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oz

Internet kullanimumin yayginlasmaya baslamasi ve yeni iletigim teknolojilerinin kendi i¢inde yagamis
oldugu degisim, sanal ortamlarda gegirilen zamani arttirmis; zaman, mekdn ve hiz kavramlarinin
tammlarinda farkhiiklarin olusmasina sebep olmustur. Tek tarafli iletisim yerini etkilesime
birakmuis, kullanicilar pasif durumdan aktif duruma gecmistir. Bu olay yaywncilik anlayisinm
cesitlendirmis, video oyunlari bu degisimden en ¢ok etkilenen kategorilerden biri olmugstur. Twitch
platformu etkilesimli yapisiyla giiniimiiz yaymcilik ihtiyaglarini karsilamaktadir. Buradan hareketle
calismada Twitch platformu iizerinden oyun oynayan kisilerin degisen izleyici pratikleri
kapsaminda oyun oynayanlari izleme motivasyonu incelenmis; belirlenen yas gruplarina Twitch
Motivasyon Izleme Olgegi uygulanmistir. Bu anket sonucuna gore katihmcilarin oyun stratejileri
hakkinda veri toplamak, yeni ¢ikan oyunlarla ilgili bilgi sahibi olmak ve yeni bir oyuna baslama
konusunda karar vermek gibi motivasyonlarla yayinlari izledigi sonucuna ulagilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Dijitallesme, Dijital Oyunlar, Twitch, Etkilesim, Yeni Hetiﬂ'm Teknolojileri.
Jel Kodlari: D83, Z0.

ABSTRACT

The widespread use of the Internet and the change experienced by new communication technologies
have increased the time spent in virtual environments, This has led to differences in the definitions
of the concepts of time, space, and speed. One-sided communication was replaced by interaction,
and users switched from passive to active. This event has diversified the understanding of publishing,
and video games have been one of the categories most affected by this change. Twitch platform
meets today's broadcasting needs with its interactive structure. From this point of view, the
motivation to watch the gamers within the scope of the changing audience practices of the people
who play games on the Twitch platform was examined in this study; Twitch Motivational Monitoring
Scale was applied to the determined age groups. According to the results of this survey, it was
concluded that the participants watched the broadcasts with motivations such as collecting data
about game strategies, getting information about new games and deciding on starting a new game.

Keywords: Digital, Digital Games, Twitch, Interaction, New Communication.
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1. GiRiS

Internet teknolojisinin olumlu anlamda yasamis oldugu gelisim ve imkanlarin artmaya
baglamasi yayimcilik konusunda basma kalip diisiincelerin geri planda kalmasina yol agmustir.
Oyle ki; tek tarafli bir yaymcilik anlayisindan uzaklagilarak, etkilesim ve dijitallesmenin 6n
planda oldugu yeni bir yaymncilik anlayisi ortaya cikmaya baglamistir. Bu baglamda
degismeye baslayan izleyici tercihleri yeni izleme alanlarini ortaya ¢ikarmaya baslayarak
izleme pratiklerinin ¢esitlenmesini saglamistir. Oyunlar, teknolojinin gelismesiyle birlikte
etki cemberi genisleyen bir alan olarak dikkat ¢ekmektedir. Tek kullanicili, makinaya karsi
oynanan oyunlarin yerini etkilesimli ve gergek kullanicilara karsi, anlik olarak oynanan bir
yapiya birakmasi oyunlari ¢ok daha tercih edilir hale getirmistir. Oyunlarin dijital ortamlara
taginmasi, zorluk derecesi yiiksek igeriklerin ortaya ¢ikmasini saglayarak; oyunda basarili
olabilmek i¢in ipug¢larma duyulan ihtiyact daha da arttirmistir. Bu baglamda dijital ortamlar
kendi i¢inde ¢dziimii iretmis ve platformlar tizerinden canli oyun yayinlari dogmustur.
Gelisen teknoloji yayincilik alanini etkiledigi gibi izleyici de doniistiirmiis ve daha talepkar
hale getirmistir. Etkilesim temel prensip haline gelerek izleyici ile yayincinin biitiinlesmesi
saglanmistir

Esasinda teknolojik yenilikler iki biiylik tartigmay1 ortaya c¢ikarmustir; bunlardan ilki
televizyon yaymciligiin teknolojiye yenik diisecegini 6ne siiren yenilik¢i bakis agisi, digeri
ise izleyici davraniglarinin degismeyecegini One siiren kismen daha gelenekgi diisiincedir
(Beuscart, 2012: 77). Televizyon hala genel gecer bir izleyici kitlesine sahip olsa da
etkilesimli platformlarin varligin1 giiclii bicimde artirmast &zellikle internet tabanli
platformlarin yaymcilik faaliyetlerinde 6ne ¢ikmasimna vesile olmustur. internet tabanli
yayinciligin siikse yapmasindaki en 6nemli sebep etkilesimi merkeze almasi ve igeriklerin
buna uygun bi¢imde gelistirilmeye baslanmasidir. Burada {izerinde durulmasi gereken
konulardan biri geleneksel televizyon yayinciligi ile internet tabanli yaymlarin kendi
i¢lerinde rakip olmadigi, aksine birbirlerini tamamlayici 6zelliklere sahip oldugunun ayirdina
varabilmektir. Ozellikle etkilesimli yayincilik ekseninin tiim diinyada kabul gériir pozisyona
gelmesi televizyon kanallarinin sosyal medya hesaplar1 olusturarak, igeriklerin yayilandigi
esnada izleyicilerle anlik etkilesime girme sansini yaratmistir (Dikmen, 2017: 437).

Her dénem kendi iginde bir bagka yeniyi olusturmakta ve teknolojinin bu denli hizli gelistigi
bir ortamda doniisiim de kaginilmazdir. Bu noktada yayincilikta bir degisimden ziyade
donitisim oldugunu sdylemek daha makul olacaktir. Zira yayincilikta bir igerigin canlt
yaymlanmasi yeni bir durum olmadigi gibi; canli yaymnlar teknolojik anlamda bir nevi
zorunluluk gorevi de tasimaktaydi (The Radio Time, 1929: 664). Bilhassa sosyal medya
platformlarinin kendi i¢inde yaymn yapma oOzelligiyle kendini gilincellemesi, c¢evrimici
yayinciligin yayilmasinda 6nemli etkenlerden biri olmustur. Bu durum; sosyal medyanin da
yayincilik faaliyetleri icine dahil olmasina olanak saglamis, dijital medyanin tiim unsurlarinin
bir arada olup, birbirini tamamladig1 yeni bir ortamin olugmasini saglamistir (Dikmen, 2002:
30).

Canli yaym, her dénem igin biiyiik bir yenilik olarak goriilmiis ve doneminin fark yaratan
teknolojisi olarak kabul edilmistir. Bunun en &nemli sebebi aslinda manyetik kayit
bantlarmi kullanimda olmamasi ve halihazirdaki saklama yontemlerinin ¢ok pahali
olmasidir (Hammar, 1994: 85). Bu sebepten anlik olarak yayimn yapma televizyon yayinciligi
icin son derece kiymetli bir 6zellik olarak tarihte yerini almistir. Televizyon yaymlarinin
kaydedilip sonradan izleyiciyle bulusturulmasi ise 1950’li yillar1 bulmustur. Bu dénemde
ortaya ¢ikan video teyp teknolojisi sayesinde yapimlar dnceden ¢ekilip ardindan kurgulanma
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sansin1 yakalamis, boylece yaymlarin bant iizerinden ileri bir tarihte yaymlanmasinin &nii
actlmistir (Hern, 2017).

Milenyum ¢ag1, teknolojik anlamda énemli kirilmalarin yasandig1 bir baslangig tarihi olarak
amilmaktadir. Oyle ki; gelisen teknolojiler sosyal medya platformlarmin dogmasina 6n ayak
olmus, etkilesim temelli bir yapinin insa edilmesiyle ¢ok sayida kullanici aktif olarak bu
alanlarda boy gostermeye baslamistir. Bahsi gegen tiikketici merkezli sosyal medya
platformlarinin yayincilik faaliyetlerine imkan vermesi birgok kullaniciy1 bu platformlari
aktif sekilde kullanmaya itmistir. Bilhassa web teknolojilerinin gelismesi ve teknik
ozelliklerin artmas1 bu platformlarda canli yayin 6zelliginin de olugsmasini saglamistir. Bu
sayede yayincilik anlayisinda adeta bir devrim meydana gelmis, alternatif yayincilik tiirleri
ortaya ¢ikmaya baslamistir (Anderson, 2018: 8).

