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Espor Izleyici Taleplerinin ve Twitch Bagsi ile Iliskisinin Incelenmesi*

Serhat YALCINER?, Alp Kaan KiLCi? Kaan GURTAY?

Ozet Anahtar Kelimeler

Amag: Bu ¢alismanin birincil amaci, ¢evrimigi canli yayin platformu Twitch {izerinden espor Espor,
yaymlarini takip eden izleyicilerin yayin ve yayincilardan taleplerinin oyun tiirii ve cinsiyet izleyici,
degiskenleri agisindan degerlendirilmesidir. ikincil amaci ise, bu talep diizeylerinin yayimciya Talep,
bags ile iliskisinin incelenmesidir. Cevrimigi.

Materyal ve Yontem: Calismaya 314’0 erkek, 116’s1 kadin olmak tizere toplam 430 ¢evrimigi

espor izleyicisi katilmistir. Veri toplama islemi, Google Forms araciligiyla katilimer bilgi formu

ve Espor Izleyici Talepleri Olgegi kullanilarak gergeklestirilmistir. Verilerin istatistiksel analizi

SPSS programu araciligiyla yapilmustir. Istatistiksel analizde; Bagimsiz Orneklem t-Testi, Tek

Yonlii Varyans Analizi ve Pearson Korelasyon Testi kullanilmustir.

Bulgular: Espor izleyici talepleri 6lgegi alt boyutlarindan etkilesim ve oyuncu ozelliklerinde

kadm izleyicilerin erkek izleyicilerden istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek talep

puanlarina sahip olduklar1 (p<,05), oyun tiiriine gore ise alt boyut puanlarinda istatistiksel olarak

anlaml farklihk olmadig1 tespit edilmistir (p>,05). Izleyicilerin, yayincilara bagista bulunma Yavin Bilgisi
diizeyleri ile izleyici talepleri alt boyutlarindan sohbet odas alt boyutu arasinda istatistiksel olarak ~ Gonderi Tarihi: 10.11.2022
pozitif yonde anlamli iliski oldugu (p<,01), diger alt boyutlarla ise istatistiksel olarak anlamli _ Kabul Tarihi: 15.12.2022
iliski olmadig1 tespit edilmistir (p>,05). Online Yaymn Tarihi: 15.12.2022
Sonuglar: Espor izleyicilerinin ¢evrimici yayinlardan taleplerinin etkilesim ve oyuncu 6zellikleri

alt boyutu agisindan cinsiyet degiskeninden etkilendigi ve sohbet odasindan talepleri yiiksek olan poj: 10.18826/useeabd.1201784
izleyicilerin, yayincilara daha fazla bagista bulundugu goriilmiistiir.

Examining the Esports Spectator Demands and Relationship with Twitch
Donate*

Abstract Keywords

Aim: The primary aim of this study was to evaluate the demands of spectators who follow esports Esports,
broadcasts on the online live broadcasting platform Twitch in terms of game type and gender Spectator,
variables. Its secondary aim was to examine the relationship between these demand levels and Demand,
donation to the broadcasters. Online.

Methods: A total of 430 online esports spectators, 314 men and 116 women, participated in the
study. Data collection was carried out using the participant information form and the Scale for
Esports Spectator Demands via Google Forms. Independent Samples t-Test, One-Way ANOVA
and Pearson Correlation Test were used in the analysis of the data.

Results: It has been determined that female spectators have statistically significantly higher
demand scores than male spectators in interaction and player characteristics, which are sub-
dimensions of the scale for esports spectator demands (p<.05), on the other hand, there were no
statistically significant difference in sub-dimension scores according to the game type (p>.05). In

addition, it was determined that there was a statistically significant positive correlation between Article Info
the level of donating of the spectators to the broadcasters and the chat room sub-dimension Received: 10.11.2022
(p<.01), on the other hand, there were no statistically significant relationship with the other sub- Accepted: 15.12.2022

dimensions (p>.05). Online Published: 15.12.2022

Conclusion: The demands of the esports spectators from the online broadcasts are affected by
the gender variable in terms of interaction and player characteristics sub-dimension, and the o).10.18826/useeabd.1201784
spectators who have high demands from the chat room, donate more to the broadcasters.

