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OZET

Dijitallesen pazarlama diinyasinda, etkileyici (influencer) pazarlama stratejileri kapsaminda iiretilen video
icerikleri ve bu iceriklere gelen kullanici geri bildirimleri, biiyiik veri (big data) analitigi i¢in kritik bir zemin
olusturmaktadir. Sosyal medya mecralarinda iiretilen yiiksek hacimli ve dinamik verinin manuel yontemlerle
islenmesi imkansiz hale geldiginden, yapay zeka destekli metin madenciligi yontemlerine olan ihtiyag artmistir.
Bu ¢alisma, YouTube iizerindeki bir iiriin tamitim videosuna yénelik kullanici tepkilerini duygu analizi
(sentiment analysis) yontemiyle incelemeyi ve bu siiregte kullamlan farkli yazilimlarin dogruluk
performanslarin karsilastirmayr amaglamaktadir. Arastirma kapsaminda, bir icerik iireticisinin VR gozliik
tamtim videosu altina gelen 842 adet kullanict yorumu; nitel veri analiz programi MAXQDA ve veri
madenciligi yazilimi Orange 3 kullamilarak analiz edilmistir. Elde edilen veriler; olumlu, olumsuz ve notr
duygularin sumflandirilmasindaki tutariiik ve algoritmik farkliliklar agisindan degerlendirilmistir. Elde edilen
veriler, iki yazilim arasinda duygu simiflandirmast agisindan diisiik diizeyde bir uyum bulundugunu
gostermektedir. Ortak sumflandirma orammn yalmzca %41,9 (353/842) olarak belirlenmesi, kullamlan
algoritmalarin ayni veri seti iizerinde 6nemli dl¢iide farkl sonuclar iiretebildigini ve bu durumun Tiirk¢e dogal
dil isleme uygulamalarinda ydntemsel tutarhiik agisindan dikkatle degerlendirilmesi gerektigini ortaya
koymaktadur.

Anahtar Kelimeler : Etkileyici Pazarlama, Duygu Analizi, Metin Madenciligi, MAXQDA, Orange 3 Veri
Madenciligi Aract

ABSTRACT

In the digital marketing landscape, video content produced as part of influencer marketing strategies and the
user feedback received on this content form a critical foundation for big data analytics. As the high-volume
and dynamic data generated on social media platforms has become impossible to process manually, the need
for Al-powered text mining methods has increased. This study aims to examine user reactions to a product
promotional video on YouTube using sentiment analysis and to compare the accuracy performance of different
software used in this process. Within the scope of the research, 842 user comments posted under a content
creator’s VR headset promotional video were analyzed using the qualitative data analysis program MAXQDA
and the data mining software Orange 3. The obtained data were evaluated in terms of consistency and
algorithmic differences in the classification of positive, negative, and neutral sentiments. The data obtained
indicates a low level of agreement between the two software programs in terms of sentiment classification. The
fact that the overall agreement rate was determined to be only 41.9% (353/842) demonstrates that the
algorithms used can produce significantly different results on the same dataset, and that this situation must be
carefully evaluated in terms of methodological consistency in Turkish natural language processing
applications.

Keywords: Influencer Marketing, Sentiment Analysis, Text Mining, MAXQDA, Orange 3 Data
Mining To
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GIRIiS

Sosyal medyanin yayginlasmast ile birlikte kullanict yorumlari, etkilesimli iletisimin en Onemli
unsurlarindan biri haline gelmistir. Kullanicilarin iiriinler, hizmetler ve deneyimler hakkinda goriislerini aninda
paylasabilmesi, hem diger kullanicilarin karar verme siireglerini etkilemekte hem de markalar i¢in 6nemli bir geri
bildirim kaynag olusturmaktadir. Ozellikle yorumlar, potansiyel miisteriler acisindan giivenilirlik ve seffaflik
gostergesi olarak algilanirken isletmeler igin miisteri memnuniyetini 6lgme ve gelistirme firsati sunar. Bu nedenle
sosyal medya platformlarinda kullanici yorumlarinin dogru analiz edilmesi, hem bireyler hem de kurumlar
acisindan biiyiikk 6nem tagimaktadir.

YouTube platformu, daha diisiik maliyetle etkili pazarlamayr miimkiin kilmasi sayesinde markalarin
tanitimi i¢in temel bir pazarlama araci haline gelmistir (Duffett vd., 2019). Pazarlamacilar markalarini tanitmak
igin YouTube etkileyicilerini kullanmakta, bu etkileyiciler de takipgileriyle sponsorlu igerik paylagmaktadir
(Acikgoz ve Burnaz, 2021; 204). Sosyal mecralardaki iiriin tanitim videolarina gelen yorumlarin duygu analizi,
tiiketicilerin psikolojik egilimlerini ve degisen pazar trendlerini anlamada kritik bir rol oynamaktadir. Bu analizler;
lojistik, triin kalitesi ve satig destegi gibi konularda derinlemesine bilgi sunarak hem tiiketicilerin karar alma
stireglerini hem de treticilerin {iriin gelistirme stratejilerini dogrudan etkilemektedir (Peng vd., 2022; 746-747).

