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Bu calismada, sanal marka topluluklarinin markalama cercevesinde kullanimina iliskin
bir degerlendirme sunmak hedeflenmistir. Bu hedef d&hilinde, ¢alismada énce sanal
marka topluluklarina deginilmigstir. Ardindan markalama ve sanal marka topluluklarinin
markalama Uzerindeki rolG tartisiimistir. Calismanin yéntem asamasinda, bir sanal
marka toplulugu olan PlayStation Turkiye Forumu, kalitatif arastirma teknigi olan
dokiiman tarama yOntemiyle, 2 Mart- 5 Nisan 2017 tarihleri arasinda incelenmistir.
PlayStation Turkiye Forumu-nun etkinlikleri, bir marka toplulugunun unsurlarini
olusturan «aidiyet bilinci», “ritiel ve gelenekler” ve “ahlaki kurallar” basliklar altinda,
markalama cercevesinde ele alinmistir. Calismanin sonuglari, PlayStation Turkiye
Forumu>nun, marka toplulugu unsurlarini; Gyeler ile samimi iligkiler gelistirmek,
markanin taninirligini, Gye sayisini ve degerini arttirmak gibi amaglar dogrultusunda
kullandigini géstermektedir. Galismalarin bulgulari genel olarak degerlendirildiginde,
sanal marka topluluklarinin markalama noktasinda etkin bir rol Gstlendigi séylenebilir.
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Use of Virtual Brand Communities as part of Branding Works: Example
of PlayStation Turkey Forum

Abstract

The study has the purpose to present an evaluation of the use of virtual brand
communities as part of brandingprocess. Accordingly, the virtual brand communities
were mentioned at the beginning of the study. Then, branding and the role of virtual
brand communities in branding were discussed. In the methodology section of the
study, PlayStation Turkey Forum, a virtual brand community, was examined for a
period between 2 March and 5 April 2017 by using the document review method, which
is a qualitative research technique. The activities of PlayStation Turkey Forum were
evaluated under “the sense of belonging”, “rituals and traditions” and “ethics” which
are the features of a brand community as part of branding process. The results of the
study reveal that PlayStation Turkey Forum used the features of brand communities to
develop sincere relationships with the members, to increase the brand’s recognition,
as well as the number of members and brand value. All in all, it would not be wrong to
say that virtual brand communities play an important role in terms of branding.
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Giris

ortama tasinmigtir. Ayrica, tuketici kararlarinin bilissel ve sosyal baglami da

degismeye baslamistir. Bu ortamda, en etkili pazarlama iletisim bicimlerinden
olan kisilerarasi iletisim, geleneksel yapidan siyrilarak tiiketicinin aktif ‘Uretici’ oldugu,
karsilikli paylasim ve etkilesim temeline dayanan sosyal medya mecralari ile birlikte
yeni bir boyut kazanmistir. Daha énceleri sosyal izolasyona neden olacagi disinulen
internet, tersine tuketicilere alternatif bir sosyal ortam a¢mis ve bireyleri fiziksel
sinirlardan 6zgurlestirerek istedigi kimlikleri ve deneyimleri herhangi bir yer ve zaman
kisitlamasi olmaksizin tiuketmelerine ve mizakere etmelerine olanak saglamistir
(Dedeoglu ve Ustiindaglh, 2011: 24). Sosyal medya ortamlari; katilim ve icerik yaratma
oOzellikleriyle kullanicilara Granin bir pargasi olmasini saglamaktadir. Daha énce buylk
organizasyonlar tarafindan Uretilen trin, icerik ve bilgiler artik sosyal medya araciligiyla
tiketicilerin ve kullanicilarin katkisiyla olusturulmaya baglamigtir. Tiketiciler bu trtn,
icerik ve bilgilerin olusmasi veya olustuktan sonra geri bildirim alinmasi agamasinda
hem buylk organizasyonlara yardimci olmakta hem de blyuk organizasyonlara gerek
duymadan internette olusturulan topluluklar sayesinde kendi icerik, bilgi ve Grtnlerini
olusturabilmektedir (islek, 2012: 64). Ozellikle internet teknolojisinin gelismesi ve
erisiminin tim dinyada yayginlasmasi ile beraber, sosyal medya ortamlar cesitlilik
kazanmis ve tiketicilerin rol ve iglevleri de artis gdstermistir. Tiketiciler geleneksel
rolleri olan mevcut icerigi gézlemleyen, yorumlayan ve tiketen pasif taraf olmanin
Otesine gecerek, icerigi olusturan ve bigcimlendiren aktif bir konuma yikselmistir.

Sosyal medyanin gelisimi ile birlikte tuketici kararlari ve davraniglari sanal

Web 2.0'in isletmelere sagladigi en énemli 6zelliklerden biri, cevrimici ya da sanal
paydas topluluklarinin olusumunu kolaylastirmasidir. Bu gruplar hemen hemen ayni
gorugleri paylasan, belli bir marka, Grlin veya hizmet Uzerine odaklanan, birbirleriyle
cevrimici etkilesime giren topluluklardir. Glnimuizde kurum, marka, Grin veya hizmet
lzerine odaklanan cgevrimici topluluklara sik¢a rastlanmaktadir (Alikihg, 2011: 15-
16). isletmeler, tiiketiciler ile iliskiler kurmak, marka sadakati olusturmak ve uzun
dénemli degisim iligkileri yaratmak gibi c¢esitli amaclar dogrultusunda, sanal paydas
topluluklarindan yararlanmaktadirlar (Erdogan ve Torun, 2009: 46). Bu topluluklar,
kablolu ve kablosuz internet imkanlari sayesinde farkli cografi bélgelerde yer alan ve
benzer ilgi alanlarina sahip olan katilimcilari bir araya toplamaktadir. Bu ilgi alanlari ¢ok
cesitli olabilecegdi gibi herhangi bir markaya duyulan 6zel ilgiyi de kapsamaktadir. Bu
sanal ortamlarda, belirli bir markayi kullanan kisiler, marka ile ilgili bilgi ve deneyimlerini
paylagsmaktadirlar. Bu sayede, markanin diger kullanicilarla olan iligkileri gelismekte ve
bir topluluk bilincinin dogmasi kolaylagsmaktadir. Bu durum, markanin taninirhgini ve
kullanimini da arttirmaktadir.

Sanal marka topluluklari ile ilgili uluslararasi literatir incelendiginde; sanal marka
topluluklarinda musteri katihmini (Wang vd., 2015), deger yaratimini (Healy ve
McDonagh, 2013), topluluk tanitimini ve marka sadakatini (Casalo vd., 2010),
marka farkindahgini (Wang vd., 2016), marka guveni ve tiketici tutumunu (Jung
vd., 2014), musteri etkilesiminin fikir Uretimine olan etkisini (Wu ve Fang, 2010) ve
hayran katiminin nasil artirilabilirligini (Rosenthal ve Brito, 2017) arastirmak amaciyla
yazilmis ¢calismalara ulasiimistir.
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Turkiye'deki ilgili literatir incelendiginde ise; sanal marka topluluklarinda topluluk
dyelerinin marka ile 6zdeslesme duzeylerinin 6ncllleri ve sonuglarini (Ventura,
2012), beklenen faydalar ve markaya adanmuslik iliskisini (Aslan ve Oztiirk, 2015),
musteri sosyalizasyonu baglaminda Harley Davidson &érnegini (Demir, 2008), sanal
topluluklarin satin alma kararlarina olan etkisini (Bahar, 2015), yeni bir rekabet alani
olarak isletmeler icin 6nemini (Uzkurt ve Ozmen, 2006), bir iliskisel pazarlama araci
olarak rolini (Erdogan ve Torun, 2009) ve sanal topluluklarin bir tirl olarak sosyal ag
sitelerinin pazarlama iletisim kanali olarak igleyisini (Akar, 2010) arastirmak amaciyla
yazilmis ¢alismalara ulasilimistir. Calismalarin birbirinin eksik ydnlerini tamamlayici
yonde oldugu, ancak yine de yeterli diizeyde olmadigi distnlilmektedir.

