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Twitch lzleyici Motivasyon Olcegi: Bir Olcek Gelistirme
Calismasi
Twitch Viewers’ Motivation Scale: A Scale Development Study

Mehmet Aykut Erk ®, Sunay Firat L0

0z

Bu calismada siirekli gelisen bilisim teknolojileri ile birlikte degisen toplumsallasma ve iliskisel doyum kaynaklarinin Twitch
izleyicileri lizerindeki etkisinin ve bu baglamda yayinlari izleyen, yayinalara bagista bulunan ve bir topluluk halini alan izleyici
kitlesinin temel motivasyonlarinin incelenmesini degerlendirecek bir dlcegin (6lgme aracinin) gelistirilmesi amaclanmistir.
Aragtirmanin evrenini SocialBlade ve Twitch Metrics adli Twitch yayinlan, yayinalan ve izleyicileri ile ilgili istatistikleri tutan
web sitelerine gore en ¢ok izlenme oranina sahip Tiirkce yayin yapan ilk 100 yayinci olusturmaktadir. Calismanin 6rneklemini
calisma formunu dolduran 318 izleyici olusturmustur. Katilimalara “Sosyodemografik Veri Toplama Formu” ve “Twitch izleyici
Motivasyon Olgegi” Twitch iizerinden ilgili izleyicilere “Google Formlar” aracild ile olusturulmus veri toplama araglarinin ozel
mesaj olarak gonderilmesiyle uygulanmigtir. Yapilan analizler sonucunda; Kaiser Meyer-Olkin (KMO) ve Barlett Kiiresellik
Testinin sonuclarina gére dlcegin maddeleri arasinda 0,80'nin iizerinde istatistiksel olarak anlamh bir uyum degeri oldugu
tespit edilmistir. Olcek maddelerinin faktér yiikleri degerlendirildiginde; 0,615 ile 0,766 arasinda dagilim gésterdigi belirlen-
migtir. Tespit edilen {i¢ faktdriin (Oyun Bilgisi, Topluluk ile Kurulan Duygusal Bag, Sosyal Yalitim) Cronbach Alfa giivenirlik
analizi sonucu katsayilan 0,67 — 0,82 arasinda oldugu tespit edilmistir. Sonug olarak bu dlgegin giivenirlik bakimindan birey-
lerde davranigsal bagimlilik olarak kabul edilen; internet/oyun bagimliigi gibi kétiiye kullanimlarin dnlenebilmesi ve sagalti-
minda yeni calismalara igik tutabilecegi disiiniilmektedir.

Anahtar sozciikler: Twitch, yayina, izleyici, motivasyon

Abstract

The aim of this study was to develop a scale (measurement tool) to evaluate the effect of changing socialization and relational
satisfaction sources on Twitch viewers with the ever-evolving information technologies and the main motivations of the
viewers who watch the streams, donate to the streamers and become a community. The population of the study was consisted
of the Top 100 Turkish speaking streamers with the highest numbers of viewers according to the websites such as Socialblade
and Twitch metrics that produce statistics about streams, streamers and viewers. Study group was consisted of 318 viewers
who have filled the study form researchers shared on the Twitch platform. Sociodemographic Data Collection Form and Twitch
Viewer Motivation Scale have been conducted to participants. According to results of Kaiser Meyer-Olkin (KMO) and Bartlett's
Test of Sphericity, it has been found that there is a signicifance ratio over 0.80 between items of the scale. Factor loadings of
the remaining items range from 0.615 to 0.766. Cronbach’s Alpha reliability coefficients of each factor were found to be
between 0.67-0.82. Consequently this scale is able to illuminate-by the mean of reliability- the treatment of the behavior
which is accepted as dependence and provide prevention.
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INTERNET iizerinden yapilan interaktif canh yayinlar, 2011 yilindan itibaren dinya
capinda artis gostermektedir (Needleman 2015, Twitch 2017). Televizyon ve Youtube
gibi daha duragan goérsel medya araglarinin aksine, Twitch vb. sosyal paylagim sitelerinde
gerceklestirilen yayinlar, yayinci ve izleyiciler arasinda ger¢ek-zamanl etkilesimler sun-
maktadir. Twitch, kullanicilarin video oyunu oynadiklar: sirada kendilerini canli yayinla-
yabildikleri ¢evrim-i¢i video paylagiminin yapildig: bir platformdur. Twitch yayincilifs ise
yeni akim profesyonel medyacilifi olugturmaktadir. Twitch, 150 bin yayinciya ve gunlik
15 milyon izleyiciye ev sahipligi yapan bir platformdur. Yayincilar, bagislar, sponsorluk-
lar ve gesitli aktiviteler (reklamlar, topluluk bulugmalar: vb.) sayesinde maddi kazang elde
edebilmektedirler. Bu bakimdan yayincilarin yaptiklari yayinlar araciligiyla 2017°den
gecmis yillara kiyasla %223 daha fazla gelir elde ettikleri belirlenmistir (Twitch 2017)

Twitch, milyonlarca bireyin her giin canli, benzersiz, 6ngorilemez, tekrarsiz dene-
yimleri global bir topluluk i¢inde biiyiilii bir sekilde yasadig: bir platformdur. Her yayin-
da sohbetin var olmasi, izleyiciyi de gosteriye dahil etmektedir (Twitch 2019). Bu an-
lamda Twitch, oyunun sosyal iligkilerdeki 6nemli rolii nedeniyle, sosyal bir deneyim
ortami olarak da digtinilmektedir. Yayinci ve izleyicinin beraberligi Twitch'i benzerle-
rinden ayirmaktadir. Bu platform tzerinden takipgilerin, eglence ve etkilesimi gercek-
lesmektedir, bu durum Twitch, yayinlarini oyun ve eglence ile birlikte sosyal bir iletigim,
etkilesim ortami haline getirmektedir. Bu nedenle izleyici aym1 zamanda o an devam
eden yaymnin sekillenmesine etki eden bir unsur haline gelmektedir. Oyuna bireyin dahil
edilmesi, oyun izleyicisini dijital ortam platformlarinin Gtesine gecirmesi ile kendine
ozgl bir yapt olugturmaktadir. (Anderson 2017).

Gunimiz dinyasinda video oyunlarinin milyar dolarlik bir pazari olugturdugu,
WePClye (2019) gore, 2020°'de video oyun endistrisinin 90 milyar dolarlik bir pazar
haline gelecegi hesaplanmaktadir. Diinyada video oyunu oynayan birey sayisinin Newzoo
sirketine gore yaklagik 3 milyar kisi oldugu tahmin edilmektedir. Bu oran bile bagh bagi-
na video oyun endiistrisinin giiniimiizdeki 6nemini vurgulamaktadir. Istatistikleri yapan
sitketin Turkiye verilerine bakildiginda tlkemizin dijital oyun sektoriinde dinyada on
sekizinci sirada oldugu diginilmektedir (WePC 2019).

Twitch, tek basina Internet tizerindeki canli yayin trafiginin neredeyse yarisim ger-
ceklestirdigi bilinmektedir. Canli gorinti akigina imkan verse de daha ¢ok kaydedilmis
ve kurgulanmug videolarin yer aldifs bir platform olan YouTube'da ise bu oran sadece
%0,5’tir Sadece bu veri Twitch’in canli goriintli akigt platformlar: icerisindeki yerini ve
gelecekteki konumunu anlama agisindan g1k tutucu bir nitelik tagimaktadir. Twitch TV,
bugtin dijital diinyada en ¢ok ziyaret edilen otuz birinci, Turkiye'nin ise kirk dordinci
internet sitesi oldugu tahmin edilmektedir (Gangadharbatla 2016). Diger profesyonel
mesleklerde oldugu gibi bu platformda da yayincilar canli yayin isi ve meslegi hakkinda
stkea fikir aligverisi yapmaktadirlar (Bingham 2017). Bu bakimdan interaktif bir baglam
olusturan Twitch; web sitesinde sunulan sohbet kutusu, izleyici yorumlari ve bagslar gibi
ozellikler sayesinde izleyicilerle yayincilar arasinda bag kurulmasina imkén tanimaktadur.