Tiketiciler, igerik olusturucular tarafindan paylasilan tanitim videolarina igerik veya tiriin hakkindaki
goriiglerini belirterek olumlu veya olumsuz tepki verirler (Karaman, 2023; 124). Bu nedenle paylasilan
iceriklerdeki duygularin analiz edilmesi arastirmacilar i¢in énemli bir alan haline gelmistir. Ancak veri miktarinin
hizla artmasi, bu siirecin manuel olarak yiiriitiilmesini zorlastirmis ve otomatik yontemlere olan ihtiyaci artirmigtir.
Bu dogrultuda, metinlerde ifade edilen duygulari tespit edebilmek amaciyla dogal dil isleme (NLP) ve yapay zeka
tekniklerinden yararlanilmaktadir.

Bu ¢alismanin amaci, YouTube iizerinden {iriin incelemesi yapan sanal etkileyicinin (YouTuber)“Bosuna
mi1 10 bin lira harcadim ben buna?” isimli videosunu izleyenlerin VR gozliiklere iliskin yorumlarmin duygu
analizinin yapay zeka destekli farkli programlar ile gerceklestirilerek sonuglarm karsilagtirmali bir analizini
yapmaktir. Veriler, MAXQDA ve Orange 3 veri madenciligi araci ile toplanmis ve analiz edilmistir. YouTube
videosunun altinda yer alan 842 yorum duygu analizine tabi tutulmus ve pozitif, negatif ve nétr olmak iizere tiglii
bir smiflandirma iizerinden sonuglar karsilagtirilmistir. Literatiirde duygu analizinde farkli programlari
karsilastiran ¢alismalar bulunmakla birlikte kodlama gerektirmeyen dogal dil isleme tabanl analiz yazilimlarini
karsilastiran bir ¢alismaya rastlanmamuistir. Calisma ile literatiirdeki bu boslugu doldurmak hedeflemistir.

KAVRAMSAL CERCEVE

Hedef kitledeki asil karar vericileri belirleme ve onlar1 agizdan agiza pazarlamayr (WOM) yaymak igin
etkilerini kullanmaya tegvik etme uygulamasi etkileyici pazarlama olarak adlandirilir (Thorne, 2008; 277).
Pazarlama ve tiiketici davranisi literatiiriinde, tiiketicilerin bir {irin veya hizmet ile ilgili deneyimlerini ve
goriislerini sohbet, yorum, tavsiye gibi dogal yollarla aktarmasi, karar verme siirecleri iizerinde geleneksel reklam
tekniklerinden daha giiclii etkileri oldugu yaygin olarak kabul edilmektedir (Goldsmith ve Clark, 2008).

Tiiketicilerin geleneksel reklamlara kars1 duyarsizlagsmasi, etkileyici pazarlamanin (influencer marketing)
yiikselisine zemin hazirlamigtir. Giiniimiizde markalar, iirlinlerini tanitmak amaciyla klasik yontemler yerine
sosyal medyadaki uzman ve karizmatik figiirlere yonelmektedir. Bu stratejinin temelinde, s6z konusu
etkileyicilerin genis bir kitleye hitap eden ve takipgileri nezdinde yiiksek giivenilirlige sahip bireyler oldugu kabulii
yatmaktadir (Carter, 2016; 2). YouTube'un etkilesimli dogas1 katilimeilar: etkilesim ortaminin gelistirilmesi igerik
olusturma siirecine aktif olarak dahil etmekte ve katilimcilar genellikle bunu reklam olarak degil 6neri olarak
algilamaktadir. Bu nedenle Influencer'larin reklamlari muhtemelen tarafsiz fikirler olarak algilanmakta e-WOM
(elektronik agizdan agiza pazarlama) olarak yorumlanmakta ve daha ikna edici olmaktadir (Abidin, 2015). Bunun
sonucu olarak katihmcilar sosyal medyada duygu ve diisiincelerini daha rahat bir sekilde paylasmaktadir. (Lee,
2012).