Bu calismanin temel hedefini ise, sanal marka topluluklarinin markalama ¢ercevesinde
kullanima yonelik genel bir degerlendirme sunmak olusturmaktadir. Bu hedef dahilinde,
calisma kapsaminda Oncelikle sanal marka topluluklarina deginilmistir. Ardindan,
markalama ve sanal marka topluluklarinin markalama utzerindeki roll tartisiimistir.
Calismanin arastirma béliminde ise, konuyla iliskili olarak yargisal érneklem metodu
ile secilen PlayStation Turkiye Forumu’nda yer alan bilgi ve belgeler, dokiiman tarama
yontemi ile incelenmistir. PlayStation Tirkiye Forumu’nun etkinlikleri; Muniz ve
O’Guinn’in belirttigi (2001), bir marka toplulugunun temel unsurlarini olusturan “aidiyet
bilinci”, “ritliel ve gelenekler” ve “ahlaki kurallar” 6zelliklerini, markalama ¢ercevesinde
ne sekilde kullandigi yoniinde incelenmistir.

Sanal Marka Topluluklari

Sanal topluluklar c¢ogunlukla cevrimicgi topluluklardir. Belirli ortak normlara ve
uygulamalara sahip olan grup Uyeleri, belirli ahlaki standartlarin olusmasini ve
surmesini saglarlar. Bu gruplarda bir degisim gerceklesmektedir. Ayni zamanda, baglihk
duyduklari ortak semboller ve ritteller vardir. Bu 6zelliklerden dolayi, bu gruplar topluluk
olarak nitelendirilebilir (Uzkurt ve Ozmen, 2006: 26). ik olarak Rheingold tarafindan
adlandinlan sanal topluluk kavrami, yeterli sayida bireyin sanal alanda kisisel iligki
aglan gelistirmek amaciyla yeterince uzun sire boyunca ve yeterli duyguyla kamusal
iletisim kurdugu sosyo-kultirel gruplagsmalar olarak tanimlanmaktadir. Bu gruplarda
dzellikle topluluk/cemaat niteligi 6n plana cikmaktadir (Dedeoglu ve Ustiindagl,
2011: 24). Sanal topluluklar, genel olarak, sosyallesme ve isbirligi amaciyla bir araya
gelen isbirlikci medya sistemi kullanicilarini ifade etmektedir. Web tabanl iletisimin
ilk destekgileri, “sanal iligkilerin” bagimsizligina odaklanmistir. Bdylelikle, kullanici
katilimi yoluyla “topluluk” duygusuna ulasilmistir (Akar, 2010: 109). istedikleri zaman
ve uzamda bir araya gelen bu topluluklar, ortak ilgi alanlarina yénelik paylasimlarda
bulunmaktadirlar. Bu paylagimlar sayesinde grup Uyeleri, zaman iginde birbirlerini
taniyarak ve birbirlerinin farkliliklarini  benimseyerek mevcut iliski durumunun
glclenmesini saglamaktadirlar. Béylece bir topluluk bilincinin ihtiyacini olusturan,
sosyal etkilesim ve iletisimin zemini olusmaktadir.

Sanal veya cevrimici topluluklar; teknik altyapi gerektiren platformlarda bir araya gelen
insanlarin digerleri ile etkilesim icinde bulundugu, 6zel bir ilgi alani ile iligkili, sosyal
iliskilere imkan taniyan ve insanlarin biz bilincine sahip olabilecegi insan gruplaridir
(islek, 2012: 61). Sanal topluluklar, benzer ilgi alanlarina sahip insanlarin internet
Uzerinden birbirlerini bulabilecegi ve sohbet edebilecedi yerlerdir. Ticari islem ve
muzayede yapilan yerler olarak kurulan sanal topluluklar, ilk olarak ticari degil de kafe
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islevi gérmustir (Gupta ve Kim, 2004: 2679). Ancak, sanal topluluklar zaman iginde
kitlesel Uretim ve piyasada artan rekabet sonucunda, isletmelerin mesajlarini iletmek
Uzere yararlandiklan ticari kanallardan biri haline gelmistir. Bdylece sanal topluluklar
dyelerin karsilikh iletisim kurabildikleri sosyal bir ortam olma 6zelligine ek olarak,
isletmelerin belirli menfaatler dogrultusunda tasarladiklari mesajlarini iletebildikleri
ticari bir kanal olma 6zelligini de kazanmistir.

Sanal marka topluluklari ise, tyeleri arasinda ilgi ve hayranlik duyulan belirli bir Grintin
zaman ve mekan kisiti olmaksizin kullanimina dayali yapilandiriimigtir bir gruptur
(Muniz ve O’Guinn, 2001: 414). Birbirlerine karsilikli duygusal baglilik hisseden ve
gelismis bir sosyal kimlige sahip olan topluluk Uyeleri, belirli bir markaya yénelik ortak
heyecani ve coskuyu paylasmaktadirlar. Uyeler ayrica ortak efsane, deger ve torenleri
blinyesinde barindiran kendilerine 6zgu bir dil yapisina sahiptir (Bagozzi ve Dholakia,
2006: 45; Cova ve Pace, 2006: 1095’ten aktaran; Ventura, 2012: 198). Marka toplulugu,
bir markanin hayranlar arasindaki bir dizi yapilandiriimis sosyal iligkilere dayal,
Ozellestiriimis ve cografik sinirlari olmayan bir olusumdur. Bu topluluklarin merkezinde
markalandiriimig Griin ya da hizmet s6z konusudur (Muniz ve O’Guinn, 2001: 412). Bu
nedenle, sanal marka toplulugu Uyeleri, genellikle organizasyondan bagimsiz olarak,
genellikle Grinle ilgili kapsamli bilgilere sahiptirler ve Grinle ilgili tartismalara katilirlar.
Ayrica, Uyeler, yeni Urlnlere ydnelik fikirler gelistirilirken ve problemler ¢ézilirken
birbirlerini desteklerler (Wu ve Fang, 2010: 570). Belirli bir marka kullanicilari ve
sempatizanlarinin bir araya gelerek olusturduklari bu sanal marka topluluklari, markaya
yonelik her tiirlii bilginin paylasildigi ortak bir platformdur. Uyeler bu platformda, hem
markaya iligkin fikirlerini hem de Uyeler tarafindan belirlenen herhangi bir konu ile
ilgili kanaatlerini paylasmaktadirlar. Bdylece, Uyeler kullanicisi olduklari markanin
taninirigini ve bilinirligini arttirirken, istedikleri sosyal kimliklere birinmekte ve sohbet
edebilecekleri yeni arkadaslar edinmektedirler.

Muniz ve O’Guinn’in belirttigi Gzere; bir grubun topluluk olabilmesi igin tG¢ 6nemli
6zelligi bunyesinde barindirmasi gerekmektedir. Birinci 6zellik, Gyelerin birbirlerine
karsi hissettigi icsel baglanti ve toplulukta olmayanlardan ayrilan bir kolektif his olan
“aidiyet bilinci”dir. ikinci 6zellik, bir toplulugun paylastigi “ortak ritliel ve geleneklerin
varligrdir. Bir toplulugun ortak tarihi, kiltir ve bilincini bunlar siirdiirir. Uglincil 6zellik
ise, bir toplulukta bir bitlin olarak topluluga ve onun bireysel Uyelerine karsi tasinan
zorunluluklari ve goérev hissini olusturan “ahlaki sorumluk hissi’dir (Muniz ve O’Guinn,
2001:413). Paylasilan tutumlar ve gériinen benzerliklerin yUksek olusu aidiyet bilincinin
belirleyici unsurlaridir. Ortak ritiel ve geleneklerin varligi, belirli davranigsal norm ve
degerleri kutlamak ve 6gretmek igin tasarlanmistir. Ahlaki sorumluluk anlayisi icin ise,
kolektif bir hareketten bahsetmek mumkiindur (Tosun, 2010: 293). Bir grubun topluluk
vasfina sahip olabilmesi icin gerekli olan bu ¢ 6zellik aracihigiyla, Gyeler arasinda
karsilikli sadakate dayali uzun sureli bir iligki bigciminin gelismesi s6z konusu olabilir.
Uyeleri bir araya getiren ve onlara bir yol haritasi sunan bu ézellikler, toplulugu ayakta
tutan U¢ sacayagina benzetilebilir.

