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STEAM DUNYASI: DiJiTAL OYUN BLOGLARINA YONELIK BiR DEGERLENDIRME
Engin COSKUN*
Mesude Canan OZTURK?

0z

Sanal diinyalarda varligini siirdiiren isletmelerin ortaya ¢ikisi, internet aglarinin global pazarda varlik
gostermesi, ozellikle Web 2.0 teknolojisinin yayginlik kazanmasi ile ve kullanici tarafindan olusturulan igerigin
bir ihtiya¢ haline doniismesi ile olusmustur. Geleneksel baglamda {iretilen tiim icerik zamanla dijitallesmis ve
olusturulan bu sanal diinyalarda insanlar varliklarini sanal karakterler, sanal alis-verisler ve sanal ihtiyaglarin
tatmini ile siirdirmektedirler. Yasanilan tiim degisimler sonucu isletmeler de kendilerini sanal diinyalara
tasimiglar ve varliklarini sanal diinyalarda yiiriitmektedirler. Kurumsal bloglar da tiim bu olusumun dijital halkla
iligkiler ve dijital reklamcilik ayaginda yer almaktadir. Kurumsal bloglar araciligiyla sanal diinyalarda faaliyet
gosteren isletmeler kendi isimlerini duyurmakta, farkindalik yaratmakta ve marka bilinirligini saglayarak kendi
tiiketicilerine seslenmektedirler. Bu arastirmada da sanal diinyalarda faaliyet gosteren dijital oyun sektorii
bilinyesinde bulunan ve Tiirkiye’de Steam Spy verilerine dayanarak en sik oynanan dijital oyunlarm Steam
Toplulugu’ndaki blog sayfalari analiz edilmistir. Buna gore, ele alinan yirmi dijital oyun blog sayfasi, blog kalite
endeksi baglaminda bes temel unsuru olan blog yazari ve kullanilan dil, igerik ve giincelleme, etkilesim, kullanim

kolaylig1, baglanabilirlik boyutlar1 agisindan incelenmistir.
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STEAM WORLD: AN ASSESSMENT FOR DIGITAL GAME BLOG

ABSTRACT

The virtual world has a presence in the business of the emergence of a presence in the global market of
Internet network, particularly with Expansion of Web 2.0 technologies and user-generated content has been
created by the transformation into a need. Once all content has been produced in the traditional context of
digitalisation and virtual characters created by the presence of people in this virtual world, with virtual exchanges
are continuing and satisfaction of virtual needs. Experienced all the changes as a result of businesses also they are
conducting themselves in the virtual world and the assets they move to the virtual world. Corporate blogs are also
involved in the formation of all these; digital public relations and digital advertising stand. Corporate announce
their names are businesses that operate in the virtual world through blogs, by providing awareness and create
brand awareness are called to their consumers. This research examines that the digital games which are also
active in the virtual world in the digital games industry within Turkey and in the Steam digital game most
commonly played on the blog pages of the Steam Community, Spy, based on the data analyzed. Accordingly,
discussed twenty digital game blog page, under uses of bloggers and the language, update content, interactivity,

ease of use and connectivity categories have been examined in the context of blog quality index.
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Giris
Giliniimiizde dijital oyun sektorii, bir¢cok endiistriyel sektorii geride birakmis
ve Hollywood’un 50 senede yakalamis oldugu sohreti sadece birkag yilda

yakalamistir. Bu da insanlarin giinlimiiz teknoloji ¢aginda bilgisayar ya da oyun

konsolu oyunlarina olan ilgisi géstermektedir.

TTNET ’in pazarlamadan sorumlu genel miidiir yardimcis1 Mert Basar’a gore:
Diinyada 1 Milyardan fazla insanin dijital oyun oynadigi ve sektor biiyiikliiglintin 75
milyar dolar olarak ifade edildigi belirtilmektedir
(http://www.haberturk.com/ekonomi/teknoloji/haber/875247-dijital-oyun-pazari-75-

milyar-dolara-cikti).

Dijital Oyunlar Federasyonu’nun hazirlamis oldugu “Ulkemizde ve Diinyada
Dijital Oyunlar Sektorii Hakkinda Genel Rapor” isimli rapora gore; Krizlerden en az
etkilenen bir sektdr olarak dijital oyunlar sektorii, diinyada oldugu kadar iilkemizde
de oldukca ilgi gormekte ve bu sektor Ozellikle gen¢ niifus igin istihdam
saglayabilecek potansiyele sahip olmaktadir. Bu alanda faaliyet gdstermek isteyen
genis bir geng ve yetenekli niifus bulunmaktadir ve bu geng niifus dijital oyunlar
alaninda gelismis bir sektore sahip olan Giiney Kore, Cin ve Amerika gibi tilkelerin

oldukga ilgisini cekmektedir (Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu, 2012).

Dijital oyun sektoriine kullanicilar agisinda baktigimizda, sektoriin tilkemizde
olduk¢a popiiler oldugunu ve genclerin yani1 sira yetiskinler tarafindan da
kullanildigin1 gorebiliriz. Tirkiye’deki dijital oyun kullanicilarinin sayis1 yaklasik
olarak 20 milyondur. Yam sira, %80 oraninda oyun oynamak i¢in kullanilan
Facebook gibi sosyal aglarda ise kullanici sayist agisindan Tirkiye, Diinya
stralamasinda ilk 5°te yer almaktadir (TUDOF, 2012). Yogun olarak oyun oynamak
i¢cin kullanilan internet kafelerin sayis1 da {ilke genelinde T.C. Giimriik ve Ticaret
Bakanlig1 Esnaf ve Sanatkarlar Genel Miidiirliigii’nlin hazirlamis oldugu Esnaf ve
Sanatkar Istatistikleri Biilteni'ne gére yirmi iki binden fazladir (Giimriik ve Ticaret
Bakanligi, 2014: 4). Tim bu bilgiler 1s18inda iilkemizde dijital oyuna olan ilginin

oldukea fazla oldugunu séylemek miimkiindiir.

Boylesine biiyiik bir sektdorde oyun markalar1 Steam adi verilen bir oyun

platformu altinda toplanmiglardir ve kullanici ile bire bir etkilesim saglayan bir ortam
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oldugundan dolay1 reklam ya da halkla iligkiler faaliyetlerini yogun olarak bu
platform tizerinden gergeklestirmektedirler. Bu baglamda degerlendirildiginde,
Tiirkiye’de Steam oyun platformu altinda 3.083.071 oyuncu aktif olarak oyun
oynamaktadirlar ve bu oyuncular tiim Diinya’daki oyuncularin %1.85’ini
olusturmaktadirlar  (http://steamspy.com/country/TR). Oyun kullanicilart oyun
aktivitelerinin tiimiinli, oyun arkadagsliklarini, iletisim cabalarin1 da bu platform
tizerinden gergeklestirmektedirler. Ayrica oyunlar1 da bu platform {izerinden satin
alarak oynamaktadirlar. Steam oyun platformu tim oyun dis1 fakat oyunla ilgili
etkinlikleri de bir blog sayfast gibi calisan Steam Community araciligiyla
gerceklestirmektedir (https://steamcommunity.com/?I=turkish). Bu c¢alismada da
Steam oyun platformunda bulunan Steam Community/Steam Toplulugu altinda yer
alan blog sayfalari, blog sayfalarinin bes temel unsuru olan blog yazar1 ve kullanilan
dil, icerik ve glincelleme, etkilesim, kullanim kolayligi, baglanabilirlik boyutlari

acisindan degerlendirilecektir.
1. Dijital Oyunlar

Oyun, tim insanlik tarihi boyunca Onemini koruyan bir olay ve olaylar
biitiinii bir olgudur. Oyun temel olarak birgok arastirmaci tarafindan farkli farkli
tanimlanmaktadir. Bu noktada temel ayrim; geleneksel oyun ve dijital oyun olarak
farklilagmaktadir. Bu anlamda degerlendirildiginde konumuz dijital oyunlar

kapsaminda ele alinmaktadir.