GIRIS
Espor; cesitli ligleri ve turnuvalari diizenlenen, genellikle sponsorlar ile desteklenen profesyonel/amator

takimlar arasinda gerceklestirilen rekabet¢i video oyun faaliyetleridir ve video oyunlari ile profesyonel
sporlarin bir kesisim noktas1 olarak goriilebilir (Hamari & Sjoblom, 2017; Brown, Billings, Murphy &
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Puesan, 2018). Espor etkinlikleri, turnuva organizasyonlar1 veya bireysel olarak profesyonel/amat6r
oyuncular tarafindan yayimn platformlar1 (Twitch, Youtube vb.) araciligiyla izleyicilerin erisimine
sunulmaktadir. Bunlarla birlikte, son zamanlarda bazi televizyon kanallarinin da espor miisabakalarim
yayinladig1 goriilmektedir. En yaygin ¢evrimici yayin platformlarindan birisi olan Twitch, diinyanin
herhangi bir yerinden yaymcinin/oyuncunun; izleyicilerin takip etmesi ve eglenmesi ig¢in oyunlarin
canli olarak yayinladiklari bir yaymn platformdur. Ayrica, izleyicilerin, izledikleri yaymcilari/oyuncular
desteklemek amaciyla bagis yapmasina (donate) ve yayincilarin/oyuncularin maddi bir kazanca sahip
olmalarma olanak saglamaktadir (Klomtooksing & Sriphaew, 2021). Internet erisimi ve hizinmn artmasi,
espordaki seyirci kitlesinin 6nemli 6l¢iide biiyiimesine ve esporun canli yayin platformlari araciligiyla
milyonlarca izleyiciye ulasmasina olanak saglamistir (Jenny, Keiper, Taylor, Williams, Gawrysiak,
Manning, & Tutka, 2018; Brown vd., 2018). Ornegin; en popiiler espor etkinliklerinden League of
Legends (LoL) 2018 Diinya Sampiyonasi, Twitch ve YouTube Live’da Super Bowl'dan daha fazla
gevrimigi izleyici tarafindan izlenmistir (Pei, 2019). Espor cevrimici ortamda gergeklestigi i¢in
seyircilere anlik olarak aktarillabilme olanagina sahiptir. Bu sayede, cevrimici espor yaynlari,
yayincilarin ve diger ¢evrimici izleyicilerin sohbet odas1 araciligi ile etkilesime girmesine ve ayni anda
iletisim kurmasina olanak saglayarak kendine 6zgii bir espor kiiltiirii olusturmustur (Seo, 2015; Seo &
Jung, 2016). Bu kiiltir, etkisini diinya ¢apinda artirmaya devam etmektedir.

Bilim insanlar1 espor ve geleneksel spor etkinliklerine katilimin tiiketici deneyimleri agisindan
benzerlik gosterdigini ortaya koymuslar ve espor organizatorlerinin de geleneksel sporda kullanilan
stratejilerden faydalanabileceklerini belirtmislerdir (Pizzo, Baker, Na, Lee, Kim & Funk, 2018; Heere,
2018; Cunningham, Fairley, Ferkins, Kerwin, Lock, Shaw & Wicker, 2018; Funk, Pizzo & Baker, 2018).
Bu noktada seyirci davranislarinin siirekliligini saglayan ve onlara yon veren gidiileri (6rn.,
sosyallesme) anlamak gerekmektedir. Bu giidiilerin, kisilerin canli yayinlara katilim sikligi gibi
davranigsal sonuglarinin tahmin edilebilmesine olanak saglayacagi sodylenebilir (Fink, Trail &
Anderson, 2002; Funk., 2012). Dijital medya haklar1 sahiplerinin, ¢evrimigi yayin platformlar
araciligiyla hem espor hem de diger spor igeriklerini gelistirerek seyircilere sunmas, ilgili paydaslarin,
seyircilerin ¢evrimi¢i medyadan beklentilerini daha iyi anlamasina, dolayisiyla seyircilerin ilgi ve
tercihlerine daha iyi uyum saglayan hedefli pazarlama stratejileri gelistirmelerine yardimci olacagi
diistiniilmektedir (Murray, 2018; Wolf, 2017). Esporda brans ¢esitliliginin ve liglerin sayisinin artmasi,
gesitli platformlar araciligiyla yayinlanan canli espor etkinliklerinin sayisinin artmasinin 6niinii agmustir.
Ayrica; Coca-Cola, Gilette, Red Bull, Mercedes-Benz, Monster Energy Twitter ve Amazon gibi genis
capli markalar ve Intel, Nvidia, Asus gibi endemik markalar ile sponsorluk anlagmalarinin yapilmasina
olanak saglamistir (Miceli, 2018; Sjoblom ve Hamari, 2017; Qian, Zhang, Wang & Hulland 2020).