Marka toplulugu, bir pazarlama araci olarak buyuk bir potansiyele sahip bir olgudur.
Bir markaya ortak baglilk duyan tlketiciler artik birbirleriyle bilgisayar Uzerinden
baglanti kurabilirler. Bu aglar genellikle, markanin yaraticilarindan bagimsiz olarak
ortaya ¢ikar. Topluluk Uyeleri, kurumlardan gelecek tepkilere karsi dnlem almis olsalar
da, bir kurumun Urtna Gzerine yapilan dogal konusmalar, glglu bir geribildirim saglar
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(Solomon, 2004: 176). Bu topluluklarin bazilari, genisleyen bir sosyal iletisim agi
vasitasiyla, dijital icerigin ve etkilesimin yayginlagsmasini desteklemektedir. Cunku
sanal topluluklar; musgteri iliskileri yénetimi ve pazarlama aktiviteleri agisindan,
perakendeciler, misteriler ve saticilar arasindaki isbirliginin potansiyelini arttirmaktadir.
Sosyal iliskilere imkan taniyan internet teknolojisi araciligiyla, isletmeler marka
topluluklarindaki alici ve satici etkilesimi (izerinde durmaktadir (Wang vd., 2016: 57).
Bu nedenle, bir marka toplulugu, sirketler icin yalnizca Uyelerin birbirleriyle kaynasip
marka ile ilgili deneyimlerini paylastigi sosyal bir ortam olma 6zelliginden daha fazla
anlam ifade etmektedir. Sirketler, marka topluluklari araciligiyla markanin bilinirligini ve
taninirh@ini arttirmanin yani sira; yeni rinlerin tanitimini yapmakta, yeni musteriler
kazanmakta, blyuk gelirler elde etmekte ve kriz durumlarini bilginin hizli dolagimi
sayesinde kolaylikla atlatabilmektedirler.

Markalama

Markalama bir kuruma ait tim triinlerin marka denkliklerinin ve degerinin maksimize
edilebilmesi icin kullanilacak marka unsurlarinin kategorize edilmesidir. Markalama
aracihgiyla, yeni ve mevcut Uriinlere uygulanacak olan yeni veya farkli marka
unsurlarinin niteligine karar verildigi ifade edilebilir (Tosun, 2010: 169). Markalama
slrecinde, musterilerin markayla kurdugu her etkilesim duzeyinde ortaya c¢ikan
deneyimin olumlu bir algi olusturacak sekilde planlanmasi gerekmektedir. Burada
ifade edilen deneyim, markanin satin alinmasi sirasinda, sonrasinda ve alinan Grindn
kullanimi asamasinda elde edilen tatmin olabilecegi gibi, markayi kullanmaktan dolayi
sahip olunan duygusal faydanin yarattigi doyum olarak da diistintlebilir (Elden, 2009:
103). Dolayisi ile markalama sureci ile hem Griin hem de tuketici i¢in uygulanacak
olan stratejilere karar verilir. Uriine yénelik uygulanacak stratejilerde driiniin degerinin
arttinlmasina; tiketicilere yoénelik uygulanacak stratejilerde ise, tlketici tatmin
dlzeyinin yuksek tutulmasina ézen gosterilmelidir.

Markalama, Urinun satin alinma éncesi ve sonrasi tim asamalarinda planlanan
etkinlikleri kapsayan uzun vadeli bir slrectir. Markalamada temel amag, Urin(
farklilagtirmak ve Urtine deger katmaktir. Bir marka édnemli bir deger kaynagi oldugu
icin, yatinm ve 6zel bir yénetim gerektirir. Bu dogrultuda, lider markalara sahip olan
sirketlerin genellikle yaptiklari seyler; markay buyitmek, markanin degerini arttirmak
ve performansini yilkseltmektir (Brymer, 2003: 68). Uriinii gdsteren bir isaret olarak
degerlendirilen markalama calismalari ile igletme y0neticilerinin marka hakkinda
vermeleri gereken kararlar saptanmaktadir. Uriiniin fiziksel sekli, performans ézellikleri,
kalitesi ve tasarimi gibi unsurlarina eklenecek yeni degerler araciligiyla, markalarin
etkinligi arttirimaktadir (Tek ve Ozgiil, 2010: 302). Clinkii markaya eklenecek olan her
deger, marka tutumunu olumlu yénde besleyerek satin alma davranisini etkiler. Ayrica,
markanin rakipleri arasindan kolayca ayirt edilmesini saglar ve markanin tiketicilerin
zihnindeki 6nemini arttirarak marka sadakatinin olusmasini kolaylastirir.

Markalama; kamu, 6zel sektdr ve sivil toplum &rgitlerinde, 20. yuzyilin dértte Ggund
olusturan bir sirecte, cogunlukla tiketici mal ve hizmetlerini 6én planda tutan bir
konumdaydi (Blackett, 2003: 20). Ancak, giinimiizde endlstriden Uretime ve hizmet
sektdriine degin ¢cok genis bir alanda buyik ¢apta bir degisim yasanmistir. Finansal ve
bos zaman hizmetlerine olan talep artisi, insanlarin Urtinlere daha segici davranmasi ve
drtnleri zor begenmesi gibi nedenler, markalama ¢alismalarina olan kavrayisin énemini
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arttirmistir (Blackett, 2003: 21). Ayrica, pazarlama anlayisinda yasanan gelismeler ile
birlikte; fiziksel mallar, hizmetler, internet aracihgiyla satilan Grtnler, spor, sanat ve
eglence olaylari, cografik yerler ve fikirler gibi tim trlin kategorilerinin markalanmasi s6z
konusu edilmeye baslanmigtir (Ural, 2009: 6-12). Bu durum, markalama calismalarinin
O6nemini artirirken markalama yapilacak olan alanin da cesitliligini zenginlestirmektedir.
Planli amaglar dogrultusunda gercgeklestiriien markalama calismalari, yalnizca yeme,
icme ve giyinme gibi zorunlu ihtiyaclari karsilayan Uriinler icin degil; serbest zaman
etkinliklerini ve ¢esitli hizmet dallarini kapsayan alanlar icin de uygulanmasi gereken
faaliyetleri icermektedir.

Markalama galismalari gerceklestirecek olan sirketlerin amagclarinin neler olabilecegine
dair sistematik bir calisma yapiimistir. Calisma kapsaminda, 1976 yilindan sonra
uretilen binlerce trtinun yer aldigi bir listeden 276 farkli marka segilmistir. Calismada,
nadiren satin alinan Grunler ve tekstil trtnleri dahil, farkli kategorilerden 115 marka
bulunmaktaydi. Bazi markalarin biramaci tagidigi gérulirken, cogu markanin birden ¢ok
amaci tagimakta oldugu gértlmustir. Ancak calisma genel olarak degerlendirildiginde,
markalama amaclarinin 7 farkli noktada toplandigi saptanmigstir (Tauber, 1988: 29). Bu
amaclar asagida kisaca belirtiimektedir (Tauber, 1988: 29; Tosun, 2010: 169). Amaglar
g6zden gegcirildiginde; markalama faaliyetlerinin; genel olarak kurumun, markanin,
arintn gelistiriimesi ve tiketicilerin tatmin duzeyinin ylUksek tutulmasi Uzerine
yogunlagmakta oldugu goriimektedir.

