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Oz: Teknolojinin gelismesi, internetin kullanimimin akilli telefonlar sayesinde yaygimlasmasi sosyal medya
platformlarinda ortaya ¢ikmasinda biiyiik rol oynamistir. Sosyal medya giinliik yasamin iletisim acisindan
degerlendirildiginde en 6nemli araglarindan biri haline gelmistir. Ozellikle markalar icin kullamicilarin iiretmis
olduklar: igerikleri anlamak ve pazarlama iletisimi stratejilerini buna gore belirlemek son derece 6nemlidir.
Arastirma kapsaminda spor tiiketiminin dnemli paydaslarindan biri olan taraftarlari anlamak adina Galatasaray —
Besiktas derbi karsilasmasi icin belirlenen #GSvBJK hastaghiyle atilmis 49258 tweet incelenmistir. Verilerin
toplanmasinda R programlama dili ve RStudio isimli yazilim ile academictwitte, isimli kod paketi kullanilmistir.
Hashtag (etiket) ve emoji verilerinde ise ilgili kisimlara yonelik analiz yapilmistir. Ngram adi verilen birbirleriyle
bir arada tekrar eden kelime gruplar1 igin 2’li ngram ve 3'lii ngramlara ¢alismada yer verilmistir. Arastirmanin
sonuglarma gore derbide atilan tweetlerin biiyiik ¢ogunlugunu kagak yayin ve yasadisi bahis sitelerinin
olusturdugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica arastirma sonuglari kelime bulutu ile gorsellestirilerek sunulmustur.
Anahtar Kelimeler: sosyal medya, r programlama dili, twitter,

Data Mining in Sports Marketing: The Example of Data
Mining and Derby Match on Twitter

Abstract: The development of technology and the widespread use of the internet by smartphones have played a
significant role in the emergence of social media platforms. Social media has become one of the essential tools of
daily life in terms of communication. Especially for brands, it is vital to understand users&apos; content and
determine marketing communication strategies accordingly. Within the scope of the research, 49258 tweets with
the #GSvBJK hashtag, determined for the Galatasaray - Besiktas derby match, were examined to understand the
fans, one of the crucial stakeholders of sports consumption. R programming language and software named RStudio
and a code package named academictwite were used to collect the data. The hashtag and emoji data analysis was
performed for the relevant parts. For groups of words, called ngrams, that repeat together, 2-ngrams and 3-ngrams
are included in the study. According to the results of the research, it has been concluded that the majority of tweets
posted in the derby are composed of illegal broadcasting and illegal betting sites. In addition, the research results
are presented by visualizing a word cloud.
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1. Giris

Internetin ortaya ¢ikmasiyla birlikte insanlar kolayca igerik iiretebilecekleri ve iirettikleri icerikleri
diger insanlar ile paylasacaklari bir ortam bulmuslardir. Internetin gelismesi ve sosyal medya
platformlarinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte tek yonlii geleneksel iletisim yerini tiim paydaslarin bu
iletisime katilabilecegi ¢cok yonlii bir iletisime doniismiistiir [1]. Giincel verilere gore diinyada yaklasik
5 milyar sosyal medya kullanicis1 bulunmaktadir. En fazla kullanilan sosyal medya platformlarinin
basinda sirasiyla; Facebook, YouTube, WhatsApp, Instagram gelmektedir [2]. Sosyal medya
platformlarinin giinden giine popiilerlesmesi ile sosyal medya pazarlama faaliyetleri pazarlama
calismalarinda énemli bir hale gelmistir.

Giiniimiizde kullarilan bir¢ok sosyal medya platformu igerikleri olusturma ve paylasma yoluyla
kullanicilarin birbirleriyle iletisim ve etkilesim kurmasini saglar. Bu platformlarin basinda Twitter,
YouTube, Wikipedia, WhatsApp gibi sosyal medya platformlari gelir. Bu platformlarin ortak 6zelligi,
iceriklerin kullanicilar tarafindan olusturulmasidir. Kullanicilar tarafindan olusturulan igerik,
platformda yer alan kullanicilarin igerik {iretmesi olarak adlandirilir. YouTube’da yer alan videolar,
Twitter’da yer alan gonderiler, Instagram’da paylasilan resimler kullanicilar tarafindan tiretilir. Sosyal
medyalarin en 6nemli 6zelliklerinin basinda kullanici tarafindan iiretilen igeriklerin yer almas: gelir
[3]. Internet ortaminda biiyiik verinin (big data) olusmasinda kullanicilarin {iretmis olduklar
iceriklerin pay1 oldukga biiyiiktiir. Asagidaki Tablo 1’de en sik kullanilan igeriklerin kullanicilar
tarafindan tiretildigi platformlar yer almaktadir [3].