Yapilan ¢aligmalara gore bireyler, bilgi teknolojilerini kullanimlar sirasinda “birtakim
duygudurum degisiklikleri yasama beklentisine” girebilmektedirler. Bu beklenti video
oyunu oynarken de meydana gelebilmektedir (Venkatesh 2000). Bir ¢esit sanal toplum-
sallagma stireci ile bireyler s6z konusu duygudurumsal degisiklikleri gercek dinya ile
temas etmeden elde edebilmektedirler. Bu bakimdan bireylerin sosyal anlamda izole
olmalar ve toplumsallagma ihtiyaglarini Twitch topluluklar: gibi sanal topluluklar tize-
rinden kargilamalari yaygin teknoloji kullaniminin olasi bir sonucu haline gelmektedir.
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Bununla birlikte izleyiciler, bilisim teknolojilerini ve sanal iletisim yéntemlerini bilgiye
ulagabilmek ve bireysel doyum saglamak amaci ile de kullanabilmektedirler (van der
Heijden 2004). Twitch yayincilari oynadiklari video oyunlari ve oyunlar hakkinda verdik-
leri bilgiler ile izleyicilerin yayinlar ile ilgili beklentilerini karsilayabilmektedirler. Internet
sitelerinin ve sosyal aglarin bireyler tarafindan kullanimina y6nelik motivasyonlardan biri
de bireylerin yiiz yiize gergeklestirdikleri bilgi aligverigini uzaktan kolaylikla saglayabil-
meleridir. Video oyunlar1 agisindan kendilerini geligtirmek isteyen izleyicilerin Twitch
yayincilarini tercih etmelerinin sebeplerinden biri de video oyunlar: hakkinda cesitli stra-
tejiler gelistirmek oldugu soylenebilir (Papacharissi ve Rubin 2000).

Bilgiye ulagmak amaciyla kullanilan forum, blog, sohbet siteleri ve ¢evrim-ici ansiklo-
pediler gelistirilmis yonleriyle bireylere bir 6grenme firsati sunmaktadir. Literatiire gore,
birbirlerinden farkli yapilara sahip bilgi aglarinin kullanimi, bireylerin sosyal motivasyon-
larinda mevcut olan farkliliklardan dolayr degisim gosterebilmektedir. Hernandez ve
arkadaglarinin (2011) yaptiklar: bir aragtirmaya gore, yeni nesil bilisim teknolojilerinin
kargilikli olarak canli etkilesim imkani sundugu, dolayisiyla bireylerin sosyal motivasyon-
larini destekledigi ve bu durumun digsal 6dillendirme mekanizmalariyla olustugu ortaya
konulmugtur. Béylelikle bireyler, takip ettikleri yayincilar ile sosyal bir etkilesim kurma
ve bu iletisim ile 6dullendirilme beklentisine sahip olmakta dolayisiyla girilen sosyal
etkilesimin yogunlagmasiyla izleyiciler, kendilerini dikkate alan ve onlara olumlu reaksi-
yon veren yayincilara karg: yakinhk gostermeye baglamaktadirlar. Boylelikle denebilir ki,
izleyiciler, yayincilar araciligs ile arkadaghk ihtiyaclarini gidermeye caligmaktadirlar. Sos-
yal etkilesim ihtiyacindan dogan bir gruba ait olma gereksinimi ve bu bakimdan Twitch
kullanicilarin topluluk olma yatkinlig da izleyicilerin ortak yayimnci sayesinde meydana
getirdikleri iletigim 6riinttileri ile kargilanmaya caligilmaktadir. Aym zamanda bu ihtiyag
aile, okul ve is cevresi gibi giindelik hayatin icerisinde meydana gelen stres unsurlarindan
bir kagis olarak da bireyleri, Twitch vb. gibi sosyal paylasim sitelerine yonlendirmektedir
(Smock ve ark. 2011).

Yapilan aragtirmalarda, uzun saatler ve asir1 internet kullanan veya ¢evrimigi oyun oy-
nayan bireyler ile ilgili olarak davranigsal bagimlilik ve/veya kompulsif davramglar disi-
niilmektedir (Petry ve ark. 2014). Problemli internet kullanimi veya ¢evrimici oyun oy-
namanin yapilan ¢ogu aragtirmalarda bireylerde ruhsal bozukluklar ile iligkili birtakim
kompulsif davraniglara neden oldugu tespit edilmistir. Benzer aragtirmalarda bireylerin
distik benlik saygisi, yalnizlik, stres, depresyon belirtileri ve yiiksek anksiyete gibi duygu-
larini diizenleyememeye bagl cesitli psikososyal giicliikler ve dolayisiyla ruhsal bozukluk-
lar yagadiklar1 tespit edilmistir (Fioravanti et al 2012, Bozdogan ve ark 2013, Henchoz
2016, Pontes ve Griffiths 2016).

Bilgi arama, ¢evrimici olmanin bir bagka 6nemli motivasyonudur. “Enstriimantal
Kullanim” olarak da bilinen bu motivasyonun, énemli bir fakt6r olan “ritiel kullanim”in
(yani bireyin sorunlarindan kagisi tarafindan motive edilen kullanimi) aksine olumsuz
sonuglarla ilgisi olmadif: gosterilmistir (Song ve ark. 2004). Kompulsif YouTube kulla-
nimi Uzerine yapilan bir ¢alismada da benzer sonuglar bildirilmigtir (Klobas ve ark.
2018). Yapilan bagka bir caligmaya gore genel video izleme servislerinin bilgi arama
amagl agir1 kullaniminin bazi bireylerde olumsuz sonuglar dogururken bazilarin da ise
olumlu etki yaptig1 tespit edilmigtir. (Hasan ve ark. 2018). Internet kullaniminin bireye
alternatif bir bakig agis1 sundugunu digiinen bu goris, agir1 internet kullaniminin ruhsal
anlamda kompulsif bir etkiden ¢ok, bireyin islevsiz ruh halini azalttig1, gercek yasamla-
rindaki sorunlar ile ilgili olumlu dizeyde dikkati dagitmaya neden oldugu distinilmek-
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tedir. Yani bu durumun bireylerde bir telafi edici etki yerine gegerek sorunlari ile uygun
bir gekilde bag etme davranisi olusturdugu da ileri stirilmektedir (Kardefelt-Winther
2017).

Similarweb’e (2019) gore, Twitch izleyicilerinin %4’tinin Tirkiye’den oldugu belir-
lenmigtir. Bu noktada bir glinde yaklagtk 600 bin bireyin Ttrkiye'de Twitch yayinlarim
izledigi s6ylenebilir. Twitch canli yayinlarini izleyen bireylerin ¢ogunlugunun 18-34 yag
arasinda oldugu ve izleyicilerin %80'nini erkeklerin olusturdugu belirlenmistir (Influen-
cerMarketingHub 2018). Yabanc: literatirde de hentiz ¢ok fazla incelenmemis olan
Twitch’e yonelik makale, kitap bolimii ve tez kisith sayida bulunmustur. Ulkemizde ise
bu konuda 2019 yilinda yapilmis sadece 4 tane yiiksek lisans tezi bulunmaktadir. Calig-
marmuzin bir internet sitesindeki etkinlikleri izleyen izleyicilerin izleme motivasyonlarim
degerlendiren bir 6lgek geligme ¢aligmasi olmast onemlidir. Ciinki giiniimizde toplum-
sallik gercek hayatta oldugu kadar sanal diinyalarda da var olmaktadir. Yabanci literatiir
tarandiginda gelistirdigimiz boyle bir olgege rastlanmadifi gérilmisgtir. Bu anlamda
Tiirkge literatiirde “Twitch Izleyici Motivasyon Olgegi” bir ilktir. Bu calismada siirekli
gelisen bilisim teknolojileri ile birlikte degisen toplumsallasma ve iligkisel doyum kaynak-
larinin Twitch izleyicileri tizerindeki etkisinin ve bu baglamda yayinlar: izleyen, yayinci-
lara bagista bulunan ve bir topluluk halini alan izleyici kitlesinin temel motivasyonlarinin
incelenmesini degerlendirecek bir dlgegin (6lgme aracinin) gelistirilmesi amaglanmugtir.

Bu amag¢ dogrultusunda ¢alismada literatiiriin kapsamli bir incelenmesi yapildiktan
sonra; ¢aligmanin bulgularina gore, izleyicilerin yayincilar: izleme motivasyonlar: ile cin-
siyetler, yasadiklar: kisiler, izleme saatleri arasinda istatistiksel olarak anlaml bir farklilik
bulunmayacag: ancak izleyicilerin yayincilan izleme motivasyonlar: ile yayincilar izleme
nedenleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliik olacag: yoniinde hipotezler
belirlenmistir.

