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OZET
SPOR YAYINLARI VE ICERIKLERINDE IKINCi EKRAN (SECOND SCREEN)
ETKISI

Abdullah SAHIN

Spor Yoneticiligi ve Rekrasyon Anabilim Dali

Eskisehir Teknik Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Haziran 2023
Danisman: Dog. Dr. Arif YUCE

Glinlimii bir¢ok izleyici spor miisabakalarini ¢esitli mecralar kullanarak izlemeye
baslamistir. "Stadyumdan dijital ortama gecis" olarak degerlendirilebilecek bu siireg
sporseverlerin dijital ortami ve teknolojiyi yogunlukla tercih etmesini temsil etmektedir.
Bu calisma; canli spor miisabakalar1 siiresince ikinci ekranlarin tercih edilme
bicimlerinin, hangi diizeyde tercih edildiginin ve tercih edilme nedenlerinin belirlenmesi
amaciyla gergeklestirilmistir. Bu baglamda iki farkli veri toplama yontemi benimsenmis
ve ayr1 ayr1 analiz edilmistir. Aragtirmanin birinci asamasinda online anket araciligi ile
bireylerin ikinci ekran kullanim amaglar1 ve aligkanliklar1 sosyal/davranigsal, biligsel ve
duygusal boyutlara gére degerlendirilmistir. Ikinci asamada ise birinci asamada elde
edilen bilgilerin uygulama siirecindeki yerinin belirlenmesi amag¢lanmis ve bu dogrultuda
bireylerin yogun olarak kullandiklarin1 beyan ettikleri ikinci ekran olan mobil
telefonlarina bir mobil uygulama yiiklenmis ve canli spor miisabakalari siiresince mobil
telefonlarin ne kadar siire ile ve hangi amacla kullanildig1 belirlenmistir. Arastirmanin
tiim agamalarinin 6rneklemini son 12 aydir diizenli olarak futbol miisabakalarini takip
eden ve haftada en az 1-2 kez canli miisabaka izleyen birey olustururken, birinci asamanin
orneklem grubu (n=344), ikinci asamanin 6rneklem grubu ise (n=22) birey olusturmustur.
Arastirma sonucunda genel olarak canli futbol miisabakasi izleyen bireylerin ¢ok biiyiik
bir ¢cogunlugunun miisabaka sirasinda ikinci ekran kullandigi, en fazla kullanilan ikinci
ekranin cep telefonu oldugu, Ikincil ekranlarin en yaygin kullanim amacinin oyun, sosyal

medya ve mesajlagsma uygulamalar1 oldugu belirlenmistir.

Anahtar Sézciikler: Ikinci ekran, ikinci ekran kullanimi, spor yayinlari, dijital yaymecilik
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ABSTRACT
SECOND SCREEN EFFECT ON SPORTS BROADCAST AND CONTENT

Abdullah SAHIN

Department of Sports Management
Eskisehir Technical University, Institute of Graduate Programs, June 2023

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Arif YUCE

With the development of technology, many viewers have started to watch sports
competitions using various media. This process, which can be considered as " a transition
from the stadium to the digital environment", represents high preference of sports fans
for digital media and technology. This study was conducted to determine the preference,
the level of preference and the reasons for the preference for second screens during live
sports competitions. In this context, two different data collection methods were adopted
and analyzed separately. In the first stage of the study, individuals' second screen usage
purposes and habits were evaluated according to social/behavioral, cognitive and
emotional dimensions through an online survey. In the second stage, it was aimed to
determine the place of the information obtained in the first stage in the application
process, and in this direction, a mobile application was installed on mobile phones, which
is the second screen that individuals declared that they use frequently, and it was
determined how long and for which purpose mobile phones were used during live sports
broadcasts. The sample of all phases of the research consisted of individuals who have
been regularly following football competitions for the last 12 months and who watch live
competitions at least 1-2 times a week, while the sample group of the first phase consisted
of (n=344) individuals and the sample group of the second phase consisted of (n=22)
individuals. As a result of the research, it was determined that the vast majority of
individuals who watched live football competitions used a second screen during the
competition, the most commonly used second screen was the mobile phone, and the most
common purposes of secondary screens were games, social media and messaging

applications.

Keywords: Second Screen, Second screen usage, sports broadcasts digital,
broadcasting.



TESEKKUR

Yiiksek lisans siirecimin baslangicindan bitimine kadar beni her kosulda
destekleyen; aileme ve arkadaslarima, deneyim ve birikimleri ile yiiksek lisans ¢calismam
boyunca bana yol gosteren, motive eden ve destekleyen danisman hocam Dog. Dr. Arif
YUCE’ ye en igten dileklerimle tesekkiirlerimi sunarim.

Yiiksek lisans egitimime baslamam hususunda destekleyen tiim egitim ve 6gretim
siirecim icerisinde bana destek veren, yilksek lisansin her asamasinda ¢okga
faydalandigim Spor Bilimleri Fakiiltesinde gorevli hocalarima en igten sevgilerimi ve
tesekkiirlerimi sunuyorum.

Abdullah SAHIN
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ETIiK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢calismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalarinda bilimsel etik ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakg¢ada yer verdigimi; bu ¢aligmanin Eskisehir Teknik
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigmi ve
hicbir sekilde “intihal i¢ermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢calisgmamla
ilgili yaptigim bu beyana aykiri bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

Abdullah SAHIN
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1. GIRIS

Spor, medya diinyasinda teknolojik yeniligin itici giicii olarak kabul edilmektedir
(Bain-Selbo & Sapp, 2016).

Gegmisten giinlimiize teknolojinin gelismesi ile birlikte ¢ok sayida izleyici g¢esitli
medyalar1 kullanarak spor etkinliklerini aracili izlemeye baglamis ve hatta spor
taraftarlarinin bazilarinin dijital ortami ve teknolojiyi tercih etmesi «stadyumdan dijital
ortamay Oonemli gecislerin olmasina neden olmustur (Galily, 2014).

Sporu ve spora 6zgii tiim etkinlikleri izlemenin sahip oldugu nitelikler ve bireylerin
artan ilgisi spor yayimlarinda ve spora 0zgii tim etkinliklerde ikinci ekran olgusunu
yaygin bir hale gelmistir (Galily ve Tamir, 2014).

Giinlimiizde televizyon izleyicilerinin herhangi bir program ya da yayin1 izlerken
akill telefon, tablet ya da bilgisayar gibi benzer medya araglarin1 kullanmasi siradan ve
hayatin olagan akis1 i¢erisinde kabul goren bir aligkanlik olarak kabul edilmektedir. Buna
gore ilgili siireglerde s6z konusu yayinlarin izlenmesi sirasinda ana ekran disinda
kullanilan cihazlar “ikinci ekranlar” olarak ifade edilmektedir (Dolbin, 2015; Nee vd.,
2017).

Ikinci ekranlar; tipik olarak, kullanici aym anda birincil ekranda yayinlanan
icerikleri goriintiilerken Internet web sitelerine ve sosyal medyaya erisim saglayan tiim
dijital cihaz ekranlarini tanimlamak i¢in kullanilan bir terimdir (http-1).

Gilinlimiizde akilli cep telefonlari, tabletler, oyun konsollari, akilli televizyonlar,
bilgisayarlar yaygmn olarak ikinci ekran olarak kabul edilen cihazlardir. ikinci ekran
olgusunda, izleyiciler birinci ekranda icerik tiiketirken, baska bir ekranda diger
kullanicilarla etkilesim halindedir (Hutchins & Sanderson, 2017).

Boylece, deneyimlerini birbirleriyle paylasmak isteyen milyonlarca birey ve es
zamanl spor etkinligi izleyicisi i¢in ikinci ekran islevi, miisabakalarin etkin uzantilart
olarak kabul edilmektedir (http-1).

Son yillarda ikinci ekran, bir¢ok televizyon izleyicisi i¢in neredeyse rutin bir
uygulama haline gelmistir (Tamir, 2019).

[statistikler, bu uygulamanin &zellikle dijital spor yaymnlari ve igeriklerinde daha
yaygin oldugunu ortaya koymaktadir (Ganz ve Lewis, 2014).

Bu calismanin amaci; canli spor miisabakalar1 siiresince ikinci ekranlarin tercih
edilme big¢imlerinin, hangi diizeyde tercih edildiginin ve tercih edilme nedenlerinin

belirlenmesidir.



Calisma, gilinlimiizde hala popiiler bir medya araci olarak siklikla spor yayimn ve
iceriklerini izlemek {iizere tercih edilen geleneksel medya araglart kapsaminda
degerlendirilebilen televizyon ile geleneksel medya diizenini tehdit eden yeni medya
araclarinin meydana getirdigi ikinci ekran arasindaki iliskinin daha 1yi anlagilmasina ve
anlamlandirilmasina olanak saglayacagi i¢in onemli goriilmektedir (Rubenking & Lewis,
2016).

Ayrica; daha once uluslararasi diizlemde gergeklestirilen caligmalarin ortaya
koydugu veriler ile ulusal diizlemde elde edilecek verilerin karsilastirilmas: ve bu
kapsamda hem ilk hem de ikinci ekranin birbirlerinin goriintiillenmelerine ve
kullanimlarima iliskin karsilagtirmalar ve durum tespiti yapmak onemli goriilmektedir.

Tiim bu stireclerin ilgili literatiire katki saglayacagi da diisiiniilmektedir.



2. ALAN YAZIN INCELENMESI
2.1. Spor Yaymncihig:

Spor miisabakalarindaki seyirciler ve spor miisabakalarini ekranlarindan izleyen
milyonlarca birey, iletisim baglaminda giiniimiizde hem mesaj gonderen (Talimciler,
2001: 269) hem de mesaj alan (alic1) konumunda bulunmaktadir. Elit veya amator her
seviyede, spor miisabakalar1 ve oyunlar tarih boyunca insan topluluklarini bir araya
getiren Onemli bir iletisim aracit olmustur. Bu etkinlikler insanlar arasindaki iletigimi
giiclendiren ve baglarin kurulmasini kolaylastiran unsurlartyla 6nemli goriilmektedir.

Toplumsal iletisim, spor icerigi agisindan dnemli noktalardan biri olarak ifade
edilirken, spor da insanlik tarihinin baslangicindan bu yana bir iletisim araci olarak
kullanilmaktadir.

Spor glinlimiizde; kiiltiirel, toplumsal, politik ve ekonomik bir kurum olarak
benimsenmistir ve sadece topluluklarin ilgisini gekmekle kalmay1p ayn1 zamanda kitleleri
etkileme giiciine de sahiptir. Farkli spor branslarinin kitleler tarafindan bu kadar ilgiyle
takip edilmesinde, kitle iletisim araglarinin biiylik etkisi bulunmaktadir. Bu nedenle,
haber degeri tagiyan spor branglar1 arasinda en yaygin ve popiiler olan futbol, basketbol,
tenis gibi spor dallar1 yer almaktadir. Spor ile kitle iletisim araglar1 arasindaki iliski,
birbirini besleyen ve etkilesim i¢inde olan bir iliski olarak ifade edilmekte, boylece sporu
kitle, kitleyi de sporun dogrudan etkiledigi goriisii deger kazanmaktadir (Higyilmaz,
1984: 123).

Spor, giiniimiiziin en etkileyici toplumsal olgulardan birisidir. Tahmin edilememe
ozelligi, enerjisi, farkli cografyalardan farkli dil ve din kokenlerinden gelen insanlarin bir
araya getirme Ozelligi ve sosyal bir olay olmasi, kitle iletisim araglarinin da sporla
ilgilenmesine neden olmustur (Talimciler, 2001: 269).

Modern sporun ortaya ¢ikmasiyla birlikte spor yayinciligi da ortaya ¢ikmis ve
teknolojik gelismelerle birlikte medya da degisiklige ugramistir. 19. yiizyilda, spor
miisabakalar1 belirli kurallar cer¢evesinde diizenli olarak yapilmaya baslanmistir
(Higyilmaz, 1984: 123). Modern spor dallarinin diizenli olarak yapilmaya baslanmasi
seyirci kitlesinin artmasma olanak saglamig, buna bagli olarak da seyircilerin
miisabakalarin sonuglar1 ve elestirilere yonelik ilgileri artmistir. Bu talep karsisinda
gazeteler de spor haberlerine daha fazla yer vermeye ve bu durum, spor konusunda uzman

spor yazarlarinin da giinden giine artigina neden olmustur. Spor ve medya, glinlimiizde



giiclii sosyokiiltiirel kurumlar olarak siki bir sekilde birbirine baglidir. Hemen hemen
herkes, ¢cogu zaman spor medyasiyla temas halindedir. Bu, medya araciligiyla, dijital
platformlarda veya hatta spor markalar1 araciligiyla yaygin olarak karsimiza ¢ikabilir

(Rowe, 2004).

2.2. Televizyonda Spor Yaymncihigi

lletisim araglarinin her alandaki etkisi artarken, spor medyas1 da spor olaylarinin
sergilenmesi ve analizi konusunda 6nemli etkiye sahiptir. Bu noktada sporun tiim yas
gruplar1 tarafindan sevilmesi, spor heyecaninin genis kitlelerce hissedilmesi ve sporun
kitleler iizerindeki etkinliginin artmasinda, medyanin 6nemli bir rolii oldugu ifade
edilmektedir (Karasiileymanoglu, 1986: 90).

Spor yayinciligi, diinyanin herhangi bir yerinde diizenlenen bir spor miisabakasini,
canli ya da banttan, bazen de 6nemine bagli olarak tiim diinyaya haber ve goriintii seklinde
aktarilmasini kapsamaktadir. Bu haber ve goriintiilerde yer alan sporcular, sanatta oldugu
gibi medyanin yiikselttigi bir yildiz olma potansiyeline sahiptir. Bu yildizlar1 izleyen
milyonlarca kisi, onlarin yerine kendilerini koyarak spora yonelme konusunda motive
olmaktadir. Diinya kupasinda gol atan bir futbolcuyu izleyen bir ¢ocuk, sonraki giin o
yildizinin adi yazili formasini satin alarak, hayalini kurdugu yildiz gibi oynamak i¢in
mahalle arkadasiyla futbol oynamaktadir. Bu hayali gerceklestirebilmek igin
basvurabilecegi en iyi kaynak, spor medyasidir (Ozsoy, 2011: 99-117).

Televizyondaki spor anlatimi, oyun kurallar1 kullanilarak anlasilabilen eglence
ortaminin O6zelliklerini yansitmaktadir. Goldlust (1987: 85) televizyonda yapilan spor
yayinlarinin, kisa stirede gergeklesen su “li¢ farkli olaydan” olustugunu belirmektedir. (1)
Saha i¢inde gerceklesen etkilesimler ve bu etkilesimler arasindaki dogrudan baglar, oyun
performansi, (ii) stadyumda ger¢eklesen biitiin olaylar ve taraftar etkilesimi, (iii) sahadaki
oyun, tesisler, stadyum binas1 ve taraftarlarin katilimi gibi toplam yayinin bir pargasi
olarak tanimlanan ¢ekirdek olay, spor yayimciligindaki en temel unsurlar olarak ifade
edilmektedir.

Whannel (2009: 214)’e gore temel olarak, televizyonun spor iizerindeki etkisi iki
yonden incelenebilir: birincisi, spor kurumlari, ritlielleri ve organize spor faaliyetleri
tizerindeki etkisi; Ikinci ise, televizyon izleyicileri, izleyiciler ve sosyal uygulamalar
tizerindeki etkisidir. Televizyonlarda yayinlanan spor, kolektif deneyim alani ig¢inde

olumlu bir 151k altinda tanimlanirken spor performansinin yayinlanmasinin, ortaya ¢ikan



gelismelerle birlikte gorsel seceneklerin, temsillerin de siire¢ igerisinde gelistigi ifade

edilmektedir (Desmarais ve Bruce 2009: 129-145).

2.3. Spor Yaymncihiginin Tarihi

Insanlar aras1 iletisim, yiiz yiize gerceklestirildigi halde, toplumlarin
kalabaliklasmasi, karmasiklasmasi mesajlarin iletilmesi gereken gruplarin farklilik
gostermesi, yiiz ylize iletisimin yerini, ikinci iletisim tiirlerine birakmigtir. Kitle
haberlesmesi, teknikler ve teknoloji kullanilarak artirilan iletisim yontemleriyle biiyiik
gruplar1 birbirine baglayacak hale getirilen iletisim seklidir (Dénmezer, 1984: 408).

Kitle iletisim araglar1 arasinda, televizyon ve radyo, yayginlik agisindan 6nde gelir.
llerleyen béliimlerde gorecegimiz gibi, akilli telefonlar artik kitle iletisim araci olarak da
gorev yapmaktadir. Teknolojinin ilerlemesi sayesinde diinya ¢apinda gerceklesen bir¢ok
olay canli olarak takip edilebilmektedir. Televizyon, canli yayinlar aracilifiyla spor
etkinliklerine olan ilgiyi artirmis ve profesyonel spor yayinciligi i¢in 6nemli bir yer
edinmistir.

19. Yiizyil ortalarina, farkli spor branslari farkli iilkelerde biiyiik popiilerlik
kazanmis ve profesyonel turnuvalar diizenlenmeye baslanmustir. Ornegin Amerika'da
boks, Ingiltere'de futbol, Fransa'da ise giires popiilerdi (San, 1991: 187). Bu spor dallaria
ait miisabakalarin profesyonel diizeyde yapilmaya baslanmasi, ilgiyi ve seyirci sayisini
da arttirmistir.

20. yiizyilin baslarindan itibaren telgraf ve fotograf gibi iletisim araglarinin
gelisimiyle haberlerin iletimi daha hizli ve etkili hale gelmis, telefon ve sinema gibi
teknolojik yenilikler de bu degisime katkida bulunmustur. 20. yiizyilin basindaki radyo
teknolojisi ile spor maglarinin sonuglarinda izleyiciye aktarilabilir hale gelmis, 1935'ten
itibaren, anlik fotograf aktarabilen makineler de aktif olarak kullanilmaya baslanmigtir.
Ikinci Diinya Savasi'min baslangicindan once ilk spor yayini ve savasin ardindan
televizyonun canli spor miisabakalarin1 yayinlamasi, spor yaymciliginin 6nemli bir
gelisimi olarak kabul edilmektedir. Bilgisayar ve uydu antenleri gibi teknolojik
gelismeler sayesinde milyonlarca insan, diinya c¢apindaki spor miisabakalarinin
goriintiilerini anlik olarak izleme imkanina sahip olmustur (San, 1991: 187).

Ilk spor karsilasmasi haberleri 1921'de yaymlanirken, 1936'da ilk spor yayin
televizyondan canli olarak yapildi. Bu organizasyon Berlin Olimpiyatlariyd:r (Voigt,

1998: 217).



Sadece Almanya'da izlenebilen Olimpiyat oyunlari, canli spor miisabakalarinin
tarihinde ilk kez yerini aldi. BBC, 1936 yilinda kurulduktan kisa bir siire sonra Berlin
Olimpiyatlari'nda yer ald1 ve 16 Eyliil 1937'de ilk kez bir futbol magini1 canli olarak
yayinladi. Bu karsilasma, herhangi bir futbol takviminde yer almayan ve bu deneme
yayini i¢in diizenlenen bir magti. Arsenal ve Arsenal'in yedek takimi arasinda gerceklesti
(yedek oyunculardan olusan takimi). Bu magin yayini, 9 Nisan 1938'de ingiltere-iskocya
milli karsilagmasi1 takip etti. Ancak bu karsilasmalarin bir kismi yalnizca canli
yayinlanabildi. 1938'de, bu kez Ingiltere Federasyon Kupasi finalinin canli olarak
yayinlanabildi. Yaklagik 10 bin kisilik televizyonu oldugu o dénemde, statta bulunan
kalabalik bu rakamlarin oldukg¢a {iistiindeydi. Bu nedenle, ilk canli spor yaymlarin
televizyonlardan izleyenler, sahalardan bu karsilagsmalar1 takip edenlere kiyasla ¢cok daha
azdi (http-2).

Bugiin ise, gegen yillar ve degisen teknoloji sayesinde spor miisabakalar
milyonlarca kisi tarafindan televizyon basinda izlenebiliyor. Ancak dogal olarak,
miisabakalarin oynandigi salon veya tesislerin kapasiteleri belli bir sekilde kullanilmaya
devam ediyor. Bu degisim ile ilgili Jeam-Frangois NYs “Sportif gosteri iki farkl: tiriine
dontistii” seklinde degerlendirip, “Dogrudan olan1 (sportif gdsteri) stadlarda izlenirken,
dolayli olami (sportif gosteri) ise ekran basindan takip edilmektedir” aciklamasini
getirmigstir (Cetin, 2014: 76).

Ulkemizde kitle iletisim araglariyla sporun tanismast, ilk kez 1891'de bir eskrim
yazisinin yayinlanmasiyla basladi. Ardindan 1911 yilinda Tasviri Efkar gazetesinde
yayinlanan ilk mag¢ yazisiyla ortaya ¢ikmistir. 1933’de Haber gazetesi ilk spor sayfasini
diizenlemistir. Tirkiye'de ilk giinliik spor gazetesi, 1952 yilinda "Tiirk Spor" adiyla
yayimlanmaya basladi. 1968 yilinda, o donemin etkili gazetelerinden Terciiman, renkli
ve ¢ok imzal1 bir spor eki yayimlamistir (Karasiileymanoglu, 1986: 193).

Tiirkiye'deki ilk canli yayimn 6rnegi olarak degerlendirilebilecek olay, 1933 yilinda
Tiirkiye-italya giires miisabakasinin radyo araciligiyla canli yayindir. 1934 yilinda ise bir
futbol magci, Fenerbahge-Avusturya WAC takimlar1 arasindaki miisabaka, telefon
araciliiyla radyo tlizerinden canli olarak anlatilmistir. 1950'lerden sonra, spor yayincilig
radyoda biiyiik bir ivme kazanmistir (Tolay, 1986: 38).

Ulkemizde canli olmasa da, Istanbul ligi, Tiirkiye ligi ve uluslararasi
karsilagmalarin (Diinya ve Avrupa Sampiyonas:t gibi) Ozetleri, uzun siire sinema

salonlarinda gosterilmis ve biiyiik bir ilgiyle takip edilmistir. Tiirkiye'de 1968 yilinda
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televizyon yayin hayatina baslamis olmasina ragmen, ilk canli spor yaymi 1971 yilinda
Akdeniz Oyunlari'nin yaymiyla gerceklestirilmistir (Tolay, 1986: 39). 1990'lardan
itibaren, modern anlamda medya ve spor arasindaki iligki artmistir. Bu bagin giiclenmesi,
giinliik gazetelerin daha ¢ok spor sayfasinin ayrilmasina, sadece spor konularina
odaklanan bir gazetenin ortaya ¢ikmasi ve gorsel medyanin sonuglariyla birlikte
televizyonda canli spor miisabakalariin artmasina neden olmustur. Bu durum da sporun
Onemini artirmistir. Yillar i¢inde, canli ya da kayittan yaymlanan spor miisabakalariin
yayin kalitesi 6nemli 6l¢iide degisime ugramistir. Siyah beyaz ve sinirli sayida kamerayla
c¢ekilen sinema salonlarinda yayinlanan maglardan giiniimiize, onlarca kamera tarafindan
kullanilan ve miisabakalarin her animi tiim agilar1 ve tekrarlariyla boliimlerine sunan
yayinlari izlemek miimkiin hale gelmistir. Diinya ¢apinda pek cok farkli spor dali, pahali

prodiiksiyonlarla izleyicilerle bir araya gelmektedir.

2.4. Spor Yaymeihgmin Ozellikleri

Spor, sosyal yasamimizin bir¢ok yoniinii kapsayan gliclii bir kiiltiirel kurum olarak
degerlendirilirken, gercek spor etkinlikleri, medya sunumlar1 ya da spor performans
raporlariyla sinirli degildir. Metinler arasi karsilagtirmalar, spor metaforlari ve spor
konusmalari, giindelik yasamdaki dil kullaniminda da goriilebilen bir hale gelmistir.

Spor yayinciligi, medyanin geregi bireysel veya takim sporlarinin canli yayinlarinin
yapimciligini iistlenen bir alan olarak degerlendirilmektedir (Kaya, 2000: 231).

Spor basini, sporla ilgili tiim konu ve igerikleri kapsayan bir basin dalidir. Spor
etkinlikleri, organizasyonlari, sporcular ve ilgili olaylar hakkinda haberler, bilgiler,
yorumlar, fotograflar, grafikler ve infografikler gibi gorsel materyaller iceren,
icerikleriyle ilgili kitleleri bilgilendirici ve bu igerikler gazete, dergi ve diger medya
aracilifiyla okuyucularina ulastiran basin tiirlidiir. Spor basini, sadece haberler degil, ayni
zamanda gerceklesen olaylar, olgular veya diigiincelerle ilgili farkli bakis acilarin1 da
sunarak okuyuculara biitlinciil bir bilgi saglamaktadir (Kaya, 2000: 231).

Spor ve medya, giliniimiizde etkilesim halinde olan ve ge¢misten yararlanan iki
onemli faktordiir. Spor, medyanin etkisi olmadan yaygin hale gelemez, tanitilamaz ve
organizasyonlar insanlara sunulamaz. Sporun yoklugu, medyanin geliri, tiraj ve reyting

kaybr1 gibi birgok gelirin olumsuz etkilenmesine neden olur (Kaya, 2000: 231).



Glinlimiizde milyarlarca insan, futbol, basketbol, motor sporlari, tenis maglar1 gibi
spor miisabakalar1 sayesinde belirli bir zaman diliminde televizyon basinda toplanirken,
bu etkilesimin gerceklesmesi spor medyasinin varligi araciligiyla ger¢eklesmektedir.

Spor ve miisabakalardaki yayinciligin en 6nemli hedefi, miisabaka alanindan daha
iyi bir deneyim yaratabilmek i¢in ekran bagindaki sporseverlere en iyi agilar1 sunmaktir

(Kaya, 2000: 231).

2.5. Diinya Televizyon Kanallarinda Spor Yayincihgi

Medya tarihi, insanlarin bilgi ve eglence ihtiyacini karsilamaya yonelik olarak;
sanat, edebiyat, haber, saglik, teknoloji ve giincel konularin yan1 sira sporun da dnemli
bir baslik olarak yer aldig1 bir evrim siirecini gostermektedir (San, 1991: 187). 19.
yiizyilin baslangicindan itibaren, yazili ve gorsel medya araciligiyla kitlelere ulasan spor
olaylari, zamanla hizla gelisen teknolojinin etkisiyle televizyon ve internet ortamina
tasinmis ve giiniimiizde her gecen giin daha da yayginlasmaktadir. Boylece insanlar,
istedikleri zaman ve istedikleri yerden spor etkinliklerine ve miisabakalarina ulasabilme
imkanina kavusmuslardir (San, 1991: 187).

19. yiizyilin ortalarinda diinyada ¢esitli iilkelerde profesyonel spor miisabakalar
ile turnuvalarin diizenlenmesi spora olan ilgiyi artirmistir. Spor miisabakalarini takip
eden seyirci sayist da buna bagli olarak artis gostermistir. Bu donemde insanlar arasinda
poptilerlik kazanan spor miisabakalar1 tilkeler 6zelinde de farklilik gostermeye
baslamustir. Ingiltere'de futbol, Fransa'da giires ve ABD'de boks yerel ilgi alanlaridir ve
bu alanlarin meraki insanlar arasinda artmigtir. Zamanla artan ilginin haber alma
thtiyacinm tetiklemesi, 20. yiizyilin baslarinda basinin (gazete, dergi, telgraf, fotograf,
mektup) haber aktarimini kolaylagtirmistir (San, 1991: 187).

1911 yilinda Kansas ve Missouri takimlar1 arasinda oynan Amerikan futbolu
karsilagmasi, yaklasik bin kisiye canli olarak Western Union telgraf hatt1 vasitasiyla
aktarilmistir. Missouri'deki gelismeler Lawrence'e kisa gecikmelerle telgraf vasitasiyla
iletilerek izleyicilere aninda aktarmistir. 1919 yilinda Dallas'taki deneysel radyo yayin,
telgraf yoluyla bilgileri toplayan bir spiker tarafindan aninda aktarmaya ¢alisiimistir. Bu
yayin canli olarak kabul edilse de tam anlamiyla bdyle bir yaym yoktu. 1921'de
Pittsburgh'daki KDKA radyo istasyonu, tarihi bir an1ya imza atarak 10 rauntluk bir boks
magin1 canli yaymlamistir. Bu tarihte radyo yayinlari, spora odaklanan yayincilik

alaninda popiilerligini artirmistir (Beonair Network of Media Schools, 2021).



1936 Berlin Olimpiyat Oyunlari, radyo yayinciligi i¢in de bir doniim noktasi teskil
etmistir. Almanya'da diizenlenen miisabakalar, tarihte radyo yoluyla canli yayinlanan ilk
spor organizasyonu olmustur (Voigt, 1998: 217). 16 Eylil 1937 tarihinde BBC
tarafindan yapilan ilk canli futbol yayimi, Londra'daki Highbury Stadyumu'nda Arsenal
ve Arsenal Rezerv takimlar1 arasindaki gosteri mag ile tarihe gecmistir. Bu, televizyon
yayinciligi agisindan 6nemli bir milat olmustur (BBC, 2002).

Spor sektorii ve televizyon teknolojisi, birlikte ve paralel olarak biiylimeye devam
etmektedir. Tarih boyunca bu trend slirmiis ve teknolojinin ilerlemesi, televizyonun spor
yayinciligina katkisini da arttirmistir.

Spor yayinciligi ve televizyonun biitiinlesmesi tarih boyunca ikisi arasindaki bagi
giiclendirmis ve bu ikilinin vazgeg¢ilmezligi konusunda hicbir sliphe birakmamustir.
Televizyon, sporcularin ve spor kuliiplerinin pazarlamasi i¢in biiylik bir platform
sunmakta ve ayni zamanda maddi gelir saglamada 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu, her
iki taraf i¢in de cok Onemli bir konudur. Televizyon, spor miisabakalarinin genis
yayilmasi, gelismesi, yatirimlar, sponsorluklar ve izleyici oraninin artisinda ¢ok dnemli
bir rol oynamaktadir (Voigt, 1998: 217). Ayn1 zamanda, televizyondan yayinlanan spor
miisabakalarinin reklam 6zelligi de bulunmaktadir ve bu da satiglarin daha da ytiksek
diizeylere ¢cikmasina olanak tanimaktadir (Voigt, 1998: 217).

19701 yillardan sonra uydu teknolojilerinin hayatimiza giris ile birlikte, spor
ekonomisinde biiylime gozlenmistir. Bu teknoloji ile insanlar, FIFA Diinya Kupasi gibi
uluslararasi turnuvalar1 daha kolay takip etme sanslarina kavusmuslar ve futbol yayin
haklarinin degeri daha 1yi anlagilmaya baslamistir. Zaman zaman ticari bir kimlige sahip
olmaya baslayan spor kuliipleri, televizyon araciligiyla taraftarlarina daha kolay ulasma
firsatin1 elde etmistir. Bu durum, onlar ve sponsorlar i¢in, sporun ¢ekiciligini kullanarak
iiriinlerini daha kolay pazarlama ve kar elde etme konusunda olanak saglamistir.
Kuliipler, bir yandan kendi popiilerligini kiiresel olarak gelistirmeye devam ederken,
sporcularin da iinlii olma durumu insanlar arasinda yayginlastirmistir. Bu siiregte
sporcular kazandiklar1 {in sayesinde {irlin satislarindan gelir elde edebilir ve bu durum
statii olarak kullanilabilir hale gelmistir (Donuk, Senduran 2017: 50). Televizyonun
renkli yaymina gecisin saglanmasi 1970'ler, yayincilik teknolojisindeki olumlu
sonuglarin yani sira, Avrupa ve ABD'de tematik spor kanallarinin ortaya ¢ikmasini ve
genel olarak spor yayinciligmin yeniden sekillenmesine olanak tanimistir. Medya

sirketi, yiikselen yayin haklari i¢in finanse edilmesi gereken bir popiilerlik yaratmasinin
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bir sonucu olarak, reklamlarinin siirelerini ve sayilarini artirmaya mecbur kalmigslardir.
1960'larin baginda ABD, Ingiltere ve Avustralya'daki devam eden reklam gelirleri
glinlimiizde de artisim stirdiirmektedir (Beck, Booshart 2003: 11).

Futbol, bugiiniin spor ekonomisi i¢in lokomotif gorevindedir. Internet iizerinden
ve televizyon yayint ile ulusal ve uluslararasi futbol liglerinin yayin haklari, milyarlarca
Euro degerindedir. Ingiltere 6zelinde Premier Lig'in 2019-2022 yillar1 arasindaki yayin
haklari iki kanal tarafindan satin alinmig ve Premier Lig yonetimine 4.464 milyar sterlin
gibi astronomik bir iicret 6denmistir. Tiirkiye'de futbolun en iist organizasyonu olan
Siiper Lig'in bir yillik yayin haklart bedeli 500 milyon dolar olarak belirtilmistir (Sahin,
2019: 567-569).

Spor yayinciligi, kiiresel anlamda onemli bir alana sahiptir. Canli miisabakalarin
yani sira, giin boyunca devam eden haber, analiz, degerlendirme, tahmin ve tartisma
programlariyla da biiyiik bir ilgi gormekte. Spor yayinciligi, bu ekonominin énemli bir
bileseni olarak kabul edilmektedir (Donuk, Senduran 2017: 50). Televizyon yayini,
geleneksel ve dijital yayinlart ile bu kitleyi memnun etmek {izere faaliyetlerini
konumlandirmaktadir (Donuk, Senduran 2017: 50).

Gliniimiizde spor ve futbol arasindaki mesafe kaybolmus ve futbol, sporu
simgelemeye baglamistir.

Futbol, tiim diinyada en c¢ok hatirlanan branslardan biridir. Ingiltere, kdkenli
olarak bilinen ve futbolun ekonomik getirisini kullanarak diinya iizerinde etkili
olmustur. Futbolun biiyiimesinde televizyonun etkisi ve Ingilizce'nin diinya ¢apinda en
fazla konusulan diller arasinda olmasi biiyiik rol oynamistir (Sahin, 2019: 567-569).

1990 yillarinda, Ingiltere Birinci Futbol Ligi takimlari, futbolun ve onlarn
yenilerini amaglayarak radikal bir yeniden yapilandirma gereksinimleri oldugunu fark
etti. Bu amacla, ligdeki takimlar, 17 Temmuz 1991'de Premier Lig'in kurulmasi i¢in
temel haklarmin Kurucu Uyeler Anlasmasini imzaladi. Premier Lig, 1. Lig ve Ingiltere
Futbol Federasyonu'ndan (FA) kazang agisindan bagimsiz hale geldi, dolayisiyla ligdeki
takimlarin kendi yayin ve sponsorluk sozlesmelerini yapma ozgiirliiklerine sahip
oldular.

En 6nemli hamle o donemde 20 Subat 1992°de yapildi. 1. Ligdeki 22 takim,
birlikte ligden ayrilma karar1 sonrasinda, 27 Mayis 1992'de Premier Lig Limited
Sirketi'ni kurdular. Boylelikle Ingiltere'deki en iist diizey futbol organizasyonu olarak

Premier Lig'in kurulusu, 1992 yilinda Birinci Lig'den 22 takimin ligden toplu olarak
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ayrilarak Premier Lig Limited Sirketi'ni kurmaya karar vermesiyle gergeklesti. Pay-TV
ve sifreli kanal Sky ile ilk televizyon anlagmasi da bu donemde yapildi. O donemde
radikal kabul edilen bu karar, ingiliz futbolunun diinyaya yayilmasinda, Avrupa'daki
yiikselisinde ve bugilinkii marka degerinde ¢ok 6nemli bir rol oynadi (Premier League,
2021).

Premier Lig organizasyonunun yayin haklar1 bedeli glinlimiizde artan bir sekilde
yiikselmeye devam etmektedir. Premier Lig, diinya capinda sporseverler tarafindan
yogun bir ilgiyle takip edilen ve simdiye kadarki rekor satis rakamlarina ulasan 6nemli
spor yayincilik alanlarindan biridir. Ligin yayin haklar1 bedellerini ge¢mise doniip
baktigimizda, 1992-1997 yillar1 arasindaki dénemde takimlar 257 milyon Euro bir
O6deme yapilmistir. 4 yillik donemde ise ligin yayin haklar1 900 milyon Euro’ya, 2001-
2004 yillar1 arasindaysa 1 milyar 600 bin Euro’ya yiikselmistir. ingiliz futbolunun en iist
liginin cazibesi siirekli olarak artan ve 2007-2010 yillar1 arasinda 2,3 milyar Euro, 2013-
2016 yillar1 arasinda ise 4 milyar Euro yayin geliri elde edilmistir. Premier Lig,
Ingiltere'de 16 milyon izleyici tarafindan takip edildigi ve bu rakamlarm toplam
kitlesinin yiizde 60'ma denk geldigi yapilan arastirmalarla bilinmektedir. Ayrica, her
Ingiliz izleyici televizyondan futbol magi1 izlemek icin yilda 800 Euro 6demektedir
(Donuk, 2016: 125).

Odenen bedellerin analizi sonucu goriilmektedir ki, spor ve medya gibi birbiriyle
yararlanan kavramlar, ayr1 olarak diigiiniilemez.

Televizyon kanallari i¢in futbol oldukca dnemli bir igeriktir. Yayincilar, genis bir
takipci ve izleyici kitlesine sahip olan futbol sayesinde, reklamlarimi izleyiciler ile
bulusturma firsat1 bulurlar.

2020 Avrupa Futbol Sampiyonasi'nin Ingiltere ile italya arasinda oynanan final
magci, Independent Television (ITV) ve British Broadcasting Corporation (BBC) One
televizyon kanallar1 tarafindan yayinland1 ve Ingiltere'de toplam 31 milyon izleyiciye
ulasti. Bu yayin, Galler Prensesi Diana'nin 1997'deki cenazesinden bu yana en ¢ok
izlenen yaym oldu. Izleyicilerin cep telefonu, tablet uygulamalar1 ve web sitesi
tizerinden alian verilerinin izleyici sayisina dahil edilmemesi, saymin daha da fazla
olabilecegini diisiindiiriiyor. Ayrica bu final maci, futbolun o kadar popiiler olmadigi
ABD'de de 6nemli sayida izleyici topladi. Entertainment and Sports Programming
Network (ESPN) Basin Odasi verilerine gére EURO 2020 final mag1, 6 milyon 488 bin

seyirci ile ABD'de en ¢ok izlenen Avrupa Futbol Sampiyona karsilasmasi oldu. Bu arada
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turnuvaya genis olarak bakildiginda EURO 2020'de 51 macin tamaminin yayincilari;
American Broadcasting Company (ABC), ESPN ve ESPN2, ortalama 1 milyon 363 bin
izleyiciye ulasarak, ESPN ve ESPN2'de (1.039.000 izleyici) EURO 2016'ya kiyasla
izleyici sayisinda %3 1'lik bir artis sagladi (ESPN Press Room, 2021a).

Sporseverlerin yakindan takip ettigi ve biiytik ilgi gosterdigi bir diger spor etkinligi
de Olimpiyat Oyunlaridir. Buna gore Uluslararasi Olimpiyat Komitesi (IOC), Olimpiyat
Oyunlarmin farkli medya organlarinda en kapsamli sekilde yaymlanmasi ve diinya
capinda miimkiin olan en genis kitleye ulagsmasi i¢in gerekli tim adimlar1 atmaktadir.

IOC, bugiin Olimpiyat Oyunlarinin televizyon, radyo, cep telefonu ve internet
platformlar: tiim kiiresel yayin haklara sahiptir ve bu oyunlarin diinya ¢apindaki en
genis izleyici kitlesine ulasmasini saglamak i¢in yayin haklarini diinya ¢apindaki medya
kuruluslarina vermekte sorumlu bir kurulustur. IOC, Olimpiyat Oyunlarinin en genis
izleyici kitlesine ulagmasi igin yayimn haklarini satmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda, en
genis izleyiciyl ekran basina toplayabilecek yayincilara 6zellikle kendi bolgelerinde,
farkli lilke, bolge ve pazardaki sayist giderek artan yayincilara satilir (Olympics, 2021a).

1936 Berlin Olimpiyat Oyunlari, tarihte ilk kez Almanya da canli televizyon
yayini olan spor organizasyonu olmustur (Voigt, 1998: 217).

Bu devasa olgekteki spor etkinligi, giiniimiizde de televizyon vasitasiyla genis
kitlelere ulasiyor ve ilgisi her gecen giin artmaktadir. Tablo 1, ilk Olimpiyat Oyunlarinin
teknolojinin heniiz gelismemesinden dolayr sinirlt bir izleyici kitlesine ulasabildigini
gostermektedir. Ancak teknolojik gelismeler ve internetin hayatimizdaki roliiniin arttig1
20001 yillarin basindan bu yana, yayin geliri ve yayinci iilke sayisindaki artis,
Olimpiyatlarin daha fazla izleyici tarafindan takip edilmesini saglamistir.