Dijital oyunlar aslinda ortamin farklilagmasindan tiiremis bir oyun c¢esidi
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Atari oyunlarini, bilgisayar oyunlarini, konsol
oyunlarmi, mobil oyunlarini ve farkli tiim tiirleri igermektedir. Bu baglamda dijital
oyun; yeni iletisim ortaminmin dijitallik, etkilesimlilik, sanallik, degiskenlik,
modiilerlik 6zelliklerini barindiran ve bu 6zellikleri oyun oynama edimine katan
bireysel bir iletisim ortami olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Yengin, 2012: 192-196).
Diger bir tanima gore; dijital oyun, oyuncunun elektronik bir sistem veya bilgisayarla
kurdugu etkilesim neticesinde olusan sonucun, ekran veya benzeri bir goriinti
sistemi araciligl ile gosterilmesidir. Bu nedenle ilk donemlerde dijital oyunlar video

oyun veya bilgisayar oyunu olarak da adlandirilmistir (TUDOF, 2012).

Dijital oyunlar, 1940’11 yillarda ortaya ¢ikmis ve bir ekran aracilifiyla

kullanicisina/oyuncusuna oyun ile etkilesim imkéani sunan temel bir senaryo iizerinde
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kurgulanan bir durumdur. Oyuncular belirli ara¢ ve gerecler ile oyuna katilim
saglamaktadirlar. ilk dijital oyunlar video oyunlar olarak da isimlendirilmektedir.
Teknolojinin gelismesi ile birlikte video oyunlar da degisim gostermis ve tam
anlamiyla teknolojinin tiim olanaklarmin kullanildigi birer dijital oyun haline

gelmiglerdir.

Giliniimilizde dijital oyunlar, single player/tek oyunculu olmaktan c¢ikmis
multiplayer/¢cok oyunculu bir yapiya donlismiistir. Bu ¢ok oyunculu yapilarda
etkilesim unsuru On plana c¢ikmaktadir. Dolayisiyla oyuncular yapmis olduklar
yenilikleri, oyun tarzlarini, oynadiklar1 oyun karakterlerini oyuncular arasinda
paylasma boyutuna yonelmislerdir. Bu noktada da dijital cok oyunculu oyunlarin
rekabet unsurunu ve 6diil unsurunu desteklemesi etkili olmaktadir. Bu isteklerini de
karsilamak {izere oyuncular, cesitli oyun platformlarinda toplanma ve
cemiyet/cemaat olusturma istegine yonelmislerdir ve Steam firmasi da bu boslugun
farkina vararak bir oyun platformu gelistirmis ve Diinya {lizerinde bir¢ok oyuncuyu
bu platform altinda toplamay1 basarmistir. Steam oyun platformu benzerlerine (GOG
Galaxy, Ubisoft Game Launcher, EA Electronic Arts) gore oyuncu sayisi ve
kullanim siklig1 bakimindan farklilasmakta ve daha yogun olarak kullanilmaktadir
(http://steamspy.com/). Bunun temel nedenlerinden birisi de internet tabanli veri
aktarimi ve bilgi paylasimi saglayan sosyal medya araglarmi iyi bir sekilde
kullantyor olmasidir. Bu araglardan birisi de Steam Community/Toplulugu’nda yer
alan blog sayfalaridir. Bu blog sayfalar1 ile dijital oyun oyunculari, oyunlarda
gostermis olduklar1 basarilar1 paylagsmak, oyun i¢i gelistirmeler ve eklemeler
yapmak, oyunda rakiplerinden {stiinlik saglamalart gibi bazi durumlari
paylasmaktadirlar. Bu yapilan paylasimlar ise Steam kurumsal blog sayfalarinda
degerlendirilmekte ve basarili olan oyunculara oyun fireticileri tarafindan indirim,

hediye gibi tesvik edici promosyonlar yapilmaktadir.
2. Bloglar

Bloglar ya da blog sayfalar1 geleneksel anlamda giinliiklerin internet tabanli
olusumudur. web temelli log veya weblog’un basit bir versiyonu olarak, farklh
konulardaki bilgileri genellikle goriinimde ters-kronolojik sirayla yaymaya olanak
saglayan, bir ya da ¢oklu yazarlardan olusan kisisel bir yayimcilik veya Internet

tizerinde icerik yonetimi sistemidir (Yang&Lim, 2009: 341-342). Tiirk¢e karsilig
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olarak “web giinliigii”, “internet gilincesi”, “ag glinligi”, “cevrimici glinlik™ gibi
kavramlar oOnerilmistir (Celebi, 2009: 57). Bloglarin ayni zamanda internet
kullanicilarinin internette neler olduguna dair fikir edindikleri bir tiir melez yayinlar

oldugu da soylenmektedir.

Bloglarin “weblog  ya da “blog” ismini almasi ilk olarak 1997 yilinda John
Berger tarafindan kullanilmasiyla olusmustur (Ostrander, 2007: 226). Bloglar ilk
olarak kisisel amagli, insanlarin yagamis olduklar1 kendi deneyimlerini paylastiklar
mecralar olarak ortaya ¢ikmis olsa da bloglarin gérmiis oldugu ilgi sonrasinda
Ozellikle Amerika Birlesik Devletleri’nde siyasi kampanyalardan tutun sivil toplum
kuruluslarina kadar ana odak haline gelmistir. Boylece blog sayalar1 da kategorik

olarak siniflandirilmaya baslanmistir.

Bloglar ozellikleri bakimindan geleneksel mecralardan ve diger internet
tabanli mecralardan farklilasmaktadir. Bu farklilasmanin temel nedenleri; blog
sayfalarmin bilgi verme amaciyla kategoriksel ve zamansal (kronolojik) olarak
siralanabilmesi, internette yer alan ilgi alanlarina iliskin sitelere linkler (hyperlinkler)
verebilmeleri ve baglantilarda yorumlara yer veren siteler icermeleri seklinde
olmaktadir (Akar, 2006: 18). Tiim bu 6zellikleri ile blog sayfalar1 internette 2000’li
yillarin baslarinda popiiler hale gelmistir. Insanlar artik web iizerinde tarama
yaparken blog sayfalarini referans alarak tatil planlarini hazirlayabilmekte, yemek
tariflerine blog sayfalarindan erisebilmekte, tarafi oldugu siyasi partinin vaatleri
hakkinda bilgiler alabilmekte, teknoloji ile ilgili olanlar yeni teknolojik gelismeleri
bu sayfalardan takip edebilmektedirler. Hatta Google arama motoru, web iizerinde

blog sayfalarin1 bulmak i¢in olusturulmustur (Ostrander, 2007: 229).