Yontem

Bu aragtirma Twitch ad: ile anilan ¢evrim-i¢i video oyunu ve interaktif canli yayinlarin
yapildig1 bir platformda gergeklestirilmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu Twitch tze-
rinden Turkge yayin yapmakta olan yayincilara en ¢ok para ve/veya herhangi bir maddi
katk: saglayan, bagis yapan izleyiciler olusturmugtur. Arastirmanin evrenini SocialBlade
ve Twitch Metrics adli Twitch yayinlari, yayincilar ve izleyicileri ile ilgili istatistikleri
tutan web sitelerine gore en ¢ok izlenme oranina sahip Tiirk¢e yayin yapan ilk 100 yayin-
c1 olugturmaktadir (SocialBlade 2019). Literatiirde daha once gerceklestirilen ¢alismalar
g6z 6ninde bulunduruldugunda sectifimiz orneklem biytikliginin tahmin odakli ¢a-
lismalarda kullanilan PLS-SEM modellemesi, (Partial Least Squares Structural Equa-
tion Modelling) ¢alismada aragtirilan kriterlerin incelenmesine olanak tanimaktadir
(Sjoblom ve Hamari 2017). PLS Algoritmas: normallik varsayimina ihtiya¢ duymadan
istatistiksel hesaplamalarin dogrulanabilirligini arttiran LISREL vb. gibi bir ¢esit yapisal
esitlik modelidir. Orneklem sayisinin nispeten az olacagi 6ngoriilen ¢aligmalarda hesap-
lamalarin tutarhiligy bakimindan aragtirmacilara fayda saglayabilmektedir. Evreni olugtu-
ran Twitch izleyicileri ve bagiscilar: disinildiginde ¢alismanin 6rneklemi nispeten az
olarak nitelendirilebilmektedir. Bu bakimdan orneklem se¢imi ile ilgili modellemede
yanlt sonuglarin 6nlenebilmesi i¢cin PLS-SEM yontemi uygulanmugtir.

Bu ¢alismanin yiiriitlebilmesi igin Cukurova Universitesi Tip Fakiiltesi Girisimsel
Olmayan Klinik Aragtirmalar Etik Kurulundan 1 Haziran 2018 tarih 78/28 nolu karar
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ile etik onay alinmigtir. Tim katilimeilar ¢aligma 6ncesi aydinlatilmig onam vermislerdir.
Olgekler

Sosyodemografik veri toplama formu

Caligmada kullanilacak olan sosyodemografik veri toplama formu, izleyicilerin yasg1, cin-
siyeti, aylik geliri, kimlerle birlikte yagadiklari, yayin baginda gecirdikleri siire, izledikleri
yayinci sayisi, tek seferde bulunduklari en yiiksek bagis miktar: ve yayincilar takip etme
sebepleri ile ilgili sorulari icermektedir.

Twitch Izleyici Motivasyon Olgegi

Literatiirde yapilan c¢aligmalar 1s1§inda arastirmacilar tarafindan hazirlanan bu dlgekte
bireylerin interaktif canli yayinlar ve video paylagimlarinin yapildig: platformlar tercih
etmelerinde rol oynayan alt boyutlar 3’e ayrilmigtir. Bunlardan “Oyun Bilgisi” alt boyu-
tunu 1., 2., 3., 4., 5., 6. ve 7. maddeler, “Topluluk ile Kurulan Duygusal Bag” alt boyutu-
nu 8., 9., 10., 11. ve 12. maddeler ve “Sosyal Yalitim” alt boyutunu ise 13.,14. ve 15.
maddeler olugturmaktadir. Likert tipi olgek kullamilmigtir. (“Diger Twitch kullanicilar:
yorumlarim: dikkate aldiginda hosuma gidiyor.”, 1=kesinlikle katilmiyorum, 2=biraz
katilmiyorum, 3=kararsizim, 4=¢ogunlukla katiliyorum, 5=kesinlikle katiliyorum). Olgek
alt boyutlarindan alinan toplam puan 6lgege verilen yanitlarin aritmetik olarak toplanma-
st ile bulunmaktadir. Olgekten alinabilecek puan en az 15 iken en fazla 75tir. Alinan
puan arttikea izleyicilerin izleme motivasyonlarinin da arttig1 distinilmektedir.

Uygulama

Aragtirmanin 6rneklemini, Tirkge bilen, bilisgim teknolojilerini kullanma glicligi olma-
yan, aragtirmaya katilmayr kabul eden ve aragtirmanin yapildig1 dénemde en ¢ok izleyi-
ci/bagisc1 sayisina sahip olan ilk 100 yayinciya, yayinct bagt en ¢ok bagist yapan ilk 10
izleyiciye ulagilmas: hedeflenmekteydi. Ancak, yayincilara en ¢ok bagista bulunan izleyi-
cilerin bir kismindan; ¢aligmaya ilgisizlik, sanal ortamdan gonderilen ¢aligma davetinin
ulagsmamas: ve eksik form doldurulmas: gibi birka¢ olumsuz etken sebebiyle doniit ali-
namadif1 i¢in ¢aligmanin 6rneklemini, yine aymi platformda bulunan ancak yaptiklar
bagis miktar1 gézetilmeden ilk 100 yayincinin canli yayinini izleyen izleyicilere seckisiz
bir bi¢imde platforma Uzerinden direkt olarak veri formlari gonderilmis ve caligmaya
katilmay: kabul eden ve veri toplama formunu dolduran 318 izleyici ¢alismanin 6rnekle-
mini olusturmustur. Verilerin toplanmasinda izleyicilerin tanitici 6zelliklerini igeren
“Sosyodemografik Veri Toplama Formu” ve aragtirmacilar tarafindan hazirlanan “Twitch
Izleyici Motivasyon Olcegi” kullanilmugtir. Veriler, Twitch {izerinden ilgili izleyicilere
“Google Formlar” araciligy ile olugturulmug veri toplama araglarinin 6zel mesaj olarak
gonderilmesiyle toplanmugtir.

Potansiyel 6l¢ek maddeleri, gorece yeni bir eglence aract olan ve yayinci ile izleyiciler
arasinda interaktif bir bag saglayan Twitch adli ¢evrimici-video yayin sitesinin kullanici-
larda yaratmig olabilecegi 6ngoériilen duygulanimlar, yasantilar ve olumlu-olumsuz etkiler
distiniilerek havuza eklenmigtir. Buna gére toplamda 32 maddelik bir havuz olugturul-
mug ve yapilan analiz sonucunda; on t¢ ifadenin (“I'witch yayinlarini izlemek eglenceli-
dir.”, “T'witch yaymnlarini izlemek tim yorgunlugumu atar.”, “Canim sikildiginda
Twitch’i kullanirim.”, “Yorumlarim diger Twitch kullanicilarina oynanan oyun hakkinda
bilgili oldugumu yansitiyorsa iyi hissediyorum.”, “Yorumlarimu diger Twitch kullanicilar:
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arasinda sayginligim: artirmast icin yapiyorum.”, “T'witch yayinlari hangi oyunu oyna-
mam gerektigi konusunda yardimer oluyor.”, “T'witch toplulugunun bir tyesi olmak
benim i¢in 6nemlidir.”, “T'witch yayinlari sayesinde giizel vakit geciriyorum.”, “T'witch
yayinlari izlerken dinlenmis hissederim.”, “Konusacak veya beraber olacagim kimse ol-
madiginda Twitch’'de yayin izlerim.”, “T'witch yayinlarini izlemek zihnimi rahatlatir.”,
“Twitch’de yayin izlemek heyecan vericidir.”, “T'witch yayinlari izlerken daha az yalniz
hissederim.”) birden fazla yapida yiksek dagilim gostermesi ve/veya faktdr yiklerinin
0,30°dan diisiik olmasi nedeniyle analizden ¢ikarilmalarina karar verilmigtir. Geriye kalan
maddelerin faktor yikleri 0,615 ile 0,766 arasinda dagilim géstermektedir. Bunun yam
sira her boyutun sahip oldugu varyans oranlar1 toplamda %50,98 oldugu saptanmistir.
Istendik varyans degeri toplaminin en az %50 olmas gerektigi distiniildigiinde bu dege-
rin yeterli oldugu sdylenebilir (Secer 2015) Her bir faktoriin Cronbach’s Alpha glivenir-
lik analizi sonucu katsayilar1 0,67-0,82 arasinda bulunmugtur. Cronbach’s Alpha giive-
nirlik sayis1 O ile 1 arasinda deger almaktadir ve kabul edilebilir bir deger i¢in sonuglarin
en az 0,60 Uzerinde bulunmas: beklenilmektedir (Kalayct 2017). Buna gore caligmada
kullanilan 6l¢egin giivenilir oldugu sdylenebilir. Yapilan AFA sonuglari ve her bir boyut
icin yapilan Cronbach’s Alpha giivenirlik analizi sonuglar: Tablo 2'de gosterilmigtir.

Olgegin alt boyutlary; alismanin yapildigi sirada var olan ve Sjoblom ve Hamari'nin
(2017) gelistirdikleri olgekteki duygulanim, biligsel, kigisel ve sosyal alt boyutlar goz
ontinde bulundurularak caligmanin gerceklestirildigi 6rneklemin profiline uygun bir
bigimde olusturulmustur (Sjoblom ve Hamari 2017).