20. yy. ile yaymcilik anlayisinda ortaya c¢ikan devrim olarak adlandirilabilecek gelismeler
1s181inda hem yayincilik hem de iletisim faaliyetleri medya, radyo, televizyon ve sinema gibi
farkli alanlarin tizerinde toplanmaya baglamistir. Bunun ana sebebi yeni teknolojilerin hem
gbze hem kulaga ayni anda hitap etmesidir. Birbirinden farkli ortamlar tek bir platform
iizerinde bir araya gelebilmekte ve internet kullanicilart ayni anda hem televizyon izleme
hem radyo dinleme hem de gazete okuma sansina sahip olmaktadir (Siit¢ii, 2004: 323). Yeni
teknolojik gelismeler 1s18inda artik izleyici kavrami da evrim gegirerek yerini kullanici
kavramina birakmistir. Bunun en temel sebebi yeni iletisim teknolojilerinin bireyselligi 6n
plana ¢ikartan yapisidir. Bu degisimden en ¢ok etkilenen araclardan biri olan televizyon ise
yalnizca ses, goriintii ve teknik anlamdaki kalitenin artmasiyla degil, yayinciligin etkilesimli
hale gelmesiyle fark yaratmaktadir (Cakir, 2006: 85).

Tarih boyunca geleneksel televizyon yayimnciliginin ana damarim olusturan canli yayinlarin,
sosyal medya platformlar1 {izerinden ger¢eklesebilmesi teknik anlamda ¢ok 6nemli bir
degisim olarak goriilmektedir. Sosyal medya mecralarinda meydana gelen tiim bu siireg yeni
medyanin yondesme kavramiyla aciklanabilir. Canli yayinlar sayesinde yeni medyaya 6zgii
eszamansizlik ortadan kalkmis, kisilerin biiytik kitleler halinde aktif bir bigimde hem yaymi
izleyip hem de iletisim kurmalarimin 6nii acilmistir. Bu durum geleneksel televizyon
yaymciliginin farklilasip yeni nesil bir yayimncilik anlayisinin dogmasina 6n ayak olmustur
(Dikmen, 2022: 34).

Dijital teknolojilerin saglamis oldugu imkanlarla beraber izleme pratikleri radikal bicimde
degismeye baslayarak planli bir eylem olmaktan ¢ikip, uygun zamanda tek seferde tiiketilen
icerikler olmaya dogru evrilmistir. Bunun en 6nemli sebebi teknolojik aletlerin tek bir
islevden ziyade ¢ok sayida alternatif yontemi biinyesinde barindiran teknolojik yapilar
olmasidir. Bu durum; aktif izleyici yapisinin ortaya ¢ikmasini saglamis, iceriklerle ilgili geri
bildirimler yapan izleyiciler daha talepkdr hale gelmistir. izleyici kendisine sunulan
alternatifler iizerinden kendisi icin en ilgi c¢ekici olan igerige yonelerek, ihtiyacini
karsilayacak olani tercih etmektedir (McQuaill, 1994: 319).

Bu baglamda calismanin yapilmasindaki ana amag dijital oyun odakli bir yayin anlayisiyla
faaliyetini siirdiiren Twitch platformu iizerinden oyun oynayanlari izlemeye yonelik
motivasyonlarin neler oldugunun arastirilmasidir. Dijital oyunlar, giiniimiizdeki teknolojik
gelismelerin neticesinde etkilesim, sosyallesme ve eglence gibi ¢esitli imkanlar sayesinde
ragbet gdrmektedir. Buradan hareketle farkli yas gruplari ve cinsiyetteki oyun izleyenlerin
hangi motivasyonla oyun {izerine yayim yapan Twitch kanallarini izlediklerini 6grenmek
onemlidir.

Oyun ¢aligmalar1 literatiirde 6nemli yer tutan bir ¢alisma alanidir. Bilhassa teknoloji, insan
ve etkilesim iiggeni igerisinde dnemli bir gdzlem alani saglayan dijital oyunlar, bunun disinda
oyun kurgulari, karakter segimleri ve oyun i¢i sdylem baglaminda da degerlendirilmektedir.
Bu noktada Twitch iizerine literatiirde cesitli alismalar oldugunu sdylemek gerekir. ilhan,
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Aydogdu ve Emiroglu’nun hem yayinci hem de izleyici deneyimini baz alan arastirmasi
kullanici ve izleyicilerin kendilerini nasil konumlandirdigi ve kimliklerini nasil sunduklari
noktasinda 6nemli yer tutmaktadir (ilhan, Aydogdu ve Emiroglu, 2022). Hakeza Yavascal
ve Ugurhan, Twitch iizerinden yayin yapan kisilere izleyiciler tarafindan yapilan bagislarin
nedenlerini ampirik bir ¢alismayla ele almistir (Yavasgali, Ugurhan, 2019). Onemli bir
popiiler kiiltiir alan1 olan dijital oyunlar, Twitch yayinlari sayesinde kisilerin kendilerini
popiiler olanin i¢inde gdsterme sansini sagladigi bir alan halini almistir. Cakar’in popiiler
kiiltiir, dijital oyunlar ve Twitch ekseninde yapmis oldugu ¢aligma bu baglamda kiymetli bir
yer tutmaktadir (Cakar, 2021). Goriildiigli izere Twitch, dijital oyunlar ekseninde yapilan
calismalar s6z konusu oldugunda kendine genis bir yer bulmaktadir. Bu ¢alismada da Twitch
iizerinden oyun izleme motivasyonlarini 6grenmek ve bunlarin hem yas hem de cinsiyetle
olan iligkisini arastirarak bu noktada literatiire katki saglamak hedeflenmektedir.

2. DiJITAL OYUNLAR VE iZLEME PRATIKLERIi

Giindelik yasamin her anina sirayet eden ve etkisini toplumlar nezdinde gii¢lii bigimde
hissettiren dijital doniisiim, hayat rutini tizerinde de dogrudan etki sahibi olmaya baslamstir.
Oyle ki; ev i¢i kullanilan elektronik esyalar, tercih edilen kiyafetler ve hatta ev tipleri dahi
bu doniisiimiin etkisi altindadir. Teknolojinin toplumlar ve toplumsal yasam tizerindeki etkisi
bu denli yiiksekken oyunlar da bu doniigiim noktasinda kendini yenilemis ve yap1 olarak
degisime ugramistir. Teknolojik gelismelerin iletisim ekseninde etkileri ele alindiginda ii¢
gelisme karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlardan ilki kablo sistemlerinin dénemin teknolojisinde
meydana gelen geligsmeler 1s18inda ¢ok daha kullanigh ve genis hale gelmesidir. Bu durum
kablolarin kullanighilik seviyesini arttirarak elektronik kodlarin aktarilmasini saglamis, eski
aliskanlhklarin degismesi bu yoniiyle cok daha kolaylasmustir. Ikinci olarak uydu
sistemlerinde yasanan gelismeler mesaj aktariminda uzun mesafeli iletisimi ¢ok daha kisa
hale getirmis. Bu durum biiyiik kolaylik saglamistir. Uciincii ve son gelisme ise bilginin
islenisi konusunda yasanmistir. Sayisallagmanin yaygin hale gelmesiyle beraber bilginin
depolanmasi ve aktarilmasi konusunda ciddi farkliliklar ortaya ¢ikmaya baslamistir. Elde
edilen veri yalnizca soyut bir materyal olarak kalmayip, kullanici lehine degerlendirilebilir
hale gelmistir (Degirmencioglu, 2016: 573).