Belirli bir Granu farkl bicimlerde sunmak
Belirli bir Grtine ayirt edici bir tat, icerik veya bilesen eklemek
Belirli bir markayi, baska bir marka ile bilesik bicimde sunmak

Ana markay! tuketicilere bazi avantajlar saglayan baska yan urtnlerle birlikte
sunmak

Urtind, kurumun algilanan uzmanlik alani kapsaminda sunmak
e Urinl, markanin farklilastirici yararlarina dayali ézellikleri kapsaminda sunmak
o Uriini, markanin farklilastirici imaj ve sayginhigina dayal sunmak

Sanal Marka Topluluklarinin Markalama Uzerindeki Rolii

GlnUmlzde markalama ve halkla iligkiler uzmanlari, sosyal medyada cevrimici
paydaslarin 6nemini kavramaya baslamistir. Clinkl sosyal medya ortamlari; bloglar,
cevrimici video ortamlari, forumlar, sosyal aglar, vb. neredeyse milyonlarca insanin
bir tlketici olarak seslerini birbirine duyurmasi agisindan ¢cok 6énemli bir ara¢ haline
gelmigtir. Bu kisiler seslerini sadece milyonlara degil, bu yolla firmalara da duyurmaya
baslamiglardir (Alikilig, 2011: 14). Ancak internette yaklasik 2 milyon insanin ¢evrimigi
toplulukta yer almasina ragmen, bunlarin icinde markalar ile 6zel bir iliskiye sahip
bulunanlarin orani yizde 0,1’e ulagsmaktadir. Belki de bu durum, neredeyse butin
markalarin kullaniciyr iletigimlerinin merkezine oturtmaktaki basarisizliklarindan
kaynaklanmaktadir. Bu nedenle, markaya dusen rol, ortak bir zemin ve gugli bir
aidiyet duygusu yaratarak insanlari birbirine baglamaya ¢alismaktir (Lindstrom, 2006:
194) Cunkl markalarin insanlar arasinda sevilebilmesi ve basariya ulasabilmesi igin,
geleneksel medyanin sundugu kanallarin yani sira, alternatif medya kanallarinda da
yer almasi gerekir. Bu noktada, sosyal medya ortamlari marjinal hedef kitleye ulagsmasi,
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zaman ve mekan avantajlari saglamasi ve maliyetinin disik olmasi gibi nedenlerden
dolayi igletmelere genis imkanlar sunmaktadir.

Ozellikle sanal marka topluluklarinin markalama siireci icindeki 6nemini bilmek marka
yOneticileri icin cok énemlidir. Clinkl sanal marka topluluklarinda tyelerin birbirleriyle
karsilikli etkilesime gecmesi ve tecriibelerini paylasmasi s6z konusudur. Uyelerin
cesitli aktivitelere katilmasi sonucunda topluluk bilinci olusmakta ve bir topluluga ait
olma duygusu gelismektedir. Bdylece, marka ve topluluk UOyeleri arasinda glven ve
adanmislik artmaktadir (Aslan ve Oztiirk, 2015: 63). Bugiin pek cok marka sempatizani,
sanal marka topluluklarina katilmaktadirlar. Glnkl hem markanin Griin ve hizmetleri
ile ilgili deneyim edinmek hem de belirli bir Grlin, sirket ya da kullanicilar hakkinda
bilgi elde etmek istemektedirler. Tlketicilerin sanal marka topluluklari ile ilgili kurdugu
bag; paylasim, 6grenme, gelistirme, destekleme ve sosyallesme gibi ikincil islemleri
kapsayan bir s6zlesme niteligindedir. Bu durumun pozitif sonuglari; markaya gutvenin,
sadakatin, farkindahgin ve pozitif agizdan agza iletisimin gelismesidir (Rosenthal ve
Brito, 2017: 376). Boylece sanal marka topluluklari ile tiketiciler sosyallesme imkani
elde ederlerken, markalar ise planladiklari amaclara ulasma firsati yakalamaktadirlar.
Her iki kesim icin de sayisiz avantajlara sahip olan sanal marka topluluklari, uygulama
sahasi her gegen gun artan édnemli bir sosyal medya platformudur.

Bir markanin hayranlari arasindaki bir dizi yapilandiriimis sosyal iligkiler Gzerine
dayandiriimis olansanal markatopluluklari; trtn bilgisiyaymak, hizmetdestegiylritmek
ve musterileri egitmek icin pek cok isletmenin yararlandigi bir internet platformudur.
Codu isletme, sanal marka topluluklarini pazarlama aktiviteleri icine dahil etmektedir
(Wang vd., 2015: 577). Sanal topluluklar, ayni zamanda, isletmelerin markalariyla
ilgili geri bildirim elde etmelerini kolaylastiracak 6nemli bir kaynaktir. Tartisma
gruplarinda yapilacak tartismalar ya da fikir aligverigleri marka yéneticileri icin oldukca
degerli bilgilerdir. Bunun nedeni, tiketicilerin marka algilamalarini, cagrisimlarini ve
sadakatlerini 6grenmenin, hem daha kolay hem de daha hizli gerceklesmesidir. Bu
iletisimin surekli olarak gerceklesiyor olusu da bilginin gtincelligini kaybetmeden surekli
olarak elde edilmesi anlamina gelmektedir (Tosun, 2014: 657). Sanal marka topluluklar
aracihgiyla, igletmeler karsilikli ve uzun sureli iligkiler gelistirerek, mevcut tiketicilerini
daha iyi taniyabilirler ve onlardan daha hizli geribildirim alabilirler. isletmeler, ayrica,
sanal marka topluluklarinin etkin bir sekilde kullanimi yoluyla, buyik bir rekabet
avantaji saglayabilirler ve yeni fikirler elde edebilirler (Bahar, 2015: 65). Bu nedenle,
sanal marka topluluklari, isletmeler igin, musteriler hakkinda gereksinim duyduklari
anda bilgi elde etmeleri ve gunceli yakindan takip ederek degisimlere kendilerini
kolayca uyarlamalari agisindan énemli ve alternatif bir sosyal medya ortamidir.

Sanal marka topluluklarinin artan popdularitesi; tiketiciler icin, tercih ettikleri markalara
iliskin deneyim ve cosku elde edebilecekleri; markalar icinse tiketicilere istenen
yer ve zamanda ulasilabilecekleri sosyal bir platform sunmaktadir. iletisimsel ve
etkilesimsel yetenekleri ile sanal marka topluluklari, markalarini gelistirmeleri igin
isletmelere markalama sirasinda rekabet avantaji saglamaktadir. Dinyanin en biiyik
markalarindan bircogu; taninmak, musterilerine mesajlar géndermek ve ayni zamanda
uzun vadeli tketici- marka iligkileri kurmak icin sosyal aglarda yer almaya baslamistir
(Islam ve Rahman, 2017: 97). Ayrica, sanal marka topluluklarinin masteri katilimini
arttiran; markaya etkin bir sekilde baglilik, olumlu agizdan agza iletisim, guclii marka
baglantilari, gliven, sadakat ve memnuniyet gibi pozitif sonuglari mevcuttur (Rosenthal
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ve Brito, 2017: 376). Sanal marka topluluklarinin farkli marka amaglarina (tlketici
tatmini, marka sadakati, geribildirim ve Uriin inovasyonu vb.) olan katkisi; spor, motorlu
tasitlar (Harley Davidson), araba kltpleri, tema parklari ve Nutella gibi erigilebilir trtinler
gibi cesitli baglamlardaki markalar i¢in kanitlanmistir (Popp ve Woratschek, 2016: 184).
isletmeler, rakip markalar arasindan ayirt edilebilmek ve mevcut sorunlari kolayca
atlatabilmek i¢in alternatif yollar denemelidirler. Bu noktada, sanal marka topluluklari,
isletmeler igin, alternatif bir yol sunmaktadir. igletmelerin sanal marka topluluklarina
gereken énemi vermelerinin ve bu konuda yeterli donanima sahip olmalarinin onlari
uzun vadede basariya tasiyacak énemli bir adim oldugu dustnuilmektedir.

PlayStation Sanal Marka Toplulugu

PlayStation, Sony Computer Entertainment tarafindan gelistirilen bir video oyun
konsolu serisi markasidir. Marka ilk olarak 1994 yilinda Japonya'da tanitilmis ve
piyasaya sUrlmustur. PlayStation 1, dinya ¢apinda 100 milyonun Uzerinde bir satis
rakamina ulasan ilk video oyun konsoludur. Ardindan Uretilen PlayStation 2, 150
milyonun Uzerinde elde ettigi satis ile en ¢ok satilan video oyun konsolu olmustur.
Serinin U¢lincusi olan PlayStation 3 ise, 50 milyonun Gzerinde bir satis elde etmisgtir.
Bu oyun konsollarini, 2004 yilinda ilk tasinabilir oyun serisi olan PlayStation Portable,
ardil olan PlayStation Vita ise 2012 yilinda piyasaya surilmustir. Ginumuzde,
PlayStation markasi altinda, dért ev konsolu, iki taginabilir konsol, bir medya merkezi,
cevrimici servis, telefon ile birlikte ¢esitli oyun kumandasi ve dergiler yer almaktadir
(Wikipedia, 2017). Bu noktada, PlayStation markasini, 6zellikle serbest zamanlarda
tercih edilebilecek alternatif ve zengin eglence aracglarina sahip olmasi nedeniyle, bir
oyun endustrisine benzetmek mimkun olabilir.