Istatistiksel analiz

Twitch izleyici Motivasyon Olgegindeki (TIMO) ifadelerin ilgili faktor altinda dagilim
gosterip gostermediginin tespiti A¢imlayict Faktor Analizi (AFA) ile incelenmigtir. AFA
uygulanmadan 6nce faktér modelinin uygunlugunu saptamak amaci ile ana kitlenin
butinligint kesfetmeye yardimer olan KMO (Kaiser Meyer-Olkin) Barlett Kuresellik
Testi uygulanmigtir. Caligmanin bulgulart kesfedilmeden 6nce 6rneklemden elde edilen
verilerin agiklayici faktor analizi sirasinda ¢oklu korelasyon gosterip gostermeyecedi kes-
tirilemediginden dolay1 yalnizca KMO Kiiresellik Testine bagvurulmustur. Orneklemde-
ki sosyodemografik veriler (cinsiyet, gelir duzeyi algisi vb.) ve izleyici 6zellikleri (izleme
motivasyonu, bagis miktar1 vb.) gibi surekli degiskenlerin arasindaki iliskinin tespiti i¢in
Student t-test analizi yapilmugtir. Ayrica yine sosyodemografik veriler ve izleyici 6zellik-
leri gibi degiskenler arasindaki istatistiksel agidan anlaml farkliliklar tek yon ANOVA
analizini takiben post-hoc LSD analizi ile tespit edilmistir.

Bulgular

Yapilan analiz sonucunda; on g ifadenin (“I'witch yayinlarini izlemek eglencelidir.”,
“Twitch yayinlarini izlemek tim yorgunlugumu atar.”, “Canim sikildiginda Twitchi
kullanirim.”, “Yorumlarim diger Twitch kullanicilarina oynanan oyun hakkinda bilgili
oldugumu yansitiyorsa iyi hissediyorum.”, “Yorumlarimi diger Twitch kullanicilari ara-
sinda sayginligimu artirmasi i¢in yapiyorum.”, “I'witch yayinlari hangi oyunu oynamam
gerektigi konusunda yardimer oluyor.”, “Twitch toplulugunun bir tyesi olmak benim i¢in
onemlidir.”, “T'witch yayinlar1 sayesinde guzel vakit geciriyorum.”, “T'witch yayinlari
izlerken dinlenmis hissederim.”, “Konusacak veya beraber olacagim kimse olmadiginda
Twitch'de yayin izlerim.”, “Twitch yayinlarini izlemek zihnimi rahatlatir., Twitch'de
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yayin izlemek heyecan vericidir.”, “Twitch yayinlari izleyerek sorumluluklarimdan uzak-
lagirim.”) birden fazla yapida yiiksek dagilim gostermesi ve/veya faktor yiiklerinin
0,30’dan diisiik olmas: nedeniyle analizden ¢ikarilmalarina karar verilmigtir. Geriye kalan
maddelerin faktor yikleri 0,615 ile 0,766 arasinda dagihim goéstermektedir. Bunun yam
sira her boyutun sahip oldugu varyans oranlar toplamda %50,98 oldugu saptanmustir.
Istendik varyans degeri toplaminin en az %50 olmas gerektigi distiniildiigiinde bu dege-
rin yeterli oldugu soylenebilir (Seger 2015)

Tablo 1. Kaiser-Meyer-Olkin (KM0) rnekleme yeterliligi dlciisii ve Barlett kiiresellik testinin Sonuglari

Kaiser-Meyer-Olkin (KM0) drnekleme yeterliligi oliisii 0,829
Barlett kiiresellik testi Ki kare 1169,303
sd 105
p 0,00001
Tablo 2. Agmlayia faktor analizi'ne (AFA) ve giivenirlik analizlerine iligkin bulgular
Faktorler ve ilgili Maddeler Faktor Aciklanan 0z Cronbach’s Alfa
Yiikii Varyans Deger
Oyun Bilgisi
Twitch yayinlan izlemek, bana yeni oyun stratejileri 0,756 25,909 3,517 0,822
hakkinda bilgi sagliyor.
Twitch, oyunlarda genellikle ne tiir taktiklerin kulla- 0,711
nildigi hakkinda bana bilgi sagliyor.
Twitch yayinlarn sayesinde oyunlarin piif noktalarini 0,713
ogreniyorum.
Twitch yayinlari ile oyunlan nasil oynamam gerekti- 0,706
gini daha rahat 6greniyorum.
Twitch yayinlar oynamaya baslamak istedigim yeni 0,696
oyunlar hakkinda daha fazla bilgi sagliyor.
Twitch yayinlan sayesinde daha dnce kesfedemeye- 0,653
cegim oyunlan kesfedebiliyorum.
Twitch yayinlan sayesinde dncekine kiyasla oynamak 0,605

istedigim oyunlara daha kolay karar verebiliyorum.

Topluluk ile Kurulan Duygusal Bag

Diger Twitch kullanialan ile vakit gecirmekten keyif 0,655 16,309 2,784 0,712
alinm.

Yayinalann séylediklerimi dikkate almalarini seviyo- 0,657

rum.

Diger Twitch kullamalar yorumlarimi dikkate aldi- 0,647

ginda hosuma gidiyor.

Aymi Twitch toplulugunun iiyeleri birbirlerini 6nem- 0,647

semelidirler.

Ortak bir Twitch toplulugunu paylasan kullanialar, 0,626

onemli etkinliklerde birlikte olmahidirlar. (Yayinala-
nin diizenledigi etkinlikler, donemsel toplantilar vb.)

Sosyal Yalitim

Twitch yayinlan izlerken daha az yalniz hissederim. 0,628 8,763 1,907 0,671
Twitch yayinlan sayesinde ders, sinav, is ve bunun 0,658

gibi diger dertlerimi unuturum.

Twitch yayinlan sevmedigim insanlardan uzaklas- 0,572

mama yardima olur.

Agiklanan Toplam Varyans: 50,981; Cikartma Yontemi: Principal Components Dondiirme Yontemi: Promax with Kaiser Normalization
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Her bir faktértin Cronbach’s Alpha giivenirlik analizi sonucu katsayilari 0,67 — 0,82
arasinda bulunmugtur. Cronbach’s Alpha giivenirlik sayisi 0 ile 1 arasinda deger almak-
tadir ve kabul edilebilir bir deger i¢in sonuglarin en az 0,60 lizerinde bulunmas: bekle-
nilmektedir (Kalayct 2017). Buna gore ¢aligmada kullanilan dlgegin giivenilir oldugu
sOylenebilir. Yapilan AFA sonuglar1 ve her bir boyut i¢in yapilan Cronbach’s Alpha gii-
venirlik analizi sonuglar: Tablo 2'de gdsterilmistir.

Tablo 3. Twitch izleyicilerin sosyodemografik ozellikleri

Degiskenler (N=318) n(%)
Cinsiyet

Kadin 31(%9,7)
Erkek 287(%90,3)
Yas (yil)

17 ve alti 70 (%22)
18-23 yas 137 (%43,1)
24-29 yas 77 (%24,2)
30 yas ve iizeri 34 (%10,7)
Egitim Seviyesi

ilkokul 4(%1,3)
Ortaokul 10(%3,1)
Lise 103(%32,4)
Lisans 163(%51,3)
Lisansiistii 38(%11,9)
Calisma Durumu

Evet 119(%37,4)
Hayir 199(%62,6)
Birlikte yasanilan kisi/kisiler

Aile 185(%58,2)
Yalniz 56(%17,6)
Erkek/Kiz Arkadas 26(%8,2)
Arkadas grubu 51(%16,0)

Tablo 3’e gore, Twitch izleyicilerinin yayincilari izleme ve onlara bagis yapma moti-
vasyonlarinin incelendigi bu ¢aligmanin bulgularina gére; 6rneklemi olusturan izleyiciler-
den %90,3’i erkektir. Bununla birlikte izleyicilerin yas ortalamas: toplamda 22,10+5,35
(min: 12; max: 41) iken bu ortalama kadinlarda 22+4,65 (min:15; max: 33). erkeklerde
22,11+5,42 (min:12.; max:41)'dir. Orneklemi olugturan izleyicilerin %51,3’intn egitim
seviyesi lisans diizeyinde iken yalmzca %1,3’ ilkokul seviyesindeydi. Orneklemin
%62,6’s1 herhangi bir iste ¢aligmazken %58,2’si ise ailesi ile birlikte yagamaktaydi. Tablo
4e gore; izleyicilerin hanelerine giren aylik toplam gelir ortalamasi: 5806,97+4511,78TL.
iken tek seferde herhangi bir yayinciya yaptiklart toplam bafis ortalamas:
413,05£915,324TL. idi. Takip edilen yayinci sayist 21,56+34,48 iken, haftalik Twitch
yayiu izleme 18,81+11,72 saat olarak tespit edilmistir.