Bu noktada degerlendirilmesi gereken bir diger kavram da dijitallesmedir. En basit haliyle
aciklanacak olursa dijitallesme; yeni medya olarak adlandirilan alan ig¢indeki tiim ortamlari
birbirine baglayan, veriler arasi aktarimlar gerceklestiren ve biiylim bir etkilesimi saglayan
ortamin kendisine verilen isimdir. Dijitallesme kavrami ortaya ¢ikmadan evvel iletisimde
kullanilan veri kayit sistemi analogdur ve bu vasita ile iletilen sinyaller hem yavas hem de
yanlis yorumlanmaya son derece miisaittir. Dijitallesme ile sinyallerin ulagimini hizlandiran
pargalarin ortaya ¢ikmasi, génderici ve alic1 arasindaki baglantiy1 daha hizli ve saglikli hale
getirmistir. Bu sayede iletilen mesajlarin kalitesi son derece artmistir (Van Dijk, 2018: 78).
Van Dijk’a gore; mesajlarin iletim seklinde meydana gelen pozitif etkiler tiim iletigim
altyapilarinda belirleyici 6ge halini almistir. Ozellikle tek bir kaynak {izerinden iletilerin
eklenebiliyor olusu bilhassa kullanicilar i¢in 6nemli bir kolaylik saglamaktadir. Bu sayede
icerigin anlamlandirma siireci daha basarili bir hale gelmektedir (Van Dijk, a.e: 79).

Oyun, ortaya ¢iktig1 tarihten itibaren insan hayatinda dnemli bir yer tutan, yillar i¢erisinde
gelismesine ragmen etkisi benzer sekilde devam eden 6ziinde vakit gegirme ve bir eglence
aracidir. Teknolojinin de getirdikleriyle beraber oyunlar, form olarak degismeye baslamustir.
Bilhassa oynanistaki gergekligin artmasi, igerigin g¢esitlenmesi ve diinya iizerindeki diger
kullanicilarla ayni anda, farkli araglar vasitasiyla iletisim kurabilme, oyunlarin yeniden
tanimlanma ihtiyacini da beraberinde getirmistir. Geleneksel olarak adlandirilabilecek oyun
pratiklerinden ziyade etkilesime, ¢esitlilige ve yeni medya kavraminin sunmus oldugu
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imkanlar1 barindiran biitiin 6zellikleri kullanmaya dayali olan dijital oyunlar, yillar i¢erisinde
gelisecek mevcut halini almistir

Oyunlarin dijitallesme siirecine baktigimiz zaman ozellikle bilgisayarlarin ortaya ¢ikisinin
o6nemli bir rol oynadig1 goriilmektedir. Giiniimiiz bilgisayarlarmin ¢alisma temelleri ilk
olarak Farkliliklar Makinesi isimli makalede detayli bigimde belirtilmistir. Charles Babbage
tarafindan ortaya konan makale, caligma prensibinin ve temellerinin giiniimiizdeki haline
benzerligiyle dikkat ¢ekmektedir. Bu makale yaymlandiktan sonra Kontes Ada Lovelace,
Babbage’i takip ederek diinyanin ilk bilimsel metni olma 6zelligini tasiyan g¢alismasini
tamamlamigtir. Tam kapasite ile kullanilmaya baglanan ilk bilgisayar ise 1943 yilinda
gelistirilmistir. ABD ordusu tarafindan onay1 verilen bilgisayar, 167 metrekare alani
kapsayacak biiyiikliikte ve 30 ton agirligindadir (Sezen & Sezen, 2011: 255). Dijital oyunlara
yonelik bilinen ilk 6rnek 1947 yilina aittir. Thomas T. Goldsmith ve Estle Ray Mann
tarafindan Cathode-Ray Tube Amusement Device adiyla iiretilen cihaz, bir fiize simiilatorii
olma 6zelligini tasimaktadir. Simiilatoriin gorevi ekranda beliren hedefleri 151k huzmeleri ile
vurmak iizerine kuruludur ve oyun analog devreler araciligr ile olusturulmustur. Yapay
zekaya kars1 oynanan bir diger oyun da Tiirkiye’deki karsiligiyla SOS olarak bilinen Tic Tac
Toe’dur. 1952 yilinda Cambridge Universitesi’nde okuyan Dougles Alexander tarafindan
iiretilen oyun, son derece ragbet gdrmiistiir. (Yilmaz ve Cagiltay, 2004: 2).

izleyici pratiklerinin degismeye baslamastyla birlikte izleyici ve arag arasindaki iligki farkl
bir boyut kazanmustir. Ozellikle izleyicinin aktif bir bigimde isin icine dahil olma ¢abasi
etkilesim kavramiyla agiklanmis, kullaniciya evrilen seyirciler ekranda gordiikleri iizerine
anlik degerlendirmelerde bulunma, farkli insanlarla iletisime gegerek bu deneyimi baska
insanlarla paylagma sans1 yakalamigtir. S6z konusu basili mecralar oldugunda okuyucular
anlaticinin yaratmis oldugu diinyada kendilerine yer bulmakta, televizyon s6z konusu
oldugunda ise ekranda goriilen atmosfer izleyicinin konumlandirildig: alan olarak ifade
edilmektedir. Dijital oyunlari ele aldigimizda ise ikisinden de farkli olarak izleyicinin edilgen
tiirden ziyade daha aktif bir rol {istlendigini, akisa yon verme giiciinii kendinde buldugunu
goriiyoruz (Steuer, 1993: 80). Ancak bu durum izleyici kitlesinin salt oyuna etki etmeyi
seven, aktif bir kitleden olustugu izlenimine dayandirilmasi durumunda eksik bir yorumlama
olacaktir. Oyuncular ile izleyiciler arasinda bir degerlendirilme yapildiginda dijital oyun
oynamay1 severlerin ayn1 zamanda iyi birer oyun izleyicisi olduklari da goriilecektir. Oyle ki
bu durum yalnizca giliniimiize 6zgii degil, tarihsel baglamda ele alindiginda jeton kullanilarak
oynanan oyunlarda dahi karsilig1 olan bir durumdur (Lin ve Sun, 2017).

Dijital oyunlarin teknik 6zelliklerinin artmasi, yeni iletisim teknolojilerinin ses, goriintii ve
icerik olarak zenginlesmesi beraberinde oyun igeriklerinin sosyal medya platformlarinda
degerlendirilmesine imkan vermistir. Bu degerlendirme yalmizca yazili olarak oyun
iceriklerine dair ipuglarini i¢inde barindirmamakta; video paylasmaya olanak veren sosyal
medya ortamlarinda video esliginde oyunlarin oynanmasini da icermektedir. Oyun videolar1
izlemenin tarihsel baglamdaki ilk 6rnegini Let’s Play Video isimli videolar olusturmaktadir
(Anderson, 2018: 8). Bahsi gecen bu ilk 6rnekte asil prensip oyun oynayan kigilerin oyun
oynarken kendini kayda alip sonrasinda bu kaydi web ortaminda paylasmasina esasina
dayanmaktadir. Oyun oynama bi¢iminden ziyade oyunlar ve izleyenler arasindaki iliskide
6nemli bir esigin asilmasini saglayan bu olay; ayn1 zamanda amat6r olarak oyun oynayanlar
profesyonel anlamda birer yayimciya doniismesinin de 6niinii agmistir. Ozellikle yeni iletisim
teknolojilerinin saglamis oldugu firsatlar yaymeciligin ¢esitlenmesine ve alternatif igeriklerin
iiretim konusunda destekleyici, kisilerin yaraticilik 6zelliklerini 6n plana ¢ikartict bir forma
doniismesini saglamistir. Bu sayede yayimncilik yalnizca haber degeri tasiyan bir olayn
ekranlara yansimasi olarak degil, farkli alanlarda yetkinligi olan kisilerin bu yetkinliklerini
ortaya koymasina olanak veren bir yapiya biiriinmiistiir (Dikmen, 2020).
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3. OYUN iZLEME VE MOTiVASYON

