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OZET

Bu ¢alismada, geng¢ kusak internet kullanicilar1 tizerinden Kullanimlar ve Doyumlar
yaklasimi perspektifinde canli yayin igerik paylasim platformu olan Twitch.tv’ye yonelik
kullanim motivasyonlarin1 incelenmektedir. Calismanin bulgular béliimiinde nitel arastirma
yontemleri arasindan, yart yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmis, ¢alisma grubunda
bulunan katilimcilarin Twitch.tv kullanim motivasyonlari incelenmis ve ortaya konulmustur.
Analiz bolimiinde 6rneklem igerisinde bulunan 18-25 yas arasi katilimcilardan elde edilen
bulgular betimsel analiz yontemi ile degerlendirilerek Twitch.tv kullaniminda hangi
motivasyonlara sahip olduklar1 analiz edilmektedir. Calismanin birinci bdliimiinde iletigim
aragtirmalarinin tarihine deginilerek Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi, Aktif Izleyici ve
Doyumlar Kavrami agiklanmis, ikinci boliimiinde Yeni Medya ve Sosyal Medya hakkinda
bilgi verilerek Sosyal Paylasim Siteleri ve arastirmanin ana konusu olan canli yayin paylasim
platformu Twitch.tv hakkinda detayli bilgiler paylagilmistir. Calismanin {igiincii boliimiinde
yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi ile elde edilen bulgularin betimsel analizi ve sonug kismi
bulunmaktadir. Calismanin 6rneklemi 6l¢iit 6rneklem yontemi ile 18-25 yas arasinda bulunan
ve Twitch.tv kullanim siireleri haftalik 30 saatten fazla olan kullanicilar tarafindan
olusturulmustur. Calisma sonucunda, s6zii edilen yogun kullanim oranina sahip kullanicilarin
Twitch kullanim aligkanliklar1 ve motivasyonlar1 ortaya konulmustur.

Anahtar Kelimeler: Twitch.tv, Canli Yayin, Sosyal Medya, Yeni Medya, Kullanimlar ve

Doyumlar



SUMMARY
TWITCH USAGE MOTIVATIONS: A RESEARCH WITHIN THE FRAMEWORK
OF USES AND GRATIFICATION APPROACH

In this study, the usage motivations for the live broadcasting platform Twitch.tv were
discussed by the younger generation of Internet users within the framework of the Usages and
Gratification Theory. In the findings part of the study, Twitch.tv motivation of the participants
in the study group was examined and revealed by using the semi-structured interview
technique among in the qualitative research methods. In the analysis section, the findings
obtained from the participants between the ages of 18-25 are evaluated with the descriptive
analysis method and they are analyzed which motivations they have in using Twitch.tv. In the
first part of the study, the history of communication researches was adressed and Uses and
Gratification Theory, the concept of Active Audience and Satisfaction were opened. In the
second part, given information about New Media, Social Media and social networking sites
and detailed information has been shared about the live broadcast sharing platform Twitch.tv,
which is the main topic of the research, In the third part of the study, there is a descriptive
analysis of the findings obtained through semi-structured interview technique and a
conclusion part of the study. The sample of the study was formed by the criterion sampling
method by the users whose between 18 and 25 years old and Twitch.tv usage period has more
than 30 hours per week. The study aims to clarify the Twitch usage habits and motivations of
the users with the high usage rate.

Keywords: Twitch.tv, Live Brodcast, Social Media, New Media, Using and Gratification
Theory
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ONSOZ

Bu c¢alismada sosyal paylasim mecralar1 arasinda, Ozellikle son donemde,
popiilaritesini biiyiik oranda arttiran video ve canli yayin paylasim sitesi Twitch.tv detayl bir
sekilde c¢oOzlimlenerek internet kullanicilarinin bu platformu kullanim amaglart  ve
aligkanliklart incelenmistir. Calisma ii¢ boliimden olugmaktadir. Birinci boliimde iletigim
arastirmalart tarihine ve ¢alismanin kuramsal ¢ercevesini olusturmak amaciyla Kullanimlar ve
Doyumlar Yaklasimina ait literatiire; ikinci bolimde yeni medya, sosyal medya ve
Twitch.tv’ye iiglincii boliimde ise calisma grubuna uygulanan veri toplama yontemi ve
neticesinde elde edilen bulgulara yer verilmistir. Sosyal medya alanina ve o6zellikle Web
araciligiyla gerceklesen canli yayinlarin incelenmesine, dolayli veya dogrudan olarak katki
saglayacagina inandigim bu c¢aligmanin tamamlanmasinda bircok kisinin katkisi
bulunmaktadir. Bu sebeple arastirma siirecinde bana destek olan herkesin burada anilmasinm
ve tesekkiir edilmesini bir borg olarak bilmekteyim.

Oncelikle calismamim basindan sonuna kadar her asamasinda bana yol gosteren,
arastirmanin sancili donemlerinde destekleyerek deneyimlerini benimle paylasan danismanim,
Dog. Dr. Ismail Aysad GUDEKLI hocama degerli katkilar1 ve kiymetli yol géstericiligi igin
tesekkiirlerimi ve minnetimi sunarim. Ayrica, tez savunma smavimin jiiri iyeleri Prof.Dr.
Ahmet Ayhan ve Dr. Ogr. Uyesi Murat Ertan DOGAN hocama degerli katkilarindan dolay1
bir tesekkiirli borg bilirim.

Arastirma siirecinde maddi ve manevi olarak siirekli arkamda olan, beni yetistiren ve
bu giinlere gelmemi saglayan degerli aileme, kiymetli arkadaslarima ve yasanan tiim zorlu ve
sancili donemleri atlatmamda bana yardime1 olan, bir an bile anlayigini esirgemeyen en biiyiik

destek¢im Banu’ya tesekkiirlerimi bir borg bilirim.

Mehmet Arif ARIK
Antalya, 2020



GIRIS

Bireyler bir¢ok farkli amagla da olsa medya kullanimini giinliik bir pratik haline
getirmistir. Ozellikle, yasadig1 cevre ve diinyaya dair haberleri dgrenmek, bos zamanlarini
degerlendirmek, giinliik yasantinin stresinden kurtulmak ve eglenmek i¢cin medyaya
yonelmektedir. Tarihsel slire¢ igerisinde kitle iletisim araglarinin ve kitle medyasinin
kullanim1 ve bireyler iizerindeki etkileri arastirilarak bu etkilerin neler oldugu sorusuna cevap
aranmistir. Gegmisten gilinlimiize kadar siliregelen etki arastirmalarinda iki temel arastirma
sorusu 6n planda bulunmustur. Bu sorulardan ilki olan “Medya insanlara ne yapar?” sorusu
etki arastirmalarmin baslangicini olusturmustur. Bu soru gergevesinde yapilan ilk dénem
aragtirmalart medya-birey iliskisini medyanin birey tizerindeki gii¢lii etkisi ile agiklamistir.
Ikinci arastirma sorusu “Insanlar medya ile ne yapar?” ise Kullanimlar ve Doyumlar
yaklagiminin ¢ikis noktasini olusturmaktadir. Kullanimlar ve Doyumlar yaklagimina gore izler
kitlenin medya kullanimi, belirli bir amag¢ dogrultusunda bireylerin kisisel ihtiyaglarindan
kaynaklanmaktadir. Bu ihtiyaglarin temelinde psikolojik veya sosyal faktorler bulunmakta ve
birey tarafindan farkli kitle iletisim araglar1 kullanilarak karsilanmaya calisilmaktadir. Bu
baglamda Kullanimlar ve Doyumlar arastirmalarinda aktif izleyici ve kullanici motivasyon ve
davraniglar1 ele alinmis ve agiklanmaya calisilmigtir. Aktif izleyici, bireyleri maruz kalmak
istedigi medya igeriklerini ve kitle iletisim araglarin1 amagh ve bilingli bir sekilde sectigini
savunmaktadir. Yani bireyler hangi ihtiyaclarini (bilgilenme, gerginlik azaltma, sosyallesme
vb.) karsilamay1 planliyorsa medyadan o ihtiyaglar dogrultusunda yararlanmakta ve sonug
olarak ¢esitli faydalar saglayarak doyuma ulagsmaktadir.

20.ylizyilin basindan itibaren gelisen teknoloji, internet ve telekomiinikasyon
sistemleri sayesinde insanlarin iletisim pratikleri degismis ve toplumsal yasamda farkliliklar
meydana gelmistir. Teknolojinin ve internetin getirdigi bu doniisiim sayesinde bireyler,
toplumsal yasam i¢inde bulundugu kamusal alanlar1 dijital platforma tasimis, iletisimi uzam
ve zamandan bagimsiz sanal ortamda bir araya gelerek gerceklesen bir etkinlige
dontistiirmiistiir. Giinlimiizde bireyler, sosyal aglar vasitasiyla anlik ve etkili bir iletisime
sahip olarak farkli kisilerle ayn1 platform {izerinden ortak ilgi alanlar1 ve diislinceler etrafinda
etkilesime ge¢cme sansi bulmustur. Bununla birlikte es zamanli goriintii iletim teknolojisinde
gerceklesen gelismeler, yiiz yiize iletisimin sahip oldugu yiiksek etkilesimi sosyal paylasim
aglarina tagiyarak canli yayin platformlarmin ortaya g¢ikmasini saglamistir. Canli yayin

paylasim platformlari ile bireyler; kimliklerini, ilgi alanlarin1 ve disiincelerini goriintii akisi



aracilifiyla anlik olarak etkili ve hizli bir bi¢imde aktarabilmektedir. Goriintii akisinin anlik
olmas1 kaynak ve izleyiciler arasinda anlik etkilesime de olanak saglamaktadir.

