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YouTube, 2005'ten bu yana internette
videolar aracilifiyla  kullanicilar  arasindaki
etkilesimi arttirip desteklemeyi; begeni, izlenme
sayisi ve vyorumlar (dzerinden yUriten, son
dénemlerin en cok 3. ziyaret edilen cevrimici
mecrasidir. Twitch ise cesitli canli yayinlarin
bulundugu ve genclerin gozliinde popdlerlesen,
ziyaret edilen bir diger mecradir. Bununla birlikte,
video paylasimi ile canli yayin platformlari
bliylk ©olcide cocuklar ve gencler tarafindan
ziyaret edilmektedir ve bu baglamda gengler
arasinda iletisim ve kimlik sergileme konusunda
yeni bir kdltir olusturmustur. Bu arastirma,
genclerin beklentilerini ve tecrubelerini
temel alip, bu bireylerin sosyal medyadaki
davraniglarinin, hareketlerinin, aliskanliklarinin
ve sdzlu dislncelerinin analiz edilmesiyle, onlar
icin kullanici deneyimi ve etkilesim tasarimi
cercevesinde, yeni bir sanal mecra tasarlanmasi
konusunda  kriterler  olusturmasi  amaciyla
gerceklestirilmistir. Bu calismada, on ¢ ve
on sekiz yaslari arasindaki genclerle birlikte,
g6zlemler ve gériasmeler yapiimistir. Arastirmaya
gore secilen katilimci grubundaki genclerin, sosyal
medyayl, cesitli alanlarda ve ilgi alanlarina gore;
0grenme, deneyim kazanma ve etkilesim kurma
gibi sebeplerden dolayi yogun olarak kullandiklari
gorulmustir. MenU elemanlari, yerlesimi, renk
secimi ve icerik tercihleri gibi ortaya ¢ikan bazi
ilging c¢iktilarin  kullanilarak, gencler icin yeni
bir sanal ortam tasarlanmasina iliskin bir temel
olusturabilecegi yoninde ¢ikarimlar yapilmistir.

Anahtar kelimeler: Etkilesim, Katilimci
Tasarim, Etnografik Arastirma Ydntemleri,
Gorusme, Katihmci Gézlem.

Abstract

In 2005, the presentation of YouTube,
currently the world’'s most 3rd visited online
medium, has been effectuated to supply
interactive relations between users through liking,
commenting on the videos via video sharing on the
internet. Twitch is also a popular online media to
see manifold live-streaming amongst teenagers.
Video sharing and live streaming platforms are
widely visited by children and teens. Social media
created a new culture and new social behaviour
around youngsters in terms of communication
and identity performance. Turkey has a large teen
population quite active on social media. Thus, this
study aimed at understanding these individuals
and to seek criteria to design a new medium
through figuring out their expectations and
experiences with regards to user experience and
interaction design criteria. Surveys, observations
and interviews were made with a group of
teenagers aged between thirteen to eighteen year
olds. The study showed that teens in the selected
group have in-depth interests to use social media
for several reasons such as learning, expanding
their experiences and interacting through diverse
personal interests. The interviews indicated
that it may provide a basis for designing a new
virtual environment for young people by using
some interesting outputs such as menu elements,
layout, color selection and content preferences.

Key words: Interaction, Participatory Design,
Ethnographic Research Methods, Interview,
Participatory Observation.
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GiRiS

GUnUimuzde gencler tarafindan kullanilan
en o©nemli iletisim araclarindan biri sosyal
medyadir. 1970'lerde baslayan internet kullanimi
90’ll yillarin basinda web tabanh platformlarin
¢oJalmasiyla her kesimden insanin ilgisini gcekerek
bdylumesi ivme kazanmistir, 2000'li vyillarda
ise sosyal medya platformlarinin ilk ornekleri
kullaniilmaya baslanmistir (Vural, 2010). Sosyal
medya kullanimi hentiz kitlelerin ¢ogu tarafindan
erisilebilir olmasa da yeni nesil bu teknolojilerin
tamamina hizl ve kusursuz bir yetkinlikle adapte
olmuslardir (Glingér, 2011). We are social 2018
raporuna gore dinya nidfusunun %43 nin yani
3.29 milyar kisinin sosyal medyay! aktif olarak
kullandigi goérilmektedir ve bu dagihm iginde
arastirmaya konu olan sosyal medya platformu
youtube ise 1.49 milyar kullanici ile ikinci sirada
yer almaktadir.

YouTube bir video paylasim platformu olarak,
2005'te yaratilan ve kullanicilar arasi etkilesimi;
bedenme, yorumlasma gibi eylemler Uizerinden
saglayan ve videonun izlenme, begeni sayisi gibi
degerleri videonun altinda gosteren cevrimigi bir
sosyal mecradir ve en ¢ok ziyaret edilen ¢evrimici
ortamlar arasindadir. Video paylasim ve canl
yayin mecralari ¢ok buylk oranlarda gencler
ve cocuklar tarafindan ziyaret edilmektedir
(Victor, 2016). Jang'in (2015) belirttigi gibi,
gencler, tiketiciler ve dUreticiler olarak, aktif
bir bicimde dijital mecralarda blyuk bir paya
sahip konumdadir. Frontline, 2015 yilinda sosyal
medyanin, cocuklarin ve genclerin kimliklerini nasil
degistirdigini vurgulayan ve kendi aralarindaki
iletisimi nasil sagladiklarini anlatan “Generation
Like" 1 yayinlayarak, buradaki iceriklerin, bu neslin
gorlslerini ve uygulamalarini nasil etkilediginden
bahsetmektedir (Yarosh, Bonsignore, McRobets
& Peyton, 2016). YouTube ve Twitch de dinya
capinda 13-18 yas arasl genig bir genc¢ Kkitle
tarafindan ziyaret edilmektedir (Madden ve
digerleri, 2013). Bu mecralar, Turkiye'de de
gencler tarafindan yogun ilgi gérmektedir.

Gencler, bu mecralari kullanirken kendileri
gibi topluluklarla yeni bir kavrama, etkilesim
ve iletisim yolu gelistirmislerdir. Bu nedenle,

literatlrde genclerin aligkanliklarinin ve
davraniglarinin  arastirilmasinin  gerekliligi  ve
dneminden bahsedilmistir. Jang (2015) bu

genclerin  YouTube'daki eylemleri ve etkileri
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Uzerinde calisiilmaya deder, blylk ve genis bir
topluluk olduklarindan bahsetmektedir.

Bu baglamda, bu calismada alanlarinda lider
olan video paylasim platformu olarak YouTube'un
ve canli yayin mecrasi olarak Twitch'in
secilmesiyle, Turkiye'deki genclerin kullanici
deneyimlerini, cevrimici topluluklar konusunda
deneyimlerini, dusUncelerini ve davraniglarini
inceleyen bir  arastirma yiratilebilecegdi
distntlmastdr. Kullanici-kullanict ve kullanici-
medya iliskilerine  odaklanilarak  etkilesim
tasarimi kriterlerini anlayabilmek hedeflenmistir.
Genglerin  bu cevrimici platformlart kullanici
deneyimi  cercevesinde neden  kullandigini
kavramak ve sorgulamak istenmis; YouTube
ile Twitch Uzerinden neler deneyimledikleri
anlasiilmaya calisiimigtir. YouTube igeriklerinin
ve materyallerinin genclerin bakis acisiyla
kavranmasi, dinamiklerinin anlasiimasi, gencler
icin etkilesim tasariminda yeni bakis acilarina,
icerik Uretimlerine ve yeni deneyimlere imkan
taniyabilir.

Yapillan  calisma  Tdrkiye'de  genclerin
kullanim deneyimlerini incelemek ve tasarimla
iliskilendirmek icin ilk adim niteligi tasimaktadir.
Gelecekte, katilimcr tasarim ydntemiyle yeni
bir cevrimici mecra tasarlama, arastirma ve
uygulamalarinda bu arastirmadan elde edilen
verilerden yararlanilabilir. Arastirmanin
bulgulari gencgler icin tasarlanacak, web-sitesi
veya uygulamalar gibi yeni mecra drUnleri icin
kullanilabilir.

KULLANICI  DENEYiMi, ETKILESIM
TASARIMI VE GENC KULLANICILAR

LiteratUr arastirmasindan, genc kullanicilarin
yetiskinlerden  farkli  spesifik  6zelliklerine
erisebilmek icin derinlemesine gdrigmeler ve
katilimcr tasarimin  kullaniimasi gerektigi, bu
baglamda kullanici odakli tasarim yontemlerinin
yeniden  dlsinilmesi  gerektigi  cikarimlari
yapimistir. Ayrica; calismanin zamana yayilmis
bir arastirmanin ilk asamasi olarak disinilmesi,
calismada etnografik arastirma ydntemlerinin
kullaniimasi, arastirmanin mekan seciminde ve
gorusmelerdeki diyaloglarda genclerin kendilerini
rahat ifade etmelerini saglamaya odaklaniimasi
gerektigi literattr taramasi sonucunda
anlastimistir.
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Daha 6nce yapilan arastirmalarda genclerin
duygusal zekalarinirartirmakicin uzaktan 6grenme
icin  Urdnl tasarimi, ©6grenme deneyimlerini
glclendirmeyi hedefleyen platform tasarimi, MMS
kullanimini artirma amach cep telefonu tasarimi,
SMS uygulamasi tasarimi, sosyal etkilesim icin
giyilebilir teknolojilerin tasarlanmasi amaclariyla
gencler tasarim sireclerine katilmistir (Mazzone
et al., 2008; Berg el al., 2003; Amin et al., 2005;
Labrune and MacKay, 2006; Katterfeldt, Zeising &
Schelhowe, 2012).

