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Ozet

Globallesme ve teknolojideki gelismeler isletmelerde rekabetin ¢ok daha yogun
bir sekilde yasanmasina sebep olmaktadir. Yogun rekabet ortaminda isletmeler
pazarlama inovasyonu kapsaminda giderek artan miktarda iiriin yerlestirme
yapmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 da {iriin yerlestirme yapilan alanlardan biri
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu ¢alismanin amaci, Karamanoglu Mehmetbey
Universitesi dgrencilerinin bilgisayar oyunlarinda kullanilan iiriin yerlestirme
uygulamalarina yonelik gorislerini belirlemek, iirlin yerlestirme ile satin alma
davranisi arasindaki iliskiyi incelemektir. Yiiz yiize anket uygulamasi ile toplam
350 o6grencinin katilimi saglanarak elde edilen veriler SPSS 20 programi ile
analiz edilmistir. Bilgisayar oyunlarina {iriin yerlestirme uygulamasi ile satin
alma niyeti arasinda pozitif bir iligski oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Pazarlama Inovasyonu, Uriin Yerlestirme, Bilgisayar
Oyunlari, Tutum, Satin Alma Niyeti

The Relationship Between Consumer Attitude and Purchase Intention to
Place Products in Computer Games

Abstract

Globalization and technological developments cause competition to become
more intense in businesses. In a highly competitive environment, businesses are
increasingly placing product placement within marketing innovation. Computer
games are also confronted as one of theareas where product placement is made.
The aim of this study is to determine the opinions of Karamanoglu Mehmetbey
University students about product placement applications used in computer
games and to examine the relation between product placement and buying
behavior. With the face-to-face questionnaire, a total of 350 students were
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participated and the data obtained were analyzed with the SPSS 20 program. It
has been determined that there is a positive relationship between the application
of product placement in computer games and the intention to purchase.

Keywords: Marketing Innovation, Product Placement, Computer Games,
Attitude, Intention to Buy
GIiRiS

Giderek artan rekabet ortaminda sirketler bu ortama ayak uydurabilmek ve
rekabet giiclerini artirabilmek icin inovasyonu kullanmaktadirlar. Inovasyon
yeni lirinler sunmak oldugu kadar mevcut iriinlerde yapilan iyilestirmeleri de
kapsar. Inovasyon; Uriin-hizmet, siire¢, organizasyonel ve pazarlama
inovasyonu olarak simiflandirilmaktadir  (Maxwell, 2009: 9). Isletmeler
pazarlama inovasyonu kapsaminda giderek artan oranda iirliin yerlestirme
faaliyetlerine yonelmektedirler. Sirketler geleneksel reklam uygulamalar ile
ulasamadiklar tiiketicilere iiriin yerlestirme ile ulasmaya ¢aligmaktadirlar. Uriin
yerlestirme en fazla sinema filmleri ve televizyon programlarinda
uygulaniyorken glinimiizde kitap, mizik videolar, TV programlar1 ve
bilgisayar oyunlarinda da izleyici karsisina ¢ikmaktadir (Sapmaz ve Tolon,
2014: 21). Gelisen teknolojiyle birlikte bilgisayar oyunlari gesitlenmis, bu
oyunlar1 oynayanlarin sayisi da artmigtir.

Bu ¢aligmada tiniversite 6grencilerinin bilgisayar oyunlarinda yapilan triin
yerlestirmeye ve yerlestirme yapilan iriinlere karsi satin alma niyetleri
belirlenmeye c¢alisilmistir. Uriin yerlestirme ile satin alma niyeti arasindaki
iligkinin yonii incelenmistir. Bilgisayar oyunlarinda tiiketici yerlestirme yapilan
marka ile daha fazla etkilesim halindedir. Dolayisiyla bilgisayar oyunlarina
iirin yerlestirme yapacak olan firmalarin bu arastirmanin sonuglarindan
faydalanmalar1 beklenmektedir.

INOVASYON

Inovasyon, Latince bir sdzciik olan “innovatus”tan iiretilen bir sézciik olup
toplumsal, kiiltiirel ve idari sahalarda yeni wusullerin kullanilmaya
baslanilmasidir. Sozciigiin - Tiirkge karsiligt  “yenilik”, “yenileme” ve
“yenilik¢ilik” anlamlarinda kullanilsa bile, bu kelimeler inovasyonun tam
karsihigini ifade etmemektedir (Toraman, Abdioglu ve Isgiiden, 2009: 101-102).
[novasyon kavrammin ortaya ¢iktigi giinden bugiine kadar birgok tanimi
yapilmigtir. Bu tanimlara bakildiginda, tanimlari olusturanlarin kendi bakis
agilarina gore 6nemli gordiikleri unsurlarin altini ¢izerek vurgulamak istedikleri
goriilmektedir (Isik ve Sati, 2013:3).
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Inovasyon kavramimin birgok tanimi yapilmis olmasma ragmen uluslararasi
alanda kabul edilen kaynaklarin basinda yer alan OECD ile Eurostat’in beraber
yayinladiklar1 Oslo Manual Kilavuzu’nda (2005) inovasyon tanimi; “Isletme ici
uygulamalarda, isyeri organizasyonunda veya dis iliskilerde yeni veya énemli
derecede iyilestirilmis bir {irlin (mal veya hizmet) veya siireg, yeni bir
pazarlama yontemi ya da yeni bir organizasyonel yontemin
gergeklestirilmesidir” seklindedir (OECD,2005: 50).

INOVASYON CESITLERI

OECD ile Avrupa Komisyonu’nun beraber yayimladiklari Oslo Kilavuzu’nda
inovasyon ¢esitleri dort tanedir (Maxwell, 2009: 9):

Uriin-Hizmet Inovasyonu

Uriin inovasyonu, yeni bir driin- hizmet Gretilmesi veya var olan (riin-
hizmetlerde degisiklik, yenilik ya da iyilestirme yapilmasi ve bunlarin piyasaya
arz edilmesidir (Elci, 2006: 3). Uriin-Hizmet inovasyonu, yeni pazar ve miisteri
ele gecirmek veya var olan pazarin ve miisterinin memnuniyetini artirmak igin
yapilmaktadir (Akin ve Reyhanoglu, 2014: 27).