Yayinci iilke sayisi arttikca, yayin gelirindeki artis da benzer sekilde artmaktadir.
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Tablo 2.1. Tarihte Olimpiyat Oyunlari’'mn Yayinlandigi Ulke Sayisi ve Yayin Haklart Gelirleri (Olympic
Marketing Fact File, 2014)

Olimpiyat Oyunlar1 Yayme Ulke Sayisi Yaym Hakdart Gelirl
(milyon dolar)
1936 Berlin 1 -
1948 Londra 1 -
1952 Helsinki 2 -
1956 Melbourne 1 -
1960 Roma 21 1,2
1964 Tokyo 40 1,6
1968 Mexico ? 9.8
1972 Miinih 98 17,8
1976 Montreal 124 34,9
1980 Moscow 111 88
1984 Los Angeles 156 296,9
1988 Seoul 160 402,6
1992 Barcelona 193 636,1
1996 Atalanta 214 898.,3
2000 Sydney 220 1.331,60
2004 Athens 220 1,494
2008 Beijing 220 1,739
2012 Londra 220 2,569

Basketbol, yayin haklarinin yogun bir talepte bulunan popiiler bir spordur. NBA,
yayin haklarinin en yiiksek degerlere ulastigi prestijli ve sik takip edilen basketbol
organizasyonlarindan biridir. 3 ABD'li biiylik medya devi ABC, ESPN ve Turner
Network Television (TNT) tarafindan 2014 yilinda satin alinan NBA'nin ulusal ve
uluslararas1 yaymn haklari, 9 yillik yayin hakki i¢in 24 milyar dolar 6demeyi kabul
etmistir. Yakin tarihte son bulacak olan NBA yayin haklar1 anlasmasinin yeni miktari
tartisma konusudur. NBA yoneticileri, artan maliyetler nedeniyle, yeni televizyon yayin
haklar1 ihalesinden eski {icretin tam 3 kati olan 75 milyar dolar beklemektedir. Eger
NBA yayin haklar1 75 milyar dolara satilirsa, takimlarin yillik kazanglar1 da eski
miktarin {i¢ kat1 olarak 8 milyar dolara yiikselecektir. Su anda takimlar sezon basi 2,6

milyar dolar kazaniyorlar (CNBC, 2021).
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ABD ve diger bazi iilkelerde popiiler bir spor olan beyzbolun yayin haklarindan
elde edilen gelir dikkat ¢ekicidir. ABD'nin en iist diizey profesyonel beyzbol ligi Major
League Baseball'un (MLB) yonetimi, Disney ve ESPN ile 2028 sezonun yilsonuna kadar
devam etmesi planlanan yillik 550 milyon dolar degerinde yedi yillik yerel yayin
ortakligina ulasti. ESPN'in mevcut sozlesmesi, her yil 700 milyon dolar degerinde
bilinir. Yeni anlagsmanin yapilmasina ragmen, yillik ticretin azalmasi, mag yayinit basina
daha yiiksek bir 6denek oldugunu gostermektedir (SportsPro, 2021).

Spor yaymlarina olan ilgi sadece mag¢ yaymlariyla sinirh degildir. Kanada'da
popiiler olan buz hokeyi icin, 1933 yilinda radyoda ve daha sonra 1952 yilinda
televizyonda yayimlanan "Hockey Night in Canada", her cumartesi aksami devam
etmektedir. Yaymina 2004-2005 sezonunda NHL tarafindan zorunlu olarak ara verilen
program, 8 Ekim 2005'te kaldigi yerden devam etmektedir. Ayrica bu program,
Guinness Rekorlar Kitabi'nin listesine girmis ve "En uzun siire devam eden spor
televizyon programi1" olarak kaydedilmistir (Guinness World Records, 2021). Norveg'te
en popiiler spor dallar1 biatlon, crosscountry, futbol ve kayak atlamasidir. (Solberg,
Hammervold 2008: 95-110). Bu, spor yaymlarina ve spora olan ilginin iilkelere,

bolgelere ve kiiltiirlere gore farkli olabilecegini gdstermektedir.

2.6. Tiirk Televizyon Kanallarinda Spor Yaymcihg:

Tiirkiye'nin televizyonla tanismast 1968 yilina dayanir. 31 Ocak 1968'de TRT,
Ankara Mithatpasa Caddesi'deki bir binanin bodrum katindaki stiidyoda hazirlanan Nuran
Devres tarafindan yapilan anonsla yayina baslamistir. Giinlimiizde, TRT 9 ulusal ve 5
uluslararasi kanal ile yayimlarina devam etmektedir (TRT Haber, 2021a).

Tiirkiye'deki televizyon yayinlarinda ilk canli spor yayinciliginin ilk adimi 1971
yilinda atilmistir. Tiirkiye'deki televizyon yayinlart 1968'de baslamig ve ilk canli
miisabaka yaymi 1971'de Akdeniz Oyunlari ile gerceklesmistir (Tolay, 1986: 39).

TRT, 1972 Miinih Olimpiyat Oyunlar1 ve 1974 FIFA Diinya Kupas1 maglariin
yan sira Karsiyaka-Istanbulspor miisabakasini da televizyondan naklen yayinlayarak
Tiirk televizyonculuk tarihinde bir baska ilke imza atmistir. TRT bu donemde, Tiirk spor
yayinciliginin dnciiliigiinii tistlenerek uluslararasi organizasyonlart da sunmustur (Sahin,
2019: 567-569).

1980'lerde TRT, renkli yayinlarini spor yayinlari {izerinden test etmis ve yasanan

gelismelerle televizyonlarin siyah-beyazdan renkli modellerine evriliginin simgesi
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olmustur. TRT, o donemde sadece 30 saat renkli yayin verme imkanina sahipken en
dikkat c¢ekici denemelerini 1982 FIFA Diinya Kupasi maclart ve artistik buz pateni
miisabakalarinda olmustur (Cankaya, 2003: 192).

Spor yayinciligi tarihi, Tiirkiye'de futbolun televizyon yayinlarinin hakimiyetini
gosterir. 19901 yillarda 6zel televizyon kanallarinin acilist ile futbol diger spor
branglarindan siyrilmistir. Zaman igerisinde, insanlarin arasinda olusan "spor=futbol"
algisi, bu trendin en iyi Ornegidir. Bu algi, o donem medyanin tim boliimlerinde
hissedilmektedir (Ozkaya, 2020: 3).

1990'1 yillarda 6zel TV kanallarinin yiikselise gecmesiyle Tiirkiye TV pazarinda
baslayan rekabet, reyting kaygisini da beraberinde getirdi. Bu, canli spor yayinlari ve spor
icerigi icin gegerliydi. Bu donemde TRT'nin yiiksek reyting politikas1 izledigi goriildii.
TRT, kullanicilar 6zel televizyon kanallar1 gibi, bu dénemde spor yayinlarinda magazine
yonelmistir. Yasin'e gore, reytingin yiiksek sonuglari ise 4 biiylik futbol takiminin
(Besiktas, Fenerbahge, Galatasaray ve Trabzonspor) bu programlarda yer almasidir. Spor
branglarinin reyting miicadelesinde, futbol disindaki disiplinlerin futbolu gegmeleri ancak
popiiler olmalariyla alakalidir. Ornek olarak, efsane halter sporcusu Naim
Stileymanoglu'nun miisabakalarinin futbol maglarinin reytinglerini geride birakmasi gibi
(Yasin, 1996: 274-284).

1990'l1 yillarda Tiirk spor yayinciliginda énemli gelismeler yasandi. Bu tarihten
once Siiper Lig'de segilen maclar TRT tarafindan yayinlandi. Ancak 6zel kanallarla
anlagma yapan kuliipler bu déonemde magclarin1 yayin haklarin1 satma ve kar elde etme
sans1 buldu. 1996-1997 sezonu oncesi Siiper Lig kuliipleri "havuz sistemine" gecgerek
kendileri ve yayin i¢in ¢ok onemli bir adim attilar. 1996-1997 sezonu 6ncesinde Tiirkiye
Stiper Ligi kuliiplerinin uygulamaya koydugu "havuz sistemi" sonucunda yayin
haklarindan elde edilen gelirler belli oranda kuliiplere paylastirildi. Sonug olarak
sporseverler sifreli yayinlara ve dijital platformlarla tanisma firsati yakalamistir (AA,
2016).

1996-1997, 1997-1998 ve 1998-1999 sezonlart i¢in sirastyla 40 milyon, 45 milyon
ve 55 milyon dolar 6demeyi taahhiit eden Cine 5, Siiper Lig'in ii¢ sezon yayin haklarinin
sahibi olarak goriildi (AA, 2016). Kuliipler yaym haklarindan 6nemli bir miktar
kazanirken, yayinci kurulus da platformunu insanlara satmanin yolunu agmistir. Cine 5,

futbolu ana hedefi olan platformun karin1 hedefleyen bir araca doniistiirmektedir.
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Teleon, 1999-2000 ve 2000-2001 sezonlarmin yayin haklarin1 60 milyon dolar
O0deme taahhiidii karsiliginda satin aldi. Ancak 2000-2001 sezonunun ortasinda,
prosediirlerin uygun sekilde uygulanmamasi nedeniyle Teleon'un yayin haklar1 elinden
alindi. Bu arada o giinden bugiine Siiper Lig'in yayincisi olan Digiturk platformu, bu siire
zarfinda 465 milyon dolarlik bedelle 3,5 yil siireyle ilk Siiper Lig yayin hakkini elde etti.
Digiturk, devam eden yillarda 2004-2005 sezonunda dort sezonluk yayin haklarmi yillik
135 milyon 850 bin lira 6deyerek satin aldi. 2008 yilinda Digiturk, yilda 140 milyon dolar
Odeyerek iki sezonluk bir ihaleyi kazand1 ve 2010 y1l1 sonuna kadar haklarini elinde tuttu
(AA, 2016).

Bu donemde Tiirkiye'de hem futbol hem de spor yayinciliginda yasanan bu
gelismeler, futbol kuliiplerine 6nemli bir mali kazan¢ saglamistir. Yaym gelirleri
acisindan Avrupa'nin 6nde gelen futbol liglerinin hemen gerisinde yer alan Siiper Lig, o
donemde biiyiik ses getirmis ve dikkatleri izerine ¢ekmistir.

Bu Siiper donemde Lig'in yayin haklari olan ilgi yayinci kuruluglari ve platformlar
tarafindan artmistir. 2010 yilinda yapilan ihale, yayimn ¢ikisinin 3 farkli paket halinde
pazarlanmasiyla birlikte gelir kalemlerinin de artis yasanmistir. Yeni yayin ihalesi ile
yayin gelirleri 374,5 milyon dolar artarak paket gruplarinda toplam 321 milyon dolara A
paketi (canh yayin geliri) Digiturk'e, B paketi (1.Lig yaym geliri ve haber amacl 6zet
gorintiiler) TRT'ye, 40 milyon dolar ile Tiirk Telekom C paketini (3G telefonlarda mag
goriintiilerini) 13,5 milyon dolara anlasma saglanilmistir. 374,5 milyon dolarlik yeni
ithaleyle elde edilen miktar, Almanya Bundesliganin 573 milyon dolarlik yayin geliri ile
arasindaki farki, gelirin sadece 1/4'lini elde eden Siiper Lig'in bir 6nceki donemine gore
1,5 kat azaltti. Avrupa iilkelerinin futbol yaym haklar gelirlerinin ingiltere Premier
Ligi'nde 1,2 milyar dolar ile zirvesinde yer aliyor. Italya Serie A, 1.1 milyar dolar, Ispanya
La Liga ise 1 milyar 971 milyon dolar, Fransa Ligue 1 ise 743 milyon dolar ve Almanya
Bundesliga ise 573 milyon dolarla siralantyor. Futbol diinyas1 dev kurumlarinin ardindan
Tiirkiye Stiper Ligi 374,5 milyon dolar ile gelir listelerinde yer aliyor. 2010 y1linda, yayin
haklar1 geliri agisindan en ¢ok gelir elde eden futbol ligleri arasinda 6. sirada yer aldi
(Cumhuriyet, 2010).

Stiper Lig, yayin haklar1 satig bedeli agisindan ilerleyen donemde Avrupa'nin 6nde
gelen liglerinden biri haline geldi. 2016 yilinda, 5 yillik Siiper Lig yayin ihalesi Katarl
medya kurulusu olan beIN SPORTS tarafindan 500 milyon dolar + KDV degerindeki bir
teklifle satin alinmistir (http-3).

16



2016 yilinda yapilan ve 2017-2022 yillar1 arasini kapsayan yayin ihalesinde, Siiper
Lig, Avrupa'nin 6nde gelen futbol ligleri arasindaki yerini korudu. Dort farkli pakette
satilan yeni yayin haklari su sekildedir: A paket (tlim Siiper Lig maglarinin canli yayin ve
bu yayinlarin kiiresel haklar1), 425 milyon dolar; B paketi (TFF 1. Lig yaym hakki ve
Stiper Lig maglarinin genis 6zeti), 45 milyon dolar; C paketi (mobil yayin haklarr), 15
milyon dolar; ve D paketi (A, B ve C paketlerinin tamamin igeren paket), 495 milyon
dolar olarak satisa sunuluyor (http-4).

Tiirkiye'de futbolun yani sira basketbol da biiyiik bir ilgi goriiyor. Son 20 yilda
Anadolu Efes, Besiktas, Fenerbahge, Galatasaray ve Karsiyaka gibi kuliipler ulusal ve
uluslararas1 arenada kazandiklar1 basariyla, bu sporu sampiyonaya tasidilar. A Milli
Erkek Basketbol Takim1 da 2000'i yillarda elde ettikleri bagarili sonuglarla birlikte, yerel
basketbolu giinden giine popiilerligini korumaya devam ediyor.

Son yillarda Tiirkiye basketbolunun popiilerliginin artmasi, 2018 yilinda yapilan
yayin haklart ihalesinde ortaya ¢ikmistir. Basketbol Siiper Ligi'nin yaymlanmasinin
satisginda Tivibu Spor, Tirk Telekom kurulusu tarafindan 24 milyon euroya satin

alinmistir. Bu ihale, basketbolun Tiirkiye'deki popiilerliginin bir parcasidir (http-5).

2.7. Dijitallesme ile Doniisen Spor Yayincihig

TDK dijital kelimesinin tanimi, “Verilerin bir ekran ilizerinde elektronik olarak
gosterilmesi.” seklinde yapmaktadir (TDK, 2021g). Oxford Advanced Learner's
Dictionary ise dijitalin tanimini, “Elektronik bir sinyalin var olup olmadigin1 gosteren, bir
ve sifir sayilarindan olusan bir dizi olarak bilgi alma ve gonderme sistemi kullanma.”
olarak yapmaktadir (Oxford Advanced Learner's Dictionary, 2021).

Internetin yenilikleri ve yayginlasmasi, yasamimiza ait vazgecilmez unsurlarin
basinda yer almasi ile birlikte, ayn1 zamanda gazeteciligi de etkilemistir. Zaman icinde
yasanilan gelismeler, yayincilik 6zelliginde spor yayinciliginda da énemli bir degisim
gecirmistir (Oxford Advanced Learner's Dictionary, 2021).

Kitle iletisim araclar1 arasinda geleneksel medya kullaniminin yani sira teknolojik
cihazlar da yayinci rolii iistleniyor. Ozellikle akilli telefonlar ve tabletler, bu araclar
arasinda yer almaktadir (Oxford Advanced Learner's Dictionary, 2021).

"Internetli Gazetecilik" kavrami, gazetecilik anlayisinda meydana gelen bir isleyisi
gostermektedir. Gazetecilik kavramanin basina eklenen "internet" kelimesi, haber verme

ve haber alma isinin internet vasitasi ile yapildigini belirtmektedir. Oziinde gazetecilik
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faaliyetini degistirmemistir. Haberlesme amacini gergeklestirmek icin kullanilan araglar,
zaman iginde degisebilmektedir. Internet sadece bilgi aktarim firsati sunan bir
platformdur ve tamamen yeni bir ortam degildir (Dilmen 2018b: 95).

Teknolojik ilerleme ve internetin birlikte ytikselisi, spor sektoriiniin yani sira spor
yayinciligini da degisimlere ugratmistir. Medyanin sundugu, artan yaymn gelirlerini
karsilamak amaciyla spor miisabakalarini farkli dijital platformlara yonlendirmislerdir.
Televizyon kuruluslari, izleyicileriyle daha fazla etkilesim kurmak amaciyla, televizyon
ve sosyal medyayi birlikte kullanmaya basladilar. Dijital ¢agin kiiresel etkisi, isletmelerin
uluslararas1 gelirini arttirmig ve bunu ticari bir gelir kaynagina doniistiirmustiir. Spor
yayincilari, karlarint artirmak i¢in teknolojik ilerlemeleri ve internetin sundugu firsatlari
kullanmaya basladilar. Bireysellesen diinyada, mekadn ve zaman sinirlarin1 ortadan
kaldirmus, kisisellestirilmis bir sistem olusmustur (Budak, 2019: 235).

Tiirkiye'deki beIN Sports, diinyadaki en popiiler spor organizasyonlarinin
yayincisidir: futbol, basketbol, voleybol, hentbol, e-spor, Siiper Lig, Sampiyonlar Ligi,
ve UEFA Avrupa Ligi gibi. Uydu yayini1 disinda, ¢evrimici olarak ve "beIN CONNECT"
mobil uygulama ile dijital glic de hizmet sunmaktadir (http-6). Gilinlimiizde spor

yayinciliginin gelismesi, dijitallesme ile birlikte hizla devam etmektedir.

2.8. Spor Yaymnciiginda Dijitallesme Siirecleri

Teknolojik ilerlemeler, habercilik sektoriine de yansimistir. Dijitallesme, dijital
medyanin 6nemli 6zelliklerinden biridir (Manovich, 2002) ve bu sayede haber iiretim ve
yayimlama siireci, dijital kanallarin yayginlastirilmasi ile daha kolay hale gelmistir. Ayni
sekilde spor yayinciligi da dijital kanallar kullanilarak yapilmaya baslanilmistir. Dijital
platformlar, insanlarin zaman ve mekan kisitlamalari olmaksizin haberler ve giincel
gidisat: takip etme imkani sunmustur. internet ve bilgisayar teknolojilerinin etkisi altinda
bir yayincilik anlayis1 ortaya ¢ikmis ve bu yayincilik, dijital yaymeilik olarak
degerlendirilmektedir. Yayinlar artik dijital platformlar iizerinden dagitima sunuluyor.
Bu durum, dijital televizyonun genis ekran formattaki kapasitesi, yayincit ve izleme
arasindaki etkilesim secenekleri, daha fazla kanal yelpazesi ve net goriintii kalitesi
sunmasina olanak saglamaktadir. Todreas (1999) tarafindan analog, kablolu ve dijital
olarak li¢ donemli yayincilik ¢aginin sonuncusu olan dijital ¢cagimiz, 1990'larda basladi

ve hizla evrimleserek giinlimiize ulasti. Dijital ¢ag, spor icerikli yayinlar i¢in harika
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hizmetler sunan ve karasal yaymlarin yerine, daha fazla kanal sunan ve daha fazla
izlenebilirligi olan dijital dagitim olanaklarina sahiptir.

Dijital medya teknolojileri, yayimncilik endiistrisine genis bir yelpazede secenekler
sunmaktadir. Su anda, karasal, kablo, uydu ve dijital uydu yayimlari1 bulunmaktadir. Van
Tassel (2013) dijital televizyonlari, teknolojik 6zelliklerine gore siniflandirmistir. Bu
televizyonlar, dijital cihazlar aracilifiyla igerik sunabilir, kablolu, kablosuz internet ya da
diger baglantilar {izerinden yayinlayabilir. Van Tassel (2013) tarafindan belirtildigine
gore, dijital televizyon teknolojileri arasinda HDTV, SDTV, eTV, ITV, TTV, TVonPC,
PConTV, BBTV gibi secenekler bulunmaktadir. Bu teknolojiler, ¢oziiniirliikklerine ve
destekledikleri platformlara gore, bilgisayar, internet ve mobil cihazlar araciligiyla
yayincilik yapabilmektedir. Dijital televizyonlar, (Diaz ve Santamaria 2019: 419)
tarafindan belirtilen 6zelliklerle 4K ve 3D olarak giincellestirilmistir. Bunun yani sira,
internet iizerinden ses, video ve veri aktarimi igin IPTV (internet Protokol Televizyonu)
teknolojisi de yaygin olarak kullanilmaktadir. Amerika'da ortaya ¢ikan DirecTV, internet
televizyonunun yani sira, Netflix, Hulu, Youtube, Apple TV, Smart TV, Google gibi
dijital platformlar TV sovlari, filmler, spor karsilasmalari gibi eglence igeriklerini sunarak
dijital eglence alaninda internetin 6nemini artirmistir. Ayn1 zamanda OTT (Over the Top
TV), IPTV'nin gelismis bir versiyonu olarak, farkli programlama seceneklerine ve igcerik
kalitesinine gore diizenleyebildigi bir video dagiticis1 olarak kendisini gostermektedir

(Kim, Kim ve Nam, 2015: 1).

2.9. Diinyada Dijitallesen Spor Yayincihig

Yayinct kuruluslar satin almis olduklart spor miisabakalarinin yiiksek yayin
haklarim1 6deyebilmek icin {cretli abonelik sistemini faaliyete koymuslardir. Yayin
haklarindaki anlasmalar iilkelere gore farklilik gostermektedir. Amerika'da basketbol
(NBA), futbol (NFL), beyzbol (MLB) ve hokey (NHL) popiiler ve takip edilen branslar
oldugu gibi, kullanilan yayin kurulusu ESPN'dir. ESPN, her bransin yayin hakk: icin
milyarlarca dolar bedel 6demistir. ingiltere Premier Ligi'nin yaymcis1 Sky Sports, 2019-
2022 yillarin1 kapsayan yayin haklart i¢in 3,58 milyar Euro, diger yayincit BT Sports ise
885 milyon Euro bedelle yayin haklarini satin almistir (http-7). Yayncilik sektoriindeki
gelir, yayin haklarindan yararlanirken, sosyal medya da giderek biiyliyen bir rol
oynamaya bagladi. Bugiin bir¢cok TV sirketi, sosyal medya ile entegre olarak etkilesimli

platformlara birlikte caligmaya baslamistir. Bu sirketler, yayincilik alanindaki dijital
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doniisiime ayak uydurarak, medya iiretiminin giiclenmesini saglayan ve haklarini koruyan
toplumsal ve bilgi ortamini da izleyen bir ¢evrimigi diinya yaratmislardir (Lelyukhin,
2013: 104). UEFA ve medya ortaklar1 hep izleyici deneyimi gelistirmistir, UEFA TV
araciligiyla tretilen degerin, dijital ortamin onceliginin ve ticari satin almanin siirekli
olmasini saglamistir (Boyle, 2014: 748).

Spor yayincilari, dijital teknolojileri kullanarak daha biiyiik bir kitleye ulagsmay1 ve
miisteri sadakatini artirmay1 amaglayan, kullanicilarin istedigi zaman ve istedigi yerde
yayinlar1 izlemesine imkan tanimislardir. Boylece, gelirlerini artirmayt ve zamanla
icerikleri bireysellestirmeyi saglamislardir. Karasal yayimnlardan itibaren baglanan
O6demeli TV ve PPV (Pay Per View — izledigin kadar 6de) (Lelyukhin, 2013: 107-108),
dijital yayinlarda da devam etmistir. ESPN, Golf, Rugby, Kriket, Tenis, NBA, NFL,
MLB, Seria A, Sampiyonlar Ligi, UEFA Avrupa Ligi gibi uluslararas1 6l¢ekteki dev spor
organizasyonlarinin yayincisi olarak, kullanicilara hem baglantili hem de internet
tizerinden yayin hizmeti sunmaktadir. ESPN, kablolu TV aboneligini sart kosarken, PC
ve mobil uygulamalarini1 fazladan bir iicret karsiliginda sunmaktadir. Ancak bu ekstra
hizmetlerden faydalanmak i¢in oncelikle bir kablolu TV aboneligine sahip olunmasi
gerekmektedir. ESPN, dijital yayincilik hizmetleri, Android, Apple I0S, XBOX, PS4,
HD TV, Amazon Fire TV, Chromecast, Roku, Samsung Smart TV, Apple TV, Sling TV,
DirecTV, Kindle Fire tablet, Oculus VR gibi uygulamalar ve cihazlar araciligiyla ortam
sunmaktadir. Bu uygulamalar, mobil cihazlar tarafindan da kontrol edilebilmektedir
(http-8). TNT, NBA yayincilarindan biri ve dijital ortamlarda yayinlarini sunmaktadir.
Ayrica, kablo yaymlarinin yaninda Sling TV, Hulu TV, Youtube, ve DirecTV gibi dijital
TV platformlar {izerinden de yayin yapmaktadir. Dijital TV platformlarindaki paketler
ve licret tarifeleri farkli olmakla birlikte Chromecast, Roku, Apple TV, Amazon Fire,
[0S/Android LG/Samsung Smart TV ve XBOX One gibi uygulamalardan izlenebilir
(http-8).

BT Sports ve Sky Sports, Ingiltere Premier Ligi yaymlarim kullanarak dijital
televizyon abonelikleriyle hizmet vermektedir. Ayrica, Now TV ve Amazon Fire TV
iizerinden, Android ve I0S cihazlarindan da erisilebilen yaymcilikta NFL ve Rugby
maglar1 da yer almaktadir (http-9). ispanya Futbol Ligi La Liga'min yayinlarini sunan
Telefonica Movistar, abonelerine kablolu ve dijital yayincilik hizmeti vermektedir.
Futbol maglar1 yani sira Moto GP yarislar1 ve Euroleague, Amazon Fire TV, Nvidia,

Smart TV, ve Movist gibi platformlardan da izlenebilmektedir (Movistar.es). Movistar,
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yayin akisini Netflix'e devrederek, iceriklerinin farkli paket programlari araciligiyla
Netflix'te de izleyicilerle bulusturma firsat1 yakalamistir (http-10).

YouTube, spor yayinciligi i¢in bir baska platform olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Pek ¢ok tilkede kurumsal ve bireysel yayin yapisi genis bir izleyici kitlesi tarafindan takip
edilmektedir. Bu alanda, dijital spor yayinciliginin lideri ESPN Amerika'da, birgok farkli
bransta, futboldan basketbola, tenisten rugby’e ve golf’e kadar, Youtube iizerinden yayin
yapmaktadir. ESPN, genel olarak bir¢ok farkli bransta miisabaka izleme ve analizlerini
iceren bir Youtube kanali olarak, Avrupa futbol liglerinden, Sampiyonlar Ligi'nden,
NFL'den, NBA'den, NHL'den, MLB'ye ve E-Sport'a kadar farkli branglara odaklanmis,
toplamda 10 milyonu askin takipgisi bulunan kanallarla birlikte ¢ok cesitli icerikler
sunmaktadir (http-11). Ingiltere Premier Ligi'nin yaymncilarmdan Sky Sports ve BT
Sports, 2 milyondan fazla abonesi bulunan Y outube kanalinda miisabaka goriintiilerini ve
eski futbolcular Roy Keane, Scholes ve Joe Cole gibi yorumcular tarafindan yapilan
miisabaka degerlendirmelerini sunmaktadir (http-12). La Liga yayincisi olan Movistar,
futbolculardan olusan anilar, miisabaka goriintiileri ve yorumlarla birlikte 1 milyon
takipcisi olan bir Youtube kanalina sahiptir. Ayn1 zamanda Avrupa basketbolunun
sampiyonluk turnuvasi olan Euroleague, Euroleague Basketbol adi 300 binin {izerinde
abonesi bulunan bir Youtube kanalina sahiptir ve bu kanalda, miisabaka izleme,
oyuncular, hocalar ve yorumcularin degerlendirmeleri de sunulmaktadir (http-13).
Olimpiyat oyunlariin resmi Y outube kanali olan Olympic, olimpiyat oyunlarindan egsiz
ve carpici goriintiilerin paylasildigt 9,5 milyon aboneli bir kanaldir (http-14).

Podcast, dijital spor yayinciliginin giincel ve etkileyici bir mecrasidir. Kiiresel bir
Olcekte biiyiiyen podcast yayinciligi sektorii, oldukca giiclii ve kaliteli igeriklerin
tiretildigi bir platformdur. Amerika'da podcast yaymciligi, ESPN tarafindan popiiler bir
sekilde yapilmaktadir. "Sports with Katie Nolan", "Baseball Tonight", "Jalen Jacoby",
"Golic and Wingo", "Pardon the Interruption", "The Lowe Post" ve "First Take" gibi
isimlerle yaymlanan podcast'lerde giincel spor haberleri tartigilir ve yorumlanir (http-15).
Farkli spor dallarina odaklanan birgcok podcast yayincisi bulunmaktadir. Ornegin, NBA
tizerine The Ringer NBA Show, The Starters, The Woj Pod, Around the NFL gibi bir¢cok
kanal NBA hakkinda podcast yayinlar1 yapmaktadir (http-16). BBC, diinya ¢apinda
50'nin tizerinde farkli sporu kapsayan podcast yayinlari sunmaktadir (http-17). Sky
Sports, Ingiltere Premier Ligi'nin yayincisi olarak, aktif futbolcular ve emekli futbolculari

konuk ederek futbolcularin deneyimlerini ve yorumlarini paylastigt podcast yayinlar
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yaptyor. Podcast yapimlari, medya yayincisinin disinda ¢ok sayida bagimsiz yapimci
tarafindan da olusturulabilir. Futbolcu, profesyonel ve amator spor yorumculari, futbol ve

diger spor konu alan podcast programlar1 sunmaktadir.

2.10. Tiirkiye’de Dijitallesen Spor Yayinciligi

Tiirkiye'deki yayincilar, televizyon yayinlarindan internet yayinlarina gecis yaparak
dijital ¢agin sartlarina cevap verme girisiminde bulunmustur. Internet televizyonlari,
genis bir izleyici kitlesine erisim i¢in dijital yaymlar sunmaktadir. Dijital doniigiim,
2000'li yillarin baginda bu yana hiz kesmeden devam etmistir. Bugiin Tiirkiye'de Blu TV,
Puhu TV, Amazon Prime Video, Netflix gibi internet televizyonlar1 yayinlarina devam
etmektedir. Yayinci kuruluslar, yliksek ¢oziiniirliikteki yaymlart sunmak i¢in teknolojik
ilerlemeleri takip etmekte ve TV ekranlarinda artan goriintii kalitesi ile HDTV, Ultra HD
TV, Smart TV, 3K ve 4K ¢oziiniirliiglinde daha net yaymlar sunmaktadir. TRT, 4K
kalitesinde belirli yaymlar sunarken, Bein Sports; Spor Toto Siiper Ligi yaymlarmi 4K
cozlinlirliikte sunmaktadir. Ayrica D-Smart dijital platformu HDTV ve HDTV+
yonteminde yayimn kalitesine ulagmistir. Bein Sports, Spor Toto Siiper Ligi yayincisi
olarak, dijital televizyon uygulamalarin1 demeli TV olarak sunmaktadir. Ilk olarak Bein
Connect uygulamasi ile birlikte, diledikleri yer ve zamanda igerikleri izleyebilir. Bein
Connect, kisisel bilgisayarlardan, mobil cihazlardan ve tabletlerden abonelik ile birlikte
erisilebilir. Bein Connect uygulamasi Siiper Lig maglarinin mobil cihazlar iizerinden
canli olarak izlenebilme olanag: tanimakta, ancak bunun i¢in mobil Siiper Lig paketinin
etkinlestirilmesi gerekiyor. Ayrica, uygulama izlenilen igerigin kaydedilmesine,
durdurulup yeniden oynatilmasina ve istenildigi yerde izlenebilmesine de imkéan
tanimaktadir (http-18).

Bein Sports, bir¢ok farkli sporseverin katilimiyla uluslararasi yarigmalar1 kapsayan
bir yelpazeye sahiptir. Siiper Lig ve Ingiltere Premier Ligi gibi futbol turnuvalarindan
motor sporlarina, ATP Tenis turnuvasindan Euroleague'e kadar bircok etkinligi canli
yayinlamaktadir. Ayrica ilgili programlar da ekranlarin basindaki sporseverlere hizmet
vermektedir. Digitiirk Play, Bein Sports'un dijital yaymcilik hizmeti Digitiirk ailesinde
sunulmaktadir. Odemeli TV uygulamasi olan Digitiirk Play, kullanicilarin mobil
cihazlar, tablet ve bilgisayar ortamlarindaki farkli hizlarda canli mag¢ yayinlarini takip

etmelerine olanak tanir. Digitiirk Play, HDMI baglantis1 ile televizyonda da

22



izlenebilmektedir Son gelismeler dogrultusunda Digitlirk Play yaymn hayatina belN
CONNECT kanalindan devam etmektedir (http-6).

D-Smart GO, Tiirkiye'de yayin yapmakta olan D-Smart tarafindan saglanan dijital
yayincilik hizmetidir. S Sports'u da biinyesinde barindiran D Smart GO uygulamasi
Ingiltere Premier Ligi magclarinin canli yayinimin icra edilmesine olanak saglamaktadir.
Kullanicilar D-Smart GO uygulamas: {izerinden dijital yaymcilik hizmetine
erisebilmektedir. D-Smart GO, S Sports tarafindan yaymlanan NBA, ATP Tenis ve
Formula 1 gibi etkinlikleri canli olarak sunar ve kisisel bilgisayar, tablet ve mobil cihazlar
tizerinden izlenebilmektedir. D-Smart, ayrica D-Smart GO uygulamasi ile NBA TV, Tay
TV, Eurosport 1, Eurosport 2, Spor Smart ve Fox Sports gibi ¢esitli sporseverler i¢in
O6nemli yayinlar1 da takip etme imkani sunmaktadir. Biiyiik 3 takim olarak nitelendirilen
Fenerbahge, Galatasaray ve Besiktas'in hazirlik maglarindan sezon Oncesi ve sezon
arasindaki yayimlarma da ait haklar bulunmaktadir (http-19). Tivibu, 2018 yilina kadar
UEFA Sampiyonlar Ligi ve Avrupa Liginin yayin haklaria sahip bir dijital televizyon
platformudur. Ancak, Bein Sports'un yaymini satin almasinin ardindan futbol
yayinciliginda arka planda kaldi. Bununla birlikte, Tivibu, S Sports kanalinin yaym
haklarini satin alarak ingiltere Premier Ligi, NBA, Formula 1, Tahincioglu Basketbol Ligi
ve Kadinlar Basketbol Ligi gibi bircok mac1 yaymlayabilmektedir. Tivibu GO paket
uygulamasi sayesinde, Tivibu tarafindan kapsanan spor kanallarinin tamami, kisisel
bilgisayar ve mobil cihazlar iizerinden de izlenebilmektedir. (http-20).

Turkcell Lifecell, 6demeli TV formiilityle TV+ adli dijital platformundan birgok
kanal sunmaktadir. Bu platform, ev televizyonlari, tabletler, mobil cihazlar ve
bilgisayarlarda rahatlikla izlenebilir (http-21). Sportif etkinlikler tizerine yapilan yayinlar
Life+ kanalinda TV+ tarafindan sunulmaktadir. Bu yayinlar hafta futbol maglari,
basketbol analizleri ve spor haberleri gibi konular1 igcermektedir (http-21).

NTV Spor, 17 Mart 2008'de yayin hayatina basladi ve 10 y1l sonra 17 Mart 2018'de
yeni bir isim ve konsepte gecmistir. Ancak, kanal karasal yaymini birakmasina ragmen
dijital ortamda baz1 yaymlarina devam etmektedir. NTV'nin biinyesinde futbol ve spor
diinyasinin takip ettigi NTV Spor kanalinda ve ntvspor.net iizerinden Futbol Net adiyla
yayin yapmaktadir. Dijital platformda futbol yorumlari, haberler ve goriintiiler
sunulmaktadir. NTV Spor ve NTV ortak yayini olan Yiizde Yiiz Futbol programi, uzun
siire Ridvan Dilmen'in konugu oldugu bir programdir ve ge¢mis boliim web sitesinde

izlenebilmektedir (http-22).
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Youtube, spor yayimciliginin teknolojiklerinin 6nde gelen uygulamalarindan biridir.
Kanallarin biiyiik bir bolimi, kendi web sitelerinde canli yayinlarini ve ge¢mis
yayinlarinin videolarin1 goriintiileyebilme imkani sunmaktadir. Youtube, birgok spor
kanalinin canli yayinlarini sunmasimi ve eski bdliimlerin videolarini izleme firsati
sunmasini saglayan dijital bir platformdur. Bunlar arasinda CNN TURK, Bein Sports
Haber ve Tivibu Spor bulunmaktadir. Bein Sports Tiirkiye, Youtube iizerinden ¢ok sayida
izlenmeye ulagsmak amagli licretsiz yayinlarinin yani sira Karasal yayindaki programlarini
da paylagsmaktadir. Bu kanal, Siiper Lig, Euroleague ve diger spor etkinlikleri hakkinda
giincel bilgi sunmak i¢in 1.25 Mn aboneye sahiptir (http-23).

Sokrates Dergi, Youtube lizerinden paylastigi videolarla sporu sevenlere hitap
etmektedir. 440 bin aboneye sahip olan dergi, basketbol, futbol ve diger spor dallari
lizerine yayinlari ile {inlii sporcularin roportajlarini ve degerlendirmelerini sunmaktadir.
Basketbol agirlikli yayinlarda, NBA ve Euroleague iizerine goriisler Kaan Kural
tarafindan paylasiimaktadir (http-24).

Tivibu Spor, hem canli yayinlarint hem de yapilan programlarin kesitlerini Y outube
tizerinden paylasmaktadir. Ali Ece ve Kaan Kural tarafindan tiretilen Ters Kose programa,
Tirkiye basketbol ligi, NBA, Siiper Lig yorumlar1 ve efsane oyuncularla yapilan
roportajlar gibi birgok icerik Youtube kanali lizerinden sunulmaktadir (http-25).

Youtube tizerinde hem biiytik kuruluslar hem de bireysel spor yayincilari tarafindan
dijital spor yayinciligi yapilmaktadir. Ozellikle yorumcular ve sunucular tarafindan agilan
Youtube kanallarinda dijital spor yaymciligi sunulmaktadir. Ornek vermek gerekirse
Hisseli Harikalar adli program, eski NTV Spor yorumculart Mehmet Ayan ve Serdar Ali
Celikler'in konuk oldugu ve Youtube kanali iizerinden yayinlanan bir programdir.
Kirmiz1 Cizgi programi, futbol odakli olarak, yapilan yorumlarla ¢esitli spor ¢cevresindeki
geligsmelerin takip edildigi bir yaymndir. Hisseli Harikalar kanalinda sadece Kirmiz1 Cizgi
degil, Spor Sayfasi ve Bizim Tribiin gibi programlarda yer almaktadir. (http-26).

Asist Analiz Youtube kanali, farkli branslarin analizlerini igeren Agik Tribiin
programlar1 sunmaktadir. Bu programlar basketbol, futbol, bahis ve iddialar iizerine
yapilan yorum ve degerlendirmeleri konu alir. 90+4 programi, sonrasinda yapilan
incelemelerin ve degerlendirmelerin yer aldig1 bir programdir ve bu programin kullanici

sayisi fazlaligi ile ayrica dikkat gekmektedir (http-27).
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De Marke kanalinda, 61 bin abonesi bulunan bu platform, taraftarlarin yer aldigi
spor roportajlari, eski maglari, futbol takimlarinin sehir ve sahalarindan 6zel goriintii ile
birlikte futbol ve basketbol yorum yapilan programlari sunmaktadir (http-28).

Sosyal medya araglari, spor yaymlariin anlik aktariminin yapildig: platformlardir.
Bu araglar, video, metin ve goriintiilerle futbol, basketbol gibi her tiirlii sporu yiiriitme ve
degerlendirme diinya ¢apinda paylasima imkan vermektedir. Tiirkiye'de 6rnek olarak,
2011 yilinda Belgika-Tiirkiye A Milli futbol mag1 Facebook iizerinden yayinlanmis ve
spor yayinciliginin sosyal medya tarafindan yapilan bir drnegini sergilemistir (Ozsoy,
2012: 85-86). Sosyal medya platformlarindan farkli olarak, tamamen Tiirk yapimi
ticretsiz Vole uygulamasi, Tiirkiye'deki sporseverlere hitap eden bir platform haline
gelmistir (http-29). Vole uygulamasi lizerinden spor hayranlari ve yorumcular fikirlerini
paylasabilmekte ve her tiirlii goriislerini metin, resim ve videolu olarak aktarmaktadirlar.
Bu sayede Vole, basketbol yorumcusu Cengiz Under'den futbol efsanesi Tugay
Kerimoglu'na kadar bir¢ok alanda uzman isimleri barindiran bir platformdur. Vole hesab1
tizerinden, spor profesyonelleri sportif gelismelerle alakali anketler diizenleyerek
sonuclarin1 yayinlamaktadir. Vole'da, Ceyla Biiyiikuzun'un sunuculugunu yaptigi Siiper
Lig Panaroma ve Ali Ece ve Serdar Ali Celikler'in hazirladigi Son Raund gibi programlar
yani sira birgok spor icerikli video bulunmaktadir. Uretilen icerikler, Youtube kanali
araciligiyla takipcilerine sunulmaktadir.