izleyicilerin yayincilari izleme motivasyonlar: cinsiyetlerine gore incelendiginde; er-
kek izleyicilerin “oyun bilgisi” alt boyut puan ortalamalar1 kadin izleyicilere kiyasla ista-
tistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek tespit edilmistir (p=0,002). Bunun yan: sira, ka-
din izleyiciler “topluluk ile kurulan duygusal bag” (p=0,011) ve “sosyal yalitim”
(p=0,001) alt boyut puan ortalamalar: erkek izleyicilere gore istatistiksel olarak anlamli
duzeyde yiiksek saptanmistir. Gruplar aras: ortalama farklar: Tablo 4’de gosterilmistir.
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Tablo 4. izleyicilerin sosyodemografik ozellikleri

Degiskenler (n=318) Ort. +S.D.
med [min-maks]
Yas 22,10%5,35
21 [min:12; max:41]
Haneye giren toplam gelir 5806,97+4511,78
4775 [min:475; max:40000]
Haftalik Twitch yayini izleme (saat) 18,81£11,72
18 [min:1; max:120]
Takip edilen yayina sayisi 21,56+34,48
16 [min:1; max:500]
Tek seferde yapilan toplam bags (TL) 413,05+£915,324
197,50 [min:1; max:10000]
Tablo 5. izleyici motivasyonunun cinsiyet, izleme nedeni ve yasanilan kisi agisindan incelenmesi
Degiskenler N Twitch izleyici Motivasyon Gl¢egi (TIMO)
Oyun Bilgisi (OB) Topluluk ile Kurulan Sosyal Yalitim (SY)
Duygusal Bag (TKDB)
ort+S.D. Ort.£S.D. Ort. £S.D.
med [min-maks] med [min-maks] med [min-maks]
Kadin 31 24,45+ 6,58 21,55+ 2,63 12,39+£2,33
24[14-35] 22[15-25] 13[8-15]
Erkek 287 27,70 £5,53 19,70 +3,91 10,61+2,83
297 -35] 21[5-25] 11[3-15]
p=0,002 p=0,011 p=0,001
Yaymnayi Yayinanin gekici 43 24,60+7,10 21,20+2,73 11,49+ 2,64
izlemeye olmasi 25[7-35] 22[14-25] 12[6-15]
NedenOlan  vayincnineglenceli 188 27,01+3,35 19,98 +3,55 10,56 +2,97
Etmenler  oimag 28[10-35] 21[8-25] 113-15]
Yayinainin iyi oyun 87 29,56+4,93 19+4,66 10,92+2,58
oynamasi 30[10-35] 20[5-25] 11[3-15]
p<0,001 p=0,007 p=0,136
Aile 185 27,25+5,90 19,91+ 3,89 10,83 £2,67
287 -35] 21[5-25] 11[3-15]
Birlikte Yalniz 56 26,70 +5,98 20,28 +3,80 11,59 +3,14
Yasanilan 27,5012 - 35] 21[5-25] 13[3-15]
Kisi/Kisiler ~prel/kiz Arkadas 26 27,46 %555 19,96 + 3,80 977+2,53
2810 -35] 21[10-25] 9,5[5-15]
Arkadas Grubu 51 28,61 +4,66 19,29 +3,74 10,23 +2,98
29[14-35] 20 [8-25] 10[3-15]
p=0,355 p=0,610 p=0,019

Ote yandan izleyicilerin motivasyonlari, yayincilari izleme nedeni degiskenlerine gére
incelendiginde; “yayincinin iyi oynamasini” bir neden olarak belirten izleyicilerin diger
gruplara kiyasla “oyun bilgisi” puan ortalamalar: istatistiksel olarak anlamli olarak yiiksek
bulunmustur (p<0,001). Bu fark, Posy-Hoc testlerinden LSD testine gore degerlendiril-
mistir (md: 4,95; p<0,001). Yine Tablo 5’ gore yayincinin ¢ekici olmasini yayinciy:
tercih etmek i¢in bir neden olarak géren izleyicilerin “topluluk ile kurulan duygusal bag
alt boyut puan ortalamalari diger gruplara kiyasla istatistiksel olarak anlamli olarak yik-
sek bulunmugtur (p=0,007). Bu fark, Post-Hoc testlerinden LSD testine gore degerlen-
dirilmigtir (md: 2,20; p=0,002). izleyicilerin yayincilari izleme motivasyonlar: birlikte
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yasadiklar kigilere gore incelendiginde; yalniz yagayan bireylerin “sosyal yalitim” alt bo-
yut puan ortalamalari digerlerine gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek bulun-
mugtur (p=0,019). Bu fark Post-Hoc testlerinden LSD testine gére degerlendirilmistir
(md: 1,82; p=0,007).

Tablo 6. izleyici motivasyonunun izleme saati ve bagis miktan agisindan incelenmesi

Twitch izleyici Motivasyon N Oyun Bilgisi (OB) TKDB SY
Olgegi (TiMO) ort+S.D. Ort.+S.D. Ort. +S.D.
med [min-maks] med [min-maks] med [min-maks]
Haftallk  1-9saat 62 26,69 + 4,95 18,93 +3,86 10,08 + 2,67
Twitch 27,50 [17 - 35] 19,50 [5 — 25] 10,50 [3 - 15]
yayimi 10-14saat 71 26,14 +5,82 20,14 +3,85 11,45 + 2,85
izleme 2610 35] 2105-25] 12[4-15]
15-20 saat 65 26,86 + 6,38 20,30 + 3,54 11,21+3,15
28[9-35] 21[11-125] 12[3-15]
21-27 saat 58 29,31+451 19,88 +3,87 10,50 + 2,62
30[18-35] 20,50 [8 - 25] 10[5-15]
28 saat ve iizeri 62 29,97 6,14 20,08 + 4,04 11,54 + 2,65
29,50 [7 - 35] 21[7-25] 11[4-15]
p=0,011 p=0,283 p=0,035
Tek 100 TLve alti 98 26,57 +6,09 18,45 +4,77 10,02 + 3,01
seferde 28[7-135] 20[5-25] 10[3-15]
yapilan 10771 ile 300 TL 102 27,84+573 20,40 + 3,49 11,25 + 2,59
t°13'am aras| 29[9-35] 21[8-25] 12[3-15]
bagis 301 TL ve iizeri 118 27,67 5,33 20,62 + 2,84 11,71+2,76
29[10-35] 21[11-125] 11[4-15]
p=0,231 p<0,001 p=0,004

0B: Oyun bilgisi, TKDB: topluluk ile kurulan duygusal bag; SY: Sosyal yalitim

Tablo 6’de goriildiigi gibi izleyiciler haftalik Twitch yayini izleme saatlerine gore in-
celendiginde; gruplar arasinda “oyun bilgisi” puan ortalamalar: bakimindan istatistiksel
olarak anlaml bir farkhilik oldugu saptanmigtir. Gruplar arasinda olusan bu farkin hangi
degiskenden kaynakligini belirlemek icin Post-Hoc testlerinden LSD testi uygulandigin-
da ise farkin 28 saat ve lizeri izleme siiresi bulunan izleyicilerin lehine oldugu bulunmus-
tur (md:1,57; p=0,011). 1zleyiciler tek seferde yapilan toplam bagis miktarina gore ince-
lendiginde ise; “topluluk ile kurulan duygusal bag” ve “sosyal yalitim” puan ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar kesfedilmistir. Bu farklar Post-Hoc testle-
rinden LSD testi incelendiginde tek seferde 301 TL ve Uzeri bafis yapan izleyicilerin
daha yiksek “topluluk ile kurulan duygusal bag” alt boyutu puan ortalamalarina sahip
oldugu tespit edilmigken yine ayni grubun digerlerine kiyasla “sosyal yalitim” alt boyut
puan ortalamalar: da daha yiksek tespit edilmistir.