Uriin inovasyonun bazi drnekleri sunlardir (Kilig ve Keklik, 2012: 98);

- Tagmabilir 6zelligi olan ilk MP3’ler,

- Dijital olarak iiretilmis kameralar,

- Ulastirma ekipmanlarinda var olan evrensel konumlandirmalar,
- Tagima araclarindaki ABS fren sistemleri,

- Bankalara ait internet bankaciligi.

Siire¢ inovasyonu

Siire¢ inovasyonu; tekniklerde, techizatlar da ya da yazilimlarda hatir1 sayilir
degisiklikleri kapsayan yeni ya da ileri derecede iyilestirme yapilmis bir tiretim
yonteminin veya teslim etme usuliiniin hayata gecirilmesi olup, isletmelerde
birim maliyetleri azaltmak, mal veya hizmetlerin kalitesini yukseltmek igin
kullanilmaktadir (Kalay ve Kizildere, 2015: 38). Siire¢ inovasyonu, satin alma,
muhasebe vb. bir takim destek hizmetlerindeki yeni veya 6nemli oranda
iyilestirilmis yazilim, techizat ve teknikleri de ifade ettigi icin iyilestirme
yapilmis bilgi ve iletisim teknolojisi de slre¢ inovasyonudur, bir destek
faaliyetinin verimliligini ve niteligini iyilestirme de siire¢ inovasyonudur
(Kasimmoglu ve Akkaya, 2012: 16).

Sireg inovasyonuna 0rnek olarak sunlar verilebilir (OECD, 2005: 154-155);
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- Tamamen yeni ya da var olan ve iyilestirme yapilan {iriinler igin gerekli
yeni techizat,

- Otomatik ambalajlama yapan makineler,

- Uretimde kalite kontrolii yapmak igin kullanilan bilgisayarli araglar,

- Baski siireglerinin dijital hale getirilmesi,

- Otomatiklestirilmis sesli cevap sisteminin tanitilmasi.

Organizasyonel inovasyon

Organizasyonel inovasyon, organizasyonlarin ¢alisma ve is Yyapma
usullerinde yeni yontemler olusturmalari ya da diger organizasyonlarla
iliskilerde yeni organizasyonel yol ve usullerin bulunarak uygulamaya
konulmasidir. Orgiitlerin yonetim anlayislari, mali ve finansal sistemleri,
personele ait maas sistemleri, kurumsal yonetim usulleri Orgiitsel inovasyon
faaliyetleri icerisindedir (Toraman, Abdioglu ve Isgiiden, 2009: 103). Yani
organizasyonel inovasyonlar, daha ¢ok maddi ve insani unsurlarin en uygun
bi¢cimde birlestirilmesini gergeklestirecek yeni ve farkli olusumlar: ifade eder.
Organizasyonel inovasyonlar iist yonetim tarafindan verilen stratejik nitelikteki
kararlara ait olsa da tiim taraflarin katkisini igeren biitlinciil bir yaklagimi
zorunlu kilar (Yavuz, 2010: 147).

Pazarlama inovasyonu

Uriin ve hizmetler igin {iriiniin tasariminda, ambalajlanmasinda,
konumlandirilmasinda, tanmitiminda veya fiyatlandirilmasinda  dnemli
degisiklikleri iceren yeni bir pazarlama yontemidir (Coskun, Mesci ve Kiling,
2013: 107). Uriiniin fonksiyonel dzelliklerinde degisiklik yapmadan, yalmzca
iriiniin seklindeki degisiklikleri tanimlayan pazarlama inovasyonlari, sirketin
satis miktarini artirmaya yonelen, her tiirlii pazarlama faaliyetidir (Sakaryali,
2014: 188). Pazarlamaya yonelik inovasyonlar; yeni pazarlara agilarak, tirtinleri
pazarda tekrar konumlandirarak isletmenin satiglarini artirmak iizere yapilirlar
(Yigit, 2014: 419). Yukarda bahsedildigi gibi {iriin ve hizmet inovasyonu iiriin
ve hizmetlerde yapilan iyilestirmeleri ifade ederken, pazarlama inovasyonu bu
rlintin daha iyi pazarlanabilmesi i¢in yapilan iyilestirme ve yenilikleri ifade
eder.

Pazara sunmak iizere mevcut olan bir {irline yeni bir sise veya paket
tasarimimin yapilmasi, mobilya magazalarinin miisterilere iiriinlerin tamamiyla
dekore edilmis odalarda teshirini saglayan temalarina gore uyarlanmis mobilya
satig odalarinda iiriin sunumu yapilmasi pazarlama inovasyonun érneklerindedir
(Soylu ve Gol, 2010: 117).
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Internet iizerinden yemek siparisi yapmak, bilet almak, televizyon
dizilerinde, bilgisayar oyunlarinda, filmlerde {iriin yerlestirme uygulamalari
pazarlama inovasyonuna 0rnek teskil eder (Sakaryali, 2014: 188).

URUN YERLESTIRME

Uriin yerlestirme; herhangi bir sinema filmi ya da herhangi bir televizyon
programinda markali bir driiniin, izleyicilerin gdzine cok batmayacak bir
sekilde yerlestirilmesi araciligiyla hedeflenen kitleyi etkilemeyi amag edinen
iletilerdir (Kircova ve Kose, 2017: 53). Uriin yerlestirmede, bir {iriin para veya
promosyonel bir amag karsiliginda film ya da televizyon programina yerlestirilir
(Gupta ve Gould, 1997: 37). Uriin yerlestirme faaliyeti bir iletisim faaliyetidir
(Yazicy, 2017: 67).