2005 yii ve sonrasinda ise blog kullanimlar1 profesyonel olarak
gerceklestirilmeye baslanmis ve kurumlar blog kullanimlarina baglamislardir
(Efimova ve Grudin, 2007: 2). Ilk olarak Amerika Birlesik Devletleri ve Ingiltere’de
yayginlik kazanan kurumsal blog sayfalar ilerleyen tarihlerde Avrupa basta olmak

tizere diger Amerika, Asya ve Afrika kitalarina yayilmistir.

Blog sayfalarin1 tiim bu yonleriyle degerlendirdigimizde diger web
sayfalardan farkli oldugu goriilmektedir. Bu farklarina deginilecek olursa (Erben ve
Sal1, 2015: 181);
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e Icerik kullanicilar tarafindan iiretilebilir ve bdylece kullanici pasif konumdan
etkin bir konuma gegmektedir.

e Bloglar, blog saglayicilarin blogalan kullanicilarina sundugu imkanlar
dahilinde kolaylikla olusturulabilir. Blog saglayicilarin {icretsiz ve (standart
Ozelliklerin daha fazlasini sunan) ticretli tiyelikleri vardir.

e Bloglarin arsiv 6zelligi bulundugundan tarihsel siralamada tiim verilere
ulasilabilir.

e Bloglarin sayfa tasarimina bakildiginda ¢ogunlukla; blog bashigi, takvimi,
arsivi, arama c¢ubugu; igerik gruplamasi, en son igerikler, toplumsal ag
yonlendirmeleri, blog basligi, icerigi ve igerigin yorum boliimii, icerigi paylas
butonu ve etiketlerden olustugu sdylenebilir.

e Blog sayfalan icerik yoOniinden zengin igerikli sayfalardir ve Web 2.0

teknolojilerinin tiim olanaklarin1 kullanmaktadirlar.

Internet iizerinde icerik {iretiminin artmasi, diger Web 2.0 teknolojilerinin
gelismesi ile birlikte internet ortaminda blog sayfalar1 da cesitlilik gdstermektedir.

Tiirlerine gore blog sayfalar1 (Akar, 2006: 43):

e Kisisel Bloglar: Kisisel giinliige benzer, kisilerin zevklerini deneyimlerini
arsivlemek i¢in olusturduklar1 blog ¢esitidir.

e Topluluk Bloglari: Sanal topluluklardan meydana gelen ve kisilerin linkler
araciligiyla ortama dahil olduklar1 ve bu mecrayi ilerletip, gelistirdikleri
blog sayfalaridir.

e (Gazete Bloglari: Giiniimiizde ¢cogu gazetenin blog sayfas1 bulunmaktadir.
Bunlar arasinda Soézcii gazetesi  (http://www.sozcu.com.tr/tag/blog-
sayfasi/). Milliyet Gazetesi (http://blog.milliyet.com.tr/--milliyet-blog-
gazetesi--/Blog/?BlogN0=225557), Radikal Gazetesi
(http://blog.radikal.com.tr/) gibi birgok gazete de blog diinyasinda yer
almaktadir. Blog sayfalar1 aracilifiyla gazeteler bir¢ok konu hakkinda
etkilesimli olarak giincel olaylar1 paylasabilmektedirler.

e Kiitiiphane Bloglari: Kiitiiphane bloglar da kiitiiphanecilerin kullandiklar
bloglardir. Kiitiiphaneciler bu bloglar aracilifiyla online bilgi yonetimini

gerceklestirebilmektedirler.

e-gifder, Cilt/Nolume:4, Say/Number:2  €ylil/September 2016 egifder.gumushane.edu.tr


http://www.sozcu.com.tr/tag/blog-sayfasi/
http://www.sozcu.com.tr/tag/blog-sayfasi/
http://blog.milliyet.com.tr/--milliyet-blog-gazetesi--/Blog/?BlogNo=225557
http://blog.milliyet.com.tr/--milliyet-blog-gazetesi--/Blog/?BlogNo=225557
http://blog.radikal.com.tr/

683

Steam diinyasi: dijital oyun bloglarina yonelik bir degerlendirme

e Proje Yonetiminde Bloglar: Herhangi bir proje hakkinda projede
caliganlarin  bilgilendirilmeleri,  giincel ilerlemelerden  haberdar
edilmelerini saglayan blog sayfalaridir.

e Kurumsal Bloglar: Kurumsal bloglar, isletmelerin satiglarini artirma
amagch ya da halkla iliskiler faaliyetlerini yiirlitmek adina tiiketicileriyle ya
da paydaslanyla iletisime ge¢me araglarindan biridir. Bloglarin topluluk
olusturmayi kolaylastirict yonii ile tiiketicilere farkli deneyimler yasatmay1
saglamaktadir.

2.1. Kurumsal Bloglar

Blog sayfalar1 o6zellikle Web 2.0 teknolojilerinin kullanimi ile birlikte
yaygmnlik kazanmistir. Internet kullaniminin artmasi ile birlikte de kurumlar
tilkketicilerine ulagsmak adina blog sayfalarinda yer almaya baglamiglardir. Bloglar,
kurum ve kuruluslar tarafindan gerilla pazarlamadan, rekabeti arttirmaya, kamulara
yonelik bir kimlik yaratmaya, bilimsel buluslari paylagsmaktan, bilgi yOnetimine
kadar ¢ok amagli olarak kullanilabilmektedir (Kent, 2008: 32). Blog yazarlarinin
inanilirhigr kurumlarin da blog sayfalarini profesyonel anlamda ydnetmelerini
zorunlu kilmistir. Ciinkii blog yazarlar tarafindan paylasilan igerikler, kurumsal
anlamda deneyim pazarlamasina olumlu anlamda etki yapmaktadir. Kurumsal
bloglar ayn1 zamanda sirketler arasindaki iletisim paradigmasinin doniisiimiine de
katki saglamakta ve sosyal medya stratejisini planlamada anahtar bir faktor olarak 6n

plana ¢ikmaktadir (Navaro ve Humanes, 2012: 118).