Tartigma

Bu ¢aligma, strekli gelisen bilisim teknolojileri ile birlikte degisen “eglence kiiltiirliniin”
bir 6gesi, interaktif canli yayin platformu olan Twitch kullanicilarinin oyun bilgisi araysst,
topluluklar ile duygusal bag kurma istegi ve sosyal yalitim cabasi ile yayincilara bagista
bulunma eylemi arasindaki iligkileri sosyodemografik degiskinler araciligiyla incelemek ve
bu popiilasyon i¢in kullanilabilecek likert tipi bir 6lgek gelistirmek amaciyla gerceklesti-
rilmistir.
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Orneklemin %90,25"ini erkek izleyiciler olusturmaktadir. Bu durum video oyunlar: ve
bu oyunlar tizerinden yapilan yayincilik faaliyetlerinin erkekler tarafindan siklikla kulla-
nildig1 géz oniine alindifinda beklenen bir sonug olarak yorumlanmaktadir. Yapilan bir
calismada bilgisayar oyunlari ve bu ugras ile ilgili neredeyse tiim etkinliklerde erkeklerin
stereotipi hale gelmesi arastirildiginda erkeklerin, katilimcilar tarafindan “gercek oyuncu”
olduklar: belirtilmistir (Paaflen et al. 2017). Bu agidan bakildifinda erkek egemen bir
ugras oldugu disiiniilen video oyunu ve video oyunu ile ilgili tiim platformlarda erkekle-
rin gorece yiksek sayida bulunmas: anlasilir bir durumdur. Literatiirdeki bir bagka ¢alig-
mada %96,64 erkek katilimeci orani ile ¢aligmamizin sonucunu destekler niteliktedir
(Raes, 2015). Ote yandan erkeklere kiyasla daha az sayida kadinin Twitch gibi bir oyun-
oyuncu platformunda yer almas: bu platformun tamamen erkeklere ait oldugu ile ilgili
yanls algilar1 da degistirebilmektedir. Konu ile ilgili gerceklestirilmis bircok ¢alismaya
gore ¢alismamizin bulgular: kadin izleyici sayist bakimindan daha yiiksek bir orana sa-
hiptir. Bu sonuca gore tlkemizde bilisgim teknolojileri ve video oyun platformlari gibi
gtincel alanlarin kadinlar tarafindan diger ilkelerdeki kadinlara kiyasla daha fazla ragbet
gordugi soylenebilmektedir.

Orneklemi olugturan bireylerin yaglar1 incelendiginde erkek izleyici ve kadin izleyici-
ler arasinda yas ortalamalari bakimindan énemli bir fark gorilmemektedir. Orneklemin
geng yetiskinlik donemine ait bir yas ortalamasina sahip olmast ve ¢alismanin bulgularina
gore Twitch gibi bir eglence platformunda vakit geciren bireylerden %62,6’sinin ¢aligmi-
yor olusu ve bog zamanlarini dijital ortamda gecirmeleri ile geng issizlik oranlari baki-
mindan bagdagabilmektedir (Halim 2017).

Calismamizin bulgularina gére erkekler kadinlara kiyasla daha uzun saatler Twitch
yaymnlarini izlemektedir. Erkeklerin kadin izleyicilere kiyasla Twitch tzerinden daha
fazla siire gegirmeleri, erkeklerin oyun ve oyun platformlarina olan yogun ilgileri ile agik-
lanabilmektedir (Todd ve Melancon 2018). Bunun yan: sira sosyal ya da sanal toplum
icerisinde olusmus bir tiir 6nyarg: olan “kadinlarin video oyuncusu olamayacag:” inanci
kadinlarin daha az ugrag gostermesine sebep olabilmektedir (Suganuma 2018).

Izleyicilerin herhangi bir yayinciya tek seferde yaptiklari en biyiik bagis miktarimin
ortalamast 413,05 TL olarak saptanmustir. Orneklemin Tiirkiye'den yayin yapip en fazla
bagis alan ilk 100 yayinci baz alinarak olusturuldugu géz 6niine alindiginda ortalamanin
bu sekilde saptanmast anlagilir kargilanabilmektedir. Ulkemizde net asgari ticretin maka-
lenin yazildig1 tarihte 2.020,90 TL oldugu dikkate alindiginda yayincilara tek seferde
yapilan en biytik bagis miktari ortalamasinin 6nemli seviyede yiiksek oldugu distnile-
bilmektedir (Aile, Caligma ve Sosyal Hizmetler Bakanligi 2019). Wan ve arkadagslarinin
(2017) ¢aligmasina gore bireyler sosyal medya tizerinde tipk: bir sokak sanatgisina oldugu
gibi begendikleri herhangi bir icerige bagista bulunabilmektedir. Ustelik bu durum gelir
diizeyinden bagimsiz bir hal alabilmektedir.

Calismamizda kullamilan ve arastirmacilar tarafindan geligtirilmis TIMO'niin Oyun
Bilgisi (OB), Topluluk ile Kurulan Duygusal Bag (TKDB) ve Sosyal Yalitim (SY) alt
boyutlarina verilen cevaplarin yiizdeleri incelendiginde; OB alt boyutuna verilen yantlar
%78,26, TKDB alt boyutuna verilen yanitlar %76,76 ve SY alt boyutuna verilen yanitlar
%71,93 orani ile tam puana yakin olduklar: belirlenmigtir. Bu bakimdan incelendiginde
orneklemin daha ¢ok oyun bilgisine yonelik sorularda tam puana yaklagtiklar: ve boyle-
likle gorece bilgilenme motivasyonu ile Twitch platformunu kullandiklar: ¢ikarimi yapi-
labilmektedir. Glintimiizde video/bilgisayar oyunlar: giderek karmagiklagmakta ve kendi-
ne ozgi stratejiler olusturmaktadir. Bu bakimdan bireyler tipki kendileri gibi video oyu-
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nu oynayan bagka birini canl bir gekilde izleyerek yaymcinin oynayis seklini, kullandig
stratejileri ve oyun hakkinda verdigi ipuglarini inceleyebilmekte ve 6grenebilmektedir.
Diger bircok gorsel sanal kaynaklar (YouTube, Facebook, Instagram vb.) Twitch'in
sagladig1 gercek zamanli kullanim ile eslesemedigi icin video oyun dinyast ile ilgili tiim
ugraslar Twitch'de toplanmigtir. Bu bakimdan bireylerin Twitch’i yogunlukla oyun bilgi-
si elde etmek amaci ile kullanmalar: olasi kargilanmaktadir (Sjoblom ve Hamari 2017).

Orneklem cinsiyetler baz alinarak Twitch izleyicilerinin motivasyonlarinin incelen-
mesine yonelik olusturulan envanterin alt boyutlar: bakimindan incelendiginde; erkekler
ile kadinlar arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklarin oldugu saptanmigtir. Buna
gore erkekler kadinlara kiyasla OB alt boyutunda daha yiiksek puan ortalamalarina sahip
iken (p=0,002) kadinlar, TKDB (p=0,011) ve SY (p=0,001) alt boyutlarinda daha yiksek
puan ortalamalarina sahiptir. Video oyunlari ve oyunlar ile ilgili platformlarin erkekler
tarafindan daha ¢ok tercih edilmesiyle bu platformda kadinlarin daha az kullanici olarak
bulundugu saptanmustir. Bu bakimdan erkeklerin bu ugras ile ilgili daha ¢ok bilgi ihtiyaci
duymas: aragtirmacilar tarafindan olugturulan bu 8l¢egin, OB alt boyutundan daha yiik-
sek puan ortalamalarina sahip olmasini agiklayabilmektedir. Bunun yam sira Twitch
yayinlari yapildig: sirada yayinci ve izleyici arasindaki diyaloglarin incelendigi bir ¢alig-
maya (2016) gére kadin yayincilarin “sohbet” kutular “iligkiler, fiziksel goriinim, viicut
vb.” kelimeleri daha ¢ok igerirken erkek yayincilarin “sohbet” kutular: ise daha ¢ok oyun
hakkindaki ifadeleri igerdigi gorilmustir (Nakandala et al. 2016). Bagka bir ¢aligmada
(2018) ise kadinlarin izleyiciler veya yayincilar ile iligki kurma konusunda erkeklere kiyas-
la daha motive olduklari saptanmugtir. Yine ayni ¢aligmanin bir bagka sonucuna gore
kadinlar Twitch yayinlari vasitas: ile erkeklere kiyasla daha ¢ok “kacis” veya sosyal yalitim
motivasyonuna sahip olduklar: belirlenmistir (Todd ve Melancon 2018). Gros ve arka-
daglarinin (2018) yaptiklar: ¢aligmada ise kadin izleyicilerin, Twitch topluluklarina dahil
olma konusunda erkek izleyicilere gore daha glicli bir istege sahip olduklar tespit edil-
migtir. Boylelikle erkeklerin oyun bilgisi puanlari bakimindan kadinlarin ise topluluk ile
kurulan duygusal baglar bakimindan yiiksek puan ortalamalarina sahip olmalarinin top-
lumsal cinsiyet rolleri ve platformun genel temas: hakkindaki ¢ikarimlarla uyumlu oldugu
soylenebilmektedir.