Pazarlama inovasyonu, triin yerlestirmede yapilan yenilikleri de
kapsamaktadir (Seyitogullar1 ve Yalginsoy, 2016:15).Uriin yerlestirme
faaliyetleri, sati, tutundurma veya reklam gibi dogrudan bir iletisim bigimi
degil aksine dolayli bir iletisim tlridir (Sariyer, 2005: 219). Balasubramanian
(1994: 31),iriin yerlestirmeyi hedef kitleye yonelik bir mesaj olarak
degerlendirmistir. Uriin yerlestirme uygulamasinda gaye, izleyenlerin bu
mesajlarn ticari tarafin1 fark etmemesi ya da verilmek istenen mesajin diger
mesajlardan farkli bir sekilde algilanmasini saglamaktir (Sariyer, 2005: 219).
Giliniimiiziin triin ya da markalarimin gelecege entegre edilmesiyle iiriin
yerlestirme yapilmaktadir ki bu fiitiiristik riin  yerlestirme olarak
adlandirilmaktadir (Giirel ve Alem, 2014: 63).

Uriin yerlestirme uygulamasiyla iliskili ¢ok fazla tamim yapilmis olmakla
birlikte bu tanmimlarin {i¢ ortak oOzelligi bulunmaktadir. Birincisi; Urin
yerlestirme uygulamasinda gercgekte var olan markalarin kullaniliyor olmasidir.
Ikincisi; film yapimcilarinin, pazarlamacilarin ya da gerek yapimecilarin gerekse
pazarlamacilarin ~ {rlinleri  yerlestirmek  gayesiyle kasten bir caba
sergilemeleridir. Ugiinciisii de iiriin yerlestirme faaliyetlerinin tiiketiciler tizerine
olan etkisidir. Isletmeler Grunlerinin tamtimim1 yapmak, hedef kitle tizerinde
farkindalik yaratmak gayesiyle iiriin yerlestirme yaparken; film, dizi vb.
yapimcilar da sahnelere gerceklik katmak amaciyla iriin yerlestirme
uygulamalar1 yapmaktadirlar (Nakiboglu ve Serin, 2016: 137).

Uriin yerlestirme birtakim amagclara yonelik olarak yapilmakta olup, soz
konusu amaglarin bazilari su sekildedir (Akgul, 2013: 594):
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- Firmalarmn Oriinlerinin ya da hizmetlerinin tanitimimi yapmak,

- Firmalara maliyet avantaji saglamak,

- Firmalarin sekt6rdeki rakipleri ile micadele etmesine olanak tanimak,
- Firmalarin marka bilinirligini artirmak,

- Hedef kitlede marka farkindalig yaratmak,

- Firmanin marka imajmin giiclenmesine katkida bulunmak,

- Firmanin Urin satislarini cogaltmak.

Uriin yerlestirme uygulamasi yapan isletmeler acisindan bu uygulamanin
birtakim avantajlar1 bulunmaktadir. Bu avantajlardan bazilar1 sunlardir (Atesalp
ve Tasdemir, 2014: 55):

- Uriin yerlestirme yapan isletmelerin satis rakamlarmn yiikselmesine
yardim etmesi,

- Kilasik reklam uygulamalari ile karsilastirildiginda 1liml bir tutundurma
faaliyeti olmasi.

Uriin yerlestirme uygulamasinin tiiketiciler acisindan avantajlari ise sunlardir
(Atesalp ve Tagdemir, 2014: 55):

- Uriinii tiikketecek olanlara iiriiniin giinliik yasamda nasil kullanlmasi
gerektigini gostermesi,

- Uriin yerlestirme uygulamasini izleyecek olanlara gergeklik hissi
yasatmasi,

Uriin yerlestirme uygulamalarinin avantajlar1  oldugu gibi birtakim
dezavantajlar1 da  bulunmaktadir. Bu dezavantajlar asagidaki  gibi
siralanmaktadir (Sapmaz ve Tolon, 2014: 20):

- Uriin yerlestirme faaliyetlerinde s6z konusu iiriin hakkinda ayrintili
bilgiler verilememektedir,

- Yerlestirme yapilan trtnin negatif bicimde algilanan bir karakter
tarafindan kullanilmasi halinde, s6z konusu Uriin hakkinda tiketicilerde
negatif bir tavir olusabilir,

- Uriin yerlestirme faaliyetlerine kars: tiiketicilerde guclii bir tepki
olusabilir,

- Uriin yerlestirme uygulamasi yapacak olan isletmeler (riiniin nereye,
nasil  yerlestirilecegi  hususunda denetim yetersizligine  sahip
olabilmekte, amaglanan yararin olusmamasina sebep olmaktadir.

Uriin yerlestirme faaliyeti (¢ adet stratejiye sahiptir. Bu stratejiler; gorsel,
sOzel ve hem sozel hem de gorsel Uriin yerlestirme stratejisidir (Argan, Velioglu
ve Argan, 2007:161).
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Gorsel iiriin yerlestirme stratejisi; tlketicinin dikkatini direkt olarak Uriine ya
da markaya gekecek s0zli mesaj, isitsel bir etken olmaksizin Urtin, marka, logo
veya diger gorsel bir unsurun ekrana getirilmesidir. Gorsel iriin yerlestirme
faaliyeti Urtnln kendisinin ya da GrGnun markasmin gorsel ifadesini igerir
(Mazici, Ates ve Yildirim, 2017: 242).

Isitsel-sOzel yerlestirme stratejisi; Grinin veya Uriine ait markanin diyalog
icinde ifade edilmesidir. Isitsel iiriin yerlestirme iiriiniin, markanin ifade edildigi
duruma gore, s6z konusu ifadenin tekrar edilmesine, seslendirmede kullanilan
tona, konusmadaki yer ve zamanina gore degismektedir (Gergek ve Tanyildizi,
2012: 1099).

Hem gorsel hem de isitsel Uriin yerlestirme stratejisi; Griinin ya da markanin
olay gelisiminin bir unsuru oldugu, 6ykiide 6énemli bir yer aldig: ve hatta bir
figlrin kisilik unsurlarini olusturan {irtin yerlestirme tipidir. Gorsel ve isitsel
iiriin yerlestirme uygulamasinda, gorsel ve isitsel unsurlar bir arada bulunur.
Oykiiniin akis1 igerisinde Griin hem gosterilir, hem de s6z konusu Uriinden
bahsedilir (Cakir ve Kinit, 2014: 26).