Dijital platform {iizerinden igerik tiiketmek giiniimiiz davranis kaliplari1 gbz Oniine
aldigimizda kisinin kendini gerceklestirdigi bir eylem olarak karsimiza g¢ikmaktadir.
Tamamen tiiketime dayali bir alan olan sosyal medya ortamlari, artik bununla yetinmemekte
ve kullanicilart ayni1 zamanda iiretmeye de sevk etmektedir. Bu noktada kisileri tiiketim kadar
iiretim konusunda da tegvik edebilecek onemli motivasyonlardan bir tanesi vakit gegirirken
eglenme durumudur. Bosshart ve Macconi, s6z konusu eglence oldugunda kisilerin duygu
durum yéniinden olumlu anlamda etkilendiklerini ifade etmistir (Bosshart ve Macconi, 1998:
3-4). Eglencenin aktarimi konusunda 6n siralarda yer alan ara¢ her zaman medya olmustur
ve bunu birden fazla motivasyonla gergeklestirmistir. Telafi, doyuma yonelik ihtiyacin
giderilmesi ve kisinin kendini ger¢eklestirmesi olarak ifade edilebilecek bu ii¢ ana etmen,;
kisinin o an i¢inde bulundugu durumdan siyrilip aldigt hazzin artmasi i¢in 6nemli sanslar
sunmaktadir. Telafi; kiginin gerceklikten biraz olsun uzaklagip, kendini farkli bir atmosferde,
cesitli yenilikleri deneyimlerken bulmasini saglayacak alani sunmaktadir. Doyum; kisinin
yerine getirmis oldugu islev her ne ise onu gerceklestirdigi esnada, disaridan bir belirleyiciye
ihtiyag duymadan, sergiledigi eylemin sonucu olarak olumlu ya da olumsuz anlamda bir
tatmin duygusuna ulagmasi olarak ifade edilebilir. Kiginin kendini ger¢eklestirmesi olarak
ifade edilen eglencenin son motivasyonu ise; dijital mecralarda son derece aktif bir bigimde
bireysel hazzin en st noktaya ¢iktig1 anlar1 ifade etmek i¢in kullanilir. Bu durum kisilerin
eglence anlayisim siirekli kildig gibi; bireysel olarak tatmin duygusunu da en iist noktaya
¢ekmektedir (Vorderer, 2004: 257).

Vorderer’a gore eglenceyi tek bir boyuta indirgemek olasi degildir. Eglence tek basina
mutluluktan olusmamakta, ayni zamanda gerilim ve iziinti gibi hisleri de iginde
barindirmaktadir. Bunun en net 6rnegi gerilim filmi izleyen kisiler olabilecegi gibi, korku
temal1 bir oyunda gorev yerine getiren kisiler de bahsi gecen duruma teskil edebilmektedir.
Izlenilen icerikteki kotii karakter birgok insan igin kétiilenen ve davranis olarak reddedilen
bir yapiya sahip olsa da izleyiciler yaptiklari isi siirdiirmeye devam edip, duygusal agidan
tatmin duygusunu hissetmektedir. Hal bdyleyken eglencenin yalnizca olumlu durumlar i¢in
gegerli bir kavram olmadigi, icinde ¢esitli duygulart barmdirdigint séylemek yanlis
olmayacaktir (Vorderer, 2004: 253).

Tarihsel agidan ele alindiginda oyun oynamak, ortaya ¢ikis anindan giiniimiizdeki karsiligina
kadar her zaman biiyiik heyecan uyandiran bir aktivite olmustur. Oyunlar zaman iginde
bireysel olarak icra edilen halinden uzaklasip, grup halinde de gerceklestirilen aktivitelere
doniismiis, bu yoniiyle iletisim kavraminin oyunlar i¢in Oneminin artmasina 6n ayak
olmustur. Grup oyunlari, etkilesim kavramiin oyunlara dahil olmasiyla beraber anlamini
daha da arttirarak saglikli oyun igi iletisimin oyun faaliyetleri i¢in degerini katlamistir. Oyle
ki; ekip halinde oynanan bir oyunda basartya ulasmak i¢in ekibi olusturan diger kisilerle
koordinasyonun iist seviyede olmasi, yapilan bir hatanmn telafisi i¢in dogru bir iletigim
yontemi kullanimi gerekmektedir. Oyunlarda iletisimin bicimi ve sekli kadar; giicli bir
motivasyona sahip olmak da son derece degerlidir. Karakterlerle kurulan baglar ve
oyuncularin bu karakterlerle kendileri 6zdeslestirmeleri baslica motivasyon unsurlarini
olusturmaktadir. Buna ek olarak; oyunlar giicli birer ifade aract olarak da
degerlendirilmektedir. Bilhassa birgok detay sonucu olusturulan oyun ig¢i karakterler,
oyunlarda kullanilan kimlikler, gérsel agidan tatmin edici fotograflar tercih edilmesi kisilerin
oyunlarin sagladig1 imkanlar neticesinde bir karakter insasina girismelerini saglamaktadir.

Dijital oyunlar ve dijital oyunlar1 oynayanlar analiz edilirken en dnemli unsurlardan bir tanesi
oyun oynamanin haz ile olan iliskisidir. Oyunlardaki haz kavramini ¢esitlendiren en 6nemli
unsur motivasyondur. Oyuncular, oyunlarla ilgili kendilerini oyunlara baglayacak
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motivasyonu aramaktadir. Bu motivasyon cok cesitlidir. Oyunlara yonelik arastirmalar da
cogunlukla cesitli motivasyonlar1 kesfetmeye yoneliktir. Oyunlar, 6zellikle dijitallesmeyle
birlikte, sosyallesmenin farkli bir ayagini olusturmaya baslamistir. Sosyallesme dendiginde
fiziksel olarak bir araya gelmek olmazsa olmaz bir durum gibi goziikse de uygulamalar
araciligiyla ¢ok sayida kisinin tek bir konusmada bulunmasi ve buradan haberleserek birlikte
oyun oynamasi sosyallesmenin boyutunu farkli noktalara tagimistir.

Oyun izleme edinimi herhangi bir yayini canli ya da sonradan izlemek gibi i¢inde motivasyon
barindirmasi gereken bir eylemdir. Bu motivasyon kimi zaman eglenceli vakit gegirme, kimi
zaman dgrenme kimi zamansa egitim amacini i¢inde barindirir. Bu baglamda motivasyon
kelimesinin kokenine inmek dogru olacaktir. Kavram olarak motivasyon bir insanin
calismasi i¢in gerekli olan eylemler ve istekler biitiinii olarak tanimlanmaktadir (Bakan ve
Biiyiikbese, 2004: 38). Latince kokenli olan “’movere’’ kavrami giidilleme anlamiyla da
kullanilabilecegi gibi; Tiirkge kullaniminda harekete gecme anlaminin da var oldugunu
gdrmek miimkiindiir. Insanlarin duygusal davranislari harekete geciren bir kavram olan
motivasyon, kimi zaman ihtiyag, kimi zaman korku, bazi zamanlarda ise istekler {izerine
sekillendigi igin tiim bu korkular1 ifade etmede kullanilan bir kavram olarak karsimiza ¢ikar
(Findikg1, 2006: 373).

Buradan hareketle motivasyon kavraminin olusumunu saglayan {i¢ ana tanimdan bahsetmek
miimkiindiir; bunlar sirastyla kisinin davranigta bulunmasina 6n ayak olma, bu davranigin
yoniini belirleyip siirekliligini saglama ve yapilan bu davranistan haz alma olarak ifade
edilebilir (Ozgener, 2000: 176). Bu tanimlamalara bakildiginda motivasyon kavraminin
psikolojik agidan da ele alindig1 goriilmektedir. Birden fazla bilim dalinin alanina giren
motivasyon kavrami, bu yoniiyle tek bir tanim igine sigmamis ve bu yoniiyle birden fazla
tanim yapilmasinin da 6niinii agmustir.

Dijital oyunlarin ¢evrimigi olarak oynanmaya baglanmasiyla beraber sosyallesme imkani,
oyuncular i¢in 6nemli bir motivasyon aract olmaya baslamistir. Oyun oynarken sadece
oyunla ilgili konularin degil, buna ek olarak bir¢ok farkli konuda sohbet edebiliyor olmak;
fiziksel olarak bulusulup giinliik konular hakkinda laflamanin da yerini tuttugu igin fiziksel
bulusmadaki gibi bir heyecani icerisinde barindirmaktadir. Ayni zamanda oyun i¢in
konularda kisilerin birbirine destek vermesi, yeni kisilerle tanisma olanagi ve takim
calismasina tesvik bu motivasyonun hazzini iist seviyeye ¢ikartmaktadir.