Izleyici taleplerinin belirlenmesinin ve degerlendirilmesinin; yaymci, yaymn kalitesi ve izleyici
memnuniyetinin artirtlmasi agisindan 6nemli oldugu diigiiniilmektedir (Kilci & Yalgmer, 2020).
Cevrimigi espor yayinlarinda, ¢evrimi¢i platformlarin etkilesimli dogas1 geregi seyircilerin sosyal
ihtiyaglar1 (yayinci ve diger izleyiciler ile sohbet vb.) karsilanmaktadir (Qian vd., 2020; Brown vd.,
2018). Canli yayinlarda sohbet odasi, yayincilarin, izleyicilerin tepkilerini dogrudan yanitlayabildigi ve
izleyicilerin canli yayinlara aktif olarak katilarak akisi etkileyebildigi iki yonlii bir baglantiy
kolaylagtirmaktadir (Sjoblom & Hamari, 2017). Cevrimigi canli yaym, televizyon gibi yayin
hizmetlerinden farkli olarak, yayic1 ve izleyiciler arasinda ger¢cek zamanl insan etkilesimi sunarak,
birbirleriyle etkilesim kurma olanaklarin1 kolaylastirir. Cevrimigi teknoloji bu gelismeyi miimkiin
kilmis olsa da, canli yayinlardaki hizli biiylimenin sebebi psikolojik bir perspektiften tam olarak
anlasilabilmis degildir (Hilvert-Bruce vd., 2018). Bu anlamda, ¢evrimigi izleyiciler arasinda espor
izlerken kurulan sosyal baglanti, geleneksel spor izleyicileri arasinda bulunmamaktadir. Dolayisiyla
espor endiistrisine yatirim yapan/yapacak olan biiylik markalarin da izleyicilerin beklentilerini dikkate
alarak yeni stratejiler gelistirmelerinin 6nemli oldugu diistiniilmektedir. Twitch, diinyanin dort bir
yanindaki yayincilarin, gevrimigi yayinlar yaparak izleyicilerden bagis almalarina olanak saglamaktadir.
Espor, hizla biiyliyen bir alan olmasina ragmen, ¢evrimigi yayinci/izleyici motivasyonlari ve talepleri
hakkinda arastirmalarin olduk¢a sinirli olmasi dikkat ¢ekmektedir. Bu alanda ¢alismalarin artirilarak
literatlirdeki bosluklarin doldurulmasinin, alanin gelisimi i¢in onemli oldugu diisiiniilmektedir. Bu
noktada yayincilarin da, izleyici sayilarini arttirarak daha fazla bagis almak ve cesitli stratejiler
gelistirebilmek icin izleyicilerin taleplerini dikkate almalarinin 6nemli oldugu disiinilmektedir. Bu
dogrultuda ¢alismanin amaci, ¢evrimigi canli yayin platformu Twitch iizerinden espor yayinlarini takip
eden izleyicilerin yayin ve yayincilardan taleplerinin cinsiyet ve oyun tiirii degiskenleri agisindan
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belirlenerek, yayinciya bagis (donate) diizeyi ile iliskisinin incelenmesidir. Calismanin, ilgili literatiire
ve espor yayincilarina, izleyicilerin talep diizeyleri ve bagis (donate) kazanmak igin karsilik verilmesi
gereken talepler hakkinda katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

MATERYAL VE YONTEM
Arastirma Modeli

Aragtirma kesitsel tarama modeli ile gergeklestirilmistir. Kesitsel tarama modelinde var olan durumu
betimlemek i¢in toplanan veriler belirli bir zaman kesiti i¢inde bir seferde toplanmaktadir (Fraenkel &
Wallen, 2006). Mevcut arastirmada da degiskenlere ait veriler bir seferde toplanarak elde edilmistir.
Boylece espor izleyici talepleri ile Twitch bagisi arasindaki iligki kesitsel agidan ele alinmistir.