Spor yayinciligi, genellikle TV kanallari, gazeteler veya programlar tarafindan
isimlendirilerek, kanal, gazete veya programa ait haber ve yaynlarin sosyal medya
araclar1 lizerinden paylasilmas1 seklinde gercgeklestirilmektedir. Sosyal medya
platformlarindaki spor yayinciligi, televizyon kanallarindan gazetelere ve programlara
kadar pek cok kaynak tarafindan yapilir. Ornegin, Bein Sports'un Siiper Lig
yayinlarindan, TRT Spor'un maclarma kadar, her platformun Facebook, Twitter ve
Instagram sayfalarinda kendi iirettikleri program ve mag goriintii kesitlerini paylastiklar
gorilmektedir.

Sosyal medya ve diger platformlardan farkli olarak, podcast yayinlar1 dijital
yayincilik yapmak isteyenler i¢in milkemmel bir firsattir. Tiirkiye'de farkli konularin yani
sira, spor, habercilik, edebiyat, bilim ve teknolojiden de yararlanilan podcast yayinlar
mevcuttur. Bireysel podcast yapimlarindan tutun da profesyonel medya kullanimi
tarafindan yapilanlara kadar farkli gesitler bulunmaktadir. Ornek olarak, Socrates

Dergisi'nin podcast yayinlari kurumsal olarak yapilanlar arasinda yer alir. Sokrates Dergi,
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yapmis oldugu podcast yayinlarinda basketbol agirlikli igerik iiretse de Futbol ile ilgili
iceriklerde iiretmektedir. Ozellikle Ingiltere futbolu {izerinde durarak yaymlar
yapmaktadir. Ornegin, Euroleague iizerine analizler, Sampiyonlar Ligi ve 2018 diinya
kupasi hakkinda boliim olusturmustur (http-30). NTV radyolarinin 6ncii yayini olan Cift
Forvet, usta gazeteci Giircan Bilgi¢c ve Cem Dizdar tarafindan haftanin dort giiniinde
yonetilen futbol odakli bir podcast programidir (http-31). Medyascope, dijital yayincilik
alaninda oncelikli habercilik ile ilgili podcast programlari sunsa da, zaman zaman spor
programlarina da yer verir. Ozellikle Siiper Lig, Euroleague ve Sampiyonlar Ligi'nin
giincel geligsmelerine paralel olarak, degerlendirme ve iddia tahminleri de yayinlarina
dahil edilmektedir (http-30).

1 Oyundan Fazlas1 programi, futbol ve basketbol gibi spor konulari {izerine kurulu,
sohbetlerin ve incelemelerin sunuldugu bir podcast yayinidir. Basketbol sohbetleri ve
elestirilerinin yapildig1 Ikili Oyun ve Dip Cizgi podcast programlari, toplamda 500'den
fazla boliim sunmustur. Ikili Oyun" programi, Tancan Fiimen, Serkan Mutlu ve Ali Aktin
tarafindan sunulan ve NBA, Euroleague ve Tiirkiye Basketbol Ligi'ndeki son gelismeler,
tartigmalar ve gorlismeler yer almaktadir. (http-32).

Farkl1 Kaydet programi, bir¢ok farkli yerde bulunan podcast yayinlarini tek bir isim
altinda toplayan bir platformdur. Farkli Kaydet, Tenis, Futbol, Basketbol, NBA,
Euroleague ve Giires gibi cesitli alanlarda podcast yayinlarinin hazirlanmasimi ve
yayinlanmasini igerir (http-30). "Bos Adam Isi" podcast yayini, mizah dolu ¢alismalarla
futbol elestirisi, analiz ve yorumlarinin tartisildig: bir platformdur (http-33).

2.11. internet Teknolojisinin Spor Yaymciigina Etkisi

21. yiizyilin baglarinda yasanan hizli biiylime, televizyon yayinciligini etkilemis ve
televizyon ile internet arasindaki iligki giiclenmeye baslamistir. Televizyon izleyicileri
artik izledikleri programlar1 paylasabilir, tekrar izleyebilir ve tartigabilirler. Internet ise
yeni medyanin en temel 6gesi olarak kabul edilir ve yayincilik alanindaki degisimlerin
temel nedenlerinden biridir (Ozsoy, 2011: 125).

Internet teknolojilerinin hizlanmas: ve yiiksek kaliteli goriintii yaymlayabilmesi,
mobil cihazlarin erisimindeki kolaylik, spor yayinciligini da doniistiirmektedir.

Tim spor yayin haklarina sahip platformlar, artik mobil cihazlardan da es zamanl
olarak yayin yapma ¢oziimleri sunarak izleyici kitlesine daha genis bir erisim saglar. Bazi

durumlarda izler kitle televizyon aboneligi yerine yalnizca mobil cihaz aboneligi satin
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alarak maglar1 izlemeyi tercih etmektedir. Bu segenekle izleyici daha fazla alternatif
sunulmaktadir. Onemli bir mag1 izlemek igin televizyon basinda saatlerce beklemelerine
gerek kalmadan, mobil cihazlarini kullanarak istedikleri yerden izleyebilirler. Bu durum
Ozellikle karsilasma Oncesinde ve sonrasinda yer alan programlarin izlenme oranlarini
diisiirmiistiir. Bu nedenle sadece miisabakanin veya miisabakalarin en dnemli odak
noktas1 oldugu bir doneme girilmistir (Ozsoy, 2011: 125).

Izleyicilerin talep ettigi bilgi artik daha sade ve daha hizlidir. Gegmisteki spor
programlarin1 daha kapsamli ve uzun yapilsa da, simdi spor sevenler kesitler halinde
dogru bilgi ve hizli yorumlara erismek ve hizlica tiiketmek istiyorlar.

flerleyen zamanlarda, spor miisabakalarmin yoneticiligini, gidisatlarmi evlerinde

veya akilli cihazlarda bulunan kamera acilariyla yapilabilmesi miimkiin hale gelecektir.

2.12. Ikinci Ekran (Second Screen) Kavram

Ikinci ekran olarak adlandirilan cihazlar, tiiketicilerin bir ekranda icerik tiiketirken
baska bir ekran iizerinde etkilesimde bulunmasina olanak tanir. Bu cihazlar arasinda akilli
cep telefonlari, tabletler, oyun konsollari, akilli televizyonlar ve bilgisayarlar yer alir.

Suresh’ gore (2012: 1) Yeni medya ortamlar1 i¢inde ikinci ekran, insanlari
tanidiginiz veya tamimadigimiz kisilerle birlikte olmay1 ortaya ¢ikarmistir. Popiilerligi
giderek arttiran bu yeni medya, sosyal hayatlarimizin geleneksel yapisini degistirmistir.
Ikinci ekran, resmi ve 6zel alanlarrmizin ve hayatlarrmizin birbirleriyle kesismesine
neden olmustur. Bu cihazlar, herhangi bir mekindan bagka kisilerle sosyal aglar
tizerinden bir araya getirdigi, kisilerin takip ettikleri bagimsiz igerik hakkinda sohbet
imkan1 sunarken, ayn1 zamanda daha kisisellestirilmis bir deneyim sunuyor.

Ikinci ekran, bir igerik sisteminin birincil bir mecrada iirettigi etkilesimli bir igerigin
stirelerinde bir elektronik cihaz kullanarak bir mecrada devam eden bir etkilesimi ifade
eder. Ikinci ekramin amaci, daha yogun bir baglanti ve hedefli, kisisellestirilmis bir
deneyim sunmaktir. (Yilmaz, 2014: 95).

Ikinci ekran, birincil bir ekran iizerinde izlenen icerik etkilesimli bir sekilde devam
etmek icin kullanilan bir cihaz ifade etmektedir. Bu cihazlar arasinda akilli telefonlar,
tabletler ve bilgisayarlar bulunuyor. Ikinci ekran kullanimu, izlenen igerik ile ilgili olarak
cevrimi¢i bir sohbet ortami1 olusturmakta ve televizyon izleme deneyimine sahiptir.

Ikinci ekran, kullanicilarm televizyon ekrani disinda ayn1 anda sosyal medya veya

diger iceriklere erigebilecekleri akilli cihazlar olarak kullanilmaktadir. Bu cihazlarin,
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birbirinden ayrilmanin digerleriyle etkilesimde bulunmasini ve daha kisisellestirilmis bir
deneyim sunmasini saglar. En yaygin kullanilan cihazlar arasinda telefon ve tabletler yer
alir. Ozellikle cihazlarm kolay ulasilabilir olmasi ve internete bagli olma ozelligi
sayesinde diger cihazlara gore on plana cikariyor. Ancak, telefonlarin diger akilh
cihazlara gore dezavantaj1 ekran boyutunun kiiciik olmasidir.

Segundo ve Santosa’a gore (2013: 3 aktaran Yilmaz, 2014: 97) Ikinci ekran
kullanmanin avantajlar1 bulunmaktadir. Bu avantajlar arasina;

Kisisel Etkilesim: Kullanicilar, diger kisileri rahatsiz etmeden, igerikle etkilesimde
bulunabilmektedir.

Coklu Etkilesim: Ayni igerikle ayn1 anda etkilesimde bulunabilecek bir¢ok
kullanicinin mevcut oldugu bir alanda, sadece bir televizyon bulunmaktadir..

Gelismis Kullanilabilirlik: Eski uzaktan kumandalar, televizyonla dogrudan
etkilesim kurarken zorluklar olusturabilmekte, Ikinci ekran, yeni iiriinler sunmakta;
dokunmatik ekran ve klavye gibi.

Yas araliklarina gore ikinci ekran kullanim oranlar1 Sekil 2.1."de goriildiigii gibidir:

Yasa gore
IKINC) eKran B
Kullanim I I ‘"'hl‘:
=

Sekil 2.1. Yasa Gore Ikinci Ekran Kullanim

Calismalar, Z kusaginin ikinci ekran kullanim alaninda 6n plana ¢iktigin1 gosterse
de, Sekil 1 genel olarak ana ekran ikinci ekran kullandigini sadece geng boliimleri
kapsamadigin1 ve akilli cihazlar1 kullanan genis kitlenin de ikinci ekran deneyimini

yasadigin1 gostermektedir.

2.13. ikinci Ekran Kavramimin Tarihi Arka Plam

Son 20 yilda birden fazla medya araglarinin etkilesim igerisinde oldugu goriilmekte.
Bu etkilesimse farkli igeriklerin iiretimine olanak saglamakta. Bu ortam farkl1 bir kavram

ortaya c¢ikarmaktadir: Second Screen / Ikinci Ekran (Stauff, 2016: 188). Second screen

28



(ikinci ekran) kavramu ilk olarak bilgisayar ortaminda ve ayni zamanda birden fazla
ekranin kullanilmani1 ifade edebilmek i¢in kullanilmistir. Ardindan ayni kavrami
televizyon seyrederken birden fazla ekranla etkilesim igerisinde olmanin karsilig1 olarak
ifade edilmistir. Bu kavram televizyon seyreden izleyicilerin davranisini, ikinci ekran
kullanan, katilimimi ve dikkatini ¢eken izleyicilerin aktivitesi olarak adlandirilmaktadir
(Dias, 2016: 679). Ikinci ekran izleyicilerin artan bagimliliginin sembolii olsa da, aym
zamanda birden fazla gorev yapmanin bagka bir bi¢cimi degildir (McGregor, 2017: 265)
Second screen (ikinci ekran) uygulamalar1 1990’larin sonu itibariyle giindeme Itv yani
interaktif televizyon etrafindaki arastirmalarla beraber gelmistir (Basapur vd., 2012: 88).
Akill cihazlarin (Cep telefonlar, bilgisayar, tablet) gibi teknolojik cihazlarin seyirciler
ve izlenen programlar arasinda daha fazla etkilesim olusturmak hedefiyle televizyonla
etkilesim halinde olabilecek bir cihaz olarak diisiiniilmesi neticesinde ikinci ekran
(second screen) kavrami ortaya ¢ikmistir (Hawthorne, 2013: 50).

Obrist 2009 yilinda yazmis oldugu makalesinde “Pablo Cesar, Dick C.A.,
Bulterman ve Jack Jansen’in” yaptigr ikinci ekran kullanarak televizyon yayinlarinin
kontroli, igerik iiretilmesi ve paylasilmasini belirten, ikici ekran (second screen) adina
yapilmis ilk makale oldugunu ifade etmektedir (Obrist, 2009: 125). Ancak bu alanda
yapilan c¢alismalar, yazilan tezler ve makaleler incelendiginde ikinci ekran {izerine
yapilan ilk ¢aligmanin yukarida bahsedilen kisilere degil, 1996 yilinda yayimladiklar
“Ikinci cihaz Kullanic1 Arayiiz Tasarim: PDA’lar ve Etkilesimli Televizyon™ isimli
caligmalariyla Robertson, Wharton, Ashworth ve Franzke’ye ait oldugu s6ylenmektedir
(Cesar vd., 2009: 130; Yilmaz, 2014: 101). Roberston ve ¢alisma arkadaslar1 etkilesim
konusuna ikinci ekrandan O©nce deginmistir. Etkilesim konusunda gelecekte
bilgisayarlarin etkilesim icerisinde olacagini dile getirmistir. Bu durum kullanicilarin
birbirlerinden bagimsiz zaman ve mekanlarda istenilen gorevleri yerine getirebilecekleri,
istenildiginde birbirleriyle etkilesim halinde olabilecekleri anlamina gelmektedir.
Yapilan bu ¢alismalarda Robertson ve caligma arkadaslari1 (1999) cihazlarla etkilesimin
genellikle tek tarafli oldugunu ve cihaz kontroliiniin eslesmis cihazlarla saglandigini
belirtmektedir.

Televizyonu kontrol etmek i¢in kullanilan uzaktan kumanda, ses seviyesini
degistirmek, kanal degistirmek ve agma, kapama gibi islemlerle cihazi kontrol
etmektedir. Birden fazla bilgisayar cihazina dayali olarak, bu cihazlarin her biri, farkli

kombinasyon tiirlerini kullanarak genis bir yelpazede etkilesimli uygulamalar
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gerceklestirebilir. Bu ¢aligmanin yiiriitiildiigi donemde, arastirma grubu bir gayrimenkul
bilgi servisinin ilk drnegini gelistirdi, bir PDA (Kisisel Dijital Asistan) ve etkilesimli bir
televizyon (ITV) ag1 kullanarak. Bir PDA veya Kisisel Dijital Asistan, kizilotesi ve seri
baglanti portlar1 ile tasarlanmis, diger cihazlarla etkilesime girmesine izin veren
taginabilir bir cihazdir.

PDA-ITV emlak sisteminin ilk 6rnegi multimedya bilgi erisimi saglar. Mobil
tarama uygulamalari, televizyon goriintiileri ile videolar arasinda bagimsiz bir cihazda
baglant1 kurulmasini saglar. Bu sistemde tiim kontrol bilesenleri ve yazili bilgiler mobil
cihaza yiiklenir. PDA, kullanicilarin hareket halindeyken bazi  gorevleri
gerceklestirmesine izin verecek kadar yeterli bilgiye sahiptir. Kullanicilarin islem
yapabilmesi televizyondaki bilgileri arttirmaktadir. PDA destekli sistemler, bir¢ok farkl
aktivite ve olay1 destekleyebilir. Ornegin, bir kullanic1 bir emlakg1 ile PDA iizerinden
kolayca iletisim kurabilir, 6demeleri veya kredi bagvurularini takip edebilir, veya
navigasyon uygulamalarini kullanarak bulunduklar1 konumdan baska bir konuma nasil
ulagilacagi hakkinda bilgi alabilirsiniz.

Bu calismada arastirmacilar, gelecekte mevcut bilgisayar uygulamalar: ile
kisisellestirilmis daha 6zel cihazlarin olacagini belirtmislerdir. Aragtirmacilarin amaci
ayrica ¢ift cthazli bir sistem baglaminda bazi yonler iizerinde arastirma baslatmak ve ¢cok
cthazli kullanic1 ara yiizii tasarimi i¢in bazi temel ilkeler olusturmaktir (Robertson vd.,
1996: 79-80). PDA'y1 televizyona eslik eden ek bir ekran olarak kullanan Robertson ve
arkadaglarinin 1996 yilinda gelistirdikleri "ikinci ekran" kavramu, ikinci ekran alanindaki
akademik calismalarin ve endiistri uygulamalarmin ¢ikis noktast olarak kabul
edilmektedir. Ikinci ekran kullanimimin da temelinin bu oldugu séylenmektedir (Y1lmaz,
2014: 103). Teknolojideki gelismeler ikinci ekran kullanimini saglayan 6nemli bir faktor
olarak goriilmektedir. Diger bir faktor de bu teknolojinin kullanicilara erisilebilir
olmasidir. Etkilesimli televizyon sistemleri ve mobil cihazlarin yayginlasmasiyla birlikte
ikinci ekran kullanimina yonelik arastirmalar da buna paralel olarak artis gostermistir

(Cesar vd., 2009: 130).

2.14. ikinci Ekrana Giden Siirecte Birincil Medya ve Ikincil Medya

"Second Screen" olarak bilinen kavram, Tiirkce'de "ikinci Ekran" veya "Ikincil
Ekran" olarak adlandirilmaktadir. Bu ¢alisma boyunca, "lkinci Ekran" terimi

kullanilacaktir. Ikinci Ekran, televizyon izlerken bilgi edinmek, yapilan yorumlar
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okumak veya yorum yapmak ve etkilesimde bulunmak amaciyla kullanilan telefon, tablet,
bilgisayar gibi cihazlar1 ifade eder. Bu cihazlar, ana ekrandaki igerikle ilgili ek bilgi ve
etkilesimli dzellikler saglayarak Ikinci Ekran olarak kabul edilir. Ancak, daha genis bir
tanim yapmak gerekirse, isitsel, gorsel ve yazili ortamlarda etkilesim saglamak amaciyla
kullanilan cihazlar da Ikinci Ekran olarak kabul edilir (Oxford Advanced Learner's
Dictionary, 2010: 922-923). ikinci Ekran ile ilgili calismalar yapilirken, miimkiin
oldugunca kapsamli bir literatiir aragtirmasi yapilmaya 6zen gosterilmektedir. Kavramin
anlasilmasi icin, birincil medya ve ikincil medya terimleri yani sira medya/medium ve
ortam kavramlarinin agiklanmasi da yararli olacaktir. Ancak, kavramin tarihgesi, tanimi,
uygulama bi¢imleri ve araglarina iliskin bilgiler de ayrintili bir sekilde ele alinacaktir.
Ayrica, ikinci ekran kullaniminin avantaj ve dezavantajlar1 da incelenecektir.

Oxford sozliigii, medya / media kavramini insanlarin bilgiye ve eglenceye ulasmak
icin kullandiklar1 ana araglar olarak tanimlamaktadir. Bu araglar televizyon, radyo, gazete
ve internet gibi farkli kanallardan olugsmaktadir. Ayrica, ortam1 yani mecray1 / medium
kavramini, kisilerin bilgiye ulagsmakta kullandiklar1 iletisim yollar1 olarak goriir. Sesli ya
da gorsel olmasi bakimindan Ornek olarak radyo ve televizyon gibi ortamlar
gosterilmektedir (Oxford Advanced Learner's Dictionary, 2010: 922-923).

Birincil medya, reklam kampanyalarinda en 6nemli iletisim araclaridir. Diger
iletisim araglari, birincil medyanin destekleyicisi olarak kullanilirlar. Reklamin hedef
kitlesine, sunulan {iriin ve hizmete, reklam verene ve reklamin amacina gore birincil ve
ikincil iletisim araclar1 belirlenir. Ornegin, bir krem reklaminda birincil iletisim araci
televizyon ve basin olabilirken, ikincil iletisim araci agik hava reklamlari olabilir.

Sektorel dergiler endiistriyel makine reklamlarinin birincil iletisim araci iken,
endiistri fuarlart ikincil iletisim aracidir. Dogrudan pazarlama kampanyalari i¢in birincil
iletisim araci direkt posta iken, ikincil iletisim araglar televizyon ve basindir. Baharat
markalar1 i¢in birincil iletisim aract numune dagitimi iken, ikincil iletisim araglari
televizyon ve radyodur (Giilsoy, 1999: 403). Ikincil medya, reklam amaclh kullanilan
destek araglarini ifade etmektedir. Bu araglar radyo, televizyon, gazete, dergi ve agik hava
reklam panolar1 disindadir. Ornegin fuarlar, sergiler, telefon rehberleri, satis artirma
materyalleri, reklam {irlinleri, ucaklarda yazi yazma, kayalar1 boyama gibi yontemler
ikincil medya ornekleri arasinda yer alir (Giilsoy, 1999: 524).

Bir program takip edilirken bilgi edinmek veya bagka bir kitle ile etkilesim

icerisinde olmak i¢in televizyon izlerken ayni anda internet ve sosyal medya sitelerine
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erisim saglamak adina dijital bir cihaz (akilli telefon, tablet, bilgisayar vb.) kullanilmasina
ikinci ekran denilmektedir (McGregor vd., 2007: 166). Gelisen teknoloji ile birlikte her
gecen giin televizyon igerik iiretiminde ve tiiketiminde bazi degisiklikler meydana
gelmistir. Bu yeni degisiklikler arasinda “second screen” yani ikinci ekran kavramini
gormekteyiz. Bu yeni kavramda izleyici, igerigin iiretiminde, dagitiminda ve tiikketiminde
onemli rol oynamaktadir. ikinci ekran kullanimindaki en onemli islevsellik, seyircinin
aktif katitlmidir (Unal vd., 2018: 142-143). ikinci ekran1 kavram olarak agiklamak
gerekirse, izler kitlenin bir spor miisabakasi ya da bir film izlerken diger izleyicilerle
etkilesimde olabilmesi i¢in telefon, tablet ve bilgisayar gibi bir baska cihazi kullanmasi
olarak tanimlanmaktadir (Crowdpark, 2011: 1).

Insanlar izledikleri ve okuduklari igerikler hakkinda tasmabilir cihazlarla bilgi
edinebilmekte ve etkilesim icerisinde olabilmektedir. Teknolojinin gelismesi ile birlikte
ikinci ekran kullanimindaki bu oran her gecen giin artmakta. Yapilan arastirmalar izler
kitlenin bir igerik tiiketirken, baska cihazlarla farkli etkilesim igerisinde oldugunu
gostermektedir (Hidalgo, 2012: 21-22). Yapilan bu eylem bireylerin icerik tiiketirken
icerik hakkinda bilgi sahibi olmak ve diger izleyicilerle etkilesim igerisinde olmak
istemeleridir. Bireylerin bu amaclarin1 gergeklestirebilmek icin birden fazla cihaz
kullanmaktadir. Genellikle kullanilan ilk 3 cihaz akilli telefon, bilgisayar ve tablettir
olarak siralanirken, en ¢ok kullanilan cihazin akilli telefon oldugu ifade edilmektedir.
Bunun nedenleri arasinda ise kolay ulasilabilir ve hizli etkilesime olanak saglama oldugu
belirtilmektedir (http-35).

Ikinci ekran (second screen) kullanima iliskin 6rnek vermek gerekirse; bir izleyici
bir futbol miisabakasi seyrederken ayni zaman igerisinde baska bir cihaz kullanarak futbol
miisabakas1 hakkinda istatiksel bilgiler edinip, whatsapp iizerinden arkadaglar1 ile
etkilesim halinde olabilir. Yani izleyiciler bu kavramla birlikte sadece igerik
tikketmemekte, ayni zamanda etkilesim halinde olarak igerikte iretmektedirler.
Izleyicilerin bu etkilesimi saglamasinda teknolojinin gelismesi ile birlikte dijitallesmenin
biiyiilk bir 6nemi vardir. Dijitallesme ile birlikte igerik {ireticilerin, izleyicilerle

etkilesimine ve yakinlagsmasina olanak saglamaktadir (Macri, 2016: 10-12).

2.15. ikinci Ekran ve Televizyon iliskisi

Uzaktan kumandalar televizyon ile etkilesim i¢in kullanilan en eski yontemlerden

biridir. Ancak, bu yontem televizyonla etkilesimi ¢ok kisitl hale getiriyor. Ornegin, aygit
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yalnizca yayin ve ses diizeyini kontrol edebilir, kanal yliriitme veya kanal degistirme
saglayabilir. Bu ilk donem etkilesimde, televizyon igeriklerine dahil olma, canli yayin,
telefon veya SMS yoluyla katilim saglanmaktadir (Poltrack, 2012 aktaran Biiker, 2016:
158).

Gilintimiizde, teknolojinin sundugu imkanlar dogrultusunda izleyicilerin televizyon
ile etkilesim pratikleri degismistir. Uzaktan kumandalar yerine, giindelik
yasamlarimizda vazgecilmez hale gelen akilli cihazlar televizyon ile etkilesim igin
kullanilan birincil araglar haline gelmistir (Poltrack, 2012 aktaran Biiker, 2016: 158).
Ozellikle giiniimiizde, televizyon iceriklerini izlerken, kisiler tarafindan siklikla
kullanilan cihazlar olarak telefon, tablet ve bilgisayarlar 6n plana ¢ikmaktadir. Bu
cihazlar aracilifiyla, izleyiciler program hakkinda daha fazla bilgiye ulasabilir, yayin
hakkinda sosyal medyada yapilan yorumlar1 okuyabilir, e-postalarini kontrol edebilir ve
internette gezinebilirler.

Ik basta, akilli cihazlarin yayginlasmasi sektdr profesyonelleri tarafindan
tedirginlikle karsilandi. Ancak gercekte, bu tiir cihazlarin kullanimi televizyon
iceriklerinin tiiketimini azaltmak yerine tam tersine, iceriklerle kullanicilar arasindaki
etkilesimi arttird1. Bu, televizyon igeriklerinin izlenme oranlarinda da artislar yaratti. Bu
sayede izleyiciler, ikinci ekran kullanarak, sevdikleri veya takip ettikleri igerikleri farkli
platformlardan deneyimleyebilme sansini elde ettiler (Akcan, 2017: 89).

Ikinci ekran iizerinden gerceklestirilen aktiviteler ii¢ baslik altinda siralanabilir;

Bagimsiz Aktivite: Ikinci ekran kullanimi, televizyon izlerken yiiriitiilen ekstra
aktivitelerin genel tanimmidir. Bu, kisilerin internette gezinmesi, sosyal medya
kullanmasi, e-posta gondermesi gibi etkinlikleri igerebilir veya program izlerken paralel
olarak gerceklestirilen bagka bir faaliyet olarak da aciklanabilir.

Senkronlu Aktivite: izleyiciler, izledikleri igerik ile ilgili olarak ikinci ekranlarini
kullanarak farkli aktivitelerde bulunabilirler. Ornegin, yaymlanan program hakkinda
sosyal medyada yorum yapmak, yaymn ic¢indeki konular hakkinda daha fazla bilgi
edinmek i¢in internette arama yapmak gibi. Bu aktiviteler, izleyicilerin icerigi daha iyi
anlamalarina ve daha etkilesimli hale gelmelerine olanak tanir.

Tamamlayic1 Aktivite: Izleyicinin televizyon igeriklerine katilimini arttirmak igin
0zel olarak tasarlandigl diisiinilen ve igerik tasarimcilart tarafindan sunulan
uygulamalar, izleyicinin eglencenin bir pargast olarak icerige dahil olmasini

saglamaktadir. (Poltrack, 2012 aktaran Biiker, 2016: 158).
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Izleyiciyi ikinci ekran kullanimina yonlendirmek icin televizyon kanallari

tarafindan kullanilan bazi teknikler kullanilmaktadir. Bu teknikler su sekildedir;

QR Kod (Quick Response Code): 15 Haziran 2012 yilinda "1 Erkek 1 Kadin"
dizisiyle, Tiirkiye'de ilk kez televizyon kanallar1 tarafindan kullanilan ikinci
ekran uygulamalarimin 6ncilisii olarak Star TV ekranlarinda uygulanmstir.
Dizinin son boliimiinde, sezon finalinin yayimlandigi sirada, izleyicilere dizinin
daha once higbir yerde yayinlanmamis olan kamera arkasi goriintiileri, ekranin
sag alt kosesinde yer alan QR kod araciligiyla sunulmustur. Bu teknik, fiziksel
olarak pek pratik olmasa da, izleyicilerin QR kod okuyucu uygulamasini 6nceden
mobil cihazlarina yiiklemis olmalari ve QR kodunu desifre edebilmek icin akilli
cihazlarin kamera ve internet baglantisina sahip olmasi gerekir. (Akcan, 2017:
89)

ACR (Automatic Content Recognition): Otomatik igerik tanima sistemi olarak
kullanilan bir diger ikinci ekran teknolojisi, cihazlar ve uygulamalar araciligi ile
izleyicinin hangi programi izlediginin aninda belirlenmesine dayanmaktadir. Bu
uygulamalar, izleyici tarafindan izlenen programlar veya reklamlar ile ilgili
tamamlayici bilgileri eszamanli bir sekilde ikinci ekran cihazlarinda veya akilli
televizyonlarin ekraninda goriintiilemek i¢in kullanilir. Bu islem i¢in kullanicinin
ilgili uygulamay:1 akilli cihazina yiiklemesi ve aktiflestirmesi yeterlidir, Geri
kalan islemler otomatik olarak arka planda gerceklesir. (Akcan, 2017: 90).
Hashtag: izleyiciyi sosyal medya veya igeriklere yonlendirmek igin kullanilan
bu strateji, yayinlarin popiiler olmasini ve izleyici ve yayin arasindaki etkilesimi
arttirmak amacini tagir. Pratik olan bu teknik, programlarin tanittminda ve sanal

ortamda devam ettirilmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir.

Bu teknikler sayesinde izleyiciler, programlar hakkinda daha ¢ok bilgiye erisebilir

ve ayn1 zamanda, sevdikleri bir karakterin elbiselerini satin alabilirler.

2.16. ikinci Ekran Uygulamalar

Izler kitle televizyon yaymni takip etmek igin artik sadece birinci ekran yani

televizyon kullanmaktansa, taginabilir cihazlar, tablet veya akilli telefonlar gibi sabit ve

portatif cihazlari da kullanmaya baslamistir. Ayrica, yapilan arastirmalar seyirci

kitlesinin televizyon izlerken baska islemler yapma egiliminde oldugunu ve bunun i¢in
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ek cihazlar kullandiklarmi gostermektedir (Hidalgo, 2012: 21). Dijital ortamlarin artan
poplilaritesi nedeniyle, televizyon yayincilart ve reklam sirketleri, aralarina reklam
yerlestirmek yerine ikinci ekran uygulamalarmi kullanarak hedef kitleye dogrudan
ulagmaya baglamiglardir. Bu yeni egilim, televizyon izleyicilerinin davraniglarini takip
etmeye ve reklamlarmi ikinci ekran uygulamalarina kaydirmaya neden olmaktadir
(Hidalgo, 2012: 21). lIzleyiciler, hem yaymlanan igerikle biitiinlesmis hem de
kisisellestirilmis reklamlar aracilifiyla dogrudan etkilesimde bulunabilecekleri, dijital
ortamlar araciligiyla reklamlar1 takip etmeye baglamislardir. Bu dogrultuda, kurumlar ve
kuruluglar program aralarina yerlestirilen reklamlar yerine, ikinci ekran uygulamalari
aracilifiyla tanitim kampanyalarini yiiriitmektedir. Bu sayede, kullanicilar arasinda
yaygin olarak kullanilan dirlinlerin tanittimi yapilmakta ve dogru hedef kitleye
ulagilmaktadir (Hidalgo, 2012: 21). Gilinlimiizde, birden fazla kategorilerde yer alan
belirli bir program igin yapilmis veya ticari ikinci ekran uygulamalar1 mevcuttur.

Anthony Rose, Zeebox'un kurucusu ve CEO'su olarak, izleyicilerin sosyal medya
tizerinden takip ettikleri televizyon programlari i¢in ihtiya¢ duyduklar1 bes temel faktor
oldugunu ifade etmektedir (http-36).Bu faktorlerin igerisinde, izleyicinin programlarin
yam sira diger igerikleri de izlemesine olanak taniyan ikinci ekran uygulamasi yer
almaktadir. Tlgili temel faktorler sunlardir:

* Kesif : Televizyon yayinlarini segerken izleyicilerin yardima ihtiyact oldugu
diistiniiliir, bu nedenle ikinci ekran secimlerinde izleyicilere destek olmalidir.

* Bilgi : Seyircilerin izleyecekleri igerik hakkinda bilgi saglamak i¢in ikinci
ekran lizerinden karakter tanitimlari, sahne arkasi goriintiileri gibi bilgilerin
verilmesi.

« Katihm: izleyiciler, ikinci ekran iizerinden televizyon igerigini izlerken,
dogrudan yayina katilmak veya etkilesimde bulunmak i¢in oylamaya veya diger
yollarla katilmaya ihtiyac¢ duyabilirler

 Alsveris: Izleyiciler, televizyonda goriinen iiriinleri direk olarak ikinci ekran
{izerinden satin alma olanagma sahip olabilir. Ornegin, reklamda tanitilan bir
kanepenin satin alinmasini isteyen izleyiciler, tek bir tiklamayla o kanepenin
satin alinabilecegi sayfaya yonlendirilebilirler.

« Sosyal: Izleyiciler televizyon yayinlarini takip ederken arkadaslariyla etkilesim

kurabilmeli ve paylasimlarda bulunabilmelidir (http-36).
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Ikinci ekran uygulamalari, hedef kitle dogrultusunda tasarlanarak, farkli amagclar
icin kullanilabilir. Ornegin, bir uygulama, izleyicinin televizyon ekraninda yayinlanan
icerik hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmasini ve ekran baginda kalmak isteyen izleyici
kitlesini hedeflemek igin tasarlanabilir. lkinci ekran uygulamalari, hedef Kkitle
dogrultusunda ve farkli amaglar igin gelistirilebilir. Ornegin, izleyicilere televizyon
ekraninda yaymnlanan igerik hakkinda daha fazla bilgi vermek ve izleyicileri ekran
basinda tutmak isteniyorsa uygulama buna gore tasarlanir. Ancak, uygulamanin amaci
izleyicilerin satin alma davranislarini etkilemekse, kullanicilar tek bir tiklama ile iirtinleri
satin alabilecekleri veya satin alma islemini gerceklestirebilecekleri bagka sayfalara
yonlendirilebilir. Bu sekilde, izleyiciler ekran basinda kalirken ayni1 zamanda satin alma

islemlerini gergeklestirebilirler.

2.17. Diinya’da Kullanilan ikinci Ekran Uygulamalar

Ikinci ekran uygulamalarinin yaygin kullanimi iilkemiz disindaki bélgelerde daha
yaygin goriilmektedir. Bu uygulamalarin 6zellikleri ve sunulan hizmetler farklilik
gdsterebilir. Ornegin, tasarlanan uygulama izleyicilere rehberlik hizmeti sunarken ayni
zamanda satin alma pratiklerini de etkileyebilir. Ayrica, uygulamalar yayinlanan bir
program veya dizi i¢in Ozel olarak olusturulabilir veya igerikten bagimsiz bir
aplikasyonun i¢ine eklenebilir.

Zeebox Uygulamasi: 2011 yilinda ingiltere merkezli olarak lanse edilen Zeebox,
bir ikinci ekran uygulamasi olarak tasarlanmis ve televizyon izleyicilerinin igerikle
etkilesime girmesi i¢in kullanilan bir rehber olarak hizmet vermektedir.

Uygulamanin Ozellikleri;

« Izleyiciler, uygulama araciligiyla kolayca televizyon programlarina ve dizilere
erisebilir.

* Izleyiciler, uygulama iizerinden popiiler televizyon programlar1 ve diziler
hakkinda sosyal medyada trend olan konular1 bilgilendirme iletisi ile
ogrenebilmektedir.

* Uygulama, izleyiciler i¢in en sevdikleri yayinlar hakkinda bilgi veren ve
Facebook ve Twitter gibi sosyal aglar1 kullanarak etkilesim diizeyini arttirma
amachdir.

e Uygulama, izleyicilerin etkilesimini arttirmak ic¢in, yarismalar, oyunlar veya

anketler gibi canli etkilesim aktiviteleri sunmaktadir.
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e Uygulama, kullanicilarina program ve dizi oyuncular1 hakkinda magazin
haberleri de sunarak daha genis bir bilgiye -erisebilmelerine olanak
saglamaktadir.

e Uygulama, farkli demografik kitlelerle etkilesime gecebilmenizi saglar ve
sohbet etme imkant1 sunar.

* Uygulama {icretsizdir.

GetThis Uygulamasi: ABC (American Broadcasting Company), "GetThis" adli
uygulamasini kullanarak seyircilerine "skandal" adli yapiminda yer alan karakterlerin
kiyafetlerini ve aksesuarlarini uygulama iizerinden satin alma imkani: sunmustur. Bu
ticari bir uygulama olarak izleyicilere aligveris yapma firsati sunmaktadir. (Yilmaz,
2014: 123)

Uygulamanin Ozellikleri;

e Uygulama, kullanicilarina genis bir {irlin yelpazesi sunarak farkli
kategorilerdeki tirtinleri satin almalarina olanak saglar.

* ABC kanali, "GetThis" uygulamasi aracilifiyla seyircilerine birden fazla
yapimda yer alan karakterlerin giysi ve aksesuarlarmi satin alma imkam
sunarak, genis bir lirlin yelpazesi sunmaktadir. Bu sayede, aligveris deneyimi
sadece "Skandal" adli yapim ile siirli kalmamaktadir.

* Uygulama, kullanic1 dostu bir tasarima sahip olup kolayca anlasilabilir bir ara
yiize sahiptir.

 Kullanicilar, iirlinleri arkadaslar1 ve sosyal aglar izerinde paylagsma segenegiyle
tanitmak icin 6zellestirilmis linklere erisebilirler.

* Uygulama ticretsizdir.

Viggle Uygulamasi: Viggle, izlediginiz programlar1 veya dizileri tanimlamak i¢in
bir uygulamadir. Kullanicilar, izledikleri yayimlari tanitmak i¢in giris yapmalidir. Bu,
kullanicilarin yaym izledigini bildirmelerini saglar ve puan kazanmalarini saglar. Bu
puanlar, hediye ¢ekleri yerine kullanilabilir.

Uygulamanin Ozellikleri;

* Kullanicilar uygulama ile etkilesime gegerek puan kazanirlar ve bu puanlari
hediye ¢ekleri veya nakit paraya doniistiirebilirler. Ancak bunun i¢in dnceden
belirlenmis olan anlagmali firmalar ile islem yapmalar1 ve uygulama tarafindan

onerilen 6n 6demeli kart1 kullanmalar1 gerekir.
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* Oyun igerisinde daha fazla etkilesim saglamak icin kullanicilara gérevler verilir
ve bunlart tamamladiklarinda, kullanicilar katlamali bir gekilde puan
kazanmaya devam eder.

e Uygulama araciligiyla kullanicilar, belirli bir amac¢ icin vakiflara para
bagislayabilmektedir.

* Uygulama, kullanicilar i¢in farkli oyunlar ve anketler sunar.

e Kullanicilarin tercih etti§i programlari veya yayinlari kagirmamalari igin
uygulama, kisisellestirilmis hatirlatma 6zelligi sunmaktadir.

» Kullanicilar, uygulama igerisinde yer alan g¢ekilislere katilma imkanina sahip
olabilmektedir.

* Uygulama {icretsizdir.

2.18. Tiirkiye’de Kullanilan ikinci Ekran Uygulamalari

Izleyicilerin yaymlanan igerikle daha fazla etkilesim kurmasini saglayan ikinci
ekran uygulamalari, iilkemizde de diinya genelinde oldugu gibi o6zelliklerine ve
hizmetlerine gore farkliliklar gdstermektedir. Bu uygulamalar, izleyicilerin ayni anda
izledigi igerikle etkilesime gecebildigi, diisiince ve fikirlerini diger kullanicilarla
paylasabildigi veya aligveris yapabildigi 6zelliklere sahiptir.