Fikir madenciligi ya da yaygin adiyla duygu analizi; insanlarin belirli bir konu, marka veya olay
hakkindaki diistincelerini, hissettiklerini ve yaptiklar1 yorumlari teknik olarak inceleyen bir ¢caligma alanidir. Temel
amacl, toplumsal veya bireysel diizeydeki begeni, takdir ve elestirileri anlamlandirarak veriye dontistiirmektir (Liu,
2012). Duygu analizi, bir varliga kars1 sahip oldugumuz temel tutumu otomatik olarak ortaya ¢ikarmay: amaclar.
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Duygu analizi gliniimiizde miisteri memnuniyeti degerlendirmesi ve marka algisi analizi basta olmak {izere bir¢ok
alanda yaygin olarak kullanilmaktadir (Soleymani, 2017; 3).

Duygu analizi ¢alismalari, 2000'li yillarin basindan itibaren ivme kazanmis 6zellikle blog ve forum gibi
¢evrimigi platformlardan elde edilen verilerin islenmesiyle gelisim gostermistir (Salas-Zarate vd., 2017). Duygu
analizi; basta pazarlama, finans, siyaset ve sosyal bilimler olmak iizere genis bir uygulama yelpazesine sahiptir
(Feldman, 2013). Duygu analizi terimini ilk kullananlardan olan Nasukawa ve Yi (2003) duygu analizinin temel
odagini; duygularin metin igerisindeki ifade edilis bigimlerini ¢oziimlemek ve bu ifadelerin bir 6zneye yonelik
olumlu (pozitif) veya olumsuz (negatif) degerleri saptamak olarak tanimlamaistir.

Gegmiste sinirlt veri setleri {izerinden yiiriitiilen bu ¢alismalar, giiniimiizde yapay zeka destekli araglar
sayesinde biiylik veri (big data) isleme kapasitesine ulagmistir. Yapay zeka tabanli duygu analizinin temel amaci,
sosyal aglardaki yogun metin trafigini ¢6ziimleyerek kullanicilarin duygusal egilimlerini otomatik ve sistematik
bir bigimde tespit etmektir.

Ibrahim vd. (2017) ¢alismalarinda veri madenciligi ve metin analizi teknikleri uygulanarak, miisterilerin
ve markalarm tweetlerinde bulunan duygulari belirlemislerdir. Bu dijital platformda gergeklesen etkilesim
faaliyetleri etrafindaki goriisler ve egilimler hakkinda anlamli bilgiler vermek i¢in duygu analizi yapilmstir.
Sonuglar etkilesimin ¢evrimi¢i perakendecilerin marka imaji1, algist ve miisteri hizmetleriyle ilgili duygular
tizerinde bir etkisi oldugunu gostermektedir. Calismanin sonuglari, markalarin sosyal medyay: sadece bir duyuru
kanali olarak degil, bir iliski inga etme platformu olarak kullanmalar1 gerektigini kamitlar niteliktedir.
Kullanicilarin markayla ne kadar ¢ok anlamli etkilesime girmesi saglanirsa, ticari getirisi yani miisterinin satin
almasi o denli yiiksek olmaktadir.

Hartmann vd. (2019) pazarlama uygulamalarinda duygu analizi yontemlerinin dogrulugunu sistematik
olarak karsilastirarak yontemler arasinda &nemli performans farklari oldugunu gostermektedir. Calisma,
dogrulugun yalnizca kullanilan yonteme degil, ayn1 zamanda veri seti ve uygulamaya bagli olarak degistigini
vurgulamaktadir. Ayrica, diisiik dogrulugun hatali ¢ikarimlara ve yanlis karar alma siireclerine yol agabilecegi
belirtilmektedir. Calisma, geleneksel sozliik tabanli yontemlerin daha yiiksek yorumlanabilirlik sundugunu ancak
dogruluk agisindan sl kaldigini buna karsilik makine o6grenmesi ve ozellikle derin 6grenme temelli
yaklagimlarin daha yiiksek dogruluk saglamakla birlikte daha karmasik yapilar igerdigini gostermektedir. Caligma
bu dogrultuda, tek bir en iyi yontem olmadigi, uygun yontemin baglama gore secilmesi gerektigi sonucuna
ulasilmaktadir.

Karaman (2023) ¢alismasinda YouTube’da ortaklik baglantist paylasarak, bir elektrikli robot siipiirgenin
tanitimini yapan influencer’n yayinladigi videonun altinda yer alan izleyici yorumlari analiz etmistir. Calismada;
influencer ozellikleri, hesap 6zellikleri, olumsuz goriisler ve satin alma niyeti olmak tizere dort boyutlu bir
kavramsallastirma benimsenmistir. Bununla birlikte izleyicilerin yalnizca iirlin tanitimina degil, icerik iireticisinin
ozgiinliigiine, uzmanlk algisina ve takipgileriyle kurdugu iliskiye de 6nem verdigi anlasilmistir. Elde edilen
sonuglar, YouTube temelli etkileyici pazarlama stratejilerinde giivenilirlik, seffaflik ve 6zgiin igerik {iretiminin
kullanici etkilesimi agisindan kritik unsurlar oldugunu gostermektedir.