Ornedin Katterfeldt, Zeising & Schelhowe
(2012) gengler icin tasarlanmakta olan, 6grenme
deneyimlerini gic¢lendirmeyi hedefleyen Web 2.0
platformu expertAzubi adli projede 10 ay boyunca
6 odak grubundan web sitesinin kullanilabilirligi
hakkinda geri bildirim almak ve platformu
gelistirmek amaciyla tasarim fikirleri toplamak
icin katilimcr tasarim yoéntemini kullanmiglardir.
Hedefleri, web sitesinin kullanilabilirligi
hakkinda bilgi edinmek ve ayrica okul ve meslek
egitimindeki ihtiyaglari ile ilgili gelismeler
ve iceriklerin yapilandirilmasi i¢in  fikirler
toplamak olan atélye caligmalari ile calismaya
baslanmistir. Secili gruplarla kendi mekanlarinda
ve dogal ortamlarinda ¢alismalar yurttilmastir.
Atolyelerin ilk asamasinda tasarim fikirleri,
ana tema igin gordlsler, icerige dair bilgiler
Gzerinde calisiimistir. Rol yapma oyunu, kagit
prototipleme, olasi tasarim taslaklarini noktayla
oylama, kartlara not alma yéntemleriyle katihmci
bir bicimde tasarim asamasi baslatiimistir.
Atdlyelerin sonucunda basit haliyle bir prototip
gerceklestirilmistir.  Calisan  prototipin  test
asamasinda yine katilimcilarla bir araya gelinmis
ve kullanilabilirlik agisindan grup calismalarinda
sesli disinme ydntemi uygulanmistir. Bu yontem
platformun problemli vyerlerinin, ydruttctler
ve katilimcilar tarafindan tespit etmesini
kolaylastirmistir. Bu vyazida, gencleri iste ve
okulda 6drenme icin bir platform tasarimina
dahil etme girisiminin devam ettigi bildirilmis;
genclerin hedef kitlesi icin belirlenmis tasarim
yontemlerinin bulunmamasindan dolayi, kullanici
merkezli tasarimin uygulanabilecedi belirtilmistir
(Katterfeldt, Zeising & Schelhowe, 2012). Bu
calisma oOrnedinde gorildigu Gzere genglerden
geri bildirim zamana yayilmis atélyeler zinciri
ile toplanmistir. Katilimcilarla birlikte kararlarin
alindigi ve tartismalarin yapildigi yogun bir
ortak calisma gerceklestirilmistir. Arastirmacilar
kullanici odakh tasarim ydntemlerinin gencler
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icin ve gencler ile tasarim calismalari baglaminda
yeniden distnilmesi gerektigini belirtmislerdir.
Bu calismalarda kagit prototipleme, rol yapma,
noktayla oylama gibi yontemler arastirmacilarin
ulasmayi  beklemedigi bilgilere erismelerini
saglamistir.

Genclerin yani sira cocuklar da tasarim
slirecinde degerli bilgiler saglamakta ve tasarim
slirecine katilimcr olarak dahil edilmektedirler.
Cocuklar ile yapilan calismalarda da son on yilda
arastirmacilarin ¢ocuklari tasarim strecine daha
aktif bir bicimde dahil etmeleri ve cocuklarin
teknolojide yenilikcitasarimlarayolacanyenibakig
acilari sundugunu goéstermistir. Bununla birlikte,
siber zorbalik alaninda, katilimcitasarimyoluyla bir
kisim yenilikler tasarim bakis acisina eklenmistir.
Katilimcr tasarim oturumlart gerceklestirilmis
ve anlatiya dayali sorgulamayla bir calisma
yarattlmastdr. Anlatr sorgusu sonucunda, siber
zorbali§i hafifletmek igin ortaya ¢ikan yedi tema
cikariimistir. ifade icin tasarim, sonug icin tasarim,
empatiigin tasarim, kisisel gticlendirme ve geligim
icin tasarim, korku icin tasarim, dikkat icin tasarim
ve kontrolcllik, bastirma icin tasarim olarak yedi
ana tema ortaya konmustur. Bu arastirmanin
yuritilmesinde, dokuzuncu ve on ikinci sinif
ogrencilerinin yer aldidi bes katimci tasarim
oturumu gerceklestirilmistir. Katilimci tasarim
oturumlarinda, odak grup calismas! ve anlatiya-
dayali-sorgulama gibi yéntemler izlenmistir. Tek
bir anlaticinin tek bir olayl dykuleyerek durumu
anlatmasi ile stire¢ baslatiimig, farkl tekniklerle,
genc katilimcilarin her tir siber zorbalida ve cesitli
trlerin farkl sosyal ag platformlarinin baglamina
nasil dahil edildigini distinmeleri saglanmistir
(Ashktorab & Vitak, 2016).

Jang (2015) YouTuber (zerinde yaptigi
arastirmada YouTuber'larin pratikleri Gzerinden
kurguladiklari kimliklerinin video tasarimi, video
Uretimive video yayimiasamalarinda farklilastigini
bulmustur. Bu bulgu, bu arastirmada genclerin
davranislarinin tasarim kararlari Uzerine etKkisi
arastiriirken katihmcilik yaklagiminin secilmesine
temel olusturmustur. Jang'in arastirmasindan
yola cikarak genclerin YouTube ve Twitch
deneyimlerinin ¢cok katmanlh yapisi géridlmus ve bu
katmanlarin ancak katiimci arastirma surecleriyle
incelenebilecegdine karar verilmistir.

18-29 yas arasindaki kisilerin  benzer
sekillerde cevrimici davraniglarinin  oldugunu
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ortaya koyan arastirmalar incelenmis ve ziyaret
edilen veya kullanilan cevrimi¢ci medyada yas
gruplarinin  cesitliligi, Facebook ve bloglarin
yas gruplarindaki kullanim orani vb. dederler
gOsterilmistir (Lenhart ve ark., 2010). Lange
(2014), uygun kosullarda, YouTube'daki iletigim
Uzerinden, kullanici bakimindan faydali olabilecek
noktalarin ¢ikabileceGine deginmistir. Gengleri
sosyal medya aracihdiyla anlayabilmek icin
Amerika Birlesik Devletleri'ndeki  genclerin
genellikle vloglar, oyun videolari, eskizler ve
Ogretici-egitici icerikleri izlemeyi ve ziyaret
etmeyi tercih ettigi gorilmustir. Vloglar ayrica
iceriklerin onemli bir parcasidir ve c¢ogdunlukla
icerik  dreticisinin  yasaminin  kendini ifade
etmeleriyle ilgilidir (Ferchaud ve digerleri, 2018).
Arastirmalar sirasinda, sosyal medyanin faydalari
gen¢ gruplarla etkilesimlerinden vyola cikarak,
cesitli egitim ve 6gretim yontemlerini aciklayarak
anlatiimistir (Baird ve Fisher, 2005).

YouTube'un videonun altinda yorum
yaparak etkilesim ve iletisim icin kullanilabilecedi
ve ortak bir fikrin yaratabilecegi bir atmosferin
de olusabilecedine dair kaynaklara rastlanmistir
(Dynel, 2014). Genclerin sosyal medyayi kullanimi
kapsaminda *“gizlilik ve guvenlik” konusu
glindeme gelmektedir. Genclerin sosyal medyayi
kullanmasinin, teknolojik gelismelere ve teknolojik
araclara ayak uyduramayan ebeveynler Uzerinde
bazi kaygilara neden oldugu belirtilmektedir.

Teknolojiye uyum saglayabilen ebeveynlik
becerilerine  “technoparenting” denmis ve
cevrimici medyada genclerin davraniglariyla

ebeveynlerin ‘technoparenting’ becerileri analiz
edilmistir. Ebeveynler ve gencler arasindaki
seffafhigin  yeterli dlizeyde sagdlanmasi icin
etkilesim tasarimi ve ¢evrimici sistem tasarimiyla
yeni bir ydntem sunulmustur (Yardi ve Bruckman,
201).

Ote yandan, genc icerik olusturucularinin,
icerikleri  icin  cevrimi¢ci medyadan nasll
yararlandiklarini ~ ve  neler  &grendiklerini,
ogrendiklerini nasil uyguladiklarini; geng icerik
olusturucularla goriserek, bu icerikleri nerede ve
nasil kullanip yayinladiklarini bulmuslardir (Harlan,
Bruce ve Lupton, 2012). Genclerin, c¢evrimici
mecralarda sanal varlklarinin neler olduklarindan
bahsedilmekte ve sanal kimlikleri ayni zamanda
sanal mdulkleri olarak da incelenmektedir.
Bulgulara gére genclere yeni faydalar ve zararlar
getirebilecek yeni teknolojiler tasarlanmasi
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onerilmistir (Odom ve digerleri, 2011).

Cevrimici gencler toplulugunun &nemli
bir 6zelliginin, oyun oynama veya yeni medya
oyunlarina ait her seyle ilgilenme oldugu; video
oyunu veya ¢evrimicgi oyun oynamanin, ¢evrimici
topluluk bilincini ilerleterek, bireysel gelisim ve
sivil katihmi gelistirmeye yardimci olabilecedi
bulunmustur (Lenhartveark.,2008). Katilimcilarin
onemli bir kaynak olarak gordlup, etkilesim
tasarimi slUrecinde onlarla calisirken zorluklari
ve olasi sorunlari 6grenmek bu calismada da
amaclanmistir (Fitton, Read & Horton, 2013).