Ekranda Uygulamasi: "Ekranda" olarak adlandirilan uygulama, Demirdren
Holding tarafindan 2018 yilinda gelistirilmistir ve temel olarak pazarlama alanina
odaklanmaktadir. Ucret demeden her tiirlii IOS ve Android cihazlara indirilebilen bu
uygulama, kullanicilarin grubun kanallarindan takip ettigi igerikte yer alan iriinleri,
gosterilen programlar veya dizi karakterleri iizerinden satin almasina olanak tanir.

Ekranda uygulamasi, televizyondan izlediginiz bir yayin sirasinda mobil
cihaziniza anlik bildirimler gondermenizi saglar. Bu 6zellik, gercek zamanli "Audio
Watermark" teknolojisi kullanilarak gergeklestirilmektedir.

Uygulamanin Ozellikleri;

» Uygulama igirisinde satin alma islemleri sagliklidir.

« Uriinler dizilere gére hazirlanmis listelerde mevcuttur.

» Tek tiklama ile satin alma islemi baska bir sayfaya yonlendirmeden

gergeklestirilebilir.

* Sosyal aglar iizerinden (Facebook, Twitter, Instagram) begendiginiz Uriinler

uygulama i¢inde paylasabilme imkaniniz bulunmaktadir.

38



Kolaylikla favori listelerinizi olusturabilirsiniz.

Entegre bir sekilde e-ticaret siteleriyle ¢alismaktadir.

Kolay ve kullanigh bir ara yiize sahiptir.

Diger kullanicilarin yaptigi liriin yorumlarini goriintiileyebilirsiniz.
Uriinlerin mevcut stok durumu gosterilmemektedir.

Satin alma islemi sirasinda bazi tiriinlerde problem ile karsilasilabilir.
Tim diziler uygulama i¢ine eklenmemistir.

Hazirlanan listelerde aradiginiz tiim iiriinleri bulamayabilirsiniz.

Siklikla tirtin giincellemeleri yapilmamaktadir.

Wahooy Uygulamasi: Akilli telefonlarinizin mikrofonunu kullanarak, "Wahooy"

uygulamas: dizilerin ses algilar1 ve yonlendiren ikinci bir ekran deneyimi sunar.

Uygulama, Ay Yapim tarafindan "Televizyon izleme aliskanlifinda yeni bir devir

basliyor" hedefli olarak ¢aligmalara baglanmaistir.

Uygulamanin Ozellikleri;

Yayini seyreden izleyiciler, televizyon karsisinda giincel bilgiler edinmektedir.
Uygulamayi nasil kullanirim basligi altinda sekme mevcuttur.

Tweet atabilir, Facebook yorumu veya hashtag konusmasi gibi iceriklerle ilgili
etkilesimler yapmak i¢in uygulamadan ¢ikmak gerekmez.

Es zamanli yayinlanan dizi hakkinda izlemenin etkilesimini artirmak ig¢in
anketler diizenlenir.

Uygulama iizerinden televizyonda yaymnlanmayan kamera arkasi goriintiilere
erigilebilir.

Oyuncularin lizerindeki kiyafet veya aksesuar markasi gibi bilgilere uygulama
tizerinden ulasmak miimkiindiir.

Takip edilecek icerikler hakkinda yeni bir gelisme oldugunda size bir bildirim
sesli olarak gelecektir.

Uygulama i¢in mikrofon verilmemisse, anlik bilgilendirmeleri alamayacaksiniz.
Televizyon ve uygulama igeriginin es zamanl olarak agilmasi gerekmektedir,
aksi takdirde cihazlar arasinda esgiidiim saglanamayacaktir.

Var olan biitiin diziler ve tasarlanmis yapitlar goriintiilenemez.

Uygulamada lkinci ekran ozelliginin acilmasi gerekmektedir. Unutmaniz

halinde uygulamadan bir bildirim gelmeyecektir.
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Nexum Uygulamasi: Nexum, bir ikinci ekran uygulamasi olarak Dogus grubu
tarafindan Star Tv icin tasarlanan ve ticretsiz indirilebilir uygulamadir (Apple cihazlari).
Izleyiciler yayilar1 ve eski béliimlere, tanitimlara erisebilir.

Uygulamanin Ozellikleri;

» Twitter ile esglidiimle calisan uygulama sayesinde bireyler televizyondaki
iceriklerini tiiketirken, ardindan program icerigi hakkinda paylasilan tweetleri
takip edebilmektedirler.

+ Uygulamanin ara yiizii kullanisli ve basittir.

» Uygulama araciligiyla televizyonda yayinlanmayan kamera arkasi goriintiisii ve
video kayitlarina kolayca ulasilabilmektedir.

» Uygulama sadece Apple cihazlarinda mevcuttur: iPhone, iPad ve Apple Watch.

» Entegrasyonu biitiin sosyal aglarda yoktur.

Bu uygulamalardan muadilleri olarak Dogus grubunun tasarlamig oldugu "Dediki"
ile sosyal medya odakli televizyon izlenebilir, tiim Tiirk kanallar1 takip edilebilir,
program hakkinda sohbet edilebilir, Twitter lizerinden paylasilabilir ve programa check-
in yapilabilir. "Tabtivi" diger ikinci ekran uygulamalarinin benzer 6zelliklerine sahiptir

ve programlar hakkinda yorum yapma, paylasma ve check-in yapma olanaklar1 sunar.

2.19. ikinci Ekran Kullaniminin Avantajlari ve Dezavantajlar

Cesar ve meslektaslari, ikinci bir ekran kullanma kavraminin yeni bir sey
olmadiginin ve bu tiir bir uygulamay1 Roberts ve ekibinin 1996'da yaptigindan daha 6nce
tanitmay1 amaclayan dnceden arastirma ve ¢aligmalarin oldugunu vurguladilar. Mobil
cthazlarin giderek daha popiiler hale gelmesiyle birlikte ikinci ekran kullanimina yonelik
artan bir arastirma ortami ortaya ¢ikmistir (Cesar vd., 2009: 3). Arastirmalarinda, ikinci
ekranlarin kullanilmasindan dogabilecek iki biiylik avantaj oldugunu belirtmislerdir:
Etkilesimli 6grenme ve igerik secimi. Fallahkhair ve arkadaslar1 yaptiklar1 analizlerde
ikinci ekran kullanimimin amag¢ ve avantajlarini, anlagilmast ve 6grenilmesi zor olan
kiiltiirel ve dilsel konularda yardim almak, belirli konularda bilgi toplamak ve kisisel
ogrenme planlart hazirlamak olarak siralamislardir (2005: 1-8).

Literatliirde mobil ticaret uygulamalarin ortaya ¢ikmasiyla birlikte tiiketiciler,
televizyon programlarina metin mesajlari veya gorsel imajlar gondererek etkilesimli
olarak katilabilirler. Bu 6zellik, bireyler ile kitle iletisim araclar arasinda ¢ift yonlii bir

iletisim ag1 sunmaktadir (Davis ve Yung, 2005: 103). Teknoloji ve iiretim, dagitim
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hizmetlerindeki gelismeler, bireylerin satin alma giiclinlin artmasi, izleyici ihtiyaglarinin
yayginlagsmasi ve degismesi, bireylerin kullandig1 ekran 6zellikli cihazlarin sayisinda da
artisa neden olmustur. Cihaz sayisindaki bu artig, izleyicilerin izleme ve kullanim
davraniglarinda da bir takim degisiklikleri beraberinde getirdi. Bu baglamda literatiirde
bir arastirma alani olarak yerini alan ikinci ekranin hem kullanicilar, hem reklam verenler
hem de televizyon program yapimcilari agisindan avantajlart oldugu sdylenmektedir.
Macri bu avantajlari ii¢ noktada siralar (2016: 23-24):

* Giiniimiizde izleyiciler bilgiye her zamankinden daha hizli ve daha kolay erisme
olanagina sahip. Coklu gorevde daha biiyiik bir etkiye sahip olma duygusu, izleyiciye
daha biiyiik bir baglilik duygusu verir ve ikinci ekran1 kullanmak, bu meraki gidermek
icin yenilik¢i bir aragtir. Bu kullanimla izleyiciler, bir yetenek yarismasinda oy
kullanarak, daha fazla bilim belgeseli arastirarak ve kimin milyoner oldugunu gérmek
istediklerini segerek televizyon programlariyla etkilesime gegebilirler. Bazi ikinci ekran
uygulamalari da izleyicileri aligveristen kazandiklar1 ddiiller ve puanlarla ddiillendirerek
televizyon programlarini kontrol etmeye tesvik etmektedir.

» ikinci ekran kullanicilarmin siirekli geri bildirim verebilmesi ile bakis agilari
televizyon programlarinin yapiminda daha biiyiik bir etkiye sahip olabilir. Bu, programin
izleyicilere cekici gelip gelmedigini hizlica anlamak isteyen igerik olusturucular igin
degerli bir firsattir.

« Ikinci ekran kullanimi, reklamcilar icin 6nemli bir firsattir. Reklamcilar, ikna
etme ¢abalarini siirdiirmek i¢in ikinci ekran uygulamalarii kullanarak pazarlamacilar
icin potansiyel finansal faydalar saglar. Bu uygulamalar, televizyon yayinlarinin yani sira
0zel sovlar ve markalara maruz kalan izleyici-tiiketici tutumunu yeniden yakalayarak,
reklam1 yapilan {riiniin hafizada kalmasini saglar. Arastirmalar, ikinci ekranlarinin
arkadaglarinin izledikleri seyleri gérme, sohbet etme, paylasimda bulunma, ilave bilgi
alma, aligveris yapma ve igerikleri indirme gibi eylemlerde bulunabildigini ortaya
koyuyor (2015: 162). Ornegin, birbirinden ayrilan programlarin icerigi hakkinda daha
fazla bilgi edinebilir, arkadaslariyla iletisim kurabilir ve programlarla ilgili etkilesimli
oyunlar oynayabilirler. Ayrica, reklamcilar i¢in de ikinci ekran kullanim hizmetlerini
sunar, c¢linkii mevcut cihazlar1 kullanarak reklamlarin igerigine erismeyi ve saklamasini
kolaylastirabilirler. Bdylece, ikinci ekran kullannmi hem yararlanmanin hem de

reklamcilarin ihtiyaglarini karsilamaktadir (Yilmaz, 2014).
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Kisisel Etkilesim: Kullanicilar, diger kullanicilarin rahatsiz edilmelerini 6nlemek
icin gizli bir sekilde igerikle etkilesimde bulunabilirler.

Coklu Etkilesim: Bir tek televizyon {initesi bile, ayn1 ve ayni igerik etkilesiminde
bulunabilirler.

Gelismis Kullanilabilirlik: Uzaktan kumandalarin geleneksel olarak kullandig:
televizyonla dogrudan etkilesim kurmakta olusturdugu bilinen problemler vardir. Ancak,
ikinci ekran, klavye ve Masaiistii ekran 6zellikleriyle birlikte, etkilesim kurmak i¢in daha
kolay olanaklar sunar.

Ikinci ekran sunucularmin yararlarinin yani sira, bircok dezavantaji oldugu da
gdzlenmistir. Ozellikle medya uzmanlarinin yaptig1 yapilar, ikinci kullanim amacinin
bireylerin televizyon izleme bunaliminindan ortaya ¢iktig: ileri siiriilmektedir. Ayrica,
bazi uzmanlarin, tek kullanim artiklarinin faydalarini karsilamadigini belirtiyor. ikinci
kullanict kullanimi, bazi kullanicilar i¢in ilk ekran olma egilimleri ve bu durum
yayincilar1 i¢in rahatsiz edicidir. Ciinkii ikinci ekran kullaniminin ortaya ¢ikmasi
sonucunda ortaya c¢ikan dikkat daginikligi, izleyicinin birinci ekrandan dikkatini
cekmesine neden olabilir. ikinci ekran kullammmin ayni zamanda ¢oklu
gorevlendirmenin yaygmlastigini gdsteriyor ve Stanford Universitesi tarafindan yapilan
bir aragtirma, Coklu gorev yapmak tek gorev kusatmasi daha az iiretken oldugunu ortaya
koyuyor. Ayrica, siirekli olarak elektronik bilgiye maruz kalan kisilerin dikkatlerinin
dagilmis oldugu, kullanicinin yeniden arama yaptiklar1 ve bir isten diger ise gegis
yapamadiklar1 tespit edilmistir (Macri, 2016: 26- 28).Seyirciler, izledikleri seyler
sirasinda ikinci ekranda oyun oynamak i¢in kullanmakta ve bu sayede sosyal
etkilesimlerini zenginlestirmektedir. Ancak, ikinci ekrani oyun oynamak i¢in kullanan
oyuncular birden fazla ekranla ugragsmaktadirlar ve bu nedenle dikkatlerini iki ekran
arasinda bdélmek zorundadirlar. Bu durum, bilissel zorluk yasatmaktadir (Emmerich,

2014: 2-3).

2.20. Ikinci Ekran Kullamim Alanlar1 ve Amaclari

Kisiden kisiye degisebilen cihazlar, mekanlar ve amaglar, ikinci ekran kullaniminda
tercih edilmektedir. Televizyondaki program tiirlerine gore kullanim durumu degiskenlik
gostermektedir. Son yillarda, sosyal medya uygulamalari, akilli telefonlar ve diger akilli
cihazlarin artan kullanimi seyircilerin televizyon izleme aligkanliklarini etkilemistir. Bu

durum, spor organizasyonlari, sporcular ve taraftarlar arasindaki iletisim durumlarinda da
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degisikliklere neden olmustur. Arastirmalar, televizyonda yayinlanan spor programlart ile
sosyal medya igerikleri arasinda ytiksek bir iligki oldugunu gosteriyor. Yeni medyanin
Ozelliklerini tasityan bu durum, geleneksel medyadaki normal akistan farklidir.
Taraftarlar, diger taraftarlarla iletisim kurmak ve spor faaliyetlerinden haberdar olmak
gibi etkilesim oOzelliklerinden yararlanarak avantaj elde etmektedirler. Bagka bir
calismaya gore, spor izleyicilerinin %79'u spor programini izlerken sosyal medyada
dolastiklarini, %69'unun ise sporla ilgili bilgi arastirma yaptigini anlatiyor (Rubenking ve
Lewis, 2016: 424).

Statista tarafindan yapilan bir sonuca gore, 2017 Kis Olimpiyatlar taraftarlarinin
¢ogu, ikinci ekran cihazlariyla da mesgul oluyor. Bu Kkisiler, ikinci ekranlarini
arkadaslariyla genellikle mesajlasmak, sosyal medya sitelerini kullanmak, e-posta
okumak, haberleri takip etmek, oyun oynamak, iirlin arastirmak, izledikleri programla
ilgili bilgi arastirmak, izledikleri programla ilgili paylasimda bulunmak veya online TV
sovlarina katilim saglamak i¢in kullantyorlar. Kiiresel olgekte yapilan bir baska
arastirmaya gore, 2014 yilinda televizyon izleyen tiiketiciler, cep telefonlarini en sik
sosyal medya sitelerinde dolasmak i¢in kullanirken, en az ¢gevrimigi alisveris yapmak icin
kullandiklar1 tespit edilmistir. Bu sonuclar, Kis Olimpiyatlari'ndaki ¢alistirmala paralellik
gostermektedir.

2014 yilinda 30 tilkede yapilan ve 16-44 yas araligindaki 12 bin kisinin katildig1 bir
aragtirmaya gore, televizyon tiiketicisi ikinci bir ekran cihazi kullanmanin nedenlerini
ogrenmek icin “televizyon izlerken neden ikinci bir ekran cihazi kullanirsiniz?” sorusuna
verilen yanitlara gore en yiiksek oran (%42) reklam araliklar1 zamani1 degerlendirmek
olarak anlatiliyor. Bu cevaplari sirasiyla; sosyal medyada arkadaslariyla sohbet etmek
(39), televizyon biitlinliyle benim i¢in yeterince ilging degildir (%28), televizyon arka
planda sadece giiriiltii i¢in agik (%27), televizyonda olan seyle ilgili daha fazla bilgi
toplamak (%?24), televizyonda izledigi seyle ilgili sosyal medyada tartismak (%19),
televizyonda olan programla ilgili katilim saglamak (%14) takip etmektedir. Ikinci ekran
cihazlar spor programlarinda da kullanicilar tarafindan tercih edilmektedir (http-35).

Yine Statista tarafindan 2018 yilinda Amerika’da 16-64 yas arasindaki bireylerin
bu tercihlerde bulunmasinin sebeplerinin arastirmasini yapan ve FIFA Diinya Kupasini
takip eden fanlarin spor miisabakalar1 boyunca ikinci ekran cihazlarindan
gerceklestirdikleri davraniglarini Slgen calismaya gore spor miisabakalarini izleyen

seyircilerin %51 inin sosyal medya uygulamalarini kullandiklar1, %4'inin arkadaslariyla
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sohbet ettiklerini, %39’unun maillerini okuduklarini, %34 iiniin haberleri okuduklarini,
%32’sinin oyun oynadiklarini, %27’sinin satin almak i¢in {irlin arastirdiklarini,
%24 linilin ekranda izledikleri miisabakayla ilgili bilgi arastirdiklarini, %16’sinin izledigi
televizyon icerigiyle ilgili bir goriis paylastiklarini, %15’inin televizyon programlari

tizerinden ¢evrimi¢i igeriklerle etkilesimde bulunduklarini ortaya ¢ikarmistir.

Second screen activities of FIFA World Cup fans as of 1st quarter 2018

Source Addtional Information:
stalViesin Urited Stat oaWebir

=
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Sekil 2.2. FIFA Diinya Kupas: Takipcilerinin Ikinci Ekran Aktiviteleri

Statista tarafindan 2017'de yapilan arastirmanin sonuca gore, 21-34 vyas
araligindaki toplam 29.671 internet kullanicisi, televizyon kullanicilarinin en ¢ok
arkadaglariyla yazigmak, sosyal medya kullanmak, oyun oynamak, maillerini okumak,
haberleri okumak ve satin almak i¢in {iriin aragtirmak, izledikleri igerikle ilgili bilgileri
aramak ve izledikleri bir program hakkinda goriislerini paylasmak icin kullanilirken,
televizyon programlarina katilim saglamak i¢in en az tercih edilen secenek olarak tespit

edilmistir.
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Most common multi-tasking activities carried out while watching
video content in the United States in 2017, by device

64% 64%

g 540> 51a54%

Smartphone Computer Tablet

@ Check social media, unrelated to the video @ Email, unrelated to the video
Browse the internet, unrelated to the video @ Catch up on news
© Look up info about/post about something else Play games @ Shop

@ Check bills/finances

Sekil 2.3. Televizyon Izlerken Ikinci Ekran Cihazlarindan Yiiriitiilen En Yaygin Aktiviteler. Cihazlar ve
Amaclar. ABD 18 Yas ve Uzeri

Sources Additional Inform ation

2019 yilina ait ¢alisma sonuglarina gére, Amerika’da ¢evrimici olan kadinlarin
%76’s1 ve erkeklerin %77’si televizyon izlerken ikinci ekran kullanma davranisini akilli
telefonlar1 araciligiyla gergeklestiriyorlar. Cinsiyet farkliliklar ile ilgili bir calisma, 2019
yilinda Amerika'da gergeklestirilmis ve cevrimi¢i olan kadinlarin %76's1, erkeklerin
%77's1 televizyon seyrederken ikinci ekran kullanma davranigini akilli telefonlariyla
gerceklestirmislerdir (http-35). Cinsiyet farkliliklarina gdzetmeksizin yukaridaki
%74' akill1 telefonlarini, %49'u bilgisayarlarini, %45'1 ise tabletlerini kullanicilarini. Bir
bagka aragtirmaya gore, televizyon izleyen kisiler en yaygin olarak akilli telefon,
bilgisayar ve tablet cihazlarinda ayr1 ayr1 kategorilere ayrilmistir. Buna gore, izledikleri
televizyon yayinlarinin bagimsiz olarak, bireylerin akilli telefonlariyla en ¢ok %72
oraninda sosyal medyada gezinme hareketinde bulunduklari, %50 oraninda ise en az oyun
oynama davranislarinda ortaya koymuslardir. Aymi arastirma, televizyon izleyen
bireylerin bilgisayar kullaniminda en yaygin eylemin %77 oraninda internet kullanimi
oldugu, izledikleri televizyon igeriginden bagimsiz olarak, en az %54 oraninda bilgi
arama eyleminde bulunduklar1 konu edilmistir. Son olarak, televizyon izleyen c¢iftlerin
coklu gorevleri yerine getirmede tablet kullanim istatistiklerine gore, kullanimlarin %64
oraninda tabletleriyle, izledikleri televizyon yayinlarinin bagimsiz olarak en ¢ok internet

gezintisi yaptiklari, %51 oraninda ise en az oyun oynamada yasadiklar1 yerler.
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Coklu ekran kullanimu, siirekli baglanti, kisisellestirilmis deneyim ve istenen yerde
ve zamanda kullanim imkan1 gibi 6zelliklerle 6n plana ¢ikarmaktadir. Buna ek olarak,
Kullanicilar siirekli erisebildigi sosyal aglar ve kanallar, Kullanicilar ¢oklu ekran
kullanim hareketlerini ve kullanicilar1 da stirekli hale getiriyor. Bu dogrultuda ilerlerken,
reklam ajanslar1 ikinci ekrani ele alarak kavramis ve en kisa siirede sinema reklam
kampanyalarini izleyicinin ikinci ekraniyla entegre etmeye gitmektedir (Hassoun, 2016:
98-103).

Ikinci ekran araglari sayesinde kullanicilar, televizyonda gérdiiklerinden (bilgi,
gorsel, isitsel erisim) daha fazlasina ulasabiliyor. Bu sayede, izledikleri programlara
alternatif bir degerlendirme miimkiin olmaktadir (Wiehl, 2014: 7-8). Buna baglh olarak,
seyirciler mobil cihazlarin1 yaygin bir sekilde ikinci ekran olarak kullanabilirler
(Petrangeli vd., 2020: 1). Kullanicilar ikinci ekran kullanimi tesvik edilerek televizyon
karsisinda daha uzun siire tutulabilmektedir. Ornegin Tiirkiye'de aksam kusaginda
yayinlanan diziler yaklasik ii¢ saat izlenebilmektedir. Televizyonda izlenen dizilerle ilgili
sosyal medya hesaplar1 aracilifiyla yaymlanan gorseller, videolar ve bilgiler sayesinde
izleyiciler ekran basinda etkin bir sekilde tutulabilmektedir (Unal vd., 2018: 127). Bu
konuda yapilan bir arastirmaya gore, yash bireylerin aktif katilim oranlar1 genclerle
karsilastirlldiginda daha diisiik ¢ikmaktadir (Tsekleves vd., 2007: 201). Diziler,
oyuncular, futbol kuliipleri veya sporcular hakkinda bilgi edinme, arkadaslariyla
programlar hakkinda sohbet etme, televizyon programlari hakkindaki tartigmalar1 sosyal
medya sitelerinde okuma, reklam1 yapilan bir {irlinii satin alma, canli programlardaki jiiri
tiyeli secimlerde oy kullanma veya bir yorum génderme gibi amaglarla, izleyiciler ikinci
ekran1 kullanarak televizyon programlarini izlemektedir. izleyiciler, televizyon
sovlarinda gormek istedikleri veya goremedikleri seyleri aramak icin de ikinci ekrani
kullanabilmektedirler. Televizyon yayincilari, hazirladiklar: programin izleyicilerde nasil
bir etki biraktigini, izleyicilerin bir sey kagirip kacirmadigini ve seyircilerin beklentilerini
hizli bir sekilde 6grenmek istemektedirler. Bu nedenle, ikinci ekran kullanimi, geri
bildirim almak i¢in uygun bir ortam olusturmaktadir. Ayrica, televizyon izlerken
insanlarin es zamanli olarak e-postalarini kontrol etme, arkadaglariyla sohbet etme, bilgi
toplama, haberleri okuma gibi diger islerini de halletmelerine olanak tanimaktadir (Macri,
2016: 3839). Bu baglamda, izleyicilerin ikinci ekran cihazlarini televizyonda izledikleri

iceriklerle iliskilendirip iliskilendirmedigi arastirilmistir.
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Statista adl1 istatistik sitesinin segili lilkeler tizerinde ayr1 ayr1 yaptig1 arastirmalar,
okuyucularin bir biitiin olarak inceleyebilmesi i¢in tek bir tabloda birlestirilmistir.
Asagidaki tablo, katilimcilara yoneltilen "Televizyon izlerken ikinci ekrandan (telefon,
tablet, bilgisayar vb.) internete baglanma sebebiniz, izlediginiz televizyon programiyla
ilgili mi yoksa degil mi?" sorusuna verilen yanitlar1 gostermektedir. Bu cevaplara gore,
arastirma yapilan 23 iilkenin tamaminin c¢ogunlugunun, iliskisiz cevabini verdigi
gorilmektedir. 23 iilkede gerceklestirilen arastirmada, katilimcilarin  biiyiik
cogunlugunun televizyon izlerken internette izledikleri programla ilgili eylemler
gerceklestirmedigi belirlenmistir. Bunun yerine, katilimcilarin gogunlugunun, televizyon
izlerken arkadaslariyla sohbet etmek, aligveris yapmak, bagka bir video izlemek,
paylasimda bulunmak veya paylasilanlar1 okumak gibi izledikleri programla baglantil
olmayan aktivitelerde bulundugu anlasilmaktadir.

Tiirkiye'nin istatistiklerine 6zel olarak bakildiginda, diger iilkelerden farkli bir
tablo ortaya ¢ikmamaktadir. Aragtirmaya katilan 18 yas ve tlizeri bireylerin %32'si
internette izledikleri televizyon programiyla ilgili zaman gecirirken, geri kalan %63l ise

izledikleri programdan bagimsiz olarak internet kullanimina devam etmektedir.
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Tablo 2.2. Televizyon Izleyen Bireylerin Ikinci Ekran Cihazlarim Izlenilen Televizyon Programlariyla
1liskili Kullanma Oranlart

ULKELER ILISKILI (%) ILISKISIZ (%)
Tiirkiye 32 63
Avusturya 24 75
Bulgaristan 8 92
Fransa 16 84
Almanya 20 79
Irlanda 18 82
Litvanya 12 88
Portekiz 14 86
Rusya 8 91
Ispanya 13 86
Isvigre 17 81
Ukrayna 11 83
Kanada 17 82
Arjantin 10 90
Brezilya 10 90
Avusturalya 16 83
Cin 5 94
Hong Kong 6 94
Malezya 16 82
Yeni Zelanda 14 85
Singapur 12 87
Tayvan 9 91
Israil 12 87

Zeebox uygulamasinin kurucusu ve CEQO'su Anthony Rose, tiiketicilerin ikinci
ekran kullanimina ihtiya¢ duymasinin nedenleri hakkinda bes ana faktoriin belirleyici
oldugunu vurgulamaktadir. Sosyal televizyon adi verilen bu uygulama, popiiler
televizyon programlarimi izleyicilere sosyal medya platformlar1 aracilifiyla sunmay1
amaclamaktadir.

Kesif: Izleyecekleri programi secerken karar vermekte zorlanan insanlar, ikinci
ekran uygulamalarindan faydalanarak bu ihtiyaclarini karsilayabiliyorlar.

Bilgi: Seyirciler, televizyonda izledikleri herhangi bir program hakkinda bilgi

edinmek icin ikinci ekran uygulamalarini kullanabilmektedir. Bu uygulamalar
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aracilifiyla karakterlerin kisa hayat hikayeleri, sahne arkasi fotograflari, kamera arkasi
hikayeleri ve IMDB (Internet Movie Database) bilgileri gibi bir¢ok bilgiye
erigilebilmektedir.

Katihm: Bu platformlar sayesinde izleyiciler, takip ettikleri programlara
katilabilmekte, oy kullanabilmekte veya yayindakilerle etkilesime gecebilmektedirler.

Alsveris: Ikinci ekran uygulamalar seyircilere televizyonda gordiikleri iiriinleri
satin alma firsati sunmaktadir. Ornegin, bir kanal bir kanepe reklami yaparsa, ikinci ekran
uygulamasiyla tek tusla kanepeyi satin alabileceginiz veya kanepe hakkinda bilgi
toplayabileceginiz bir sayfaya yonlendirilebileceginiz gibi secenekler de sunulmaktadir.
Sosyal: izleyiciler, televizyon izlerken igerigi diger izleyicilerle veya dogrudan
arkadaslariyla paylasmak ve iletisim kurmak istedikleri i¢in ikinci ekrani kullanirlar

Most common second screen activities while watching TV among Millennials

worldwide as of 3rd quarter 2017
60%

g 20%

Source Additional Information:

Sekil 2.4. Y Kusaginin Televizyon Seyrederken En Yaygin Ikinci Ekran Aktiviteleri
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2017 yilinda diinya ¢apinda 29,671 internet kullanicisi iizerinde gergeklestirilen bir
arastirmada, televizyon izlerken insanlarin ikinci ekranlarimi en ¢ok arkadaglariyla
yazismak, sosyal medyayr kullanmak, oyun oynamak, maillerini okumak, haberleri
okumak, satin alma amagh {iriin aramak ve izledikleri igerikle ilgili bilgi aramak icin
kullandiklar1 belirlenmistir. Ote yandan, televizyon programlarina katilim igin ikinci
ekrani en az kullandiklar1 goriilmiistiir.

2014 yilinda Y kusagi televizyon izlerken en ¢ok ikinci ekran olarak mobil telefon
(%69), diziistii bilgisayar (%53) ve masaitistii bilgisayar (%29) kullanmaktaydi. Ayni1 yilin
verilerine gore, Y kusag ikinci ekrant %74 oraninda arkadaslariyla mesajlagmak, %50

oraninda haber okumak ve %49 oraninda oyun oynamak i¢in kullanmaktaydi (http-35).

2.21. ikinci Ekran Olarak Televizyonun Kullanim Durumlari

Teknolojinin  gelismesiyle birlikte etkilesimli ekranlarin  kullanimi, igerigin
tanitimi, dagitimi ve izleyiciler arasinda etkilesimi tesvik etmek i¢in giderek daha yaygin
hale gelmektedir. Bu tiir deneyimler, insanlarin gelecekte televizyon ve iletisim cihazlari
arasinda etkilesim kurmak i¢in kullanabilecekleri yontemlerin bir pargasi olmaya devam
etmektedir. Dimmick'e gdre, yeni bir medya aracinin tanitimi eski medya ile rekabet
edebilir ya da edemeyebilir. Bu durumda, izleyiciler ihtiyaglarini kargilamak i¢in yeni ve
eski medyanin goreli faydalarina gore eski yontemler yerine yeni bir ara¢ segebilir veya
segmeyebilirler (2003: 39). Son yapilan caligmalarda, yeni medya olarak ikinci ekran
kavraminin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir. Buna karsilik, eski medya olarak ise geleneksel
medya olan televizyonun belirtildigi ¢alismalar mevcuttur. Burada ikinci ekran, birinci
ekran olarak kullanilan televizyonun yerini almaktan ziyade, birinci ekran deneyimini
tamamlamak icin yardimcit bir cihaz olarak kullanilmaktadir. Hangi cihazin
kullanilacagina karar vermek, bir rekabet meselesi olmaktan ziyade kullanicilarin
tercihlerine bagli bir durumdur.

Televizyon, icat edildigi giinden bugiline kadar islevselligi ve kullanim sikligi
acisindan Onemli doniisiimler gecirmistir. Televizyonun islevselliginde ve kullanim
sikliginda meydana gelen doniisiimler, bir¢ok bilim adammin televizyonla ilgili
arastirmalar yapmasina neden olmustur. Arastirmalar sonucunda televizyon, izleyicisiyle
birlikte ele alindigi donemlere gore incelenmektedir. Eski ¢alismalar, televizyon
izleyicisini pasif bir konumda ele almaktadir; izleyiciler birbirlerinden habersizdir ve

televizyon icerigine herhangi bir etkilesim saglayamazlar. Telefon baglantilartyla
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baslayan bu yondesme, zamanla internetin yayginlasmasiyla birlikte seyirci aktifliginin
en st diizeye ¢iktig1 doneme ulasmistir. Akilli telefonlar, bilgisayarlar ve tabletlerin
teknolojik gelisimiyle birlikte internetin yayginlasmasi, insanlarin bu teknolojilere
erisiminde kolaylik saglamis ve boylelikle insanlar arasinda hizli ve anlik iletisim kurma
imkanlar1 dogmustur.

Televizyon, geleneksel doneminden dijital doneme gegerek boyut degistirmis ve
dijital televizyon adinmi almistir. Bu sayede evlere sadece sayisiz kanallariyla degil, ayni
zamanda internete baglanabilme 6zelligiyle de girmistir. Bu 6zellik sayesinde aligveris
yapabilme, etkilesimde bulunarak aktif katilim saglama gibi 6zelliklere de sahip olmustur
(Snoddy, 2003:19).

40 farkh tlkede gerceklestirilen bir arastirmada, bireylerin televizyon izlerken
ikinci ekran cihazlarina (6rnegin bilgisayar, akilli telefon, tablet) erisip erismedikleri
incelenmistir. Bu arastirmada, seyircilere televizyon izlerken baska bir cihazdan
cevrimici olup olmadiklart sorulmustur. 40 iilke tizerinde gerceklestirilen aragtirmaya
gore, katilimcilarin 38’1 televizyon izlerken baska bir cihazdan (6rnegin bilgisayar, akilli
telefon, tablet) internete girdiklerini ifade etmistir. Geriye kalan 2 iilkede ise (Ukrayna ve
Italya) durum tam tersi olarak raporlanmaktadir. Ukrayna’dan elde edilen sonuglara gore,
arastirmaya katilanlarin gogunlugu (%59) televizyon izlerken bilgisayar, akilli telefon,
tablet gibi cihazlardan internete baglanmadiklarin1 ifade etmistir. Ancak, az bir oran
(%31) ise evet diyerek bu cihazlar1 kullanarak televizyon izlediklerini belirtmistir.
Italya'daki arastirmaya gore, katilimcilarin %66's1, televizyon izlerken ikinci bir cihazla
internete baglanma davranisinda bulunmadiklarini belirtirken yalnizca %34'4 bu
davranigi sergilediklerini ifade etmistir.

Tiirkiye 6zelinde yapilan arastirmada ise televizyon izleyen bireylerin %70’inin
ekran karsisinda ikinci bir cihazla internete baglandigi, %28’inin ise ikinci ekran cihazlar
kullanmadiklar1 ve dolayistyla internete baglanmadiklar1 sonucuna ulasilmistir. Genel
olarak tablo degerlendirildiginde, 40 iilke iizerinde yapilan aragtirmada, televizyon
seyircilerinin %50'den fazlasinin televizyon izlerken ayni anda ikinci ekran cihazlarindan
(telefon, tablet, bilgisayar gibi) internete girerek aktif olarak kullandiklari, sadece
%50min altinda kullanim oranlarinin oldugu dort iilke bulundugu belirtilmektedir
(Statista istatistik sirketi tarafindan ayr1 ayr1 yapilan aragtirma, asagida biitiin olarak bir

araya getirilmistir)
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Tablo 2.3. TV Izlerken Baska Bir Cihazdan (Orn. Bilgisayar, Akilli Telefon, Tablet) Cevrimici Oldunuz
mu? Sorusuna Verilen Yamitlar (16 Yas ve Uzeri)

Ulkeler Evet (%) Hayir (%)
Tiirkiye 70 28
Vietnam 63 37
Japonya 52 42
Meksika 65 35
Slovenya 51 47
Slovakya 55 43
Romanya 61 39
Polonya 61 38
Hollanda 73 27
Yunanistan 38 62
Estonya 68 32
Cek 64 35
Hirvatistan 64 35
Belgika 66 34
Tayvan 66 34
Singapur 58 42
Yeni Zelanda 58 42
Malezya 48 52
Israil 65 33
Hong Kong 66 34
Cin 57 43
Brezilya 68 31
Arjantin 57 42
Ukrayna 31 59
Isvicre 54 45
Sirbistan 60 39
Rusya 65 34
Portekiz 66 32
Litvanya 54 44
Irlanda 40 60
Almanya 57 42
Kanada 59 40
Bulgaristan 65 35
Avusturya 56 44
Fransa 63 37
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Tablo 2.3. (Devam) TV [zlerken Baska Bir Cihazdan (Orn. Bilgisayar, Akilli Telefon, Tablet) Cevrimici
Oldunuz mu? Sorusuna Verilen Yanitlar (16 Yas ve Uzeri)

Italya 34 66
Macaristan 53 47
Ispanya 69 29
Ingiltere 54 45
Amerika 52 47

Teknolojinin ilerlemesi, televizyon izleme Kkiiltiiriinde degisikliklere neden
olmaktadir. Artik televizyon izleyicileri, akilli telefon, tablet, diziistii bilgisayar gibi
cihazlar araciligiyla ikinci ekran olarak ¢oklu gorevler yapabilirler. Yani seyirciler birinci
ekran olarak televizyonu izlerken ayni anda ikinci ekram1 da aktif bir sekilde
kullanabilmektedirler. Insanlarin televizyon izlerken ayni anda akilli telefon, tablet veya
bilgisayar gibi cihazlarla ¢oklu gorevler yapmasi, ikinci ekran fenomeni olarak
adlandirilmaktadir. Genellikle televizyon, ikinci ekran olarak kullanilan cihazlarin
basinda gelmekle birlikte, bazen akilli telefon, tablet veya bilgisayar da ikinci ekran
olarak kullanilabilmektedir (Macri, 2016: 5-6 / 22).

Statista istatistik sirketinin segili lilkeler iizerinde yaptig1 arastirmada, katilimcilara
yoneltilen "Televizyon izlerken hangi cihazinizdan internete giris yaparsiniz?" sorusuna
iilkeler tarafindan verilen yanitlar ayr1 ayri incelenmis ve okuyucularin daha kolay
anlayabilmesi icin tek bir tabloda birlestirilmistir. Anket sonuglarina gore, arastirma
yapilan 42 iilkenin 35'inde, televizyon izlerken internete baglananlarin ¢ogunlugunun
bunu telefonlar1 araciligiyla yaptig1 goriilmektedir. Diger alt1 iilke (Letonya, Estonya,
Cek, Rusya, Litvanya, Almanya, Bulgaristan) ise internete bilgisayarlarindan baglanarak
televizyon izlemektedir. Ayrmtili bir aragtirmaya gore, 42 iilkeden sadece birinde
(Ukrayna) televizyon izlerken hem telefon hem de bilgisayar kullanim oranlar1 esit bir
sekilde dagilmistir. Bunun yani sira, tiim iilkelerin ortak bir 6zelligi olarak, televizyon
izlerken internete tablet ilizerinden baglanma oranlarinin, telefon ve bilgisayar
kullanimina kiyasla tiglincti sirada yer aldigi goriilmektedir. Tablo incelendiginde,
arastirma yapilan lilkelerin cogunlugunda televizyon seyrederken internete en ¢ok telefon
ile girildigi goriilmektedir. Bunun yani sira bilgisayar ve tablet de sirasiyla ikinci ve
ticiincii siray1 almaktadir. Bu nedenle, genel olarak televizyon izlerken ikinci ekran olarak

en ¢ok tercih edilen cihazlarin siralamasi telefon, bilgisayar ve tablet seklindedir.
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Tiirkiye'de yapilan aragtirmaya gore televizyon seyrederken internete en ¢ok
telefonla (%76), ikinci sirada ise bilgisayarla (%37) ve son olarak tablet ile (%5) girildigi
tespit edilmistir. Bu sonuca gore Tiirkiye'de ikinci ekran kullaniminda en sik tercih edilen

cihaz telefon iken, bilgisayar ikinci sirada ve tablet ise son sirada yer almaktadir.