Film endustrisinde {iriin yerlestirme stratejisi yaklasik 100 yildir kullanilan
bir uygulama olmasina ragmen zamanimizda televizyondaki dizi filmlerde,
televizyon programlarinda, haber biiltenlerinde, videolarda, kitaplarda ve
bilgisayar oyunlarinda ¢ok genis bir yelpazede uygulanan bir strateji haline
gelmistir (Nakiboglu ve Serin, 2016: 136). Akademik ¢alismalar, Uriin ve marka
yerlestirmenin, sarki sdzlerine de dahil edilerek yapilabilecegini gostermektedir
(Vaerenbergh vd., 2011: 21).

BIiLGISAYAR OYUNLARI

Gliniimiizde bilgisayarin giin gectikce gelismesi ve yaygimlasmasiyla
birlikte, bilgisayar oyunlari hem artrus hem de g¢esitlenmistir. Kullanilan
bilgisayarlarin yazilim ve donanim ozellikleri arttik¢a bilgisayar oyunlar
cesitlenmis ve gelismis, bilgisayarlarin yaygin hale gelmesiyle de bilgisayar
oyunu oynayanlarin sayist artmistir. Bilgisayar oyunlarina gosterilen talebin
artmasiyla beraber oyunlarla alakadar olan isletme sayisi da artmig, bunun
sonucunda da oyunlarin ¢esidi ve kalitesi artirilarak piyasaya sunulmustur
(Korkusuz ve Karamete, 2013: 81).

Dijital oyunlar seklinde de adlandirilabilecek olan s6z konusu bilgisayar
oyunlari, iletisim siirecinin ii¢ ana faktoriiniin, Uretici igletmenin, icerigin ve
oyuncunun hep birlikte ele alinmasiyla biitiinciil bir yaklasimi gerektirmektedir
(http://inet-tr.org.tr).
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Bilgisayar oyunlarinda bulunan cesitlilik, oyunlarin igerik ve konularina da
sirayet etmis ve neredeyse tiim sahalarda bilgisayar oyunlari tasarlanarak
hazirlanmig ve oyuncularin kullanimina sunulmustur (Cakir, 2013: 139).

Gilinlimiiz diinyasinda ¢ok cesitli bilgisayar oyunlar1 var olmakla beraber giin
gectikce de yeni ve birbirinden farkli bilgisayar oyunlar1 piyasaya arz edilmekte
olup bu oyunlar kategorize etmek zorlagsmaktadir. Bu zorluga ragmen mevcut
olan bilgisayar oyunlarim kategorize edilirse; Aksiyon, Macera, Puzzle
Simiilasyon, Spor 6zellikle Futbol ve Strateji oyunlar1 seklinde ifade edilebilir.
Bu oyunlara ek olarak sinema ve Kkitaplarda popularitesi gittikce artan
“fantastik” oyunlarda bilgisayar oyunlar arasinda yerini almistir. Bilhassa geng
kusak “FRP” (Fantasy Role Playing) olarak adlandirilan bu tarz oyunlari tercih
ve talep etmekte ve bunun sonucunda oyunlara devamli olarak bir yenisi
eklenmektedir (http://www.ekin.k12.tr).

Bilgisayar oyunlar1 sanayisi, internetin olanaklarindan daha fazla
yararlanmak i¢in ¢ok kullanicili ¢evrimigi tiirlere yogunlagmakta, bunun
sonucunda da es zamanli olarak binlerce oyuncunun bir arada oynayabilecegi
oyunlara olan ragbet artmaktadir (Erboy ve Vural, 2010: 42).

Global olgekte oyun sanayinin pazar biiylkligi 2016 yili itibariyle 99,6
milyar dolara ulasmistir. 2016 yilinda {ilke bazinda ki oyun gelirler
siralamasinda; Cin 24,2 milyar dolar gelir ile birinci olurken, 23,4 milyar dolar
ile ABD ikinci, 12,4 milyar dolar ile Japonya da iigiincii olmustur. Ulkemiz ise
685 milyon dolarlik yillik gelirle bu siralamada 16. siradadir. S6z konusu bu
pazarinin 2015-2019 yillar1 arasinda 118,6 milyar dolar civarinda olacagi
diistiniilmektedir (http://www.ankaraka.org.tr).

2017 yilinin ilk alt1 ay1 itibariyle diinyada ve Tiirkiye'de en ¢ok oynanan
bilgisayar oyunu League of Legends olmustur. S6z konusu oyun iilkemizde
yaklasik 3.5 milyon kisi tarafindan oynanmustir. Yine tilkemizde ikinci siray1
Counter Strike Global Offensive adli oyun alirken bu oyunu oynayanlarin sayist
da yaklasik 2.7 milyon kisidir. GTA San Andreas& GTA 5 adli oyun yaklagik
2.5 milyon oyuncu ile {i¢lincii siradadir. Yaklagik 2 milyon kisi tarafindan
oynanan Wolf Team oyunu doérdiincii sirada, 1.7 milyon kisi tarafindan oynanan
Minecraft adli oyun besinci sirada, yaklagik 1.25 milyon kisi tarafindan
oynanan Metin2 ise altinci sirada yer almaktadir (https://www.haberler.com).