Orneklemi olusturan bireylere yoneltilen “Daha ok hangi nedenle Twitch yayinlarin
izlersiniz?” sorusuna verilen cevaplara gére i¢ temel grup ortaya gikmustir. Bu gruplar
“yayincinin ¢ekici olmasi”, “yayincinin eglenceli olmasi” ve “yayincinin iyi oyun oynama-
s1” olarak tanimlanmistir. S6z konusu gruplar baz alinarak bireylerin TIMO alt boyutla-
rindan aldiklar puanlar incelendiginde, OB alt boyutu (p<0,001) ve TKDB (p=0,007) alt
boyutundan alinan puanlarin gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli duzeyde farkl
olduklar: saptanmugtir. Yayincinin iyi oyun oynamasini bir neden olarak belirleyen izleyi-
cilerin OB puan ortalamalar diger izleyicilere kiyasla anlaml olarak yiiksek iken, yayin-
cinin ¢ekici olmasini bir neden olarak kabul eden izleyicilerin TKDB oranlar: diger ne-
denleri 6ne siiren izleyicilere kiyasla anlamli olarak yiiksektir. Sonuglar géz 6niine alin-
diginda oyun ile ilgili ugraglarin yayinciy: tercih etme konusunda 6nemli bir neden olabi-
lecegi gibi bu tercihte bulunan insanlarin oyun ve oyuna iligkin bilgiler konusunda daha
cok izleme motivasyonuna sahip oldugu sdylenebilmektedir.

Izleyicilerin bu platformu bilgi edinmek i¢in kullanmasinin sebebi oynadiklari oyunla
ile ilgili yeni taktikler gelistirmek ve bu taktikleri oyunlarinda uygulamak olabilir (Raes
2015). Ote yandan Daughtery ve arkadaglarin (2008) gére, bilgi elde etme motivasyonu

ile bireylerin zaman harcadiklar: hatta bir nevi tiiketici gibi davrandiklar: da gézlenmistir.
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Bir sosyolog ve antropolog olan Bourdeieu'nun (1986) teorisine gore; bireyler diger bi-
reyler ile etkilesime girdikten sonra bircok “kapitale” ulagabilmektedir. Bu kapitaller
toplumsal bir kazang olan “sosyal kapital” ve insanlar ile kurulan baglar sonucu bu bagla-
rin gelismesi ile olugturulacak yeni baglarin getirdigi “ekonomik kapital” olarak adlandiri-
labilmektedir. Bu agidan bakilacak olursa Twitch izleyicileri, yayincilar: belirli motivas-
yonlar ile segmekte ve arzu ettikleri kapitallere iliskin doyum saglamaktadirlar. Yayinci-
nin iyi oyun oynamasi da bu bakimindan bir kapital olarak degerlendirilebilmektedir.

Yayincinin gekici olmasini yayinciy: takip etmek icin bir neden olarak kabul eden iz-
leyicilerin TKDB puan ortalamalarinin yiiksek olmasi, Sjoblom ve Hamari’nin ¢aligmala-
rinda (2017) tartigtiklars haz parametreleri ile ortigmektedir. Bu bakimdan sayet erkek
izleyiciler kadin bir yayinciy: takip ediyorsa yayincinin toplulugunda olmak igin bir ¢aba
gosterebilmektedir. Bu durumda izleyicinin hem yayinci ile hem de topluluk ile duygusal
bir bag kurma ¢abasina girdigi distintilmektedir.

Izleyiciler, birlikte yasadiklar bireyler baz alinarak Twitch izleyici motivasyonlarinin
incelenmesine yonelik olusturulan envanterin alt boyutlar1 bakimindan incelendiginde;
birlikte yaganilan kisi kategorileri arasinda istatistiksel olarak anlam farkliliklarin oldugu
saptanmigtir. Bu farklilik yalniz yagayan bireylerin digerleri (ailesiyle yasayanlar, er-
kek/kiz arkadagiyla yasayanlar ve arkadas grubuyla yasayanlar) ile birlikte yagayanlara
kiyasla sosyal yalitim puanlarinin yiiksek olmasi ile agiklanabilmektedir. Twitch, Youtube
vb. sosyal medya platformlarinin izleyicilerine uzun kullanim siireleri saglayabildigi di-
suntildiginde yalniz yasayan bireylerin uzun izleme saatleri ile vakitlerini bu ve benzeri
platformlarda gecirdikleri sonucuna varilabilmektedir. Ote yandan yapilan bir aratirma-
ya (2010) gore, gercek yasamda gorece daha az sosyal baglara sahip bireylerin sosyal
baglar: kuvvetli olan bireylere kiyasla Twitch vb. canli yayin aglarindan daha ¢ok zaman
gecirdigi kesfedilmistir (Desjarlais ve Willoughby 2010). Haz teorisi bakimindan bu
sonug tutarhidir. Bireyler s6z konusu sosyal baglari, sosyal haz elde etmek i¢in kurabil-
mektedirler. Sayet bu haz, ¢evrimici bir ortamda kurulan sanal topluluklardan elde edil-
diginde birey, gercek yasamdaki sosyal baglari s6z konusu ortamdaki baglara tercih ede-
bilmektedir. Bu da bireylerde sosyal yalitimi destekler nitelikte bir izleme motivasyonu
olugturabilmektedir (Hilvert-Bruce 2018). Ermi ve Mayra'nin (2005) SCI (duyum-
sal/sensory, miicadeleye dayali/challenge-based, hayal glicii trlini/imaginative immer-
sion) modeline atifla yapilan bir yoruma gore ise, Twitch, izleyicilerinin video oyunu
oynama saatlerini digerse dahi yayinci ve yayincinin olusturdugu topluluk ile izleyicinin
kurdugu bag “arkadaghik” ya da “aile” bag: gibi algilanabilmektedir. Izleyicilerin kendi
aralarinda olusturduklar: yeni etik degerler ve kiiltir, eglence islevinden 6te bir bag kur-
ma islevini almakta ve bu durum gercek yasamda bir sosyal yalitim1 meydana getirebil-
mektedir.

Twitch izleyici motivasyonlarinin incelendigi ¢aligmamizda izleme saati baz alindi-
ginda; izleyicilerin OB alt boyutu ve SY alt boyutlar: arasinda istatistiksel olarak anlaml
farklilbiklar gosterdigi saptanmustir. Bu bakimdan haftalbk 1-9 saat izleme siiresi olan
bireyler ile 28 saat ve lzeri izleme siiresi bulunan bireyler kargilastirldiginda; daha ¢ok
izleme stiresi olan bireylerin OB alt boyutundan daha yiiksek puan ortalamalarina sahip
olduklari bulunmustur. Ote yandan yine 28 saat ve iizeri izleme siiresi bulunan bireylerin
1-9 saat aras1 izleme siiresi bulunan bireylere kiyasla SY alt boyutundan da daha yiksek
puan ortalamalarina sahip olduklar: tespit edilmistir. Literatiirde bu platformu kullanim
suresi arttik¢a alinan hazzin da arttif farkl alanlar ile saptanmistir (Shaw 2013, Hamil-
ton et al. 2014). Ayni durum tam tersi sekilde de dugtintlebilir. Oyuna iligkin bilginin
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artmasit T'witch yayinina ve yayincisina olan ilgiyi artirabilir ve bu durum kullanim siire-
sini uzatabilir. Bu agidan bakildiginda video oyunu yayincihigs ve izleyiciligi hedonik bir
tiiketim olarak da algilanabilmektedir. Oyun bilgisi i¢in artan katilim ayn1 zamanda sos-
yal yaliumi da meydana getirebilmektedir (Gros et al. 2018). Twitch topluluklar: ile
beraber gegirilen vaktin uzamas: ile topluluk icerisinde olugan kaynagma ve etkilesim,
izleyiciyi daha uzun sireler yayinda tutabilmektedir. Sosyal ihtiyaglarini tek bir yoldan
kargilayabilen birey béylelikle gercek yasamdaki sosyal ¢evresine daha az bagl hale gele-
bilmektedir. Ancak bu durumun gerceklegebilmesi igin bireyin Twitch topluluguna karg:
duygusal bir baglilik gelistirebilmesi beklenmektedir. Yapilan bir ¢aligmaya gore, izleyici-
lerin canli yayinlarda gecirdikleri artan siireler; eglence, bilgi arama ve sosyal etkilesim
gibi alanlarda agiklanabiliyorken sosyal destegin azalmas: anlamina da geldigi saptanmug-
tir (Hilvert-Bruce et al. 2018).