Arastirmacilarin genclerle goérusme
slrecinde nasililetisim kurabileceklerini anlamaya
yonelik arastirmalar incelenerek, gorusmeler
sirasinda genclerin rahat benimsedikleri bir
ortama ihtiya¢ duyduklari 6grenilmistir (Bassett
ve digerleri, 2008). Ayrica, gorismeler,
katihimcilari zaman alici ve yorucu bir ortamdan
kacinmak icin alan caligmalarinin arkadasca
bir sohbet havasinda ilerletilmesi g6z 6ninde
bulundurularak yuratilmastdr. Tam katilimcilarin
kendini seffaf bir sekilde ifade edebilecegi
samimi ve cesaret verici bir ortam hazirlanmasi
hedeflenmistir. Bu slireci daha saglam kilmak
adina ilk etapta herkesin birbirini tanimasi icin
kaynastirma vyapiimis ve sorulara gecilmeden
once katilimcilarin ilgisini ceken sosyal medyaya
yonelik genel ve glincel konular konusulmustur.

YONTEM

Literatlrde genclerin kullanim deneyimleri
ve tasarim iliskisi  baglaminda  yapilan
arastirmalarda ulasiimak istenen bilginin yerlesik
oldugu gorilmektedir. Bu sebeple, Fitton ve
digerleri  (2014) arastirmacilarin  kullanicilar
hakkinda icgéri sahibi olmasi gerektigini
belirtmektedir. Katiimci tasarim yaklasiminin
kullaniimasi bahsedilen i¢cgdrinin gelismesine
izin vermektedir. Ge¢mis arastirmalarda katilimci
tasarim ile arastirmacilarin icgdri gelistirdigi
gorulmektedir.

Etnografi insani  tanimlama anlamina
gelmektedir, g6zlem esasina dayanan bu
arastirma tdrd bir grup belirleyerek bu grubun
davraniglari gézlemler ve davraniglari betimler.
(Agafonoff, 2006). Bu arastirma tirtne ilk
olarak bir antropolog olan Bronislaw Malinowski
tarafindan 1922 de "Argonauts of the Western
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Pacific” isimli kaynakta bahsedilmistir.(Harvey
ve Myers, 1995). Etnografi daha sonraki yillarda
antropolojinin temel arastirma yodntemlerinden
biri haline gelmistir giinimuzde ise bu ydntem
sosyal bilimlerin bircok alaninda kullaniimaktadir
(Willis ve Trondman, 2000).

Bu calisma edinilmek istenen bilginin yerlesik
olusu ve Fitch ve digerleri (2004) tarafindan
gerekliligi vurgulanan icgori gelistirme ve bilgi
toplama adimlarini bir arada yuritmek amaciyla
etnografikarastirmaydntemlerindenfaydalanarak
nitel bir arastirma planlanmistir. Tarkiye'de 13-18
yas arasi geng bireylerin kullanimi i¢in yeni dijital
platformlarin tasarlanmasinda kullaniimak Uzere
veriler elde etmek amaciyla goéndllilik esasi ile
1 kisi ile grup gérismeleri yapiimistir. Katilimci
secimindeki tek kriter, katilimcilarin sosyal medya
kullanan 11 yas ve Uzeri genclerden olusmasidir.
Kalabalik bir grup ile derinlemesine ve detayli
gorisme yapmanin olanaksizhgr  sebebiyle
katihmcilar iki gruba ayrilmistir. 18 yasindaki
katilimcilar kiimelendigi i¢in bu yas i¢in ayri bir
grup olusturulmustur. Grup calismasi yapilarak
genclerin tasarim eylemine katilimi, YouTube gibi
gorsel elemanlar iceren sosyal medyaya katihmci
tasarim ile yeni bir yaklasim veya yenilik bulma
firsati olarak degerlendirilmistir.

Arastirmanin amaci genclerin davranislarinin
ve taleplerinin yeni tasarim fikirleri icin kaynak
saglamasidir. Bu amaca ulasmak igcin 6ncelikle
tasarima etki edecek olan unsurlarin neler oldugu
o0grenilmek istenmistir. Gortigsmelerde sorulan
sorularin hedefi genclerin kullanim deneyiminde
onem verdikleri &zelliklerin belirlenmesidir. Bu
Ozellikler gelecekte yapilacak olankatilimcitasarim
calismalarinda arastirmacilarin  katilimcilardan
nelerin tasarlanmasinda katki talep edileceginin
anlasiimasina bilgi saglamaktadir. Diger bir
deyisle, gérigme sorulari gencglerin bakis agisiyla
hangi 0©zelliklerin tasarima konu olabilecegini
¢tkartmak icin sorulmustur.

Bu calismada, veriyi kaydetmek amaciyla
Windows 10'un ses kaydedicisi ve Not Pad,
gorusme oturumlari sirasinda calismayi
sirdirmede yardimci olarak kullaniimistir. Diger
yandan, not defterine cimleler, kelimeler, eskizler
ve ufak isaretler vyardimiyla manuel notlar
alinmistir. Notlar alinirken dikkat dagitilmamis
ve gorusme bolinmemistir. Gérismeler, Kadikdy
Belediyesince arastirmacilar, tasarimcilar, start-
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uplar ve o6grenciler icin Ucretsiz hizmet veren
Tasarim Atdlyesi Kadikdy'de (TAK) yaruttlmastar.

Spradley’e (2016) gore etnografik arastirma
yontemlerinden mulakat ve gdézlem, ydrutilen
grup cahsmalarinda katihmcilardan veri elde
edilmesi icin kullanilabilir. Basarih bir gdérisme
gerceklestirmek icin arastirmaci, herhangi bir
yapay atmosfere izin vermemeli ve katilimcilarin
mimkin oldugunca dogal ortamlarinda olduklari
gibi hissetmelerini saglamalidir (Spradley, 2016).
Ayrica, mulakat yaparken, katilimcilar ile samimi
ve arkadas canlisi bir atmosfer olusturup, bu
yontemle, kritik bilgiler sohbet icerisinde elde
edilebilir (Spradley, 2016). Rogers, Sharp ve
Preece (2011) icinse ihtiyaclarin belirlenmesi
durumunda, c¢alisma grubu bireylerinin diger
paydaslarla ve kullanicilarla uyusmasi ve ortamin
kendilerini ilgilendirdigini hissetmeleri dnemlidir.
Boylece, gorismeleri organize etmek icin yeterli
motivasyon saglanabilir (Rogers, Sharp & Preece,
201).

Galisma, kullanict  odakli  bir  sonug
elde edebilmek ve kullanici odakli bir Urdn
citkarilmasina araci olmasi icin odak grubu ile
yapilan gorusmelerle yuratdlmustir (Oygdr,
2009). Ayrica, bu gdrigmelerin beraberinde ve
yapilan gorismelerden gelen bilginin is1§inda,
bir inovasyon fikrinin ortaya c¢ikmasi ya da
yeni bir Grin fikri sansinin artiriimasi igin kagit
prototipleme yodnteminin de ileride kullaniimasi
distnUlmastdr. Boylece, grup calismasi ve
dyelerinin tasarim eylemine katilimi, YouTube
gibi gorsel sosyal medyaya yeni bir yaklasim veya
yenilik bulma firsati olarak degerlendirilmistir.

Goriisme, Istanbul'da, cesitli yaslardan dokuz
kisiyle yapilmistir. iki grup ile yapilan gériismeler
ikiser oturumda, yuz ylze gerceklestirilmigstir.
Her oturum Kadikdy Belediyesi'nin atélye
merkezlerinde (TAK), YouTube ve Twitch gibi
sosyal paylasim sitelerine erisimi rahatca
saglayabilen, internet donanimli, teknolojik
cihazlarla dolu atdlyelerde yapilmistir. 18 yas
altindaki  katilimcilarin  velilerinin ~ onaylari
alinmistir.  Baslangicta godrismenin  on  bes
katihmci ile yapilmasi planlanmig ve ilk gérisme
sekiz katilimciyla planlanmistir.  Belirtilen ki
katimci bazi nedenlerden &turd bu calismaya
katilamayacaklarini bildirmiglerdir. Boylece ilk
oturum alti kisi ile tamamlanmistir.
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Gorusmelere baslamadan once, etik sartlar ve kosullardan bahsedilmistir. Ardindan bu calismaya
gonulll olarak katilip katilmadiklari sorulmustur. Kisisel hi¢bir bilginin veya verilerin G¢linct sahislarla
aclikca paylasiimayacagdindan da bahseden tim kurallar ve kosullar aciklanmistir. Taraflarin onaylarindan
sonra calismanin ilk asamasi baslatiimistir.

Gorusme iki farkh grupla, iki farkh oturumda gerceklestirilmistir. Gorismelerin sdreleri, her
biri yaklasik 60 dakikalik grup oturumlari seklinde tahmin edilmesine ragmen, kati bir zamanlama ile
planlanmamistir, katilimcilarin dogal ortamlarda hissetmesi, yorulmamasi ve slrecten keyif almalari
g6z dninde bulundurulmustur. Bu nedenle, gériusmeler, sohbet ortami icerisinde gerceklestirilmistir ve
herkes, calisma sirasinda yaklasik bes dakika stiren 1sinma amacl grup sohbetiyle kendilerini seffaf ve
aclk bir sekilde ifade etmeye tesvik edilmistir.

ilk oturum, 90 dakikalik, tek parca seklinde, alti gériismeci ile gerceklestirilmistir. Tim gdriismeciler
erkek ve on sekiz yaslarinda oldugunu, ayni zamanda Universitelerde de 6grenci olduklarini belirtmislerdir
(iclerinden biri tiniversitede hazirlik égrencisi oldugunu bildirmistir). ikinci gériisme, yaslari on (g ila on
bes arasinda degisen, iki kiz ve g erkek 6grenci olmak Uzere bes gorismeci ile gerceklestirilmistir. Bu
oturum iki kisimdan olusturulmus ve toplamda gdrigsmeler 75 dakika suardUrtlmustir. Bu oturumda
katihmcilarin tercihleri nedeniyle 5 dakikalik bir mola verilmistir. Yaslari on dort olan ve su anda lise birinci
sinifta okuyan iki kiz 6grenci, ortaokul ikinci sinifta on ¢ yasinda olan iki erkek 6grenci katilimci olarak
yer almislardir. Geriye kalan erkek gérismeci ise on yedi yasinda, lise 3 6grencisi oldugunu bildirmistir.