Canli yayin paylasim sitelerine, dijital tabanli internet erisimi saglayabilen her tiirlii
iletisim araciyla ulasilabilir olmas1 6zellikle geng kusak bireylerin vakitlerinin biiylik bir
boliimiinii dijital tabanli diinyada gegirmesine neden olmaktadir. Bu durum soézii edilen
platformlar1 giindelik yasamin vazgegilmez bir parcasi olarak konumlandirmaktadir. Ozellikle
bireylerin YouTube ve Twitch.tv gibi platformlar aracilifiyla ekonomik fayda saglamasi,
internet kullanicilarinin  potansiyel bir yayinci ve izleyici olmasmi saglamis ve bu
kavramlarmin farklilagmasini saglamigtir. Canli yayin paylasim sitelerinin popiiler sosyal
medya platformlart haline gelmesi, kiiresel anlamda arastirmacilarin dikkatini ¢ekmis,
iilkemizde de bu konu ile ilgili arastirmalar yapilmasini saglamistir. Bu arastirmanin temel
problemi ise, Kullanimlar ve Doyumlar yaklagimi baglaminda geng kusak bireylerin en ¢ok
kullanilan canli yayin platformlarindan birisi olan Twitch.tv kullanim sebeplerinin neler
oldugunu ortaya koymak ve bireylerin Twitch.tv kullanim davraniglarini inceleyerek kullanici
profilini olusturmaktir.

Calisma 1ii¢ boliimden olusmaktadir. Calismanin birinci boliimii tarihsel siireg
icerisinde etki aragtirmalarinin gelisimi ve arastirmanin kuramsal g¢ergevesini olusturan
Kullanimlar ve Doyumlar yaklagimini igermektedir. Ayni zamanda Kullanimlar ve Doyumlar
yaklasiminin yeni medya ve sosyal medya iliskisi de ¢aligmanin birinci boéliimiinde yer
almaktadir. Calismanin ikinci boliimiinde yeni medya ve sosyal medya kavrami ve tarihsel
gelisimleri, sosyal paylasim aglari, Twitch.tv platformu ve ozelliklerine yer verilmistir.
Ucgiincii boliimde ise arastirmanin veri toplama araci ve bu arag ile elde edilen bulgular, analiz

kismina ve sonug boliimiine yer verilmistir.

Arastirmanin Amaci

Sosyal medyada canli yaym, her gecen giin bireylerin giindelik hayatindaki 6nemini
arttiran ve sosyal yasam dinamiklerini biiylik 6l¢iide degistiren bir kurum haline gelmektedir.
Bu baglamda caligmanin amaci geng bireylerin anlik goriintii paylasim sitesi Twitch.tv
kullanimindaki motivasyonlar1 ve doyumlar1 ortaya koyarak elde edilen bulgular1 Kullanimlar
ve Doyumlar Yaklagimi cergevesinde degerlendirmektir. Arastirma, bireylerin Twitch.tv
kullanimina bagli olarak hangi motivasyonlara sahip oldugu ve nasil doyumlar elde ettigine

dair nitel veriler sunmak amaciyla hazirlanmistir.



Arastirmanm Onemi

Teknolojik gelismeler ve yeni medya ile birlikte farkli kullanim alanlaria hitap eden
bircok sanal kamusal alan olusmaya baslamistir. Sosyal medya biinyesinde bulunan bu
alanlar, hitap ettigi kitlelere, sagladigi ileti paylasim bigimlerine ve sundugu teknik imkanlara
gbre birbirinden ayrilmaktadir. Ozellikle 2000°1i yillarin ilk geyregi ile gelisen es zamanl
goriintii akisi teknolojisi ve telekomiinikasyon sistemleri, bireylere mobil cihazlar aracilifiyla
bile gergeklestirilebilen goriintiilii iletisim ve canli yayin imkani sunmustur. Bu durum canli
yayin platformlarinin, 6zellikle gen¢ kusak bireylerin olusturdugu kitleler tarafindan yogun
olarak kullanilmasina sebep olmaktadir. Bu baglamda bireylerin canli yaym platformlarini
kullanma amaglarinin ve elde ettigi doyumlarin neler oldugu 6nem arz etmektedir.

Sosyal paylasim mecralarindan biri olan anlik goriintii paylagim sitelerinin insanlarin
giinlik yasaminda nasil 6nemli hale geldigi, insanlarin bilgi edinme, eglenme, sosyallesme
gibi kisisel ihtiyaglarii karsilama konusunda sozii edilen platformlardan ne sekilde
yararlandiginin, Kullanimlar ve Doyumlar yaklagimi ¢ercevesinde tartisiimasi ve elde edilen
bulgular sonucunda sunulmasi, bu arastirmayi1 6nemli kilmaktadr.

Calisma sonucunda 18-25 yas aras1 Twitch.tv kullanicilarinin kullanim davranislart ve
motivasyonlarinin belirlenmesi hedeflenmektedir. Alan yazinda Twitch.tv ile ilgili yapilan
calismalarin az olmasi1 ve Ozellikle nitel hi¢bir ¢alismanin bulunmamasi ¢alismadan elde
edilen verileri 6nemli kilmaktadir. Dolayisiyla elde edilen veriler bu konu ile ilgili aragtirma

yapacaklar i¢in bir bakis acis1 kazandiracaktir.

Arastirmanin Problemleri

Kullanimlar ve doyumlar yaklagimi kapsaminda gen¢ kusak bireylerin canli yayin
platformu kullanim motivasyonlarinin ne oldugu ve bireylerin bu platformlar1 kullanma
konusunda hangi faktorlerin etkili oldugu, canli yayin paylagim platformlari arasinda 6nemli
bir yeri olan ve Alexa analiz sitesine gore 2019 itibariyle diinya iizerindeki internet trafigi
siralamasinda 39. ABD’de ise 17. sirada bulunan Twitch.tv iizerinden arastirilacaktir. Geng
kusak kullanicilarin bu platformu hangi motivasyonlarla kullandiklarini ortaya koymak
arastirmanin amacini olusturmaktadir. Bu amagla arastirmanin temelini olusturan sorular
asagidaki sekilde belirlenmistir:

1. Aragtirmaya katilan 18-25 yas araligindaki Twitch.tv kullanicilarinin kullanim

motivasyonlari nelerdir?

2. Twitch.tv’nin sundugu yiiksek ve anlik etkilesimin Twitch kullanim motivasyonlar1

ile iliskisi var midir?



3. Twitch.tv platformuna ayrilan zaman ile yas, cinsiyet ve konum degiskenleri

arasinda iliski var midir?

Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirma evrenini Tiirkiye’deki Twitch.tv kullanicilar1 olusturmaktadir. Arastirmanin
orneklemi ise kisitl zaman ve maliyet sebebiyle, amagli 6rneklem yontemleri arasindan olgiit
ornekleme yontemi ile secilen 10 kisi ile smirlandirilmistir. Olgiit 6rnekleme, drneklemin
problemle ilgili olarak belirlenen niteliklere sahip kisiler, olaylar, nesneler ya da durumlardan
olusturulmasidir (Biiytikoztiirk vd., 2009). Arastirmada, gériismenin yapilacagi ¢alisma grubu
secilirken arastirmaci tarafindan belirlenen temel 6l¢iit bireylerin haftalik Twitch kullanim
stireleri ve bulundugu yas araligidir. Arastirma Oncesinde Twitch kullanicilarn ile
gerceklestirilen 6n goriismeler ve alan yazin taramalar1 sonucunda, Twitch kullanicilarinin
agirlikl olarak geng bireyler tarafindan olustugunun tespit edilmesi ilgili durumun gerekgesini
olusturmaktadir. Bununla birlikte, kullanim siiresi yiiksek bireylerden elde edilecek bulgularin
daha detayli ve kapsamli olacagi diisiiniilmektedir. Arastirma siirecinde bireylerin Twitch
kullanim motivasyonlar1 ve elde ettikleri doyumlar incelecegi i¢in 18-25 yas arasi kullanim
stiresi yiliksek kullanicilardan elde edilecek bulgularin arastirma evrenine genellenebilecegi

varsayilmistir.

Tablo 1: Katihmcilarin Demografik Ozellikleri

Cinsiyet Yas Medeni Meslek Egitim Ogrenim Haftalik
Durum Durumu Gordiigii Twitch
Boliim/Okul  Kullanim
Siireleri
K1 Erkek 23 Bekar Ogrenci  Universite  Ugak Elektrik 35 Saat
Elektronik
K2 Erkek 22 Bekar Ogrenci  Universite ~ Mekatronik 33 Saat
Miihendisligi
K3 Erkek 22 Bekar Ogrenci  Universite Peyzaj 32 Saat
Mimarligt
K4 Erkek 20 Bekar Ogrenci  Universite Tip 31 Saat
Fakiiltesi
K5 Erkek 20 Bekar Ogrenci  Universite Makine 30 Saat
Miihendisligi
K6 Erkek 22 Bekar Ogrenci Universite Sivil 34 Saat
Havacilik
K7 Erkek 24 Bekar Ogrenci Universite Sivil 33 Saat
Havacilik
K8 Kadin 19 Bekar Ogrenci Lise Anadolu 39 Saat
Lisesi
K9 Kadin 23 Bekar Ogrenci Universite Cevre 32 Saat
Miihendisligi
K10 Erkek 18 Bekar Ogrenci Lise Anadolu 41 Saat
Imam Hatip

Lisesi




Arastirma igin belirlenen katilimeilar, Twitch platformunda bulunan yayinci kanallari,
topluluk sayfalar1 ve katilimcilarin yakin c¢evresinde bulunan kullanicilar arasindan 6n
goriisme uygulanarak arastirmaci tarafindan belirlenmistir. Katilimcilarin tamami 18-25 yas
araligindadir ve haftalik en az 30 saatlik Twitch kullanimi gergeklestirmektedir. Tablo 1
incelendiginde, katilimcilarin ¢ogunlugunun erkek oldugu ve iiniversite 0grencisi oldugu
ancak farkli bolimlerde egitim gordiigii ve farkli Twitch kullanim stirelerine sahip oldugu
goriilmektedir. Bununla birlikte katilimcilar arasinda iki kadin ve iki lise Ogrencisi
bulunmaktadir.

Katilimcilar; Twitch platfomunda bulunan “Jahrein” ve “Pintipanda” kanallarindan ,
“Jaharia”, “Twitch Tirkiye” ve “Pintipanda” Facebook gruplarindan, “Twitch Sozliik” web

sitesinden ve Pintipanda, Bosluk ve Jahrein steam topluluk sayfalarindan belirlenmistir.