Tablo 1. iceriklerin Kullanicilar Tarafindan Uretildigi Platformlar

Kullanic1 Tarafindan Uretilen icerik Tiirii Platformlar

Gorsel Instagram, Pinterest, Snapchat, Flickr
Kisisel Paylasim ve Networking Twitter, Foursquare, Facebook, LinkedIn
Uriin ve Hizmet Yorumlarn Yelp, Rotten, Tomatoes, ZocDoc, Amazon
Ansiklopedi ve Bilgi Wikipedia, Wikia

Video YouTube, Vine

Haber NY Times, Online, WSJ Online

Kitlesel Fonlama Crowdrise, Kickstarter, IndieGoGo
Paylasim Platformlar: Uber, Airbnb, Couchsurfing

Sosyal Odeme Venmo, Square

Forum Reddit, Quora

Blog Wordpress, Tumblr

Markalarin hedef pazarlarinda yer alan tiiketicilerini anlamak igin tiiketicilerin marka hakkinda
tiretmis olduklar1 igerikleri takip etmeleri gerekir. Tiiketicilerin markalar hakkinda sosyal medya
platformlarinda {iretmis olduklar igerikler markalarin hem kendilerini degerlendirebilmek hem de
rakiplerini degerlendirmek i¢in onemli bir firsat sunar. Bu firsatlarin basinda {iiriin ve hizmet
gelistirmeleri, itibar yOnetim, yeni pazar firsatlarinin ortaya ¢ikmasi, miisteri ile marka arasindaki
iletisimin gfliclendirilmesi gibi 6nemli konular yer almaktadir. En Onemlisi, tiiketicilerin marka
hakkinda sosyal medya platformlarinda {iretmis oldugu igerikler markanin gelecek pazarlama
planlar1 icin i¢ gorii olugturmaktadir [4]. Sosyal medya platformlarinda paylasilan igerikler,
markalarin hedef pazarlarini ve tiiketicilerini daha iyi anlamasinda i¢in kullanilabilecek en 6nemli
kaynaklarin baginda gelmektedir.

Kullanicilar tarafindan sosyal medyada icerikler markalar ve {iriinleri ile ilgili degerlendirmeleri ve
yorumlar: igerir. Pazarlamacilar igin degerlendirildiginde kullanicilar tarafindan sosyal medyada
tiretilen igerikler tiiketicilerin marka algilarini anlamada ve bunlar: belirlemede biiyiik bir potansiyele
sahiptir. Pazarlamacilarin ana amaci, sosyal medya farkliliklarim1 dikkate alarak sosyal medya
platformlarinda kullanicilar tarafindan yaratilan igerigi anlamak ve bu potanseli markalar icin
degerlendirmek olmalidir [5]. Pazarlamacilar sosyal medyada kullanicilar tarafindan olusturulan
icerikleri markalarin stratejilerine yon verecek sekilde analiz etmelidir.
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Sosyal medyada kullanicilar tarafindan tiretilen igerik adindan da anlasilacagi gibi kullanicilar
tarafindan tiretilir ve kullanialar tarafindan yonlendirilir. Kullanicillar herhangi bir tiirde igerik
tireterek bunu platformlarda yer alan diger kullanicilar ile paylasirlar. Bu igerikler kullanici tarafindan
olusturulan igerik, isletmeler tarafindan igeriklerin sayisi agisindan degerlendirildiginde artmaktadir.
Bu durum dijital ortamda bilginin isletme merkezinden tiiketici merkezine kaydigini gostermektedir.
Kullanicilarin tiretmis oldugu igerik ile dijital medya isletme — iirtin merkezli olmaktan ¢ikarak tiiketici
merkezli bir yapiya doniismiistiir [6]. Modern pazarlama anlayis: tiiketici merkezli bir bakis agisina
sahiptir. Bu nedenle dijital medya modern pazarlama anlayisinin en 6nemli uygulama alanlarindan
biridir.