YONTEM VE BULGULAR

Bu ¢alismanin birincil veri kaynagini, YouTube platformunda yer alan bir iiriin inceleme videosuna gelen
kullanict yorumlar1 olusturmaktadir. Orneklem segiminde, nitel arastirma desenlerine uygun olarak amagli
ornekleme (purposive sampling) yontemi tercih edilmistir. Bu dogrultuda; teknoloji ve oyun diinyasinda genis bir
erisime sahip olan, "Bosuna mi 10 bin lira harcadim ben buna?" baglikli VR gozliik inceleme videosu mercek
altma almmustir. Ilgili video, analiz déneminde yaklasik 907.389 izlenme ve 31.000 begeni sayisina ulasarak
yiiksek bir etkilesim orani sergilemistir. Arastirma kapsaminda, 29 Mart 2023 ile 14 Nisan 2024 tarihleri arasinda
paylasilan 1166 yorumdan ulasilan gegerli 842 izleyici yorumu duygu analizine tabi tutulmustur. Analizler,
giivenilirligi arttrmak MAXQDA ve Orange 3 veri madenciligi aract olmak tizere iki farkli yazilim araciligiyla
gergeklestirilmistir:

MAXQDA nitel ve karma yontem arastirmalari i¢in tasarlanmis profesyonel bir yazilimdir. Metin, ses ve
goriintii verilerini Dogal Dil Isleme (NLP) algoritmalartyla isleyerek; pozitif, negatif ve notr kodlamalar tizerinden
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sistematik bir igerik analizi sunar. Manuel kodlama ile yapay zekay: hibrit bir sekilde birlestirerek arastirmaciya
denetimli bir analiz imkani tanir (https://www.maxqda.com).

Acik kaynakli bir veri madenciligi yazilimi olan Orange 3 ise makine 6grenmesi ve NLP modiilleriyle
metinleri smiflandirmaktadir. Bu ¢alismada yazilimin sozliik tabanl (lexicon-based) analiz yontemi kullanilmistir.
Bu yontemde, her kelimeye oOnceden tanimlanmis duygu skorlar1 atanarak metnin toplam duygu puani
hesaplanmaktadir (https://orangedatamining.com)

Calismada duygular; literatiirdeki yaygin egilimlere paralel olarak olumlu, olumsuz ve nétr olmak tizere
ii¢ temel kategoride smiflandirilmistir (Celiktug, 2018). Bu ii¢lii boliimlendirme, sadece kutuplasmis goriisleri
degil, ayn1 zamanda tarafsiz veya objektif geri bildirimleri de kapsayarak daha derinlemesine bir perspektif
sunmaktadir.

Yorumlarin MAXQDA Programu ile Analiz Siireci

VR gozliik tanitim videosu ve bu videoya iliskin yorumlar veri toplama ve analiz siireci MAXQDA
programi ile dort ana agsamada gerceklestirilmistir:

1. Veri Aktarimi ve Entegrasyon: Analiz edilecek YouTube videosunun baglantisi (URL) sisteme tanimlanmustir.
Ardindan videonun basligi, izleyici yorumlari, transkriptler ve altyazilar gibi meta veriler yazilim tarafindan
otomatik olarak ige aktarilmistir. Bu islem i¢in programin "YouTube Verisi Al" modiilii kullanilmistir.

2. Veri Temizleme ve Ayiklama: Baslangi¢c asamasinda toplanan 1166 yorum incelenmistir. Arastirma sorulariyla
uyumlu olmayan, anlamsiz veya spam niteligindeki icerikler veri setinden ¢ikarilmistir. Bu 6n isleme siireci
sonucunda, analize uygun 842 adet gegerli yorum belirlenmistir.

3. Kodlama ve Duygu Analizi: Ayiklanan veriler, MAXQDA'nn analiz araglar1 kullanilarak smiflandiriimstir.
Siiregte su teknik sekmelerden yararlanilmistir: “Akilli Kodlama Aracr” modiilii ile verilerin sistematik bir sekilde
etiketlenmesini saglamustir. “Boliimleri Duygularla Otokodla” modiilii metin boliimlerini otomatik olarak duygu
kategorilerine ayirmistir. “Duygular1 Analiz Et” modiilii ise olumlu, olumsuz ve nétr duygu durumlarinin
istatistiksel dagilimini gergeklestirmistir.

4. Gorsellestirme: Analiz sonuglarinin yorumlanabilirligini artirmak amaciyla, en sik tekrarlanan kavramlar ve
duygu yogunluklart Kelime Bulutlari (Word Clouds) araciligiyla gorsellestirilmistir.