J

aponya kokenli bir marka olan Sony tarafindan uretilen oyun serilerini olusturan
PlayStation, gérintliniin aktarilabildigi bir televizyon ve PlayStation aksesuarlariyla
oynanabilmektedir. Bu aksesuarlar; gérinti kablosu, glc kablosu, kumanda kolu ve
hafiza karti olarak siralanabilir. PlayStation oyunlari; aksiyon, strateji, zek&, macera
ve yaris olmak Uzere pek cok farkli turlerde Uretilmektedir. Bu sayede, ¢ok genis bir
hedef kitlesine seslenmektedir (Altintag, 2013). PlayStation markasi, pratik ve ¢ok
yonlt oyun grafikleri agisindan cesitli alternatifler sunmaktadir. Ayrica, PlayStation
oyun konsollarinin gercede yakin bir bicimde tasarlanmis olmasi oyunlarin ilgiyi
toplamasinda etkin olmustur. Ozellikle iiretilen son oyunlarin icerdigi gelismis teknolojiler
sayesinde, videolar ylksek c¢ozunurlikie izlenebilmektedir (BilgiBaba, 2016).
Ulkemizde de PlayStation oyunlarinin oynanabildigi pek cok kafeler bulunmaktadir.
Oyun ister satin alinarak, ister PC ve tablet (izerinden, isterse PlayStation kafelerinde
oynanabilmektedir. Bu durum, oyunun c¢ok genis bir hedef kitleye ulagmasinda etkili
olmaktadir.

PlayStation sanal marka toplulugu ise, Sony Interactive Entertainment Europe
Limited tarafindan, 1995'ten bu yana oyuncular i¢in aciimis olan bir topluluktur. Bu
platformda, oyuncularin farkli deneyimlerle, maceralarla ve binlerce karakterlerle
bulusmalari saglanmaktadir. Ozellikle PlayStation 4, PlayStation 3 ve PlayStation
Vita gibi hizmetlerle oyuncularin iletisim kurmalari kolaylastiriimaktadir (Playstation.
com, 2017). PlayStation sanal marka toplulugu icinde, bir kullanici kendi sosyal medya
hesabi ile diger bireysel kullanicilara ulasabilir ve ¢evrimici oyun yUkleyebilir. Her
gecen glin daha da artan sosyal medya kullanimi ile, PlayStation marka toplulugu da
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global dlcekte biuyumektedir. “Call of Duty” ve “Grand Theft Auto (GTA)” gibi bireysel
oyunlarin bile kendilerine bagl biiyiik topluluklari vardir. Ornegdin GTA oyunu, gevredeki
topluluklar oyuna baglamak igin gergek hayattaki yerleri kullanir ve bireyler gibi bu
topluluk da gercekgidir (Hazeldine, 2015).

PlayStation sanal marka toplulugu, oyuncularin baglanacagi bir cevrimici alan saglama
konusunda énemli bir rol Gstlenmistir. Kullanicilar; farkli oyunlara, ilgi alanlarina veya
ihtiya¢ duyduklari destek tirtine gore, ¢ikarlarini gézetebilirler. Ayrica toplulugun geri
bildirim, savunma ve destek situnlari gibi hizmetlerinden yararlanabilirler. Topluluk,
Playstation’in bagl YouTube ve Twitter'daki sosyal medya kanallariyla yakindan
baglantihdir. Bdylece kullanicilar hem PlayStation markasi hem de kullanicilarin
kendileri tarafindan Uretilen icerigi deneyimleyebilirler. Toplulugun en gugli ydnlerinden
biri, kullanicilarin igerik olusturabilmesidir. PlayStation, ¢evrimi¢i oyun Kliplerini
dogrudan cevrimici yuklemesine olanak taniyan yeni 6zellikleri ile birlikte, toplulugun
glcuna arttirmaya devam edecektir. Markanin anahtar gucunu; kullanicilar tarafindan
olusturulan icerigin neredeyse sinirsiz kapasite ve 6lgekte olmasi, farkindalik yaratmasi
ve tuketici dokunmatik alanlarina deger katmasi gibi unsurlar olusturmaktadir (Hong,
2015). Bdylece marka; hem isletmenin cabasi hem de toplulugun destegi ile kendini
yenilemekte, bilylimekte ve gelismektedir. Uyelerin -kendi iletileriyle dinyalarini
bicimlendirmeleri gibi- toplulukta aktif birer konum tstlenmeleri, markalar i¢in ufuk agici
fikirler vermektedir.

Calismanin Yontemi

Sanal marka toplulugunun markalama alaninda kullanimina dair bir degerlendirme
sunmak bu ¢alismanin temel amacini olusturmaktadir. Bu amag¢ dahilinde, ‘yargisal/
amagcl Orneklem’ metoduyla segilen, bir sanal marka toplulugu olan PlayStation
Turkiye Forumu 6rneginden yola cikilmistir. PlayStation Tlrkiye Forumu, en aktif
sanal marka topluluklarindan biridir. Bu forum araciligiyla, PlayStation kullanicilari ilgi
alanlarina yénelik oyunlari bulabiliyor ve actiklar ‘SEN’ hesabi ile topluluk Gyeleriyle
tanisip kaynasabiliyorlar. Ayrica kullanicilar, PlayStation Tlrkiye Forumusnda, yeni
arkadasliklar edinmek istedikleri, oyunla ilgili destek veya tavsiyeye ihtiya¢ duyduklari,
etkinlik ve yarigsmalara katilmak istedikleri ve ilgilendikleri oyunlari temel alan bir dizi
bloga veya ‘oyuna’ katilmak istedikleri takdirde toplulugun imkanlarindan kolaylikla
yararlanabilmektedirler.

Calisma kapsaminda, PlayStation Tirkiye Forumunun, Muniz ve O’Guinn’in ifade
ettigi (2001), bir marka toplulugunun temel unsurlarini olusturan “ortak bilin¢”, “ritiel
ve gelenekler” ve “ahlaki kurallar” 6zelliklerini markalama cergevesinde nasil kullandigi
ortaya cikartiimaya calisiimistir. Bu amag¢ dogrultusunda, Demir’in calismasinda
kullandigi yénteme benzer bir sekilde (2008: 120), calismada kalitatif arastirma
yontemlerinden biri olan dokiiman taramasi yéntemi kullaniimistir. Gurbetoglu, dokiiman
tarama ydntemini, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergekgi ve butlncul bir agidan
ortaya konmasina iligkin bir slrecin izlendigi bir arastirma yéntemi olarak tanimlar
(2015: 13). Kiimbetoglu ise, dokiiman tarama yontemini; niteliksel arastirmalarin 6n
asamasinda ve diger asamalarinda kullanilan ikincil veri kaynaklari olarak tanimlar.
Dokiimanlar metin bigiminde olabilecegdi gibi gorsel ve isitsel olarak da dizenlenmis
olabilir (2015: 145). Bu dogrultuda, dokiman taramasi kapsaminda PlayStation
Turkce Forumu olarak tanimlanan gruba ait, «http://community.eu.playstation.com/
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t5/T%C3%BCrk%C3%A7e-Forum/ct-p/cTR™ isimli web sitesinde yer alan bilgi ve
belgeler incelenmigtir. Forum ile ilgili bilgi ve belgelere; 2 Mart 2017- 5 Nisan 2017
tarihleri arasinda ulagiimigtir.