Bilgisayar oyunlarima yapilan driin yerlestirmenin tarih¢esi sinema
sanayindeki kadar ¢ok eskilere uzanmasa da kendine 6zgii bir ge¢misi vardir.
Sinema filmlerinde ve dizi filmlerde uygulandig1 gibi bilgisayar oyunlarinda da
iriin yerlestirme uygulamalariyla tiiketiciler karsi karsiya kalmistir (Zeren ve
Paylar, 2016: 55).
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Uriin yerlestirme faaliyetlerinde sinema sanayine ayrilan pay giin gegtikce
azalirken, sinema filmlerinde kullanilan iiriin yerlestirme uygulamalarinin adedi
artmigtir. GUnimizde ¢ok farkli alanlarda ve ¢ok yogun bir sekilde iriin
yerlestirme uygulamalar1 yapilmaktadir ki bu farkli alanlarin tepesinde
tiketicilerin giderek artan miktarda daha ¢ok zaman harcadiklar1 bilgisayar
oyunlar1 ile internet gelmektedir (Zeren ve Paylar, 2016: 54). Bilgisayar
oyunlar1 sinema filmleriyle karsilastirildiginda oynayanlar iizerinde daha fazla
etkilesim saglamasi sebebiyle, tiiketiciler tizerinde ilgilendikleri alanlara gore
ekonomik, sosyal ve psikolojik etki yaratmaktadir (Cavus, Ayhan ve Tuncer,
2016: 266). Bunun neticesinde {iriin yerlestirme faaliyetlerinde bilgisayar
oyunlar1 giderek artan miktarda televizyonun yerine gegmeye baglamistir (Zeren
ve Paylar, 2016: 54).

METODOLOJI
Arastirmanin Amaci

Bu ¢aligmanin amaci, Karamanoglu Mehmetbey Universitesi 6grencilerinin
bilgisayar oyunlarinda iriin yerlestirme uygulamasina yonelik tiketici
tutumlarini ve Satin alma niyeti arasindaki iligkiyi belirlemektir.

Arastirmamin Metodu

Arastirma ile ilgili verilerin elde edilmesinde yiiz ylize anket metodundan
faydalanilmigtir. Anket formu U¢ kisimdan olusmaktadir. Birinci kisim
katilimeilarin demografik ozellikleri ile ilgili sorulardan (5 soru) olusmaktadir.
Ikinci kisimda katilimeilarin iiriin yerlestirme uygulamasina karsi tutumlarini
belirlemek i¢in 30 sorudan olusan Gupta ve Gould (1997)‘un ¢aligmalarinda
kullandiklar1 &lgekten faydalamlmistir. Uglincii kisimda katilimeilarm satin
alma niyetini 6l¢mek i¢in 6 sorudan olusan Balakrishnan vd. (2012)‘nin yapmis
olduklar1 ¢aligmada kullandiklar1  6lgek  kullanilmistir.  Karamanoglu
Mehmetbey Universitesi’nden 390 6grenciye anket uygulanmis 350 anket
analize uygun bulunarak elde edilen veriler SPSS 20 programiyla analiz
edilmistir.

Calisma cergevesinde gelistirilen hipotezler su sekildedir;

H,: Cevaplayicilarin bilgisayar oyunlarindaki Uriin yerlestirmeye karsi tutumlari
ile satin alma niyeti arasinda pozitif bir iliski vardir.

H,: Cevaplayicilarin bilgisayar oyunlarinda {irlin yerlestirmeye karsi tutumlart
cinsiyetlerine gore farklilagmaktadir.
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Hs: Cevaplayicilarin satin alma niyetleri cinsiyetlerine gore farklilasmaktadir.

H,: Cevaplayicilarin bilgisayar oyunlarinda {iriin yerlestirmeye karsi tutumlari
egitim diizeylerine gore farklilagmaktadir.

Hs:  Cevaplayicilarin  satin  alma niyetleri egitim diizeylerine gore
farklilagsmaktadir.

Hs: Cevaplayicilarin bilgisayar oyunlarinda {iriin yerlestirmeye karsi tutumlari
yas gruplarina gore farklilagmaktadir.

H-: Cevaplayicilarin satin alma niyetleri yas gruplarina gore farklilasmaktadir.

Demografik Bulgular

Aragtirmaya katilan 350 kisiye ait demografik 6zellikler asagidaki tabloda
gosterilmistir.

Tablo 1. Katilimeilarin Demografik Ozelliklerine Gére Dagilim

Frekans Y Uzde(%0)
Erkek 233 66,6
Cinsiyet Kadin 117 33,4
Toplam 350 100,0
17-22 176 50,3
Yas 23-28 125 35,7
29-34 49 14,0
Toplam 350 100,0
Evli 59 16,9
Medeni Bekar 291 83,1
Durum Toplam 350 100,0
Onlisans 65 18,6
Egitim Lisans 261 74,6
Durumu Lisanssti 24 6,9
Toplam 350 100,0
500-1000 TL 184 52,6
1001-2000 TL 63 18,0
Aylik Gelir 2001-3000 TL 82 23,4
3001 ve Uzeri 21 6,0
Toplam 350 100,0

Aragtirmaya katilan O6grencilerin  %66,6’s1 erkek ve %33,4°ti kadinlardan
olugmaktadir. Katilimcilarin %50,3’1 17-22 yas arast, %35,7’si 23-28 yas arasi,
%14’ 29-34 yas araligi dgrencilerden olusmaktadir. Arastirmaya katilanlarin
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16,9’u evli, %83,1’1 bekar 6grencilerden olusmustur. Katilimcilarin%18,6’s1
onlisans, %74,6’s1 lisans, %6,9’u lisansiistii egitim 6grencisidir. Arastirmaya
katilanlarm %52,6’s1 500-1000 TL, %18,0’1 1001-2000 TL, %23,4’1i 2001-3000
TL, %6,0’1 3001 TL ve Uzeri gelire sahiptir.

Veri Toplama Aracinin Giivenirligi

Tablo 2. Arastirmada Kullanilan Olgeklerin Giivenirlik Katsayilari

Olgek Madde Sayis Cronbach Alfa
Katsayisi
Uriin Yerlestirme Uygulamasina 30 ,83
Yonelik Tutum
Satin Alma Niyetine Yo&nelik 6 92
Goriis

Uriin yerlestirme dlgegi icin 30 ifadeye yer verilmistir ve bu ifadeler icin
givenilirlik diizeyi 0,83’tiir ve yiiksek diizeyde giivenilirlige sahiptir. Satin
alma niyeti 6l¢egi i¢in 6 Onerme sunulmus ve bu ifadeler igin giivenilirlik
dizeyi ise 0,92 ¢ikmustir, bu dlgek de yiiksek derecede giivenilirlige sahiptir.

