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 Title of the Thesis: A Study On Application of Advergame as an Experiential Marketing 

Tool 
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Marketing 
 

Product and service providers,  to be different from others, working on to enusure abstract 

benefits and also follow  the path of creation about no needed demands. It changes to stand 

out from its competitors and even the mind of the consumer brand companies associated with 

developing a variety of strategies in order to settle the most special place. Through the 

marketing concept which changes day by day, the concept of experiential marketing is 

providing experience for consumers. Experiential marketing is a new concept developed in 

the different applications. 

In this thesis, advergame, which is the way of the having online experience, is examined. 

 

Most consumers, struck with the advertising messages in the traditional areas on the 

otherhand advergames are providing an enjoyable experience and take the player's full 

attention to the advertising messages. Advergames, which is not press the consumers with 

marketing messages, based on a voluntary basis between brands and consumers, creating 

relationships is at the forefront of entertainment, provides the consumer a positive experience 

to share with friends also. 

 

This study is a review of  advergames which is used as an experiential marketing application. 

In this study a new concept of experiential marketing and advergame are considered, then 

based on the evaluation criteria specified in the selected sample of ten advertising game are 

examined separately. Investigations were made by using content analysis. Such a thesis, 

contains information regarding the use of advergames as tool of experiential marketing 

application. 

 

 

Keywords: Advertisementplay, Advergame, Experiental Marketing, Experiment 
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Reklamoyunda olaylar bir

 

4.2.1.2.    (http://www.biriartikatlasin.com/) 

Hizmet: Biri  

Kategori  

 ve her tur  Karakterlerin 

 

etsiz BiRi ADSL abo
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ekil 19  

 

 

incelemede, reklamoyununu 

 

Tablo 4: Bir Reklamo  

Kriterler 

  Zorluk  Rekabet 
Viral 

 
oyuna 

entegre 
edilmesi 

  
Sitede 
tutma 

ile 

 

Karakter 
 

Reklamoyunu 

Atla  
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 

4.2.1.3.   Buzdan Heykeller (http://www.buzdanheykeller.com/) 

 

Kategori:  

-

reklamoyun olarak 
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yer alan alt mesajlar ve sitenin introsu, buz  

l 

 

 

20: Buzdan Heykeller 

 

oyununu

dan, i

-kart 

 

Tablo 5: Buzdan Heykeller Reklamo  

Kriterler 

  Zorluk  Rekabet 
Viral 

 

Marka

oyuna 
entegre 

edilmesi 

  
Sitede 

tutma 
ile 

 

Karakter 

 

Reklamoyunu 

Buzdan 

Heykeller 
1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 

reklamoy

bir kurgu ol  
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4.2.1.4.    (http://www.herseyibilenkadin.com/) 

 

 

 Lipton'un "

 ve 1990 rak 

. Zaten oyunun temeli de matematiksel bir  Konu edilen 

reklamoyunda  

 

21  

 

 

uygun duruma uygun 

reklamoyununu  

Tablo 6: Reklamo  

Kriterler 

  Zorluk  Rekabet 
Viral 

 

Markan

oyuna 
entegre 

edilmesi 

  
Sitede 

tutma 
ile 

 

Karakter 

 

Reklamoyunu 

 
1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 

rini 

d ekabetin 
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reklamoyunda, kul , 

Reklamoyunda, 

karakterin  

gre edilmesini ve 

reklamoyunda 

 

4.2.1.5.    (http://www.turkcellinternetfestivali.com) 

Hizmet: Turkcell 

Kategori:  

 Turkcell, festiv onseptin  ya

var olup takip 

etmek reklamoyuna  

konusu  

22  

 

 mevcut 
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Tablo 7:  

Kriterler 

  Zorluk  Rekabet 
Viral 

 
oyuna 

entegre 

edilmesi 

  
Sitede 

tutma 
ile 

 

Karakter 

 
Reklamoyunu 

Festivali 
1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 

  

4.2.1.6.    (http://voodoo.sprite.com.tr/) 

 Sprite  

Kategori: Gazl  

 su hem bu duyguyu 

  

  lan intikam 

Bu reklam

verd
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 23  

 

e 

er 

 

Tablo 8:  

Kriterler 

  Zorluk  Rekabet 
Viral 

 
oyuna 

entegre 
edilmesi 

  
Sitede 
tutma 

ile 

 

Karakter 
k  

Reklamoyunu 

 
1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 

Reklamoyununu

8
 

 

 

                                                           

8
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4.2.1.7.   Doritos Akademi (http://doritosakademi.com/) 

Fritos 

Kategori:  

 Doritos, ye  Fritos akademiyi, 

platformu olarak tasarla .  