Arastirmanin Yontemi

Arastirmada nitel veri toplama yontemlerinden biri olan yar1 yapilandirilmis goriisme
teknigi kullanilmigtir. Nitel arastirmalar, tiriinlerden ya da ¢iktilardan ziyade oncelikli olarak
siire¢ ile ilgilenmektedir. Bu baglamda, nitel aragtirmalarda anlamlar 6nem tasimaktadir
(Merriam, 1988: Akt. Yilmaz ve Altinkurt, 2011). Yildirim ve Simsek (2003:18)’e gore yar1
yapilandirilmis goriismeler, sagladigi standartlik ve esneklik nedeniyle ve ayni zamanda
yazmaya ve doldurmaya dayali testler ve anketlerde bulunan sinirliliklar1 ortadan kaldirmasi
ve belirli bir konuda derinlemesine bilgi edinmeye olanak saglamasi sebebiyle
aragtirmacilarin  bilyiik bir bolimii tarafindan yogunlukla tercih edilmektedir. Yari
yapilandirilmis goériismelerin, hem yapilandirilmis goriismelerin sagladigi katiliga hem de
yapilandirilmamis goriismelerin sagladigir esneklige sahip olmasi sebebiyle bu arastirmada

yar1 yapilandirilmig gortisme teknigi kullanilmigtir.

Arastirmanin Simirhhiklar

Arastirmanin evrenini Tiirkiye’deki Twitch.tv kullanicilart olusturmaktadir. Ancak
Tiirkiye’deki Twitch.tv kullanicilarinin sayisina ait herhangi bir veri bulunmamasi ve secilen
veri toplama teknigi ile Olclilmesinin imkansizligr arastirmanin smirli genellemelere
ulagsmasina sebep olabilmektedir.

Diger yandan 6rneklemin 6l¢iit 6rneklem kullanilarak aragtirmaci tarafindan Twitch.tv
kullanim siireleri en az 30 saat olan 18-25 yas aras1 kullanicilarin secilmesi, daha az kullanim
oranma sahip kisilerin kullanim motivasyonlarin1 kapsayabilecegi ongoriilerek sozii edilen
katilimcilardan elde edilen bulgularin, Twitch.tv kullanimina yonelik motivasyonlar1 ve

doyumlari belirlemek agisindan anlamli oldugunu ifade etmek miimkiindiir.



Twitch.tv platformunda bulunan kullanici hesaplarinin siirli bilgi sunmasi, ¢alisma
grubunun belirlenmesi sirasinda arastirmaciya kisitlik olusturmustur. Kullanicilarin kullanim
siirelerinin sadece kanal sahibi ve Twitch.tv calisanlar1 tarafindan goriilebilmesi sebebiyle
Twitch.tv’de ve farkli platformlarda olusturulan topluluk sayfalarindan belirlenen kullanicilar

ile birebir iletisime gegilerek veri toplanmis ve galisma grubu bu sekilde belirlenmistir.



BIiRINCi BOLUM
ILETiSIM ARASTIRMALARI VE KULLANIMLAR VE DOYUMLAR YAKLASIMI

1.1. Tletisim Arastirmalarma Tarihsel Bir Bakis

Insanoglu varolusundan beri sosyal bir varlik olmus ve tarih boyunca kiigiik
topluluklar olusturarak bir arada yasamayi 6grenmistir. Toplumun iiyesi olarak insan, her
daim g¢evresinde olup bitenleri 6grenmek, kendi basina gelenleri baskalarina aktarmak, bunlar
tizerinde diisiinmek ve diistindiiklerini de baskalarina iletmek ihtiyact duymus ve olup biteni
ogrenme meraki iletisimi ortaya ¢ikarmistir (Inugur, 2005: 25).

Her gegen giin gelisen teknoloji ve artan insan niifusu, bireylerin bir arada yasadigi
toplumun kalabaliklagsmasina ve degigsmesine sebep olmustur. Bunun sonucunda bireylerin
ihtiyag duydugu iletisim bigimi bagkalagsmis ve iletilerin bazi araglar vasitasiyla tek seferde
genis bir kitleye iletilmesini saglayan kitle iletisimi ortaya ¢ikmustir.

Tarih boyunca kitle iletisimini saglayan araglar teknoloji ile dogru orantili olarak
degismistir. Ozellikle birbirinden farkli tarihlerde ortaya cikan ve bulundugu doneme
damgasin1 vuran iletisim araglart s6z konusudur. Bu iletisim araclarinin basinda, gelisen
matbaacilik teknikleri sonucu kullanimi yayginlasan gazete ve dergiler, radyo dalgalarinin
kullanilmaya baslanmasi ile ortaya ¢ikan radyo, televizyon ve giiniimiizde neredeyse her evde
kullanilan internet gelmektedir. Bahsedilen kitle iletisim araglarinin hepsinin temelinde
donemsel bir teknolojik gelisme bulunmaktadir.

Glinlimiizde insan hayatinin neredeyse degismez bir pargasi olan kitle iletisim araglari
hakkinda yapilmis, belirli donemlere ayrilan ve iletisim araclari ve kullanicilar1 arasindaki
etkilesimi inceleyen bilimsel ¢alismalar bulunmaktadir. Bu arastirmalarin baslangici yirminci
yiizyilin ilk ¢eyregine dayanmaktadir. Bahsedilen dénemde kitle iletisim arastirmalar1 pek ¢cok
farkli agidan ele almabilir (Kogak, 2001: 5). Ancak arastirmalarin ¢cogunlukla etki, iletisim
stireci ve iletisim siirecinde kullanilan araglar iizerinde yogunlastig1 goriilmektedir (Erdogan
ve Alemdar, 2010: 74).

Yirminci yiizyilda gerceklesen Birinci ve Ikinci Diinya Savasi, modernizm hareketi
gibi kitlesel olaylar, iletisim arastirmalarina biiyiilk oranda yon vermistir. Ayn1 dénemde
gelisen teknoloji ile kitle iletisim araglarinda niceliksel, niteliksel degisimler gerceklesmis ve
bunun sonucunda etki arastirmalarinin boyutu ve sekilleri de degismistir. Ozellikle bu
donemde iletisim arastirmalarimin kokeni; propaganda, telekomiinikasyon, reklamcilik ve
halkla iliskilerde etkinligin ve yeterliligin test edilmesi ve artirtlmasi cabalara

dayanmaktadir (McQuail ve Windahl, 1997: 17)



Yukarida kisaca s6z edilen iletisim arastirmalari iic ayri doneme ayrilmaktadir.
Bunlar: ilk donem aragtirmalar olarak anilan ve 1940’lara kadar devam eden siireci kapsayan
“Glcli Etkiler Donemi”, 1940 ile 1960 arasinda ger¢eklesen ve yeni degiskenlerin
arastirmalara dahil olmasiyla ilk donem arastirmalarinin sundugu ‘gii¢lii etki’ diislincesini
degistiren “Sinirli Etkiler Donemi” ve son donem olarak bilinen 1960 ve sonrasini kapsayan

“Gtglii Etkilere Yeniden Doniis” donemi olarak siralanmaktadir.

1.1.1. ilk Dénem Arastirmalari-Giiclii Etkiler Dénemi

[k dénem kitle iletisim arastirmalarinin biiyiik bir ¢ogunlugu, kitle iletisim araglarinin
kullanici tizerinde ne denli etkili oldugu lizerine odaklanmistir. Bu durumun en temel nedeni
Birinci Diinya Savasi, Sovyet Devrimi ve Avrupa’da artan dikta yonetimlerinin yani sira
yiikselen reklamcilik sektorii olmustur. Ciinkii bahsedilen olaylar esnasinda ve siiregelen
zaman araliginda propaganda hareketleri artmis ve medya, insanlarin ne yapmasi gerektiginin
aktarilmasi, belirli diisiince ve inanislarin olusturulmast ve kabul ettirilmesi igin
kullanilmigtir. McQuail (2005: 458) yirminci yilizyilin baslangicindan ilk ¢eyregin sonuna
kadar uzanan dénem igerisinde medyanin: yasam aligkanliklarin1 degistirmek, fikir, diisiince
ve inanglarmi bi¢imlendirmek ve medyay:1 kontrol edenlerin isteklerine gére az ya da c¢ok
davraniglar1 kaliplastirmada 6nemli bir giice sahip oldugunu savunmaktadir.

Medyanin yonlendirici bir kuvvet oldugu goriislinii savunan 6nemli ¢alismalardan ilki,
Walter Lipmann tarafindan 1921 yilinda yazilan “Kamuoyu” isimli Kitaptir. Lipmann eserinde
medyanin insanlarin zihinlerini ve diislince haritalarini sekillendiren bir ara¢ oldugu goriisiinii
dile getirmektedir (Yaylagiil, 2010: 53). Devam eden siiregte Avrupa ve Amerika’da
cogunlugunu etki calismalarinin olusturdugu ampirik arastirmalarin 6nemi ve sayisi artmistir.
Bu aragtirmalarin ilki 1927 yilinda Harold Lasswell’in “Kamuoyu” eserinden esinlenerek
yaptig1 “Diinya Savasi’nda Propaganda Teknikleri” yapitidir. Lasswell bu yapitinda savasta
fikir yonetimini devletin aldigin1 ve propagandanin kullanilarak sosyal bir dayanigma
yaratildigini 6ne stirmiistiir (Yenigikti, 2016: 11).

Laswell’in propaganda c¢aligmalar1  “’uyarici-tepki’’ bilinen diger adlaryla
“’hipodermik igne’’ veya ‘’sihirli mermi’’ kuramini ortaya ¢ikarmistir. Uyarici-tepki modeli
bu dénemde etki arastirmalarinin temelini olusturan bir ¢alisma olmustur. iletisimi bir siireg
olarak ele alan ve izleyiciyi pasif bir sekilde konumlandiran bu kurama gore kitle iletisim
araglarindan gonderilen iletiler izleyicinin kanaat iklimini sekillendirmekte ve davranislarina
yon vermektedir. Kitle iletisim araglarinin igeriginin, o zamanlar izleyicinin damarlarina

siringa edildigi diisiiniilmekte ve izleyicinin de bu etkiye bir biitiin olarak 6ngoriilen bigimde



tepki vermesi beklenmekteydi (McQuail ve Windahl, 1997: 74). Kuram Kkitle iletisim
araglarindan gonderilen iletilerin derinin altina enjekte edilen bir siringa veya hedefine
kitlenen bir sihirli mermi gibi etkili oldugu goriisii sebebiyle sihirli mermi ve hipodermik igne
isimleriyle de anilmaktadir. Bu diisiincenin meydana gelmesinde Nazilerin iktidara gelmek
icin ve iktidarda kaldiklar1 siire boyunca kitle iletisim araglarini fagizmin amaglar
dogrultusunda etkin bir bigimde kullanmalarinin gozlenmesi yatmaktadir (Yaylagiil, 2010:
53).