Tablo 2.4. Televizyon Seyrederken Cihaz Tiiriine Gore Ikinci Ekran Kullanim Orani (16 Yas ve Uzeri)

Ulkeler Televizyon Izlerken Televizyon Izlerken Televizyon Izlerken
Bilgisayar Kullanimi (%) [Bilgisayar Kullanim (%) Bilgisayar Kullanim
(%)

Tirkiye 76 37 5
Giliney Kore 89 21 4
Letonya 41 56 18
Vietnam 89 10 8
Slovenya 61 44 14
Slovakya 49 46 17
Romanya 66 38 13
Polonya 58 50 14
Hollanda 59 33 26
Yunanistan 54 40 20
Estonya 38 55 15
Cek 38 55 15
Hirvatistan 69 34 11
Belgika 55 36 20
Tayvan 81 22 12
Singapur 76 30 25
Yeni Zelanda 60 34 24
Malezya 91 15 9
Israil 82 26 7
Hong Kong 85 38 29
Cin 88 20 12
Avustralya 60 41 33
Brezilya 86 14 4
Ukrayna 48 48 16
Isvigre 66 24 27
Sirbistan 62 49 9
Rusya 40 64 23
Portekiz 55 45 26
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Tablo 2.4. (Devamu) Televizyon Seyrederken Cihaz Tiiriine Gore Ikinci Ekran Kullanim Orami (16 Yas

ve Uzeri)
Litvanya 50 51 14
Irlanda 63 25 23
Almanya 39 44 30
Kanada 51 41 41
Bulgaristan 47 48 11
Avusturya 49 46 23
Fransa 53 42 23
Italya 72 19 17
Ispanya 72 25 19
Isveg 68 20 23
Danimarka 52 27 29
Finlandiya 59 33 29
Ingiltere 65 29 34
Amerika 70 32 18

Izleyicilerin ikinci ekram haz ve ekstra bilgi gibi nedenlerle kullandig1 saptanmustir.
Ayrica, etkilesim, yapimcilar i¢in de biiylik dnem tagimaktadir ¢linkii bu, izleyicilerin
dikkatini kaybetmelerini engellemek i¢in 6nemli bir aragtir (Macri, 2016: 10). Fox TV
tarafindan 2011 yilinda yaymlanan "Babam I¢in" dizisi, Tiirkiye'de televizyon izlerken
Twitter'in ilk kez ikinci ekran olarak kullanildigi 6rneklerden biri olarak kabul edilir.
Bagka bir ornek olarak, 2012 yilinda yaymnlanan "Bir Erkek Bir Kadm" dizisi,
#bencocukken hashtag'ini acarak izleyicilerin akilli cihazlari araciligiyla diziye katilimini
saglamis ve diger izleyicilerle aktif bir paylasim i¢inde olmalarina olanak tanimistir. Bu
paylasimlar sayesinde izleyiciler dizi hakkinda bilgi edinebilmekte ve dizi hakkinda
fikirlerini diger kullanicilarla paylasabilmektedir. Televizyon izleyicilerinin ikinci ekran
kullanimindaki en 6nemli sebeplerden biri olan esneklik, televizyon sirketlerinin 6nceligi
olan 6zgiin igerik olusturma konusunda bir zorunluluk haline gelmistir. Ancak sektoriin,
izleyicilerin igerik tiikketiminde zaman ve mekan se¢me tercihlerine saygi duymasi
gerekmektedir. Bu sayede, izleyicilerin esnekligini koruyarak ve miidahalede
bulunmadan 6zgiin igerik sunulmasi saglanabilir (Unal vd., 2018: 126-127).

Aragtirmalarin sonuglarina bakildiginda, ikinci ekran kullaniminin televizyonun lider
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konumunu korumasina yardimei oldugu sdylenebilir. ikinci ekran kullanimz, televizyonu
gercek bir etkilesim ve katilim aracina doniistiirerek interaktif bir geri bildirim dongiisii
olusturur. Bu da, ikinci ekran kullaniminin televizyonun geri besleme alisinda 6nemli bir
rol oynadigini ortaya koymaktadir. Bu sebeple televizyon sirketleri, izleyicilerin ikinci
ekran kullanimina yonelik olarak 6zgiin igerik liretmeye devam etmelidirler (Macri, 2016:

17722).

Bir arastirma, Ingiltere'deki televizyon izleyicilerinin ikinci ekran kullaniminin
izleme davranislarina etkisini incelemistir. 2018 yilinda 12-28 yas arasindaki
katilimcilara yoneltilen sorulara gore, katilimcilarin %63'0 televizyon seyrederken ikinci
ekran kullanmaktadir. Bu kullanim sikligina gore, katilimeilarin %53" sik, %29'a diizenli
olarak ve %18'i nadiren ikinci ekran kullanmaktadir. Televizyon seyrederken ikinci ekran
cihazi olarak en ¢ok %79 luk bir oranla telefonun, %44’liik bir oranla tabletin, %35°lik
bir oranla bilgisayarm kullanildig1 Ingiltere’de, ikinci ekran kullanmanin bireylere kattig1
anlami ve kisilerde uyandirdigi karsiligi arastiran yukaridaki tabloya gore, arastirmaya
katilan bireylerin:

e 9%17’s1 “benim izleme deneyimimi farklilagtirmaz” ifadesine kesinlikle katilirken,
%?2’sinin kesinlikle katilmadigi,

e %7’si “benim program eglencemi arttirir” ifadesine kesinlikle katilirken, %8’inin
kesinlikle katilmadigi,

e %7si “program icerigiyle ilgili benim daha fazla eglenceli hissetmeme izin verir”

ifadesine kesinlikle katilirken, %12’sinin kesinlikle katilmadig1 belirlenmistir.

2.22. ikinci Ekran Uygulamalar

Akilli cihazlarin eslestirilmesinden bu yana, televizyon kullanim amacgli olarak
ikinci ekran uygulamalarinin sayist artiyor. Bu uygulamalar, izleyicilere farkli tlirde
deneyimler yasatmak, daha uzun siire ekran baginda kalabilmelerini saglamak ve benzer
faydalar sunmak i¢in tasarlandi. Yapilan bir incelemeye gore, televizyon programlarini
ikinci ekran kullanarak izleyen kisilerin daha 1yi hissettikleri tespit edilmistir. Bu sonug,
ikinci ekrandan yararlanabilecek televizyon izleme deneyimini zenginlestirerek
potansiyele daha aktif bir rol almaya ve bdylece daha tatmin edici bir deneyim yasattigini

gosteriyor (Geerts, 2014: 95).
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Yerli ve yabanci bir¢cok ikinci ekran uygulamasi mevcuttur. Ancak, bu
uygulamalarin ne oldugu ve televizyon televizyonlari ile ne tiir etkilesimlere gectigi
hakkinda bilgi verilmeden once, bu islemlerin ne oldugunu hakkinda bilgiler aktarmak
gerekir. Tkinci ekran uygulamalar1 genellikle ii¢ farkli yolla faaliyet gosterir. lk olarak,
kullanicilar bir program veya film izlerken Twitter veya Facebook gibi sosyal medya
platformlar1 araciligiyla bilgi alabilirler. Goriiniimler, diger goriintiilerle iletisim kurarak
gercek zamanli bir etkilesim yasantilari. Bu baglamda, televizyonda yayinlanan
programla zaman agisindan uyumlu olmama ancak sahip olabilecegin ne hakkinda ger¢cek
zamanl bir icerik saglanabilir. Ikinci ekran uygulamalarinmn ikinci kullanim sekli,
kullanima ek bir izleme imkani sunmaktadir. Ornegin, bir 6diil toreni sirasinda,
kullanicilarin tercihlerine gore farkli kamera acilarindan seyredebilirler. Ayrica, sahne
arkasinda neler olup bittigini gozlemleyebilirler ve inceleme tdreni ile ilgili diger
icerikleri de elde edebilirler. Son olarak, bir televizyon programi veya film depolama
ikinci ekran uygulamalari, seyircinin belirli bilgilere erisebilmesi i¢in ses igerigi
tanimlamas1 ve dijital parmak izi gibi Ozellikleri kullanir. Bu sekilde, izleyicilerin
izledikleri program hakkinda daha fazla bilgiye sahip olabilir ve deneyimlerini
zenginlestirebilirler. ikinci ekran1 simiflandirmak icin farkli kullanim bulunmaktadir. Bu
kategoriler, kullanicilarin hangi tiir etkilesimlerde bulunduguna ve ne yaptiklarina gore

belirlenmektedir (Macri, 2016: 12-14/ 15).

2.23. Kiiresel Ol¢ekte Kullanilan Ikinci Ekran Uygulamalari
2.23.1. Zeebox Uygulamasi

Zeebox, Ingiltere'de 2011 yilinda kurulmus ve yaklasik 2 milyon kisiye sahip olan
bir sosyal televizyon ve ikinci ekran uygulamasidir. Uygulama, kullanicilarin izledikleri
programlar hakkinda diger kullanicilarla ilgili gecislerini ve sohbet etmelerini saglamak
ve izleme deneyimini gergeklestirmek i¢in bir ikinci ekran televizyon yardimcisidir (http-
35). Uygulama kullanicilart programlarla ilgili sohbet etmelerine ve diger ozelliklerle
etkilesim kurmalarina olanak tanir. Ozellikle anlatimlarin programlar1 hakkinda video
paylasimlarina ve diger fotograflarla sohbet etmelerine olanak taniyan bir 6zellik sunar.
Bu sayede bireyler programlar hakkinda daha fazla bilgi edinebilir ve diger bireylerle
etkilesim kurabilir. Bu sayede kullanici programlarini kag¢irmamak i¢in daha sik
uygulamaya giris yapar ve boylece izleme deneyimlerini daha keyifli hale getirir. Ayrica

uygulama {izerinden satin alma imkan1 da sunmaktadir. kinci ekran uygulamalarinin
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amaci, televizyon izleme deneyimlerini elde etmek ve onlart daha aktif hale getirmektir
(Oztiirk, 2020: 58). Kullanicilarin izledikleri program bitimi sonrasinda, bir sonraki
boliim yayinlanana kadar aktif olarak tutabilmek i¢in sohbet, bilgi paylasimi ve haber

ortamlar1 olusturur.

2.23.2. GetThis Uygulamasi

1948 yilinda kurulan American Broadcasting Company (ABC) tarafindan
yayinlanan "Skandal" adli yapim i¢in anlagsma yaparak GetThis adli aplikasyonu
kullanarak, 6zelliklerinin program i¢indeki karakterlerin giydikleri 6geler ve aksesuar
uygulama iizerinden satin almalarini saglamaktadir. Bu sayede, program seyrederken
ayn1 zamanda ikinci bir ekran lizerinden aligveris yapma olanagina sahiptir. (Yilmaz,
2014: 123). Kullanict dostu arayiizi ve yalnizca “Skandal” yapimi i¢in degil, ABC
Kanalindaki tiim dizi ve programlar icinde yer alan karakterlerin kiyafetleri, aksesuarlari
ve programda kullanilan araglar yani farkl: tiirde tiriinler de genislemenin satin alinmasina
imkan tanimasi, Ozelliklerinin begendikleri {irlinler sosyal medya ortamlarinda
paylasmasina izin verilmesi ve lcretsiz olmasi GetThis Aplikasyonunun ozellikleri

arasmda sayilir (Oztiirk, 2020: 72).

2.23.3. Viggle Uygulamasi

Viggle, sosyal TV platformu olarak kullanilan bir ikinci ekran uygulamasidir.
Kullanicilarin televizyon, Netflix, Amazon gibi ekranlarda izledigi sovlari, film, dizileri
ve kullanicilarinin puanlar1 kazanabilir ve bu puanlar1 ger¢ek diinyada aligveris yapmak
veya nakite ¢evirmek igin kullanirlar. izleyiciler, iicretsiz olarak katilabilecekleri Viggle
uygulamasina katilarak hediye kartlar, tabletler, kulakliklar, bilgisayarlar ve diger
hediyeler kazanabilirler. Ayrica, izleyecekleri icerikleri kagirmamak i¢in hatirlaticilar

sunmaklar (http-38).

2.23.4. Shazam Uygulamasi

Shazam, miizik tanima temelli bir uygulama olarak tasarlanan ve kullanicilarin
cevrelerinde ¢alan miiziklerin hangi parga ve kime ait oldugunu belirlemelerine yardimci
olur. 1999 yilinda Londra'da kurulan Shazam, ilk olarak kullanicilar "2580" numarasinin
alicilariin dinledikleri miizik 30 saniye boyunca telefon ahizelerinden karsi algi

isletmelerini ve Shazam ekibi tarafindan algilanarak kisa siire icinde SMS olarak
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bildirilmelerini sagladi. 2011 yilinda, uygulama, kullanicilarin miizik faaliyetlerine ek
olarak televizyon programlar1 veya reklamlar hakkinda da bilgi elde etme durumlari bir
diizeye yiikseltti. Bugiin, Apple ile anlasma saglayan Shazam, kullanicilara daha iyi
hizmet sunabilmek adina ¢aligmalarini stirdiirmektedir (http-39). Shazam, Kullanicilarin
anlik aradiklar1 sarkilar1 bulma, g¢evredeki miizikleri Kesfetme, sarki senkronize
sOzleriyle sarkilara eslik etme, videolarindaki anilar1 yakalama, sarki arsivi olusturma ve
diger tim diinyadaki trend sarkilar takip etme olanagi sunar. Kullanicilar televizyon
iceriklerini depolama, sinemada, bilgisayar, telefon veya tablet kullanma ayn1 zamanda

Shazam uygulamasini ikinci ekran olarak kullanirlar.

2.24. Tiirkiye Menseili ikinci Ekran Uygulamalar
2.24.1. Kara Para Ask Uygulamasi

"Kara Para Ask" dizisi, Ay Yapim tarafindan hayata gecirilmistir ve 2014-2015
yillart arasinda ATV'de yaymlanmistir. Dizi 54. boliimiyle final yapti ve Tiirk
televizyonu tarihinde 6nemli bir yere sahip. Ilk olarak ikinci ekran uygulamasim
uygulayan yapim sirketi olarak Tiirk televizyon tarihinde yerini almistir. Final
boliimiinden hemen 6nce, katilin kim oldugu dizi yayimlanmadan 6nce agiklandi. Ancak,
bu aciklama, "Kara Para Ask" isimli ikinci ekran uygulamasi lizerinden yapilacakti. Bu
uygulama, dizin son {i¢ boliimiin kapsayacak sekilde olusturulmustur ve bireylerin
uygulamay1 indirerek kullanimini saglamstir.

Uygulama, televizyonda dizi agikken ses tanima 6zelligiyle aktif olarak ¢alisir. Bu
sayede, kullanicilarin aplikasyon {iizerinden sagladigi goriintli, video ve bilgiler
araciligiyla diger bireylerden daha fazlasini 6grenmekte ve ¢cok daha once katilin kim
oldugunu 6grenebilmektedirler. Bu cikigla ilgili, film yonetimi Ahmet Katiksiz, "Bu
uygulama sayesinde boliimiin gercek icerigini daha iyi anlayabilecekler ve daha fazlasini
ogrenebilecekler. Ayrica katilin kim oldugu ¢ok daha erken Ogrenebilecekler."
Acgiklamalarinda bulunmustur (http-40).

“’Kara Para Ask" uygulamasi, Samsung tarafindan sponsorluk yaparak Tiirkiye'de
daha once uygulanmamis bir teknoloji iceriyor. Dizinin igerisine yerlestirilmis ses
teknolojileriyle, telefondaki "Kara Para Agsk" uygulamasi otomatik olarak
aktiflesmektedir. Izleyiciler, dizi ile ayn1 ve mobil cihazlardaki ¢ikan sorulari
cevaplayarak, Samsung Galaxy S5 ile icindeki 6zel bolime ve dizi ile ilgili 6nemli

ipuclarina erisebilmektedirler. Bu 6zel boliimlerin hepsi, Samsung Galaxy S5 ile
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cekilmistir. Dizi g¢ekimlerinde bulunan tiim teknik malzemeleri, S5'in kamerasiyla
birlestirilmistir. Cekilmis boliimlerin 6zelligi, yalnizca uygulama kullanicisina 6zel
olmasi1 ve hikayenin ayrintilarina iliskin ¢ok 6nemli ipuglar1 vermesidir. "Kara Para Agk"
uygulamasina, Google Play Store ve Apple Store' ve tiim akilli telefon kullanicilarina
erisebilmektedir. Uygulamayi indiren kullanicilar, dizi ile e zamanli olarak ¢ikan sorulari
yanitlayarak, diziye katilim attirilmaktadir. Uygulamada, dizi ile ilgili verilen ekstra
bilgilere erisilebilmekte ve sadece bu kilavuzda olan ve S5 ile birlikte gizli ve 6zel boliime
erisebilmektedirler.’’

Seyirciler, dizi basladiginda ses seviyesini yiikseltmekte ve ayni zamanda Kara Para
Ask uygulamasini agmaktadirlar. Bu uygulama, diziye yonelik sorulan sorulara dogru
yanit vererek diger bireylerle rekabet eden kullanicilarin isimlerini seyirci siralamasinda
yukar1 tasimasim saglar. Dizi, Tiirk televizyon iizerindeki ikinci ekran uygulamasini
baslatarak bir ilke imza atmaktadir. Bu uygulama, kullanicilarin diziye olan ilgilerini,
merakini ve katilimini arttirmak icin tasarlandi. Ayn1 anda birden fazla ekran kullanmay1
miimkiin kilan uygulama, televizyon veya diger cihazlar aracilifiyla diziyi izleyen

seyircileri ikinci bir ekranla uygulamaya dahil etmeyi tesvik etmektedir.

2.24.2. Bir Kadin Bir Erkek-QR Kod Uygulamasi

1 Erkek 1 Kadin ismi 2 Ekim 2008'de TiirkMax'te yayimlanmaya baslayan ve
2012'de Star TV'ye Bir Kadin Bir Erkek olarak transfer olan program Tiirk komedi
dizisidir. 2013 yilinda son boliim olan 375. boliim ile final yapti. 2014 yilinda Fox TV'de
tekrar yaymlanmaya basladi, ancak 2015 yilinda yaymlanan son boliim olan 416. bolim
ile ekranlardan ayrildi (http-41). Dizi Tiirk televizyon tarihinde ve ikinci ekran
uygulamalarinda ilklerden biri olarak kabul edilmektedir. Ozellikle Tiirk televizyonlari,
programlar arasindaki etkilesimi korumak ve izlenmek i¢in #hashtag kullaniyordu. Ancak
Bir Kadin Bir Erkek dizisi, 2012 yilinda Bando Yapim tarafindan Tiirkiye’de ilk kez
televizyon izleyicisi mobil bir uygulama olan QR Kod yontemiyle program hakkinda
slirpriz bir yayin ya da gorsel izleyebildigi bir ilke imza att1. Dizinin hayranlar1 programi
izlerken ayni zamanda cihazlarin ekraninin sag alt tarafindaki QR kodlarin1 okutarak,
dizinin daha 6nce higbir yerde yayimlanmamis set arkasi goriintiilerini ve diger icerikleri

izlemektedir (http-42).
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2.24.3. National Geofraphic Channel ve Nokia / QR Kod ile TV-Mobil Medya

Entegrasyonu

Tirkiye'de ornek olarak goriilen, nadir ve iyi bir uygulama olarak yorumlanan
uygulamalardan bir 6rnegini National Geographic Channel ve Nokia arasindaki igbirligi
ile televizyonda QR (hizl1 yanit) kodu uygulamasidir. QR kodlari, akilli telefonlarin
kameralarindan okunabilen matris veya iki boyutlu barkot tiiriidiir. Kodlar kare sekilli ve
beyaz bir zemin iizerine siyah desenlerle olusur. Otomotiv sanayi diinyasi kullanim
amaglh QR kodlari, dijital kameral1 telefon ve tablet gibi cihazlarin iiretimiyle birlikte
kullanim alanlar1 genisletilmektedir. Bu is birligi ile Tirkiye'deki kullanicilar, akill
telefon ve televizyon arasindaki ilk entegrasyon deneyimini yagayacaklar
sOylenilmektedir. National Geographic Channel izleyicileri, Sag alt kismindaki Nokia
uygulama aracilifiyla ¢ikan QR kodlarini okutarak kanaldaki programlarla ilgili daha
once hi¢ yayimlanmamis kamera arkasi goriintiilere erigebilirler. Bu igbirliginin amaci
izleyicileri meraklandirmak, en yeni teknolojilere ayak uydurmalarini saglamak ve
yonetilen kanal ve belgesellerin seyir zevkini rehberlik olarak yorumlanmaktadir (http-

43).

2.24.4. Dediki Uygulamasi

Dogus Grubu, televizyon seyircilerinin ev sahibi olan paylasim, katilim saglama ve
diger avantajlarla iletisim halinde olma gereksinimlerinden yola c¢ikarak, kullanicilara
"Dediki" adl1 bir sosyal ag uygulamasi sunmustur. Bu uygulama, kullanicilarin Twitter
gibi sadece hashtag paylasimlarindan farkli olarak, anlik yaymlanan televizyon
programlarini da gosterebilmektedir. Ayrica, uygulama iizerinden kullanicilar, izledikleri
programlar hakkinda yorum yapabildigi gibi kendi arkadas gruplarin1 da
olusturabilmektedir. Dogus Grubu tarafindan iiretilen "Dediki" uygulamasi, televizyon
seyircilerinin ikinci ekran yonetimini tesvik etmeyi hedefliyor. Uygulama; telefonu,
internet ve televizyonu bir arada kullanma olanaklarini tanir. Kullanicilar, uygulama
tizerinden veya sosyal medya hesaplar1 lizerinden giris yaparak, izledikleri programlar
hakkinda yorum yapabilir veya sosyal aglar iizerinden paylasimda bulunabilir. Ayrica,
"sesli check-in" 0zelligi sayesinde, kullanicilarin telefonlarini televizyona yaklagtirarak
programa giris yapabilir, yorum yapabilir, arkadas c¢evresinde veya sosyal medya

hesaplarinda paylasabilir (Y1lmaz, 2014: 136-137)

61



2.24.5. Ekranda Uygulamasi

Dijital platformlar iizerinde yer alan "Ekran Uygulamas1”, Dogan Yaym Holding
tarafindan kullanimai izleyicilerin hizmetine sunulmustur. Aplikasyon, sadece Kanal D'de
yayinlanan dizileri ve oyuncularin kullandig1 kiyafetleri kapsar. Kullanicilarin televizyon
kullanicilarin1 aynit anda, uygulama iizerinden begendikleri karakterlerin giydigi
tirtinlerin markasini, nerede satildigin1 ve fiyatini 6grenebilecekleri ve satin alabilecekleri
bir platformdur. Ayrica, sosyal {riinleri medya hesaplarinda favori listelerini
olusturduklar1 ve iirlinlerini paylasabilirler. Bu uygulama, sistem bilgileri iirlinler
hakkinda aninda bilgi sahibi olur (http-44). Kullanicilarin iicretsiz olarak indirebilecekleri
ve kullanimi kolay bir yapiya sahip olan uygulama, seyircilerin televizyon dizilerinde
kiyafetlerini kolayca satin alabilecekleri bir platform sagliyor. Uygulama, e-ticaret
sitelerine direkt olarak baglantili ¢alisir ve kullanicilarin aradiklari kiyafetleri tek bir tusla
satin alabileceklerdir. Ancak, uygulamanin diizenli olarak giincellenmemesi, bazi
dizilerin izlenmemesi ve kullanilan her kiyafetinin satilmadigi gibi elestirileri de

bulunmaktadir (Oztiirk, 2020: 60-61).

2.24.6. Wahooy Uygulamasi

Kullanicilar, Ay Yapim tarafindan "televizyon izleme aligkanlifinda yeni bir
donem baslatiyor" sloganiyla tiiketici uygulamasi ile televizyon tiiketimi akilli telefon,
tablet gibi cihazlarin mikrofonlarimi kullanarak, izledikleri yaymnin ses tiiketiminden
yararlanmaktadir.. Aplikasyon, kullanicilarin hangi diziyi izledigini hizli bir sekilde
saptayarak, set arkasi goriintiiler, karakterlerin kiyafetlerinin markalar1 ve diger bilgilerle
ilgili izlenimlerine sahip olmalarini olanak tanir. Izleyiciler, aplikasyonu iicretsiz
indirebilmekte, televizyon tiiketimiyle ayni zamanda sosyal medya hesaplarini
kullanabilmektedir. Bu sayede dizi hakkinda yorum yapabiliyor, hashtagler
olusturabiliyor veya takip edebiliyor ve hatta tweet atabiliyorlar. Aplikasyon, seyirci
erisimini yiiriitme ve Kkitlelerini incelemek i¢in yayin sirasinda anket yapma imkani
sunuyor. Ancak, mikrofon kullanimina izin verildiginde aktif oluyor ve televizyonda dizi
ile ayn1 anda c¢alismasi1 gerekiyor. Ayrica, sadece belirli diziler lizerinde yer almakta ve

seyirciler ikinci ekran 6zelligini aktif hale getirmek zorundadir (http-45).
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2.24.7. Nexum Uygulamasi

Dogus Grubu tarafindan olusturulan uygulama, Tirkiye'de yer alan ikinci ekran
uygulamalari arasinda yer almaktadir. Bu aplikasyon yalnizca Star TV kanali i¢in mevcut
ve Star TV'de yayinlanan diziler, belgeseller ve programlar hakkinda seyircilerin daha
once yaymlanmamis fotograflari, videolara ve set arkasi goriintiilerine gelebileceklerine
imkan tanimaktadir. Uygulama sadece iPhone, iPad ve Apple marka {iriinler iizerinde

calismaktadir.
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3. YONTEM

Canli spor miisabakalar1 siiresince ikinci ekranlarin tercih edilme bigimlerinin,
hangi diizeyde tercih edildiginin ve tercih edilme nedenlerinin belirlenmesi amacini
tastyan tez ¢alismasinin bu boliimiinde; arastirmada kullanilan yonteme ve bu baglamda

gerceklestirilen siireclerin detaylarina deginilecektir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirma kapsaminda daha nitelikli ve birbirini biitiinleyici niteliklere sahip iki
farkli veri toplama yontemi kullanilmistir. Bu kapsamda bu arastirmada karma arastirma
modeli benimsenmistir. Karma aragtirma modelinin temel dayanagi daha kapsamli,
nitelikli ve detayli sonuclar elde etmektir. Bu noktada bu arastirmada farkli veri toplama
yontemlerinin (veri kaynaklarinin) birbirlerini tamamlayict nitelikleri kullanilarak
arastirma amacina ulasilmaya calisilmigtir. Buna gore bu arastirmada oncelikle anket
yontemi, sonrasinda ise mobil uygulama kullanim verileri aracilig1 ile veri toplanmistir.
Anket formu, katilimcilarin goriislerini ifade etmelerine olanak tanirken, uygulama
kullanim verileri ise ger¢cek davraniglar1 dogrudan izleme sans1 sunmaktadir. Bu nedenle,
arastirma modelinin karma olarak gergeklestirilmesi, ikinci ekranlarin canli spor
miisabakalar1 sirasindaki tercih edilme bi¢imleri ve nedenlerini daha iy1 anlamak i¢in

daha kapsamli bir perspektif sunmaktadir.

3.2. Arastirma Siireci

Aragtirma verileri 2022 Subat ve 2022 Mayis arasinda toplanmistir. Arastirma
kapsaminda anket yontemi ve mobil uygulama kullanim verileri olmak tizere kullanilan
iki farkli veri toplama yontemine bagli olarak iki farkli arastirma siireci yiirtitiilmiistiir.

Buna gore anket yontemi kapsaminda canli spor miisabakasi izleyicilerine ikinci
ekran kullanim detaylarina iliskin demografik bilgiler, sorular ve ifadelerin yer aldigi
online anket formu uygulanmistir. Bireylere farkli sosyal medya platformlar, taraftar
hesaplar1 ve benzer platformlar araciligi ile ulasilmis, arastirma hakkinda bilgi verilmis
ve goniilliiliik esasina dayali olarak arastirmaya katilmalari talep edilmistir.

Mobil uygulama kullanim verileri asamasinda ise bireylerin mobil telefonlarina
misabakalar siiresince kullanim detaylarmin (cep telefonu kullanim siiresi,
uygulamalarin her birinin kullanim siiresi vb.) kayit edilmesine olanak saglayacak

“StayFree” isimli licretsiz mobil uygulamasinda yararlanilmistir. “StayFree” programa,
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kullanicilarin akilli telefonlarda ne kadar zaman harcadigini gérmesine olanak saglayan
bir 6z denetim, iiretkenlik ve telefon bagimliligi denetleyicisi uygulamasidir. Ilgili
uygulama bireylerin kullanim ge¢misinin ayrintilarini  ve  istatistiklerini  de
gorlntiileyebilmeye olanak saglamaktadir. Bu kapsamda potansiyel katilimcilara
arastirmanin amaci, aragtirmanin kapsami ve arastirma siiresince hangi verileri nasil
ihtiya¢ duyuldugu detayli olarak aktarilmistir. Bununla birlikte aragtirmanin goniilliiliik
esasma dayandigi ve etik siirecler de ayrintili bir sekilde vurgulanmis ve bireylerin
arastirmaya katilim istekleri degerlendirilmistir. Bireyler canli olarak izleyecegi
miisabakalar Oncesi ilgili uygulamay: aktif etmesi hususunda miisabakalar dncesi
uyarilmig, miisabaka sonrasi ise kullanima iliskin bilgilerin aragtirmaci ile paylasilmasi
hususunda bilgilendirmeler yapilmistir. Miisabakalarin hemen sonrasinda bireylerin ilgili
miisabakanin oldugu saat dilimi arasindaki kullanim bilgilerinin arastirmacilara

iletmesine olanak saglayacak bir iletisim ortami tasarlanmistir (Whatsapp gruplari vb.)

3.3. Katilimcilar

Arastirmanin evrenini canli spor miisabakalar1 izleyen bireyler olustururken,
arastirmanin  6rneklem grubunu canli futbol miisabakalar1 izleyen bireyler
olusturmaktadir. Arastirma kapsaminda amacli 6rnekleme ve kolayda/uygun ornekleme
olmak tlizere 2 asamali 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Amagh 6rnekleme; arastirma
amaglart dogrultusunda bir evreni temsil eden tek bir 6rnek yerine, amagh olarak bir ya
da birkag alt kesimin de 6rnek olarak alindigi, farkli bir ifade ile evrenin soruna en uygun
kesiminin arastirmaya dahil edildigi ornekleme bi¢imidir. Kolayda ornekleme ise
arastirma Ornekleminin daha kolay ve ulasilabilir birimler arasindan seg¢ilmesidir. Bu
ornekleme yonteminde arastirmaci, ¢alisma i¢in ihtiya¢ duyulan orneklem sayisina
ulasana kadar ulasilabilir birimlerden ya da bireylerden veri toplamay1 siirdiirtir.

Bu bilgiler kapsaminda arastirmanin 1.agamasmin (anket formu araciligi ile
toplanan veriler) 6rneklemini son 12 aydir diizenli olarak futbol miisabakalarii takip
eden ve haftada en az 1-2 kez canli miisabaka izleyen (n=334) birey olusturmustur.
Arastirmanin 2. agamasinin (mobil uygulama aracilif ile veriler) 6rneklemini ise son 12
aydir diizenli olarak futbol miisabakalarmi takip eden ve haftada en az 1-2 kez canh

miisabaka izleyen (n=22) birey olusturmustur.
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3.4. Veri Toplama Araclarn

Arastirma kapsaminda iki farkli veri toplama yontemi ile veriler elde edilmistir.
Buna gore spor izleyicilerinin spor seyri i¢in artik birbirinden ayrilamaz bir hale geldigi
ifade edilen (Ganz ve Lewis, 2014) mobil cihazlar ve benzer yeni medya araglariin
miisabaka aninda ya da igerik izlenmesi sirasinda kullanimlarini ortaya ¢ikaran;

- Teorik ve kavramsal gerceveye uygun olarak (Raney, 2009; Dolbin, 2015), ikinci
ekran kullanim detaylarina iligkin soru, ifade ve bilgilerin yer aldigi online anket formu
araciligiyla,

- Bireylerin mobil telefonlarina miisabakalar stiresince kullanim detaylarinin (cep
telefonu kullanim siiresi, uygulamalarin her birinin kullanim siiresi vb.) kayit edilmesine
olanak saglayacak “StayFree” isimli iicretsiz mobil uygulamasi araciliiyla veriler
toplanmustir.

Ikinci ekran kullanim detaylarima iliskin soru, ifade ve bilgilerin yer aldig1 online
anket formunun birinci boliimiinde demografik degiskenler ile birlikte bireylerin futbol
miisabakalarini izleme tercihleri, sikliklar1 ve ikinci ekran kullanim aligkanliklarina
yonelik toplam 13 soru, Ikinci bliimde ise bireylerin sosyal/davramssal (6), bilissel (7)
ve duygusal (3) olmak iizere ikinci ekran kullanim amag ve aligkanliklarina yonelik 16
ifade yer almaktadir.

Mobil uygulama kullanim verileri asamasinda ise bireylerin mobil telefonlarina
miisabakalar siiresince kullanim detaylarinin  (cep telefonu kullanim  siiresi,
uygulamalarin her birinin kullanim siiresi vb.) kayit edilmesine olanak saglayacak
“StayFree” isimli iicretsiz mobil uygulamasinda yararlanilmistir. “StayFree” programu,
kullanicilarin akilli telefonlarda ne kadar zaman harcadigini gérmesine olanak saglayan
bir 6z denetim, iiretkenlik ve telefon bagimliligi denetleyicisi uygulamasidir. Ilgili
uygulama bireylerin kullanim ge¢misinin  ayrintilarimi  ve  istatistiklerini  de

goriintiileyebilmeye olanak saglamaktadir.

3.5. Verilerin Toplanmasi

1. Asama-ikinci ekran kullanim detaylarma iliskin soru, ifade ve bilgilerin yer
aldig1 online anket formu ve online uygulama: Katilimcilara online bilgi sistemleri
tizerinden ulasilmis, katilimcilar bilgilendirilmis ve arastirmaya katilimlar1 talep

edilmistir.
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2. Asama-Mobil Uygulama, Veri Kaydi ve Takibi: Katilimcilar arastirma konusu,
amact ve yontemi ile ilgili detayli olarak bilgilendirilmis ve goniilli katilim esas
alinmistir. Bu kapsamda bireylerin mobil telefonlarina miisabakalar siiresince kullanim
detaylarinin (cep telefonu kullanim siiresi, uygulamalarin her birinin kullanim siiresi vb.)
kayit edilmesine olanak saglayacak StayFree isimli iicretsiz mobil uygulama
yiiklenmistir. Bireyler canli olarak izleyecegi miisabakalar oncesi ilgili uygulamay1 aktif
etmesi hususunda miisabakalar 6ncesi uyarilmig, miisabaka sonrasi ise kullanima iligkin
bilgilerin aragtirmaci ile paylasilmasi hususunda bilgilendirmeler yapilmistir.

Miisabakalarin hemen sonrasinda bireylerin ilgili miisabakanin oldugu saat dilimi
arasindaki kullanim bilgilerinin arastirmacilara iletmesine olanak saglayacak bir iletisim
ortami tasarlanmistir (Whatsapp gruplari vb.).

Arastirmanin 2. asamasinda bireylerden izledigi en az 10 canli futbol miisabakasi
Oncesi mobil uygulamay1 aktif etmesi ve sonrasinda gerekli bilgileri arastirmaci ile
paylasmasi konusunda bilgilendirilmistir.

Buna gore her bir katilimcidan 10’ar miisabaka olmak iizere toplamda 220

miisabakaya sirasinda bireylerin ikinci ekran kullanimlart incelenmistir.

3.6. Verilerin Analizi

Aragtirma kapsaminda elde edilen veriler farkli asamalara gore analiz edilmistir.
Buna gore anket formu ile edilen veriler betimleyici istatistikler kapsaminda teorik ve
kavramsal ¢erceveye uygun olarak (Raney, 2009; Dolbin, 2015) yiizde-frekans analizi
ile incelenirken, bireylerin ikinci ekran kullanim bigimleri yine ayni baglamda
sosyal/davranigsal, biligsel ve duygusal olmak {izere analiz edilmistir.

Mobil uygulama kullanim verileri asamasinda ise bireylerin miisabakalar sirasinda
ikinci ekran olarak mobil telefonlarini kullanim bigimleri “StayFree” isimli {icretsiz mobil
uygulamasi verilerine bagli olarak ylizde-frekans analizi ile incelenmistir. Bu kapsamda
bireylerin her bir miisabakada kac¢ saniye ikinci ekran olarak mobil cihazlarim
kullandiklari, bu siire zarfinda hangi uygulamayi kullandiklari, bu uygulamalarin toplam
kullanim siiresine orani ve toplam kullanim siireleri analiz edilmis ve tablolar haline

getirilerek yorumlanmaistir.
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4. BULGULAR

Tez c¢aligmasiin bu boliimiinde, elde edilen veriler kapsaminda gergeklestirilen
analizlere yonelik bulgular ve yorumlara yer verilmistir. Arastirma kapsaminda iki farkl
veri toplama teknigine bagl olarak farkli bulgulara erisilmistir. Buna goére oncelikle
arastirmanin birinci boliimiinde anket formu ile elde edilen bilgilere yonelik bulgular
(1.Arastirma) , sonrasinda ise mobil uygulama kullanim verileri (2. Aragtirma) tablolar

halinde aktarilacaktir.

4.1. Tammlayia Istatistikler (Arastirma I)

Tez caligmasinin drneklem gruplarina iliskin tanimlayici istatistikler tablolar haline

getirilerek yorumlanmustir. flgili tablolar asagida sunulmustur.

Tablo 4.1. Katilimcilarin Demografik Ozelliklerine Gore Dagilimlart (Arastirma I)

Demografik Say1 Yiizde
Ozellik (n) (%)
Kadin 50 15
Cinsiyet Erkek 284 85
Toplam 334 100

Yas Arahgi 18-60
Yas Ort. (X) 29,20

ko gretim 17 5,1
Lise 43 12,9
Egitim Onlisans-Lisans 243 72,8
Lisansiisti 31 9,3
Toplam 334 100

Tablo 4.1.de goriilecegi iizere anket formu ile veri toplanarak gergeklestirilen
arastirmaya katilan bireylerin yag araliklar1 18-60 arasinda degisirken, katilimcilarin yas
ortalamalar1 (Xx=29,20) olarak belirlenmistir. Bununla birlikte arastirmaya katilan
bireylerin 284 (%85)’1 erkek, 50 (%15)’si ise kadinken, katilimecilarin ¢ogunlugunun

(%72,8) Onlisans-Lisans mezunu oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 4.2. Katilimcilarin Futbol Magi Izleme Sikliklarina Iliskin Dagilim

Sikhik (Haftahk) Say1 (n) Yiizde(%)
Haftada kac futbol magi izlersiniz? Haftada 1-2 kez 227 68
Haftada 3-4 kez 31 9,3
Haftada 5-6 kez 37 11,1
Haftada 7-8 kez 9 2,7
9 ve tizeri 30 9,0
Toplam 334 100

Tablo 4.2.’de goriildiigii tizere katilimcilarin biiylik cogunlugu (%68) haftada 1-2
kez futbol magi izledigini belirtirken, %11,1°lik dilim haftada 5-6 kez, %9’luk dilim ise
haftada 9 ve tizeri futbol magi izledigini belirtmistir.

Tablo 4.3. Katilimcilarin Futbol Magt Izlerken Kullandigi Cihazlara Iliskin Dagilim

Futbol Magi izlerken Kullamlan Cihaz Say1 (n) Yiizde(%)
Macg izlerken cep telefonu, bilgisayar vb.  Evet 288 86,2
cihazlarimz kullaniyor musunuz? Hayir 46 13,8
Toplam 334 100
Mac izlerken en sik hangi cihazlari Cep Telefonu 267 79,9
kullanirsimiz? Diger 67 20,1
Toplam 334 100

Tablo 4.3.’de goriilecegi iizere katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu (%86,2), mag
izlerken cep telefonu ve benzer cihazlar kullandigini belirtirken, en sik olarak (%79,9)

cep telefonlarii kullandiklarini belirtmislerdir.

Tablo 4.4. Katilimcilarin Futbol Mag: Izlerken Onemli Pozisyonlar Kagirma Durumlarina Iliskin Dagilim

Futbol Magi izlerken Kullamlan Cihaz Say1 (n) Yiizde(%)
Mag izlerken mobil cihazlarimiza Evet 232 69,5
baktigimiz icin kagirdiginiz 6nemli anlar  Hayir 102 30,5
(gol pozisyonu, kart, tartismal anlar vb.) Toplam 334 100
oluyor mu?