Kurumsal bloglar, kurumsal iletisim iizerinde olumlu bir etki yaratmaktadir.
Ogzellikle kurum ¢alisanlarinin olusturmus olduklar1 blog sayfalar tiiketicilerin
sorunlarin1 ¢ézmeye, onlara yardimcr olamaya yonelik etkilesimi saglayan sinirsiz

bir ortam olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Gilinimiizde kurumsal bloglar da cesitli kategorilere ayrilmaktadirlar. Bunun
temel nedeni postmodern diinyada tiiketicilerin farklilagsmasi ve her birinin
isteklerinin farklilasmasidir. Bu baglamda degerlendirildiginde internet kullaniminin
yogun olarak gerceklestigi sektorlerde blog kullannmi da yaygm olarak
kullanilmaktadir. Dijital oyun sektorii de bu sektorlerden birisidir. Dijital oyun
sektorli Tirkiye ekonomisinde 150-200 milyon dolarlik bir paya sahiptir. Bu da diger
sektorlerle kiyaslandiginda kiigimsenmeyecek seviyededir (Coskun, 2016). Dijital
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oyun sektoriinde Tiirkiye’de faaliyet gosteren dijital oyun lreticileri, dagitimcilari

igerisinde blog kullanimina bakildiginda;

Steam Community/Toplulugu: https://steamcommunity.com/
Electronic Arts: http://www.ea.com/news

Ubisoft: http://blog.ubi.com/

GameLoft: http://blog.gameloft.com.tr/

Joy Game: http://www.joygame.com/goley/blog/

Activision:https://blog.activision.com/t5/Activision-Games-Blog/ct-p/activision-

games-blog

olarak yer almaktadir. Bu oyun firmalari Tiirkiye’de satis yapan ve blog hizmeti
sunan oyun tretici firmalardir. Bu blog sayfalar araciligiyla firmalar, oyuncularina
ulasabilmekte, oyun hakkinda yapilan gelistirmelerden, yeniliklerden oyunculari
haberdar edebilmektedirler. Tiim bu blog sayfalar1 arasinda yaklasik {i¢ buguk
milyon oyuncu sayisina sahip Steam oyun platformunun blog sistemi diger oyun

iiretici firmalarin blog sayfalarina gore dikkat cekmektedir.
3. Steam Toplulugu

Steam Platformu, Valve Corporation tarafindan (Half Life Oyun yapimcisi)
tasarlanan ve 12 Eyliil 2013 tarihinde yaymlanan bir oyun platformudur. Bu platform
igerisinde dijital hak yonetimi, dijital oyun dagitimi, ¢ok oyunculu oyunlarin satis1 ve
dagitimimin yapildig1 ve igerisinde sosyal aglarin bulundugu kompleks bir yapidir.
Oyunlarin genis ¢apta dagitimi ve onlarla ilgili ¢coklu ortamlarin tamamen internet
tizerinden yayilimi i¢in kullanilan bir platformdur
(https://tr.wikipedia.org/wiki/Steam_(yaz%C4%B11%C4%B1m). Steam
platformunun benzerlerinden ayiran en 6nemli unsurlardan birisi, blinyesinde ¢ok
fazla sayida oyun barindirmasi ve kullanicilara performans saglayan sistem tray
ozelliginin bulunmasidir. Bu sayede Steam kullanicinin bilgisayarinin 6zelliklerine
erisebilmekte, oyun i¢in en uygun performans skalasini sunabilmektedir. Steam
biinyesinde 2015 yili itibariyle 4500°den fazla oyun mevcuttur ve yaklasik olarak
130 milyon aktif kullanict/ oyuncu sayisina sahiptir

(http://store.steampowered.com/).
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Steam biinyesinde magaza sistemini, topluluk sistemini ve destek sistemini
barindirmaktadir. Bu sistemler ile kullanicilarina hizmet vermektedir. Bu
sistemlerden birisi olan Steam Community/Toplulugu sosyal ag saglamasi agisindan
ve kullanicilar ile oyun {ireticileri arasinda etkilesimi saglayan bir unsur oldugundan

one ¢ikmaktadir.

Steam Toplulugu, http://steamcommunity.com/ tizerinden hizmet veren bir

sosyal ag, blog servisidir.

Sekil 1. Steam Community/Toplulugu Blog Ana Sayfasi

\ STEAM

Topluluk Haberleri

Kaynak: http://steamcommunity.com/ Erigim Tarihi: 15.05.2016

Bu blog servisinde yer alan baslica basliklar, oyunlara iligkin ekran
gorlntiileri, ¢izimler, yayinlar, videolar, atolye calismalari, haberler, oyun rehberleri
ve oyun incelemeleri seklinde siralanmaktadir. Sistemde yer alan bu paylasimlara
ulagabilmek icin Steam iiyelik hesabina sahip olmaya gerek kalmaksizin igerik

erisimi herkese aciktir.

Yukarida yer alan resimde bir steam toplulugu blog 6rnegi yer almaktadir.
Buradaki sistem diger blog servis saglayicilarinda oldugu gibi erisimi gostermekte,
diger sosyal aglar ile entegrasyonu goOstermekte ve yapilan geri bildirimlere yer
vermektedir. Bunlara ek olarak Steam Toplulugunda yer alan oyuncular, oyun
tireticilerinin paylagsmis olduklar1 bilgilere erisebilmektedirler ve oyun i¢i kendi
yapmis olduklart ¢izimleri, eklentileri buradan paylagabilmektedirler. Bu da oyun
ireticileri ile kullanicilar1 arasinda bir etkilesim yaratmaktadir ve bu etkilesim
sonucu oyun ireticileri, oyunlarinda yapilan bu igerik gelistirmelerine g¢esitli

indirimler ve ddiiller saglayarak promosyon faaliyetlerini gergeklestirmektedirler.
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4. Arastirmanin Amaci ve Kapsami

Bu c¢alismanin amaci; Steam kurumsal blog sisteminde yer alan blog
sayfalarmin platform {izerinde nasil yer aldigin1 belirlemek ve blog kalite endeksi
baglaminda degerlendirmektir. Bu ¢aligma, Tiirkiye’de faaliyet gosteren Steam oyun
platformunda yer alan Steam Community/Toplulugu ortamindaki blog kullanimlarini

incelemeye yoneliktir.

Bu aragtirma ile iilkemizde satisi olan bilgisayar oyunlarina iligkin Steam
Toplulugu’'nda yer alan blog sayfalar1 incelenecektir. Bu inceleme ile blog
sayfalarinda bahsi gegen oyunlarin, “Steam Spy” verileri kullanilarak en fazla
oynanma profiline sahip yirmi oyun markalarimin blog kullanimini incelenecektir.

Incelenen blog sayfalar1 blog kalite endeksi baglaminda degerlendirilecektir.
Bu amaglar dogrultusunda arastirma sorular1 asagidaki gibidir:

Steam siralamasinda yer alan oynanma sikligina gore ilk yirmide yer alan

dijital oyunlarin blog sayfalarinda yer alis bigimleri nasildir?
1. Yazar ve kaynak kullanimi ne 6lglide yer almaktadir?
2. Igerik nasil kullanilmistir?
3. Etkilesim unsuru nasil kullanilmigtir?
4. Kullanimi kolay m1?
5. Virallik unsuru kullanilmis mi?
6. Baglanabilirlik unsuru yer aliyor mu?

4.1. Arastirmanin Onemi

Pazarlama iletisimi agisindan Tiirkiye’de dijital oyun sektoriinde faaliyet
gosteren markalarin blog sayfalarinda nasil yer aldiklarii ortaya koyarak
oyuncularla iletisimlerini aciklamak, yeni ve yaratict pazarlama iletisimi
faaliyetlerinin zeminini belli etmek ve daha iyi bir dijital oyun blog sayfasi
olusturulabilmesi i¢in bir Ongdéri  olusturmak, bu calismanin  Onemini

olusturmaktadir.
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4.2. Sinirhliklar

1. Bu arastirma sadece Tiirkiye siirlarinda satis yapan dijital oyun markalarini

kapsamaktadir.