VR Gozliiklere iliskin Youtube videosuna iliskin 842 yorum MAXQDA programi ile analiz edildiginde
bu yorumlardan 284 tanesi olumlu, 157 tanesi olumsuz ve geri kalan 401 tanesi n6tr yorumlar oldugu goriilmiistiir.
Asagida yer alan Sekil 1, Sekil 2 ve Sekil 3°de s6z konusu videoda yer alan tiim yorumlara iligkin olumlu, olumsuz
ve notr kelimelerden olusan kelime bulutlart yer almaktadir.
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Sekil 3. Notr Yorumlara Yonelik Kelime Bulutu

Sekil 1°de goruldiigii gibi takipgilerin videoda anlatilan {iriin ile ilgili duygularim aktaran olumlu
kelimeler; inanilmaz, siiper, harika, iyi, kaliteli ve eglenceli’dir. Sekil 2°de yorumlarda yer alan olumsuz kelimeler;
bosuna, sattim, bos, alinmaz, gereksiz, balon ve kotii’diir. Notr ifadeler ise diisiiniiyorum, beklemek ve

bilmiyorum seklindedir.
MAXQDA programi akilli kodlayici ile alinan YouTube videosu yorumlar1 duygu analizine tabi tutulmus

olup Tablo 1 ‘de analiz sonuclarina yonelik 6rnekler verilmistir. Analiz sonuglarina gore 4 adet ifade “pozitif”, 2
adet ifade “kismen pozitif’, 1 adet “nédtr”, 2 adet ifade “kismen negatif” ve 1 adet ifade “negatif” ornek yer

almaktadir.

Tablo 1. Sanal EtkileyicininY outube Videosunun Takip¢i Yorumlarinin MAXQDA ile Duygu Analizi

Sonug¢lari
Takip¢i Yorumlari Duygu
VR gozliik ofise gelince herkes coskulu. Sirayla oynamak istiyoruz. Heyecan
dorukta insan diyor ki: “Iste bu, yeni bir teknoloji, yeni bir akim basliyor.” Pozitif

X oyunu beni kendimden siiphe ettirdi. Vallahi aklim1 bagimdan aldi, 6zel bir

tecriibe sundu. Oyunu oynayinca dedim ki: “Boyle seyler de .
yapilabiliyormus. Belki diger oyunlar da bu seviyeye gelmistir. Denemem, Kismen pozitif
daha fazlasina bakmam lazim.”

Gozligiin igerisinde, tipki bir telefon donanimi gibi kendi donanimi

barmdirtyor. Bir PC’ye bagli olmadan da oyunlar oynayabiliyorsun ama .
"Ben PC’den oynayacagim," diyorsan o zaman da bir kablo araciligiyla Kismen negatif
baglayip standart bir VR gibi kullanabiliyorsun.

Alet ¢oziiniirliik ve goriis agist olarak rakiplerine nazaran bir tik daha diisiik
kalitede kaliyor. Ancak rahat olmasi, fiyati ve pratikligi gibi konular Pozitif
sebebiyle oldukg¢a cezbedici. Bir de ¢ok fazla 6zel (exclusive) oyunu var.

Soyle bir durum da var: Diger gozliikleri alinca tiim VR oyunlarma
erisemiyorsun, bazi oyunlar bu cihaza 6zel ¢ikabiliyor. Giizel oyunlarin
birgogu bu sekilde piyasaya siiriiliiyor. Alet geldi, kutusunu agtik yaptigim
ilk sey oyunlara ulagsmak oldu.

Kismen negatif

Biliyorum, insanlar kendi viicutlariyla oyuna dahil olmay: seviyorlar. Hani
boyle bir fikir onlara giizel geliyor. Nt
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Tabii bu demek degil ki VR teknolojisi ¢optiir dyle bir sey yok. VR
muazzam bir deneyim, ona bir sey demiyorum ama aradan gegen 8 yila

ragmen benim i¢in hala lunapark eglencesinin &tesine gidemiyor. Pozitif

Oyun tutkunlart acayip bir sey yastyorlar. Bir sekilde ¢ilgmlar gibi para

harcayip ekipman diziyorlar ve her gece kendilerini uzayin bosluguna

birakiyorlar. Simdi bu insana VR ile alakali ne anlatirsan anlat higbir 6nemi

yok ¢iinkii adam deneyimin dibini yasiyor. Bu tarz oyunlarim bagimlisi Negatif
olan, farkli farkli oyunlar oynamaya ihtiya¢c duymayan fakat takintili oldugu

seyin hakkini sonuna kadar veren bir oyuncu kitlesi var.