Arastirmada kullanicilar tarafindan {iiretilen igerik spor taraftarlar1 agisindan degerlendirilmistir.
Yapilan arastirma kapsaminda derbi miisabakasinda twitter {izerinde belirlenen hastagh etiketi ile
atilan tweetler incelenmistir. Arastirmanin amacini spor pazarlamas: agisindan pazarlama iletisiminin
taraftar agisindan degerlendirilmesi ve spor taraftarlarinin yapmus oldugu paylasimlari
anlamlandirmak olusturmaktadar.

Aragtirmada kullanicilar tarafindan iiretilen igerik spor tiiketiminin 6nemli paydaslarindan biri olan
spor taraftarlar1 agisindan degerlendirilmistir. Yapilan arastirmada, Stiper Lig resmi twitter hesab1
tarafindan belirlenen #GSvBJK etiketi ile paylasilan gonderiler incelenmistir. Yapilan arastirmada
taraftarlari anlamak adina; taraftarlarin hangi paylasim yaptiklari, paylasimlarinda gegen kelimelerin
sikligi, kullandig1 emojiler incelenmistir. Yapilan ¢alismanin sonuglar: frekans analizleri tablolar: ve
kelime bulutu sekilleri ile desteklenmistir.

2. Materyal ve Metot

Yapilan Arastirma kapsaminda, verilerin toplanmasinda R programlama dili [7] ve RStudio [8] isimli
yazilim ile academictwitteR [9], isimli kod paketi kullanilmigtir. Twitter API [10] isimli hizmet
tizerinden akademik bir lisans [11] ile yiiksek miktarda veri elde edilebilmektedir. Bu arastirmanin
orneklem havuzu igin Twitter {izerinde “#GSvBJK -is:retweet” seklinde bir sorgu gonderilerek,
Retweet biciminde tekrar paylagilan gonderiler hari¢ tutularak, derbi organizasyonunu etiketi
tizerinden veriler elde edilmistir.

Baslangic tarihi olarak 4 Kasim 2022 - 10:00 girilen sorgunun, son tarihi 8 Kasim 2022 - 10:00
bi¢cimindedir. Sorgu neticesinde 49258 adet gonderiden olusan bir 6rneklem havuzu elde edilmistir.
Hazirlanan orneklem havuzu metin madenciligi yontemi kullanilarak gesitli agilardan ele alinmistir.
Bu asamada dplyr [12], tm [13][14] stringr [15], tidyr [16], tidytext [17], tibble [18], emo [19] ,
wordcloud? [20], webshot [21], htmlwidgets [22] , ggplot2 [23] , openxlsx [24] , xIsx [25] gibi gesitli R
kod dili paketlerinden faydalamlmistir. Metin seklindeki verilerin analiz i¢in uygun hale getirilmesi
amactyla cesitli on-temizleme islemleri uygulanmaistir. Ornek setindeki metin kismy;

1. Kigiik harflere dontstiirilmiis

Linkler temizlenmis (http ve https)

Sayilar silinmis

Mention ifadeleri (@kullanic1 ad1 bigiminde) temizlenmis

Hashtag isimli etiketler (#) temizlenmis

Noktalama igaretleri temizlenmis

Emojiler temizlenmis

Sik tekrar etmesi muhtemel ancak anlamsiz kelimeler (stopwords) temizlenmistir.

V7S

Kullanilan bu kelimeler: “ile” “i¢in” icin” seklindedir.

PN WD

Hashtag (etiket) ve emoji verilerinde ise ilgili kisimlara yonelik analiz yapilmistir. Ngram adi verilen
birbirleriyle bir arada tekrar eden kelime gruplar: i¢in 2’li ngram ve 3'lii ngramlara ¢alismada yer
verilmistir.
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Tablo 2. Gonderilerde En Fazla Kullanilan Kelimeler