Uyarici-tepki modelinin etkisi altinda yapilan aragtirmalarinin ¢ogunlugu olusturdugu
giiclii etkiler donemi, izleyicinin pasif olmasi ve kitle iletisim araglarinin izleyici iizerinde ¢ok
biiyiik etkileri oldugu savi sebebiyle sikc¢a elestirilmistir. Bu elestirilere ragmen etki
aragtirmalarmin temeli giigli etkiler doneminde atilmistir. Siiregelen zaman araliginda bu
elestiriler gbz Oniine alinarak kitle iletisim araclarinin izleyici lizerine etkileri farkl

boyutlarda ele alinmis ve etki arastirmalarinda sinirli etkiler donemi baglamistir.

1.1.2. ikinci Dénem Arastirmalari-Simirh Etkiler Donemi

1940 ve 1960 arasindaki donemde televizyon ve farkli kitle iletisim araglar1 gelismis
ve paralel olarak deneysel arastirmalarda 6nem kazanmaya baslamigtir (Karahan, 2000: 33).
Bu donemde hipodermik igne kuraminin etki arastirmalarinin temelini olusturmasi sebebiyle
pest sira yapilan arastirmalar bu model temel alinarak yapilmaya baglanmistir. Ancak yapilan
calismalarin bir¢ogunda giiclii etkiler doneminin bulgulari ile karsilagilmamastir.

Bu dénem icerisinde Lazarsfeld’in Colombia Universitesi ¢alisanlari ile birlikte Erie
kasabasinda yaptig1 calisma biiyilk 6nem tasimaktadir. Lazarsfeld yaptigi calismada kitle
iletisim arac¢larinin insanlarin oy verme egilimleri iizerine etkisini ¢calismis ve hipodermik igne
kuramindan farkli olarak medyanin izleyicinin davranigina dogrudan degil sadece dolayli
olarak etki ettigi bulgusuna ulasmistir. Bulgular ¢ercevesinde iki asamali akis modeli ortaya
cikmustir.

Iki asamali akis goriisii, Oskay (2000: 18) tarafindan “bir toplumdaki haberlesme
stirecinin hedef aldig1 bireyleri, dogrudan degil bireylerin iiyesi olduklart gruplarin kanaat
onderleri araciligiyla etkiledigi “ seklinde ifade edilmektedir (akt.Yenicikt, 2016: 17). Iki
asamal1 akis modelinde bir grup davranisi tizerinde medyadan ¢ok kanaat onderlerinin goriisii
etkili olmaktadir. Baska bir anlatimla kitle iletisim araglart yoluyla yiiriitiilen siyasal
kampanyalarinin segmen tercihleri lizerinde etkisi yoktur ve bdyle kampanyalarda iletilen
propaganda mesajlart Onceden belirlenmis olan se¢menlere ulasir ve kanaat 6nderlerinin

geriye kalan insanlar1 etkilemek amaciyla televizyon ve radyo gibi kitle iletisim araglarindan
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edindikleri enformasyonu kullandiklar1 iki basamakli bir akis siirecinde bireylerin tutum ve
davraniglarinda ortaya ¢ikan kisisel etki medya etkisinden daha baskindir (McLeod vd., 2003:
134)

Smirli etkiler doneminde sadece Lazarsfeld’in gerceklestirdigi saha calismasi
bulunmamaktadir. Bu donem i¢inde Hovland’in silahli kuvvetler lizerinde gergeklestirdigi
laboratuvar c¢alismasi da Onemli bulgular tasimaktadir. Bu arastirmada Hovland belirli
iceriklere sahip propaganda filmlerinin askerlerin tutumlarini degistirmede c¢ok da etkili
olmadig1 sonucuna ulagmaistir.

Ikinci dénem olarak da adlandirilan smirl etkiler donemini kisaca 6zetlemek gerekirse
bu donemde yapilan arastirmalarin ilk donem aragtirmalarina kiyasla farkli bulgular
sundugunu ve medyanin izleyiciler tizerinde dolayli ve zayif bir etkisinin oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Yiiz ylize iletisimin ve kanaat onderlerinin, bireylerin kanaatlerini etkilemede

kitle iletisim araglarindan daha etkili oldugu sonucuna varilmistir.

1.1.3. Ugiincii Dénem Arastirmalar-Giiclii Etkilere Doniis

1960’larda baslayip giliniimiize kadar siiren doneme Giiclii Etkilere Doniis donemi
denmektedir. Bu donemde televizyonun ortaya ¢ikisi ve radyonun yayginlagsmasi sonucu
bireyler medyaya daha fazla maruz kalmaya baslamistir. Bu baglamda bireylerin medya
kullanim orami ve kitle iletisim aracglarindaki degisimler onceki donem bulgularin tekrar
gbzden gegirilmesine sebep olmustur.

1960’1 yillarda Alman toplumbilimci Elisabeth Noella-Neumann, iletisim etkisi
konusundaki arastirmalar1 incelemis ve smirlt etki yaklagimlarini elestirerek giliclii medya
kavramina doniis i¢in ¢agrida bulunmustur (Yaylagiil, 2010: 51). Neumann’a gore medyanin
izleyiciler iizerindeki etkisini laboratuvar ortaminda ve geleneksel yontemlerle
anlasilamayacagini, elde edilen bulgularin ger¢ek yasamdan farkli olacagini one siirmiistiir.
Bu durumun en temel sebebi medyanin her yerde bulunabilmesi ve bireylerin uzun vadede
medyaya maruz kalma orani arttikga medyanin etkileme oranin da artmasidir. Ayn1 zamanda
medya tarafindan iletilen mesajlarin benzerlik tasimasi bireylerin mesajdan kaginmasini
engellemektedir. Medyada sunulan mesaj igerikleri birbirlerine o kadar benzemektedir ki
secerek algilamak icin pek fazla secenek bulunmamaktadir. Sonug olarak secerek algilama
azaldik¢a medyanin etkileme giicii de ters orantili olarak artmaktadir (Yaylagil, 2010: 51).

Ugiincii donem arastirmalarinda kitle iletisim araglarinin toplumsal islevleri ve
faydalar1 {izerine arastirmalar yapilmig ve Ozellikle izleyicinin etkin bir rol oynadigi

sosyolojik bir bakis agisi ele alinmistir (Kogak, 2001: 16). Fejes’e (2005) gore son on yil
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icinde Ozellikle elestirel yaklasimlarin ilgileriyle yakinliklar1 bulunan ve donem igin ¢ok
onemli bir yere sahip sosyoloji temelli dort medya etkisi modeli gelistirilmistir (akt.Yenigikti,
2016: 23). Bunlar; Giinden Belirleme, Suskunluk Sarmali, Bilgi Gedigi ve Medyaya

Bagimlilik modelleridir.

1.1.3.1. Giindem Belirleme Modeli

Bireyler medya araciligiyla etrafindaki ¢evrede ve diinyada neler oldugunu
ogrenmekte ve bilgi almaktadir. Temelde bireyler etrafinda gergeklesen olaylara karsi sahip
olduklar ilgi ve alg1 cercevesinde tavir gostermektedirler.

Gilindem belirleme kuramina gore kitle iletisim araclart ilettigi olaylar ve olgular
tizerindeki Onem  sirasim1  belirleyerek  bireylerin  neyi  diisiinmesi  gerektigini
sOyleyebilmektedir. Kurama gére medyanin 6nem verdigi konular daha ¢ok giindemde
kalacak ve daha az yer verdigi konular ise daha az 6nem sarf edecektir (Severin ve Tankard,
1992: 208 akt. Yaylagiil, 2010).

Giindem belirleme modeli ilk olarak 1968 yilinda Maxwell McCombs ve Donald
Shaw tarafindan bagkanlik segimleri sirasinda medya giindeminin kararsiz se¢menler
tizerindeki etkisini 6lgmek i¢in kullanilmistir. Kuram ile ilgili ikinci donem arastirmalar
giindemin cergeveleme ve nitelik iizerine farklilik gosterebildigini ortaya c¢ikarmustir. Ele
aliman konunun dikkat ¢ekme ihtimalinin belirlendigi “nitelikleri” ya da “gerceveleme”
kavrami, arastirma ic¢in yeni tematik alanlar gelisirken kurama yeni bir ivme kazandirmistir
(Zyglidopoulos vd., 2012: 481). ilk dénem arastirmalarina gére bireylerin ne hakkinda
diisiinecegini medya belirlemektedir. Ikinci asamada ise giindeme eklenen sifatlarin bireyleri
yonlendirme ¢abasi incelenmistir. Ikinci asama arastirmalar, geleneksel arastirmalarin aksine,
kamunun hangi konu ya da konular hakkinda diislindiigii sorusu ile degil, konu ya da konular

hakkinda neyi ve nasil diisindiigii sorusu ile ilgilenmektedir (Erdogan, 2011: 55).

1.1.3.2. Suskunluk Sarmal

Suskunluk Sarmali Kurami (Spiral of Silence) Alman sosyolog Elisabeth Noelle-
Neumann tarafindan gelistirilmistir. Uzun bir siiredir gelistirilen ve sinanan -1974, 1984, 1991
yillarinda- bu kuram dort 6ge arasindaki etkilesimle ilgilenir. Bu 6geler; Kitle iletigimi,
kisilerarasi iletisim ve toplumsal iligkiler, diisiincenin bireysel olarak agiklanmasi, bireylerin
toplumsal c¢evrelerinde onlar1 ¢evreleyen diisiince ortami hakkinda sahip olduklarini

algilamadir (Boz, 1999: 42)
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Suskunluk Sarmali Kurami, kisisel diisiincenin baskalarinin ne diislindiigiine bagh
oldugunu ele alan temel sosyo-psikolojik diisiinceden kaynaklanir ve su varsayimlara dayanir

(Mcquail ve Windahl, 2010: 146) :

1. Toplum, sapkin bireyleri yalniz birakmakla tehdit eder.

2. Bireyler devamli yalnizlik(dislanma) korkusu ile yasarlar

3. Bu vyalmizlik(dislanma)  korkusu bireylerin her zaman fikir iklimini(kanaat
ortamini)tayin etmeye ¢alismasina neden olur.

