanilmigtir. Amagh rastgele 6rneklem, sistematik
ve rastgele secilen durum orneklerinin arastirmanin amact dogrultusunda amach bir sekilde
secildigi, rastgele ornekleme ile belirlenen durumlardan daha zengin verilere ulagabilmek ve
aragtirmanin inanilirhgmi arttirabilmek adina arastirmacinin rastgele yontemler kullanilarak
evrenden bir 6rneklem grubu belirlendigi ve daha sonra bu grup iginden arastirmaya en gok
katk1 yapacag diisiiniilen kiigiik bir alt grubun segildigi 6rneklem tiiriidiir. (Marshall, vd. Akt.
Baltaci, 2018:258). Arastirma evreni The Game Awards’in 2020 ve 2021 yillar1 i¢in Birinci
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Sahis Nisanci-First Person Shooter-FPS, Spor, Yaris, Simiilasyon, Aksiyon/Macera ve Rol
Yapma-RPG ve Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma-MMORPG Kkategorilerini
kazanan ya da bu kategorilere aday olan video oyunlar1 arasindan belirlenmistir. 6 temel
kategoriden 12 video oyunu secilmistir. Video oyunlarinin birbirine benzerlik
gosterilmemesine Ozen gosterilmistir. 2020 ve 2021 yillar1 arasindan amagl rastgele

orneklemle belirlenen video oyunlari tablo 1°de gosterilmistir.

Tablo 1: Arastirmanin Orneklemi

Video Oyun Kategorileri

Aksiyon/Macera

Birinci Sahis Nisanci(FPS)

Spor

Yans

Simiilasyon

Rol Yapma(RPG)/Devasa Cok Oyunculu
Cevrimici Rol Yapma(MMORPG)

Video Oyunlar1

- The Last of Us Part 2(Naughty Dog/Sony

Interactive Entertainment)

-Marvel’s Guardians of the Galaxy(Eidos
Montreal/Square Enix)

-Far Cry 6(Ubisoft)

- Doom Eternal(id Software/Bethesda
Softworks)

- Fifa 22(EA/Vancouver/EA Sports)

- NBA 2K22(Visual Concepts/2K)

-Forza Horizon 5(Playground Games/Xbox
Game Stuidos)

-Tony Haws Pro Skater 1 + 2(Vicarious

Vision/Activision)
-Animal Crossing: New Horizons(Nintendo)

-XCOM: Chimera Squad(Firaxis Games/2K

Games)
-Persona 5 Royal(Altus/Sega)

-New World(Amazon Games)
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Arastirma Modeli
Arastirma baglaminda belirlenen video oyunlarindan yola c¢ikilarak gamevertising

calismalarinin kategorilendirilmesi amaglanmaktadir. Sekil 1°de temsili arastirma modeli

gosterilmektedir.

Sekil 1: Arastirmanin Modeli

Aksiyon/

Simiilasyon
Macera

Rol
Yapma/Devasa
Cok Oyunculu
Cevrimici Rol

(apma

Birinci Sahis
Nisanci

Gamevertising
Calismalan
Kategorisi

Verilerin Analizi
Bu arastirmada verilerin analizinde MaxQDA Analytics Pro 2020(20.4.1) programi

kullanilmigtir. MaxQDA igerisinde ilgili oyunun sekmesine kodlanan kategoriler, biitiin
calisma evrenini tek bir uygulama iizerinden gérmeye olanak sagladigi i¢in daha pratik ve
derli toplu bir ¢alisma alani sunmaktadir. Arastirma evreninde video oyun Kkategorilerine
uygun oldugu kabul edilen gorseller segilerek MaxQDA’ya aktarilmis ve bu gorseller
tizerinden konuya derinlik katmasi bakimindan frekans analizi ve ylizde degerleri elde

edilmistir. Video oyunlar1 incelendikge MaxQDA igerisine aktarilan gorsellere kodlanmustir.