Olcekler Arasindaki Korelasyon Analizine Ait Bulgular
Tablo 3.0l¢ekler Arasindaki Korelasyon

[Oriin Satin Alma Niyetine
Yerlestirme Dair Goriis Olcegi
Uygulamasina
Dair Tutum
Olgegi
Uriin Yerlestirme | po, soncorrelation 1 43"
Uygulamasina
Dair Tutum Olgegi | Sig. (2-tailed) 00
Satm Alma PearsonCorrelation 437 1
Niyetine Dair Sig. (2-tailed) ,00
Goris Olgegi N 350 350

**_0,01 seviyesinde korelasyon 6nemlidir.

Aragtirmada kullanilan her iki 6lgek arasinda pozitif yonlii, anlamh bir iligki
vardir. Olgekler arasinda iki yonlii korelasyon bulunmaktadir. H; kabul
edilmektedir. Cevaplayicilarin iiriin yerlestirmeye karsi tutumlari ile satin alma
niyeti arasinda pozitif bir iliski vardir.

Katihmcilarin Uriin Yerlestirmeye Yonelik Tutumlarinin Belirlenmesi
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Katilimeilarin iiriin yerlestirmeye karsi tutumlarini tespit etmek icgin 30 ifade

yoneltilmistir. Bu ifadelere ait ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 4‘te

verilmistir.
Tablo4.Katilmeilarin~~ Uriin -~ Yerlestirmeye ~ Yo6nelik ~ Tutumlarinin
Degerlendirmeleri
Ortala | S.Sapma
ma
Yapimcilarin tireticilerden, markalarini bilgisayar
oyunlarina yerlestirmek i¢in iicret ya da bagka 3,57 1,172
karsiliklar almasi beni rahatsiz etmez.
Bir bilgisayar oyununda markali iiriinlerin varligi 305 192
oyunu daha gergekgi hale getirir. ’ ’
Bilgisayar oyunlarinda oyuncularin kullandig 356 112
markalar1 satin alirim. ’ ’
Bilgisayar oyunlarinda iiriinlerin marka isminin 334 115
goziikmesi benim i¢in dnemli degil. ' '
Sigara reklamlar1 TV*‘de yasak oldugu icin bilgisayar
oyunlarinda da bu iiriiniin yerlestirilmesi tamamen 3,75 1,22
yasaklanmali.
Bilgisayar oyunlarinda gercekte var olan markalar 360 109
yerine, hayali markalar kullanilmali. ' '
Yapimcilarin iireticilerden para alip da bilgisayar
oyununda gosterdikleri markalar oyunun baglangicinda 3,18 1,21
acikca ifade edilmeli.
Tiitiin, bira ve likor gibi markalarin isimleri 18
yasindan biiyiiklere uygun olan bilgisayar oyunlarinda 3,60 1,22
kullanilmali.
Bilgisayar oyunlar1 yalnizca gergeklik duygusu katacak 304 112
markalar1 igermeli. ’ '
Uriin yerlestirmeyi kilik degistirmis reklam olarak 340 192
diigiinliyorum. ' '
Bilgisayar oyunu oynayanlarin bilgisayar oyununda 392 134
gordiikleri markalardan bilingaltlar: etkilenir. ' '
13 yas ve alt1 cocuklar ebeveyn kontrolii altinda
oynamasi gereken bilgisayar oyunlarini kontrolsiiz 390 138
oynadiklari i¢in, bu oyunlarda tiitiin, bira ve likor gibi ' '
markalarin isimlerinin kullanimi yasaklanmali.
Bilgisayar oyunlarinda sahte markalar yerine ger¢ek
. oL 3,19 1,23
markalar1 gérmeyi isterim.
Sik sik bilgisayar oyunu oynarim. 3,20 1,17
Ureticiler, markalarin bilgisayar oyununda sahne 3,09 111

dekoru gibi kullanarak oyunculari aldatmakta.
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Hiikiimet, bilgisayar oyunlarinda markali iiriinlerin
4 . . 3,40 1,25
kullanimina diizenleme getirmeli.
Bilgisayar oyununda markalarin ticari amaglarla,
belirgin bigimde yerlestirildigini 6nceden biliyorsam, o 3,41 1,08
oyunu oynamam.
Eger ticari amaglarla yerlestiriliyorlarsa, bilgisayar
S . 3,22 1,05
oyunlarinda markali iiriinleri gdrmekten nefret ederim.
Bilgisayar oyunlarinda markali {iriinleri kullanarak 329 114
oyun oynayanlari etkilemek ahlaki degildir. ' '
Bilgisayar oyunu oynamay1 sevmiyorum. 3,68 1,06
Bilgisayar oyunlarinda belirli markalara ¢ok fazla
. . . . ) 3,29 1,24
onem verilmemeli (¢cok sik gosterilmemeli).
Gergekei bir yerlestirme yapilmaz ise markalar
AT - 3,26 1,18
dikkatimi cekmiyor.
Markali iirtinlerin bilgisayar oyununda yerlestirilmesi
3,17 1,07
tamamen yasaklanmali.
Bl!glsayar oyunlarinda reklam gérmekten nefret 3,38 1,29
ediyorum.
Genellikle bilgisayar oyunu oynarim. 2,82 1,18
Bilgisayar oyunu oynayanlar oyunlarda marka ismi
gormekten hoglanmryorlarsa d6dedikleri ticret iade 1,67 .56
edilmeli.
Bilgisayar oyunlarinda iiriin yerlestirme karsiliginda
1,63 75
para alintyorsa bu oyun fiyatlarina yansitilmali.
Bilgisayar oyunu oynarken {iriin yerlestirmelerden
.. 3,21 1,41
kagmak i¢in sik sik oyunu birakirim.
Bilgisayar oyunlarinda {iriin yerlestirmelerden kagmak
. o 3,08 1,43
icin bagka bilgisayar oyunlart oynuyorum
Bilgisayar oyunlarinda {iriin yerlestirme gordiigiimde
2,88 1,27
ekrana bakmam.