2. Bu arastirmada yer alan Blog sayfalar1 sadece Steam Toplulugu’nda yer alan

dijital oyunlar ile ilgili olan blog sayfalaridir.

3. Oynanma siklig1 siralama verilerinin elde edilmesi sadece Steam Spy Web

sitesinden edinilen bilgiler ile sinirhdir.
4. Dijital oyun markalarinin kendi blog sayfalari analiz dis1 birakilmstir.

5. Aragtirma 27.05.2016-10.06.2016 tarihlerinde incelenen blog sayfalarindan

elde edilen veriler ile smirlidir.

6. Bu arastirmada belirlenen oyun siralamasi oyuncu sayina gore degil, oynanma

sikligina gore Steam Spy verileri kullanilarak kullanilmigtr.

7. Bloglarin incelenmesinde, internet ve sosyal medya arastirmalart etik ilkeleri
dogrultusunda Steam oyun platformunun son kullanici anlagmasinda verilen
kullanimina iliskin; kisisel veriler ve iyeleri ilgilendiren bilgiler
paylasilmaksizin ve igerigi herkese acik icerikler etik ilkelere uygun bir

sekilde gerceklestirilmistir (Cev. Sensoy, 2012).
5. Yontem
5.1. Arastirma Modeli

Aragtirma, tarama ya da betimsel-descriptive modeldedir. Arastirmada igerik
analizi yontemi kullanilmistir. Blog sayfalariyla ilgili analizler baglaminda kullanilan
degisenler olarak blog yazar1 ve kaynagi, icerik, etkilesim, kullanim kolayligi,
virallik ve baglanabilirlik boyutlar1 yapilan blog kalite endeksinden faydalanilarak
(Xifra&Huertas, 2008: 270; Navaro&Humanes, 2012: 129-130) ele alimmustir.
Aragtirmada kullanilan endeksin Tiirkce kullanmiminda, Ozel ve Sert’in (2014)
calismasindan yararlanilmistir. Yapilan bu arastirmada igerik analizinin belirli bir
endeks ile yapilmasi gerek yapilan benzer calismalarin belirli standartlara ulagsmasi
gerekse ileride yapilacak arastirmalarin birbirleriyle kiyaslanmasi agisindan faydali

olacag diisiiniilmektedir.
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Icerik analizinin degiskenleri sunlardir:

a) Blog yazarvkaynagi: Kurumsal bloglar, kim veya kimler tarafindan
olusturulduguna yonelik olarak smiflandirilmaktadir. Kurum blogunu
olusturan bir sirket calisani, bir grup sirket ¢alisani, tamamen sirketin
kendisi olabilecegi gibi kisisi belli olmayan bir sekilde de
olusturulabilir. Buna ek olarak blog yazarinin sirketle olan iliskisi,
sirket logosu, amaglari, kurum renkleri gibi diger yonleri

kapsamaktadir.

b) Icerik: Bloglarda kullanilan goriintii ve fotograflar, videolar gibi
unsurlart igermektedir. Kullanilan dil kriterinde ulusal sirketlerde
Ingilizce dil segeneginin bulunup bulunmadigi, uluslararas: sirketlerde
ise icinde bulunduklar ilkelerin dil segenegine yonelik blog
yapilandirip yapilandirmadiklart 6nem tagimaktadir. Ayni zamanda yer
alan yazilarin tarihinin belirtilip belirtilmedigi gibi  6zellikler

bakimindan ele alinmaktadir.

c) Etkilesim: Anketler, e-posta aboneligi, yorumlar, RSS gibi 6zellikleri,
sitketin kullanicilarina yonelik yanitlar1 gibi katilm araglarinin

kullanim olanaklarini kapsamaktadir.

d) Kullanim kolayligi: Bloglarin kullanim kolayligi saglayan blog
meniilerinin bulunmasi, blog alt sayfalarindan ana sayfaya link
verilmesi, blog i¢inde kendi arama motorunun bulunmasi, etiket bulutu
ve en cok tiklananlar ya da paylasilanlar gibi en popiiler yazilar

kapsamaktadir.

e) Virallik ve Baglanabilirlik: Virallik, blogun web siteleri, ilgili bloglar
ve sosyal aglarla olan iligkisinin derecesini 6lgmektedir. Baglanabilirlik
degiskeni ise, bir blogun hangi web siteleriyle baglantili oldugunu
olger, bu baglantili olan bloglarin ve web sitelerinin birbirleriyle ilgili

olmasini da igermektedir (Navaro ve Hummanes’ten Akt. Ozel ve Sert,
2014: 311-312).

688

Navaro ve Humanes (2012: 117-144), Xifra ve Huertas’in (2008: 269-275)

bloglarla ilgili yapmis olduklar1 analiz ve degerlendirmeyi, gelistirdikleri blog kalite
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endeksi ile icerik analizi degiskenlerini kullanarak ortaya koymuslardir. Arastirmanin
analiz boliimiinde Navaro ve Humanes’in gelistirmis oldugu blog kalite endeksi
(BKE) ve Ozel ve Sert’in (2014) kullanmis oldugu blog kalite endeksi, ¢alismanin
kapsaminda; Steam kurumsal blog sisteminde standart olarak sunulan oyun yaynlari,
cizimler, ekran goriintiileri, rehberler, incelemeler, tartismalar, atdlye ¢alismalart ve
oyun rehberleri degiskenleri ilave edilerek, uyarlanmis ve revize edilerek, analiz i¢in
bir tablo olusturulmustur (Tablo 1).Bu degiskenlerin ilave edilmesinin temel nedeni
Steam Toplulugu’'nda yer alan dijital oyun markalarina iliskin blog sayfalarinin

benzer 6zellikler tagimasidir.

Tablo 1. Blog Kalite Endeksi

Kategoriler Degiskenler

Yazar ve kaynak Oyunun logosu
Yazarin/yazarlarin kimligi
Yazarin/yazarlarin sirketle iliskisi
Blogun dili

icerik Fotograf kullanimi
Video kullanimi
Yazilarin yayin tarihi
Dil secenegi

Oyun yayinlari
Cizimler

Ekran gorintileri
Rehberler
incelemeler
Tartismalar
Atolye calismalari
Oyun haberleri

Etkilesim Anketler

RSS

Yorum Sistemi
Katilima Tesvik

Kullanim kolayhgi Blog mendiilerinin bulunmasi

Blog alt sayfalarindan ana sayfaya link
verilmesi

Kendi arama motorunun bulunmasi

Etiket bulutu

En popliler yazilar

Virallik Oyun web sitesi linki

icerik Facebook paylasimi

icerik Twitter paylasimi

icerik g+ paylasimi

Diger sosyal aglarla (Reddit, Digg) paylasimi

Baglanabilirlik Diger web siteleriyle iliskisi

Kaynak: Ozel ve Sert, 2014: 312
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5.2. Evren ve Orneklem

Bu caligmanin evrenini, Tiirkiye’de aktif olarak kullanilmakta olan dijital

oyunlarla ilgili Steam Oyun Platformu’nda yer alan blog sayfalar1 olusturmaktadir.