Bulgular ve Yorumlar
Arastirmanin bulgular1 video oyun kategorilerine gore ayrilarak tablolar halinde gosterilmis

ve akabinde yorumlanmustir.
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Tablo 2: Aksiyon/Macera Gamevertising Kategorileri ve Frekans Analizi

The Last of Us Part Frekans Yiizde Kodlu béliimler
II/Marvel’s Guardians of the 61.0%
Galaxy
E 36 61,02 l e
sya )
l Karalter (3aka Bir Video Qyununa Ait)
Karakter (Baska Bir Video 15 25,42 Diyalog
Oyununa Ait) l Karakter Kozmetig
l Unlir Kullanim
Diyalog 5 8,47
254%
Karakter Kozmetigi 2 3,39
Unlii Kullanim 1 1,69
TOPLAM 59 100,00

Icerik analizi sonucuna gére aksiyon/maceralar kategorisi icin cesitli esyalar, baska bir video
oyununa ait karakterler ve diyaloglar {iizerinden gamevertising kurgulanmistir. Esya
kullanimlar1 %61°lik bir yiizde ile en ¢ok tercih edilen kullanim alani olmustur. Esyalar, hobi
tirtinleri, teknolojik esyalar, siis esyalari, dekorasyon iiriinleri, giindelik esyalar ve yiyecekler
olarak konumlandirilmistir. Video oyunlari igerisinde gelistirici ve dagitic1 firmalarin eski ve
yeni video oyunlarminin reklamlar1 yapilmaktadir. Arastirmada bu kategori i¢in %25.,4
oraninda baska video oyunlarina ait karakterlerin oldugu goriilmistir. Bu kategoride
diyaloglar igerisinde baska markalarin ayirt edici 6zelliklerin yer aldigir goriilmiistiir(Jurrassic
Park’in hikayesinin konusulmasi gibi). Karakter kozmetigi, karakterlerin giydigi/taktig
giysiler lizerinden yapilan gamevertising ¢alismalarina tekabiil etmektedir ve bu kategori i¢in
diisiik ordanda 6l¢iilmiistiir. Unliiler video oyunlarinda modelleme ya da ses sanatcilari olarak
yer almaktadir ve video oyunlarinda son zamanlarda daha fazla tercih edilmeye baslanmistir

fakat bu kategori i¢in sadece 1 kullanim oldugu goriilmiistiir.
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Tablo 3: Birinci Sahis Nisanci (FPS) Gamevertising Kategorileri ve Frekans Analizi

Far Cry 6/Doom Eternal Frekans Yiizde Kodlu boliimler
Esya 45 54,22 | BB
I siloerd
Billboard 18 21,69 Karakter (Baska Bir Video Oyununa Ait]
Isitsel
Karakter (Baska Bir Video 10 12,05 I Ot kulanim
Oyununa Ait) Karakter Egya Kozmetigi
Karakter Kozmetigi
| g
Isitsel 4 4,82
Unlii Kullanim 3 3,61
Karakter Esya Kozmetigi 2 2,41
Karakter Kozmetigi 1 1,20
TOPLAM 83 100,00

Icerik analizi sonucuna gore esya, billboard ve baska bir video oyununa ait karakter

kullanimlar1 birinci sahis nisanci(FPS) oyun kategorisi i¢in daha fazla tercih edilen
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gamevertising alanlar1 olmustur. Esya kullanimlart %54,2°lik bir yiizde ile en ¢ok tercih
edilen iirlin yerlestirme modellemesi olmustur. Gamevertising esya kategorisinde kitap, dergi,
plaklar, televizyon goriintiileri, yiyecek-igecek, hobi iriinleri, siis esyalari, dekorasyon
iiriinleri ve giindelik esyalar olarak kendini gdstermektedir. Isitsel gamevertising drnekleri bir
baska markanin ayirt edici isitsel dgelerine tekabiil etmektedir(Far Cry 6’da Assassin’s Creed
video oyunlarinda kullanilan kartal sesi, Alien filminden birebir replikler, Doom Eternal’da
yer alan bir ¢izgi romandan birebir alintilar gibi). Billboard’lar igerisinde ¢esitli video
oyunlarina ait ayirt edici 6geler yer almaktadir. Bu video oyunlar1 ayni stiidyolara ait eski ve
gelecek olan video oyunlart ve video oyunu eklentileridir(DLC). Ayn1 sekilde, stiidyolarin
diger oyunlarindan bir¢ok ana ve yan karakterin de modellemeleri bulunmaktadir. Karakterin
esya kozmetigi, oynanis ve tiir geregi kullandig1 esyalara tekabiil etmektedir(Bu kategori i¢in
genelde silahlardir). Karakter kozmetigi ise karakterin giydigi/taktigi giysiler {izerinden
yapilan gamevertising ¢alismasidir(Far Cry 6-Hamilton saat gibi). Video oyunlari igerisindeki
tinliiler basli basina birer markadir(Giancarlo Esposito ve Dany Trejo) ve bu kategoride 3
Ornegine rastlanmistir. Bu kategoride ana karakterin tamami birinci sahis kameradan