Katilimeilar en yuksek oranda (3,92) “Bilgisayar oyunu oynayanlarin bilgisayar
oyununda gordukleri markalardan bilingaltlari etkilenir” ifadesine katildiklarini
belirtmiglerdir. Buna karsilik tiiketiciler (1,63) “Bilgisayar oyunlarinda iriin
yerlestirme karsiliginda para aliniyorsa bu oyun fiyatlarina yansitilmali”
konusuna pek fazla katilim gostermemislerdir.

Katihmcilarin Satin Alma Niyetlerinin Belirlenmesi

Katilimeilarin satin alma niyetlerini belirlemek amaciyla 6 ifade sorulmustur ve
alinan cevaplar Tablo 5°‘te verilmistir.

Tablo 5. Katilimeilarin Satin Alma Niyetlerine Iliskin Degerlendirmeler
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Ortalam | S.Sapma
a

Bilgisayar oyununda gordiigiim markalar1 satin alirim. 3,30 1,23
Yapilan iiriin yerlestirmeler bilgisayar oyununda 317 112
gordiiglim iiriinleri satin alma istegi uyandirir. ' '
Bilgisayar oyununda gordiigiim markalar1 kullanmaya 340 111
baglarim. ' !
Bilgisayar oyununda iiriin yerlestirmesi yapildigi 324 115
markay1 kullanmay siirdiirtiriim. ' '
Popiiler bilgisayar oyunlarinda oyuncularin 347 112
kullandigini goérdiigiim markalar: satin alirim. ' '
Bilgisayar oyunlarinda uzun siire ve sik araliklarda 340 193
gordiigiim markalar satin alirim. ' '

Yukaridaki tabloya gore en yiiksek ortalamaya sahip olan ifade (3,47)
“Popiiler bilgisayar oyunlarinda oyuncularin kullandigint gérdiigiim markalart
satin alirim.” ifadesine aittir. En diisiik ortalamaya ise (3,17) ile “Yapilan iirin
yerlestirmeler bilgisayar oyununda gordiiglim iriinleri satin alma istegi
uyandirir” ifadesi sahip olmustur.

Katihmcilarin Uriin Yerlestirmeye Yonelik Tutumlarimn Cinsiyete
Gore Degerlendirilmesi

Katilimeilarin iiriin yerlestirmeye yonelik tutumlarimin cinsiyete gore t-Testi
degerlendirme sonuglari Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6. Katilimeilarin Uriin Yerlestirmeye Yonelik Tutumlarmin Cinsiyete
Gore Karsilagtirilmasi

(t-Test)
Cinsiyet N Ortalama | St.Sapma Std.Hata
Ortalamasi
Uriin Erkek 233 3,17 46 ,03
Yerlestrm | o din 117 3,33 51 05

Katilimcilarin {irlin yerlestirme uygulamasina dair goriisleri ile cinsiyetleri
arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Yani cevaplayicilarin iiriin
yerlestirmeye karsi tutumlari cinsiyetlerine gore farklilagmaktadir. Buna gore
kadinlarla erkekler arasinda ¢ok biiyiik farklilik olmamasina ragmen kadinlar
(3,33) tirlin yerlestirme uygulamalarina daha duyarlidir. H, kabul edilmistir.
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Katimeilarin Satin Alma Niyetine Yonelik Tutumlarimin Cinsiyete
Gore Degerlendirilmesi

Katilimeilarin - satin  alma niyetine yonelik tutumlarmin cinsiyete gore
karsilastirilmasi t-Testi degerlendirme sonuglar1 Tablo 7°de gdsterilmistir.

Tablo 7. Katilimcilarin Satin Alma Niyetine Yo6nelik Tutumlarinin
Cinsiyete Gore Karsilastirilmasi (t-Test)

Cinsiyet N Ortalama | St.Sapma Std.Hata
Ortalamasi
Satin Erkek 233 3,25 1,02 ,07
Alma
Niyeti Kadin 117 3,49 ,85 ,079

Katilimcilarin satin alma niyetleri ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir farklilik
bulunmaktadir. Kadinlarin satin alma niyetleri (3,49) erkeklere oranla daha
fazladir. Hz kabul edilmistir.

Uriin Yerlestirme Uygulamasina Yonelik Tutumlarin Egitim
Durumlarina Gore Farkhilik Testi Sonuglari

Katilimcilarin iirtin - yerlestirme uygulamasina yonelik tutumlarinin egitim
durumlarina gére ANOVA sonuglari Tablo 8’de gosterilmistir.

Tablo 8 Katilimcilarm Uriin Yerlestirme Uygulamasina Yo6nelik Tutumlarmin
Egitim Durumlarina Gore ANOVA Sonuglari

Karelerin | sd Karelerin F Sig.
Toplami Ortalamas1
Gruplar Arasi 2,58 2 1,29 5,79 ,003
Gruplar Ici 77,30 347 22
Toplam 79,88 349

Katilimeilarin  iiriin  yerlestirme uygulamasina yonelik tutumlarimin egitim
durumlarina gore farklilagip farklilagsmadigi incelendiginde, p= 0,05’ten kigik
oldugu i¢in (p=0,003) anlamli fark bulunmustur. Bu nedenle H, %95 givenlik
diizeyinde kabul edilmistir. Cevaplayicilarin {iriin yerlestirmeye karsi tutumlari
egitim diizeylerine gore farklilagmaktadir.
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Satin Alma Niyetinin Egitim Durumlarina Gore Farkhilik Testi
Sonuclar

Tablo 9.Katilimeilarin Satin Alma Niyetinin Egitim Durumlarina Gore
ANOVA Sonuglari

Karelerin | sd Karelerin F Sig.
Toplami Ortalamasi
Gruplar 1690 2 8.45| 9,35 000
Arasi
Gruplar i(;i 313,70 | 347 ,90
Toplam 330,60 349

Katilimcilarin satin alma niyeti ile egitim gére ANOVA testi sonuclarinda, p=
0,05’ten kiigiik oldugu igin (p=0,000) fark bulunmustur. Bu nedenle Hs %95
giivenlik diizeyinde kabul edilmistir. Cevaplayicilarin satin alma niyetleri
egitim diizeylerine gore farklilagmaktadir.