Siralama Kelime Kullanim Sikligy Siralama  Kelime Kullanim Siklig1
1 live 16367 26 g0 1978
2 galatasaray 14115 27 siiper 1923
3 Vs 11943 28 gok 1900
4 stream 10504 29 da 1885
5 begiktas 7480 30 izle 1860
6 besiktas 6206 31 1cardi 1816
7 link 4991 32 magi 1776
8 live 4865 33 hd 1752
9 bu 4373 34 de 1700
10 uye 3815 35 ne 1526
11 ol 3805 36 var 1473
12 gt 3662 37 okan 1435
13 bir 3542 38 icardi 1327
14 link 3226 39 yok 1282
15 canli 2780 40 o 1212
16 ve 2762 41 senol 1197
17 mag 2501 4 yaym 1192
18 logan 2409 43 ama 1137
19 paul 2409 44 gibi 1052
20 roman 2408 45 e 1039
21 reings 2407 46 kadar 1025
22 napoli 2037 47 daha 1023
23 atalanta 2025 48 top 1018
24 gol 2009 49 en 1016
25 lig 1981 50 gs 1005

1 #GSvBJK hastahg’iyle twitterda atilan tweetlerde en fazla gecen kelimeler

Tablo 2’de Twitter’da derbi giinii resmi Siiper Lig twitter sayfas1 hesabi tarafindan belirlenen #GSvBJK
hastagh’iyle atilmig tweetlerde en fazla kullanilan kelimeler yer almaktadir. Sonucalara gore derbi
hakkinda en fazla atilan tweetlerin basinda live, Galatasaray, vs, stream, Besiktas kelimeleri gelmektedir.
Ozellikle tablo incelendiginde yasal bahis sitelerinin ve canli kagak yayina ait kelimelerin tweetlerde
daha fazla kullaruldig1 goriilmektedir. Ozellikle taraftarlar agisindan degerlendirildiginde magla ilgili
twitter kullanicilarinin goriislerini takip etmek isteyen taraftarlar igin bahis sitelerinin, kacak mag

yayinlari ile ilgili tweetlere maruz kaldig1 sonucu ¢ikmaktadir. Ayrica mag ile ilgili tweetlerde ayni giin
igerisine yer alan diger maglar icin bahis sitelerinin etkilesim almaya calistig1 goriilmektedir.
Sekil 1'de arastirma kapsaminda gonderiler icerisinde en fazla tekrar eden kelimelerin frekanslari

hesaplanarak olusturulan kelime bulutu yer almaktadir.

Iinkb ulizie
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Sekil 1. Gonderilerde En Fazla Kullanilan Kelimelere Ait Kelime Bulutu

ot)1 i B RN .
uyeg‘.ﬁa Iata as raytg;.’r




41 of 55

Sekil 1'deki arastirma kapsaminda 49258 gonderilen olusan kelimelerin frekanslar: ile olusturulan
kelime bulutu yer almaktadir. Kelime bulutunda galatasaray, besiktas, live, bu limk, stream, live, iiye,
canli gibi hem takim adlar1 hem de kagak yayin ve yasadisi bahse yonlendiren kelimelerin agirlikl
olarak yer aldig1 sOylenebilir.

Tablo 3. Gonderilerde en fazla kullanilan hastaghler

Siralama Kelime Kullanim Sikligr  Siralama Kelime Kullanim Siklig:
1 Gsvbjk 49235 26 Kombinedevir 1978
2 Galatasaray 11979 27 Mertens 1923
3 Wwecrownjewel 11943 28 Cinroketi 1900
4 Evelei 10504 29 Beraberyasatacagiz 1885
5 Atalantanapoli 7480 30 9kasimsmaviptal 1860
6 Besiktas 6206 31 Bilet 1816
7 icardi 4991 32 Taraftarium?24 1776
8 Selcuksports 4865 33 Son dakika 456
9 Maclinki 4373 34 Selcuksportshd 445

10 besiktaginmagivar 3815 35 Hiiseyinbas 431
11 Bugiingiinlerdengalatasaray 3805 36 Okan 431
12 Celtabet 3662 37 Weghorst 431
13 Canlimacizle 3542 38 Gedson 427
14 Taraftarium 3226 39 Twitter 423
15 Loganpaul 2780 40 Macizle 415
16 Derbi 2762 41 Trabzonspor 412
17 Besiktas 2501 42 Glizelgtinler 410
18 Wweromanreigns 2409 43 Biletartyorum 406
19 Celtabetda 2409 44 Canlimagizle 401
20 Besiktasinmacivar 2408 45 Berisha 397
21 pazar 2407 46 Enflasyon 386
22 Galatasaraybilet 2037 47 Kpss22 385
23 Osymistifa 2025 48 bugungunlerdengalatasaray 1018
24 Biletdevir 2009 49 Halilibrahimceylan 1016
25 Kpss2022 1981 50 barisakarsu 1005