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Tiirkiye’deki espor izleyicileri, 6rneklemini ise basit rastgele drnekleme yontemi
ile ulasilan 430 espor izleyicisi olusturmustur. Sekaran (2003), 1 milyon ve {izeri bityiikliikteki evrenin
temsili i¢in en az 384 kisilik 6rneklem biiyiikliigiiniin yeterli oldugunu belirtmistir.

Tablo 1. Arastirma grubunun demografik 6zelliklerine iliskin tanimlayici degerler

Demografik Ozellikler f %
Cinsiyet Erkek 314 73
Kadin 116 27

18-20 175 40,5

Yas 21-23 191 44,3

24-26 65 151

FPS 207 48,1

Oyun Tiirii Hayatta Kalma 60 14
MOBA 99 23

Spor 64 14,9

Toplam 430 100

FPS: Birinci Sahis Nigsanci; MOBA: Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi

Tablo 1 incelendiginde, 430 katilimcidan olusan arastirma grubunun 314’tniin (%73) erkek
116’sinin (%27) kadin oldugu; 175’inin 18-20 yas araliginda (%40,5), 191’inin 21-23 yas araliginda
(%44,3), 65’inin 24-26 yas araliginda (%15,1) oldugu; 207’sinin (%48,1) FPS oyunlarini, 60’1min (%14)
hayatta kalma oyunlarini, 99’unun (%23) MOBA oyunlarini, 64 {iniin (%14,9) spor oyunlarin1 izledigi
goriilmiistiir.

Etik Onay

Calismanin gerceklestirilmesi igin Balikesir Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik
Komisyonu’ndan 11091771/100/198142 sayili etik kurul izni alinmistir.

Veri Toplama Araclar
Espor izleyici Talepleri Olcegi

Qian, Zhang, Wang ve Hulland (2020) tarafindan gelistirilen, Tiirk¢e’ye uyarlama ¢alismasi Kilci ve
Yalciner (2020) tarafindan yapilan 6lgek, espor izleyicilerinin yaym ve yayincilardan taleplerinin
belirlenmesinde kullanilmaktadir. Olgegin Tiirkce versiyonu; “Yaym Kalitesi”, “Sohbet Odas1”,
“Yaymc1 Ozellikleri ve Zamanlama Uygunlugu”, “Etkinlik Tiirii”, “Yorumcu Ozellikleri” ve “Etkilesim
ve Oyuncu Ozellikleri” olmak iizere 6 alt boyuttan ve 25 maddeden olusan besli likert tipi bir lgektir.

Verilerin Toplanmasi

Veri toplama islemi, Espor izleyici Talepleri Olgegi kullanilarak 2022 Ocak ayinda Google Forms
aracilyla gerceklestirilmistir. izleyicilerin bagista bulunma sikhiklar1 “izlediginiz yayincilara ne siklikla
bagista bulunursunuz?” sorusu yoneltilerek alinan; 1 “’hi¢”, 2 “nadiren”, 3 “ara sira”, 4 “cogu zaman”,
5 “her zaman” yanitlariyla elde edilmistir. Ayrica katilimeilarin izledigi oyun tiirii ve cinsiyetlerine dair
bilgiler de ¢evrimici anket araciligiyla elde edilmistir.
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Veri Analizi

Verilerin istatistiksel analizi SPSS programi aracihigiyla gerceklestirilmistir. Istatistiksel analizler
oncesinde verilerin normallikleri, carpiklik-basiklik degerleri araciligiyla +2 araliginda (George &
Mallery, 2010) genel ve faktorlere gére incelenmistir. Normal dagilima sahip oldugu belirlenen verilerin
analizinde parametrik testlerden Bagimsiz Orneklemler t-Testi, Tek Yonlii Varyans Analizi ve Pearson
Korelasyon Analizi kullanilmistir. Cinsiyet bagimsiz degiskeni erkek ve kadin; oyun tiirii bagimsiz
degiskeni ise Birinci Sahis Nisanci (FPS), Hayatta Kalma (Battle Royale), Cok Oyunculu Cevrimigi
Arena (MOBA) ve Spor olarak kategorize edilmistir. FPS Oyunlari kategorisi Counter Strike: Global
Offensive ve Valorant; Hayatta Kalma Oyunlar1 kategorisi PlayerUnknown’s Battlegrounds ve Fortnite;
MOBA Oyunlart kategorisi League of Legends ve DOTAZ2; Spor Oyunlar1 kategorisi ise FIFA ve
Rocket League oyunlarini icermektedir.