Uriin Yerlestirme Uygulamasina Dair Géoriisler ile Yas Gruplarina
GoOre Farkhilik Testi Sonuclar:

Tablo 10.Katilimcilarin Uriin Yerlestirme Uygulamasina Dair Goriisler ile Yas
Gruplarma Gore ANOVA Sonuglar

Karelerin | sd Karelerin F Sig.
Toplami Ortalamasi
Gruplar 354| 2 1,77 8,05 000
Arasi
Gruplar Ici 76,34 | 347 ,22
Toplam 79,88 349

Katilimcilarin {iriin yerlestirmeye uygulamasina dair goriisleri ile yas gruplarina
gore ANOVA testi sonuglarinda, p= 0,05’ten Kugik oldugu i¢in (p=0,000) fark
bulunmustur. Bu nedenle Hg %95 givenlik diizeyinde kabul edilmistir.
Cevaplayicilarin  tiriin  yerlestirmeye karsi tutumlar1 yas gruplarina goére
farklilagmaktadir.

Satin Alma Niyeti ile Yas Gruplarina Gore Farkhhk Testi Sonuclar

Tablo 11.Katilimcilarin Satin Alma Niyeti Ile Yas Gruplarina Gére ANOVA
Testi Sonuglari

Karelerin F
Ortalamasi

Karelerin sd
Toplami

Sig.
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Gruplar 20,06 2 10,03| 1121 000
Arasi

Gruplar I¢i 31055| 347 89

Toplam 330,61 349

Katilimcilarin  satin alma niyeti ile yas gruplarina gére ANOVA testi
sonuclarinda, p= 0,05’ten kiigiik oldugu i¢in (p=0,000) fark bulunmustur. Bu
nedenle H; %95 giivenlik diizeyinde kabul edilmistir. Cevaplayicilarin satin
alma niyetleri yas gruplarina gore farklilagmaktadir.

SONUC

Rekabetin ¢ok yogun oldugu giiniimiiz diinyasinda isletmeler giderek artan
miktarda inovasyon faaliyetlerine agirlik vermektedir. Inovasyon yeni fikirler
gelistirerek uygulamaktir. Pazarlama inovasyonu ile isletmeler pazar paylarini
arttirabilirler veya yeni pazarlara girebilirler. Pazarlama kapsamina giren her
alanda inovasyon yapilabilir. Pazarlama inovasyonu, pazarlama stratejilerinde
yapilan yenilikleri kapsar. Isletme tarafindan iiriine yeni bir ambalaj
tasarlanmasi ve uygulanmasi pazarlama inovasyonu oldugu gibi, tiriin i¢in farkli
reklam ve tanittm kanallarinin kullanilmasi da pazarlama inovasyonudur.
Televizyon dizi ve programlarina, Kitaplara, filmlere ve bilgisayar oyunlarina
yapilan iirlin yerlestirme uygulamalari da pazarlama inovasyonu kapsamindadir.
Uriin yerlestirme, bir bedel karsiiginda iiriinlerin belirli bir amagla iletisim
alanlarma yerlestirilmesidir. Uriin yerlestirme faaliyetlerinde yapilan énemli
degisiklik ve yeniliklerde pazarlama inovasyonudur (Yigit, 2014: 419).
Bilgisayar kullaniminin artmasiyla birlikte bilgisayar oyunu oynayanlarm da
sayist artmigtir. Bilgisayar oyunlari oyuncular1 duygusal olarak etkisi altina
almakta, yapilan triin yerlestirme ile tirtinii daha kolay kabullenebilmektedirler.
Bu durum firmalar1 artan miktarda bilgisayar oyunlarna iiriin yerlestirme
uygulamasina yoneltmistir.

Bu ¢alismada bilgisayar oyunlarindaki iiriin yerlestirme uygulamasina karsi
goriigler ile Uriin yerlestirme ile satin alma davranisi arasindaki iliski ele
alinmstir. Bu kapsamda Karamanoglu Mehmetbey Universitesi dgrencilerine
anket uygulanmistir. Anket sonucuna gore elde edilen bulgular asagidaki gibi
Ozetlenebilir.

Uriin yerlestirme uygulamasina yonelik tutumlar ile iiriinii satin alma
arasinda pozitif yonlii bir iliski vardir. Ankete katilan Ogrencilerin biiyiik
¢ogunlugu, bilgisayar oyunu oynayanlarin bilgisayar oyununda gordiikleri
markalardan bilingaltlarinin etkilendigini diisiinmektedir. Yine ankete katilan
ogrencilerin ¢cogunlugu, popiiler bilgisayar oyunlarinda oyuncular tarafindan

495



KSUSBD Cilt: 15 Sayi:2 2018

kullanilan markalar1 satin aldiklarini ifade etmislerdir. Kiz 6grenciler oyunlarda
yapilan {irlin yerlestirmeye karsi erkek 6grencilere oranla daha duyarlidirlar.
Yine kiz dgrencilerin oyun yerlestirme ile alakali olarak satin alma niyetleri
erkek ogrencilere gore daha fazladir.

Bu calisma, Karamanoglu Mehmetbey Universitesi’nde egitim goren
tiniversite Ogrencileriyle smirlandirilmis, diger {niversiteler ve ogrenciler
kapsam dis1 birakilmig, bu da ¢aligmanin kisitin1 olusturmustur. Sonuglarin
genellenebilmesi igin diger illerde egitim goren iiniversite 6grencileri tizerinde
de uygulama yapilmasi dogru olacaktir.
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