Oyun oynamaya dair {izerinde durulmasi gercken 6nemli konulardan bir tanesi de oyun
oynama yetisinin 6nemli bir siirekliligi beraberinde getirmesidir. Oyun oynayan Kkisiler,
oynadiklari oyuna dair kendilerini ¢ok fazla kaptirabilmekte; giinliik yasantilarindan kisarak
harcadiklar1 zamanda oyunlara dair yenilikleri kesfetme, oynadiklari karakterle 6zdeslesme
ve rol yapma gibi 6zellikler neticesinde oyunlarin ihtisamina fazlasiyla kapilmaktadir (Rose,
2012: 36). Ozellikle oyunlarda bulunan materyallerin oyuncular tarafindan farkli bigimde
degerlendirilmesi ve onlara 6znel bir kimlik kazandirmasi oyuncu motivasyonlarini arttiran
bir diger etmendir (Mortensen, 2002).

Oyuncu ve motivasyona dair ¢aligmalar yapan Bartle, oyuncular1 motivasyon tiirlerine gore
smiflandirmayi tercih etmistir. Bartle, oyun igerisindeki davranislari ve genel olarak oyuna
dair motivasyonlarina gore oyuncu gruplarini dort ayri kategoride degerlendirmek gerektigini
sOylemistir. Buna gore oyuncular; sosyallesenler, basari odaklilar, kesfediciler ve yok
ediciler olarak siniflandirilabilir (Bartle, 1996). ilk grup olan sosyallesenler; oyun icinde
oyuncular arasindaki iletisim ve sohbet alaninda gerceklesen konugmalari baz alir. Oyun
oynamalarimin temel amaci budur. Ikinci grupta yer alan basar1 odaklilar ise oyunu tamamen
skor elde etmek ve basartyla tamamlamak igin oynarlar. Ugiincii grupta yer alan kesfediciler;
oyundaki yenilikleri ve farkliliklar1 ortaya ¢ikarmak ve oyunun diger yonlerini kesfetmek
icin oyunda yer alirlar. Basar1 ve etkilesim onlar i¢in ya daha az énemlidir ya da hi¢ 6nemli
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degildir. Son grupta yer alan yok ediciler ise tarzlarmi ve oyun oynama sekillerini
kargisindakilere dayatip, oyuna hilkmetmeyi seven bir yapiya sahiplerdir. Onlar igin yegane

sey rakipleri yok etmektir, onlara haz veren ve motivasyon unsuru saglayan yegane sey
budur.

Yeni medyanin yayginlagmasi, internet teknolojilerinin kullanimlarinin ¢esitlenmesi ve
kullanicilarin bu yeni duruma uyum saglamasiyla beraber izleyici kavrami da degismeye
baslanmustir. Ozellikle etkilesimin &n plana gikmasi ve anlik olarak bir yayma dahil olma
sansinin dogmasi pasif izleyici kavramini arka plana atarak aktif izleyici kavramini 6ne
¢ikarmigtir. Kullanicilarin yeni iletisim ortamindaki konumunu anlatan anlatirken Fuchs,
prosumer kavramini kullanmistir (Fuchs, 2014: 80). Buna gore iletisim ortamlarmnin tiimiinde
ortaya ¢ikan hiz kavrami yalnizca bir yerden bir yere erisme konusunda degil, igeriklerin
tiikketim noktasinda da hiz kavramini 6n plana ¢ikarmustir. Uretici ve tiiketici kavramlarinin
birlesiminden ortaya ¢ikan ve iirketici olarak Tiirkgelestirilebilecek bu kavram, kullanicilarin
bir icerige dair hem iiretici hem de anlik olarak onun tiiketicisi oldugu varsayimindan
hareketle olusturulmustur (Fuchs, 2012: 44). Bu noktada izleyicilerin medya olan iligkilerini
ele almak dijital oyun ve motivasyon arasindaki iliskiyi anlamak i¢in dogru bir adres
olacaktir. izleyiciler, medya araglarini kullanirken davranis sekillerine gére dort ana bashk
altinda toplanirlar. Bunlar sirasiyla diisiik etkilesimliler, hayranlar, meraklilar ve kiigiik
iireticilerdir (Gandolfi, 2016: 67). Yeni medya ortamlari birgok agidan kullanicilarina yaratici
olma firsati sunmaktadir. Dijital oyunlarin sahip oldugu genis etki giici ve oyunlarin
kullanicilar talepkar hale getirmesi igerikle iliski kuran toplulugun sadece tiikketim degil;
iiretim noktasina da dahil olmasini saglamistir.

Yeni medya ortamlari igerik iireticileri ile kullanicilar arasindaki etkilesimi ¢ift yonlii olmak
iizere kalici bicimde degistirmistir. Bu, tek tarafli ve genis bir izleyici kitlesiyle hareket eden
onemli bir kalabaligin benzer icerikleri kendisi gibi ayn1 zevkleri tastyanlarla beraber izleme
ve degerlendirme durumunu ortaya ¢ikarmustir. Icerik tiiketme konusu bu noktada biiyiik bir
degisime ugramis, birbirinden habersiz, kendisine sunulani bireysel olarak tiiketen kitle
yerini ortak zevkleri birlikte degerlendiren bir yaprya doniigsmiistiir (Spilker, 2018: 7).
Teknolojik gelismelerin etkisiyle hem etki alan1 hem de teknik 6zellikleri gelisen oyunlar da
degisen tiiketici davraniglarindan etkilenmis ve bu imkanlarla sekillenmistir. Erken donem
video oyunlar1 bu anlamda yalnizca eglenceyi 6n plana alan, iyi oyuncularin tespit edilerek
izlendigi bir siireci iginde barindirmaktaydi (Newman, 2004: 157). Eszamansizlik ve tek bir
yerde olma zorunlulugunun ortadan kalkmasiyla beraber oyun izleme davranigi radikal
bi¢cimde degismeye baslamigtir. Oyun izleme artik salt bir eglence aract olmaktan ¢ikarak
iiretkenligi de i¢inde barindiran, katilimce1 ve geleneksel yayincilik 6zellikleriyle biitiinlesmis
yeni bir dijital yayinciligin da dogmasini saglamistir (Sjoblom ve Hamari, 2017: 986).

4. SEYIRLIK ETKILESIM ALANI: TWITCH

Oyunlar sosyal iliski anlamimda &nemli bir role sahiptir. Ozellikle etkilesimin 6n plana
cikmasiyla beraber yayimnci ve oyuncu arasindaki iligki de benzersiz konuma gelmistir.
Twitch de kendini bu sekilde anlatir ve tahmin edilemezlik iizerine kurgulanmis bir diizende
cesitli deneyimleri kullanicilara sundugunu ifade eder (Twitch, 2019). Twitch’i farkli kilan
en onemli unsur eglence ve zaman gegirmeye ek olarak yayimeci ve izleyiciler ile izleyicilerin
de kendi aralarinda siirekli ve aktif bir iletisim kurmalarina olanak vermesidir. Tiim bu
sosyallesme faaliyeti tek bir internet sitesinden gergeklesmekte ve takip eden topluluk sadece
tiiketici degil; ayn1 zamanda {ireten bir konumda da yer almaktadir.

Oyunlar temelinde oynanabilir iiriinlerdir, Twitch ise sahip oldugu 6zelliklerle oyunu sadece
oynanabilir olmaktan ¢ikararak, izlenebilir iiriinler haline getirmistir. Oyuna medyalastirma
0zelligi kazandiran Twitch, oyunlar1 izlenebilir kilarak oyun kiiltiiriine biiyiik bir ekleme
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yapmistir (Anderson, 2017). Oyun yayincilig giiniimiiziin 6nemli yer kaplayan alanlarindan
biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun yayinlari genellikle oyun oynanig ve sohbeti iginde
barindirir. Bu ayn1 zamanda kullanici ve oyun izleyen kisiler arasinda etkilesimin dogmasina
ve anlik geri bildirimlerle yayinin ¢esitlenmesine olanak saglamaktadir (Pellicone, 2017).
Twitch ortamini ¢esitlendiren unsurlardan olan sohbet kismi ise yayinciya alani istedigi gibi
diizenleme yetkisi vermektedir. Yaym herkese 6zel olarak agilabilecegi gibi; abonelik
sisteminin 6n plana ¢ikartildig1 yaymlarda yalmizca abone olanlarla da simirlandirilabilir.
Buna ek olarak Twitch kullanicilar1 abonelik ve bagis¢ilardan elde ettigi gelirlerle platformun
kendisiyle is birligi yapabilir ve kendine gelir kalemi olusturabilir. Yayinci, bu sebepten
izleyicilerinden kendilerine bagis yapmalarini veya kanala abone olmalarini isteyebilir.
Yaymlarin oldugu ana ekrana kanalla ilgili genel duyurularin ya da aboneligin 6nemini
vurgulayan agiklamalar eklenebilir.