(Huysuz Virjin

 

 

 24: Doritos Akademi 
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Tablo 9: Doritos Akademi Re  

Kriterler 

  Zorluk  Rekabet 
Viral 

 
oyuna 

entegre 

edilmesi 

  
Sitede 

tutma 
ile 

 

Karakter 

 

Reklamoyunu 

Doritos 

Akademi 
1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 

.  

4.2.1.8.    (http://www.konusanpogaca.com/) 

 

 

 

Reklamoyunu sitesine de,  lezzetli bir 

 dirmeleriyle, istenirse leri 

  

 25  

 

 

reklamoyununa benzemek ile beraber, 
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Tablo 10:  

Kriterler 

  Zorluk  Rekabet 
Viral 

 
oyuna 

entegre 

edilmesi 

 Tuta  
Sitede 

tutma 
ile 

 

Karakter 

 
Reklamoyunu 

 
1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 

ile 

 viral etkisi   

 

4.2.1.9.    (http://www.cesmeyeucuyoruz.com/) 

 Binboa Mojito 

Kategori:  

ri  

. 

oyun sonunda Binboabi

 

 26  
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Bu reklamoyununda da 

 Oyun  takip istemektedir ve 

bu da oyunun , 

 

Tablo 11:  

Kriterler 

  Zorluk  Rekabet 
Viral 

 
oyuna 
entegre 

edilmesi 

  
Sitede 

tutma 
ile 

 

Karakter 

 

Reklamoyunu 

 
1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 

 

4.2.1.10.    (http://sevgililergunu.gnctrkcll.com/) 

 Turkcell 

Kategori:  

ri  

  da hipnoz 

Gnctrkcl  Hipnozoru sayesinde 

ve enerji harcamak gibi dertleri sona erdirmek 
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 27  

 

 

 

Tablo 12   

Kriterler 

  Zorluk  Rekabet 
Viral 

 
oyuna 

entegre 

edilmesi 

  
Sitede 

tutma 
ile 

 

Karakter 

 

Reklamoyunu 

Sevgililer 

 
1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 

Hipnozor sayesinde fayda 

  

4.3.    

 

 

sebebi ile ba  
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T  

Tablo 13:  

Reklamoyunu Page Rank 

 - 

 17,468,793 

Buzdan Heykeller 5,713,490 

 10,131,179 

  8,774,940 

 7,355,939 

Doritos Akademi 1,543,088 

 27,222,450 

 - 

Sevgil  - 

 

 

1. Doritos Akademi 

2. Buzdan Heykeller 

3.  

4.  
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5.  

6.  

7.  

reklamoyunudur. 

-kart 

 

irme 

Tablo 14  i

 

Tablo 14:  

Reklamoyunu  

 21 

 15 

Buzdan Heykeller 28 

 126 

 41 

 45 

Doritos Akademi 58 

 17 

 8 

 10 
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B

z 

yapmaz, 
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reklamoyunu 

  

 

kur  

 

 

r 

 

 

 

1. unun 

kategorilere 
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2. 

 

3. 

incelenebilir. 

4.  

Bu tezde belirtilen kriterler 

 

 

. 

.  

uyg  

 

verilebilmektedir. 
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Bu sebeple her k  

 

 

c

getirebilmektedir. 
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EKLER 

EK-1:  

Kriterler 

  Zorluk  Rekabet 
Viral 

 
oyuna 

entegre 

edilmesi 

  
Sitede 

tutma 
ile 

 

Karakter 

 
Reklam Oyun 

Ben 

 

1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 

 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Buzdan 

Heykeller 
1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 

 
1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 

Festivali 
1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 

 
1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 

Doritos 

Akademi 
1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 

 
1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 

 
1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 

Sevgililer 

 
1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 
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