BULGULAR

Tablo 2. Espor izleyici taleplerinin alt boyutlar ve cinsiyet degiskenlerine gore g¢arpiklik-basiklik
degerleri

Yayimn Yorumcu Etkilesim

Degiskenler Kalitesi Sohbet Odasi YOzU Etkinlik Tiri 5~ . . ve Oyuncu

alitesi Ozellikleri . R

Ozellikleri
Erkek Carpiklik -1,265 -,804 -,190 -,673 -1,685 -, 791
Cinsiyet Basiklik 1,257 ,883 -, 743 ,329 1,825 443
Kadin Carpiklik -1,057 -,843 ,003 -,877 -,815 -,415
Basiklik ,096 ,731 -, 785 1,091 ,090 -,523
£pS Carpiklik -1,178 -,846 -,203 -,525 -1,483 -,829
Basiklik ,931 1,226 -, 737 ,128 1,733 1,006
Hayatta Carpiklik -,933 -1,152 ,143 -,709 -1,119 -,969
Oyun Kalma Basiklik ,083 1,824 -,790 ,075 1,090 ,833
Tiirii MOBA Carpiklik -1,508 -,444 -,115 -, 774 -1,358 -, 707
Basiklik 1,681 -,238 -,586 ,694 1,749 -,095
Spor Carpiklik -1,145 -,864 -,259 -,959 -1,172 -1,175
Basiklik ,750 ,086 -,860 1,249 1,591 1,562

FPS: Birinci Sahis Nisanci; MOBA: Cevrimici Cok Oyunculu Savag Arenasi

Tablo 2 incelendiginde Espor Izleyici Talepleri Olgegi alt boyut puanlarmin carpiklik-basiklik
degerlerinin cinsiyet ve oyun tiirii degiskenleri agisindan +2 araliginda normal dagilima sahip oldugu
goriilmektedir.

Tablo 3. Espor izleyici taleplerinin cinsiyet faktoriine gore farkliliklarina iligkin bagimsiz 6rneklemler
t-testi sonuglari

Alt Boyutlar Cinsiyet n Ort. SS t p

o . Erkek 314 17,98 2,27

Yayin Kalitesi Kadm 116 18.33 1.99 -1,465 ,144
Erkek 314 16,20 3,00

Sohbet Odasi Kadin 116 16.50 281 -,943 ,346

Yaymer Ozellikleri ve Erkek 314 20,74 2,95 - 495 621

Zamanlama Uygunlugu Kadin 116 20,90 2,87 ' '

e e e e Erkek 314 15,21 3,47

Etkinlik Tiiri Kadm 116 14.92 3,55 759 449
- . Erkek 314 13,48 1,95

Yorumcu Ozellikleri Kadin 116 13.22 1.88 1,190 ,235

Etkilesim ve Oyuncu Erkek 314 21,17 3,35 3082 001%*
Ozellikleri Kadin 116 22,29 2,27 ' '

*-k:p<,01

Tablo 3’e gére Espor izleyici Talepleri Olgegi alt boyutlarindan “Etkilesim ve Oyuncu Ozellikleri”
alt boyutunda cinsiyet faktoriine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu (p<,01); diger alt boyut
puanlarinda ise cinsiyet faktorii acisindan istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadig: tespit edilmistir
(p>,05).
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Tablo 4. Espor izleyici taleplerinin oyun tiirii faktoriine gore farkliliklarina iliskin tek yonlii varyans
analizi sonuglari