Aslinda harcadigim paraya bir oyuncu olarak {iziiliirdiim ancak "VR
g06z10gl yarin daha pahali olur," diye diisiinerek almistim ki zaten dyle de

oldu. Erken almam benim igin bir avantajdi tabii. Pozitif

Bir ay sonra VR gozIiigii kimsenin aklina bile gelmedi, 6ylece ofiste durdu.
Cunkii millet sikildi; zaten toplasan 5-10 tane oyun var ve hepsi de pratikte
birbirine benzer. Giizel mi, evet giizel ama devamli yapacagim bir sey
degil.

Kismen pozitif

Yorumlarin Orange 3 Programu ile Analiz Siireci

Bu bdliimde Youtube videosu altinda yer alan yorumlar Orange 3 programlari ile duygu analizine tabi tutulmustur.
Orange 3 veri madenciligi programi bir makine dgrenmesi algoritmasi olan Naive Bayes’i kullanmay1 saglayan
bir programdir. Naive Bayes, temel bir olasilik yaklasimina dayanir ve her ozelligin (kelimelerin), diger
ozelliklerden bagimsiz oldugunu varsayar. Bu basit varsayimma ragmen, ozellikle metin siniflandirma
gorevlerinde etkili sonuglar verebildigi kanitlanmistir (https:/orangedatamining.com/).

Orange 3 programi ile gerceklestirilen veri diizenleme ve duygu analiz siireci asagida yer almaktadir.
1. Analiz tutarliligini saglamak i¢in tim yorumlar kiigiik harf formatina doniistiiriilmistiir.

2. Yorumlardaki URL'ler, noktalama isaretleri, semboller ve sayilar gibi siniflandirma i¢in anlamsiz olan unsurlar
temizlenmistir.

3. Climleler, her biri ayr1 bir analiz birimi olan kelimelere ayrilmistir (Tokenizasyon).

4. Ciimle yapisi i¢in gerekli olan ancak anlamsal 6nem tasimayan kelimeler (6rnegin, "ve," "ile," "bir") veri
setinden ¢ikarilmistir.

5. Metin 6n isleme asamasi tamamlandiktan sonra, veri seti iki farkli smiflandirma siirecine tabi tutulmustur. {1k
olarak, yorumlar Naive Bayes algoritmasi kullanilarak duygu polaritelerine (olumlu, olumsuz ve nétr) gore
siiflandirilmugtir.

©

Data Table

105



Aksehir Meslek Yiiksekokulu Sosyal Bilimler Dergisi

Sekil 4. Orange 3 Programi ile Duygu Analizi

Sekil 4’de Orange 3 programina ait duygu analizi ig akis1 goriilmektedir. Orange 3’de veri analizi,
bilesenlerin is akislarina yerlestirilmesiyle yapilmaktadir. Widget ad1 verilen her bilesen, bir veri alma, 6n isleme,
gorsellestirme, modelleme veya degerlendirme gorevi igermektedir (https://orangedatamining.com/ home/visual-
programming/). Orange 3 programu ile gerceklestirilen analizin sonuglarina gore VR gozliikler hakkindaki 842
yorumun 185’1 (%) olumlu, 233 (%) olumsuz ve 424’si (%) notr duygu igermektedir.

MAXQDA ve Orange 3 Programlarinin Duygu Analizlerinin Karsilagtirilmasi

Tablo 2’de YouTube videosunun altinda yer alan takip¢i yorumlarinin bir kismina ait duygu analizleri
MAXQDA ve Orange 3 programlari ile gergeklestirilmis iki programin benzerlik ve farkliliklarma bakilmistir.
MAXQDA ve Orange 3 programlari ile yapilan duygu analizlerinin karsilastirmasinin sonuglarima gore toplam
842 yorumdan 77 adet pozitif yorum, 51 negatif yorum ve 225 nétr yorum ortak smiflandirilmstir. iki farkl
programin duygu smiflandirmalarinin toplamda 842 yorumdan 353 yorumun (% 41, 9) benzer sonuglar verdigi
goriilmiistiir. Tablo 2’de drnek olarak segilen 12 yorum iki ayr1 program ile analiz sonuglarma yer verilmistir.

Tablo 2. Orange 3 ve MAXQDA Programlari ile YouTube Video Yorumlarinin Duygu Analizi
Karsilastirmas1 Ornekleri

Yorumlar Duygu Duygu Orange 3 Benzerlik
(MAXQDA) (Orange 3) Duygu
Puam

Muazzam Notr Pozitif 100 Farkli
Evet bosuna harcadin Negatif Notr 0 Farkli
Sanal gerceklik balon Negatif Negatif -33.33 Ayni
Eline saglhk Notr Notr 0 Ayni
3 sene bekle 10 kat1 fiyatna Pozitif Negatif -14.28 Farkli
satarsin

Gecmis olsun Negatif Notr 0 Farkli

Gozlik agir kaliyor iyice Negatif Negatif -16.66 Ayni

hafiflemesi gerekiyor. -16.6667
VR benim midemi  Negatif Notr 0 Farkli
bulandiriyor, aldim
oynayamadim
VR gelecegin teknolojisi Notr Notr 0 Ayni
ama daha geligmesi
gerektigini disliniiyorum.
Kendi adima yarig Pozitif Pozitif 2.94 Ayni
simulasyonlari, igin
kullantyorum bence bir bas
yapit.
VR aldim ve ¢ok hakli Negatif Pozitif 12,5 Farkli
odamda bos bos duruyor.