4. Bu tahminin sonuclart kamunun davranisini, 6zellikle de diisiincelerin acikca

ifadesini veya gizlenmesini etkiler.

Suskunluk Sarmali kuraminin temelinde bireylerin diglanma korkusu ve uzlasma istegi
yer almaktadir. Bu varsayima goére toplumun kanaat iklimi disinda bir diisiince ve algiya sahip
olan birey dislanma korkusu yiiziinden sesini duyurmak istemeyecektir. Bu sebeple bireyler
devamli olarak kanaat iklimini 6l¢mek i¢in medyayi takip etmeye baslar. Bu durum zamanla
medyada yaygin bir bigimde yer alan ifade ve diisiincelerin toplumun geneli tarafindan daha
baskin ve dogru goriis olarak algilanmasina sebep olacaktir. Bireylerin sahip oldugu toplumla
biitlinlesme amaci ve aidiyet arayisi da bu durum igin etkili bir rol oynamaktadir. Toplumla
diisiince bazinda farklilik gosteren bireyler belirli bir zaman sonra davranis ve diislince
seklinde toplumun kalaniyla benzerlik gostermeye baslamaktadir. Bu durumu Neumann
“kurtlarla birlikte uluma” olarak agiklamigtir (Noelle-Neumann, 1998: 47).

Kurama gore medya ve toplumun geneli tarafindan onaylanan egemen diisiincelere
sahip bireyler kendilerini ve diisiinlerini bagkalariyla paylasmaktan ¢ekinmemektedir. Ancak
azinlikta oldugunu hisseden muhalif diisiincelere sahip bireyler sessiz ve temkinli
olmaktadirlar. Bu durum azinliktaki bireylerin kamu oOniinde kendi taraflarmin zayifligi
hakkindaki izlenimin pekigsmesine sebep olur ve ge¢cmisten gelen degerlere siki sikiya sarilan
kararli bir azinlik disinda, zayif tarafin fikirleri tiimiiyle ortadan kaybolana kadar ya da bir

tabu haline gelene kadar devam eder (Noelle-Neumann, 1998: 48).

1.1.3.3. Bilgi Gedigi Kuramm

Bilgi gedigi kurami medyanin toplum igerisindeki farkli sosyo-ekonomik diizeydeki
bireyler tarafindan farkli seviyelerde anlagildigini savunmaktadir. 1970 yilinda Tichenor,
Donohue ve Olien tarafindan ortaya konulan kuram °’Bir toplumsal sistemde enformasyon
akisi arttiginda daha iyi egitim gormiis yliksek sosyo-ekonomik diizeydeki kisilerin, daha az

egitim gdrmiis ve alt statlidekilere gore enformasyonu daha iyi 6ziimseyebilecegini iddia
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eder’” (McQuail ve Windahl, 1997: 142 akt. Yaylagiil, 2010: 83). Bu baglamda medya sosyo-
ekonomik farkliktan dogan esitsizligi kapatmak gibi bir amag giitmenin aksine birlikte bu
esitsizligi korumak i¢in hareket etmektedir.

Bilgi gediginin olugsmasinda belirli faktorler s6z konusu olmaktadir. Bu faktorler
bireylerin egitim diizeyi dolayli olarak etkili oldugu iletisim becerileri, ekonomik anlamda iyi
olan bireylerin daha fazla veriye ulasma imkan1 ve bireyin egitim seviyesiyle dogru orantili
olarak sosyal ve politik olaylar1 daha net ve dogru anlayabilme kabiliyeti seklinde
siiflandirilmaktadir.

Bilginin yayilmasinda teknolojinin de yadsinamaz bir yeri bulunmaktadir. Bu
baglamda bireylerin teknolojiye ulagsma imkanlart ve teknolojiyi kullanma yetenekleri de bilgi
gediginin olusmasinda etkili olmaktadir.

Bilgi acig1 yaklasimi, insanlarin toplumsal konularda bilgilenme i¢in sadece kitle
iletisim araglarina bagimli olmadig, kisisel deneyim ve kisilerarasi iletisiminde 6nemli rol

oynadigimi goz ardi ettigi i¢in elestirilmistir (Tekinalp ve Uzun, 2006: 129).

1.1.3.4. Medya Bagimhihgi Kuramm

Ball-Rokeach ve De fleuer tarafindan gelistirilen kurama goére bireylerin medya
kullanim aligkanliklar1 sadece bireysel ihtiyaglarina degil ayn1 zamanda etrafini ¢evreleyen
cografyada medyana gelen sosyal, ekonomik, politik ve dogal olaylara gore de degismektedir.
Modele gore, yapisal anlamda giderek daha karmagik hale gelen toplumlarda, bireylerde bu
cok katmanli diinya hakkinda daha fazla bilgi edinmek ve kendilerine bir yonelim
kazandirmak i¢in medyaya daha ¢ok bagimli hale gelirler (Fejes, 2005: 308).

Kullanimlar ve doyumlar modelinde psikolojik ve sosyal etmenlerin medya
kullanimina etkilerinin incelenmesi sinirli bulundugundan bagimlilik kuraminda daha genis
kapsamli bir aragtirma yapilmak istenmistir. Bu sebeple karmagsik toplumlarin kitle iletisim
araglarinin kullanilmasinda ne denli etkili oldugu sorusuna odaklanilmistir.

Medya demokratik se¢imlerin yapilmasi i¢in halka, hiikiimet ve politika hakkinda bilgi
saglamak, afet gibi acil durumlarda genel alarm ve acil duyurularda bulunmak, mevcut
ekonomik sistem hakkinda detayli enformasyonu aktarmak, insanlarin bos vakitlerini
rahatlayarak geg¢irmesi i¢in eglence igerigi sunmak gibi bircok islevi yerine getirerek
toplumda kendisine kars1 bir bagimlilik yaratir (Severin ve Tankard, 1994: 461). Ozellikle
kriz, facia protesto veya sivil hareket gibi toplumsal anlamda olumsuz bir karmasa ile karsilan

bireyler medyaya daha fazla yonelerek enformasyon ihtiyacini karsilamaya c¢alismaktadirlar.
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Bu durum en nihayetinde bireylerin zamanla giivenilir enformasyon kaynagi olarak sosyal

cevrelerinden cok kitle iletisim araglarina yonelmesini saglamaktadir.

1.2. Kullammlar ve Doyumlar Yaklasimi

Kitle iletisim arastirmalarinin -6zellikle ilk donemi kapsayan arastirmalarin- biiyiik bir
cogunlugunda izleyici kitle iletisim araclarindan gonderilen biitiin iletilerle etkilesime gecerek
diisiince ve davranis boyutunda etkilenen pasif bir sekilde konumlandirilmaktadir. Fakat 1940
ve sonrasinda yapilan oOzellikle sinirli etkiler ve giiclii etkilere doniis donemlerindeki
arastirmalarda izleyicinin gonderilen iletileri kendi ilgi, begeni ve diislincesine gore segerek
maruz kaldig1 diistincesi ortaya konulmustur.

1940’larda iletisim arastirmalarinda elde edilen bulgular sihirli mermi modelinin
varsayimlarini terse ¢evirmeye baslamis ve “Medya insana ne yapar?” sorusu yerine “Insanlar
medya ile ne yapar?” sorusunu giindeme tagimistir. Bu yeni bakis acis1 Kullanimlar ve
Doyumlar yaklagimini ortaya ¢ikarmistir (Armstrong, 1999: 17).

Kullanimlar ve Doyumlar yaklagiminin temel amaci, insanlarin ni¢in medya
kullandiklarin1 bigimlendiren ve i¢ ihtiyaglarini karsilayan doyumlar1 ve belli medya kullanim
davraniglarin1  karsilamak i¢in onlar1 motive eden psikolojik ihtiyaclar1 agiklamaktir
(Yenigikti, 2016: 41). Kuram teknolojik gelismeler sonrasi ortaya ¢ikan Web, mobil cihazlar
ve mail yeni medya iletisim araglarinin yam sira televizyon, radyo, gazete gibi geleneksel
medyay1 da kapsayan bir¢ok kitle iletisim aracinda denenmis ve kullanilmistir.

Psikolog Elihu Katz’in arastirma ve ¢alismalarina dayanan, asil formiilasyonunu 1974
yilinda Blumler ve Katz’in editorliigiindeki “Kitle Iletisimin Kullanimi” bashgi altinda
yayinlanan bir dizi makalede bulan ve 1980’lerde gergeklestirilen arastirmalarla kendini
giderek gelistiren kuramin temel amacimi kitle iletisim araglar1 arasindaki se¢imi anlamak
olusturmaktadir (Kogak, 2001: 55-56). Ilk dénem kullanimlar doyumlar ¢aligmalar1 radyo
izerine yapilmakta ve kullanici tarafindan radyo igeriklerinin neye gore segildigine odakli
gerceklestirilmistir. Bu donemde yapilan arastirmalar bireylerin belirli ihtiya¢ ve giidiilerini
tatmin etmek amaciyla medyaya yoneldigini ve aktif bir bicimde igeriklerin arasindan
kendisine uygun olani sectigini savunmaktadir. Ancak ilerleyen dénemlerde kullanicilarin
medya tiiketim ihtiyaclarinin ve sebeplerinin degistigi gozlenmektedir. Ozellikle 1970’li
yillara geldigimizde medyanin giindelik hayattan kagis i¢in kullanimina dair teoriler ortaya
¢ikmaya baglamistir. Mendelshon (1964), yaptigi ¢alisma sonucunda radyonun degisken ve
kotii ruh halinden, yalnizlik ve can sikintisindan kurtulma, faydali haber ya da bilgi saglama

ve sosyal etkilesim doyumlari ile dinlendigini tespit etmistir (akt.Ruggiero, 2000: 5).
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1980°’1i yillara gelindiginde arastirmalarin odak noktasinda aktif izleyici kavrami
bulunmaktadir. Bu siire i¢inde kitle iletisiminin kazanimlar1 ve deneyimlerini agiklamada hem
elde edilen hem de aranan etkiye ragmen bazi arastirmacilar izleyici onceligi ve aktifligini
tanimlamistir (Ruggiero, 2000: 8). Bu donemde arastirmalara katilanlarin kitle iletisim
araclariyla birlikte tiretime katildiklarina dair gézlemler mevcut olup dolayistyla kisilerin kitle
iletisim araglarin1 bazi ihtiyaglarim1 karsilamak ve doyuma ulasmak ic¢in kullandiklarini
bulgulamaya yonelik girisimler olmustur. Bu durum o6zellikle aktif izleyici kavramini 6n
plana ¢ikarmis ve etki ve kullanim arastirmalarinda izleyicinin pasif bir sekilde bulunmadigini
ortaya koymustur.