Calismanin 6rneklemini ise Steam oyun platformunda yer alan ve Steam Spy
sisteminde oynanma sikligina gore ilk yirmi sirada yer alan dijital oyunlarin Steam
Community/Toplulugu’nda bulunan blog sayfalar1 olusturmaktadir. Bu sayfalarin

secilmis olmasi bahsi gecen oyuna yer vermesi anlamina gelmektedir.
6. Arastirma Analizi ve Bulgulari

Arastirmada, 27.05.2016-10.06.2016 tarihleri arasinda Steam

Toplulugu/Community’nda yer alan dijital oyun blog sayfalar1 analiz edilmistir. Bu
blog sayfalarinda blog kalite endeksi dogrultusunda degiskenler belirlenmis ve belli

kategoriler altinda analiz edilmistir. Asagida yer alan tabloda analiz edilen dijital

oyunlarin isimleri ve blog sayfa linkleri oynanma sikligina gore siralanmaktadir.

Tablo 2. Steam Spy Oynanma Sikligina Goére Dijital Oyunlar

Sira Oyunlar Blog Sayfasi
Numarasi
1 Counter Strike | https://steamcommunity.com/app/730?I=turkish
Global
Offensive
2 Dota 2 https://steamcommunity.com/app/570?I=turkish
3 Euro Truck | https://steamcommunity.com/app/2273007?|=turkish
Simulator 2
4 Unturned https://steamcommunity.com/app/304930?=turkish
5 Rocket League | https://steamcommunity.com/app/252950/?=turkish
6 Team Fortress | https://steamcommunity.com/app/440?I=turkish
2
7 H1Z1 King of | https://steamcommunity.com/app/433850?I=turkish
the Kill
8 Knight Online https://steamcommunity.com/app/389430/?I=turkish
9 Grand Theft | https://steamcommunity.com/app/271590?I=turkish
Auto V
10 Brawlhalla https://steamcommunity.com/app/2915507?I=turkish
11 Worm is the | https://steamcommunity.com/app/270910/?I=turkish
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Game

12 Pro Evolution | https://steamcommunity.com/app/375960?I=turkish
Soccer 2016
Myclub

13 Garry’s Mod https://steamcommunity.com/app/4000?I=turkish

14 Counter Strike | https://steamcommunity.com/app/10?I=turkish

15 The Elder | https://steamcommunity.com/app/728507?I=turkish
Scrolls V Skyrim

16 Football https://steamcommunity.com/app/378120?I=turkish
Manager 2016

17 Payday 2 https://steamcommunity.com/app/2186207?I=turkish

18 Rust https://steamcommunity.com/app/252490?I=turkish

19 Mount and | https://steamcommunity.com/app/487007?I=turkish
Blade Warband

20 The Forest https://steamcommunity.com/app/2427607?I=turkish

Icerik analizi yontemi ile elde edilen verilerin gecerliligini belirlemek adina
tic kodlayict segilmis ve egitilmistir. Kodlayicilarin se¢iminde Steam Topluluguna
asina, dijital oyun platformunda kullanilan ifadelere hakim olmasi dikkate alinmistir.
Kodlayicilarin egitiminin ardindan 27.05.2016 — 10.06.2016 tarihleri arasinda
gerceklestirdikleri kodlamalar analiz edilmis ve Cohen’in Kappa katsayisi
belirlenmistir. Cohen’in Kappa katsayisina gore, iic kodlayici tarafindan tiim
degiskenler belirlenen dijital oyun blog sayfalar1 kapsaminda kodlanmis ve
aralarindaki uyum 0.98 olarak tespit edilmistir. Cohen’in Kappa katsayis1 uyumu
degeri, literatiire gore 0.81 ile 1.00 arasinda oldugunda kodlayicilar arasindaki uyum

neredeyse mitkemmel anlamina gelmektedir (Landis ve Koch, 1977).

Tablo 2’de yer alan s6z konusu dijital oyunlara iliskin blog sayfalar
aragtirmanin literatlir bélimiinde belirtilen blog yazar1 ve kaynak, igerik, etkilesim,
kullanim kolayligi, baglanabilirlik kategorileri baglaminda degerlendirilip, analiz

edilmistir.
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6.1. Blog Yazari ve Kaynak

Oyunun Logosu: Incelenen blog sayfalarinin tamaminda oyunun logosu yer

almaktadir.

Yazarin/Yazarlarin  Kimligi: Incelenen blog sayfalarmin tamaminda

yazarin/yazarlari kimligi yer almaktadir.

Yazarn/vazarlarin sirketle iligkisi: incelenen blog sayfalarmin hi¢ birinde
yazarin/yazarlarin oyun sirketleriyle bir iligkisi bulunmamaktadir. Tiim yazarlar oyun

kullanicilarindan olusmaktadir.

Blogun dili: Incelenen blog sayfalarmin tamaminda blog sayfalarinda
kullanilan dil ne resmi ne de samimi bir dildir. Genel olarak oyuncular yazdiklari
blog yazilarinda karma bir dil kullanmaktadirlar. Ayrica blog sayfalarinda markalarin
temsilcilerinin de paylasimlarda bulunduklart tespit edilmistir. Bu sekilde

degerlendirildiginde blog sayfalarinin dili karma kullanima sahiptir.

Asagidaki tabloda blog yazar1 ve kaynak kategorisine iliskin frekans tablosu

bulunmaktadir.

Tablo 3. Blog Yazari ve Kaynak Kategorisi Frekans Analizi Tablosu

Blog Yazari ve Kaynak f %
Oyunun Logosu 20 100
Yazarin/Yazarlarin Kimligi 20 100
Yazarin/Yazarlarin Sirketle iligkisi 20 0
Blogun Dili (karma) 20 100

6.2. Iigerik

Fotograf kullanimi: Fotograf kullanim1 Steam toplulugu blog sayfalarinda yer
alan tiim blog sayfalarinda kullanilmaktadir. Bu blog sayfalarinda oyuncular genel

olarak oyunlarda sahip olduklar1 esyalar1, karakterleri vb. paylasim yapmaktadirlar.

Video kullanimi: Video kullanimi arastirma kapsaminda belirlenen blog
sayfalarinin tiimiinde mevcuttur. Video kullanimi1 genel olarak oyun i¢i gelistirmelere

iliskin paylasimlart icermektedir.
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Yazilarin yayin tarihi: Blog sayfalarinda yer alan yazilarin yayinlanma
tarihleri, yazilan yazilara yapilan yorumlarin tarihleri gibi daha bir¢cok ayrinti

belirlenen tiim blog sayfalarinda yer almaktadir.

Dil segenegi: Dil segenegi, belirlenen blog sayfalart ve genel olarak Steam
toplulugunda yer alan tiim blog sayfalarinin hi¢ birinde mevcut degildir. Bunun
nedeni ise topluluga ilk giris yapildiginda bilgisayarin bagli bulundugu IP adresine
gore yonlendirmede bulunarak cografi olarak dil atamasinin otomatik yapilmasidir.

Steam toplulugun yer aldig: tiim {ilkelerde bu durum ayni sekilde gecerlidir.