Uyeler Arasindaki Aidiyet Bilinci

PlayStation Turkiye Forumu tutkunlari, marka ile kurduklari ortak biz bilincini pek ¢ok
sekilde gOstermektedirler. PlayStation markasi, dinyanin bir¢ok Ulkesinde, blyuk bir
cevrimici oyuncu topluluguna sahip olmasina olanak taniyan ve birbiriyle etkilesim
halinde bulunan forumlara sahiptir. Topluluk Gyeleri, bu forumlarda, oyun oynamanin
disinda, diger Uyelerile kaynasarak ortak bir aidiyet bilincini farkli bicimlerde yansitabilme
imkani elde etmektedirler. Ornegin, toplulugun sundugu pek ¢ok avantaj, firsat, etkinlik
ve organizasyonlardan yalnizca topluluk Uyeleri yararlanabilmektedir. Topluluk Gyeleri,
ihtiyac duyduklar herhangi bir konu ile ilgili olarak istedikleri zaman birbirleri ile
sohbet edip, birbirlerine danisabilmektedirler. Ornegin, bazi konular hakkinda tyelerin
paylastiklari mesajlarda, toplulugun bir aidiyet bilincine sahip olma gayreti icinde
oldugu goérulmektedir. “Selam PlayStation Turkiye ailesi, daha fazla Turkce fragman
yukleyebilir misiniz? Basarilarinizin devamini diliyorum.» «Kardeslerim bu oyunu aldim
ama tam oynayamiyorum sizce bu neden kaynaklanmaktadir?» «Begim, Ceyhun-a
yeni bir PS4 aliyor ve Ceyhun mutluluktan havalara ucuyor! Ceyhun, Beglim>e PS4:(
sevdirme planinda adim adim ilerliyor.» «PlayStation tutkunlar igin ideal haftasonu
“Ye, uyu, oyna, tekrarla :)”

PlayStation topluluk Uyeleri arasindaki aidiyet duygusunu pekistiren en 6nemli
unsurlardan biri de, PlayStation oyun konsolunun tim tutkunlar i¢in ortak olusudur.
PlayStation, televizyon veya diger géruntili Unitelere baglanilarak kullanilabilen bir
oyun konsolu ve konsol i¢in tretilmis olan dualshock isimli bir yén kontrol sisteminden
olugsmaktadir. Dikdértgen bir tasarima sahip olan oyun konsolu, buyuk bir depolama
alanina ve DVD oynaticisina; titresim 6zelligi sayesinde sanal hislerin algilanmasina
olanak saglayan dualshock kontrol sistemi ise, ¢esitli fonksiyonlar Ustlenen diigmelere
sahiptir. Modellerinde, renklerinde ve tasarimlarinda farklilklar olsa da, PlayStation
oyun konsolunun ortak olusu; biz bilincinin gelismesine katkida bulunmaktadir.
Cunka topluluk Gyeleri, bu 6zellikler sayesinde, oyun DVD’lerini kolayca degis tokus
edebilmekte, kirnlan ve bozulan parcalarini degistirip tamir ettirebilmekte ve her
konuda birbirlerinden yardim alabilmektedirler. Topluluk Uyeleri, Ulkenin herhangi
bir yerinde yer alan ve daha ¢ok PlayStation oyun konsolu satin almak isteyip de
alamayan oyun severlerin tercih ettikleri salonlara gittiklerinde, oradaki PlayStation
tutkunlari ile kaynasarak tanisik olduklari konsollardan istedikleri oyunlari kargihkli
oynayabilmektedirler. Bdylece, birbirlerini hi¢ tanimayan bireyler, benzer bir ilgi alani
etrafinda bir araya gelerek sosyallesmekte ve biz bilinci edinmektedirler.

PlayStation toplulugu, PS Store menlsl altinda, hem oyun severlerin topluluga
tye olmalarini tegvik etmek, hem de topluluk Uyeleri arasindaki aidiyet baglarini
guclendirebilmek amaciyla yalnizca topluluk Uyelerinin yararlanabildigi indirimleri
gerceklestirmektedir. Uyeler, ortak bir ilgi alanina sahip olan bireylerin yer aldig bir
topluluga tye olduklarinda, hem toplulugun sundugu imkéanlardan yararlanabilmekte
hem de her tlrli gelismelerden kolayca haberdar olabilmektedirler. Nitekim, Gyeler

3 Detayl bilgi i¢in, URL: http://community.eu.playstation.com/t5/T%C3%BCrk%C3%A7e-Forum/ct-p/cTR
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icin en 6nemli avantajlardan olan; “Kara Cuma” indirimleri, yaz indirimleri, yeni
gelistirilen oyunlar i¢in yapilan Vita indirimleri, ¢esitli oyunlar icin yapilan % 60’a varan
indirimler, belirli bir siire devam eden Big in Japan indirimleri ve dijital olarak satilan
oyunlar icin yapilan Dijital indirimler gibi ézel indirimlerden yalnizca topluluk Gyeleri
yararlanabilmektedir. Bu durum, markalama c¢ercevesinde satig, tanitim ve marka
sadakatinin gelismesine katkida bulunurken; Gyeler arasinda artan bilgi paylasimi ve
samimiyet neticesinde aidiyet bilincinin yerlesmesine yardimci olmaktadir.

PlayStation toplulugunun, aidiyet bilinci icinde degerlendirilebilecek olan 6nemli
uygulamalarindan bir digeri de, “PSN Kardesligidir.” PSN Kardesligi, iki kisinin birlikte,
Ucretini yari yariya 6deyecek bicimde, dijital oyun satin almasini saglayan bir yéntemdir.
Ozellikle fahis fiyatll oyunlarin satin aliminda, lyelerin daha az Ucret 6demesine
olanak taniyan bu uygulama; oyun severlerin PS Store menlsinden aksiyon, macera,
strateji ve savas gibi farkh tirlerdeki oyunlari daha indirimli bir sekilde satin almasini
saglamaktadir. Kardeslik ydontemi ile Gyeler, bazi dijital oyunlari yari fiyatindan bile daha
dusuk bir fiyatla satin alirken, bir aidiyet bilinci dogrultusunda hareket etmektedirler.
Cunku yaygin bir uygulama olan kardeslik ydontemi ile Uyelere, gesitli oyunlari tecriibe
etme firsati sunulurken, aidiyet bilincinin gelismesine katkida bulunacak kardeglik
vurgusunun alti cizilmektedir. Boylece, ortak bir begeni dogrultusunda satin alinan
dijital oyunlar aracihgiyla; Gyeler arasindaki iligkilerin surekliligi saglanmaktadir.

Uyeler Arasindaki Ritiiel ve Gelenekler

PlayStation Turkiye Forumu, Sony Intertactive Entertainment Europe Limited sirketi
blinyesine dahildir. Forumun temel amaci, ‘hakkimizda’ menulsunin altinda yer alan
bilgilerden c¢ikartildigi Gizere; video-oyunculuk alaninda guvenli ve nitelikli oyun Uretimini
surddrerek maksimum diizeyde basari saglamak ve nitelikli video oyun kullanim bilincini
genc kitleler arasinda yayginlastirmaktir. Béylece, video- oyunculuk alaninin gelismesine
dogrudan katkida bulunmaktir. Bu temel amag¢ dogrultusunda yola ¢ikan PlayStation
Turkgce Forumu’nun slrdlrdigu temel galisma konularinin bir kismi; herhangi bir
PS one, PlayStation®2, PlayStation®Portable, PlayStation®3, PlayStation®Vita,
PlayStation®TV veya PlayStation®4 gibi oyun ve eglence sistemlerini gelistirmek
Uzerine kuruludur.