Kullanimlar ve Doyumlar yaklasimi bireylerin medya vasitasiyla ihtiyaglarini ve
gerekliliklerini nasil karsiladiginin yani sira sosyal ve psikolojik temelli ihtiyaclarinin ¢ikis
noktast olan unsurlarla da ilgilenmistir. Bu baglamda ele alindiginda yaklasim, iletigim
davraniginin bireyin sahip oldugu amaca yonelik oldugunu ileri siirmekte ve insanlarin sahip
olduklar1 motivasyonlara ve beklentilerine gore bir elek veya rehber gibi, sosyal ve psikolojik
degiskenleri kullanarak medya mesajlarina maruz kalmak veya kacinmak arasinda maksatl
bir se¢im yaptigini savunmaktadir (Yenigikti, 2016: 46).

Kullanimlar ve doyumlar arastirmalari iki temel yonelim etrafinda toplanmaktadir. Bu
yonelimlerden ilki kullanicilarin medya tiikketimi i¢in sahip oldugu veya olusturdugu sebep ve
isteklerini agiklamak ve aragtirmaktir. Bu yoOnelim cergevesinde yapilan arastirmalarda
kullanim motivasyonlarinin yani sira izleyicilerin demografik ozellikleri ve psikolojik-
sosyolojik etmenlerin doyum siirecleri ile baglantis1 arastirilmaktadir. Ikinci ydnelimde
medya iceriklerinin bigimleri ve 6zellikleri lizerine odaklanmakta ve izleyicilerin medya veya
icerige maruz kalma oraninin iligkisi arastirilmaktadir. Bu calismalar ¢ogunlukla kullanicinin
aradigr doyum i¢in hangi igerigi neden sectigi ve hangi kitle iletisim araclarina yoneldigi ile
baglantihdir. Kippax ve Murray’e gore Izleyicilerin farkli medyalardan elde edilen
doyumlarmin iliskisini, ¢esitli alternatifler arasindan igerik ya da ara¢ se¢gmeyle ilgilidir (akt.
Park, 2004: 29).

1.2.1. Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimimin Temel Kavramlari ve Varsayimlari
Kullanimlar ve Doyumlar yaklagimi ortaya c¢iktigi donemden beri gelismis ve

giiniimiize kadar farklh kitle iletisim araglar1 lizerinde yapilan calismalarin odak noktasi

olmustur. Bu siire igerisinde yaklagim dort ana kavram ve bes temel ilke etrafinda

sekillendirilmistir. Bu baslik altinda ilgili kavram ve ilkelere yer verilecektir.
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1.2.1.1. Kullanimlar Doyumlar Yaklasiminin Temel Kavramlari

Kullanimlar ve Doyumlar yaklasimi dort ana kavram etrafina insa edilmistir. Bu
kavramlar: “aktif izleyici”, “aranan doyum”, “gereksinimler-giidiiler” ve son olarak “clde
edilen doyum” kavramlaridir (Yavascali ve Tiryakioglu, 2019: 74). Bu kavramlar arasinda
aktif izleyici: bireylerin kitle iletisim araglar1 karsisinda pasif bir konumda bulunmadigini,
medyay1 ve izledigi programi kendi tercihleri dogrultusunda maksatli olarak belirledigini
ifade etmektedir. Aranan doyum kavramu ise, bireylerin daha 6nce medya tiikketimi sonucu
elde ettigi deneyimler ve faydalar gercevesinde tekrar ayni deneyimleri elde etmek i¢in amagh
davraniglara sahip oldugunu vurgulamaktadir. Gereksinimler ve giidiiler kavrami, kullanimlar
ve doyumlar yaklagiminda bireyin sosyolojik ve psikolojik faktorler neticesinde birtakim
gereksinim ve giidiilere sahip oldugunun 6n kabuliinii ifade etmektedir. Elde edilen doyum
kavrami ise bireylerin kitle iletisim araglarina maruz kalmasi sonucunda bazi ihtiyaglarini
kargilama ve doyuma ulastirmasini vurgulamaktadir. Ancak kitle iletisim araglarindan elde

edilecek her doyum, bireyin elde etmek istedigi doyum olmayabilmektedir (Birsen, 2005 akt.
Yavascali ve Tiryakioglu, 2019: 75).

1.2.1.2. Kullammlar ve Doyumlar Yaklasiminin Temel Varsayimlari

Katz, Blumler ve Gurevitch, 1968 yilinda Lundberg ve Hulten tarafindan
gerceklestirilen aragtirmayi referans alarak yaptiklart ¢aligmada Kullanimlar ve Doyumlar
yaklagimimi bes temel ilkeye dayandirmiglar (akt. Fiske, 1996: 199) ve siiregelen zaman
icerisinde Rubin (2002: 527) tarafindan bu ilkeler ele alinarak ¢agimiza gore revize edilmistir:

1. lzleyici etkindir ve medyanin ilettigi her seyin edilgin bir alicis1 degildir. Yayimlanan
icerigini se¢gme ve kullanma tstiinliigii izleyiciye aittir.

2. lzleyiciler medya icerigi ve arag segimi sirasinda kendi gereksinimlerine en iyi
doyumu saglayacak programlara ve araglara yonelmektedirler.

3. Medya doyumun tek kaynagi degildir. Bireyler sahip olduklar1 giidiileri ve ihtiyaglari
medya disinda sosyal iligkiler ve yliz yiize iletisim gibi farkli etkilesim bigimleri ile
karsilayabilmektedir.

4. Insanlar belirli durumlarda kisisel egilimleri, diinya goriisii ve yasadign cevre ile
girdigi etkilesimleri sonucunda kendi ¢ikarlarini ve giidiilerini sekillendirmekte ve
farkina varabilmektedir.

5. Medyada sunulan kiiltiirel degerleri ve elde edecekleri doyumlar1 goz ardi etmek
zorundadir. Rubin’e gore (2002: 527) “medya kullanimi ve takibi bireylerin kendi

inisiyatifindedir ve bu siiregte bireylerin etkilenebilirligi, onlarin i¢inde bulunduklari
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toplumun sosyal, ekonomik, politik yapilar1 yaninda, bireysel oOzellikleri ile de
iliskilidir*’.

Bu varsayimlar izleyicinin iletisim siirecinde aktif olarak konumlandirmakta ve
bireylerin iletisim davranislarinin belirli bir amag¢ dogrultusunda bilingli ve maksatli oldugunu
vurgulamaktadir. Yukarida siralanan varsayimlara dayanarak kullanimlar ve doyumlar
aragtirmalart aktif izleyici ve izleyici motivasyonlar1 olmak tiizere iki temel Onermeye
dayanmaktadir (Brubaker, 2005: 14) Bu baglamda ele alindiginda kullanimlar ve doyumlar
yaklasimimi tam olarak agiklamak i¢in aktif izleyici kavrami ile kullanict motivasyonlari
tizerinde ayrica durulmasi gerekmektedir. Bununla birlikte bireylerin medya kullanimi

sonucunda elde ettigi doyumlarda yaklasimin bir diger temel unsurudur.

1.2.2. Aktif izleyici

Aktif izleyici, siirekli olarak motivasyona dayali bir se¢im siirecine ve bilingli bir
yansimayla medya deneyimine sahip olan medyadan elde edilen faydalari hayatindaki farkli
amaglar i¢in kullanabilen izleyiciyi ifade etmektedir (McQuail, 1994: 246)

Aktif izleyici kavrami Kullamimlar ve Doyumlar yaklasimimin temelinde
konumlanmaktadir. Daha 6nceki kitle iletisim etki modellerinde izleyici pasif olarak iletisim
stirecinde bulunurken Kullanimlar ve Doyumlar yaklagimi izleyicileri medya kullaniminda
aktif bir konumda bulundugunu varsayar. (Rubin, 1993’ten akt. Brubaker, 2005: 14). Aktif
izleyici kavrami izleyici hakkindaki goriislerin gozden gecirilmesi ile ortaya c¢ikmistir
(McQuiail, 2005: 547).

Kullanimlar ve Doyumlar yaklasimi aktif izleyiciyi belirli ihtiyaglar dogrultusunda
maruz kalacagr medyayr kendisi secen ve izleyen bireyler olarak ele alinmaktadir. Temel
olarak izleyici aktifligi, medya kullanimi konusunda izleyicinin segiciligine, faydaciligina ve
ilgisine dayanmaktadir (Rubin, 2002: 534). Bu baglamda kendi sectigi medyaya maruz kalan
bireyler maruz kaldigi medyanin kendisine yapacagi etkiyi de dogrudan se¢mis olmaktadir.
Dolayisiyla medya bireylerin maruz kaldigi etkiler agisindan sorumlu tutulmazlar. Ciinki
izleyici izlemek ya da izlememek ve baska kanal1 ya da kaynag1 segcmekte 6zgiirdiir (Tekinalp
ve Uzun, 2006: 114).

Biocca (1988), medya kullaniminda izleyici aktifliini farkli anlamlar ve kavramlar
gergevesinde incelemis ve bes farkli durum ortaya koymustur (McQuail, 1997: 59). Bu
durumlar segicilik, faydacilik amaghlik, etkiye direng ve ilgidir:

1. Segcicilik: izleyicinin aktif olarak tanimlanmas1 yaptig1 secimlerin sayisi ve igeriklerin
farkliligy ile iligkilidir. Kisaca ne kadar segici oldugu ve ne oranda kullandig: ile

orantilidir.
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2. Faydacilik: Elde edilen doyum orani ne olursa olsun aktif izleyicinin maruz kalacagi

medyay1 segerek sonunda elde edecegi kazanimlari ve faydalari ifade eder.

3. Amachhk: Aktif izleyicinin elde ettigi kazanim ve bilginin bilissel anlamda ¢6ziimii

ile agiklanmaktadir.

4. Etkiye diren¢: Aktif izleyicinin maruz kalma esnasinda beklemedigi veya arzu

etmedigi etki ya da 6grenmeye karst koyulan sinirt ifade eder.