deneyimlendigi icin gamevertising ¢alismalar1 esyalar tizerinden kurgulanmastir.)

Gorsel 15: Doom Eternal ve Far Cry 6 Gamevertising Ornekler

il
§ owmm
020 sheneen

Spor kategorisinde incelenen oyunlar Fifa ve NBA lisansli oyunlardir. igerdikleri neredeyse
tiim takimlarin marka olarak ayirt edici 6gelerini igerisinde barindirmaktadirlar. Sporcularin

fiziksel 6zelliklerinden formalara, spor malzemelerine, stadyumlara, her bir ligin kendine has
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A’dan ya da Ingiltere Premier Lig’den farklidir gibi) modellenmektedir. Fifa 22 igerisinde
30’dan fazla lig ve 700°den fazla erkek ve kadin futbol takimi bulunmaktadir
(https://www.ea.com/tr-tr/games/fifa/fifa-22/news/fifa-22-all-leagues-clubs-teams-list). NBA
2K22  video oyununda ise 30 NBA  basketbol takimi  bulunmaktadir
(https://www.2kratings.com/current-teams).  Bu sebeplerden otiirii karakter kozmetigi,
karakter esyasi, stadyum/arena kozmetikleri birim olarak sayillamamuistir. Tablo 4’teki frekans
analizi miisabakalarin ve oyun modlarinin(hikdye ve kariyer) gectigi fiziksel alanlardaki

gamevertising rakamlarini gostermektedir.

Tablo 4: Spor Gamevertising Kategorileri ve Frekans Analizi

Fifa 22/NBA 2K22 Frekans Yiizde Kodlu boliimler
419%
Billboard 18 41,9
Esya 10 23,3 [l cilbcard
| B8
Yapi/Magaza 9 20,9 Yapi/Magaza
Unlii kullanimi
Unlii Kullanim 6 14,0
TOPLAM 43 100,00 0%

Bir onceki paragrafta aktarilanlar g6z oniine alinarak spor oyunlarinda %45,0’lik bir yiizdeyle
billboard kategorisinin gamevertising i¢in kullanildig1 goriilmiistiir. Stadyumlarin igerisinde
yer alan tabelalar, boardlar, serit tabelalar ve dijital tabelalar gamevertising uygulanan
alanlardir. Burada olgiilen rakamin tam sayiyr vermesi i¢in video oyunu icerisinde yer alan
stadyum, spor kuliibii ve lig sayilariyla carpilmasi gerekmektedir. Diger kategorilerde verilen
sayilar tam sayilar lizerinden hesaplanan yiizdelerdir. Bu kategoride esyalar, kariyer ve hikaye
modlarindaki bariz gamevertising calismalarim1 kapsamaktadir ve mag bileti, futbol topu,
ayakkabi, kullip logolar1 iceren diirlinler olarak kendini gostermistir. Video oyununda
oynanabilir olarak yer almayan {inli sporcularin da hikdye ve kariyer modlarinda
kullanildiklar1 goriilmiistiir. Son olarak, Nike, Jordan, Under Armor, Puma, New Balance,
Converse, American Eagle, State Farm ve Adidas magazalar1 NBA 2K22 video oyununda yer
almaktadir. Bu magazalar icerisinde kariyer modundaki karakterin kullanabilecegi ylizlerce

gercek ayakkabi yer almaktadir.
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Géorsel 16: Fifa 22 ve NBA 2K22 Gamevertising Ornekleri