VERILER VE ANALizi

Verilerin analizi i¢in gdrusme kayitlarinin ¢dzimlenmis ve c¢dzimlemelerden hangi tasarim
elemanlarinin gelistirilebilecedine yonelik bilgiler secilerek c¢ikartilmistir. Bununla birlikte goriisme
sirasinda notlar ayni amagla tekrar ele alinmistir. Bazi sorular sadece i¢gdri saglamak igin sorulmustur.
Bazi sorularin cevaplari ise beklenmedik sekilde icgdri saglamistir. Yukarida belirtildigi gibi; gorismeler
iki asamada yapilmistir, bu nedenle, 's" harfi oturum (session) anlamina gelmek Uzere kullaniimigtir.
Ornekle; oturum1: s1, oturum 2: s2. Ote yandan, “i" bilgi veren kisi veya goriismeci (interviewee/informant)
anlaminda kullanilmistir ve her biri numaralandiriimistir. Ornegin; stil kodlu kisi birinci oturumun birinci
gorusmecisi anlamina gelmektedir. Kisilerin numaralandiriimasi, yas, cinsiyet veya herhangi baska bir
0zellige gore belirlenmemis, sadece calismaya katihm icin belirlenen mekanlara kendi gelis siralarina gore
numaralar dagitiimistir.

ilk oturumda goriisilen 6 katihmcinin timii 18 yasinda erkek katilimcilardir. Bir katiimci Giniversitede
hazirhk 6grencisidir. Diger 5 katilimci lisans birinci sinif édrencisidir. ikinci gériismede ise gériisiilen 5
katilimcinin 14-17 yas aralidinda érgiin egitime devam eden 2 kiz 3 erkekten olugsmaktadir. Calismalar,
2 farkli oturumda ve toplamda 3 parcada (sl: tek oturum, s2: cift oturumda) yapilmistir. ilk ve ikinci
gorusmeler farkl ginlerde gercgeklestirilmistir. Katilimcilara éncelikle, glnlik yasamlarinda kullandiklari
sosyal medya ve yeni medya materyallerinin ne/ler oldugu sorulmustur. Birinci gruptaki tiim katilimcilar,
beklendigi gibi, Instagram, WhatsApp ve YouTube'u bir arada kullandiklari ifade edilmistir. Bu soruya
verilen cevaplarin timu Tablo 3 ve Tablo 4'te bir arada goérilmektedir.
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Katilimeilar Ziyaret edilen sosyal medya uygulamalar1 ya  Internette YouTube ve Twitch’te
da web siteleri Harcanan siire  harcanan siire

Slil Instagram, Facebook, Snapchat, YouTube, 4-5 saat/gilin 4-5 saat/giin
WhatsApp, Skype, Gmail

S1i2 Instagram, YouTube, WhatsApp, Twitter, Fa- = Tiim giin Nerdeyse tiim giin

cebook, Tumblr, Pinterest, Snapchat, Gmail,
Spotify, Twitch, SoundCloud, Discord, Skype

S1i3 Facebook*, Twitter*,Instagram, YouTube, Tiim giin Nerdeyse tiim giin
Twitch, WhatsApp, Gmail

S1i4 Instagram, YouTube, WhatsApp, Skype, 4-5 saat/gilin 3-4 saat/giin
Gmail, Twitch

S1i5 Instagram, Twitter, Facebook, Tumblr, Pinte-  11-12 saat/glin  9-10 saat/giin

rest, YouTube, WhatsApp, Spotify, Gmail

S1i6 Instagram, Twitter, Facebook, Snapchat, You- 5 saat/giin 4-5 saat/giin
Tube, WhatsApp, Skype, Gmail, Twitch

Tablo 3. 1. oturum katihmcilarinin, kullanilan uygulamalara veya ziyaret edilen web sitelerine gore
harcanan gunlik zamanla ilgili ifadeleri.

* S1i3 bu mecralari dnceden ¢okca ziyaret ettigini bildirdi ancak su an bu hesaplarini, zamanini
gereksiz harcadigi ve glnlik islerini isgal ettigi icin sildigini bildirmistir.

Katilime1 Ziyaret edilen sosyal medya uygulama- Internette Harcanan = YouTube ve Twitch’te
lar1 ya da websiteleri siire harcanan siire
S2il Instagram, Twitter, Facebook, Tumblr,  3-4 saat/giin 1-2 saat/gilin

Pinterest, Snapchat, YouTube, What-
sApp, Skype, Gmail

S2i2 Instagram, YouTube, WhatsApp, Twit- 4 saat/giin 2 saat/gilin
ter, Facebook, Tumblr, Pinterest, Snapc-
hat, Gmail, Spotify

S2i3 Instagram, YouTube, WhatsApp 1-2 saat/gilin 1+ saat/gilin

S2i4 Instagram, YouTube, WhatsApp, Puhu 30 dakika/giin 30 dakika/giin
TV, Skype

S2i5 Instagram, YouTube, WhatsApp, Twitch 3 saat/gilin 2 saat/giin

Tablo 4. ikinci oturum katilimcilarinin ginlik internette gecirdikleri strelerin miktari.

Birinci grupta, gorustlen tim kisilerce daha net ve daha iyi ses nedeniyle Skype yerine Discord'un
kullaniminin tercih edildigi, ayrica baglanti sirekliligi konusunda Skype'tan daha gl¢ld oldugu, gecikme
olmadigi, WOW ve LOL gibi birgok uygulama ve oyun ile Discord'un uyumlu oldugu ifade edilmistir.
Katilimcilar tarafindan, tam olarak bu kisimda net stire verilememistir. Bunun sebebinin birden fazla
cevrimici aktiviteyi ayni anda yapmalarindan ya da calisirken cevrimici mecrayi kullanmalarindan 6turd
oldugu belirtilmistir. Katihmcilarca, bilgisayarlarin veya akilli cihazlarin kullaniminda uygulamalarin
arka planda etkin tutuldugu belirtilmistir. S1i1 tarafindan, bu mecralarin mekaniginin, insanlarin sosyal
medyada daha uzun zaman harcayacak sekilde tasarlandigini sdylenmistir. Ornegin, insanlarin, 6zellikle
Instagram’in kesif b6lUmU ve Facebook'ta ge¢mis zaman paylasimina izin veren dikey ve zaman cizelgesi
sistemi sayesinde oldugu belirtilmistir.
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Ardindan, yavas yavas YouTube ve Twitch kullanimina odaklanmaya baslanmistir. Her iki platformun
dabilindigini, Twitch'iziyaret etmeyen sadece bir kisi oldugu katilimcilar tarafindan belirtilmistir. Ardindan,
bu platformlara ydnelik katilimcilarin gorusleri sorulmustur. Twitchyin canh yayinlari izlemek icin iyi bir
ortam / web sitesi oldugunu distniildigi, ancak YouTube kadar kapsamli bir mecra olmadidi, katilimcilar
tarafindan ifade edilmistir. S1i2 tarafindan YouTube'un canh akisinin Twitch'ten, altyapisi nedeniyle daha
iyi oldugunu ve yayin sirasinda daha az gecikme ve sorun oldugunu disidndikleri belirtilmistir. Ancak
YouTube>un sahip olmadidi ve izin vermedigi bagis sistemi nedeniyle Twitch'in tercih edildigi soylenmistir.

Ardindan, bilgi verenlerin ne tlr icerikler veya kanallar izledikleri veya nelere abone olduklari
sorulmustur. Grup Uyelerince, YouTube veya Twitch'i izlemek i¢in onlari motive eden ge¢mis deneyimleri
anlatilmaya baslanmistir. S1i5 tarafindan, YouTube'un ¢evrimici bir 6gretici olarak kullanilabildigi, kendi
basina yasamaya basladiginda; yemek pisirme ve yeni tarifleri 6grenmeye nasil basladigi, gastronomi ve
yemek videolarrizledigi anlatildi ve yemek yapmaya baslamak i¢in motive edici noktalari nasil buldugu ve
evini temizlerken ev temizliginin nasil yapilacagini YouTube'dan 6grendigi ifade edilmistir. S1i4 ve sli'ce,
Ozellikle DIY'le ilgili egitici videolarr izleyerek YouTube aracilidiyla neleri merak ettiklerini 6grendiklerin
soylenmistir. Bu sayede, esas olarak hangi tir kanallarin oldugunu gdsteren bir tablo olusturulmustur.