5. 1lgi: izleyici, ne kadar devam eden medya igerigine zapt edilmis ya da kapilmis olursa

o kadar ilgiyi konusur. Bu durum “duygusal uyarilma” olarak adlandirilabilir.

Kullanimlar ve Doyumlara gore bireyleri medya tiiketimine yonelten temel sebep sahip
oldugu sosyal ve bireysel ihtiyaglardir. Cogunlukla bireyler bu ihtiyaclari bazi eylem ve
davraniglarla karsilayabilmektedir. Ancak bazi1 cevresel, sosyal ve kisisel sirhiliklar
sebebiyle davranis veya eylemler bireylerin gereksinimlerini karsilamakta olanaksiz bazen de
yetersiz kalmaktadir. Boyle bir durumda bireyler gereksinimlerini karsilamak i¢in doyumu
medyada aramaya baglamaktadir. Gereksinimlerle iligkili olan sosyal veya kisisel faktorler
degisken bireysel problemlerin bilesimini ortaya ¢ikarmaktadir. S6z konusu durum doyum
arama sirecinde farkli glidileri olusturur ve iletisim aracinin farkli sekilde ve farkl
nedenlerle kullanimiyla sonuglanir (Kogak, 2001: 58).

Genel olarak bireylerin gereksinimleri iizerine duran ve Kullamimlar ve Doyumlar
yaklagimi i¢in bir model olusturan Rosengren’e gore bireyin temel gereksinimleri medya
kullanim siirecinin baslangic noktasidir. Ancak birey bu gereksinimleri karsilamak ig¢in
eyleme gecmeden oOnce gereksinimleri sorun olarak algilamasi ve algiladigi sorunlara
potansiyel bir ¢oziim liretmesi gerekmektedir. Sorunlarin algilanmasi ve olasi ¢oziimler kitle
iletisim araclarin1 veya diger davranis sekillerini kullanmak {izere diirtiilerin olusmasina yol
acar (McQuail ve Windahl, 1997: 157).

Medya yapisint da igine alan toplum
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Kullanimlar ve Doyumlar yaklasiminda g¢evresel ve sosyal faktorlerden ¢ok bireyin
kisisel ihtiyaglar1 6n planda tutulmustur. Ancak diger bir taraftan sosyal ve toplumsal
sebeplerde bireyin kisisel ihtiya¢larini sekillendirebilmektedir. Bu ihtiyaglar genellikle bireyin
sosyal statiisiinden kaynakli veya bulundugu toplumun gerilimi ile iligkili olmaktadir. Ancak
genel olarak insanin temel ihtiyaglar1 bes baslikta ele alinmaktadir. Bu ihtiyaglar: psikolojik
ihtiyaglar, giivenlik ihtiyaclari, aidiyet ve sevgi ihtiyaglari, itibar ihtiyaclar1 ve kendini
gerceklestirme ihtiyacidir. (Ayhan ve Cavus, 2014)

Katz, Gurevitc ve Hass (1973) kitle medyasinin fonksiyonlarin1 sosyal ve psikolojik
olarak ele almis ve 35 gereksinim belirleyerek 5 kategoriye ayirmustir (akt. Cakir ve Cakaur,
2010: 77):

1. Bilissel gereksinimler: Enformasyon, bilgi ve anlama elde etme

2. Duygusal gereksinimler: Duygu, haz ve hisler

3. Kisisel biitiinleyici gereksinimler: Giivenilirlik, denge, statii
4. Sosyal biitiinleyici gereksinimler: Aile ve arkadaslarla etkilesme
5

Gerilim bosaltma gereksinimleri: Kagis ve oyalanma

1.2.3. Doyumlar

Kullanimlar ve Doyumlar yaklasiminda bireylerin medya aracilifiyla elde ettigi
deneyim ve tatmin olgusuna doyum denilmektedir. Bireylerin medya kullanim motivasyonlari
ile doyumlar1 arasinda dogrusal bir iliski bulunmaktadir. izleyici gruplar1 biinyesinde
bulundurdugu bireylerin kisisel ihtiyaglari, begenileri ve diislince benzerliklerine gore
olusmaktadir. Bu faktorlerin neredeyse tamami psikolojik ve sosyal temelli olugmaktadir.
Doyumun gerceklestigi nokta faktorler dogrultusunda gergeklesen kullanimin bilissel agidan
bireyi tatmin edisidir.

Kullanimlar ve Doyumlar yaklasimi {izerine yapilan arastirmalar sonucunda
doyumlarin farkli kaynak tiirlerinde, farkli gesitleri ortaya konulmustur. Doyum sosyal
baglamda ele alindiginda {i¢ farkli kaynaktan; medyaya “maruz kalmanin kendisinden”,
“medya iceriginden” ve “belirgin 6zelligi farkli medyaya maruz kalma” sonucu elde edildigi
goriilmektedir. Bu donemdeki arastirmalarin biiyiik bir boliimii doyum kaynag olarak medya
igeriklerini 6n planda tutmasina ragmen gazete ve dergi gibi kitle iletisim araclar1 da doyum
kaynagi olabilmektedir. Ornegin, bos vaktini faydali bir aktiviteyle gegirdigini hissetme
ihtiyac1 okuma davranisi ile iligkilendirilebilir (Katz vd., 2001: 514).

McQuail tarafindan kitle iletisim araglarindan elde edilen motivasyonlar ve doyumlar:

“’enformasyon ve tasfiye elde etmek, kisisel glivensizligi azaltmak, toplum ve diinya hakkinda
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bilgilenmek, kendi degerlerine destek bulmak, kisinin kendi yasamina anlam katmasi,
baskalariin problemleriyle empati kurmak, sosyal temas i¢in temel edinmek, sosyal temas
icin yedekleme saglamak, kendini baskalariyla baglantili hissetmek, problem ve dertlerden
kagmak, hayali bir diinyaya giris saglamak, zaman doldurmak, duygusal rahatlama yasamak,
giinliik rutinlere bir yap1 kazandirmak’’ olarak siralanmistir (Kogak ve Terkan, 2010: 44).
Izleyici tarafindan medya kullanimi sonucu olusan doyumlar Palmgren ve Rayburn

tarafindan olusturulan modele gore elde edilen doyum ve aranan doyum olmak iizere ikiye
ayrilmistir (McQuail ve Windahl, 1997: 158). Bu modeldeki temel diisiince izleyicilerin daha
onceki medya kullanimindan elde ettigi doyumlar1 tekrar elde edebilmek diisiincesi ile kitle
iletisim araglarina yonelmesidir. Daha 6nceki deneyimler gerginlik salinimi gibi psikolojik
odiiller seklinde bulunabilmektedir. Bu deneyimlerin tekrar edilmesi izleyicinin kitle iletisim
aracinda elde ettigi Onceki deneyimin yogunluguna dayanmaktadir. Ayni zamanda
beklentisini karsilamayan araglardan kaginmada se¢im yapacagi kitle iletisim araglar1 ve
igerikler lizerine etki etmektedir. Elde edilen doyumun beklenilen doyumdan gozle goriiliir bir
sekilde daha fazla oldugu durumlarda yiiksek diizeyde izleyici tatmini sagladig1 goriiliir ve
yiiksek oranda begeni ve ilgi olusacagi tahmin edilir (McQuail ve Windahl, 1997: 159).
McQuail (2005: 428), aranan ve elde edilen doyumlar1 sdyle siralamustir:

¢ Enformasyon ve egitim

e Kilavuzluk ve tavsiye

e Oyalanma ve rahatlama

e Sosyal temas

e Deger giiclendirme

e Kiiltiirel doyum

e Duygusal rahatlama

e Kimlik olusumu ve onay

e Yasam tarzini disa vurma

e QGiivenlik Seksiiel uyarilma

e Zaman doldurma

Kullanimlar ve Doyumlar yaklagimi baglaminda belirli bir donem araliginda farkli

kitle iletisim araglar1 ve igeriklerinin sagladig1 doyumlar {izerine bir¢ok arastirma yapilmistir.
Bu aragtirmalarda bulunan doyumun tanimi ve 6zelliklerine gore gruplandirilmas: Lasswell
(1948)’in kitle iletisimi i¢in yaptig1 ve islevlerini yorumladigi ¢alismaya kadar uzanmaktadir.

Lasswell bu ¢alismasinda medyanin bireylere sundugu ii¢ imkandan bahsetmistir: 1) ¢cevrenin
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gozetimi, 2) iliski ve 3) kiiltiirel iletim. 1960 yilinda ise Wight bu 3 fonksiyona eglenceyi
eklemistir (Armstrong, 2005: 20).

Ozetle Kullanimlar ve Doyumlar yaklasiminda bireyler bazi psikolojik gereksinimleri
karsilayabilmek ic¢in kitle iletisim araclarina yonelmektedir. Kitle iletisim araglarinin
kullanim1 neticesinde bireyler sorun ve stresten kacarak rahatlama, gercek hayatta kuramadigi
sosyal iligkileri ve arkadasliklar1 kurma, izledikleri igerikler ile gergek hayatlar1 arasinda bag
kurarak deneyimler elde etme ve g¢evresi ve diinya hakkinda bilgi alma gibi doyumlara

ulagmaktadir.

1.2.4. Yeni Medya Perspektifinde Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasim

Gelisen teknoloji ve dijital ortamlarin artmasi medya uygulamalarinda ve giindelik
yasantida degisiklere sebep olmustur. Ozellikle Web 2.0’a gecilmesiyle yasanan gelismeler ve
akilli telefon teknolojisiyle birlikte bireyler her an kesintisiz bir sekilde medyaya
ulagabilmeye baglamistir. Bu durum geleneksel medya algisinin yikilmasina ve yeni kavram
ve tanimlarin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Hem bireylerin medya kullanim pratiklerinde
hem de medyanin kendisinde bu derece kokli degisiklikler yasanmasi akademinin ilgisini bu
yone dogru kaydirmasini saglamistir.

Yeni iletisim teknolojileri ile birlikte Kullanimlar ve Doyumlar yaklasimi da tekrar
giindeme gelmistir. Ozellikle yeni medya ile birlikte hizlanan iletisimin endiistrilesmesi,
medya ve izleyici iligskisinin boyut degistirmesini saglamistir. Bu durum bireylerin medya
tiketim bi¢imlerinde de biliylik degisikliklere sebep olmustur. Sonu¢ olarak medya
tercihlerindeki artis ile yapilan analizlerde izleyici motivasyonlar1 ve memnuniyetine daha
fazla 6nem verilmeye baslanmistir (Ruggiero, 2000: 20).