Dwn2riff

LAY Vv scous

Tam frekans analizi yapmak adina spor oyunlari i¢in gegerli olan engel yaris oyunlari i¢in de
gecerlidir. Forza Horizon 5, 500 adet oynanabilir araba ile piyasaya c¢ikmis ve aldigi
giincellemeler ile bu rakam yiikselmektedir(https://www.windowscentral.com/forza-horizon-
5-car-list). Bu arabalarin motor seslerinden en ufak bir fiziksel kozmetigine kadar her sey
modellenmistir. Buna ek olarak, donanim aksanlarinda kullanilan markalar(motor markalari
ve jant markalar1 gibi) da oyun igerisinde yer almaktadir. Bu sebepten otiirii karakter
kozmetigi ve esya kozmetigi gibi gamevertising kategorileri analiz kapsami disina alinmastir.
Ayn1 zamanda, billboard, dijital billboard, pankart, bayrak, raket ve pist esyalar1 giydirme gibi
outdoor mecralar her bir pist ve yaris i¢in yeniden kurgulanmakta ve bu da tam bir frekansa
ulagmay1 imkansiz hale getirmektedir. Forza Horizon 5’in bir sonu olmadigi da g6z oniine
alindiginda bu sav daha giiclenmektedir. Bu durum Tony Hawk’s Pro Skater 1+ 2 video
oyunu i¢in de gecerlidir. Bu sebepten 6tiirii outdoor mecralar, billboard kategorisi altinda bir

birim olarak hesaplanmistir.
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Tablo 5: Yarig Gamevertising Kategorileri ve Frekans Analizi

Forza Horizon 5/Tony Frekans  Yiizde
Hawk’s Pro Skater

Kodlu boliimler

1+2
Billboard 21 87,50 B gitbozrd
. Yapi/Magaza
4.2% )
Unldi Kullanimi
Yapi/Magaza 2 8,33
83%
Unlii Kullanimm 1 4,17
TOPLAM 24 100,00

Yaris kategorisinde %87,5’lik bir yiizdeyle billboard kategorisinin gamevertising i¢in
kullanildigr goriilmistiir. Yaris kategorisi igin billboard, billboard, dijital billboard, pist
giydirme, bayrak, raket, tabela, grafiti ve poster kullanimlarina tekabiil etmektedir. iki video
oyununda da ¢esitli markalarin billboardlari bulunmaktadir. Tony Hawk’s Pro Skater 1 +2
video oyununda Adidas ve Vans marklarinin magazalarin markalar1 bulunmaktadir fakat bu
magazalarla bir etkilesim icine girilememektedir. Nike, Redbull, Beats, Monster Energy ve
Vans markalarinin reklamlari ve serinin eski oyunlarinin posterleri billboardlarda yer
almaktadir. Ayrica, oyuncu Jack Black, Tony Hawk’s Pro Skater 1 +2 oynanabilir karakter

olarak yer almaktadir.

Gorsel 17: Forza Horizon 5 ve Tony Hawk’s Pro Skater 1 + 2 Gamevertising Ornekleri
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Tablo 6: Simiilasyon Gamevertising Kategorileri ve Frekans Analizi

XCOM:Chimera Squad Frekans Yiizde

ve Animal Crossing:

Kodlu boliimler

New Horizons 20.9% 25,6%
. Karakter (Baska Bir Videa Oyununa Ait)
Karakter (Baska Bir 11 25,58 W silooerd
Video Oyununa Ait) Diyalog
W ey
Billboard 9 20,93 209% I vetinse
. isitsel
Diyalog 9 20,93
18,6%
Esya 8 18,60
Metinsel 3 6,98
isitsel 3 6,98
TOPLAM 43 100,00

Bu kategoride %25,5’lik bir oranla bagka bir video oyununa ait karakterlerin gamevertising
olarak konumlandirildig1 goriilmiistiir. Bu kategoride oyun mekanikleri geregi diyaloglar ve
metin bazli oOgeler 6n planda oldugu icin, oOzellikle diyaloglar igerisine mesajlar
yerlestirilmistir. Billboard ve esya kullanimlari diger kategorilerde oldugu gibi kategori

orneklemi igerisinde siklikla kullanilan gamevertising uygulamalarindandir.