Topluluk Uyeleri, kendi aralarindaki iletisimi strdiirmek ve marka sadakati olusturmak
amaciyla, ulusal ya da tercihe bagli olarak uluslar arasi dizeyde cesitli etkinlikler
duzenlemektedirler. Dizenlenen bu etkinliklerin bir kismi; Sahalarin Krali, Evolve,
Little Big Planet, Shiftlings Eglence ve The Order: 1886 gibi cesitli yarismalardan
olusmaktadir. Marka, bu yarismalar ile rekabetin niteligini arttirmaktadir. Oyuncular
yepyeni oyuncularla tanisma ve cazip ¢dullere sahip olma firsati yakalamaktadirlar.
Yine sitenin ‘Kapali Yarismalar’ basligi altinda, 6zel kurallar ve sartlar saglanarak
basvuru yapilabilecek farkli yarismalardan s6z edilmektedir. Ornegin; “Nier: Automata-
Pod Tasarla”, “Horizon Zero Dawn- Kendi makinenizi tasarlayin”, “Bound Fotograf
Modu” ve “Cadilar Bayrami Kapaklar” yarismalarina katilmak igin belirli sartlar
tasimak gerekmektedir. Marka, bitiin bu etkinlikleri daha ¢ok sosyal ag Uzerinden
duyurmakta ve dizenlemektedir.

Toplulugun dizenli olarak gerceklestirdigi -ritiellesmis- temel etkinliklerinden biri de,
PlayStation markasiyla 6zdeslesen ESL oyun turnuvalaridir. Lindstrom’a gére (2006:
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72); markalar, ritGellerin nasil bir baglamda ortaya ciktigini ve markalamaya agik
bir rittel potansiyelinin nerede bulabilecegini bilmek zorundadir. Dolayisiyla Grinin
teknik 6zelligi ve potansiyeli neyse markanin buna uygun etkinliklerle adini duyurmasi
dogru bir yaklasim olur. Bu kapsamda, markalama cercevesinde PlayStation
markasi i¢in énemli oldugu disunulen etkinliklerden biri, oyun turnuvalaridir. ESL
Turnuvalari olarak bilinen PlayStation’in en populer oyun turnuvalari; her seyden énce
oyuncularin kendilerini gelistirebilecegi ve iddiali oyuncularla rekabeti yiksek maglar
yapabilecegi bir arenadir. Bu turnuvalarda, PlayStation’in basari ortalamasi yiksek
oyunculariyla mucadele etme firsati yakalanmakta, yarisiimakta ve eglenilmektedir.
Farkl bélgelerden birgok PlayStation tutkunu; oyunlar, turnuvalar ve maglar hakkinda
konusabilir, kendilerine yeni partnerler bulabilirler. Ustelik 50 avro gibi PSN Store
kredisi kazanabilirler.

Etkinlerin yani sira, SEN (PSN) hesabina sahip olan topluluk Uyelerinin geleneksel
olarak yararlandigi avantajli bir hizmet vardir. Bu hizmet, PlayStation Store menust ile
baglantili olarak, Uyelerin ayni zamanda bir de PSN clizdanina da sahip olmalaridir.
PlayStation hizmet sartlarinda belirtildigi gibi, bu clizdana para yatirmak suretiyle,
tyeler kendilerine sunulan hizmetten aninda yararlanma imkanina kavusmaktadir.
Ancak PSN clizdanina yatirilan paranin 24 ay icinde kullanilmasi gerekmektedir.
CUnku bu clzdan, bir banka hesabi degildir. Bu ciizdanda yer alan paralar yalnizca,
Forum’da yer alan Grlnlerin satin aliminda kullanilabilir. Bu cizdanda yer alan paralar
ile, oyunlar gibi dijital bir icerik, bir PlayStation Plus aboneligi gibi dijital bir hizmet, oyun
eklentileri, mevsimlik pasolar, oyun ici ekipman, én siparis ve promosyon paketi gibi
cesitli Granler satin alinabilmektedir.

SEN hesabina sahip olan topluluk Gyelerinin geleneksel olarak yararlandigi avantajl
hizmetlerden biri de, yetkili oyun sistemlerinden en verimli sekilde yararlaniimasini
saglayan “PlayStation Plus” abonelik hizmetidir. Sitede yer alan PlayStation Plus Nedir?
bashgi incelendiginde, bu hizmetin PS4™, PS3™ ve PlayStation®Vita sistemleri icin
birinci sinif oyun 6zelliklerine ve 6zel igerik tekliflerine erisilebilecegi avantajli bir hizmet
oldugu gérilmektedir. Bu hizmetten PlayStation Store’dan aylik bicimde abonelik alinmak
suretiyle yararlaniimasi tavsiye edilmektedir. Boylelikle, PlayStation Plus aboneligi
suresince, ek bir ticret 6demeden, ileri stirim oyun konsollari i¢inde belirli oyunlar indirilip
oynanabilmektedir. Her ay bu segeneklere yenileri eklenir ve oyun kutlphanesinin
zenginlesmesi saglanmis olur. Boylelikle, oyun cesitliligi arttikga, markanin Gye sayisi ve
hasilati da artmis olacaktir.

Tum bunlar, markalama cercevesinde, PlayStation toplulugunun, topluluk Uyeleri
arasinda rekabete ve etkilesime dayali bir iletisim bicimi olusturmaya calistigi yéninde
aciklanabilir. PlayStation markasi, iletisim teknolojilerinin gliciinden yararlanarak
glclenmekte oldugunun altini gizerek gelisime agik bir marka oldugunun izlenimini
uyandirmaktadir. Bu durum, ayrica, markanin yeniliklere ve farkhliklara agik bir marka
oldugunu akla getirmektedir.

Uyeler Arasindaki Ahlaki Kurallar

PlayStation Turkiye Forumu’'ndan yararlanmak icin oncelikle, kullanim kosullarinda
belirtildigi gibi; Foruma Gye olup kullanici adi ve sifre ile giris yapmak gerekmektedir.
Bir hesap olusturmak icin en az 18 yasinda olmak gerekmektedir. Oyunlar yas
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derecelendirilmeleri ile kategorize edildigi icin, kullanicilar en az 7 yasinda olmalidir.
18 yasindan kuclUk kullanicilar ailelerinden izin almahdir. Ardindan, ‘SEN’ (Sony
Entertainment Network) (eskiden PSN hesabi olarak kullanilirdi) olarak adlandirilan
topluluk hesabi agilmalidir. Bu hesap, giris ID, soyadi, kimlik, adres detaylari ve
telefon numaralari gibi kisisel bilgiler icermektedir. Bu hesap “PSN Hizmet Sartlari»nda
belirtildigi gibi, kullanicilara tcretli ve Ucretsiz ¢ok ¢esitli cevrimigi hizmetlere ve dijital
icerige erisim hakki vermektedir.

Ancak hesap agilirken kullanilan bilgilerin cevrimigi glvenligi saglamak amaciyla oyun
sirasinda paylasilmamasi tavsiye edilmektedir. Forum’da belirtildigi Gizere; ilan panolart,
sohbet odalari ve sitedeki diger topluluk alanlari halka agiktir. Bu nedenle, kimligi aciga
cikaracak bilgilerin bu alanlarda agiklanmasi uygun gérulmemektedir. Forum’un elde
ettigi bu bilgiler, sitenin ‘yasal’ menlsu altinda belirtildigi Gzere; PlayStation Grin,
hizmet ve promosyonlarin kullanicilara tanitiimasi amaciyla kullanilabilmektedir. Ginki
var olan bu bilgiler kullanici profilinin ¢ikarilmasi ve hangi Urindn hangi kullaniciya
seslendiginin tespit edilebilmesi agisindan blyik 6nem tasimaktadir. PlayStation
toplulugu; Urin, hizmet ve kampanyalari; kullanicilarin e-postalarina, yasanin izin
verdigi ve bireylerden talep edildigi sekilde, pazarlama bilgileri iceren e-bilten
yoluyla géndermektedir. Béylece marka, Uyelerini en son Urlnlerden, oyunlardan ve
etkinliklerden haberdar etmektedir.

Ayrica; PSN hizmet sartlarinda belirtildigi gibi, SEN hesabina sahip olan Uyeler, bazi
Urdnlerin nasil kullanilacaklarina dair 6zel kurallara tabidir. (")rnegin, bazi Urlnler; ikamet
edilen belirli bir Glkede, satin alma igleminin yapildidi belirli bir hesap ile belirli bir dénem
ya da dénemler boyunca, yalnizca uyumlu olan bir Sony sistemiyle ve islemin yapildig
hesap ile iliskilendirilmis belirli sayida uyumlu aygitla kullanilabilir. Dolayisiyla, topluluk
dyelerinin Urtnleri satin alirken ve kullanirken, uymak durumunda kaldiklari belirli
kisitlamalar s6z konusudur. Bu durum markalama cercevesinde degerlendirildiginde;
toplulugun, Sony markasi semsiyesi altinda oldugunu géstermektedir. Sony markasinin
olusturdugu kalite ve dayaniklilik izlenimi, ‘hale’ etkisi ile tim topluluga atfediimeye
caligsiimaktadir.