Katilimcilar YouTube’da izlenilen igerik tiirleri Twitch’te izlenilen igerik tiirleri

Slil Vlog, Miizik,Egitici videolar (nasil ¢izilir, ~ Oyun oynama
nasil eskiz yapilir, oyun ¢oziimleri ve ince-

lemeleri, hayvan ve bécek bakimi vb.) Spor (e-spor, futbol ya da diger miisabakalar)

Kisisel motivasyon ve kisisel gelisim

S1i2 Vlog, Miizik, Okul dersleri, Egitici video-  Oyun oynama
lar, Tarih ve mitoloji hikayeleri, Belgeseller
(astronomi, mitoloji, bilim,felsefe, sanat vb)

S1i3 Vlog, Miizik, Okul dersleri, Egitici video-  Oyun oynama
lar, Tarih ve mitoloji hikayeleri, Belgeseller
(astronomi, mitoloji, bilim,felsefe, sanat
vb.), Film-dizi incelemeleri

Sli4 Teknolojik ve elektronik ara¢ incelemeleri  Oyun oynama

Spor (e-spor, futbol veya diger canli yayinlar
Egitici videolar (nasil ¢izilir, nasil eskiz ya- por (e-sp vade v )

pilir, oyun ¢odziimleri ve incelemeleri, hay-
van ve bocek bakimi vb.)

S1i5 Egitici videolar (yemek pisirme, temizlik, Gaming
model yapimi, balik¢ilik), Belgeseller (ast-
ronomi, mitoloji, bilim, felsefe, sanat, hay-
van bakimi vb.), Film ve dizi kesitleri

Miizik, Film-dizi incelemeleri

S1i6 Vloglar, Araba ve elektronik cihaz incele- Oyun oynama
meleri, Komedi ve parodi igerikleri, Miizik, S futbol dis 1 |
Spor elestirileri ve tartismalari por (e-spor, futbol veya diger canh yayinlar)

Gergek kesit (IRL)

Tablo 5. 1. gruba ait bilgi verenlerin, YouTube veya Twitch aracilidiyla ziyaret edilen kanallarin / iceriklerin
genel siniflandirmasi hakkindaki ifadeleri.

ikinci grupta gérisilenler tarafindan, her iki platformun da bilindigini, ancak sadece t¢iiniin Twitch'i
ziyaret ettigi belirtilmistir. Ardindan bu platformlara yonelik genel bakis acilari 6grenmek istenmistir.
TUm gorismeciler tarafindan, YouTube ve Twitch'in hayattan bir slreligine kacmak icin oldukca glzel
platformlar oldugunu disindikleri, eglenceli ve kendilerini burada motive edebildikleri, ancak hepsinin
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de nitelikli icerik Ureticileri bulmada sikinti ¢ektigi, bu baglamda YouTube'dan memnun olmadiklari
belirtilmistir. Ardindan, bilgi verenlerin ne tur icerikler veya kanallar izledikleri veya ne tir kanallara
abone olduklari sorulmustur. Bunlarin isiginda, esas olarak hangi tir kanallarin izlendigini gosteren bir
tablo olusturulmustur.

Katilimcilar YouTube’da izlenilen igerik tiirleri Twitch’te izlenilen igerik tiirleri

Vlog

il Miizik

Okul dersleri

Egitici videolar (nasil ¢izilir, nasil eskiz ya-
pilir vs.)

Kisisel motivasyon ve gelisim

Vlog

D2 Miizik

Okul dersleri

Egitici videolar (DIY, makyaj)

Dizi ve film incelemeleri Oyun oynama kanallar*
S2i3 Miizik

Egitici videolar (oyun ve oyun oynama)
Vlog

Oyun oynama kanallart*
Teknolojik ve elektronik iiriin incelemeleri

S2i4

Vlog Oyun oynama kanallar*
92i5 Egitici videolar (oyun oynama)

Komedi

Miizik

Teknolojik ve elektronik iiriin incelemeleri
Dizi ve film incelemeleri

Tablo 8. 2. oturumdaki bilgi verenler, YouTube veya Twitch aracilifiyla ziyaret edilen kanallarin /
iceriklerin genel siniflandirmasiyla ilgili ifadelerini icermektedir.

* Bilgi verenlerin Twitch'teki ziyaretlerinin sik olmadidi, nadiren web sitesine girdigi veya uygulamayi
kullandigindan bahsedilir.

S2i4 ve s2i5 tarafindan, 6zellikle akilli telefon donanimi ve yazilim analizi / incelemeleri de dahil
olmak Uzere teknolojik iceriklerle ilgilendikleri ifade edilmistir. S2i3, s2i4 ve s2i5 tarafindan canli arka
plan hikdyesi olan oyunlari gérmek icin Twitch'in tercih edildigini ve yayin Twitch'ten canliizlenemiyorsa,
Twitch'ten kaydedilen videolari YouTube'dan izleyebildikleri belirtilmistir. S2i3 ve s2i4 tarafindan,
"Webtekno" ve “Donanim Arsivi” nin, Turkiye'de, YouTube'da bir teknolojik icerik olarak takip edildigi
belirtilmistir, icerik-Ureticilerinin konusmalarinin samimiyetinden ve sicakliindan dolayi bu kanallarin
izlendigi belirtilmistir. S2i3, s2i4 ve s2i5 tarafindan, ayrica, oyunun nasil oynandiginin gérmek istenildigi
belirtilmistir. Ote taraftan, icerik yapimcisinin veya yayincinin olusturdudu sevincli ve keyifli atmosfer
nedeniyle canh akislarin veya YouTube videolarinin izlendigi belirtilmistir. S2i2 ve s2il tarafindan, higbir
zaman Twitch'i kullanmadiklari ve YouTube'dan yurtdisi seyahatleri, yasamlari ve yeni deneyimler
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kazanma gibi vloglarin izlendikleri belirtilmistir. S2i1 tarafindan, kendi kendini motive etmesi i¢in 'Gri
Kog'un videolarini izledigi ifade edilmistir.

S1i3 tarafindan, bu mecralar sayesinde yeni bir ilgi alani kazanilmadidi, sadece ilgilendigi konular
hakkinda videolarin izlendigi ifade edilmistir. Bunun aksine, diger Uyelerce de ilgi alanlarina bagh
olarak videolarin izlendigi belirtilmistir, ancak sik sik YouTube ve Twitch aracihdiyla yeni ilgi alanlarinin
kesfedildigi dile getirilmistir. S1i5 ve sli6 tarafindan, “Kara Sovalye” Uglisd sevildigi icin bu filmden
sonra cizgi romanlara kars! yeni bir ilgi duyduklari belirtilmistir. Ayrica, S1i5 tarafindan, Hans Zimmer'in
besteledigi film muziklerini sevdigi icin G¢lemeyi daha ¢ok sevdigi belirtilmis, film ve cizgi romanlar olmak
Gzere boylece iki yeniilgi alani olustugu bildirilmistir. Diger katilimcilarca, hemfikir olunup benzer ifadeler
verilmistir. Beraberinde, sli4 tarafindan, film veya seri miziklerinden etkilendikten sonra piyano ¢almay!
0grenmeye basladigi séylenmistir.

Gruptan, cevrimici video paylasim ortamlarinda gérmek istemedikleri veya takip etmekten
hoslanmadiklari hassasiyetlerinin ya da on vyargilarinin oldugu igerikleri soruldugunda; katihmcilar
tarafindan, oyun kanallarinda mustehcen iceriklerde bulunan ya da ‘click-bait’ (izlenme elde etmek icin
yemleme) icerik yapan icerik-treticilerini ilk basta merak etseler dahi, bir sonraki videolarini izlemedikleri,
bu tip YouTube ve Twitch kanallarini desteklemedikleri belirtilmistir. S1i1, s1i2, s1i4 ve sli6 tarafindan,
Turkiye'de canh yayin yapan bazi kadin yayincilardan bahsedilmistir, bu yayincilarin kendilerini her ne
kadar oyuncu (gamer) olarak gérseler de bedenlerini kullanarak daha fazla izlenme almak ve daha fazla
bagis toplamakla daha cok ilgili olduklari belirtilmistir. Bununla beraber katimcilarca, video bashdi ile
video iceriginin uyumlulugunun 6neminden bahsedilmis, aksi durumda asla bu tip videolari ve ilgi alanlari
disindaki videolariizlemeyecekleri bildirilmistir. S1i5 tarafindan, “Refika’nin Mutfagi” isimli bir kanal érnek
gOsterilmistir ve video basliklari ve icerikleri gruba gdsterilmistir. Katilimcilar tarafindan, s1i5 ile hem fikir

olunmus, kanalin videolarinin eglenceli ve ilging oldugu disindlmustar.

Katilimcilaraicerik veicerik dreticisinin kullanim tercihlerindeki etkisi sorulmustur. Tim katilimcilarca,
icerik-Ureticilerinin dnce geldigi, sonugta her merak ettikleri konuyu herkesten devamli ve diizenli olarak
izlemedikleri ifade edilmistir. Dolayisiyla, hitabeti iyi ve samimi icerik Ureticilerinin izlenmesinin tercih
edildigi belirtilmistir. Tim Gyelerce, diger popdller icerik olusturuculardan belli-basli fikirleri gormek ve
bakis acilarini genisletmek icin bahsi gecen konuyla ilgili bir video izlemenin yararh oldugunu disinddkleri
ifade edilmistir. TUm grup Gyelerince, canli yayin sirasinda konuskan ve izleyicisiyle daha ¢ok etkilesimde
bulunan yayincilari izlemeyi tercih ettikleri ve oyuncu-yayincilar arasindaki komik diyaloglari ya da
reaksiyonlari izlemeyi sevdikleri dile getirilmistir.

ikinci grupta, Ureticinin cesitli nedenlerden dolay: icerikten daha dnemli oldugu belirtilmistir.
Belirtilen ilk sebep, herhangi bir konuyla ilgili bir¢cok videoya veya akima erisilebilse de zaman ilerledik¢e
belli bash kisilerden belli basl icerikleri dlizenli olarak izlemeye devam etmeleri olarak ifade edilmistir.
ikincisi, eger Uretici iyi ise, icerigin de zaten iyi olacaginin ifade edilisi olmustur. Bu énciil, grup uyeleri
tarafindan en iyi Tiirk YouTuber'lardan biri olan Baris Ozcan ile érneklendirilmistir.