Tablo 3’'de aragtirma kapsaminda analiz edilen gonderilerde kullanilan hastaghler listelenmistir. Tablo
incelendiginde en fazla kullanilan hastaghlerin kagak yayin, bahis ve mag bileti aramas ile ilgili
oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda giindem yaratmak isteyen markalarin, olaylarin ve kisilerin
derbi gonderilerinde yer edinmek ve seslerini duyurmak admna paylasim yaptiklari
gozlemlenmektedir. Sekil 2’de arastirma kapsaminda gonderiler igerisinde en fazla kullanilan
hastagh’lere ait frekanslar hesaplanarak olusturulan kelime bulutu yer almaktadir.

celtabet sencigane
selcuksports

kta$( lnlnn AC |/|(

atalantanapoh tarafariam

2SIk agivar

'galata‘saray
evelel---

derbi

Sekil 2. Gonderilerde En Fazla Kullanilan Hastaghlere Ait Kelime Bulutu
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Sekil 2’deki kelime bulutu incelendiginde Tablo 2’de yer alan sonuglar1 destekleyecek olan kagak yaymn

ve yasa disi bahis sitelerine ait hastagh’lerin kullandigi sonucuna ulasilmaktadir. Tablo 4’te
gonderilerde en fazla kullanilan emojilerin olusturdugu liste yer almaktadir.

Tablo 4. Gonderilerde en fazla kullanilan emojiler

Siralama Emoji Kullanim Siklig: Siralama Emoji Kullanim Siklig1
1 o 16452 26 »* 362
2 L 15045 27 v 356
3 [ 14009 28 4 332
4 ] 8321 29 * 329
5 - 4758 30 314
6 &G 4157 31 TR 286
7 ) 3967 32 284
8 ) 3349 33 ny 277
9 v 3122 34 E 1 257

10 | gu 2844 35 7 249
11 L i 2560 36 2] 234
12 0 1765 37 ® 234
13 S 1758 38 ! 229
14 #O 1497 39 @) 228
15 O 1388 40 b4 220
16 0 1207 41 & 218
17 0 1166 42 > 202
18 0 769 43 0 191
19 H 623 44 183
20 W 553 45 i 150
21 G 478 46 e 147
22 @ 426 47 0 143
23 ads 418 48 0 131
24 © 416 49 0 128
25 . 397 50 »* 362

Tablo 4 incelendiginde en fazla kullanilan 5 emojinin mag izleme ilgili emojiler oldugu goriilmektedir.
Bunun yaninda futbolu ve takimlar: temsil eden futbol topu, aslan ve kartal figiirii gibi emojilerin

gonderilerde yer aldig1 goriilmektedir.

Sekil 3’te arastirma kapsaminda gonderiler icerisinde en fazla

kullanilan hastagh'’lere ait frekanslar hesaplanarak olusturulan kelime bulutu yer almaktadir.

Sekil 3. Gonderilerde En Fazla Kullanilan Emojilere Ait Kelime Bulutu
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Ngram ad1 verilen birbirleriyle bir arada tekrar eden kelime gruplar1 igin 2'li ngram ve 3’lii ngramlara
calismada yer verilmistir. Tablo 5'te Ngram ad1 verilen birbirleriyle bir arada tekrar eden kelime
gruplari i¢in 2'li ngram tablosu yer almaktadir.