Oyun yayincilig1 tarihsel olarak ele alindiginda yeni degildir, yalnizca sekil degistirmistir ve
giiniimiize uyarlannugtir. Oyle ki; internetin insan hayatina yeni girmeye basladig
donemlerde atari salonlari, sonrasinda da internet kafelerle beraber oyun oynayanlari izleme
davranig1 bir fenomen olarak ortaya ¢ikmaya baslamistir. Tarihsel bazda ele alindiginda
savasan gladyatorlerin halk tarafindan izlenmesi, at yariginin seyirciler tarafindan
seyredilmesi ve agik alan tiyatrolarinda oyun oynayanlarin izlenmesi eski donem oyun izleme
tecriibelerine ornek olarak verilebilmektedir (Yildizgoriir, 2019: 196). Modern dénem
igerisinde iletisim teknolojilerinde iyilestirmelerin olmasi, video oyunlarin yayginlagsmaya
baslamas1 ve zaman ile mekan kavramlarmin anlammin degismesi video oyunlarinin
izlenmesine yonelik ayr bir izleyici kitlesinin olugsmasina 6n ayak olmustur.

5. ARASTIRMANIN YONTEMI

Arastirma kapsaminda farkli yas gruplarindan katilimcilarin dahil oldugu 49 6rneklem
iizerinde Erk ve Firat tarafindan gelistirilen Twitch Motivasyon Izleme Olgegi kullanilmigtir
(Erk ve Firat, 2020). Orneklem Istanbul Kiiltiir Universitesi Espor Kuliibii’ne iiye 6grenciler
arasindan secilmis, aktif olarak gorev yapan 50 kisiden 49’unun cevabi kabul edilmistir.
Katilimcilara ayirt edici soru mahiyetinde aktif olarak oyun oynayip oynamadiklari sorulmus,
“hayir’’ yanitini veren katilimcilarin yanitlari degerlendirme kapsami disinda birakilmistir.
Secilen evrenin biiyiikliigli giivenilirlik noktasinda 6nemli bir yer teskil etmekte, evreni
olusturan kisilerin toplam rakami iizerinden kag¢ kisinin ¢aligmaya dahil edilecegini tespit
etmek c¢alismanin bilimselligi i¢in a¢idan mithim yer tutmaktadir. Bu baglamda toplami 50
olan bir 6rneklem havuzu i¢inden en az 44 kisiyle anket ¢alismasini gergeklestirmek, giiven
noktasinda yiizde 95’lik bir orana tekabiil etmektedir (Taherdoost, 2017: 238). Bu baglamda
calismanin smurliliging ilgili kuliibe mensup 50 kisinin olusturdugunu soylemek dogru
olacaktir.

Katilimcilara sorular online ortamdan gonderilmis ve 6lcek maddeleri disinda yaslari,
cinsiyetleri ve haftada ka¢ saat Twitch yaymni izledikleri katilimcilara soru olarak
yoneltilmistir. Orneklem segiminde farkli yas gruplarina ulagsmak ana unsurlardan bir
tanesidir. Bu sayede farkli yas gruplarina mensup kisiler tarafindan hangi motivasyonlarin
izleme davranisi iizerinde etkili oldugunun ortaya cikacagi varsayilmaktadir. Farkli yas
gruplarina ek olarak Twitch yayini izleme siiresi de belirleyici unsurlardan bir tanesidir. Bu
baglamda; katilimcilarin Twitch yayini izleme siireleri 6lgek maddelerine ek olarak
katilimcilara soru olarak yoneltilmistir. Bilindigi {izere anket kisilerin kendisinden bilgi
almmak i¢in gergeklestirilen hem s6zlii hem de yazili olarak ger¢eklesebilen bir veri toplama
seklidir. Anket yoluyla hem nitel hem de nicel olarak 6l¢iimler gerceklestirilebilmektedir. Bu
calisma kapsaminda katilimcilarin Twitch platformu iizerinden gergeklestirmis olduklari
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oyun izleme faaliyetlerinin hangi motivasyonla gergeklestigini 6grenmek amaglanmis, bu
baglamda 6lcekte yer alan 15 ifade, 5°li likert 6l¢egi seklinde katilimeilara sorulmustur.

6. ANALIZ VE BULGULAR

Bu calisma sosyal medya platformu olan Twitch lizerinden ger¢eklesen canli yaynlari,
katilimeilarin hangi motivasyonla izledigini anlayabilmek igin yapilmistir. Calismada
katilimeilara cinsiyet, yas ve Twitch yayim izleme siireleri tek cevapli kategorik soru olarak
sorulmustur. IBM SPSS Statistics 20.0 programinda yapilan analiz ¢alismasinda 6ncelikle
cinsiyet, yas ve yayin izleme siirelerinin frekans dagilimlariyla, motivasyon ifadelerinin
frekans ve ortalama dagilimlar1 incelenmistir.

Twitch yayinlarini izleme motivasyonlariin yas ve yayin izleme siirelerine gore farklilik
gosterip gostermedigini test etmek amaciyla motivasyon ifadelerinin toplam puanlarinin
ortalama skorlari olusturulmus, yas ve yayin izleme siirelerinin grup gozlem degerleri 30’dan
kiigiik oldugu i¢in Kruskal Wallis testi uygulanmistir. ANOVA’nin parametrik olmayan
karsilig1 olan bu test normal dagilim sartinin saglanmadigi durumlarda, gruplarin ortalamalari
arasindaki farkin anlamliligini test etmek amaciyla tercih edilmektedir.

Tablo 1. Yas Degiskeninin Frekans Dagilimi

N Column N %
Total 49 100,0%
0-17 7 14,3%
18-24 38 77,6%
25-34 4 8,2%
35-44 0 0,0%
45 ve lizeri 0 0,0%

Twitch yaymi izleyen katilimeilarm %14,3’{ 0-17 yas araliginda iken, %77,6’s1 ise 18-24
yas araligindadir. 25-44 yas araliginda olanlarin orani ise %8,2 olarak gerceklesmistir.

Tablo 2. Cinsiyet Degiskeninin Frekans Dagilimi

N Column N %
Total 49 100,0%
Kadin 5 10,2%
Erkek 44 89,8%

Twitch yaymi izleyen katilimeilarin %89,8°1 Erkek, %10,2’si ise Kadinlardan olusmaktadir.

Tablo 3. Yayin izleme Siiresi Degiskeninin Frekans Dagilim

N Column N %
Total 49 100,0%
1-9 saat 39 79,6%
10-14 saat 7 14,3%
15-20 saat 1 2,0%
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21-27 saat 1 2,0%
28 ve lzeri 1 2,0%

Calismaya katilim gosterenlerin %79,6’s1 1-9 saat arasinda Twitch yayimi izlediklerini
belirtmislerdir. 10-14 saat arasinda yayn izleyenlerin orani ise %14,3 olarak gergeklesmistir.