Neden VR sadece oyun i¢in

olsun. Ben oyun

oynamiyorum artik

mesela.Clinkii midem Negatif Negatif -2.77 Ayni
bulaniyor ve sikiliyorum.
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Bence VR bagka seyler i¢in
de kullanilabilir. 3D
ortamlarda gezmek, seyahat
etmek, matematiksel ve
fiziksel simulasyonlar,
egitim, 3D tasarim, gibi.
Yapimcilar bu konalara
yonelirlerse bence daha
basarili olurlar.

SONUC VE ONERILER

Giiniimiizde sosyal medya videolari, yalnizca bilgi aktarimi degil, hedef kitlenin ilgisini gekmeye yonelik
stratejik birer igerik pazarlama aracidir (Dinger, 2022; 15). Kullanicilar bu platformlarda sadece igerik
tiiketmemekte ayn1 zamanda sempati duyma, tepki verme ve duygularini paylasma gibi psikolojik ihtiyaglarmi da
tatmin etmektedir. Bu etkilesimler, yogun bir topluluk ag1 olusturarak markalar i¢in dnemli bir veri havuzu saglar
(Aggarwal, 2011). Ozellikle YouTube, hem isletmelerin iiriin tanittm1 hem de tiiketicilerin satin alma kararlar
tizerinde belirleyici bir rol oynamaktadir.

Sosyal medya platformlarinda yapilan duygu analizi, tiiketicilerin markalar hakkindaki duygusal
tepkilerini belirlemeye ve bunlara yanit verme stratejilerini gelistirmeye yardimei olabilir. Duygu analizleri,
kapsamli metinsel verilerin analizini basitlestirerek miisteri duygularmi anlamay1, ¢evrimigi itibar1 yonetmeyi ve
piyasa trendlerini takip etmeyi saglayabilir.

Bu caligma, etkileyici pazarlama (influencer marketing) kapsaminda bir VR gozliik inceleme videosuna
gelen izleyici yorumlarini odak noktasina almaktadir. Arastirmada, yapay zeka destekli iki farkli yazilim olan
MAXQDA ve Orange 3 metin madenciligi araci kullanilarak karsilastirmali bir duygu analizi yapilmistir. Temel
hedef, bu yazilimlarm pozitif, negatif ve nétr duygular1 smiflandirmadaki tutarliligini 6lgmek ve pazarlama
stratejilerine sunabilecekleri katkiyr degerlendirmektir. Kullanicilarin videoda anlatilan iiriin ile ilgili

LEINNTS

yorumlarindaki kelime bulutu analizinde en sik gecen olumlu kelimeler; “inanilmaz”, “siiper”, “harika”, “iyi”,
“kaliteli”, “eglenceli”,”’deneyim” ve “farkli” iken olumsuz kelimeler ; “bosuna”, “sattim”, “bos”, “alinmaz”,
“gereksiz”, “balon” ve “koti”’diir. Notr ifadeler i¢in ornekler ise “diisiiniiyorum”, “beklemek”, “bilmiyorum”
seklindedir. Ozellikle "balon", "bosuna" ve "gereksiz" gibi negatif anahtar kelimelerin takibi, marka itibar yonetimi

acisindan kritiktir.