Oyun yaymnlari: Oyun yayinlary, belirlenen tiim blog sayfalarinda yer
almaktadir. Oyun yayinlar1i genel olarak kayit altina alinmis oyun oynama

eylemlerinin yayinlanmasi seklinde gerceklesmektedir.

Cizimler: Cizimler yaratict oyuncular i¢in acilmis bir sekme olarak karsimiza
cikmaktadir. Blog sayfalarinin tiimiinde yer alan ¢izim bolimii ile birlikte oyuna
iligkin kara kalem caligmalari, dijital ¢izimler gibi kullanict temelli igeriklerin tlimii

bu alanda yer almaktadir.

Ekran gériintiileri: Ekran goriintiileri de belirlenen blog sayfalarinin tiimiinde
yer almaktadir. Ekran gorintileri oyuncularin oyun igerisinde anlik skor
paylasimlarinin, oyun i¢inde yasanilan bir olayin ekran goriintiisiiniin alinmasiyla

gerceklesmektedir.

Rehberler: Rehberler aslinda klasik blog kullanicilarina hitap eden bir alan
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gazete bloglar ve kisisel blog sayfalarinda oldugu
gibi burada da bir rehberlik edici paylasim bulunmaktadir. Bu paylasimlar
oyuncularin oyunlari bitirdiklerinde ya da diger oyunculara kolaylik olmasi ve oyunu
daha rahat bir sekilde oynamalarmna iliskin veri saglamak amaciyla yapilan

paylasimlardir. Rehberler alani da belirlenen tiim blog sayfalarinda yer almaktadir.

Incelemeler: Incelemer de analiz edilen tiim blog sayfalarinda yer almaktadir.
Incelemeler mevcut oyunlarin ya da piyasaya yeni ¢ikacak olan oyunlarmn elestirisi

iceren boliim olarak yer almaktadir.
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Tartismalar: Tartismalar forum sitelerine benzemektedir. Bu bolim genel
olarak oyuncularin bir araya geldikleri ve etkilesim sagladiklar1 alan olarak yer

almaktadir. Analiz edilen tiim blog sayfalarinda yer almaktadir.

Atolye ¢alismalari: Bu alan oyunlarin kullanicilara sundugu gelistirmeleri
icermektedir. Bu alanda kullanicilar/oyuncular oyunla ilgili olarak oyun i¢i icerik

gelistirmektedirler. Bu alan da incelenen tiim blog sayfalarinda yer almaktadir.

Oyun haberleri: Oyun haberleri, oyunlara iliskin giincellemelerin ¢ikacagina,
oyun eger online ise server durumlan ile ilgili bilgilere yer verilen alandir. Haber

alan1 da analiz edilen tiim blog sayfalarinda bulunmaktadir.
Asagidaki tabloda igerik kategorisine iliskin frekans tablosu bulunmaktadir.

Tablo 4. icerik Kategorisi Frekans Analizi Tablosu

icerik f %

Fotograf Kullanimi 20 100
Video Kullanimi 20 100
Yazilarin Yayin Tarihi 20 100
Dil Segenegi 20 0

Oyun Yayinlar 20 100
Gizimler 20 100
Ekran Gorlntuleri 20 100
Rehberler 20 100
incelemeler 20 100
Tartismalar 20 100
Atolye Calismalari 20 100
Oyun Haberleri 20 100

6.3. Etkilesim

Anketler: Anketler analiz edilen blog sayfalarinin hi¢ birinde yer

almamaktadir.
RSS: RSS kullanimi incelenen blog sayfalariin hig birinde bulunmamaktadir.

Yorum sistemi: Yorum sistemi oyuncularin birbirleri ile etkilesime gecmesini
saglayan temel unsurlardan birisi olarak steam toplulugu blog sayfalarinda yer

almaktadir. Incelenen yirmi dijital oyun blog sayfasmin tiimiinde yorum sistemi
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bulunmaktadir ve bu sistem ana paylasimin altina yapilan ve diger sosyal aglarda var

olan sekliyle yer almaktadir.

Katilima Tesvik: Katilima tesvik, yapilan tim paylasimlarda yer almaktadir.
Ayrica oyunun topluluk platformunda bulunan blog sayfasinda oyun satisina iliskin
indirimler saglanmasi, oyunculara 6zel olarak sunulan promosyonlar gibi pazarlama
faaliyetleri ile de katilima tesvik saglanmaktadir. Bu yapilan faaliyetler incelenen

tiim blog sayfalarinda yer almaktadir.

Asagidaki tabloda etkilesim kategorisine iliskin  frekans tablosu

bulunmaktadir.
Tablo 5. Etkilesim Kategorisi Frekans Tablosu
Etkilesim f %
Anketler 20 0
RSS 20 0
Yorum Sistemi 20 100
Katilima Tesvik 20 100

6.4. Kullanim Kolayhgi

Blog meniilerinin bulunmasi: Incelenen tiim dijital oyun blog sayfalarinda

blog mentileri ve sekmeleri bulunmaktadir.

Blog alt sayfalarindan ana sayfaya link verilmesi: Steam oyun platformunda
yer alan ve incelenen dijital oyun blog sayfalarinin hi¢ birinde blog alt sayfalarindan

ana sayfaya link verilmesi durumu bulunmamaktadir.

Kendi arama motorunun bulunmasi: Steam toplulugunda ve incelenen tiim
blog sayfalarinda oyunlar arasi gegisi saglamak ya da blog sayfalar1 igerisinde

aranilani bulmak tizere arama motoru tiimiinde bulunmaktadir.

Etiket bulutu: Etiket bulutu sistemi incelenen tiim blog sayfalarinda yer
almaktadir. Oyuncular kendi aralarinda paylagimlarini iletmek ve etiketlemek adina

bu yontemi kullanmaktadirlar.

En popiiler yazilar: En popiler yazilar sistemi blog merkezinde yer

almaktadir ve incelenen tiim blog sayfalarinda bulunmaktadir.
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Asagidaki tabloda kullanim kolayligi kategorisine iliskin frekans tablosu

bulunmaktadir.

Tablo 6. Kullanim KolayligI Kategorisi Frekans Tablosu

Kullanim Kolayhgi f %

Blog Mendlerinin Bulunmasi 20 100

Blog Alt Sayfalarindan Ana Sayfaya

Link Verilmesi 20 0

Kendi Arama Motorunun

Bulunmasi 20 100

Etiket Bulutu 20 100

En Popller Yazilar 20 100
6.5. Virallik

Oyun web sitesi linki: Oyunun resmi web sitesi link incelenen blog
sayfalarmin higbirinde yer almamaktadir. Bunun nedeni ise, steam oyun
platformunun kendine ait bir yapisinin bulunmasi ve oyuncular arasindaki etkilesimi

sadece kendi biinyesinde tutmak adina oldugunu sdylenebilir.

Icerik Facebook paylagimi: Incelenen tiim blog sayfalarinda yapilan igerik

paylasgimlarini Facebook’ta paylasmak miimkiindiir.

Icerik Twitter paylasimi: Incelenen tiim blog sayfalarinda yapilan igerik

paylasimlarint Twitter’da paylagsmak miimkiindiir.