YouTube veya Twitch'in kullanim sikligini kavramak icin YouTube ritlelleri soruldugunda, tim
gorusmeciler YouTube'u her zaman ziyaret ettiklerini ve kisisel bilgisayarlarinda oturum actiklarinda
videolarin arka planda oynatilmasina izin verdikleri séylenmistir. Turnuvalar gibi bazi 6zel canli
etkinliklerde ya da bir stire favori dizisini izlemek i¢in, s2i3, s2i4 ve s2i5 tarafindan Twitch'i ziyaret ettikleri
sOylenmistir. Ardindan, yeni bir icerik olusturucuyu veya canli bir yayinciyi nasil kesfettikleri sorulmustur.
TUm katilimcilarca Youtuberlarin kesfinde Instagram, Twitter, YouTube dnerilenleri ve arkadaslarini (viral)
kullandiklari sdylenmistir. S2i1 ve s2i2 tarafindan, Facebook araciliiyla da YouTuberlari kesfettikleriifade
edilmistir Devaminda yeni bir icerik olusturucuyu veya canl bir yayinciyi nasil kesfettiklerini anlatmalari
istenmistir. Verilen cevaplara gore bu oturumdaki tim katiimcilar YouTuberlari, Facebook, Instagram,
Twitter, YouTube &nerileri ve bly(k adirlikla arkadaslari araciligiyla (viral/bulasici) kesfetmislerdir.

YouTube veya Twitch'in kullanim siklifini kavramak icin YouTube ritelleri soruldugunda, tim
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gorismecilerce YouTube'un her zaman ziyaret edildigi ve kisisel bilgisayarlarda oturum agildiginda,
calisilanesnadagenellikle videolarin arka planda ¢alindigi sdylenmistir. Sonra bir sonraki soruya gecilmistir.
Mobil uygulama mi masaustu sitesi mi tercih edilmektedir. Birinci grupta genel cevap her ikisinin de genel
olarak farkli yer ve zamanlarda kullanildigi yéniindedir. ikinci grupta ise tim katilimcilar, YouTube veya
Twitch'in mobil uygulama strdmlerinin, uygulamanin kullaniminin daha kolay, daha pratik, daha basit ve
akilh oldugunu disindukleri belirtilmistir. Ayrica, mobil sirimuyle YouTube'un arka plan oynatma sorunu
hakkinda sikayette bulunulmustur. Bu nedenle, birden fazla gérevi ayni anda yapacaklarsa, sli6 disindaki
herkes tarafindan bu mecralarin masatsti versiyonlarini tercih edildigi bildirilmistir. Bu mecralarin
etkilesim dlizeylerinin verimliligi sorulmustur (hem web sitesi / uygulama ve kullanici arasindaki etkilesim
hem de kullanici ve kullanici arasindaki etkilesim acisindan) ve ‘yeterli, verimli, sinirli ve verimsiz' gibi
terimleri kullanarak bu dizeyi siniflandirmalari rica edilmistir. Ayrica, katkida bulunacak veya ekleyecek
baska fikirleri varsa, katilimcilara bu oturumda tartisabilecekleri beyan edilmistir.

Gorusulen kisilerin cevaplarina gore asagidaki tablo olusturulmustur:

b

5, ]

KISl Say15]
(=] L5}

=

Yeterlive Sinrh ve

[=1

Yeter Verim Sinirh Verimsiz . .
Verim Verimsiz

mMedyave kullanicl arasindak - N . - c 1
etkilesim Dizeyi-YouTube - : : : -

m Kullanici ve kullanicl araandak 1 - 1 - 1
etkilesim Dilzeyi-YouTube : :

Medyave kullanicl arasindak - - - - c 1
etkilesim Dilzeyi-Twitch - N N N B

Kullanici ve kullanic araandak 1 - 1 n . 1

Etkilesim Dizeyi- Twitch

Tablo 6. 1. Oturumun katilimcilarinin, YouTube'un ve Twitch'in etkilesim diizeyini dederlendirmesi

S1i1 ve S1i3 tarafindan kullanicilar arasindaki anlik sanal sohbetin cok hizli hareket edisinden ve
bircok izleyicinin mesajlari hizlica aktigindan yazih sohbeti takip etmenin ve birine cevap vermenin zor
oldugundan bahsedilmistir. Kullanicilar arasindaki iletisim bakimindan ve kullanici-mecra etkilesimi
bakimindan Twitch'in daha zayif oldugu dile getirilmistir. Twitch'te mesajlarin ekranda belirivermesi, sesli
mesajlarin birakilabilmesi gibi nedenlerden kullanici-yayinci etkilesimi bakimindan Twitch daha yeterli
ve verimli bulunmustur. S1i5 ve sli6 tarafindan, bir kisi komik ya da énemli bir cimle yazdiginda, diger
seyircilerin de onu desteklemek icin ayni seyi yazmayi tekrar edebildikleri veya ayni tepkiyi dikkat cekmek
amaciyla verebildikleri ifade edilmistir. Bu nedenle, kullanicilar arasinda aninda bir etkilesim ve destegin
olusabilecegi dile getirilerek, bitin Uyelerin Twitch seyircisinin daha seckin ve bilincli bir ortalamaya
sahip oldugunu disdndikleri ifade edilmistir.
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Etkilesim Dizeyi- Twitch

Tablo 7. 2. Oturumun katilimcilarinin, YouTube'un ve Twitch'in etkilesim dizeyini degerlendirmesi

* S2i5 ve s2i3 tarafindan, YouTube'un kullanici ve kullanici etkilesim diizeyinin yeterli oldugu ve
bundan daha fazla bir sey olmamasi gerektigi belirtilmistir, daha fazlasinin olmasiyla YouTube'da cok
daha fazla siber zulim ve zorbalik yapanlarin olacagr disindldigd soylenmistir. Canli sohbetler gibi
seylerin olmasi durumunda, YouTube'da daha kotd tartismalar ve kavgalarin olabilecedi belirtilerek
aynisinin Twitch igin de gegerli oldugu sdylenmistir.

Bu platformlari renk, isaret ve erisilebilirlik, men(, tema ve kullanim kolayligr acisindan tasarlayacak
olsalardi neler yapacaklari sorulmustur. Aslinda, bu Ul ve UX yaklasimlari icin bir sorusu olarak
verilmistir. TUm kullanicilarca genel olarak gorsel baglamda, YouTube'un ve Twitch'in siyah arka-planli
tasarimlardan hoslandiklari belirtilmistir. S1i2 tarafindan, Twitch'te tamamen dogru kelimeyi girmeden bir
yayin bulmanin imkansiz oldugunu belirttikten sonra, YouTube'un sadece birka¢ anahtar kelime ile dogru
sonugclar verebileceg@i séylenmistir. YouTube'un varsayilan video ekran boyutunu begenildigi, Twitch'in
kategorizasyonunun iyi oldugu ama ayni zamanda daha da gelistirilebilecegi belirtilmistir.

S1il, s1i3 ve sli4 tarafindan, Twitch'e girdikleri de onaylanmistir. Siteye girildiginde genellikle
dogrudan ilgilerini cekmeyecek bir yayinla karsilastiklari ifade edilmistir. Bununla beraber, Twitch'in mor
renk kullanimini begenilmedigi, YouTube'un ise kirmizi kullanimini hos bulundugu dile getirilmistir. S1i5
ve Sli6 tarafindan ise diger katilimcilarla ayni gériste olmadiklari ifade edilerek, S1i6 tarafindan mor
renk kullaniminin oyun merakhlari icin daha eglenceli bir konsept sundugu, renk kullanimi ve grafiklerin
oyun atmosferini ve e§lenceyi cagristirdigi ifade edilmistir. Ayni zamanda, YouTube'un daha karmasik
oldugunu ve sol stitundaki tercihleri hi¢ kullaniimadigr belirtilmistir.

ikinci grupta ise tiim kullanicilarca genel olarak gérsel badlamda tasarimlardan hoslandiklari
belirtilmistir. YouTube>un mobil sdrimindeki arka plan konusundaki oynatma sikintisi disinda
uygulamanin kullanim kolayhgr agisindan bir sikinti belirtilmemistir. s2i1 ve s2i21 tarafindan, renkleri cok
sevdikleri belirtilirken, 6zellikle s1i4 ve sli5 tarafindan gece temasinin YouTube>da oldukca faydali oldugu
ve siyah arka plan kullanimiyla kullanicilari cezbettikleri ifade edilmistir ayrica Twitch>te web sitesinde ve
uygulamada siyah bir arka plan kullaniimasindan dolayr memnuniyetler ifade edilmistir.
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Katilimcilara, tasarlamak durumunda
olsalardi, ana sayfadaki mend tasarimi
ve siralamasinda nelere dikkat edecekleri

sorulmustur, s1i6 tarafindan, ayni situndaki
tim  bolimleri veya bashklari tek yerde
toplamaya calismanin kullanicilar Gzerinde dikkat
dagitabilecedi, YouTube'un oOrnek alindiginda
tiklamak icin bircok segenede sahip oldugu
(Ana sayfa / Menl) s6ylenmistir. Diger yandan
katilimcilar, Twitch; kullanim kolaylhigi acgisindan,
mikemmel olmasa da diger katilimcilar tarafindan
belirtildigi gibi daha net, daha basit ve daha sik
gorindiagu ifade edilmistir. Tim goérismeciler
tarafindan, kullanicilarin oynatma listelerini veya
video serilerini olusturmasina ve siniflandirmasina
izin veren Ozelliklerin bedenildigi, sli5 ve sli6
tarafindan, onerilen videolari ve 6nerilen kanal
bélimlerinin  bedenilmedigi, bu kisimda bazi
alakasiz onerilerin ¢ikabildigi belirtilmistir. Yine
tim Uyelerce, YouTube videolarinin altinda yer
alan yorumlari okumaktan ve oynatilan videonun
yaninda Onerilen videolari kontrol etmekten
hoslandiklari belirtilmistir.

ikinci grupta ise, s2il tarafindan her zaman
kolay erisilebilir menlnin tercih edilecegi cevabi
alinmistir. S2i1 ve s2i2 tarafindan ise Snapchat>in
veyalnstagramarayutzinive mendlerinisevdikleri
belirtilmistir, bu sekilde, arkadaslari veya
bedendiklerini daha rahatga takip edebilecekleri
ifade edildi. S2i3 ve s2i5 tarafindan bu fikirler,
alternatif bir arayiz ve kullanici deneyimi tasarimi
acisindan dikkate deger ve ilging bulundu.