Alt Boyutlar Grup n X Ss F p
FPS 207 17,91 2,31
. Hayatta Kalma 60 17,82 2,25
Yayin Kalitesi MOBA 99 18,25 2.15 1,945 ,122
Spor 64 18,73 1,74
FPS 207 16,27 2,85
Hayatta Kalma 60 16,23 3,28
Sohbet Odas1 MOBA 99 1621 2.80 ,096 ,962
Spor 64 18,56 3,25
FPS 207 20,71 2,87
Hayatta Kalma 60 20,48 2,91
Yozu MOBA 99 21 3,83 503 /680
Spor 64 20,95 3,28
FPS 207 15,22 3,26
e e e Hayatta Kalma 60 14,36 4,10
Etkinlik Tiiri MOBA 99 15.40 3.35 1,210 ,306
Spor 64 15,14 3,75
FPS 207 13,48 2
. ) Hayatta Kalma 60 13,13 2,02
Yorumcu Ozellikleri MOBA 99 13.49 185 , 700 ,553
Spor 64 13,26 1,73
FPS 207 21,35 3,08
Etkilesim ve Oyuncu Hayatta Kalma 60 21,62 3,10 230 875
Ozellikleri MOBA 99 21,62 3,12 : ’
Spor 64 21,48 3,39

Tablo 4’e gore Espor Izleyici Talepleri Olgegi alt boyut puanlarinda, oyun tiirii faktoriine gore
istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik olmadig tespit edilmistir (p>,05).

Tablo 5. Espor izleyici talepleri ve bagis sikligi iliskisine dair pearson korelasyon analizi sonuglart

<. Yayin Sohbet Etkinlik Yorumcu Etkilesim ve
Degiskenler - jitesi Odast YozUu Tiirii Ozellikleri  Oyuncu Ozellikleri
Bags -,071 157%* -,074 -,010 -,023 -,065

**=p<,01; YOZU: Yayinc: Ozellikleri ve Zamanlama Uygunlugu

Tablo 5’e gore Espor izleyici Talepleri Olgegi alt boyutlarinin bagis siklig1 ile iliskisine dair yapilan
Pearson Korelasyon Analizi sonucunda, yayinciya yapilan bagis sikligi ile “Sohbet Odas1” alt boyutu
puani arasinda istatistiksel olarak pozitif yonde anlamli iligki oldugu (p<,01), 6l¢egin diger alt boyutlari
ile yayinciya yapilan bagis siklig1 arasinda ise istatistiksel olarak anlamli iliski olmadigi tespit edilmistir
(p>,05).

TARTISMA

Espor’un izleyici odakli bir etkinlik tiirii oldugu bilinmektedir (Taylor, 2016). Cevrimi¢i espor
izleyiciligi’nin sohbet odasi ve yaymnct Ozellikleri gibi etkilesim iceren oOzellikleri, spor benzeri
yarigmalara ek olarak ¢evrimigi yayinlara iligkin talep faktorlerini dikkate almanin Gneminin bir
gostergesidir (Qian vd., 2020). Literatiir incelendiginde, ¢evrimi¢i yaymlarda yaymecinin kisilik
Ozellikleri, hem topluluk olusturma hem de eglence icin en etkili faktorlerden birisi olarak karsimiza
cikmaktadir. Ayrica izleyici katiliminin artmasi i¢in yayincilarin 6zgiin olmasi ve izleyiciler ile
etkilesime girmeleri gerektiginin (Marwick, 2015; Marwick & Boyd, 2011), etkilesim ve sosyallesme
unsurlariin Snemini belirten bulgular (Nikkanen & Tan, 2022) oldugu goriilmektedir. Klomtooksing
ve Sriphaew (2021), izleyicilerin yaym izlerken yaymcimin fiziksel 6zelliklerine dikkat ettiklerini
belirtmislerdir. Bu ¢aligmada da kadin espor izleyicilerinin etkilesim ve oyuncu 6zelliklerine yonelik
taleplerinin erkek izleyicilerden anlaml diizeyde yiiksek oldugu goriilmiistir. Yu vd. (2019), espor
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hayranlarinin izleme motivasyonlar1 lizerine gercgeklestirdikleri ¢alismalarinda, kadin taraftarlarin
erkeklere gore, oyuncularin/yayincilarin fiziksel ¢ekicilikleri ve oyunculara karsi ilgi ve sosyal firsatlar
motivasyonlarina sahip olduklart rapor etmiglerdir. Cinsiyet degiskeni agisindan belirtilen literatiirle
olan uyum goz 6niine alindiginda; kadin espor izleyicilerinin espor yayinlarindan taleplerinin, sosyal
acidan erkek izleyicilerden daha yiiksek olmasinin cinsiyete o6zgli espor izleme motivasyonu
farkliliklarindan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Bununla birlikte, espor izleyici motivasyonlari
ve talepleri arasindaki baglantiya dair literatiirde bir boslugun s6z konusu oldugu sdylenebilir.