Caligmanin bulgularina gére izleyicilerin motivasyonlar: yayincilara yaptiklari bagis
baglaminda incelendiginde; daha ¢ok bagista bulunanlarin daha az bagista bulunanlara
gore TKDB ve SY alt boyut puan ortalamalarinin istatistiksel olarak anlamli bir bigimde
yiksek oldugu saptanmustir. Bircoklar: i¢in sadece video oyunu oynayan yabanci birine
bagista bulunmak anlamsiz gelse de bu durum Twitch topluluklar: arasinda kabul gor-
mekte ve olagan karsilanmaktadir. Twitch topluluklar: kendi istek ve begenilerine gore
hareket etmekte ve bunlar dogrultusunda harcamalar yapabilmektedir. Bu bakimdan bu
yeni nesil tiiketici grubu literatiirde “aktif izleyici” veya “Ureten tiiketici (prosumer)” ola-
rak adlandirilmaktadir (Toffler 1980, Kitzinger 1999). Wan ve arkadaglarinin ¢aligma-
sinda (2017) bu durum tipk: sokak sanatcisinin bahsis kutusuna benzetilmektedir. Sanal
bir bahsis kutusu olan PayPal vb. araci siteler yordamiyla izleyiciler yayinciya bagista
bulunabilmektedir. Yapilan bagka bir ¢aligmaya (Sjoblom ve Hamari 2017) gére ise bagus
ya da abonelik (icret kargiliginda) gibi nakdi desteklere iliskin motivasyonun hazdan
ziyade sosyal biitiinlesmeye yonelik oldugu bulunmustur. Daha 6nce Bourdeieunun
teorisine atifta bulunularak yapilan agiklamaya gore, izleyiciler bagista bulunarak yayinc
ve yayin toplulugu ile baglarini gliclendirirken sosyal kapital anlaminda kendilerine bir
fayda saglayabilmektedirler (Bourdieu 1986). Bu sirada yayincilar da izleyicilerin sosyal
kapital kazancina karsilik ekonomik kapital elde etmektedirler. Bu durum baglarin kuv-
vetlenmesini de beraberinde getirebilmektedir. Yayin yapildig sirada bagisin gonderil-
mesi izleyicinin adinin (bu durumda takma ad: da olabilir) digerlerinin de izledigi yayinc
ekraninda gorilmesi birey i¢cin 6nemli bir sosyal etkilesim olarak gorilmektedir. Gros ve
arkadaglarinin ¢aligmasinda (2018) yayinciya bagista bulunanlarin ya da abonelik satin
alanlarin bagista bulunmayanlara gére daha yiiksek seviyede topluluga katilim isteginin
oldugu saptanmugtir.

Bu ¢aligmanin sonuglarina gére Twitch izleyicilerinin sanilanin aksine homojen bir
grup olmadig ve farkli motivasyonlar ile birbirinden ayrildig: bulunmugtur. Bu bakim-
dan Twitch izleyicileri, izleme motivasyonlar: bakimindan kargilagtirildiginda cinsiyetin,
icinde yasanilan sosyal ortamin, yayin izleme saatinin ve yayincilara yapilan bagis gibi
degiskenlerce birbirinden farkhilastiklar1 gozlenmistir. Giinimizde video oyunlar1 artik
sadece oynayan bireye degil, oyuncuyu izleyen kitlelere de hitap eder hale gelmistir. Vi-
deo oyun gelistiricileri ve/veya yayincilar degisen kullanici motivasyonlarini dikkate ala-
rak izleyicilere daha samimi bir ortam ve uzun siireli kullanim firsat: sunmaktadir.

Caligmamizin gergeklestirildigi tarihlerde uyum gegerliligi yapabilmek i¢in yeterli ol-
gunluga ulagmus Slgeklerin var olmayisi bu analizin yapilmasini engellemigtir. Ayrica
caligmamizdaki katithmeilarin ¢ogunlugunun erkek olmasinin elde edilen bulgularin tim
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topluma genellenebilirlifini kisitladifini digtndirebilir. Ancak yine de her ne kadar
katiimeilarin ¢ogunlugunun erkek olmasi kisithlik yaratiyor gibi distinilse de literatir
dikkate alindiginda; Twitch'’in, tek bagina internet tGizerindeki canli yayin trafiginin nere-
deyse yarisii gergeklestiren bir platform oldugu (Gangadharbatla, 2016) ve bu platfor-
mun izleyicilerinin %80’inin erkeklerin oldugu (InfluencerMarketingHub, 2018) goz
oniine alindiginda bu konuda sinirlilik olugturmadig digtintilmektedir.

Sonug

Twitch Izleyici Motivasyon Olgegi, degisen ve gelisen yeni medya akimlarindan biri olan
cevrimici interaktif video yayin sitelerinde vakit gegiren izleyicilerin, yayinlar: izleme ve
kargilikl etkilesimin bulundugu bu baglamda yayincilara bagis yapma motivasyonlarim
inceleyen bir Gleektir. Izleyicilerin kognitifi, duygusal ve sosyal ihtiyaclarina yénelik iz-
leme motivasyonlarint; Oyun Bilgisi, Topluluk ile Kurulan Duygusal Bag, Sosyal Yalitim
alt boyutlar ile 6lgmeyi hedeflemektedir. Yapilan analizler, 6l¢egin i¢ tutarlilik giivenirli-
ginin de yeterli oldugunu gostermigtir. Ancak 6lgegin zaman igindeki givenirligini 6l¢-
mek i¢in test tekrar-test ¢caligmasinin yapilmas: élcegin giivenirlik 6zelliklerinin anlagil-
mastina yonelik katki saglayacag: digtinilmektedir.

Gergeklestirdigimiz bu ¢aligmanin sonuglarina bakildiginda; elde edilen verilerin bi-
reylerde davranigsal bagimlilik olarak kabul edilen; internet/oyun bagimhilig: gibi kétiye
kullanimlarin 6nlenebilmesi ve sagaltiminda yeni ¢aligmalara 151k tutabilecegi distnil-
mektedir. Guniimiizde hem koruyucu-6nleyici hem de bazi bagimliliklarda uygulanan
tedavi yaklagimlari, bireylerde bagimlilig1 olusturan igsel ve digsal motivasyonlarin tespiti
ve bu motivasyonlarin olumlu hale getirilmesi tizerine ¢alismaktadir. Bu bakimdan yeni
nesil eglence sektoriniin bir unsuru olan “cevrimici yayincilik” anlayis1 ve izleyici yakla-
simlarinin temel motivasyonlar: tespit edilmelidir. Béylelikle bireylerin agir1 ve kotiye
kullaniminin 6niine gegilebilecegi s6z konusu olabilecektir. Giinimuzde yetigkin bireyle-
rin yaninda ¢ocuk ve ergenler arasinda yaygin olan video oyun yayini/yayincili1 ve izleyi-
ciligi gibi tanimlarin daha iyi anlagilmasi bakimindan gergeklestirilecek spesifik ¢aligma-
larda bu 6lgekten yararlanilabilecegi disiintilmektedir.
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Erk ve Firat 148
Ek. Twitch Izleyici Motivasyon Ol¢egi
Yonerge
Agagida yer alan maddelerden size en uygun disen segenegi (X) ile isaretleyiniz.
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1 | Twitch yayinlan izlemek, bana yeni oyun stratejileri hakkinda bilgi sagliyor.
2 Twitch, oyunlarda genellikle ne tiir taktiklerin kullanildigi hakkinda bana bilgi
sagliyor.
3 | Twitch yayinlan sayesinde oyunlarin piif noktalarini dgreniyorum.
4 | Twitch yayinlan ile oyunlari nasil oynamam gerektigini daha rahat dgreniyorum.
5 Twitch yayinlan, oynamaya baglamak istedigim yeni oyunlar hakkinda daha fazla
bilgi saghyor.
6 Twitch yayinlan sayesinde daha dnce kesfedemeyecegim oyunlan kesfedebiliyo-
rum.
7 Twitch yayinlan sayesinde ncekine kiyasla oynamak istedigim oyunlara daha
kolay karar verebiliyorum.
8 | Diger Twitch kullanialar ile vakit gecirmekten keyif alinm.
9 | Yayinalann, sdylediklerimi dikkate almalarini seviyorum.
10 | Diger Twitch kullanicilari, yorumlanimi dikkate aldiginda hosuma gidiyor.
11 | Ayni Twitch topluludunun iiyeleri birbirlerini Gnemsemelidirler.
12 Ortak bir Twitch toplulugunu paylasan kullanicilar, Gnemli etkinliklerde birlikte
olmalidirlar. (Yayinalarin diizenledigi etkinlikler, donemsel toplantilar vb.)
13 | Twitch yayinlan izlerken daha az yalniz hissederim.
14 | Twitch yayinlan sayesinde ders, sinav, is ve bunun gibi diger dertlerimi unuturum.
15 | Twitch yayinlan sevmedigim insanlardan uzaklasmama yardimai olur.
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