YouTube veya Twitch'in sevilen ve
bedenilmeyen vyoénleri soruldugunda, sli4, s1i3
ve sli2 tarafindan, YouTube'un genel olarak ilgi
alanlarina gére yeni videolar dnerme konusunda
hizli  oldugu sdylenmistir. Tidm gorismeciler
tarafindan, Twitch'in sasirtici, daha heyecanli ve
gekici bir platform oldugu, ayni zamanda dogal
bir ambiyansa sahip oldugu iletilmistir. Twitch
Gzerinde, yayincilara yapilan bagislarla dogrudan
etkilesimlerle izleyiciler ile aralarinda koprd
kuruldugu ve hizli para kazanmanin daha kolay
oldu@u, béylece kendilerini tanitip popdlerliklerini
artirabildikleri belirtilmistir.

ikinci gruba YouTube veya Twitchyin kullanici
deneyimi ve medya-kullanici iligkisi ¢cercevesinde
sevilen ve sevilmeyen taraflari soruldugunda,
oncelikle, tiklanma, zarar verme, ihlal etme
ve cinsel saldiri iceren videolarin sevilmedigi
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sOylenmistir. S2i1 tarafindan, gruba, YouTube'un
farkl bakis acilariyla, genis kaynaklardan bir
seyler 6grenmek veya cesitli videolar izlemek
icin muazzam ve sayisiz videolar iceren iyi bir yer
oldugu sdylenmistir ve video seyretme keyfinin
ve deneyiminin akisini zedelemesi ydnlyle, ¢ok
reklam iceren videolardan hoslaniimadigi ifade
edilerek, Twitch'in anlik etkilesimde iyi bir yer
oldugu dislinildigi ve yayinci tarafindan fark
edilme olasiliginin varligindan bahsedilmistir. S2i2
ve S2i3 tarafindan ayrica, YouTube'un cekici bir
ortam oldugu da eklenerek, tnli kisilerin kurallara
aykirt hareket etmeleri ve blylk bir hayran
kitlesine sahip olmalari durumunda, bu icerik-
Ureticilerine daha fazla esneklik gosterildiginden
bahsedilmistir. Tim grup Uyelerince, YouTube'un
bazi YouTube kullanicilari igin cifte standart
uyguladigini diisiindiikleri dile getirilmistir. Oneri
bdlimi veya bir sonraki videonun seciminin
sorunlu oldugu beyan edilerek, YouTube
algoritmasinin iyi calismadigi, yeni video dnerileri
konusunda veya video aramaicin daha iyi bir video
filtreleme sistemi olmasi gerektigi sdylenmistir.
S2i5 tarafindan, ¢abanin ve emegin YouTube'da
popllerlikten daha az dederli olusu ydninde
gorusler belirtilmistir.

BULGULAR

Bu kisimda beyanlarin ve verilerin dogrudan
sundugu  sonuglar incelenmistir.iki  seansta
tamamlanan caligmanin neticesinde; YouTube'un
ve Instagram’in bahsi gecen yas araliklarinda,
Turkiye'deki gencler arasinda daha popller
oldugu saptanmistir.

17-18 vyas katilimcilarin  ve Universite
ogrencilerinin, internette  glnlik  gegirdigi
vakit, diger alt yas gruplarindan daha fazladir.
Clickbait videolarin ve baslik ile icerik arasindaki
tutarsizhdgin istenmedigi ve goriismeciler arasinda
hos karsilanmadigi ortaya koyulmustur. Baslik,
videonun igerigi ile tutarl oldugu silirece ilging
videolarin gencler tarafindan istekle izlenilme
edilimi oldugu ortaya cikmistir. Basliklari ile
tutarhlik sergileyen videolar ve buicerikleri strekli
Ureten kanallar dolayisiyla basarili kanallar olarak
kabul gérdigu bulgusu elde edilmistir. Bu ¢alisma
kapsaminda YouTube’'da yer alan ve Twitch'teki
icerik Ureticilerinin, iceriklere veya konulara
gore daha fazla onem teskil ettigi anlasiimistir.
En 6nemli ve en degerli ciktilardan biri olarak,
bilgi verenlerin ¢ogunun, farkli nedenlerden
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otlrd bu platformlardan fayda saglamak icin bu
ortamlari ziyaret ettikleri anlasiimistir: kendilerini
edlendirmek, yeni bir seyler 6grenmek, sanal
cevreleriyle etkilesim kurmak. Katilimcilarin
yanitlarineticesinde populerligin bir manipilasyon
faktord olabileceginin  ve kaliteden ziyade
niceligi vurgulayabileceginin farkinda olduklari
ortaya cikarilmigtir. Oyun oynayan, bilgisayarlari
Gzerinden c¢ahsan katihmcilarin, ¢ogdunlukla
masalsti  mecrayr tercih ederken, diger
katilimcilarin, ergonomisi, basitligi, tasinabilirligi
ve erisilebilirligi gibi sebepler nedeniyle mobil
uygulamalari tercih ettikleri ortaya ¢ikariimistir.

Calismasonunda literatlrile 6rtisen noktalar
bulunmustur. Siber zorbaliga karsi ¢esitli onlemler
alinmasi yoéninde cocuklarla birlikte bir ¢alisma
dizenlenmis, sosyal medyanin siber zorbalda
aclk bir alan olusu vurgulanmistir. (Ashktorab
& Vitak, 2016). Gorusmelerde katilimcilarin bir
kismi sosyal medyanin siber zorbaliga acik oldugu
yoninde fikir bildirmislerdir. YouTube ve Twitch
gibi  mecralarin  kullanici-kullanici  etkilesimi
yoninden daha cok gelismesinin siber zorbahdi
arttiracagi disincesi belirtilmistir.

Gorusmelerde literatlrde “technoparenting”
olarak ifade edilen kavramin karsihdi bu
arastirmada genclerin  kendilerini  Instagram
ve Facebook Uzerinde ebeveynlerinden ya da
akrabalarindangizlemeedilimiolarak gortlmistir.
Katilimcilar ailelerinin ve akrabalarinin profillerini
ve fotograflarini  goérip bunlar hakkinda
yorum yapmalarini istemediklerini kendilerine
sorulmadan gérisme sirecinde belirtmislerdir.

Gorlismeler, calismaya katki saglayanlar
Uzerinde olumlu sonuclar dogurmustur.
Katilimcilar kendileri daha 6nce fark etmedikleri
seyler oldugunu kesfettiklerini belirtmislerdir.
Cevaplar ve alinan notlarda bazi katilimcilar
sosyal mecrada sandiklarindan daha cok vakit
gecirdiklerinifark ettiklerini, YouTube ve Twitch'in
arasindaki farklari daha net gordigind, bu siirece
katilmaktan cok zevk aldiklarini, yeni bir sosyal
mecra tasarimina katilmaktan hoslanacaklarini
belirtmislerdir. Ardindan, konusma ortami ve
alan calismasinda ydrutilen goérisme sirasinda,
Ozellikle YouTube ve Instagram gibi sosyal
medya platformlarina yogun ilgiye sahip oldugu
gorulmustar.

YouTube'un, genglerin hayatlarininve cagdas
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kiltdrlerinin  bir parcasi oldugu goéridlmdstdr.
Katilimcilarin  ilgi  alanlari  Uzerinde zaman
harcadiklarini ve ayni ilgi alanlarina sahip olan
genclerin, ¢evrimici medya aracilidiyla bir sekilde
bir araya geldigini ve bu platformlar araciligiyla
etkilesime girdiklerini séylemek mimkdn olmustur
(Yarosh, Bonsignore, McRobets & Peyton, 2016).
Tum bilgi verenlerce, Facebook ve Twitter'da
yas ortalamasinin yulkseldigi, gizlilik istenildigi
ve bildikleri yasl insanlardan saklandiklari
bildirilmigtir. Katilimci s2i1 tarafindan, biytkanne
ve blylkbabalarinin gizlice onu takip ettigi,
dolayisiyla Facebook'ta ailesinden pek cogunu
engelledigi, bunu sadece kendisinin degil, tanidigi
bitln akranlarinin da aynisini yaptigi bildirilmistir.
Bu sebeplerden 6turd Facebook'a genclerin artik
daha az giris yaptigi ¢cikarimi yapilmistir.