Tablo 4. Twitch Yayim1 Motivasyonlarinin Tamimlayici Istatistikleri

£ E
N £ g Z 2 2 3
3= - - E @ E‘ £
o E g & 3 2 g S
1) Twitch yayinlari
izlemek, bana yeni oyun
stratejileri hakl}:mda l})]ilgi 49 0% 4% 4% 33% 4.27 4,27
sagliyor.
5) Twitch yayinlari,
oynamaya baslamak
istedigim yeni oyunlar 49 0% 8% 8% 45% 4,14 4,14
hakkinda daha fazla bilgi
sagliyor.
11) Aymi Twitch
toplulugunun iiyeleri 49 0% 10% 12% 37% 4,08 4,08
birbirlerini
o6nemsemelidirler.
7) Twitch yaymlart
sayesinde dncekine kiyasla
oynamak istedigim 49 0% 10% 8% 45% 4,08 4,08
oyunlara daha kolay karar
verebiliyorum.
9) Yaymcilarm,
soylediklerimi dikkate 49 0% 10% 6% 51% 4,06 4,06
almalarini seviyorum.
4) Twitch yaymlari ile
oyunlart nasil oynamam | - 4o 0% 12% 4% 53% 4,02 4,02
gerektigini daha rahat
Ogreniyorum.
13) Twitch yayinlari
izlerken daha az yalniz 49 6% 8% 8% 41% 3,94 3,94
hissederim.
2) Twitch, oyunlarda
enellikle ne tiir taktiklerin
l%ullamldlgl hakkinda bana 49 0% 12% 8% 3% 3,94 3,94
bilgi sagliyor.
8) Diger Twitch
kullanicilar ile vakit 49 0% 16% 8% 45% 3,90 3,90
gecirmekten keyif alirim.
10) Diger Twitch
15?&22::&;5%??2;% 49 0% 16% 12% 41% 3,86 3,86
gidiyor.
6) Twitch yaymlar:
sayesinde daha &noe 49 0% 18% 12% 39% 3,82 3,82
kesfedemeyecegim
oyunlar1 kesfedebiliyorum.
14) Twitch yayinlar
E‘;‘Elelf;n;i idgirg; ey | 49 2% 16% 14% 37% 3,78 3,78
unuturum.
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12) Ortak bir Twitch
toplulugunu paylasan

kullanicilar, onemli 49 0% 20% 14% 43% 3,67 3,67
etkinliklerde birlikte

olmalidirlar.

3) Twitch yaymlar

sayesinde oyunlarin piif 49 0% 20% 22% 39% 3,55 3,55

noktalarini 6greniyorum.

15) Twitch yayinlar
sevmedigim insanlardan
uzaklagmama yardimeci
olur.

49 10% 16% 24% 27% 3,35 3,35

Twitch yaymi izleme motivasyonlari incelendiginde, en dnemli motivasyon olarak %92
katilma orani ile Twitch yayinlar1 izlemenin yeni oyun stratejileri hakkinda bilgi saglamast
gelmektedir. Oynamaya baglanmak istenilen yeni oyunlar hakkinda daha fazla bilgi
saglamasi %84 katilim orani ile bir diger 6ne ¢ikan motivasyon olmustur. Twitch yayini
izleyenlerin %82’si Twitch yayinlar1 sayesinde Oncekine kiyasla oynamak istedikleri
oyunlara daha kolay karar verebildiklerini belirtirken, %841 ise yayincilarin, sdylediklerini
dikkate almalarini sevdigini belirtmislerdir.

Twitch yaymni izlemede en az motivasyon saglayan unsurlar incelendiginde ise; Twitch
yaymlarmin sevilmeyen insanlardan uzaklagilmasma yardimci olmasi katilimcilarin
%49 unda motivasyon unsuru olabilmistir. Twitch yayinlarmin ders, sinav, i ve bunun gibi
diger dertleri unutturmasi ise %48 oraninda olumlu motivasyon saglamaktadir.

Tablo 5. Twitch Yayinlar: izleme Motivasyonlar1 Ortalama Puanin Yas Degiskenine
Gore Dagilmi (Parametrik Olmayan)

Yas
Kruskall Wall's P
0-17 18-24 25-34
N 7 38 4
Motivasyon Puanlar Ortalamasi Ortalama 3,79 |3,92 3,83 0,835 0,659

Motivasyonlarin ortalama puanlarinin yas degiskenine gore degisimi incelendiginde 0-17 yas
grubunda 3,79 olarak gergeklesmisken 18-24 yas araliginda 3,92 ve 25-34 yas araliginda ise
3,83 olarak gerceklesmistir. Her ne kadar 18-24 yas grubunda Twitch yayini izleme
motivasyonu nispeten daha yiiksek ¢ikmis olsa da yapilan test sonucunda %95 giiven
diizeyinde yas gruplar arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark bulunmamigtir (p=0,659
> 0,05).

Tablo 5.1. Twitch Yayinlari izleme Motivasyonlar1 Ortalama Puamn izleme Siiresi
Degiskenine Gore Dagilimi (Parametrik Olmayan)

Siire

1-9 10-14 15-20 21-27 28 ve Kruskall

saat saat saat saat lizeri Wall's p
Motivasyon Puanlar N 39 7 1 1 1
Ortalamast Ortalama | 3,87 | 3,71 5,00 4,33 4,53 8,322 0,080

Motivasyonlarin ortalama puanlarinin Twitch yayini izleme siirelerine gore degisimi
incelendiginde 1-9 saat yayin izleyenlerin ortalamasi 3,87 iken 10-14 saat izleyenlerin 3,71
olarak gerceklesmistir. 15-20 saat, 21-27 saat ve 28 saat ve lizeri yayin izleyenlerin
motivasyon ortalama degerleri ise sirasiyla 5,00, 4,33 ve 4,53 olarak ger¢eklesmistir. Her ne
kadar 15 saat ve iizeri yaym izleyenlerin ortalamalar1 nispeten yiiksek gerceklesmis olsa da
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yapilan test sonucunda %95 giiven diizeyinde Twitch yaymi izleme siireleri arasinda
istatistiksel agidan anlamli fark bulunamamistir (p=0,08 >0,05).

7. SONUC

Klasik televizyon yayimciligmin yerini dijital ortamlarda gergeklesen izleme pratiklerinin
almas1 yalnizca yaymecilik faaliyetlerinin degismesiyle degil, katilimcilarin davranis
bigimiyle de dogrudan ilintilidir. Oyle ki; tek tarafl iletisim bigimi yerini etkilesimli bir
yapiya birakmus, izleyiciler canli yayin pratiklerine daha fazla katilim gostererek anlik geri
bildirimlerde bulunur hale gelmistir. Bu durum alternatif yaymn platformlarmin ortaya
¢itkmasini saglamig, Twitch de anlayisla ortaya ¢ikan bir platform olarak yerini almistir.

Platformun kullanilma amaglarindan en 6nemlisi izleyicilerin oyun oynayan kisileri canli
olarak izlemeleridir. Bu yayinlar1 izlemeye yonelik farkli motivasyonlar mevcuttur. Dijital
oyunlar yapisi geregi birtakim zorluklar1 biinyesinde barindirir ve oyunu oynayanlar basariya
ulagsma konusunda zorluk yasarlar. Bu baglamda arastirma sonuglarina goz attigimizda ilk
sirada karsimiza ¢ikan motivasyon faaliyetinin oyunlara dair stratejileri 6grenmek oldugu
ortaya ¢ikmaktadir. Bununla beraber yeni ¢ikan dijital oyunlar hem fiyat olarak hem de
ulasilabilirlik anlaminda satin alinmasi zor iiriinler olabilmektedir. Bu sebepten yeni ¢ikan
oyunlari merak eden kisiler, yayincilar araciligi ile oyun igi detayli goriintiileri
izleyebilmekte, oyunlara dair bilgi sahibi olabilmektedir.

Etkilesimin 6n plana ¢ikmasiyla birlikte yayincilik faaliyetleri bilyiik bir degisim yasamus,
iiretici odakli anlay1s yerini kullanicinin da dahil oldugu bir diizleme birakmistir. Bu manada
kullanicilar takip ettikleri, sevdikleri ve izledikleri kisilerle ¢ok kolay bi¢imde iletigim
kurabilmektedir. Bu yoniiyle hem yayin hem yapilan is hem de icerigin kendisiyle ilgili anlik
olarak geri bildirimlerde bulunabilmekte ve bu geri bildirimler yayinci tarafindan direkt
degerlendirilebilmektedir. Mekan olarak herhangi bir sinirin ortada kalmamasi daha samimi
bir iletisim seklinin ortaya c¢ikmasina olanak saglayarak iletisimi daha giiclii bir hale
getirmistir.