PlayStation Turkge Forumu’nun eglence ve bilgi paylasim amagcl kullaniimasini
surdirmek amaciyla, PlayStation topluluk yénetim ekibinin belirledigi “topluluk kurallar”
bulunmaktadir. Bu topluluk kurallari, genellikle topluluk Uyeleri arasindaki paylagimlarin
ve davraniglarin etik sinirlarini belirlemektedir. Ornegin; hesaplara ve kisilere kasten
ve maksatli saldirilari tanimlayan “trolleme”ler énlenmeye calisiimaktadir. Topluluk
kurallarinda belirtildigi Gzere; forumda arkadasca iletisim kurulabilmesi igin kifur,
hakaret ve saldiri iceren mesajlar ile dil, din, irk, cinsiyet, politik goéris ve kisisel
6zelliklere iligkin ayrimcilik iceren mesajlar yasaklanmistir. Tim bu kurallar, cevrimigi
glvenligi saglarken, Uyeler arasindaki dayanismayi arttirmakta ve markaya yonelik
olumlu duygulari pekistirip guclendirmektedir. Béylece, marka, Uyelerine ve topluma
karsi sorumlu bir yaklagima sahip oldugu izlenimini uyandirmaktadir.

Ayrica PlayStation Tirkge Forumsunda yer alan <kullanim kosullari’nda belirtildigi
lzere; Ozellikle mesaj, yorum, resim, fotograf, video, oyun 8geleri ve oyun videolari
gibi araclar vasitasiyla diger kullanicilarla kurulacak iletisimde, kanunlara uygun,
terbiyeli ve saygil bir bicimde hareket edilmesi gerekmektedir. Kisacasi, toplulugun
iletisim 6zelliklerinden yararlanirken, lye ve musteri hizmetleri dahil olmak Gzere tim
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taraflarin menfaatleri géz 6éntinde bulundurulmalidir. PlayStation topluluk Gyeleri bu
Ozellikler sayesinde, internet Uzerinden birbirleriyle emniyetli ve istikrarli bir bicimde
bilgi aligverisinde bulunmakta ve markanin taninirhgini strekli hale getirmektedirler.

Tum bunlar, markalama cercevesinde duslnulldugunde, markanin hayran kitlesi
arasinda bilingli ve sorumlu bir topluluk bilincinin olusmasini saglayan uygulamalardir.
Topluluga Uye olduktan sonra, bu Uyeligin uzun sureli olacak sekilde devamini
saglayabilmek icin gliven ve istikrar gereklidir. Topluluk kurallari aracihgiyla, Gyelerin
guvenli bir oyun sirdiurmesi ve Uyeler arasinda olumsuz sonuglara yol agabilecek
davraniglarin dnceden engellenmesi saglanmaktadir. Ayrica, PlayStation topluluk
Uyeleri arasinda; saygiya, glvene ve istikrara dayal cift-yonlli bir iletisim bicimi
gelismektedir. Boylelikle, marka planlanan isletme amaclarina ulagsmada asama
kaydetmis olmaktadir.

Sonuc

Bu calismada gunimuizde dnemli bir yeri olan sanal marka topluluklarinin markalama
cercevesinde nasil kullanildigi ele alinmigtir. Bu dogrultuda konuyla iligkili olarak
yargisal 6érneklem metoduyla, incelenmek Uzere PlayStation sanal marka toplulugu
secilmistir. PlayStation sanal marka toplulugu Sony Interactive Entertainment Europe
Limited sirketi tarafindan; kullanicilar igin farkli deneyim, macera ve binlerce oyun
karakterinin ulagsilabilirligini erisilebilir kilmak maksadiyla 1995 yilinda kurulmustur.
Bu topluluk, PlayStation kullanicilarini bir araya toplayarak bilgi paylasimini mimkun
kilmistir. PlayStation sanal marka toplulugu diinyada bir¢ok Ulkede kullanicilarina
seslenmektedir. Bu kapsamda, c¢alismay! sinirlandirmak ve incelemek (zere,
PlayStation Turkiye Forumu’nun etkinlikleri ele alinmistir.

PlayStation Turkiye Forumu>nun, Muniz ve O’Guinn’in bahsettigi, bir marka toplulugunun
unsurlarini  olusturan aidiyet bilinci, ritiel/gelenekler ve ahlaki sorumluluklar
dogrultusunda yer alan etkinlikleri, markalama ¢ercevesinde incelenmistir. Buna gore,
birinci 6zellik olan “aidiyet bilinci” kapsaminda, blyUk bir ¢evrimici oyuncu toplulugu
olan PlayStation sanal marka toplulugunun birbiriyle etkilesim halinde bulunan pek
cok forumlara sahip oldugu gériilmektedir. Uyelerin, bu forumlarda yer alan birbirinden
farkll konular hakkinda paylastiklari bazi mesajlarda toplulugun bir aidiyet bilincine
sahip olabilme gayreti icinde oldugu gdriimektedir. PlayStation oyun konsolunun tiim
oyun severler icin ortak olusu da, aidiyet duygusunu pekistiren unsurlardan biridir.
Cunku tasarimlari ve modelleri farkli olsa da oyun konsolu ve dualshock isimli yén
kontrol sisteminin ayni olusu bireylerin bilgi paylagimini ve samimiyetini arttirmaktadir.
Ayrica, PlayStation toplulugunun gerceklestirdigi ‘PSN Kardesligi’ ydonteminde de,
uyeler dijital oyunlari yari fiyatina ortaklasa satin alabildikleri icin ‘kardeslik’ vurgusunun
alti cizilmektedir.

ikinci dzellik olan «ritliel ve gelenekler’ kapsaminda, éncelikle PlayStation Tirkiye
Forumu’nun amag¢ ve calisma bigimlerine deginilmigtir. Markanin temel amaci,
video-oyunculuk alaninin gelismesine katkida bulunmaktir. Marka, oyun ve eglence
sistemleri gelistirmek Uzerine kurulu bir disipline sahiptir. Marka, rekabetin niteligini
arttirmak amaciyla, yeni oyuncularla tanisihp cazip 6dullere sahip olunacak cgesitli
etkinlikler diizenlemektedir. En bilinen érneklerden bir tanesi, markanin 6zellikle video
oyun severlerin bir araya gelmesini saglayan ritlellesmis ESL oyun turnuvalardir.
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Tum bunlar, ayni zamanda, toplulugun Uyeler icin cesitli avantajlar iceren paketler
hazirladigini géstermektedir. Bu avantaj, firsat, gelenek ve ritteller; PlayStation sanal
marka toplulugunun Uyeleri ile arasini her daim temas halinde tutmasinda ve samimi
iliskiler gelistirmesinde ise yaramaktadir.

Uciincli 6zellik olan «ahlaki kurallar» kapsaminda ise, PlayStation Tiirkiye Forumu’nun
bir pargas! olabilmek icin gereken sartlardan séz edilmistir. Uye olmak ve lye olarak
kalmak icin, PlayStation Turkiye Forumu’nda yer alan kullanim sartlari, topluluk kurallari
ve hizmet sartlarinda belirtilen yukimlulukleri tagimak gerekmektedir. TUm igslemlerden
énce lye olmak gerekmektedir. Uyeler arasindaki iletisim bigimini belirleyen davranig
kurallarina; glivenli ve istikrarl bir oyun seyri icin ise topluluk kurallarina dikkat etmek
gerekir. Ozetle, PlayStation markasi, tim bu etkinlik, faaliyet ve hizmetleri sosyal
aglarin guclinden yararlanarak duyurarak, basit bir Grin olmanin 6tesine ge¢cmeye
calismaktadir. Taninan ve sevilen bir marka olan PlayStation markasi gicund, ayni
zamanda toplulugun gictiinden almaktadir.
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