Tablo 4.4.’de goriilecegi lizere katilimcilarin ¢gogunlugu (%69,5), mag izlerken

mobil cihazlaria baktig1 i¢in mag icerisinde bazi 6nemli anlar kagirdigini belirtmistir.
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Tablo 4.5. Katilimcilarin Futbol Magi Izlerken Kullandiklar: Uygulamalara Iliskin Dagilim

Futbol Magi izlerken Kul. Uygulama Say1 (n) Yiizde(%)

izlediginiz magclar siiresince genelde en Whatsapp 109 32,6

cok hangi uygulamayi kullaniyorsunuz?  Instagram 61 18,3
Twitter 51 15,3
Mackolik 40 12,0
Facebook 19 5,7
Youtube 15 4,5
Nesine 5 1,5
Kripto Para Uyg. 4 1,2
Diger-Oyun 30 9
Toplam 334 100

Tablo 4.5.’de goriilecegi tizere katilimcilarin futbol maci izlerken kullandiklar:
uygulamalar arasinda en yogun (%32,6) olarak kullanilan uygulamanin “Whatsapp”
uygulamasi oldugu belirlenmistir. Whatsapp uygulamasinin ardindan en yogun olarak
kullanilan uygulamalar sirasiyla “Instagram” (%18,3), “Twitter” (%15,3), “Mackolik”
(%12), “Diger-Oyun” (%9), “Facebook” (%5,7), “Youtube” (%4,5), “Nesine” (%1,5) ve
“Kripto Para Uygulamalar1” (%1,2) oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.6. Katilimcilarin Futbol Magi Izlerken Ikinci Ekran Kullanimlarina Iliskin Dagilim

Futbol Magi izlerken Kul. Uygulama Say1 (n) Yiizde(%)
Izlediginiz bir mag siiresince (90 dk.) 0-10 dakika 154 46,1
ikincil bir ekrani (6rnegin cep telefonu ya 11-20 dakika 70 21
da bilgisayar) kullanma siireniz ortalama  21-30 dakika 23 6,9
ka¢ dakikadir? 31-40 dakika 32 9,6

41-50 dakika 17 5,1
51-60 dakika 4 1,2
61-70 dakika 15 4,5
71dk ve daha fazla 19 5,7
Toplam 334 100

Tablo 4.6.’de goriilecegi tizere, katilimcilarin ¢ogu (%46,1) bir futbol mag1
siiresince en az ortalama 0-10 dakika ikincil ekran ile vakit gecirmektedir. Sonrasinda ise
11-20 dakika (%21) ve 31-40 dakika (%9,6) gelmektedir. Tiim bunlarin yani sira
(%5,7)’1ik dilim 90 dakikalik bir mag siiresince ikincil ekranlarin1 71dk ve daha fazla

kullandiklarini belirtmistir.
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4.2. ikinci Ekran Kullanim Amaclarina iliskin Istatistikler (Arastirma I)

Arastirma kapsaminda kullanilan veri toplama formunun ikinci bdliimiinde
katilimcilara; sosyal/davranigsal (6), bilissel (7) ve duygusal (3) boyutta olmak iizere
ikinci ekran kullanim amag ve aliskanliklarma yonelik 16 ifade yoneltilmistir. Ilgili

boyutlar ve yanitlara iligkin dagilimlar asagidaki gibidir.

Tablo 4.7. Sosyal/Davramssal Ikinci Ekran Kullanimlarina Iliskin Dagilim

Sosyal/Davramssal Ikinci Ekran Higbir Nadiren Bazen Sik S1k Her
Kullanim zaman Zaman

n % n % n % n % n %

Arkadaglarim ya da ailemle izledigim | 78 | 23,4 | 88 | 26,3 | 94 | 28,1 |54 | 16,2 | 20 | 6,0
mag¢ hakkinda konugmak i¢in
kullanirim
(SMS,Whatsapp vb.).
Arkadaglarimla ya da digerleri ile 48 | 144 | 88 263 | 91 | 272169 | 20,7 |38 | 11,4
mag hakkinda olmayan seyler
hakkinda konugmak i¢in (SMS,
Whatsapp vb.) kullanirim.
Sosyal medya araciligi ile mag ile 74 (2221 90 | 269|104 | 31,1 {49 | 14,7 | 17 | 5,1
ilgisi olmayan hesaplarin ya da
kisilerin yeni
gonderilerine/gelismelerine bakmak
icin kullanirim.
Futbolcularin oynadigi takimlar ile 155|464 | 155|464 | 78 [ 234 |21 | 6,3 | 18| 5.4
etkilesime girmek i¢in ya da mesaj
gondermek i¢in kullanirim.
Zaman gegirmek/zaman oldiirmek 78 | 234 | 68 | 204 | 97 | 29,067 | 20,1 |24 | 7,2
icin kullanirim.
Diger taraftarlarla etkilesime girmek | 123 | 36,8 | 91 | 27,2 | 80 | 24,0 (25| 7,5 | 15| 45
ya da mesaj gondermek i¢in
kullanirim.

Tablo 4.7.’de goriildiigli iizere sosyal/davramigsal ikinci ekran kullanimlar
kapsaminda bireylerin genellikle arkadaslar1 ya da aileleri ile izledigi ma¢ hakkinda ya
da mag ile dogrudan ilgili olmayan konular hakkinda konustugu, yine ¢ogunlukla sosyal
medya araciligr ile mag ile ilgisi olmayan yeni gonderilere bakma amaci tasidig

belirlenmistir.
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Tablo 4.8. Bilissel Ikinci Ekran Kullamimlarina Iliskin Dagilim

Bilissel ikinci Ekran Hicbir Nadiren Bazen Sik Sik Her
Kullanim zaman Zaman

n % n % n % n % n %

Maglar ya da futbolcular ile ilgili | 51 153 | 80 | 24,0 | 88 | 26,3 |78 (23,4 |37 | 11,1
istatistiklere ve haberlere
bakmak i¢in kullanirim.
Mag ile ilgisi olmayan bilgilere | 60 | 18,0 | 94 | 28,1 | 97 [ 29,0 |66 | 19,8 | 17 | 5,1
ya da haberlere bakmak i¢in
kullanirim.

Bagkalarinin mag¢ hakkindaki 69 | 20,7 | 78 | 234|107 |320|59|17,7|21| 63

goriislerine bakmak i¢in
kullanirim.

Okul ya da iglerimle alakali 71 | 21,3 ] 81 | 243 | 94 | 28,1 |64 |192 |24 | 7,2

herhangi bir konuda ¢aligsmak

icin kullanirim.
Magtan fotograflar gérmek i¢in 83 | 249 | 71 |21,3| 90 | 269 |62 | 18,6 | 28 | 8.4

kullanirim.
Magtaki bir pozisyonu ya da 155 | 46,4 | 155 | 46,4 | 78 | 234|121 | 63 | 18| 54
maga iliskin herhangi bir olay1
tekrar izlemek igin kullanirim.
Mag hakkinda yorum yapmak 113 1 33,8 | 99 |296| 79 | 23,731 93 |12 | 3,6

i¢in kullanirim.

Tablo 4.8.’de goriildiigli bireylerin ikinci ekrani biligsel boyutta g¢ogunlukla
maglar ya da futbolcular ile ilgili istatistiklere ve haberlere bakmak i¢in kullandiklari
belirlenmistir. Sonrasinda ise sirasiyla bireysel isler ile ilgili konularda ¢alismak, magtan
fotograflar gormek ve mag ile ilgisi olmayan bilgi ya da haberlere bakmak i¢in tercih

ettikleri goriilmektedir.
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Tablo 4.9. Duygusal Ikinci Ekran Kullanimlarina Iliskin Dagilim

Duygusal ikinci Ekran Kullanim Hicbir Nadiren Bazen Sik S1k Her
zaman Zaman

n % n % n % n % n %

Oyun oynamak i¢in kullanirim. 135 | 40,4 | 67 | 20,1 | 82 | 24,6 32| 9,6 | 18 | 5,4

Alinan 6nemli bir sonucu kutlamak | 76 | 22,8 | 82 | 24,6 | 112 | 33,5 |41 | 12,3 | 23 | 6,9
icin kullanirim.

Bagkalarinin alinan 6nemli bagarili | 96 | 28,7 | 87 | 26,0 | 91 | 272 |34 (102 |26 | 7,8
sonucun ardindan bunu nasil
kutladigin1 ve nasil heyecan

duyduklarini gérmek igin
kullanirim.

Tablo 4.9.’da gorildiigii tizere bireylerin duygusal boyutta ikinci ekran kullanimlart
kapsaminda daha ¢ok alinan 6nemli bir sonucu kutlama amacinda oldugu sonrasinda ise
baskalarmin alinan 6nemli basarilar sonrasinda bunu nasil kutladigini, nasil heyecan
duyduklarmi gérme amaciyla ikinci ekran kullandiklari belirlenmistir. Son olarak ise
bireylerin duygusal boyutta ikinci ekranlarin1 oyun oynamak i¢in kullandiklari tespit

edilmistir.

4.3. Tammmlayic1 Istatistikler (Arastirma IT)

Tez ¢alismasinin ikinci agamasini olusturan 6rneklem grubuna iligkin tanimlayict
istatistikler tablolar haline getirilerek yorumlanmustir. Ilgili tablolar sirasiyla

sunulmustur.

Tablo 4.10. Katilimcilarin Demografik Ozelliklerine Gére Dagilimlar: (Arastirma II)

Demografik Ozellik Sayi Yiizde
(m) (%)
Cinsiyet Erkek 22 100
Toplam 334 100
Yas Arahigi 18-53
Yas Ort. (X) 35,77
Lise 8 36,4
Egitim Onlisans-Lisans 13 59,1
Lisansiisti 1 4,5
Toplam 334 100
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Tablo 4.10°da goriilecegi iizere, mobil uygulama, veri kaydi ve takibi araciligi ile
arastirmanin ikinci agsamasini olusturan 6rneklem grubunun tamami erkek ve 18-33 yas
araliginda olmakla birlikte yas ortalamasi (X=35,7) olarak belirlenmistir. Bunlara ek
olarak katilimcilarin biiyiik cogunlugunun (%59,1) egitim diizeninin Onlisans-Lisans ve

Lise (%36,4) oldugu saptanmustir.

Tablo 4.11. Katilimcilarin Futbol Magi Izleme Sikliklarina Iliskin Dagilim (Arastirma II)

Sikhik (Haftalik) Say1 (n) Yiizde(%)
Haftada kac futbol mac izlersiniz? Haftada 1-2 kez 13 59,1
Haftada 3-4 kez 9 40,9
Toplam 22 100

Tablo 4.11.’de goriildiigi iizere katilimcilarin biiyiik gogunlugu (%68) haftada 1-2
kez futbol magi izledigini belirtirken, %11,1°lik dilim haftada 5-6 kez, %9’luk dilim ise
haftada 9 ve iizeri futbol magi izledigini belirtmistir.
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Tablo 4.12. I Numaral Katilimcinin Ikinci Ekran Kullamm Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TIEKS" IEKU/S™ IEUTKO™*

1. Alanya-Gaziantep 03.03.2022 20.30- 67sn Instagram %0,00
22.30 Whatsapp %0,00

Facebook 9%0,00

Youtube 90,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari 9%0,00

Diger/ 67sn %100

2. Fenerbahge- 06.03.2022 19.00- 664sn | Instagram %0,00
Trabzonspor 21.00 Whatsapp/ 532sn 9%80,12
Facebook 9%0,00

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 132sn %19,87

3.Besiktag-Goztepe 10.02.2022 20.30- 2352sn | Instagram %0,00
22.30 Whatsapp/ 947sn 9%40,26

Facebook %0,00

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalar1/ %11,77

277sn

Diger/ 1128sn %47,95

4. Kasimpasa-C.Rize 12.03.2022 16.00- 104sn | Instagram 9%0,00
18.00 Whatsapp/ 93sn 989,42

Facebook 9%0,00

Youtube 90,00

Twitter 9%0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 11sn %10,57

5. Antalyaspor- 13.02.2022 16.00- 974sn | Instagram 9%0,00
Karagtimriik 18.00 Whatsapp/ 239sn %24,53
Facebook %0,00

Youtube 9%0,00

Twitter 9%0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar %0,00
Diger/ 735sn %75,46

6. Trabzonspor- 13.02.2022 19.00- 383sn | Instagram %0,00
Konyaspor 21.00 Whatsapp/ 235sn %61,35
Facebook %0,00

Youtube 9%0,00

Twitter 9%0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar %0,00
Diger/ 148sn %38,64
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Tablo 4.12. (Devam) / Numarali Katilimcimn Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar

7. Besiktag-Altay 19.02.2022 | 19.00-21.00 | 1012sn | Instagram 90,00
Whatsapp/ 123sn %12,15

Facebook %0,00

Youtube 90,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 889sn %87,84

8. Basaksehir-Konya 22.02.2022 | 20.00-22.00 | 357sn | Instagram 90,00
Whatsapp/ 212 %59,38

Facebook %0,00

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 145 %40,61

9. Trabzonspor-Kayserispor | 25.02.2022 | 20:00-22:00 | 116sn | Instagram. 90,00
Whatsapp 90,00

Facebook %0,00

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 116 %100

10. Kasimpasa-Fenerbahge | 28.02.2022 | 20:00-22:00 | 618sn | Instagram 9%0,00
Whatsapp/ 540sn %87,37

Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter 90,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 79sn %12,62

TOPLAM 6648sn | Instagram %0,00
Whatsapp/ 2921sn %43,93

Facebook %0,00

Youtube 9%0,00

Twitter 90,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari/ 277sn | %4,16
Diger/ 3450sn %51,89

“Toplam ikinci Ekran Kullamm Siiresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”**ikinci Ekran
Uygulamalarinin Toplam Kullanima Orant

Tablo 4.12 ’de goriilecegi iizere 1 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim
stirelerinin yogun olarak Diger (Oyun vb) uygulamalar1 (%51,89), Whatsapp uygulamasi
(%43,93) ve Para piyasalar1 uygulamalar1 (%4,16) oldugu belirlenmistir. Buna gore 1
numarali katilimcinin Whatsapp uygulamasini en yogun olarak kullandig1 miisabakalar 2
(%80,12), 3 (%40,26), 4 (%89.,42), 6 (%61,35), 8 (%59,38) ve 10 numaral1 miisabakalar
(%87,37) oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.13. 2 Numaral Katilimcinin Ikinci Ekran Kullamm Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TiEKS" IEKU/S™ IEUTKO™*
1. Karaglimriik-Yenimalatya | 05.02.2022 16.00- 1582sn | Instagram %0,00
18.00 Whatsapp %0,00
Facebook 9%0,00
Youtube 90,00
Twitter 9%0,00
Bahis uyg./ 17sn %1,07
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 1565sn %98,92
2. MKE Ankaragiicii- 05.03.2022 19.00- 585sn | Instagram %0,00
Bandirmaspor 21.00 Whatsapp/ 48sn %38,20
Facebook %0,00
Youtube 90,00
Twitter %0,00
Babhis uyg. %0,00
Para Piyasalart/ %5,81
34sn
Diger/ 503sn %85,98
3.Besiktag-Goztepe 10.02.2022 20.30- 1101sn | Instagram %0,00
22.30 Whatsapp/ 292sn 9%26,52
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg./ %13,26
146sn
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 663sn %60,21
4. Boluspor-Kegiorengiicii | 12.02.2022 13.30- 1116sn | Instagram %0,00
15.30 Whatsapp/ 290sn %25,98
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 826sn %74,01
5. MKE Ankaragiicii- 12.02.2022 16.00- 2257sn | Instagram %0,00
Istanbulspor 18.00 Whatsapp %0,00
Facebook 90,00
Youtube 90,00
Twitter 90,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari 90,00
Diger/ 2257sn %100
6. Bursaspor-Tuzlaspor 15.02.2022 20.00- 275sn | Instagram %0,00
22.00 Whatsapp/ 271sn %98,54
Facebook 90,00
Youtube 90,00
Twitter 90,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari 90,00
Diger/ 4sn %1,45
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Tablo 4.13. (Devam) 2 Numarali Katilimcimn Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar
7. Besiktag-Altay 19.02.2022 | 19.00-21.00 | 134sn | Instagram %0,00
Whatsapp/ 43sn %32,08
Facebook 9%0,00
Youtube 90,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 91sn %67,91
8. Samsunspor-Denizlispor 20.02.2022 | 13.30-15.30 | 199sn | Instagram 90,00
Whatsapp/ 14sn %7,03
Facebook %0,00
Youtube 90,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 185sn %92,96
9. Genglerbirligi-Balikesirspor | 26.02.2022 | 19.00-21.00 | 1074sn | Instagram. 90,00
Whatsapp %0,00
Facebook %0,00
Youtube 90,00
Twitter %0,00
Bahis uyg./ 34sn %3,16
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 1040sn %96,83
10. Kasimpasa-Fenerbahge 28.02.2022 | 20.00-22.00 | 248sn | Instagram %0,00
Whatsapp 9%0,00
Facebook 9%0,00
Youtube 90,00
Twitter 90,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 248sn %100
TOPLAM 8571sn | Instagram %0,00
Whatsapp/ 958sn P%11,17
Facebook 9%0,00
Youtube 90,00
Twitter 9%0,00
Bahis uyg./ 197sn %2,29
Para Piyasalari/ 34sn | %0,39
Diger/ 7382sn %86,12

“Toplam ikinci Ekran Kullamm Siiresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”**ikinci Ekran
Uygulamalarinin Toplam Kullanima Orant

Tablo 4.13’de goriilecegi lizere 2 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim
stirelerinin yogun olarak Diger (Oyun vb) uygulamalar1 (%86,12), Whatsapp uygulamasi
(%11,17) ve Bahis uygulamalar1 (%2,29) oldugu belirlenmistir. Buna gore 2 numarali
katilimcinin Diger (Oyun vb) uygulamalarini en yogun olarak kullandig1 miisabakalar 1
(%98,92), 2 (%85,98), 3 (%60,21), 4 (%74,01), 5 (%100), 7 (%67,91), 8 (%92,96), 9
(%96,83),ve 10 numarali miisabakalar (%100) oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.14. 3 Numaral Katilimcinin Ikinci Ekran Kullamim Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TiEKS" IEKU/S™ IEUTKO™*

1. Besiktas-Goztepe 10.02.2022 | 20.30-22.30 | 894sn | Instagram %0,00
Whatsapp/ 226sn 925,27

Facebook 9%0,00

Youtube 90,00

Twitter 9%0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 668sn %74,72

2. Antalyaspor-Karagiimriik | 13.02.2022 | 16.00-18.00 | 824sn | Instagram %0,00
Whatsapp/ 14sn %1,69

Facebook 9%0,00

Youtube 90,00

Twitter 9%0,00

Babhis uyg. 9%0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 810sn 9%98,30

3.Galatasaray-C.Rizespor | 27.02.2022 | 19.00-21.00 | 590sn | Instagram 90,00
Whatsapp/ 15sn %2,54

Facebook/ 4sn %0,67
Youtube/ 481sn %81,52

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 90sn %15,25

4. Galatasaray-Kayserispor | 12.02.2022 | 19.00-21.00 19sn Instagram %0,00
Whatsapp 90,00

Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 19sn %100

5. Goztepe-Galatasaray 21.02.2022 | 20.00-22.00 64sn Instagram 90,00
Whatsapp/ 22sn %34,37

Facebook %0,00

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari 90,00
Diger/ 42sn 965,62

6. Kasimpasa-Fenerbahce | 28.02.2022 | 20.00-22.00 91sn Instagram 9%0,00
Whatsapp %0,00

Facebook 90,00

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Bahis uyg./ 8sn %8,79

Para Piyasalari 90,00
Diger/ 83sn %91,20
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Tablo 4.14. (Devam) 3 Numarali Katilimcimn Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar
7. Konyaspor-Kasimpasa 18.02.2022 | 20.00-22.00 | 856sn | Instagram %0,00
Whatsapp/ 84sn 9%9,81
Facebook/ 715sn %83,52
Youtube/ 4sn %0,46
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 53sn %6,19
8. Sivasspor-Besiktas 26.02.2022 | 19.00-21.00 | 855sn | Instagram %0,00
Whatsapp/ 22sn %2,57
Facebook/ 743sn %86,90
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg./ 32sn %3,74
Para Piyasalar1 %0,00
Diger/ 58sn %6,78
9. Trabzonspor- Konyaspor 13.02.2022 | 19.00-21.00 | 797sn | Instagram. %0,00
Whatsapp %0,00
Facebook/ 688sn %86,32
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalar1 %0,00
Diger/ 109sn %13,67
10. Trabzonspor-Kayserispor | 25.02.2022 | 20.00-22.00 | 119sn | Instagram %0,00
Whatsapp 90,00
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalar1 %0,00
Diger/ 119sn %100
TOPLAM 5109sn | Instagram 90,00
Whatsapp/ 383sn %7,49
Facebook/ 2150sn | %42,08
Youtube/ 485sn 99,49
Twitter 90,00
Bahis uyg./ 40sn %0,78
Para Piyasalari 90,00
Diger/ 2051sn %40,14

“Toplam ikinci Ekran Kullamim Siresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”*Ikinci Ekran
Uygulamalarinin Toplam Kullanima Oran1

Tablo 4.14’de goriilecegi lizere 3 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim
stirelerinin yogun olarak Facebook uygulamasi (%42,08), Diger (Oyun vb) uygulamalari
(%40,14) ve Youtube uygulamasi (%9,49) oldugu belirlenmistir. Buna goére 3 numarali
katilimcinin Diger (Oyun vb) uygulamalarini en yogun olarak kullandigi miisabakalar 1
(%74,72), 2 (%98,30), 4 (%100), 5 (%65,62), 6 (%91,20), ve 10 numarali miisabakalar
(%100) oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.15. 4 Numaral Katilimcinin Ikinci Ekran Kullamm Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TiEKS" IEKU/S™ IEUTKO™*
1. Antalyaspor-Karagiimriik | 13.02.2022 | 16.00-18.00 | 1086sn | Instagram %0,00
Whatsapp/ 241sn 9%22,19
Facebook/ 423sn %38,95
Youtube 90,00
Twitter 9%0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 422sn %38,85
2. Bagaksehir-Konyaspor | 22.02.2022 | 20.00-22.00 | 1352sn | Instagram 90,00
Whatsapp/ 291sn %21,52
Facebook/ 908sn %67,15
Youtube 90,00
Twitter 9%0,00
Babhis uyg. 9%0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 153sn %11,31
3.Besiktas-Altay 19.02.2022 | 19.00-21.00 | 927sn | Instagram %0,00
Whatsapp/ 394sn %42,50
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger 533sn 957,49
4. C.Rizespor-Trabzonspor | 18.03.2022 | 20.15-22.15 | 551sn | Instagram 90,00
Whatsapp/ 102sn 918,51
Facebook/ 360sn %65,33
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 89sn %16,15
5. Fenerbahge-Trabzonspor | 06.03.2022 | 19.00-21.00 | 401sn | Instagram %0,00
Whatsapp/ 295sn %73,56
Facebook %0,00
Youtube 90,00
Twitter 90,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari 90,00
Diger/ 106sn %26,43
6. Kasimpasa-C.Rizespor | 12.03.2022 | 16.00-18.00 | 453sn | Instagram 9%0,00
Whatsapp/ 401sn %88,52
Facebook 90,00
Youtube 90,00
Twitter 90,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari 90,00
Diger/ 52sn %11,47
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Tablo 4.15. (Devam) 4 Numarali Katilimcimn Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar

7. Kasimpasa-Fenerbahge 28.02.2022 | 20.00-22.00 | 641sn | Instagram %0,00
Whatsapp/ 119sn %18,56
Facebook/ 85sn %13,26
Youtube/ 144sn %?22,46

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 293sn %45,70

8. Trabzonspor-Konyaspor 13.02.2022 | 19.00-21.00 | 281sn | Instagram %0,00
Whatsapp/ 103sn %36,65
Facebook/ 129sn %45,90

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 49sn %17,43

9. Trabzonspor-Kayserispor | 25.02.2022 | 20.00-22.00 39sn | Instagram. %0,00
Whatsapp %0,00

Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar1 %0,00

Diger/ 39sn %100

10. Trabzonspor-Goztepe 12.03.2022 | 19.00-21.00 | 462sn | Instagram %0,00
Whatsapp/ 33sn %7,14
Facebook/ 361sn %78,13

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar1 %0,00

Diger/ 68sn %14,71

TOPLAM 6193sn | Instagram 90,00
Whatsapp/ 1979sn | %31,95
Facebook/ 2266sn %36,58

Youtube/ 144sn %2,32

Twitter 90,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari 90,00
Diger/ 1804 %29,12

“Toplam ikinci Ekran Kullamim Siresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”*Ikinci Ekran
Uygulamalarinin Toplam Kullanima Oran1

Tablo 4.15’de goriilecegi tlizere 4 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim
siirelerinin yogun olarak Facebook uygulamasi (%36,58), Whatsapp uygulamasi
(%31,95) ve Diger (Oyun vb) uygulamalar1 (%29,12) oldugu belirlenmistir. Buna gore 4
numarali katilimecinin Facebook uygulamasini en yogun olarak kullandig1 miisabakalar 1
(%38.,95), 2 (%67,15), 4 (%65,33), 8 (%45,90), ve 10 numarali miisabakalar (%78,13)

oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.16. 5 Numaral Katilimcinin Ikinci Ekran Kullamm Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TiEKS" IEKU/S™ IEUTKO™*
1. Konyaspor-Kasimpasa | 18.02.2022 20.00- 1551sn | Instagram %0,00
22.00 Whatsapp/ 28sn %1,80
Facebook/ 556sn %35,84
Youtube 90,00
Twitter 90,00
Bahis uyg./ 245sn %15,79
Para Piyasalart/ %3,28
Slsn
Diger/ 671sn %43,26
2. Trabzonspor- 25.02.2022 20.00- 1975sn | Instagram/ 1047sn %53,01
Kayserispor 22.00 Whatsapp/ 201sn %10,17
Facebook/ 37sn %1,87
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg./ 112sn %5,67
Para Piyasalart/ %5,82
115sn
Diger/ 463sn %?23,44
3. Besiktas-Altay 19.02.2022 19.00- 2600sn | Instagram/ 9sn %0,34
21.00 Whatsapp/ 778sn 929,92
Facebook/ 29sn %1,11
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg./ 43sn %1,65
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 1741sn %66,96
4. Besiktas-Basaksehir | 07.03.2022 20.00- 696sn | Instagram/ 81sn %11,63
22.00 Whatsapp/ 196sn %28,16
Facebook/ 79sn %11,35
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg./ 19sn %2,72
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 321sn %46,12
5. C.Rizespor- 05.03.2022 16.00- 4656sn | Instagram/ 187sn 9%4,01
Giresunspor 18.00 Whatsapp/ 226sn %4,85
Facebook/ 66sn %1,41
Youtube/ 3237sn 969,52
Twitter 90,00
Bahis uyg./ 109sn %2,34
Para Piyasalari/ %4,18
195sn
Diger/ 636sn %13,65
6. Fenerbahge- 06.03.2022 19.00- 5332sn | Instagram/ 492sn 9%9,22
Trabzonspor 21.00 Whatsapp/ 323sn %6,05
Facebook/ 114sn 9%?2,13
Youtube/ 4095sn %76,80
Twitter 90,00
Bahis uyg./ 20sn %0,37
Para Piyasalari 9%0,00
Diger/ 288sn %5,40
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Tablo 4.16. (Devam) 5 Numarali Katilimcimin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar

7. Fenerbahge-Hatayspor 20.02.2022 19.00- 1868sn | Instagram/ 228sn %12,20
21.00 Whatsapp/ 1105sn 9%59,15

Facebook/ 227sn %15,15

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg./ 69sn %3,69

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 239sn %12,79

8. Hatayspor-Yeni 27.02.2022 16.00- 1985sn | Instagram/ 98sn %4.,93
Malatya 18.00 Whatsapp/ 1016sn %51,18
Facebook/ 266sn %13,40

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg./ 78sn %3.,92

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 527sn %?26,54

9. Yeni Malatya- 19.02.2022 13.30- 1260sn | Instagram/ 114sn %9,04
Antalyaspor 15.00 Whatsapp/ 785sn %62,30
Facebook/ 47sn %3,73

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg./ 85sn 9%6,74

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 229sn %18,17

10. Sivasspor-Besiktas 26.02.2022 19.00- 844sn | Instagram/ 123sn %14,57
21.00 Whatsapp/ 118sn %13,98

Facebook/ 281sn %33,29

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar1 %0,00

Diger/ 322sn %38,15

TOPLAM 22767sn | Instagram/ 2379sn %10,44
Whatsapp/ 4776sn %20,97

Facebook/ 1702sn %7,47

Youtube/ 7332sn %32,20

Twitter 90,00

Bahis uyg./ 780sn %3.,42

Para Piyasalar1/ %1,58

361sn
Diger/ 5437sn %23,88

“Toplam ikinci Ekran Kullamim Siresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”*Ikinci Ekran
Uygulamalarinin Toplam Kullanima Orant

Tablo 4.16.’da goriilecegi iizere 5 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim
stirelerinin yogun olarak Youtube uygulamasi (%32,20), Diger (Oyun vb) uygulamalari
(%23,88) ve Whatsapp uygulamasi (%20,97) oldugu belirlenmistir. Buna gore 5 numarali
katilimcinin Diger (Oyun vb) uygulamalar1 en yogun olarak kullandig1r miisabakalarin 1
(%43,26), 3 (9%66,96), 4 (%46,12), ve 10 numarali miisabakalar (%38,15) oldugu

belirlenmistir.
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Tablo 4.17. 6 Numaral Katilimcinin Ikinci Ekran Kullamm Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TiEKS" IEKU/S™ IEUTKO™*
1. MKE Ankaragiicii- 20.02.2022 19.00- 4771sn | Instagram/ 854sn %17,89
Bursaspor 21.00 Whatsapp/ 10sn %0,20
Facebook/ 726sn %15,21
Youtube 90,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 3181sn %66,67
2. Balikesirspor- 20.02.2022 16.00- 2915sn | Instagram/ 601sn %20,61
Istanbulspor 18.00 Whatsapp/ 159sn %5.,45
Facebook/ 168sn %5,76
Youtube 90,00
Twitter 9%0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 1987sn 9%68,16
3. Balikesirspor- 12.02.2022 19.00- 2861sn | Instagram/ 597sn %20,86
Kocaelispor 21.00 Whatsapp/ 99sn %3,46
Facebook/ 321sn %11,21
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalar1 %0,00
Diger/ 1844sn %64.,45
4. Basaksehir- 22.02.2022 20.00- 1531sn | Instagram/ 182sn %11,96
Konyaspor 22.00 Whatsapp/ 65sn %4.,27
Facebook/ 269sn %17,68
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalar1 %0,00
Diger/ 1015sn %66,73
5. Besiktas-Altay 19.02.2022 19.00- 2715sn | Instagram/ 1827sn %67,18
21.00 Whatsapp/ 57sn %2,09
Facebook/ 40sn %1,47
Youtube 90,00
Twitter 90,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari 90,00
Diger/ 791sn 9%29,13
6. Bursaspor-Tuzlaspor | 15.02.2022 20.00- 4663sn | Instagram/ 50sn %1,07
22.00 Whatsapp/ 96sn %2,05
Facebook/ 272sn 9%5,83
Youtube 90,00
Twitter 90,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari 90,00
Diger/ 4245sn %91,03
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Tablo 4.17. (Devam) 6 Numarali Katilimcimn Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar

7. BB Erzurumspor-MKE | 27.02.2022 16.00- 5753sn | Instagram/ 3244sn 9%56,38
Ankaragiicii 18.00 Whatsapp/ 253sn %4,39
Facebook/ 128sn %32,22

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 2128sn %36,98

8. Kasimpasa-Fenerbahge | 28.02.2022 20.00- 1574sn | Instagram/ 588sn %37,35
22.00 Whatsapp/ 25sn %1,58

Facebook/ 270sn %17,15

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 691sn %43,90

9. Manisa FK- 21.02.2022 14.30- 2923sn | Instagram/ 582sn %19,91
Umraniyespor 16.30 Whatsapp/ 152sn %5,20
Facebook/ 760sn %?26,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 1429sn %48,88

10. Trabzonspor- 01.03.2022 20.30 848sn Instagram/ 423sn %49,88
Antalyaspor Whatsapp/ 10sn %1,17
Facebook/ 168sn %19,81

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 247sn %29,12

TOPLAM 30554sn | Instagram/ 8945sn %29,27
Whatsapp/ 926sn %3.,03

Facebook/ 3122sn %10,21

Youtube %0,00

Twitter 90,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari 90,00

Diger/ 17561sn %57,47

“Toplam ikinci Ekran Kullamim Siresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”*Ikinci Ekran
Uygulamalarinin Toplam Kullanima Orant

Tablo 4.17°de goriilecegi lizere 6 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim
siirelerinin yogun olarak Diger (Oyun vb) uygulamalar1 (%57,47), Instagram uygulamasi
(%29,27), ve Facebook uygulamasi (%10,21) oldugu belirlenmistir. Buna gore 6 numarali
katilimcinin Diger (Oyun vb) uygulamalar1 en yogun olarak kullandig1r miisabakalarin 1
(%66,67), 2 (%68,16), 3 (%64,45), 4 (%66,73), 6 (%91,03), 8 (%43,90) ve 9 numarali
miisabakalar (%48,88) oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.18. 7 Numarali Katilimcinin Ikinci Ekran Kullamm Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TiEKS® IEKU/S™ IEUTKO™

1. Barcelona- 10.03.2022 23.00- 6634sn | Instagram 90,00
Galatasaray 01.00 Whatsapp %0,00
Facebook 90,00
Youtube/ 3008sn %45,34

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 3626sn %54,65

2. Besiktas-Altay 19.02.2022 19.00- 3091sn | Instagram 90,00
21.00 Whatsapp/ 512sn %16,56

Facebook %0,00

Youtube/ 2194sn %70,98

Twitter %0,00

Babhis uyg. 90,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 384sn %12,42

3.Besiktag-Goztepe 10.02.2022 20.30- 3223sn | Instagram %0,00
22.30 Whatsapp/ 426sn %13,21

Facebook %0,00

Youtube/ 392sn %12,16

Twitter %0,00

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 2405sn %74,61

4. Fenerbahge- 06.03.2022 19.00- 2914sn | Instagram %0,00
Trabzonspor 21.00 Whatsapp/ 340sn %11,66
Facebook %0,00

Youtube/ 2172sn %74,53

Twitter %0,00

Bahis uyg. 9%0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 402sn %13,79

5. Galatasaray- 17.03.2022 20.45- 1429sn | Instagram 90,00
Barcelona 22.45 Whatsapp/ 305sn %21,34
Facebook %0,00

Youtube/ 97sn 96,78

Twitter 90,00

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalar1 %10,00

143sn

Diger/ 884sn %31,86

6. Galatasaray-Besiktas | 14.03.2022 20.00- 3815sn | Instagram 90,00
22.00 Whatsapp/ 112sn 9%2,93

Facebook 90,00

Youtube/ 3046sn %79,84

Twitter 90,00

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalari 90,00

Diger/ 657sn %17,22
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Tablo 4.18. (Devam) 7 Numarali Katilimcimin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar
7. C.Rizespor-Trabzonspor | 18.03.2022 20.15- 1814sn | Instagram %0,00
22.15 Whatsapp/ 171sn %9,42
Facebook %0,00
Youtube/ 241sn %13,28
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 1402sn %77,28
8. Trabzonspor-Goztepe 12.03.2022 19.00- 1984sn | Instagram %0,00
21.00 Whatsapp/ 164sn %8,26
Facebook %0,00
Youtube/ 1585sn %79,88
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari/ %1,61
32sn
Diger/ 203sn %10,23
9. Trabzonspor- 25.02.2022 20.00- 1755sn | Instagram 9%0,00
Kayserispor 22.00 Whatsapp/ 444sn %25,29
Facebook 9%0,00
Youtube/ 225sn %12,82
Twitter 90,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 1086sn %61,88
10. Trabzonspor- 13.02.2022 19.00- 2295sn | Instagram 9%0,00
Konyaspor 21.00 Whatsapp/ 437sn 9%19,04
Facebook 9%0,00
Youtube/ 1469 %64,00
Twitter 9%0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 390sn %16,94
TOPLAM 28954sn | Instagram 9%0,00
Whatsapp/ 2911sn %10,05
Facebook 9%0,00
Youtube/ 14429sn %49,83
Twitter 9%0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalar1/ %0,60
175sn
Diger/ 11439sn %39,50

“Toplam ikinci Ekran Kullamim Siresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”**ikinci Ekran
Uygulamalarinin Toplam Kullanima Orant

Tablo 4.18’de goriilecegi lizere 7 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim
stirelerinin yogun olarak Youtube uygulamasi (%49,83), Diger (Oyun vb) uygulamalari
(%39,50) ve Whatsapp uygulamast (%10,05) oldugu belirlenmistir. Buna gore 7
numarali katilimcinin Youtube uygulamasi en yogun olarak kullandig1 miisabakalarin 2
(%70,98), 4 (%74,53), 6 (%79,84), 8 (%79,88) ve 10 numarali miisabakalar (%64,00)

oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.19. 8 Numaral Katilimcinin Ikinci Ekran Kullamm Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TIiEKS" IEKU/S™ IEUTKO™

1. Adana Demir- 14.02.2022 20.00- 3824sn | Instagram/2189sn %57,24
Besiktas 22.00 Whatsapp/ 234sn 9%6,11
Facebook 90,00

Youtube 90,00

Twitter %0,00

Bahis uyg./ 95sn 92,48

Para Piyasalart/ %9,07

347sn

Diger/ 959sn %325,07

2. Besiktas-Altay 19.02.2022 19.00- 2536sn | Instagram/ 1554sn %61,27
21.00 Whatsapp/ 525sn %20,70

Facebook/ 44sn %1,73

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg./ 125sn %4,92

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 288sn %11,35

3.Besiktas-Goztepe 10.02.2022 20.30- 3008sn | Instagram/ 1133sn %37,66
22.30 Whatsapp/ 1254sn %41,68

Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 621sn %?20,64

4. Kasimpasa- 28.02.2022 20.00- 326sn | Instagram 90,00
Fenerbahge 22.00 Whatsapp/ 167sn %51,22
Facebook/ 4sn %1,22

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg./ 94sn %28,83

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 61sn %18,71

5. Fenerbahge- 20.02.2022 19.00- 496sn Instagram/ 124sn %?25,00
Hatayspor 21.00 Whatsapp 9%0,00
Facebook/ 17sn %3.,42

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalart/ %59,87

297sn

Diger/ 58sn %11,69

6. Goztepe-Galatasaray | 21.02.2022 20.00- 2441sn | Instagram/ 1107sn %45,35
22.00 Whatsapp/ 1072sn %43,91

Facebook 90,00

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalar1 90,00

Diger/ 262sn %10,73
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Tablo 4.19. (Devam) 8 Numarali Katilimcimn Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar

7. Galatasaray-C.Rizespor | 27.02.2022 19.00- 959sn | Instagram 90,00
21.00 Whatsapp/ 47sn %4,90

Facebook/ 27sn %2,81

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Babhis uyg. %0,00

Para Piyasalari 9%0,00
Diger/ 885sn %92,28
8. Konyaspor-Kasimpasa | 18.02:2022 20.00- 2889sn | Instagram/ 2409sn 9%83,38
22.00 Whatsapp/ 115sn %3,98

Facebook/ 66sn %?2,28

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Babhis uyg. %0,00

Para Piyasalari/ 112sn | %3,87

Diger/ 187sn %6,47
9. Trabzon-Konyaspor 13.02.2022 19.00- 424sn | Instagram/ 285sn %67,21
21.00 Whatsapp/ 10sn 9%2,35

Facebook %0,00

Youtube 90,00

Twitter 90,00
Bahis uyg.\ 88sn 920,75

Para Piyasalari %0,0

Diger\ 41sn %9,66

10. Trabzon-Kayserispor | 25.02.2022 20.00- 172sn | Instagram 9%0,00
22.00 Whatsapp\ 163sn %94,76

Facebook 9%0,00

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Babhis uyg. 9%0,00

Para Piyasalar1 %0,00

Diger\ 9sn 95,23
TOPLAM 17075sn | Instagram/ 8801sn %51,54
Whatsapp/ 3587sn %21,00

Facebook/ 158sn 90,92

Youtube %0,00

Twitter 90,00

Bahis uyg./ 402sn %2,35

Para Piyasalary/ 756sn | %442
Diger/ 3371sn %19,74

“Toplam ikinci Ekran Kullamm Siiresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”**ikinci Ekran
Uygulamalarinin Toplam Kullanima Oran1

Tablo 4.19°da goriilecegi lizere 8 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim
siirelerinin yogun olarak Instagram uygulamasit (%51,54), Whatsapp uygulamasi
(%21,00) ve Diger (Oyun vb) uygulamalar1 (%19,74), oldugu belirlenmistir. Buna gore
8 numarali katillmcimin Instagram uygulamasini en yogun olarak kullandig1
miisabakalarin 1 (%57,24), 2 (%61,27), 6 (%45,35), 8 (%83,38) ve 9 numaral
miisabakalar (%67,21) oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.20. 9 Numaral Katilimcinin Ikinci Ekran Kullamm Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilmlar

Mac Tarih Saat TIiEKS" IEKU/S™ IEUTKO™
1. Adana Demir- 14.02.2022 20.00- 6812sn | Instagram/ 724sn %10,62
Besiktas 22.00 Whatsapp/ 195sn %2,86
Facebook %0,00
Youtube 90,00
Twitter %0,00
Babhis uyg. 90,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 5893sn %86,50
2. Besiktas-Goztepe 18.02.2022 20.30- 2137sn | Instagram/ 617sn %28,87
22.30 Whatsapp/ 146sn 96,83
Facebook %0,00
Youtube 90,00
Twitter/ 24sn %1,12
Bahis uyg./ 32sn %1,49
Para Piyasalar1/ %1,02
22sn
Diger/ 1296sn %60,64
3.Besiktas-Kayserispor | 02.03.2022 20.30.- 1041sn | Instagram 90,00
22.30 Whatsapp/ 375sn %36,02
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg./ 42sn %4,03
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 624sn %59,94
4. Besiktas-Altay 19.02.2022 19.00- 1833sn | Instagram/ 306sn %16,69
31.00 Whatsapp/ 670sn %36,55
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter/ 8sn %0,43
Bahis uyg./ 151sn %38,23
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 698sn %38,07
5. Besiktag-Basaksehir 07.03.2022 20.00- 5685sn | Instagram 9%0,00
22.00 Whatsapp/ 20sn 90,35
Facebook %0,00
Youtube 90,00
Twitter 90,00
Bahis uyg./ 6sn 9%0,10
Para Piyasalari 90,00
Diger/ 5659sn 9%99,54
6. Besiktag-Hatayspor 19.03.2022 19.00- 7036sn | Instagram/ 950sn %13,50
21.00 Whatsapp 90,00
Facebook 90,00
Youtube 90,00
Twitter 90,00
Bahis uyg. 90,00
Para Piyasalari 90,00
Diger/ 6086sn %86,49
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Tablo 4.20. (Devam) 9 Numarali Katilimcimn Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar

7. Portekiz-Tiirkiye 24.03.2022 22.45- 909sn | Instagram/ 242sn 926,62
00.45 Whatsapp/ 171sn %18,81

Facebook %0,00

Youtube 90,00

Twitter %0,00

Bahis uyg./ 333sn %36,63

Para Piyasalart/ 33sn | %3,63
Diger/ 130sn %14,30

8. Sivasspor-Besiktas 26.02.2022 19.00- 6177sn | Instagram %0,00
21.00 Whatsapp %0,00

Facebook 9%0,00

Youtube 90,00

Twitter 9%0,00

Bahis uyg./ 714sn %11,55

Para Piyasalar1/ 29sn | %0,46

Diger/ 5434sn %87,97

9. Trabzonspor-Besiktag 03.04.2022 20.30- 6834sn | Instagram/ 51sn %0,74
22.30 Whatsapp/ 206sn %3,01

Facebook %0,00

Youtube 90,00

Twitter %0,00

Bahis uyg./ 161sn %2,35

Para Piyasalar1/ 25sn | %0,36

Diger/ 6391sn %93,51

10. Giresun-Besiktas 17.04.2022 20.30- 218sn | Instagram %0,00
22.30 Whatsapp %0,00

Facebook 9%0,00

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Bahis uyg./ 141sn %64,67

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 77sn %35,32

TOPLAM 38682sn | Instagram/ 2890sn %747
Whatsapp/ 1783sn %4,60

Facebook 9%0,00

Youtube 90,00

Twitter/ 32sn %0,08

Bahis uyg./ 1580sn %4,08

Para Piyasalar1/ %0,28

109sn
Diger/ 32288 %83,47

“Toplam ikinci Ekran Kullamm Siresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”**ikinci Ekran
Uygulamalarinim Toplam Kullanima Oran1

Tablo 4.20°de goriilecegi lizere 9 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim
stirelerinin yogun olarak Diger (Oyun vb) uygulamalar1 (%83,47), Instagram uygulamasi
(%7,47), ve Whatsapp uygulamasi (%4,60) oldugu belirlenmistir. Buna gore 9 numarali
katilimecinin Diger (Oyun vb) uygulamalar1 en yogun olarak kullandig1 miisabakalarin 1
(%86,50), 2 (%60,64), 3 (%59,94), 4 (%38,07), 5 (%99,54), 6 (%86,49), 8 (%87,97) ve 9

numarali miisabakalar (%93,51) oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.21. 10 Numarali Katihmcinn Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TIiEKS® IEKU/S™ IEUTKO™

1. Adana Demir- 14.02.2022 20.00- 2188sn | Instagram %0,00
Besiktas 22.00 Whatsapp/ 1807sn %82,58
Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg./ 6sn 9%0,27

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 375sn %17,13

2. Besiktas-Kayserispor | 02.03.2022 20.30- 619sn | Instagram 90,00
22.30 Whatsapp/ 123sn %19,87

Facebook/ 10sn %1,61

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalari/ %2, 74

17sn

Diger/ 469sn %75,76

3.Besiktas-Altay 19.02.2022 19.00- 987sn | Instagram %0,00
21.00 Whatsapp/ 77sn %7,80

Facebook %0,00
Youtube/ 520sn 9%352,68

Twitter 9%0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 390sn %39,51

4. Besiktas-Basaksehir 07.03.2022 20.00- 2154sn | Instagram/ 52sn %2,41
22.00 Whatsapp/ 96sn %4,45

Facebook %0,00

Youtube 90,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar1/ %4.,45

96sn

Diger/ 1910sn %88,67

5. Besiktag-Hatayspor 19.03.2022 19.00- 589sn Instagram/ 6sn %1,01
21.00 Whatsapp/ 23sn 9%3,90

Facebook/ 8sn %1,35

Youtube %0,00

Twitter 9%0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 552sn %93,71

6. C.Rizespor- 18.03.2022 20.15- 9sn Instagram 9%0,00
Trabzonspor 22.15 Whatsapp/ 6sn %66,66
Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 3sn %33,33
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Tablo 4.21. (Devam) /0 Numaral Katilimcinin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar

7. Fenerbahge- 06.03.2022 19.00- 259sn | Instagram/ 30sn %11,58
Trabzonspor 21.00 Whatsapp/ 59sn %2277
Facebook 9%0,00

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Babhis uyg. %0,00

Para Piyasalari 9%0,00

Diger/ 170sn 9%65,63

8. Galatasaray-Besiktas 14.03.2022 20.00- 1816sn | Instagram/ S1sn %2,80
22.00 Whatsapp/ 417sn 922,96

Facebook/ 179sn %9,85

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Babhis uyg. 9%0,00

Para Piyasalar1/ 7sn %0,38

Diger/ 1162sn 9%63,98

9. Sivasspor-Besiktas 26.02.2022 19.00- 6523sn | Instagram. %0,00
21.00 Whatsapp %0,00

Facebook/ 50sn %0,76

Youtube 90,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 6473 9%99,23

10. Trabzonspor-Goztepe 12.03.2022 19.00- 971sn Instagram/ 10sn %1,02
21.00 Whatsapp/ 130sn %13,38

Facebook/ 198sn %20,39

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar1 %0,00

Diger/ 633sn %65,19

TOPLAM 16115sn | Instagram/ 149sn 90,92
Whatsapp/ 2738sn %16,99

Facebook/ 445sn %2.,76

Youtube/ 520sn 93,22

Twitter 90,00

Bahis uyg./ 6sn %0,03

Para Piyasalary/ %0,74

120sn
Diger/ 12137 %75,31

“Toplam ikinci Ekran Kullanim Siiresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri, *ikinci Ekran

Uygulamalarinin Toplam Kullanima Orant

Tablo 4.21.’de goriilecegi tizere 10 Numarali katilimcinin ikinei ekran kullanim
siirelerinin yogun olarak Diger (Oyun vb) uygulamalar1 (%75,31), Whatsapp uygulamasi
(%16,99) ve Youtube uygulamasi (%3,22) oldugu belirlenmistir. Buna gore 10 numarali
katilimcinin Diger (Oyun vb) uygulamalar1 en yogun olarak kullandig1 miisabakalarin 2
(%75,76), 4 (%88,67), 5 (%93,71), 7 (%65,63), 8 (%63,98), 9 (%99,23) ve 10 numaral
miisabakalar (%65,19) oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.22. 11 Numarali Katihmcinin Ikinci Ekran Kullamim Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TIiEKS® IEKU/S™ IEUTKO™
1. Alanyaspor- 13.03.2022 19.00- 852sn | Instagram 90,00
Fenerbahge 21.00 Whatsapp 569sn %66,78
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. 90,00
Para Piyasalar1 %0,00
Diger/ 283sn %33,21
2. Besiktag-Basaksehir 07.03.2022 20.00- 1993sn | Instagram 9%0,00
22.00 Whatsapp/ 1320sn %66,23
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. 90,00
Para Piyasalar1 %5,97
119sn
Diger/ 554sn %27,79
3.Kayserispor- 13.03.2022 13.30- 1674sn | Instagram 90,00
Konyaspor 15.30 Whatsapp/ 685sn %40,91
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. 90,00
Para Piyasalar1/ %?2,32
39sn
Diger/ 950sn %56,75
4. Manisa FK-Eyiipspor | 26.02.2022 13.30- 1856sn | Instagram 9%0,00
15.30 Whatsapp/ 340sn %18,31
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 1516sn %81,68
5. Milan-Inter 01.03.2022 23.00- 74sn Instagram 9%0,00
01.00 Whatsapp %0,00
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalar %0,00
Diger/ 74sn %100
6. Samsunspor- 20.02.2022 13.30- 1198sn | Instagram %0,00
Denizlispor 15.30 Whatsapp/ 281sn %23,45
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalar1/ %0,66
8sn
Diger/ 909sn %75,87

95



Tablo 4.22. (Devam) /1 Numaral Katilimcinin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar

7. Samsunspor- 05.03.2022 16.00- 8982sn | Instagram %0,00
Menemenspor 18.00 Whatsapp/ 448sn %4,98
Facebook %0,00

Youtube/ 656sn %7,30

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 7878sn %87,70

8. Sivasspor-Besiktas 26.02.2022 19.00- 402sn | Instagram %0,00
21.00 Whatsapp/ 223sn 9%55,47

Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar1 %0,00
Diger/ 179sn %44,52

9. Trabzonspor- 01.03.2022 20.30- 1022sn | Instagram. 90,00
Antalyaspor 22.30 Whatsapp/ 538sn %52,64
Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalary/ 142sn %13,89
Diger/ 342sn %33,46

10. Alanyaspor- 20.02.2022 16.00- 617sn | Instagram %0,00
Trabzonspor 18.00 Whatsapp/ 140sn %22,69
Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 477sn %77,30

TOPLAM 18670sn | Instagram %0,00
Whatsapp/ 4544sn 924,33

Facebook %0,00

Youtube/ 656sn %3,51

Twitter 90,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari/ 308sn %1,64
Diger/ 13162sn %70,49

“Toplam ikinci Ekran Kullamim Siresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”*Ikinci Ekran
Uygulamalarini Toplam Kullanima Oran1

Tablo 4.22°de goriilecegi iizere 11 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim
siirelerinin yogun olarak Diger (Oyun vb) uygulamalari (%70,49), Whatsapp uygulamasi
(%24,33) ve Youtube uygulamasi (%3,51) oldugu belirlenmistir. Buna gore 11 numarali
katilimcinin Diger (Oyun vb) uygulamalar1 en yogun olarak kullandig1 miisabakalarin 4
(%81,68), 5 (%100), 6 (%75,87), 7 (%87,70) ve 10 numaral1 miisabakalar (%77,30)

oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.23. 12 Numarali Katihmcinin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mag Tarih Saat TIiEKS® IEKU/S™ IEUTKO™

1. Bagaksehir- 26.02.2022 16.00- 1023sn | Instagram 9%0,00
Karagiimriik 18.00 Whatsapp %0,00
Facebook %0,00

Youtube/ 1023sn %100

Twitter %0,00

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalar1 %0,00

Diger %0,00

2. Sivasspor-Besiktas 26.02.2022 19.00- 1965sn | Instagram 90,00
21.00 Whatsapp %0,00

Facebook %0,00
Youtube/ 1682sn %385,59

Twitter %0,00

Bahis uyg. 9%0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 283sn %14,40

3.Kasimpasa-Fenerbahce | 28.02.2022 20.00- 1545sn | Instagram 9%0,00
22.00 Whatsapp/ 34sn %2,20

Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 1511sn %97,79

4. Montpellier- Ronnes | 25.02.2022 23.00- 1506sn | Instagram 9%0,00
01.00 Whatsapp/ 192sn %12,74

Facebook %0,00

Youtube/ 655sn %43,49

Twitter %0,00

Bahis uyg. 9%0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 659sn %43,75

5. Basaksehir-Konyaspor | 22.02.2022 20.00- 2952sn | Instagram 90,00
22.00 Whatsapp/ 37sn %1,25

Facebook %0,00

Youtube/ 60sn %?2,03

Twitter 90,00

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalar1 90,00

Diger/ 2855sn %96,71
6. Besiktas-Altay 19.02.2022 19.00- 4147 sn | Instagram/ 2340sn %56,42
21.00 Whatsapp %0,00

Facebook 90,00

Youtube/ 106sn %2,55

Twitter 90,00

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalar1 90,00

Diger/ 1701sn %41,01
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Tablo 4.23. (Devam) /2 Numarali Katilimcinin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar

7. Slavia Prag-Fenerbahce | 24.02.2022 23.00- 289sn | Instagram %0,00
01.00 Whatsapp/ 289sn %100

Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar1 %0,00

Diger %0,00

8. Galatasaray-C.Rizespor | 27.02.2022 19.00- 2138sn | Instagram %0,00
21.00 Whatsapp/ 658sn %30,77

Facebook %0,00
Youtube/ 715sn %33,44

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 765sn %35,78

9. Nantes-Paris SG 19.02.2022 23.00- 1154sn | Instagram. %0,00
01.00 Whatsapp/ 207sn %17,93

Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter 90,00

Babhis uyg. 9%0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 947sn %82,06

10. Trabzonspor- 25.02.2022 20.00- Osn Instagram 9%0,00
Kayserispor 22.00 Whatsapp %0,00
Facebook 9%0,00

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Babhis uyg. 9%0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger %0,00
TOPLAM 16719sn | Instagram/ 2340sn %13,99
Whatsapp/ 1417sn %8,47

Facebook 9%0,00
Youtube/ 424 1sn %25,36

Twitter %0,00

Babhis uyg. %0,00

Para Piyasalar %0,00
Diger/ 8721sn %52,16

“Toplam ikinci Ekran Kullamim Siresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”*Ikinci Ekran
Uygulamalarinin Toplam Kullanima Orant

Tablo 4.23°de goriilecegi iizere 12 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim
stirelerinin yogun olarak Diger (Oyun vb) uygulamalar1 (%52,16), Youtube uygulamasi
(%25,36) ve Instagram uygulamasi (%13,99) oldugu belirlenmistir. Buna gore 12
numarali katilimcmin Diger (Oyun vb) uygulamalari en yogun olarak kullandig:
miisabakalarin 3 (%97,79), 4 (%43,75), 5 (%96,71), 8 (%35,78) ve 9 numarali
miisabakalar (%82,06) oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.24. 13 Numarali Katihmcinin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TIiEKS" IEKU/S™ IEUTKO™

1. Basaksehir- 22.02.2022 20.00- 688sn | Instagram 9%0,00
Konyaspor 22.00 Whatsapp/ 245sn %35,61
Facebook/ 398sn %57,84

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 45sn 96,54

2. Besiktas-Altay 19.02.2022 19.00- 2630sn | Instagram/ 2040sn %717,56
21.00 Whatsapp/ 322sn %12,24

Facebook/ 195sn %7,41

Youtube 90,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 73sn %2,77

3. Fenerbahge- 20.02.2022 19.00- 3305sn | Instagram/ 1071sn 9%32,40
Hatayspor 21.00 Whatsapp/ 293sn %8,86
Facebook %0,00

Youtube/ 1299sn %39,30

Twitter %0,00

Bahis uyg./ 81sn 92,45

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 561sn %16,97

4. Fenerbahge-Slavia 17.02.2022 20.45- 1501sn | Instagram/ 558sn %37,17
Prag 22.45 Whatsapp/ 171sn %11,39
Facebook %0,00

Youtube/ 670sn %44,63

Twitter 90,00

Bahis uyg./ 74sn 9%4,93

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 28sn %1,86
5. Goztepe-Galatasaray | 21.02.2022 20.00- 1488sn | Instagram/ 209sn %14,04
22.00 Whatsapp/ 149sn %10,01

Facebook/ 985sn %66,19

Youtube/ 19sn %1,27

Twitter %0,00

Bahis uyg./ 43sn %?2,88

Para Piyasalar %0,00

Diger/ 83sn %5,57
6. Inter- Liverpool 16.02.2022 23.00- 630sn | Instagram/ 218sn %34,60
01.00 Whatsapp/ 335sn %53,17

Facebook %0,00

Youtube 9%0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar %0,00
Diger/ 77sn %12,22
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Tablo 4.24. (Devam) 13 Numarali Katilimcinin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar

7. Kasimpaga-Fenerbahge | 28.02.2022 20.00- 3383sn | Instagram/ 3290sn 9%97,25
22.00 Whatsapp/ 48sn %1,41
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 45sn %1,33
8. Adana Demir-Besiktas 14.02.2022 20.00- 1766sn | Instagram/ 607sn %34,37
22.00 Whatsapp/ 74sn %4,19
Facebook/ 89sn %5,03
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg./ 13sn %0,73
Para Piyasalari/ %3,17

56sn
Diger/ 927sn %52,49
9. Slavia Prag- Fenerbahge | 24.02.2022 23.00- 2625sn | Instagram/ 1279sn %48,72
01.00 Whatsapp/ 148sn %35,63
Facebook/ 661sn %25,18
Youtube 90,00
Twitter 90,00
Bahis uyg./ 34sn %1,29
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 503sn %19,16
10. Trabzonspor- 25.02.2022 20.00- 2467sn | Instagram/ 2384sn 9%96,63
Kayserispor 22.00 Whatsapp %0,00
Facebook 9%0,00
Youtube 90,00
Twitter 9%0,00
Bahis uyg./ 12sn %0,48
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 71sn %32,87
TOPLAM 20483sn | Instagram/ 11656sn | %56,90
Whatsapp/ 1785sn %8,71
Facebook/ 2328sn %11,36
Youtube/ 1988sn %9,70
Twitter 9%0,00
Bahis uyg./ 257sn %1,25
Para Piyasalar1/ %0,27

56sn
Diger/ 2413 %11,78

“Toplam ikinci Ekran Kullamm Siiresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”**ikinci Ekran
Uygulamalarinin Toplam Kullanima Orant

Tablo 4.24°de goriilecegi lizere 13 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim
stirelerinin yogun olarak Instagram uygulamasi (%56,90), Diger (Oyun vb) uygulamalari
(%11,78) ve Facebook uygulamasi (%11,36) oldugu belirlenmistir. Buna gore 13
numarali katilmcinin Instagram uygulamalasini en yogun olarak kullandigi
miisabakalarin 2 (%77,56), 7 (%97,25), 9 (%48,72) ve 10 numarali miisabakalar
(%96,63) oldugu belirlenmistir.

100



Tablo 4.25. 14 Numarali Katihmcinn Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TiEKS® IEKU/S™ IEUTKO™

1. Adana Demir- 14.02.2022 20.00- 6092sn | Instagram %0,00
Besiktas 22.00 Whatsapp/ 175sn 92,87
Facebook %0,00

Youtube 90,00
Twitter/ 2835sn %46,53

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 3082 %50,59
2. Barcelona- 10.03.2022 23.00- 5018sn | Instagram/ 1179sn %23.,49
Galatasaray 01.00 Whatsapp/ 91sn %1,81
Facebook/ 99sn %1,97

Youtube 90,00
Twitter/ 958sn %19,09

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 2691sn %53,62

3.Besiktas-Altay 19.02.2022 19.00- 1679sn | Instagram %0,00
21.00 Whatsapp/ 298sn %17,74

Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter/ 1196sn %71,23

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 185sn %11,01

4. Besiktasg-Basaksehir 07.03.2022 20.00- 4010sn | Instagram/ 55sn %1,37
22.00 Whatsapp %0,00

Facebook %0,00
Youtube/ 924sn %?23,04

Twitter/ 1736sn %43,29

Bahis uyg. 9%0,00

Para Piyasalari/ %0,12

5sn

Diger/ 1290sn %32,16

5. Besiktag-Hatayspor 19.03.2022 19.00- 6036sn | Instagram/ 1718sn %28,46
21.00 Whatsapp %0,00

Facebook/ 19sn %0,31

Youtube 90,00

Twitter/ 2374sn %39,33

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalar1/ 9%0,04

3sn

Diger/ 1922sn %31,84

6. Besiktag-Kyaserispor | 02.03.2022 20.30- 1123sn | Instagram 90,00
22.30 Whatsapp/ 70sn 96,23

Facebook 90,00

Youtube 90,00

Twitter/ 867sn %77,20

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalari 90,00

Diger/ 186sn %16,56

101




Tablo 4.25. (Devam) /4 Numarali Katilimcinin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar

7. Galatasaray-Barcelona 17.03.2022 20.45- 1262sn | Instagram/ 124sn %9,82
22.45 Whatsapp/ 107sn %8,47
Facebook 90,00
Youtube 90,00
Twitter/ 877sn 969,49
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 154sn %12,20
8. Galatasaray-Besiktas 14.03.2022 20.00- Osn Instagram %0,00
22.00 Whatsapp %0,00
Facebook 90,00
Youtube 90,00
Twitter 90,00
Babhis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger %0,00
9. Portekiz-Tiirkiye 24.03.2022 22.45- 3291sn | Instagram/ 21sn 9%0,63
00.45 Whatsapp/ 777sn %23,60
Facebook 9%0,00
Youtube 90,00
Twitter/ 2347sn %71,31
Babhis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 146sn %4,43
10. Tiirkiye-talya 29.03.2022 21.45- 2774sn | Instagram/ 317sn %11,42
23.45 Whatsapp/ 6sn 9%0,21
Facebook %0,00
Youtube 90,00
Twitter/ 2002sn %72,17
Babhis uyg. 9%0,00
Para Piyasalart/ %13,22

367sn
Diger/ 82sn 972,95
TOPLAM 31285sn | Instagram/ 3414sn %10,91
Whatsapp/ 1524sn 94,87
Facebook/ 118sn %0,37
Youtube/ 924sn 9%72,95
Twitter/ 15192sn %48,56
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari/ %1,19

375sn
Diger/ 9738sn %31,12

“Toplam ikinci Ekran Kullamim Siresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”*Ikinci Ekran
Uygulamalarinim Toplam Kullanima Oran1

Tablo 4.25°de goriilecegi lizere 14 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim
stirelerinin yogun olarak Twitter uygulamasi (%48,56), Diger (Oyun vb) uygulamalari
(%31,12) ve Instagram uygulamasi (%10,91) oldugu belirlenmistir. Buna gore 14
numarali katilimcinin Twitter uygulamalasini en yogun olarak kullandig1 miisabakalarin
3 (%71,23), 4 (%43,29), 5 (%39,33), 6 (%77,20), 7 (%71,31), 9 (%73,44) ve 10 numaralt
miisabakalar (%72,17) oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.26. 15 Numarali Katihmcinn Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TIiEKS® IEKU/S™ IEUTKO™
1. Adana Demir- 14.02.2022 20.00- 787sn Instagram/ 384sn %48,79
Besiktas 22.00 Whatsapp/ 291sn %36,97
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. 90,00
Para Piyasalar1 %0,00
Diger/ 112sn %14,23
2. Besiktag-Basaksehir 07.03.2022 20.00- 1393sn | Instagram 9%0,00
22.00 Whatsapp/ 239sn %17,15
Facebook %0,00
Youtube 90,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari/ %32,08
447sn
Diger/ 707sn %50,75
3.Besiktas-Altay 19.02.2022 19.00- 5357sn | Instagram/ 816sn %15,23
21.00 Whatsapp/ 449sn %38,38
Facebook/ 395 %7,37
Youtube 90,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalar1/ %5,50
295sn
Diger/ 3402 %63,50
4. Fenerbahge- 06.03.2022 19.00- 606sn | Instagram/ 127sn %20,95
Trabzonspor 21.00 Whatsapp/ 29sn 94,78
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter 9%0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalar1/ %44,05
267sn
Diger/ 183sn %30,19
5. Kasimpasa- 28.02.2022 20.00- 4785sn | Instagram/ 754sn %15,75
Fenerbahge 22.00 Whatsapp/ 202sn %4,22
Facebook/ 1234sn %25,78
Youtube %0,00
Twitter/ 313sn %6,54
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalar1/ %4,68
224sn
Diger/ 2058sn %43,00
6. Goztepe-Galatasaray | 21.02.2022 20.00- 2742sn | Instagram/ 470sn %17,14
22.00 Whatsapp/ 77sn %2,80
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Babhis uyg. 90,00
Para Piyasalar 90,00
Diger/ 2195sn %80,05
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Tablo 4.26. (Devam) 15 Numaral Katilimcimin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar

7. Galatasaray-Barcelona | 17.03.2022 20.45- 2259sn | Instagram/ 175sn %7,76
22.45 Whatsapp/ 371sn %16,42

Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00
Bahis uyg./ 418sn %18,50

Para Piyasalari/ 245sn %10,84

Diger/ 1050sn %46,48

8. Barcelona-Galatasaray | 10.03.2022 23.00- 4930sn | Instagram/ 1343sn %27,24
01.00 Whatsapp/ 363sn %7,36

Facebook/ 1278sn %25,92

Youtube %0,00

Twitter/ 36sn %0,73

Bahis uyg./ 185sn %3,75

Para Piyasalari/ 303sn %6,14

Diger/ 1422sn %28,84

9. Galatasaray- 27.02.2022 19.00- 4361sn | Instagram./ 1064sn %24,39
C.Rizespor 21.00 Whatsapp/ 94sn %2,15
Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar1 %0,00
Diger/ 3203sn %73,44

10. Galatasaray-Besiktas | 14.03.2022 20.00- 2315sn | Instagram 90,00
22.00 Whatsapp/ 232sn 9%10,02

Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00
Bahis uyg./ 332sn %14,34
Para Piyasalari/ 351sn %15,16

Diger/ 1400sn %60,47

TOPLAM 29535sn | Instagram/ 5133sn %17,37
Whatsapp/ 2347sn %7,94

Facebook/ 2907sn 9%9,84

Youtube %0,00

Twitter/ 349sn %1,18

Bahis uyg./ 935sn %3,16

Para Piyasalari/ 2132sn | %7,21
Diger/ 15732sn %53,26

“Toplam ikinci Ekran Kullamim Siresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”*Ikinci Ekran
Uygulamalarinin Toplam Kullanima Orant

Tablo 4.26°da goriilecegi tlizere 15 Numarali katilimeinin ikinci ekran kullanim
stirelerinin yogun olarak Diger (Oyun vb) uygulamalar1 (%53,26), Instagram uygulamasi
(%17,37) ve Facebook uygulamasi (%9,84) oldugu belirlenmistir. Buna gore 15 numarali
katilimcinin Diger (Oyun vb) uygulamalarini en yogun olarak kullandig1 miisabakalarin
2 (%50,75) 3 (%63,50), 5 (%43,00), 6 (%80,05), 7 (%46,48), 8 (%28,84), 9 (%73,44) ve
10 numaralt miisabakalar (%60,47) oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.27. 16 Numarali Katihmcinin Ikinci Ekran Kullamim Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TIiEKS" IEKU/S™ IEUTKO™

1. Goztepe-Galatasaray | 21.02.2022 20.00- 890sn | Instagram 90,00
22.00 Whatsapp/ 314sn %35,58

Facebook/ 211sn %?23,70

Youtube/ 66sn %7,41

Twitter 90,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 299sn %33,59

2. Adana Demir- 14.02.2022 20.00- 947sn Instagram %0,00
Besiktas 22.00 Whatsapp/ 645sn %68,10
Facebook/ 126sn 9%13,30

Youtube 90,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 176sn %18,58

3.Adanaspor-BB 21.02.2022 17.00- 1749sn | Instagram 90,00
Erzurumspor 19.00 Whatsapp/ 6sn 90,34
Facebook/ 119sn 96,80

Youtube/ 54sn %3,08

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 1570sn %89,76

4. Besiktas-Altay 19.02.2022 19.00- 1628sn | Instagram 9%0,00
21.00 Whatsapp/ 27sn %1,65

Facebook/ 84sn 935,15

Youtube/ 99sn %06,08

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 1418sn %87,10

5. C.Rizespor- 18.2.2022 20.00- 2506sn | Instagram 9%0,00
Basaksehir 22.00 Whatsapp/ 2051sn %81,84
Facebook/ 274sn %10,93

Youtube %0,00

Twitter 90,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar %0,00

Diger /181sn %7,22

6. Kasimpasa- 28.02.2022 20.00- 2147sn | Instagram 90,00
Fenerbahge 22.00 Whatsapp/ 19sn %0,88
Facebook/ 1416sn %65,95

Youtube 9%0,00

Twitter 90,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar %0,00
Diger/ 712sn %33,16
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Tablo 4.27. (Devam) 16 Numarali Katilimcinin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar

7. Yeni Malatya- 19.02.2022 13.30- 1946sn | Instagram %0,00
Antalyaspor 15.30 Whatsapp/ 253sn %13,00
Facebook/ 1445sn %74,25

Youtube 90,00

Twitter 9%0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 248sn %012,74

8. Fenerbahge-Slavia Prag 17.02.2022 20.45- 1717sn | Instagram 90,00
22.45 Whatsapp/ 238sn 9%13,86

Facebook/ 475sn %27,66

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 1004sn %58,47

9. Fenerbahge-Hatayspor 20.02.2022 19.00- 1801sn | Instagram. %0,00
21.00 Whatsapp/ 178sn %9,88

Facebook/ 262sn %14,54

Youtube/ 165sn 9%9,16

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 1196sn %66,40

10. Kayserispor- 16.02.2022 16.00- 1933sn | Instagram %0,00
Giresunspor 18.00 Whatsapp/ 41sn %2,12
Facebook/ 1021sn %52,81

Youtube/ 316sn %16,34

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 555sn %?28,71

TOPLAM 17264sn | Instagram %0,00
Whatsapp/ 3772sn %21,84

Facebook/ 5433sn %31,47

Youtube/ 700sn %4.,05

Twitter 90,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari 90,00

Diger/ 7359sn 942,62

*Toplam ikinci Ekran Kullanim Siiresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri, **ikinci Ekran

Uygulamalarinim Toplam Kullanima Oran1

Tablo 4.27°de goriilecegi lizere 16 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim

siirelerinin yogun olarak Diger (Oyun vb) uygulamalari (%42,62), Facebook uygulamasi

(%31,47) ve Whatsapp uygulamasi (%21,84) oldugu belirlenmistir. Buna gore 16

numarali katilimcinin Diger (Oyun vb) uygulamalarini en yogun olarak kullandig:

miisabakalarin 3 (%89,76), 4 (%87,10), 8 (%58,47) ve 9 numarali miisabakalar (%66,40)

oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.28. 17 Numarali Katihmcinin Ikinci Ekran Kullamm Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TIiEKS" IEKU/S™ IEUTKO™

1. Goztepe-Kasimpasa 05.03.2022 16.00- 2696sn | Instagram 90,00
18.00 Whatsapp/ 1598sn %59,27

Facebook %0,00

Youtube 90,00

Twitter/ 257sn 99,53

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 841sn %31,19

2. Sivasspor-Besiktas 26.02.2022 19.00- 2452sn | Instagram 9%0,00
21.00 Whatsapp %0,00

Facebook/ 318sn %12,96

Youtube/ 1599sn %65,21

Twitter %0,00

Bahis uyg./ 55sn %2,24

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 480sn %19,57

3.Adana Demir-Besiktag | 14.02.2022 20.00- 128sn Instagram 9%0,00
22.00 Whatsapp/ 62sn %48,43

Facebook %0,00

Youtube 90,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 66sn %51,56

4. Fenerbahge-Slavia 17.02.2022 20.45- 3953sn | Instagram %0,00
Prag 22.45 Whatsapp/ 78sn %1,97
Facebook %0,00

Youtube 90,00

Twitter/ 490sn %12,39

Bahis uyg./ 108sn %2,73

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 3277sn %82,89

5. Fenerbahge- 06.03.2022 19.00- 454sn | Instagram %0,00
Trabzonspor 21.00 Whatsapp/ 11sn %2,42
Facebook %0,00

Youtube 90,00
Twitter/ 230sn %50,66

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar %0,00

Diger/ 213sn %46,91

6. Kasimpasa- 28.02.2022 20.00- 169sn | Instagram 90,00
Fenerbahge 22.00 Whatsapp/ 148sn %87,57
Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar %0,00
Diger/ 21sn %12,42
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Tablo 4.28. (Devam) /7 Numarali Katilimcinin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar

7. Konyaspor-Galatasaray | 05.03.2022 19.00- 4213sn | Instagram/ 269sn %6,38
21.00 Whatsapp/ 20sn %0,47

Facebook %0,00

Youtube %0,00
Twitter/ 666sn %15,80

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 3258sn %77,33

8. Manisa FK- 21.02.2022 14.30- 4562sn | Instagram/ 547sn %11,99
Umraniyespor 16.30 Whatsapp %0,00
Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter/ 343sn %7,51

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar1 %0,00

Diger/ 3672sn %80,49

9. Trabzonspor- 01.03.2022 20.30- 1431sn | Instagram 90,00
Antalyaspor 22.30 Whatsapp/ 47sn %3,28
Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar1 %0,00

Diger/ 1384sn %96,71

10. Trabzonspor- 13.02.2022 19.00- 976sn Instagram %0,00
Konyaspor 21.00 Whatsapp/ 494sn %50,61
Facebook/ 313sn %32,06

Youtube/ 13sn %1,33

Twitter/ 83sn %38,50

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 73sn %7,47

TOPLAM 21034sn | Instagram/ 816sn %3,87
Whatsapp/ 2458sn %11,68

Facebook/ 631sn 972,99

Youtube/ 1612sn %7,66

Twitter/ 2069sn 99,88

Bahis uyg./ 163sn %0,77

Para Piyasalari 90,00

Diger/ 13285sn %63,15

*Toplam ikinci Ekran Kullanim Siiresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri, *“ikinci Ekran

Uygulamalarinin Toplam Kullanima Orant

Tablo 4.28°de goriilecegi iizere 17 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim

stirelerinin yogun olarak Diger (Oyun vb) uygulamalar1 (%63,15), Whatsapp uygulamasi

(%11,68) ve Twitter uygulamasi (%9,80) oldugu belirlenmistir. Buna gore 17 numarali

katilimcinin Diger (Oyun vb) uygulamalarini en yogun olarak kullandigi miisabakalarin

3 (%51,56), 4 (%82,89), 7 (%77,33), 8 (%80,49) ve 9 numarali miisabakalar (%96,71)

oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.29. 18 Numarali Katihmcinin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TIiEKS® IEKU/S™ IEUTKO™
1. Alanyaspor- 13.03.2022 19.00- 4338sn | Instagram/ 874sn %20,14
Fenerbahge 21.00 Whatsapp/ 162sn %3,73
Facebook %0,00
Youtube/ 522sn %12,03
Twitter %0,00
Bahis uyg. 90,00
Para Piyasalar1 %0,00
Diger/ 2780sn %64,08
2. Galatasaray-Barcelona | 17.03.2022 20.45- 1842sn | Instagram/ 91sn %4,94
22.45 Whatsapp/ 59sn %3,20
Facebook %0,00
Youtube/ 63sn %3,41
Twitter %0,00
Bahis uyg. 90,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 1629sn %88,43
3. Galatasaray-Besiktag 14.03.2022 20.00- 724sn | Instagram/ 550sn %75,96
22.00 Whatsapp/ 59sn %8,14
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter/ 20sn %?2,76
Bahis uyg. 90,00
Para Piyasalart/ %?2,76
20sn
Diger/ 75sn %10,35
4. Galatasaray- 27.02.2022 19.00- 677sn Instagram/ 645sn %95,27
C.Rizespor 21.00 Whatsapp 90,00
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 32sn %4,72
5. Gaziantep FK- 20.03.2022 16.00- 734sn Instagram/ 252sn %34,33
Galatasaray 18.00 Whatsapp/ 204sn %27,79
Facebook %0,00
Youtube 90,00
Twitter 90,00
Bahis uyg. 90,00
Para Piyasalari 90,00
Diger/ 278sn %37,87
6. Goztepe-Galatasaray 21.02.2022 20.00- 1277sn | Instagram/ 1025sn %83,53
22.00 Whatsapp/ 14sn %1,14
Facebook 90,00
Youtube/ 103sn 938,06
Twitter 90,00
Bahis uyg. 90,00
Para Piyasalari 90,00
Diger/ 135sn %10,57
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Tablo 4.29. (Devam) /8 Numaral Katilimcinin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar

7. Portekiz-Tiirkiye 24.03.2022 22.45- 508sn Instagram/ 64sn %12,59
00.45 Whatsapp/ 207sn %40,74

Facebook %0,00
Youtube/ 127sn %25,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 110sn %21,65
8. Sivasspor-Besiktas 26.02.2022 19.00- 3014sn | Instagram/ 342sn %11,34
21.00 Whatsapp/ 29sn 9%0,96

Facebook 9%0,00

Youtube/ 2sn 9%0,06

Twitter 90,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar1/ 23sn | %0,76
Diger/ 2618sn %86,86
9. Tottenham- West Ham 20.03.2022 19.30- 2824sn | Instagram/ 490sn %17,35
21.30 Whatsapp %0,00

Facebook 9%0,00

Youtube 90,00

Twitter 9%0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 2334sn %82,64
10. Trabzonspor- 13.02.2022 19.00- 1530sn | Instagram/ 538sn %35,16
Konyaspor 21.00 Whatsapp/ 233sn %15,22
Facebook 9%0,00
Youtube/ 665sn %43,46

Twitter 9%0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 94sn %6,16

TOPLAM 17468sn | Instagram/ 4871sn %27,88
Whatsapp/ 967sn 9%35,53

Facebook 9%0,00

Youtube/ 1482sn %8,48

Twitter/ 20sn 9%0,11

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar1/ 43sn | %0,24

Diger/ 10085sn %57,73

“Toplam ikinci Ekran Kullamm Siiresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”**ikinci Ekran
Uygulamalarinim Toplam Kullanima Oran1

Tablo 4.29°da goriilecegi lizere 18 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim

siirelerinin yogun olarak Diger (Oyun vb) uygulamalar1 (%57,73), Instagram uygulamasi

(%27,88) ve Youtube uygulamasi (%8,48) oldugu belirlenmistir. Buna gore 18 numarali

katilimcinin Diger (Oyun vb) uygulamalarini en yogun olarak kullandigi miisabakalarin

1 (%64,08), 2 (%88,43), 5 (%37,87), 8 (%86,86) ve 9 numarali miisabakalar (%82,64)

oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.30. 19 Numarali Katihmcinin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TiEKS" IEKU/S™ IEUTKO™

1. Alanyaspor- 13.03.2022 19.00- 2040sn | Instagram/ 280sn %13,72
Fenerbahge 21.00 Whatsapp/ 260sn %12,74
Facebook %0,00
Youtube/ 1430sn %70,09

Twitter %0,00

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 70sn %3,43

2. Besiktas-Basaksehir 07.03.2022 20.00- 1299sn | Instagram/ 718sn 955,27
22.00 Whatsapp/ 122sn 99,39

Facebook/ 92sn %7,08

Youtube 90,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 367sn %328,25

3. Galatasaray-Besiktas 14.03.2022 20.00- 1339sn | Instagram/ 1035sn %77,29
22.00 Whatsapp/ 62sn 94,63

Facebook %0,00

Youtube 90,00

Twitter 9%0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 242sn %19,07

4. Galatasaray- 02.04.2022 20.30- 891sn Instagram/ 306sn %34,34
Karagitimriik 22.30 Whatsapp/ 17sn %1,90
Facebook %0,00

Youtube/ 209sn %?23,42

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 359sn %40,29

5. Galatasaray- 27.02.2022 19.00- 966sn | Instagram/ 605sn %62,62
C.Rizespor 21.00 Whatsapp/ 60sn 96,21
Facebook %0,00

Youtube 90,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar %0,00

Diger/ 301sn %31,15

6. Goztepe-Galatasaray 21.02.2022 20.00- 4759sn | Instagram/ 1174 9%24,66
22.00 Whatsapp/ 4sn 90,08

Facebook %0,00

Youtube/ 445sn %9,35

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar %0,00

Diger/ 3136sn %65,89
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Tablo 4.30. (Devam) /9 Numaral Katilimcinin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar

7. Konyaspor-Galatasaray | 05.03.2022 19.00- 1295sn | Instagram/ 525sn %40,54
21.00 Whatsapp/ 202sn %15,59

Facebook %0,00

Youtube/ 127sn %9,80

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalar1 %0,00
Diger/ 441sn %34,05
8. Portekiz-Tiirkiye 24.03.2022 22.45- 1626sn | Instagram/ 562sn %34,56
24.45 Whatsapp/ 77sn %4,73

Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 987sn %60,70
9. Sivasspor-Besiktas 26.02.2022 19.00- 1261sn | Instagram/ 459sn %36,39
21.00 Whatsapp/ 638sn %50,59