Tablo 5. Gonderilerde En Fazla Kullanilan 2’li Ngram Tablosu
Siralama 2’li Ngram Kullanim Sikligi Siralama  2’li Ngram  Kullamim Siklig:

1 live stream 10324 26 besiktas link 1141
2 galatasaray vs 7418 27 canli yaymn 1080
3 vs besiktas 5989 28 stream siiper 1036
4 iye ol 3767 29 besiktas live 878

5 galatasaray besiktas 3576 30 besiktas canlt 721

6 stream galatasaray 3337 31 senol giines 713

7 besiktas live 3189 32 izle siiper 693

8 Irve Iink 3179 33 yayin izle 693

9 live link 2635 34 live galatasaray 663

10 logan paul 2409 35 stream live 659

11 reigns vs 2407 36 halil umut 655

12 roman reigns 2407 37 live streams 611

13 vs logan 2407 38 okan buruk 606

14 paul live 2024 39 umut meler 589

15 atalanta vs 2021 40 streams online 576

16 stream atalanta 2021 41 cenk tosun 534

17 vs napoli 2021 42 besiktas mact 507

18 stream roman 1995 43 baglant1 baglant1 461

19 siiper lig 1875 44 baglant: hd 461
20 link gt 1858 45 canl1 baglant 461
21 napoli live 1585 46 baris alper 457
22 go live 1583 47 canli izle 448
23 lig galatasaray 1581 48 ercis seyahat 440
24 gtgt 1513 49 0z ercig 440
25 vs begiktag 1433 50 napoli link 436

Tablo 5 incelendiginde gonderilerde en fazla kullanilan 2’li Ngram’larin basinda live stream,
Galatasaray vs, vs besiktas, iiye ol, Galatasaray Besiktas, stream galatasraay, besiktas live, ive link live
link gibi kelimelerin geldigi goriilmektedir. Genel olarak tablo incelendiginde kagak yayma ait
kelimelerin daha fazla kullanildig1 goriilmektedir. Bunun yaninda takim, futbolcu, teknik direktor ve
hakem isimlerinin en fazla kullanilan 2’li Ngram’larin igerisinde oldugu soylenebilir. Sekil 5'de
arastirma kapsaminda gonderiler icerisinde en fazla kullanilan 2’li Ngramlara ait frekanslar
hesaplanarak olusturulan kelime bulutu yer almaktadir.

vsS logan uve:ol—
Y. hwve-link

Gpe —

galatasara beglktag

link gt Vs besiktas

- stream roman l)l‘ lkll s link napoli live I

gz Iatasaray \VA=

aul live
sStream galatasaray
logan paudl roman_reignsgs live
vs napoli---stream atalanta
live lin

Sekil 5. Gonderilerde En Fazla Kullanilan 2'li Ngram’larin Ait Kelime Bulutu
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Tablo 6’da ngram ad1 verilen birbirleriyle bir arada tekrar eden kelime gruplari i¢in 3’li ngram tablosu

yer almaktadir.

Tablo 6. Gonderilerde En Fazla Kullanilan 3'lii Ngram Tablosu

Siralama 3'lii Ngram Kullanim Siklig1 Siralama 2'li Ngram Kullanim Siklig:
1 galatasaray vs besiktas 5974 26 vs besiktas live 845
2 stream galatasaray vs 3333 27 canli yayin izle 693
3 live stream galatasaray 3313 28 izle siiper lig 693
4 vs besiktas live 3189 29 yayin izle siiper 693
5 besiktas live link 3145 30 live galatasaray vs 663
6 reigns vs logan 2407 31 live stream live 658
7 roman reigns vs 2407 32 stream live galatasaray 658
8 vs logan paul 2407 33 live streams online 576
9 logan paul live 2024 34 halil umut meler 568
10 paul live link 2024 35 besiktas live streams 493
11 atalanta vs napoli 2021 36 galatasaray besiktas mac1 470
12 live stream atalanta 2021 37 baglant1 baglant1 hd 461
13 stream atalanta vs 2021 38 besiktas canli baglant1 461
14 live stream roman 1995 39 canli baglanti baglant1 461
15 stream roman reigns 1995 40 vs besiktas canlt 461
16 live link gt 1858 41 0z ercis seyahat 440
17 vs napoli live 1585 42 vs napoli link 436
18 go live stream 1583 43 crown jewel roman 412
19 siiper lig galatasaray 1580 44 jewel roman reigns 412

20 lig galatasaray vs 1572 45 live stream wwe 412
21 galatasaray vs besiktas 1431 46 stream wwe crown 412
22 link gt gt 1309 47 wwe crown jewel 412
23 vs besiktas link 1141 48 1cardi Oz ercig 402
24 live stream siiper 1036 49 B00a" live link 390
25 stream siiper lig 1036 50 logan paul go 383