Espor izleyici taleplerinin oyun tiirii agisindan farklilasmadigi goriilmiistiir. Bu dogrultuda,
calismaya dahil edilen espor oyunu tiirlerinde espor izleyicilerinin yayindaki ses/goriintii kalitesi, sohbet
odas1 aktiviteleri, yaymci veya yorumcuyla etkilesimler, organizasyon zamanlamasinin uygunlugu
agisindan taleplerinin benzer oldugu goriilmiistiir. Yaymin ses/goriintii kalitesinin iyi olmasinin tiim
izleyiciler tarafindan benzer diizeyde talep edilmesi espor oyunlarinin, iist diizey grafik 6zelliklere sahip
video oyunlariyla karsilastirilmadigindan dolayr beklendik bir sonug¢ oldugu diisiiniilmektedir. Canli
yayin esnasinda sohbet odasinda tezahiirat, oyuncularla ilgili diislinceler gibi paylasimlarin tim
oyunlarin “rekabetci” espor oyunu olmasindan dolayr genellenebilir oldugu diisiiniildiigiinden, talep
diizeylerinin benzerlik gosterdigi soylenebilir. Bununla birlikte, hik@ye tiiri oyunlarda yapilan
yayinlarda (espor oyunlara dahil olmayan) izleyiciyle yaymcinin birlikte hareket ederek oynamasi
durumunda farkli sohbet odasi aktiviteleri ve yaymecr etkilesimleri gozlemlenebilir. Yorumcu
talepleriyle ilgili ise, tiim espor oyunlarinin kendine has dinamikleri olmasindan dolay1 organizasyonel
turnuvalardaki yorumcularin oyun igi bilgileri ¢alisma dahilindeki tiim oyunlar i¢in dogru ve akici
sekilde aktarabilmesinin O6nemli olmasinin beklendik bir durum oldugu disiiniilmektedir.
Organizasyonel turnuvalar ve bireysel yayincilikta zamanlama uygunlugu agisinda bakildiginda, tiim
oyunlar i¢in izleyicilerin uygun zamanlama talep diizeylerinin benzer olmasi, genelde insanlarin
giindelik hayatlarindaki is, egitim gibi gliniiniin belli bir boliimiinii ayirmasi gereken aktiviteler disinda
gergeklesecek yayinlarin, cogu espor izleyicisi i¢in benzer diizeyde 6nemli olmasindan kaynaklandigi
sOylenebilir.