MAXQDA ve Orange 3 programlari ile yapilan duygu analizlerinin karsilastirmasinin sonuglarma gore
toplam 842 yorumdan Orange 3 Data Mining programinda 185 olumlu, 233 olumsuz ve 424 nétr yorum
siniflandirilirken MAXQDA progranminda 284 olumlu, 157 olumsuz ve 401 nétr yorum smiflandirilmigtir.  Iki
programin ayni siniflandirdigt yorum sayisi; 77 adet pozitif yorum, 51 negatif yorum ve 225 nétr yorum
seklindedir. Iki farkli programin duygu smiflandirmalarinin toplamda 842 yorumdan 353 yorumun (% 41, 9)
benzer sonuglar verdigi goriilmiistiir. Iki program arasinda gozlenen ortak smiflandirma oranmin yalnizca %41,9
(353/842) diizeyinde kalmasi, ayn1 veri seti lizerinde ¢alisan farkli dogal dil isleme tabanli sistemlerin anlam
¢ikarimi ve kategori atama siireglerinde 6nemli Olgiide ayrisabildigini gostermektedir. Dolayisiyla elde edilen
sonuglar, kullamilan algoritmalarm giivenilirligi ve tekrarlanabilirligi agisindan dikkatle degerlendirilmelidir. Tki
programin farkli sonu¢ vermesinin nedenleri arasinda MAXQDA nitel veri analizi odakli iken Orange 3
programinin makine §grenmesi ve veri madenciligi odakli olmasi sayilabilir. MAXQDA kodlama siirecinde
arastirmact manuel olarak sonuglar1 zenginlestirebilirken Orange 3 programi tamamen otomatik &grenme
yontemleri ile ¢alismaktadir. MAXQDA kullandigr duygu sozliigiinde pozitif ve negatif kelime listelerini
kullanirken Orange 3 sozliikleri ve egitilmis modeller farkli kelimeleri farkli kutuplarda etiketleyebilmektedir.

Sonuglar 6zellikle Tiirkge metinlerin otomatik analizinde mevcut modellerin yapisal sinirhiliklarini
goriinitir kilmaktadir. Tiirkgenin eklemeli dil yapisi, yiiksek bi¢im bilimsel ¢esitlilik {iretmesi nedeniyle sozciik
tabanl siniflandirma yaklasimlarinda anlam ¢oziimlemeyi giiclestirmektedir. Ozellikle Ingilizce merkezli veri
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kiimeleriyle egitilmis modellerin Tirk¢e metinlerde sinirli performans gostermesine neden olabilmektedir.
Ozellikle sosyal medya verileri gibi yazim hatalar1, argo kullanimlar1, emoji kullanimi ve kisaltmalara dayali anlam
degisimleri igeren veri setlerinde bu etkilerin daha belirgin hale geldigi degerlendirilmektedir.Bu baglamda
calisma, yalnizca iki farkli programin performans farkliliklarini ortaya koymakla kalmamakta; ayn1 zamanda
Tirk¢e dogal dil isleme calismalarinda dilin morfolojik ve anlamsal o&zelliklerini daha etkin bigimde
modelleyebilen yerellestirilmis yaklasimlara duyulan gereksinimi de ortaya koymaktadir. Elde edilen bulgular,
Tiirk¢e odakli metin analiz sistemlerinin gelistirilmesinde baglam duyarl, bigimbilimsel farkindalig1 yiiksek ve
kiiltiirel/dilsel 6zellikleri dikkate alan modellerin 6nemini vurgulamaktadir.

Duygu analizleri i¢in yapay zeka destekli hazir programlarin kullanilmasinin pazarlama profesyonelleri
icin fayda saglayabilecegi ve farkli programlarin farkli sonuglar vermesi nedeniyle hibrit analizlerin
gergeklestirilmesi daha gergekgi sonuglar verebilecegi diisiiniilmektedir. Duygu analizi, miisteri geri bildiriminin
hizl1 yorumlanmasi ve stratejik kararlarin desteklenmesi agisindan kritik bir aragtir. Negatif i¢eriklerin etkilesimi
artirma potansiyeli dikkate alinmali, ancak olumsuz algi yonetimi stratejileri gelistirilmelidir. Hibrit analiz
yontemleri, daha dengeli ve giivenilir bir pazarlama i¢gériisii saglayabilecektir (Hartmann vd., 2019).

Bu calismada gelecekteki galismalarda ele alnabilecek bazi smirlamalar vardir. Oncelikle tek bir
platform olan YouTube incelenmistir. Burada sadece videoda gegen kelimeler ele alinmistir. Gelecek galismalarda
igerik {ireticisi YouTuber’larmn yiiz ifadelerinin ve hareketlerinin tasidigi duygular, gdstermis olduklar: videolar ,
arka fonda yer alan miizikler in de takipgileri nasil etkiledigine bakilabilir. Son arastirmalar, yapay zeka ile
olusturulmus sanal etkileyicilerin de tiiketicinin karar verme siirecini, desteklenen markalarm degerlendirmesini
ve ¢evrimic¢i deneyimleri énemli 6l¢iide etkileyebilecegini gostermektedir (Da Silva Oliveira ve Chimenti, 2021;
Ahn vd., 2022; Mrad vd., 2022). Sanal etkileyicilere yonelik karsilagtirmali ¢alismalar yapilabilir. Sonug olarak,
pazarlamacilarin yapay zeka araglarina asir1 giiven duymasi, miisteri ilgisizligine (Srinivasan vd., 2016) veya
duygusal kutuplasmalara yol agabilir. Bu nedenle, teknolojik araglarin insan sezgisiyle dengelenmesi en saglikli
yaklagim olacaktir.
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