Tablo 6 incelendiginde gonderilerde en fazla kullanilan 3’lii Ngram’larin basinda Galatasaray vs
besiktas, stream Galatasaray vs, live stream Galatasaray, vs besiktas live, besiktas live link, reigns vs
logan, vs logan paul, logan paul live, paul live link gibi kelime gruplarinin yer aldig1 goriilmektedir.
Genel olarak tablo incelendiginde kacak yayina ait kelimelerin daha fazla kullanildig goriilmektedir.
Sekil 6'da arastirma kapsaminda gonderiler igerisinde en fazla kullanilan 3'{ii Ngramlara ait frekanslar

hesaplanarak olusturulan kelime bulutu yer almaktadir.
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3. Sonug ve Tartisma

Glintimiiz pazarlama diinyas: biiyiik bir doniisiim igerisindedir. Pazarlamacilarin en 6nemli amaci
tiiketicileri anlamak ve onlarn ihtiyaclarina karsilayacak, rakiplerinden farklilasarak bir deger
olusturmaktadir. Internetin yayginlasmasi, akilli telefonlarin giinden giine hayatimizin ayrilmasi bir
parcas1 haline gelmesi nedeniyle tiiketicilerin yeni dijital davramislar1 ortaya ¢ikmaya baslamistir.
Dijital diinyanin en 6nemli pazarlama iletisimi mecralarinin basinda sosyal medya platformlari
gelmektedir. Sosyal medya platformuna sahip olmak, sosyal medya platformlarinda tiiketicilerin
yapmis olduklar1 paylasimlar: takip etmek isletmeler i¢in bir zorunluluk haline gelmistir.

Pazarlama arastirmalary, pazarlamacilarin tiiketicileri anlamak icin basvurduklari en o6nemli
kaynaklarin baginda gelmektir. Dijital diinya ile geleneksel pazar arastirma yontemleri dijital
yontemler ile desteklenmelidir. Dijital diinyada sosyal medya platformlarimnin ortaya ¢tkmasi, igerik
tretiminin kullanicilara ge¢mesi ile muazzam bir datanin ortaya c¢ikmasina neden olmustur.
Pazarlama diinyas: dijital diinyay1 ve dijital diinyanin yeni tiiketicisini anlamlandirmak adina
kullanicilarin dijital platformlarda {iretmis olduklar igerikleri incelemelidir.

Yapilan arastirma kapsaminda stiper lig resmi twitter hesab: tarafindan belirlenen #GSvBJK etiketi ile
paylasilan toplam 49258 gonderi incelenmistir. Etiket kapsaminda gonderilerde en fazla kullanilan
kelimeler, etiketler, emojiler, 2’li ve 3'lii ngramlar incelenmistir. Incelemeler sonucunda yapilan
paylasimlarin biiyiik cogunlugunun kagak yayin ve yasa disi bahis ile ilgili oldugu goriilmiistiir. Mag
ile ilgili etkilesimlerin diisitk yogunlukta oldugu gozlemlenmistir. Analiz sonucunda o&zelikle
taraftarlarin degil bot ve reklam hesaplarinin daha fazla paylasim yaptig1 goriilmektedir. Bu durum
en popiiler sosyal medya kanallarindan biri olan Twitter’a olan giiveni azaltmaktadur.

Gelecek calismalarda daha fazla etiket ve daha fazla gonderi datasina yer verilerek daha anlamh
sonugclar alinabilir. Ayrica arastirma birkag spor brans: 6zelinde incelenerek karsilastirmalar yoluyla
gelistirilebilir. Bunun yaninda diger sosyal medya platformlarinda benzer etiketle paylasilan
gonderiler yoluyla sonuglar karsilastirmali olarak incelenebilir. Ayrica spor taraftarini ve tiiketicisini
anlamlandirmak igin sonuglar veri isleme yonteminin yani sira, nitel ve nicel farkli arastirma
metotlariyla incelenecek sonuglar daha fazla desteklenebilir.

Yazar Katkilar1: Bu ¢alismada giris litaratiir taramas: analizler ve sonug boliimii yazar. tarafindan yapilmistir.
Finansman: Bu ¢alisma i¢in herhangi bir finansal kaynak saglanmamustir.

Cikar Catismast: Yazarlar herhangi bir gikar ¢atismasi olmadigini beyan etmemektedir.
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