Facebook %0,00

Youtube/ 10sn 90,79

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 154sn %12,21
10. Trabzonspor-Besiktas 03.04.2022 20.30- 516sn | Instagram/ 252sn %48,83
22.30 Whatsapp/ 16sn %3,10

Facebook %0,00

Youtube/ 1sn 90,19

Twitter %0,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 247sn %47,86
TOPLAM 15992sn | Instagram/ 5916sn %36,99
Whatsapp/ 1458sn %9,11

Facebook/ 92sn 90,57
Youtube/ 2222sn %13,89

Twitter 90,00

Bahis uyg. %0,00

Para Piyasalari 90,00

Diger/ 6304sn %39,41

“Toplam ikinci Ekran Kullamim Siresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”*Ikinci Ekran
Uygulamalarini Toplam Kullanima Oran1

Tablo 19°de goriilecegi lizere 19 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim
siirelerinin yogun olarak Diger (Oyun vb) uygulamalari (%39,41), Instagram uygulamasi
(%36,99) ve Youtube uygulamasi (%13,89) oldugu belirlenmistir. Buna gore 19 numarali
katillmciin Instagram uygulamasin1 en yogun olarak kullandigi miisabakalarin 2
(%55,27), 3 (%77,29), 5 (%62,62), 7 (%40,54) ve 10 numaral1 miisabakalar (%48,83)

oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.31. 20 Numarali Katihmcinn Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TiEKS" IEKU/S™ IEUTKO™
1. Alanyaspor- 13.03.2022 19.00- 5054sn | Instagram 90,00
Fenerbahge 21.00 Whatsapp %0,00
Facebook %0,00
Youtube 90,00
Twitter %0,00
Bahis uyg./ 86sn %1,70
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 4968sn %98,29
2. Bayern Miinchen- 12.04.2022 22.00- 4717sn | Instagram/ 509sn %10,79
Villarlear 00.00 Whatsapp/ 377sn %7,99
Facebook %0,00
Youtube 90,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari/ %?2,98
141sn
Diger/ 3690sn %78,22
3. Adana Demir- 14.02.2022 20.00- 899sn Instagram/ 192sn %21,35
Besiktas 22.00 Whatsapp/ 238sn %26,47
Facebook %0,00
Youtube 90,00
Twitter 90,00
Bahis uyg./ 32sn 9%3,55
Para Piyasalar1/ %9,56
86sn
Diger/ 351sn %39,04
4. Stuttgart-B.Dortmund | 08.04.2022 21.30- 1101sn | Instagram/ 220sn 9%19,98
23.30 Whatsapp/ 33sn 92,99
Facebook %0,00
Youtube 90,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalar1/ %0,09
Isn
Diger/ 847sn %76,93
5. Besiktag-Bagaksehir 07.03.2022 20.00- 1809sn | Instagram 90,00
22.00 Whatsapp/ 783sn %43,28
Facebook 90,00
Youtube 90,00
Twitter 90,00
Bahis uyg. 90,00
Para Piyasalari 90,00
Diger/ 1026sn %56,71
6. Fenerbahge- 06.03.2022 19.00- 1014sn | Instagram 90,00
Trabzonspor 21.00 Whatsapp/ 352sn %34,71
Facebook 90,00
Youtube 90,00
Twitter 90,00
Bahis uyg./ 101sn 99,96
Para Piyasalar 90,00
Diger/ 561sn %55,32
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Tablo 4.31. (Devam) 20 Numaral Katilimcinin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar

7. Fenerbahge-Hatayspor | 20.02.2022 19.00- 587sn | Instagram/ 115sn %19,59
21.00 Whatsapp/ 20sn %3,40

Facebook %0,00

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Bahis uyg./ 14sn %2,38

Para Piyasalari 9%0,00

Diger/ 438sn %74,61

8. Kayserispor- 13.03.2022 13.30- 4934sn | Instagram %0,00
Konyaspor 15.30 Whatsapp/ 40sn %0,81
Facebook 9%0,00

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Babhis uyg. %0,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 4894 %99,18

9. Sivasspor-Besiktas 26.02.2022 19.00- 2996sn | Instagram/ 189sn 96,30
21.00 Whatsapp/ 349sn %11,64

Facebook %0,00

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Bahis uyg./ 32sn %1,06

Para Piyasalar1/ 342sn %11,41

Diger/ 2084 %69,55
10. Trabzonspor- 03.04.2022 20.30- 531sn | Instagram/ 56sn %10,54
Besiktas 22.30 Whatsapp/ 329sn %61,95
Facebook 9%0,00

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Babhis uyg. 9%0,00

Para Piyasalari %0,00
Diger/ 146sn 927,49

TOPLAM 23642sn | Instagram/ 1281sn %5.,41
Whatsapp/ 2521sn %10,66

Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter 90,00

Bahis uyg./ 265sn %1,12

Para Piyasalari/ 570sn %241

Diger/ 19005sn %80,38

“Toplam ikinci Ekran Kullamim Siresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”**ikinci Ekran
Uygulamalarinin Toplam Kullanima Oran1

Tablo 20’de goriilecegi tizere 20 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim
siirelerinin yogun olarak Diger (Oyun vb) uygulamalar1 (%80,38), Whatsapp uygulamasi
(%10,66) ve Instagram uygulamasi (%5,41) oldugu belirlenmistir. Buna gore 20 numarali
katilimcinin Diger (Oyun vb) uygulamalarini en yogun olarak kullandigi miisabakalarin
1 (%98,29), 2 (%78,22), 3 (%39,04), 4 (%76,93), 5 (%56,71), 6 (%55,32), 7 (%74,61), 8
(%99,18) ve 9 numaral1 miisabakalar (%69,55) oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.32. 21 Numarali Katihmcinn Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TIiEKS® IEKU/S™ IEUTKO™

1. RB Leipzig-Atalanta | 07.04.2022 19.45- 749sn | Instagram/ 296sn %39,51
BC 21.45 Whatsapp/ 93sn %12,41
Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 360sn %48,06

2. Adana Demir- 14.02.2022 20.00- 1269sn | Instagram/ 165sn %13,00
Besiktas 22.00 Whatsapp/ 226sn %17,80
Facebook %0,00

Youtube/ 33sn %?2,60

Twitter %0,00

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalari %0,00

Diger/ 845sn %66,58

3. Besiktag-Basaksehir 07.03.2022 20.00- 4416sn | Instagram/ 173sn %3,91
22.00 Whatsapp/ 68sn %1,53

Facebook %0,00

Youtube/ 53sn %1,20

Twitter %0,00

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalari/ %1,49

66sn

Diger/ 4056sn %91,84

4. Alanyaspor- 13.03.2022 19.00- 1813sn | Instagram/ 257sn %14,17
Fenerbahge 21.00 Whatsapp/ 177sn 9%9,76
Facebook %0,00

Youtube %0,00

Twitter %0,00

Bahis uyg. 9%0,00

Para Piyasalar1 %0,00
Diger/ 1379sn %76,06

5. E.Frankfurt-Barcelona | 07.04.2022 22.00- 348sn Instagram/ 95sn %27,29
00.00 Whatsapp/ 86sn %24,71

Facebook %0,00

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalari 90,00
Diger/ 167sn %47,98

6. Galatasaray-Besiktag 14.03.2022 20.00- 484sn | Instagram/ 16sn %3,30
22.00 Whatsapp/ 201sn %41,52

Facebook 90,00

Youtube 90,00

Twitter 90,00

Bahis uyg. 90,00

Para Piyasalari 90,00
Diger/ 267sn %55,16
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Tablo 4.32. (Devam) 2/ Numaral Katilimcinin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar

7. Goztepe-Galatasaray 21.02.2022 20.00- 770sn | Instagram/ 218sn 9%28,31
22.00 Whatsapp/ 264sn %34,28
Facebook %0,00
Youtube/ %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 288sn %37,40
8. Konyaspor-Kasimpasa 18.02.2022 20.00- 1916sn | Instagram/ 24sn %1,25
22.00 Whatsapp/ 412sn %21,50
Facebook %0,00
Youtube/ 549sn %28,65
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 931sn %48,59
9. Mel Victory-Brisbane 12.04.2022 12.05- 2819sn | Instagram/ 96sn %3.,40
14.05 Whatsapp/ 310sn %10,99
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 2413sn %85,59
10. Umraniyespor- 27.02.2022 13.30- 299sn Instagram/ 130sn 943,47
Samsunspor 15.30 Whatsapp/ 5sn %1,67
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. %0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 164sn %54,84
TOPLAM 14883sn | Instagram/ 1470sn 9%9,87
Whatsapp/ 1842sn %12,37
Facebook %0,00
Youtube/ 635sn %4,26
Twitter 9%0,00
Bahis uyg. 9%0,00
Para Piyasalar1/ %0,44

66sn
Diger/ 10870sn %73,03

“Toplam ikinci Ekran Kullamim Siresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”*Ikinci Ekran
Uygulamalarinin Toplam Kullanima Orant

Tablo 4.32°de goriilecegi lizere 21 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim
stirelerinin yogun olarak Diger (Oyun vb) uygulamalar1 (%73,03), Whatsapp uygulamasi
(%12,37) ve Instagram uygulamasi (%9,87) oldugu belirlenmistir. Buna gore 21 numarali
katilimcinin Diger (Oyun vb) uygulamalarini en yogun olarak kullandigi miisabakalarin
1 (%48,06), 2 (%66,58), 3 (%91,84), 4 (%76,06), 5 (%47,98), 6 (%55,16), 7 (%37,40), 8
(%48,59), 9 (9%85,59) ve 10 numarali miisabakalar (%54,84) oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4.33. 22 Numarali Katihmcinin Ikinci Ekran Kullamm Siirelerine Iliskin Bilgi ve Dagilimlar

Mac Tarih Saat TiEKS" IEKU/S™ IEUTKO™
1. Adana Demir- 14.02.2022 20.00- 1895sn | Instagram/ 40sn %2,11
Besiktas 22.00 Whatsapp/ 299sn %15,77
Facebook %0,00
Youtube 90,00
Twitter 90,00
Bahis uyg./ 1435sn %75,72
Para Piyasalari/ %?2,95
56sn
Diger/ 65sn %3,43
2. Benfica-Liverpool 05.04.2022 22.00- 120sn Instagram %0,00
00.00 Whatsapp/ 9sn %7,50
Facebook %0,00
Youtube 90,00
Twitter %0,00
Bahis uyg./ 98sn %81,66
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 13sn %10,83
3. Besiktag-Alanyaspor | 09.04.2022 20.30- 169sn | Instagram %0,00
22.30 Whatsapp %0,00
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg. 9%0,00
Para Piyasalari %0,00
Diger/ 169sn %100
4. Besiktas-Altay 19.02.2022 19.00- 5974sn | Instagram/ 374sn %6,26
21.00 Whatsapp/ 79sn 91,32
Facebook %0,00
Youtube/ 171sn %?2,86
Twitter %0,00
Bahis uyg./ 3184sn %53,29
Para Piyasalari/ %2,91
174sn
Diger/ 1992sn %33,34
5. Besiktag-Basaksehir 07.03.2022 20.00- 3584sn | Instagram/ 151sn %4,21
22.00 Whatsapp/ 1526sn %42,57
Facebook 90,00
Youtube 90,00
Twitter/ 9sn 90,25
Bahis uyg./ 1497sn %41,76
Para Piyasalar1/ %2,48
89sn
Diger/ 312sn %38,70
6. Galatasaray-Besiktag 14.03.2022 20.00- 4135sn | Instagram/ 1311sn %31,70
22.00 Whatsapp/ 648sn %15,67
Facebook 90,00
Youtube/ 178sn %4,30
Twitter/ 16sn 90,38
Bahis uyg./ 1724sn %41,69
Para Piyasalar1/ 9%0,33
14sn
Diger/ 244sn %35,90
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Tablo 4.33. (Devam) 22 Numaral Katilimcinin Ikinci Ekran Kullanim Siirelerine Iliskin Bilgi ve

Dagilimlar
7. Kayserispor-Giresunspor | 19.02.2022 16.00- 1870sn | Instagram/ 951sn 9%50,85
18.00 Whatsapp/ 62sn %3,31
Facebook %0,00
Youtube 90,00
Twitter 9%0,00
Bahis uyg./ 470sn %25,13
Para Piyasalart/ %8.,07
151sn
Diger/ 236sn %12,62
8. Yeni Malatyaspor- 19.02.2022 13.30- 488sn | Instagram 9%0,00
Antalyaspor 15.30 Whatsapp %0,00
Facebook %0,00
Youtube/ 229sn %46,92
Twitter %0,00
Bahis uyg./ 178sn %36,47
Para Piyasalar/ 35sn | %7,17
Diger/ 46sn 99,42
9. Portekiz-Tiirkiye 24.03.2022 22.45- 2508sn | Instagram/ 1183sn %47,16
00.45 Whatsapp/ 17sn %0,67
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg./ 283sn %11,28
Para Piyasalar1/ %11,48
288sn
Diger/ 737sn %29,38
10. Trabzonspor- 01.03.2022 20.30- 1386sn | Instagram/ 14sn %1,01
Antalyaspor 22.30 Whatsapp/ 1033sn 974,53
Facebook %0,00
Youtube %0,00
Twitter %0,00
Bahis uyg./ 191sn 913,78
Para Piyasalar/ 17sn | %1,22
Diger/ 131sn 99,45
TOPLAM 22129sn | Instagram/ 4024sn %18,18
Whatsapp/ 3673 %16,59
Facebook 90,00
Youtube/ 578sn %?2,61
Twitter/ 25sn 9%0,11
Bahis uyg./ 9060sn %40,94
Para Piyasalari/ %3.,72
824sn
Diger/ 3945sn %017,82

“Toplam ikinci Ekran Kullamim Siresi, **ikinci Ekranda Kullanilan Uygulamalar/Siireleri,”*Ikinci Ekran
Uygulamalarinin Toplam Kullanima Orant

Tablo 4.33°de goriilecegi lizere 22 Numarali katilimcinin ikinci ekran kullanim

siirelerinin yogun olarak Bahis uygulamasi (%40,94), Instagram uygulamasi (%18,18) ve

Diger (Oyun vb) uygulamalar1 (%17,82) oldugu belirlenmistir. Buna gére 22 numarali

katilimcinin Bahis uygulamalarini en yogun olarak kullandig1 miisabakalarin 1 (%75,72),

2 (%81,66), 4 (%53,29), ve 6 numarali miisabakalar (%41,69) oldugu belirlenmistir.
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5. TARTISMA VE SONUC

Bu tez calismasi canli spor miisabakalar siiresince ikinci ekranlarin tercih edilme
bi¢cimlerinin, hangi diizeyde tercih edildiginin ve tercih edilme nedenlerinin belirlenmesi
amaciyla gergeklestirilmistir. Bu baglamda iki farkli veri toplama yontemi benimsenmis
ve ayr1 ayr1 analiz edilmistir. Aragtirmanin birinci agamasinda online anket aracilig1 ile
bireylerin ikinci ekran kullanim amaglar1 ve aligkanliklar1 sosyal/davranigsal, bilissel ve
duygusal boyutlara gére degerlendirilmistir. Ikinci asamada ise birinci asamada elde
edilen bilgilerin uygulama siirecindeki yerinin belirlenmesi amaglanmis ve bu dogrultuda
bireylerin yogun olarak kullandiklarini beyan ettikleri ikinci ekran olan mobil
telefonlarina bir mobil uygulama yiiklenmis ve canli spor miisabakalar1 siiresince mobil
telefonlarin ne kadar siire ile ve hangi amagcla (hangi uygulama) kullanildig:
belirlenmistir.

Iki asamali yiiriitiilen arastirmanmn sonu¢ ve tartismalari da bu baglamda ele
alinmistir. Buna gore anket formu yoluyla elde edilen veriler incelendiginde ilgili
arastirma asamasina iligkin 6rneklem grubunun (n=334) kisiden olustugu ve bu bireylerin
(%85)’inin erkek popiilasyonundan olustugu goriilmektedir. Tirkiye’de futbol
izleyicileri-seyircilerinin orneklem grubunu olusturdugu arastirmalarin (Bas, 2007;
Bahardir, 2006; Sahan, 2001; Yiice, 2013; Katirct ve Yiice, 2016; Ozgen ve Balci, 2017)
cogunda erkek popiilasyonunun daha yogun oldugu goriilmektedir. Bu noktada arastirma
poplilasyonunun gerek bilimsel arastirma yontemlerine iligkin érneklemin evreni temsil
giicli (Balci, 1995), gerekse de orneklem niteligi olarak diger ¢alismalar ile paralellik
gosterdigi yorumu yapilabilir.

Bir bagka 6nemli goriilen tanimlayici istatistik sonucuna gore katilimcilarin biiyiik
bir ¢ogunlugu canli futbol miisabakas1 izlerken cep telefonlarin1 kullandiklarini
belirtmistir. Bu sonucun modern teknolojinin spor izleme aligkanliklarini nasil
etkiledigini ve izleyicilerin spor deneyimlerini nasil zenginlestirdigini (Hutchins vd.,
2019; Liu vd., 2021; Boronczyk, 2022; Jose vd.,2022) anlama noktasinda 6nemli ipuglari
barmdirdig ifade edilebilir.

Katilimeilarin gogunlugunun mag izlerken mobil cihazlarina baktigi ve bu durumda
mag i¢erisinde onemli anlar1 kagirdiklarini belirtmeleri olduk¢a 6nemli bir bulgu olarak
degerlendirilmektedir. Bu sonug, ikinci ekran kullaniminin, spor deneyimini
zenginlestiren bir yandan da olumsuz bir etkiye neden olabilecegini gdstermektedir. Bu

sonuglar tartisilirken géz 6niinde bulundurulmasi gereken bazi nedenlerden ve etkilerden
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bahsetmek olasidir. Bu baglamda mobil cihazlarin ikinci ekran olarak kullanilmasi,
izleyicilerin dikkatlerini ikiye bdlebilir. Macin odak noktasindan uzaklasarak, cep
telefonlarindaki igeriklere yonelmeleri onemli anlar1 kagirmalarina yol agabilir. Bu
durum, o6zellikle magin kritik anlarinda veya heyecanli gelismelerde 6nemli bir sorun
haline gelebilir. Mobil cihazlardan sunulan igeriklerin yogunlugu, izleyicilerin mag
icerisinde gercekten Onemli olanlari fark etmelerini zorlastirabilir. Anlik haberler,
yorumlar veya diger icerikler, izleyicilerin 6nemli oyun anlarini kagirmalarina da neden
olabilir. Bu durum, spor izleme deneyimini hem olumlu yonde zenginlestiren hem de
olumsuz yonde etkileyen karmasik bir konudur. Katilimcilarin yiiksek bir yilizdesinin bu
olumsuz etkiden bahsetmesi, spor organizasyonlari ve icerik saglayicilarin ikinci ekran
deneyimlerini gelistirirken, izleyicilerin magin ana iceriginden kopmamalarina ve dnemli
anlar1 kagirmamalarina odaklanmalar1 gerektigini gostermektedir.

Katilimcilar futbol magi izlerken ikinci ekran kullanimi baglaminda en yogun
olarak “Whatsapp” uygulamasini, ardindan en yogun olarak kullanilan uygulamalar
sirastyla  “Instagram” , “Twitter” , “Mackolik”, “Diger-Oyun” uygulamalarini
kullandiklarimi ifade etmislerdir. "Whatsapp" uygulamasinin en yogun olarak tercih
edilmesi, izleyicilerin mag sirasinda arkadaslariyla canli olarak iletisime gegme ve macla
ilgili yorumlar1 paylagma ihtiyacini yansitabilir. Bu uygulama, grup sohbetleri ve bireysel
mesajlasma imkani sunarak izleyicilerin sosyal etkilesimini artirabilir. "Instagram"”
uygulamasinin ikinci sirada yer almasi, izleyicilerin mag¢ sirasinda gorsel igerikleri
paylasma ve hikaye anlatimin tercih ettigini gosterebilir. "Instagram Stories (Instagtam
Hikayeleri)" gibi 6zellikler, spor izleyicilerinin ma¢ deneyimlerini gorsel olarak diger
kullanicilarla paylasma egilimini destekleyebilir. "Twitter" uygulamasinin da yogun
olarak kullanilmasi, izleyicilerin magla ilgili anlik yorumlar ve haberleri takip etme
istegini yansitabilir. "Twitter" iizerinden spor uzmanlarinin ve diger taraftarlarin
yorumlari, mag¢ izleme deneyimini zenginlestirebilir. "Mackolik" uygulamasinin
kullanimi, izleyicilerin canli mag istatistiklerini takip etme ve skorlari kontrol etme
ithtiyacini gosterir. Bu tiir uygulamalar, izleyicilere daha fazla detayli bilgi sunarak spor
deneyimini daha anlamli hale getirebilir. "Diger-Oyun" uygulamalarinin kullanima,
izleyicilerin mag sirasinda farkli oyun ve eglence icerikleriyle etkilesime ge¢gme egilimini
yansitabilir. Bu tiir uygulamalar, mag aralarinda veya reklam siireclerinde izleyicilerin
dikkatini mesgul edebilir. Katilimcilarin futbol mag1 izlerken en yogun olarak tercih

ettikleri uygulamalarin ¢esitliligi, izleyicilerin farkli ihtiyaglar1 ve tercihleri oldugunu
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gostermektedir. Spor organizasyonlar1 ve igerik saglayicilar, izleyicilerin bu tercihlerini
dikkate alarak, spor deneyimini daha interaktif ve kisisellestirilmis hale getirecek
uygulamalar gelistirmeye odaklanabilirler. Ancak ayni1 zamanda, spor izleyicilerinin mag
icerisinde Onemli anlar1 kagirmamalar1 ve dikkatlerini dagitmamalar1 i¢in bu
uygulamalarin dengeli ve kullanict dostu bir sekilde tasarlanmasi da Onemli
goriilmektedir.

Katilimcilarin ¢ogunun bir futbol magi siiresince en az ortalama 0-10 dakika ikincil
ekran ile vakit ge¢irdigi belirlenmistir. Sonrasinda ise 11-20 dakika ve 31-40 dakika
gelmektedir. Tim bunlarin yani sira (%5,7)’lik dilim 90 dakikalik bir mag siiresince
ikincil ekranlarini1 71 dk ve daha fazla kullandiklarini belirtmistir. Bu durumun, baz1 spor
izleyicilerinin mag¢ sirasinda uzun siireli ikinci ekran etkilesimlerine ve muhtemelen
macin kendisine daha az odaklanmalarina yol actig1 ifade edilebilir. Bununla birlikte
katilimcilarin ikinci ekran kullanim stirelerinin degisken oldugu goriilmektedir. Bazi
izleyiciler, mag sirasinda sadece kisa siireli ikinci ekran etkilesimleri tercih ederken,
digerleri daha uzun siireli ikinci ekran kullanmay1 tercih etmektedir. Bu, spor
izleyicilerinin farkli ihtiyaglari ve tercihleri oldugunu da gosteren bir durum olarak ortaya
cikmaktadir. %5,7'lik dilimdeki katilimcilar, 90 dakikalik mag siiresince biiylik bir
kismini ikinci ekranlara odaklanarak gecirmektedir. Bu durum, izleyicilerin magi izleme
deneyimini ikinci ekrana kaydirma egilimini yansitabilir. Bu durum, izleyicilerin spor
karsilagmalarini sadece skorlar1 takip etmek veya anlik yorumlara katilmak i¢in degil,
ayn1 zamanda sosyal medya veya diger igeriklere daha fazla zaman ayirmak icin de
kullanabilecegi olasiligin1 ortaya koymaktadir. Bu sonuglar, spor izleyicilerinin ikinci
ekran kullaniminin mag¢ deneyimine c¢esitli etkileri oldugunu gosterir. Kisa stireli ikinci
ekran kullanim1, mag1 izleme deneyimine ek bilgiler ve sosyal etkilesimler eklerken, uzun
stireli ikinci ekran kullanimi mag¢in odak noktasindan uzaklagmaya ve Onemli anlari
kacirmaya neden olabilir.

Aragtirma kapsaminda bireylerin sosyal/davranigsal ikinci ekran kullanimlar
kapsaminda bireylerin genellikle arkadaslar1 ya da aileleri ile izledigi mag¢ hakkinda ya
da mag ile dogrudan ilgili olmayan konular hakkinda konustugu, yine ¢ogunlukla sosyal
medya araciligr ile mag ile ilgisi olmayan yeni gonderilere bakma amaci tasidig
belirlenmistir. Bu sonug, spor izleme deneyiminde sosyal etkilesimin ve igerigin énemli
bir rol oynadigin1 gostermektedir. Bu baglamda bu sonuglar, spor izleyicilerinin mag

izleme siirecini aktif ve sosyal bir etkilesim firsat1 olarak gordiiglinii ve macin disindaki
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konularla da ilgilenme egiliminde olduklarin1 yansitmaktadir. Ne var ki, sosyal medya ve
arkadaglarla yapilan sohbetler, mag izlemeyi daha etkilesimli ve eglenceli hale getirirken,
ayni zamanda macin odak noktasindan uzaklagsma riskini de tasimaktadir. Bu sonuglar,
Lim ve Jung's (2017)’a ait calismanin bulgularina paralel olarak, televizyon
izleyicilerinin bir yandan bir programi izlerken diger yandan sosyal medyada yorum
yapma veya mesajlasma egiliminde oldugunu gostermektedir. Buna gore; spor
organizasyonlar1 ve igerik saglayicilar, spor izleyicilerinin bu sosyal/davranissal ikinci
ekran egilimlerini dikkate alarak, daha etkili ve kisisellestirilmis ikinci ekran
uygulamalari gelistirebilirler. Bu uygulamalar, izleyicilerin mag¢in keyfini ¢ikarmalarini
saglarken, ayn1 zamanda sosyal etkilesim ve igerige daha fazla katilim1 tesvik edebilir.

Bireylerin ikinci ekrani biligsel boyutta gogunlukla maglar ya da futbolcular ile ilgili
istatistiklere ve haberlere bakmak icin kullandiklar1 belirlenmistir. Sonrasinda ise
sirastyla bireysel isler ile ilgili konularda ¢aligmak, mactan fotograflar gormek ve mag ile
ilgisi olmayan bilgi ya da haberlere bakmak i¢in tercih ettikleri sonucuna ulasilmistir.
Bireylerin ikinci ekrani bilissel boyutta ¢ogunlukla macglar veya futbolcular ile ilgili
istatistiklere ve haberlere bakmak i¢in kullandiklar1 sonucu, spor izleyicilerinin maglari
daha derinlemesine anlama ve bilgi edinme ihtiyacinin oldugunu gostermektedir.
Bununla birlikte, bireylerin ikinci ekrani sirasiyla bireysel isler ile ilgili konularda
calismak, macgtan fotograflar gormek ve mag ile ilgisi olmayan bilgi veya haberlere
bakmak i¢in de kullandiklar1 goriilmiistiir. Bu durum, spor izleyicilerinin mag sirasinda
ikinci ekran1 yalnizca spor igerigiyle sinirlamadiklarini ve diger kisisel veya eglence
amagclari i¢in de kullandiklarini gosterir nitelikler tasimaktadir. Buna ek olarak ikinci
ekranin, spor izleyicilerinin mag izlerken dikkatlerini ¢esitli konulara kaydirmalarini ve
diger iceriklere yoOnelmelerini saglayarak, spor izleme deneyimini daha g¢esitli ve
kisisellestirilmis hale getirdigi anlasilabilir.

Duygusal boyutta ikinci ekran kullanimlar1 kapsaminda daha ¢ok alinan 6nemli bir
sonucun, kutlama amacinda oldugu ve bagkalarinin alinan énemli basarilar1 kutlama ve
heyecanlarin1 gézlemleme amaciyla ikinci ekran kullandigi oldugu belirlenmistir. Ayrica,
bireylerin duygusal boyutta ikinci ekranlarin1 oyun oynamak icin kullandiklar1 da tespit
edilmistir. Bu sonuglar, ikinci ekran kullaniminin spor izleme deneyimindeki duygusal
boyutunu ve sosyal etkilesimi vurgulamaktadir.

Arastirma kapsaminda genel bir degerlendirme yapildiginda bireylerin

miisabakalar sirasinda ikinci ekran olarak, cep telefonlar1 araciligi ile yogun olarak sosyal
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medya platformlar1 (Twitter, Facebook, Instagram), mesajlasma uygulamalar
(WhatsApp) ve video paylasim siteleri (YouTube) gibi popiiler dijital platformlari
kullandiklar1 ~ belirlenmistir. Bununla birlikte katilimcilarin  genelinin  oyun
uygulamalarini da oldukga aktif bir sekilde kullandig1 da belirlenmistir.

Bireylerin futbol maglart siiresince sosyal medya platformlarmni kullanmalarina
iliskin farkli sebepler s6z konusu olabilir. Cunningham ve Eastin (2017), bireylerin bir
spor miisabakas1 siiresince sosyal aglara erisim ve etkilesim egilimde oldugunu
vurgulamistir. Boylece, deneyimlerini birbirleriyle paylagsmak isteyen milyonlarca birey
ve es zamanlt spor etkinligi izleyicisi i¢in ikinci ekran islevi, oyunlarin etkin uzantilar
olarak kabul edilmektedir (http-1). Bu noktada sosyal medyanin izleyicilerin
beklentilerini karsilayacak diizeyde sosyal etkilesimi gercek ve es zamanli olarak
genisletebilecegi ifade edilebilir.

Seyirciler, bir miisabaka ile ilgili diisiincelerini paylasabilir, diger seyircilerle
tartisabilir ya da farkli bilgiler alabilirler. Ornegin, bir futbol magini izlerken, bir seyirci
aynt zamanda oyuncularin istatistiklerini veya takimlarin geg¢mis performanslarini
kontrol edebilir. Bu durum spor miisabakasi sirasinda elde edilen deneyimi ve tatmini de
dogrudan ya da dolayl1 olarak etkilerken, miisabaka siiresince gegirilen zamana iliskin
pozitif alginin da artmasina neden olabilecek nitelikler tasimaktadir. Aksine bireylerin
ikinci ekranda normalden fazla siire gecirmesi ana ekrandaki etkinliklerin kagirilmasina
ve buna bagli olarak da deneyim kalitesine ve canli miisabakalardan elde edilen pozitif
deneyime dogrudan ve dolayl etki edebilir. Arastirma kapsaminda bireylerin ¢cogunlugu
mag¢ izlerken mobil cihazlariniza baktigi/ikinci ekran kullandig: i¢in miisabakaya dair
onemli anlar (gol pozisyonu, kart, tartigmal1 anlar vb.) kagirdigini belirtmistir. Bu noktada
ikinci ekran kullaniminin canli spor miisabakalarinin seyrine yonelik deneyimi etkiledigi
de ifade edilebilir.

Sonu¢ olarak, bu c¢alisma, canli futbol miisabakasi izleyenlerin biiyiik
cogunlugunun miisabaka sirasinda ikinci bir ekran kullandigini, bu ekranin ¢cogunlukla
bir cep telefonu oldugunu ve en yaygin kullanim amacinin sosyal medya ve mesajlasma
uygulamalari1 oldugunu ortaya koymustur. Bu bulgular, spor yayin endiistrisi ve ilgili
teknoloji saglayicilar1 i¢in degerli bilgiler saglar. Bu bilgiler, izleyici deneyimini
gelistirmeye ve spor yayinlarindan daha fazla katilim saglamaya yardimer olabilir.
Arastirmada elde edilen bulgular, televizyon yayincilarina ve spor organizasyonlarina,

izleyici deneyimini zenginlestirmek ve daha fazla katilimi tesvik etmek icin cesitli
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firsatlar sunar. Ozellikle sosyal medya ve oyunlarin yayinlarla daha etkili bir sekilde
entegre edilmesi, izleyici katilimini artirabilir ve daha genis bir izleyici kitlesi ¢ekebilir.
Aragtirma kapsaminda elde edilen bulgular, teknoloji saglayicilar1 ve spor yayincilarina,
izleyici deneyimini daha da zenginlestirecek ve izleyici katilimini tesvik edecek ¢oziimler
gelistirmek icin yararli bilgiler barindirmaktadir. Ancak, ikinci ekranin yayin izleme
deneyimini nasil etkiledigini daha iyi anlamak i¢in daha kapsamli arastirmalar

gerekmektedir.

5.1. Smirhliklar

Iki farkli veri toplama ydnteminin benimsendigi, buna baglh olarak iki farkli
orneklem grubunun oldugu ve verilerinin ayr1 ayri analiz edildigi ¢alismanin temel
sinirliliklarindan birisi her iki aragtirmanin da 6rneklem biiyiikliigii olarak ifade edilebilir.
Buna gore her ne kadar birinci arastirmanin 6rneklem biiyiikliigii evreni temsil giiciine
sahip olsa da (n=334), canli futbol izleyicileri gibi genis ve sayisi tahmin edilemez bir
kitle i¢cin tamamen genellenebilir verileri barindirmamaktadir. Bu baglamda bu
aragtirmadan elde edilen veriler Tiirkiye drnekleminde onemli bilgiler barindirmak ve
sonraki ¢aligmalar icin Onemli bilgiler barindirmakla birlikte uluslararast baglamda
tamamen genellenebilir niteliklere sahip degildir. Bu noktada uluslararasi genellemeler
ve karsilagtirmalar yapmak i¢in farkl tilkelerden ve izler kitleden benzer anket araciligi
ile veri toplanmas1 gerekebilir. Benzer durum ikinci arastirma i¢in de gecerli olmakla
birlikte bu silirecte uygulamali bir yontem olmasi nedeni ile sonraki arastirmalar i¢in
onemli bilgiler barindirdig: diisiiniilmektedir.

Birinci arastirmanin bir diger temel sinirliligr verilerin anket formu araciligi ile ve
kisilerin beyanlarin1 esas alarak toplanmasidir. Self Report Data (6z bildirim verisi)
olarak da bilinen bu durum sosyal bilimler alaninda yapilan c¢aligmalarin temel
sinirliliklarindan biri olarak degerlendirilmektedir. Bu noktada bu aragtirmada da temel
sinirliliklardan biri olarak degerlendirilmektedir.

Ikinci arastirma kapsaminda bireylerin mobil telefonlarina yiiklenen ve canli spor
miisabaka esnasinda bireylerin ikinci ekran kullanimlarinin tespit edildigi uygulamanin
yalnizca android veri tabanli mobil telefonlarda kullanilabilir olmas1 arastirmanin bir
diger sinirlilig1 olarak degerlendirilmektedir.

Ilgili tez calismasi belitli bir zaman diliminde yapilmasi nedeni ile izleyicilerin

davraniglarinin siireklilik gosteremeyebilecegi, farkli bir ifade ile trendlere ve giiniin
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sartlarina gore bazi1 degisimler yasayacagi ifade edilebilir. Bu baglamda arastirmanin
sonuclart  gerceklestirildigi donemi temsil ederken, sonraki arastirmalarin

gergeklestirilecegi donemlerde bu durum g6z 6ntline alinmalidir.

5.2. Oneriler

Tez caligsmasi kapsaminda elde edilen verilere gore spor yayincilarina, uygulayicilara
ve teorisyenlere ve sonraki arastirmalara iligkin baz1 oneriler su sekildedir;

- Spor yayincilart ve organizasyonlari, ikinci ekranin genellikle sosyal medya,
mesajlasma uygulamalar1 ve oyunlar i¢in kullanildigini gbéz Oniinde
bulundurarak, bu platformlarla daha fazla etkilesim/entegrasyon saglayacak
girisimlerde bulunmalidir. Ornegin, sosyal medyada canli yayin etkinlikleri,
mag¢ hakkinda hizli anketler veya oyunlar diizenleyebilirler.

- Ikinci ekranin sosyal/davranissal amagclarla daha sik  kullanildig
belirlenmistir. Buna gore, yayincilar, izleyicilere magla ilgili daha fazla sosyal
icerik sunmay1 diistinebilirler. Bu, izleyicilere diger taraftarlarla etkilesime
ge¢me, yorum yapma ve tartismalara katilma firsati sunabilir.

- Yaymcilar ve uygulama gelistiriciler, kullanicilarin ilgi alanlarmma ve
kullanicilarin ikinci ekrant hangi amacla kullandiklarina gore kisisellestirilmis
icerik sunabilir. Ornegin, sosyal medya etkinlikleri veya 6zel oyunlar gibi
igerikler izleyicinin deneyimini zenginlestirici bazi nitelikleri barindirabilir.

- Yaymcilar ve spor organizasyonlari, ikinci ekranin spor yayinlari izleme
deneyiminde onemli bir rol oynadigini goz Oniinde bulundurarak yayin
stratejilerini yeniden degerlendirebilir. Ornegin, ikinci ekram daha aktif bir
sekilde kullanmak ve daha fazla katilim1 tesvik etmek i¢in yayinlar sirasinda
belirli etkinlikler diizenleyebilirler.

- llgili arastirma 6rneklem sayisi artirilarak gerceklestirilebilir.

- Gelecek arastirmalarda taraftar gruplari ve benzer sosyal kimlige yonelik
karsilagtirict bilgiler edinilebilir ve ilgili karsilastirmalar gerceklestirilerek
farkli gruplarin ikinci ekran kullanim aligkanliklar1 degerlendirilebilir.

- Arastira ulusal ve uluslararasi baglamda giincellenerek, gerek ulusal gerekse
de uluslararas1 karsilastirmalara olanak saglayacak sekilde yeniden dizayn

edilebilir.
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Aragtirma kapsaminda bireylerin ikinci ekran kullanim aligkanliklarinin
belirlemesine yonelik kullanilan anket formu, bir davranig 6lgme araci haline getirilerek

literatiire katk1 saglanabilir.
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ARASTIRMA GONULLU KATILIM FORMU

Bu galisma, “Spor Yayinlari ve Igeriklerinde lkinci Ekran (Second Screen) Etkisi® baslikli bir aragtirma
galismasi olup, bireylerin futbol misabakalari siresince ikinci ekran kullanim davraniglarinin/ aligkanlikiarimin
incelenmesi ve belifenmesi amacini tagimaktadir. Galisma, Dog. Dr. Arif YOCE danigsmanliginda Yiksek
Lisans &drencisi Abdullah SAHIN tarafindan ydritoimektedir. Calisma sonucunda;

* Ginumdzde hala popiler bir medya araci olarak siklikla spor yayin ve igeriklerini izlemek Gzere tercih
edilen geleneksel medya araglan kapsaminda degerlendirilen televizyon ile geleneksel medya
ddzenini tehdit eden yeni medya araglarinin meydana getirdigi ikinci ekran arasindaki iligkinin daha iyl
anlagilmasina ve anlamlandinimasina olanak saglayabilecektir.

« Bucaligmaya katihminiz gonlllGlik esasina dayanmaktadir.

+ Calismanin amaci dogrultusunda, gériismeler yapilarak sizden veriler toplanacaktir

+  |Isminizi yazmak ya da kimliginizi agiga gikaracak bir bilgi vermek zorunda degilsiniz/arastirmada
katilimeilarin isimleni gizli tutulacaktir.

* Aragtirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaglar dogrultusunda kullanilacak,
aragtirmanin amaci diginda ya da bir bagka aragtirmada kullaniimayacak ve gerekmesi halinde, sizin
(yazih) izniniz olmadan bagkalariyla paylagiimayacaktir.

+ Istemeniz halinde sizden toplanan verileri inceleme hakkiniz bulunmaktadir.

+ Sizden toplanan veriler dosyalama ve arsiv yontemi ile korunacaktir.

+ Veri toplama sirecinde/siireclerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi bir soru/talep olmayacaktir.
Yine de katiliminiz sirasinda herhangi bir sebepten rahatsizlik hissederseniz galigmadan istediginiz
zamanda ayrilabileceksiniz. Calimadan ayriimaniz durumunda sizden toplanan veriler galigmadan
gikarilacak ve imha edilecektir.

Gondlld katilim formunu okumak ve dederlendirmek (zere ayirdiginiz zaman igin tesekk(r ederim. Calisma
hakkindaki sorularinizi Eskisehir Teknik Universitesi Spor Bilimleri Fakiltesi, Spor Yéneticiligi béluminden
Dog. Dr. Arif YUCE' ye ya da Yiksek Lisans Ogrencisi Abdullah SAHIN'e yneltebilirsiniz.

Aragtimaci Adi: Dog. Dr. Arif YUCE
Adres Eskigehir Teknik Universites| 2 Eylal Kampast Spor Bilimleri Fakglites|- Tepebasi/ESKISEHIR

Aragtirmaci Adi: Abdullah SAHIN

Bu caligmaya tamamen kendl rizamla, istedigim takdirde calismadan aynlabilecegimi bilerek verdigim bilgilerin
bilimsel amagclarla kullaniimasini kabul ediyorum.
(Lutfen bu formu doldurup imzaladiktan sonra veri toplayan kigiye veriniz.)

Katilimci Ad ve Soyadt:
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Tarih:
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