Psikolojik ve cocuk gelisimine etkileri
acisindan, ‘Spider-man ve Elsa’ icerikli videolarin
cocuk istismarina neredeyse acik ve mistehcen
sayllabilecegdi, olumsuz etkileri olabilecegi ve
cocuklarin direkt olarak ilgisini cekebilecek bu
videolarin hi¢bir dizenlemeye veya filtrelenmeye
tabi tutulmadi§i, click-baitler ile ylklendigi
gin milyonlarca izlenilmeye ulasip, trendler
sekmesinde  Ustlere  c¢iktigini  katilimcilarin
fark ettigi gorUlmustir. Ardindan, herkes bu
videolardan sikayetc¢i ise bu videolar kimler
tarafindan ve nasil milyonlarca izlenme aliyor
sorusu sorulmustur.

Ayrica, arastirmanin sonuclarina gore icerik
yapimcilarinin icerikten daha fazla énemsendigi
ortaya cikarilmistir. Bdylece, YouTube ve
Twitch gibi platformlarin bldytimek icin yildizlara
ihtiyaci oldugu ve tim Ureticilerin, YouTube ve
Twitch'in sayginligina arti veya eksi bir deger
kattigi disincesi ortaya konulmustur. Gencglerin
Facebook ve Twitter'dan ayrilmaya baslamasi
gibi, bir ortam kendi disincelerine gére daha da
kétllesirse, bir sonraki adimda bu mecranin terk
edilme tehlikesi tasimakta oldugu 6éngorilmustir.
Diger taraftan, icerik Ureticisinin kendi basarisini
etkileyen ana faktér oldugu kanisina varilmistir.
Buradaki seyircilerin, kendileri ile YouTuber
ya da yayinci arasinda, fan grubuna benzer bir
iliskinin varhdina uygun davrandigi fark edilmistir.
Ureticiler genc izleyiciyi psikolojik ya da zihinsel
olarak memnun edebildikleri ve onlari anladiklarini
disinduklerinden; gencler topluluklarin, kendileri
gibi olanlari beGenme yaklasimina sahip olduklari
ctkarimina varilmigstir.
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Yine varilan diger sonuglarsa: Tlrkiye'deki
gencler, kendilerininkine benzer zevki ve
zihniyetleri olan bir YouTuber ya da yayinciya
abone olmak ya da bunlari takip etmek icin
istekli davranabilecedi saptanmistir. Burada
"baglilk" ve “empati” terimleri, bu tutumlarla
iliskilendirilebilecedi distntlmistir.  Belki de
gelecek dusindldiginde, teknolojik gelismeler
sayesinde, gencler, kiresel olarak sosyal
medyadaki gercek ya da sanal arkadaslardan
ziyade, AR tarafindan gercek¢i goriinen sanal
arkadaslara sahip olabilecekleri gibi Kkisisel
ongordler yapilmistir. Tlrk gencleri kendi sanal
deneyimlerini ve etkilesimlerini kendi aralarinda
sanal olarak olusturuyor gibi gérinseler de ayni
zamanda ironik bir sekilde, bir ¢evrimici topluluga
ait  olduklarint  hissettikleri  gdzlemlenmistir.
Belki de gercek hayattaki yakin cevreleriyle
iletisim kuramadiklari icin yalnizlasabilecekleri
dislntlmastdr.  Bunlar, alan caligmalarinin
ciktilarindan oldukca zorlu bir problem olarak,
yeni cevrimici ortamlari tasarlarken g6z dninde
bulundurulmasi gereken bazi ilkeler olabilir. Buna
ek olarak, Turkiye'deki genclerin video izlerken
edlenmek istedikleri ve sohbet atmosferini
onemsedikleri, gulduklerini izleyen bir kitlenin
parcasi olmak istedikleri ve ayni zamanda
kendilerinin olumlu ve sicak hissettikleri sanal bir
cevrede vakit gecirmek istedikleri anlagiimistir
(Kamal, 2013).

Katilimcilarin - dustncesi  kendilerini  dzel
hissettikleri, ayni zamanda bir toplulugun pargasi
olarak, yayincilar ile birebir etkilesimde bulunma,
fark edilebilirlik ve sanal bir topluma ait olma
sansinizin daha vyuUksek olabilecedi yoninde
iletilmistir. Seyircilerin, sosyal medya araciligiyla
bir etkilesimi, baskalarini canli oynadiklari oyunu
izleyerek de gerceklestirdigi beyan edilmistir.

Buna ek olarak, calismaya gére, Turk gencleri
arasinda YouTube ve Twitchizleyicilerinin yaklasik
ayni izleyici kitlesi oldugu ©6ngoriliyorken,
sonuglara goére beklentilerde yanilgr olugsmustur.
Twitch toplulugu, bir alt kiiltlr olarak daha spesifik
gorinmustur. Twitch seyircisi de kendilerini ifade
etmenin ve ne istediklerini detaylica anlatmaya
daha istekli gdérinmustir. Dolayisiyla, Twitch
izleyicisinin kendinden bahsetmeye daha acik ve
merakli olabilecedi distnilmustir. Yukarida da
belirtildigi gibi, seyircilerin sosyal medyada bir
etkilesim arayisinda oldugu, bundan 6tird video
oyunlarint oynamasini izlemelerinin nedenleri;
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gercek hayattan uzaklasma ve memnuniyet
teorisine dayandirilabilecedi distntlmdstir. Bu
nedenle, oyuncularin oynadigi oyunlari izlemek,
bu kitle Uzerinde memnuniyet ve rahatlama
hissini olusturacagd! cikarimi yapilmistir. icerik
Ureticilerinin bagkalariyla etkilesimi, onlari takip
etmenin bir neden olabilecedi gorilebilmistir.
Cevrimici topluluk ailesinin bir parcasi olmak
aboneligi beraberinde getirebilecedi, bodylece
abone; yayinin, fan grubunun veya fan ailesinin
bir pargasi olabilecegi distnilmistir (Sjéblom
& Hamari, 2016). izleyicilerin ve vyayincilarin
arasindaki siki baglanti ve kusanmislik, aidiyet
bilincine sahip bu grubu daha ¢ogu igin tesvik
edebilecedi distntlmdstur.

Yontemacisindan,grup gorusmelerisirasinda
katihmcilarin konugmalarinin birbirlerinin
fikirlerini sdylemeye tesvik ettigi gorilmustir. Bir
kisinin s6zll beyani diger katilimcilarinin fikirlerini
ortaya ¢ikartmaya yardimci olmustur.
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SONUC

Yapilan c¢alismalarda, gencler icin gencler
tarafindan tasarlanilmasi gereken en azindan
onlar icin daha 6zellesmis bir sosyal mecranin
tasarlanmasi  fikri  vurgulanmistir.(Katterfeldt,
Zeising & Schelhowe, 2012) Bu neticenin aynisi
calismanin sonucunda katilimcilarin beyanlari ve
arastirma notlarisosyal mecranin geng kullanicilar
icin 6zellesmesi gerektigini gostermistir. Ayrica
Fitch ve digerleri (2004) tarafindan belirtildigi gibi,
genc kullanicilarin katilimci oldugu arastirmalarda
kullanici odakli tasarim yontemlerinin yeniden ele
alinmasi ve tasarlanmasi geregi gorilmastar.

Arastirma sonucunda Twitch ve YouTube
arasindaki  farklarin  ortaya cikmistir. ki
platformun da sadik kullanicilarinin arasindaki
temel farkin, YouTube Kkitlesine sayica gore
daha azinlikta olmalarina ragmen, Twitch
kullanicilarinin, kendilerini ifade etme konusunda
daha istekli olmalari ve daha ¢ok gorus ve geri
donlste bulunmalaridir. Bu sebeple katilimcilarin
YouTube'udahacoktercihettiklerinibelirtmelerine
ragmen Twitch izleyicilerine odaklanmaya deger
oldugu dustniimustir. Twitch'in daha spesifik
bir alan olusundan ve kendini anlatmaya daha
hevesli Twitch seyircileri ile karsilagiimasindan
dolayr UX ya da etkilesim tasarimi ile ilgili bir
medya tasarlanmasi  baglaminda  Twitch'e
yonelinebilecedi disinilmastir. Katilimcr tasarim
yaklasimlari ile uyumlu ¢ok protokolll réportajlar
yuratilmesi, kagit prototipleme ve beyin firtinasi
gibi ek pratik cahsmalar yapilmasi gelecek
calismalar icin planlanmistir.

Derinlemesine  gdrismeler  sonucunda,
belirlenen ihtiyaclarin  tasarim kararlari ile
giderilebilecedi anlasiimistir. Ornedin YouTube
masaustl versiyonundasolyandikey menunin ¢cok
az kullaniimasi bunun yerine burayi kullandiracak
daha baska bir seyler vyerlestirilebilecedi
belirtilmistir. Yine YouTube'da arka planda video
oynatma secenedinin olmamasi ve bunun yeni bir
sriim ve tasarim ile giderilebilecegi 6nerilmistir.

Belirlenen ihtiyaclar bazi gereklilikleri ortaya
citkarmak icin dederlendirilebilir ve yorumlanabilir.
Proje calismasinin net bir sonuglandiriima siresini
ongdrmek bilinmeyen bir sire¢ olmakla beraber
iteratif ve yinelenen bir yolculuk oldugu sonucuna
varilabilir. Tim katihmcilarin kendi ifadeleriyle
olumlu geri bildirimler almasi nedeniyle, ortak
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bir sanal bir mecranin tasarlanma sirecinde
uygulanabilecek bir yontem olabilecedi
disUnulebilir.  Bununla beraber, katilimcilar
tarafindan, calismanin akabinde eskisinden daha
bilin¢li olduklari belirtilmistir ve bdylece, kendileri
icin tasarim yapilmak tzere genisletilmis bir bakis
acisi kazanarak katilimci bir calisma perspektifi
edinebilecekleri sonuclarina ulasiimistir.
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