Icerik g+ paylasimi: Incelenen blog sayfalariin higbirinde Google Plus

sosyal ag paylagimi yer almamaktadir.

Diger sosyal aglarla (Reddit, Digg) paylasimi: Steam oyun platformunda yer
alan blog sayfalarmin ve incelenen blog sayfalarinin tiimiinde kullanicilarin
tirettikleri iceriklere iligkin blog kalite endeksinde yer almayan diger sosyal ag

sitelerini icermektedir. Bunlar Reddit ve Digg sosyal ag siteleridir.

Asagidaki tabloda virallik kategorisine iligskin frekans tablosu bulunmaktadir.
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Tablo 7. Virallik Kategorisi Frekans Tablosu

Virallik f %
Oyun Web Sitesi Linki 20 0
icerik Facebook Paylasimi 20 100
icerik Twitter Paylagimi 20 100
icerik g+ Paylasimi 20 0
Diger Sosyal Aglarla (Reddit, Digg)

Paylasimi 20 100

6.6. Baglanabilirlik

Diger Web Siteleriyle Iliskisi: Steam oyun platformunda yer alan tiim
bloglarin ve arastirma kapsaminda incelenen yirmi dijital oyun blog sayfasinin

higbirinde diger web siteleriyle bir iliskisi bulunmamaktadir.

Asagidaki tabloda baglanabilirlik kategorisine iligkin frekans tablosu yer

almaktadir.
Tablo 8. Baglanabilirlik Kategorisi Frekans Tablosu

Virallik f %
Diger Web Siteleriyle iliskisi 20 0

Steam Toplulugu sisteminde var olan dijital oyun blog sayfalar1 oynanma
sikliklara gore siralanarak ilk yirmi sirada yer alan dijital oyunlarin blog sayfalari,
blog kalite endeksi baglaminda analiz edilmistir. Bu degerlendirme sonucunda analiz
edilen blog sayfalarmin tiimiiniin benzer ozellikler gosterdigi tespit edilmistir.
Benzer o6zellikler tagimast Steam Toplulugu’nun ortak alanindan kaynaklanmaktadir.
Blog kalite endeksinde yer alan degiskenler baglaminda oynanma sikligina gore ilk

yirmi sirada yer alan oyun blog sayfalar1 %70,96 oraninda deger elde etmistir.
Sonug¢

Geleneksel isletmelerde oldugu gibi dijital isletmelerde de blog kullanimi
pazarlama iletisimi faaliyetlerinin yogun olarak vyiiriitiildiigii alanlardir. Ozellikle
dijital bir mecrada ve sanal bir diinyada varlik gosteren bir igletmenin iiriinlerinin ve

hizmetlerinin tanitimin1 saglamak, iirlinlerin ve hizmetlerin deneyimini saglamak ve
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promosyon faaliyetlerini ytiriitmek adina ayni sekilde kendisi gibi dijital mecrada yer
alan etkilesimi saglayan, farkindalik ve bilinirlik saglayan araglara yonelmek
durumundadir. Bu baglamda degerlendirildiginde blog sayfalari internet {izerinde
bir¢ok kullaniciya hitap etmesi, kolay bulunur ve anlasilir olmasi ve diisiik maliyetli

olmasi ile isletme ve tiiketicisinin bulugma noktas1 olmaktadir.

Bu arastirmada da dijital oyun sektoriinde yer alan ve Tirkiye’de en yiiksek
oynanma sikligina sahip yirmi dijital oyunun Steam toplulugundaki blog sayfalar
incelenmistir. Yapilan analiz sonucu, var olan yirmi dijital oyunun blog sayfasi, blog
kalite endeksi baglaminda %70,96 deger elde etmistir. Bu oran da sanal diinyada
faaliyet gosteren kurumlarin halkla iliskiler ve reklam araglarini oldukga yogun ve

etkili kullandig1 gostermektedir.

Elde edilen bu oranin daha yiiksek olabilmesi agisindan bu aragtirmada

kullanilan blog kalite endeksi baglaminda;

e Steam Toplulugu’'nda yer alan blog sayfalarinda dil segeneginin
bulunmamasi, blog kalite endeksinde blog yazari ve kaynagi kategorisi

degerlerine etki etmistir,

e Anketlerin ve RSS 6zelliginin bulunmamasi, etkilesim kategorisi degerlerine

etki etmistir,

e Blog alt sayfalarindan ana sayfaya link vermemesi, kullanim kolaylig1

kategorisi degerlerine etki etmistir,

e Oyun web sitesi linkinin bulunmamasi1 ve Google + sosyal ag sitesine

paylasim sunmamasi, virallik kategorisi degerlerine etki etmistir ve

e Diger web siteleriyle iligkisinin olmamasi ise baglanabilirlik kategorisi

degerlerine etki etmistir.

Bu maddeler dogrultusunda, Steam Toplulugu’nda yer alan dijital oyun blog
sayfalarinin bu degiskenleri blog sayfalarinda kullanmalari, blog kalite endeksinden
daha yiiksek skor elde etmesini saglayacaktir. Dolayisiyla kurumsal blog
sayfalarinda; etkilesim unsurunun etkili bir sekilde kullanilmasi, kullanim

kolayligina sahip bir blog olmasi, blog yazilarinda kaynagin ve yazarin belli olmasi
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ve virallik unsurunun etkili bir sekilde kullanilmasi, gerek sirketler gerekse
kullanicilar adina olumlu bir yap1 yaratmaktadir (Oziidogru, 2014: 36-50; Erben ve
Sal1, 2015: 181; Ozel ve Sert, 2014: 311-312). Aym1 zamanda biitiinciil bir yap1
sergileyen Steam Toplulugu blog sayfalarinin diisiik deger elde ettigi bu unsurlar
daha etkili bir bigimde kullanarak, biitiinlesik pazarlama iletisimi baglaminda ve
kurumsal iletisim baglaminda daha etkili bir strateji ortaya koyacagi agiktir
(Karcioglu ve Kurt, 2009). Boylece gerek biinyesinde bulunan dijital oyunlara olan
farkindaligi artiric1 bir etki saglayacak gerekse biitiinlesik pazarlama iletisimi

faaliyetlerini artirarak daha fazla promosyon alanlar1 saglamis olacaktir.

Bu arastirma dijital oyun sektoriinde faaliyet gosteren isletmelerin iiriinlerinin
satildig1 Steam oyun platformu tizerindeki veriler 151g¢inda sekillenmistir. Bu veriler
1s18¢1nda, daha sonra yapilacak arastirmalar, dijital oyun sektoriinde faaliyet gosteren
isletmelerin diger satis kanallarim1 da icine alacak bir sekilde tasarlanmasini
saglayabilir. Ayrica Steam gibi faaliyet gOsteren diger firmalarin da bu sekilde
incelenmesi genel olarak dijital oyun sektoriinde kurumsal iletisim ve reklam
faaliyetlerinin ne yonde oldugunu ortaya koyacaktir. Boylece diger sektorlerle dijital

oyun sektoriiniin bu baglamda karsilastirilmasina imkan saglanmis olacaktir.
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