Gorsel 18: XCOM:Chimera Squad ve Animal Crossing: New Horizons Gamevertising Ornekleri

|
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[ caught a squid!
It off the hook!
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Persona 5 Royal Frekans Yiizde

Kodlu béliimler
Esya 17 44,74 7%
Diyalog 8 21,05 B

Diyalog
Karakter (Bir Baska Video 6 15,79 l }
] Karakter (Bir Baska Yideo Oyununa Ait)

Oyununa Ait) sl
. Billboerd
isitsel 4 10,53 Wit

105%
Billboard 3 7,89 8%
TOPLAM 38 100,00

The Game Awards 2020 ve 2021 odiilleri igerisinde yer alan ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol
yapma (MMORPG) kategorisindeki video oyunlarindan New World igerisinde gamevertising
olarak degerlendirilecek bir icerik bulunamamistir. Bu sebepten Otiirii rol yapma
kategorisindeki Orneklem olan Persona 5 Royal ile bu kategorinin icerik analizi
tamamlanmaistir.

Bu kategoride gamevertising olarak esya kullanimi %44,7’lik bir yiizdeyle Ol¢tilmiistiir.
Diyaloglar RPG ve MMORP oyunlarinin temel yapitaslarindandir. Bu durum igerik analizine
yansimaktadir. Bir baska video oyununa ait karakter kullanimlarina bu kategoride de
rastlanmistir. Yine bir bagka video oyununa ait ayirt edici 6geler olarak ses/efekt kullanimi
oldugu goriilmiistiir. Billboard kullanimi ise bu orneklem icin kullanilmis fakat diistik bir

sayida tutulmustur.

Gorsel 19: Persona 5 Royal Gamevertising Ornekleri

B ‘ 2 1

There are action flgurem -y W
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Sonug¢ ve Oneriler
Tablo 8’de toplu sonuglar gosterilmektedir. Sonuglara gore, secgilen kategoriler igin

gamevertising %40,27’lik bir yiizdelikle esya olarak, %23,95’lik bir yiizdelikle billboard
olarak ve %14,58’lik bir ylizdeyle baska bir video oyununa ait karakter olarak kendini
gostermektedir. Arastirma sonucunda esya, billboard, karakter(bagka bir video oyununa ait),
diyalog, isitsel, tinlii kullanimi, yapi/magaza, karakter kozmetigi, karakter esya kozmetigi ve

metinsel olmak tizere 10 kategori ortaya ¢ikmistir.

Tablo 8: Aragtirmanin Toplu Sonuglar1 ve Ortaya Cikan Gamevertising Kategorileri

Kategoriler Frekans Yiizde
Esya 116 40,27
Billboard 69 23,95
Karakter (Baska Bir Video 42 14,58
Oyununa Ait)

Diyalog 22 7,63
isitsel 11 3,81
Unlii Kullanimi 11 3,81
Yapi/Magaza 11 3,81
Karakter Kozmetigi 3 1,04
Karakter Esya Kozmetigi 2 0,69
Metinsel 1 0,34
TOPLAM 288 100,00

Literatiir tarandiginda gamevertising’e yonelik arastirmalarin biiylik bir kisminin etki
arastirmasi oldugu goriilmiistiir. Video oyunlari igerisindeki reklam yerlestirmelerinin nasil
konumlandirildigi ve ne oranda olduguna dair bir arastirmaya rastlanmamistir. Bu noktada

daha kapsamli arastirmalar gelistirilmelidir. Bu baglamda Dr. Ertugrul Sungu ve Dog. Dr.
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Barbaros Bostan’in editorliigiinii yaptig1 Tiirkiye’de ve Tiirkiye’den Oyun Calismalar: kitabi

oldukca umut verici ve degerlidir.

Video oyunlarina yonelik akademik arastirmalar Ozellikle Tirkiye’de yeterli degildir.
Literatiir tarandiginda video oyunlar1 ve bagimlilik {izerine arastirmalar oldugu goriilmiistiir,
reklam ve video oyunlar1 {izerine yapilan akademik ¢alismalar ise ¢ok daha azdir. Video oyun
pazari, Tirkiye’deki oyuncu sayisi, e-sporun popiilerligi ve Covid 19 Pandemisi gbz oniine
alindiginda bu alana yonelik yapilacak arastirmalar iletisim alaninda yapilacak daha biiyiik

uygulamalarin 6niinli agacaktir.
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