Mekan sinirinin ortadan kalkmasiyla birlikte sosyallesme alani bicim degistirmis, etkilesime
izin veren dijital platformlar ve araclar aktif rol oynamaya baslamistir. Benzer amaglarla bir
araya gelen kalabaliklar, aidiyet duygusuyla hareket ederck aralarinda bir bag
olusturmaktadir. Buna ek olarak; ayn1 Twitch yayininin topluluklar1 benzer katkiy1 sohbet
ortaminda sagladiklar1 igin birbirleri ig¢in tamamlayici ve destekleyici role de sahip
olmaktadir.

Kitle iletisim araglar1 her gegen giin teknik anlamda daha ¢ok gelismekte, bu gelisim eglence
anlayismin gesitlenmesini saglayarak tek diize bir anlayis1 toptan reddetmektedir. Dijital
teknolojilere hakim olmak, dijital diinyada yer alan ara¢ gerecleri teknik olarak
kullanabilmek dijital okuryazar olmanin en 6nde gelen gereksinimlerinden bir tanesidir. Bu
yoniiyle teknoloji tabanli sosyal medya araglarmin dogmaya baslamasit ve oyunlar gibi
bicimsel anlamda sekil degistiren bir olguyla i¢ i¢e gecmesi son derece dogaldir. Bu yoniiyle
eglence iceriklerine yonelik calismalar yeni degildir ve son da olmayacaktir. Eglence
unsurunun farkli boyutlarla ele alinmasi ve kisisel deneyimi 6n plana ¢ikaran yapisi,
motivasyon kavraminin dl¢iilmesini gerekli kilmaktadir.

Calismaya baglamadan 6nce Twitch ekseninde dijital oyunlari ele alan diger ¢alismalar
incelenmis ve oyun izleme motivasyonunun altinda yatan sebeplerin tek basma ele
almmadigi goriilmiistiir. Dijital oyunlar yapist geregi insan1 odak noktasina alan, etkilesimi
de biinyesinde barindiran, modern teknolojinin talep ettiklerini tek potada eriten dnemli bir
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olgudur. Bu sebepten farkli disiplinler tarafindan arastirma noktasinda ilgi ¢ekici bir alan
olmakta, bu yoniiyle disiplinlerarasi bir pozisyonda kendisine yer bulmaktadir. Dijital
oyunlar ve Twitch ekseninde yapilan ¢alismalar incelendiginde ¢cogunlukla kimlik kavrami
lizerinde duruldugu goriilmektedir. Aynt zamanda Twitch {izerinden gerg¢eklesen oyun
izleme faaliyetlerinde yayinci ve izleyici iligkisi son derece dnemli oldugundan, izleyicinin
yayinciya yonelik gerceklestirdigi bagis davraniginin altinda yatan motivasyonu arastirildigi
da goriilmektedir. Buna ek olarak popiiler olana egilerek popiiler olma sansini en fazla veren
alanlardan olan dijital oyunlarin bu yonii de ¢alisanlar tarafindan tercih edilmektedir. Bu
calismalarin ortak ozelligi insan1 6zne olarak almalari, etkilesimle beraber karakter
yapilarinda ne gibi farkliliklarin ortaya ¢iktigini tespit etmeleri ve popiiler olanin temsilinin
nasil gercgeklestigini ortaya koymalaridir. Ancak yapilan bu arastirmalar neticesinde goze
carpan en Onemli husus, oyun izleme davranigina dair motivasyonun net bir bigcimde
arastirtlmadigidir.

Bu calismayla beraber dijital oyun oynayan kisilerin Twitch platformu iizerinden oyun
oynayan Kkisileri izleme motivasyonunun yas ve izleme siiresi degiskenleri ile iligkisinin
arastirlmas1 amaclanmistir. Bu kapsamda Istanbul Kiiltiir Universitesi Espor Kuliibii’ne
mensup Ogrencilerin baz alindig siirlt bir drneklem iizerinde Twitch Motivasyon izleme
Olgegi uygulanarak, oyun izleme davramsinmn ilgili degiskenlerle baglantilar1 ortaya
konmustur.

Oyun izleme motivasyonlarmnin 6l¢iildiigii sorulara goz atildiginda izleyicilerin yayn izleme
motivasyonlar1 arasinda 6n plana ¢ikan unsurun oyun stratejilerine dair bilgileri yayinlardan
6grenme oldugu goriilmektedir. Oyunlar, karmasik yapilar1 ve zorluk dereceleriyle kimi
zaman oyuncular tarafindan ¢oziilmesi zor denklem gibi degerlendirilmektedir. Oyunlara
dair ipuglar1 daha 6nceki donemlerde oyun tandansl aylik dergilerde anlatilmakta, oyuncular
genellikle ipuglarini buradan elde etmekteydi. Dijitallesme ve etkilesimli mecralarin dogmasi
bu durumu tersine gevirerek, oyun i¢i ipuglari ve stratejilerin yaymcilar tarafindan
uygulamalar1 olarak gdsterildigi yeni bir dénemi baslatmstir. Izleyicilerin giiglii
motivasyonlarindan olan oyun i¢i strateji ve ipucu Ofrenme bu baglamda
degerlendirilmelidir.

Mevecut tiikketim anlayis1 ve sosyal medya platformlarinin bilgi yigmlar ve igerik bolluguna
sahip olmasi, tiiketicilerin karar verme asamalarini fazlasiyla zorlagtirmaktadir. Bu durum
iceriklerin tiiketilmesini zorlastirdigi gibi tiiketilecek igerige dair karar verme siirecini de
sekteye ugratmaktadir. Twitch platformu iizerinden benzer konulara sahip farkli oyunlarin
oynanmasi, oyun igeriklerinin en ince ayrintisina kadar gosterilmesi kararsiz kalinan
durumlarda tiiketicinin bir tarafa dogru ydnlenmesine olanak saglamaktadir. Arastirma
sonuglaria bakildiginda Twitch iizerinden diizenli yaymn izleyen kisilerin karar verme
davranislarinda gozle goriiliir bir iyilesme oldugu goriilmektedir. Yaymecinin yayin esnasinda
vermis oldugu bilgiler ve detaylar izleyici nazarinda ¢ok etkili olmakta, bu durum
izleyicilerin tercihlerinin kolaylagsmasini saglamaktadir.

[zleme motivasyonlarma dair ¢ikan sonuglara baktigimiz zaman karsimiza yalnizca teknik ve
oyun i¢i dzelliklere dayali fayda saglayan 6zellikler ¢ikmaz. Oyunlar ayn1 zamanda sosyal
ihtiyaglarin da yerine getirildigi alanlardir. Kisiler, ¢ogu zaman 6nemsendiklerini duymak
isterler ancak giinliik yasamda bu her zaman miimkiin olmamaktadir. Oyunlarda, izleyicilerin
Oneri, goriis ve yorumlarinin yayimcilar tarafindan énemsenmesi ve bunun dile getirilmesi
izleyicilerde igsel bir tatmin yaratmaktadir. Ayrica; etkilesimin st seviyede olmasiyla
izleyiciler kendilerini daha az yalniz hissettiklerini dile getirerek, yaymlart izleme
motivasyonu olarak bu durumu belirtmistir. Zira oyunlar sosyal agidan da besleyici, kisisel
gelisime olanak saglayan miithim ortamlardir. Twitch platformu tizerinden yayina katilanlarin
sohbet kismindan diisiincelerini paylasabilmeleri bu durumu daha da kuvvetlendirmektedir.
“Yayincilarin sdylediklerimi dikkate almasini seviyorum” ve “Twitch yayinlarini izlerken
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daha az yalniz hissederim” cevaplarina verilen katilimci yorumlarini bu minvalde
degerlendirmek dogru olacaktir.

Bu caligma kapsaminda farkli yas gruplarindan insanlara ulasarak yayin izleme konusunda
aynit motivasyona sahip olup olmadiklarini gérmek amaglanmasina ragmen o6rneklemin
smirliligi sebebiyle 35 yas tstii kisilere ulagilamamistir. Bu baglamda sonraki ¢alismalarda
daha iist yas segmentinde bulunan ve oyun oynayan, ayn1 zamanda oyun oynayanlari izleyen
kisilere ulagsmak yas gruplari arasinda karsilastirma yapabilmek adina dnerilmektedir.
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