Espor izleyicilerinin sohbet odasindan taleplerinin, yayincilara bagista bulunma davranislariyla
anlamli diizeyde pozitif iliskiye sahip oldugu gorilmistiir. Cevrimigi yaymlardaki sohbet akisi,
izleyicilerin yazili mesajlar yoluyla diger izleyiciler ve yayinciyla iletisim kurmasimi saglamaktadir.
Sohbet etkilesimi izleyicilerin ¢ogunlukla sosyal amagla kullandigi, aym1 zamanda yayincilarin
izleyiciyle etkilesim kurdugu, cesitli sorular sorabildigi bir mekanizmadir (Olejniczak, 2015).
Klomtooksing ve Sriphaew (2021) sosyal etkilesimin, izleyicilerin yayinciya bagis yaparken karar
vermesinde en etkili faktdr oldugunu, ¢linkii izleyicilerin canli yayimn sirasinda diger insanlara soru
sormalarin1 ve yayini izledikten sonra benzer ilgi alanlarina sahip arkadaslar edinmesi gerektigini
belirtmislerdir. Jodén ve Strandell (2021), izleyicilerin sohbet odasi araciligiyla yayina katiliminin
artmasinin bagista bulunma olanagini arttirdigini belirtmislerdir. Yayincilar izleyicilerin bagislarina
tesekkiir niteliginde farkli sekillerde yanit vermektedir (Gros vd., 2017; Wulf vd., 2020). Cevrimigi
espor izleyicileri, sohbet odasinda istedigi etkilesim diizeyine ulastigini hissettiginde genellikle
yayinciyla iletisime gecerek yayinciya adini soylettirmek veya bagis yaparak ekranda adini tiim
izleyicilere gostermek gibi istekleri uyanmaktadir. Bunun da yayincinin sohbet odasindaki etkilesim
araciligiyla izleyicilerden bagis alma diizeyini artirabilecegi sdylenebilir. Izleyicileri etkinlie entegre
etmenin sonuglarin1 belirlemek amaciyla gerceklestirilen bir ¢alismada; izleyicilerin iletisim kurmasi
saglanarak bu yaklagimin, bilyiik 6l¢ekli olaylara yonelik ilgiyi desteklemede iyi bir isleve sahip oldugu
sonucuna ulasilmistir. Bu, espor izleyicilerinin yayin izlerken etkilesimde olmay1 ve etkinlige entegre
olmay1 sevdigini gostermektedir (Jacucci vd., 2005). Ramirez vd. (2014), Twitch Plays Pokemon
oyununda binlerce seyircinin canli yayinda yaymcinin oyundaki hareketlerine karar vermelerine olanak
saglayarak neler olacagimi arastirmislardir. izleyicilerin canli yayinda oyuncuyla etkilesimde olmasinin
ve oyuna ¢ogunluk olarak karar vermesinin neseli bir hava yarattigi ve bu gesit etkilesimli mekaniklerin
izleyicilerin eglenmesine ve ilgisini artirmasina sebep oldugu goriilmiistiir. Caligma sonucunda bu tiir
mekaniklerin izleyici deneyimini gelistirerek yayin izlemeye tesvik edebilecegi belirtilmistir.
Klomtooksing ve Sriphaew (2021), izleyicilerin yayin sirasinda yayincilarin mimiklerine, duruslarina,
hareketlerine ve etkilesimde bulunmalaria dikkat ettiklerini ve izleyicilerin bagis kararlarini etkilemek
icin yaymeimin bu tarz kisilik 6zelliklerini iyilestirmesi veya gelistirmesi faktoriiniin 6nemli oldugunu
belirtmiglerdir. Calisma bulgumuzun literatiirle uyumu g6z oniine alindiginda, sohbet odasinin etkin
bi¢imde kullanilmasinin, izleyici deneyimini gelistirerek, yayimciya bagista bulunma davranigimi
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artiraca@1 ve yayincilarin daha fazla bagis elde edebilmeleri i¢in sohbet odasini etkin sekilde kullanarak
izleyicileri aktif bir izleme siirecine sokmasinin faydali olacagi sdylenebilir.

SONUC ve ONERILER

Bu ¢alisma espor izleyici taleplerinin belirlenmesi ve yayinciya bagisla iligkisinin belirlenmesi amaciyla
gercgeklestirilmistir. Kadin espor izleyicilerinin etkilesim ve oyuncu ozelliklerine yonelik taleplerinin
erkek izleyicilerden yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu sonu¢ dogrultusunda, kadin espor izleyicilerinin
fazla katilim gosterdigi yayinlarda bu taleplerin dikkate alinmasinin yayincinin basarisini artirmasi i¢in
onemli oldugu diisiiniilmektedir. Ayrica, yayinlanan espor oyunu tiirlerinin espor izleyici taleplerinde
farklilik yaratan bir degisken olmadigi gériilmiistiir. Bu dogrultuda yayincilarin her oyun tiirii igin
benzer taleplere sahip izleyicilere hitap ettigi soylenebilir.

Izleyiciler agisindan sohbet odasinin, yayinciya bagista bulunma davranisi ile pozitif iliskili oldugu
goriilmustiir. Bu dogrultuda yayincilar; izleyicilerden maddi bir gelir etmesine aracilik eden “bagis”
fonksiyonu araciligiyla gelir elde edebilmeleri icin, izleyicilerin yayinciyla ve kendi aralarinda iletigim
kurabildikleri sohbet odasini iyi yonetmelidirler. Sohbet odasinin, toksik davranislar sergileyen
izleyicilerden korunmasinin 6nemli oldugu, burada olusacak olumlu ve arkadasca bir atmosferin,
yaymcinin daha fazla bagis almasina katki saglayacagi diistiniilmektedir. Bununla birlikte Espor izleyici
taleplerinin belirlenerek bireysel veya turnuva yayinlarinda bunlara yonelik iyilestirmeler yapilmasinin
espor yayinciliginin gelismesine katki saglayacag diisiiniilmektedir.
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