2000’lerle birlikte farkli medya tiirlerinin farkli kullanim motivasyonlar1 tizerine
yogunlagan arastirmacilar, sosyal, psikolojik ve kitle iletisim araclariyla aracilanmis
teknolojinin kullanim ve etkilerini aramaya yeni iletisim teknolojileriyle birlikte devam
etmistir. (Ayhan ve Cavus, 2014: 41)

Yeni Medya ile birlikte arastirmacilarin biiyiik bir boliimii Internet’e yogunlasmaya
baslamistir. Kullanimlar ve Doyumlar arastirmalarin odak noktasi ise ¢ogunlukla internet
kullanan geng bireyler olmustur. Ozellikle geng bireyler arasinda farkli egitim ve yas
gruplarinin bulunmasi ve internet kullaniminin yaygin olmasi, arastirmalarin bu bireyler
iizerinde yogunlasmasmi saglamistir. Ornedin Papacharissi ve Rubin (2000) tarafindan
gerceklestirilen aragtirmada Ogrencilerin internet kullanim motivasyonlar1 ve elde ettikleri

doyumlar aragtirllmistir. Arastirmada 5 temel faktor tespit edilmistir. Bunlar sirayla
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kisileraras1 fayda, zaman gec¢irme, bilgi arama, uygunluk/elverislilik ve eglencedir. (akt.
Ayhan ve Cavus, 2014: 42) Bir baska ornek olarak da Tiirkiye’deki tiniversite dgrencileri
lizerine Balc1 ve Ayhan (2007) tarafindan yapilan ¢alismada, 6grencilerinin internet kullanim
motivasyonlar1 ve elde ettikleri deneyimler ile internet kullanim siireleri ve becerileri
arasindaki iliskiler arastirilmistir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin internete kullanimina
yonlendiren 6 faktor tespit edilmistir. Bu faktorler: sosyal kagis, bos zamanlar1 degerlendirme,
ogrenme, ekonomik fayda, sohbet ve eglencedir.

Ozetle yeni iletisim teknolojilerinin bireylerin giindelik hayatinda yer etmesi sonucu
iletisim aligkanliklarinda farkliliklara sebep olmus dolayisiyla bireylerin medya tiiketim
pratiklerini de degistirmistir. Bu baglamda Kullanimlar ve Doyumlar arastirmalari bireylerin
yeni medyaya yonelimlerini ve deneyimlerini aciklamaya ¢alismistir. Elde edilen bulgular
biliylik oranda ayni olmasina karsin farkli cografyalarda yapilan ve farkli degiskenlerin
bulundugu arastirmalarda bazi faktorlerin 6nem siras1 degismektedir. Ancak genel olarak
bireylerin bilgi edinmek, eglenmek, sosyallesmek ve zaman gegirmek i¢in internet kullandigi

goriilmektedir.

1.2.5. Sosyal Medya ve Kullanimlar Doyumlar Yaklasimi

Giliniimiizde uydu teknolojileri ve kablosuz aglar ile kesintisiz olarak erisebildigimiz
yeni iletisim teknolojilerinden birisi olan internet, etkilesime olanak saglayan, kullanicilarinin
aktif bir sekilde konumlandigi, hizli, ucuz ve kolay erisilebilir bir medyay1 da beraberinde
getirmigtir. Internet araciligiyla erisilen ve sosyal ag siteleri tarafindan olusturulan bu
medyaya sosyal medya denilmektedir. Geleneksel medyada bulunan igeriklerin bireylerin
kitle iletisim araglarin1 kullanmasinda etkili oldugu gibi sosyal medyada bireylerin internet
kullanim iizerine etkili olmaktadir. Bu durum arastirmacilarin dikkatini ¢ekmis ve bireylerin
sosyal medya kullanim motivasyonlar1 ve doyumlarini arastirmaya yonlendirmistir.

Quan-Haase ve Young (2010: 350) tarafindan bireylerin sosyal medya kullanimina iki
ana egilim sebep olmaktadir. Bu egilimlerden ilki bireylerin yalnizca tek sosyal ag sitesini
degil birden fazlasimi kullanma egiliminde olmasidir. Sosyal medyanin es zamansiz ve ¢ok
yonlii bir iletisim saglamasi egilimin olusmasinda dnemli bir rol oynamustir. kincisi egilim
ise, kullanicilarin sosyal medya igeriklerinin iiretiminde rol oynamasi sebebiyle bireylerin
icerikleri igsellestirmesinden ve iletisim siirecinde ortaya c¢ikan yeni araclari benimseme
hevesinden kaynaklanmaktadir.

Sosyal medya kullanimlarini sosyal psikolojik acidan ele alinmasi gerektigini savunan

Kittinger (akt. Kogak, 2012: 106) bu siireci 3 asamaya ayirmistir. Bu asamalar sirasiyla:
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2 13 bh (154

“motivasyon”, “analiz ve se¢im”, “liretim” dir. Bu baglamda sosyal medya kullanimi i¢in
oncelikle bireyin motivasyona ihtiyaci bulunmaktadir. Bu motivasyonlar i¢sel veya digsal
motivasyonlar olarak degismektedir. Digsal motivasyonlar bireyin c¢evresinden veya
toplumdan gordiigii baskilarken igsel motivasyonlar ise bireyin kendisiyle alakali olan
kendisinden kaynakli ihtiyaclart kapsamaktadir. Birey motivasyonu elde ettikten sonra analiz
ve secim agamasi baslamaktadir. Bu agamada birey kendisine uygun olan sosyal ag sitelerini
elde edecegi fayda ve maliyet gibi faktorlere gore analiz ederek se¢im yapmaktadir. Son
olarak hangi sosyal medyaya katilacagimi belirleyen birey iiretim asamasina ge¢cmektedir.
Uretim asamasinda artik kullanici olan birey sosyal medyay: kullanarak igerik iiretmeye
baslamaktadir. Uretilen igerikler bireyin motivasyonu, deneyimleri ve sitenin sundugu
imkanlara gore sekillenmektedir. Bu baglamda {iretilen icerikler bireylerin giinliik
yasantilarinin bir yansimasidir.

Mutinga vd. (2011: 19) McQuail tarafindan smiflandirilan medya kullanim
motivasyonlarinin sosyal medya iginde gegerli oldugunu savunmustur. Ayni zamanda
McQuail tarafindan 4 kategoriye ayrilan motivasyonlara “yetkilendirme” ve “miikéafat”
kategorilerini ekleyerek sosyal medya kullanim motivasyonlarinin 6 kategoride ele
alinabilecegini vurgulamistir. Bu kategoriler: “Bilgi”, “Entegrasyon” ve “Sosyal Etkilesim”,
“Kisisel Kimlik”, “Eglence”, “Miikafat” ve “Yetkilendirme” dir.

Sosyal medya yiiksek etkilesime izin veren, izleyiciye aktif olabilecegi bir alan sunan
yapistyla kullanicilarini igerik iiretim siirecine dahil etmistir. Bireylerin sosyal medyada sahip
oldugu 6zgiir alan ve yliksek kontrol sayesinde diledigi icerige es zamansiz olarak ulagsmasi
ilgi cekici bir medya olmasini saglamaktadir. Bu durum doyuma elde etmek isteyen bireyler

icin ekstra sosyal medya kullanim motivasyonu olusturmaktadir.
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IKINCI BOLUM
YENI MEDYA - YENI YAKLASIMLAR VE TWITCH

Giliniimiizde teknolojisinde yasanan biiyiik gelisim ve buna paralel olarak internet
kullanimin artmasi iletisime yeni bir boyut kazandirmistir. Ozellikle son donemde ortaya
cikan sosyal aglar geleneksel tek yonlii iletisimin aksine, karsilikli etkilesime dayali,
bireylerin hem iiretici hem de tiiketici seklinde konumlandig: ¢ift yonlii bir iletisim bigimi
sunmustur. Sosyal aglar dijital ortamda kurulup, internet erisimi ile ulasilabilen, ayn1 diisiince
ve ilgi alanlarina sahip bireyleri ortak bir platform iizerinde bulusturan, erisimi hizli, ucuz
olan internet mecralaridir.

Bu bélimde yeni medya ve teknolojileri, sosyal medya, sosyal ag siteleri ve Twitch

platformu hakkinda bilgi verilmistir.

2.1. Teknolojik Degisim ve Yeni Medya
2.1.1. Yeni Medya Nedir?

Yeni iletisim teknolojileri insanlara fikir ve iiretimlerini paylasabildikleri, yorum
yaparak birbirleri ile etkilesime girebildikleri bir medya saglamaktadir. Ozellikle 1990
sonrasinda gerceklesen teknolojik gelismeler hareketli goriintii, ses ve metinlerin sayisal
verilerle tek bir platformda bulunabilmesini saglamistir. Yeni medya kavrami dijital
teknolojilerinin gelismesi sonucu ortaya ¢ikan bireylerin ve kitlelerin iletisim ihtiyaclarinin
anlik ve karsilikli etkilesime imkan vererek gerceklesmesine olanak taniyan dijital cihazlar
vasitastyla erisilebilen ortamlarin tiimii olarak tanimlanmaktadir. Bahsedilen cihazlar
bilgisayar, tablet ve cep telefonlar1 gibi giinlimiizde kullanilan ve ¢evrimi¢i aga baglanabilen
teknolojik aletlerin neredeyse tamamini kapsamaktadir (Altunay, 2012: 14).

Yeni medya, geleneksel medyaya nazaran ¢ok yeni bir konu olmasina karsin hakkinda
bir¢ok arastirma ve c¢alisma bulunmaktadir. Buna ragmen iizerinde uzlagilmis tek bir tanim
yerine birgok farkli tanimi mevcuttur. Ornegin McLuhan, yeni medya tanimina farkli bir
boyut kazandirarak bireyi fiziksel ve zihinsel anlamda pekistiren giyilebilir teknolojiler dahil
olmak iizere glinlimiizde kullandigimiz bir c¢ok teknolojiyi yeni medyaya dahil olarak
gostermektedir (McLuhan ve Zingrone, 1995). Manovich ise gelisen teknolojiyi gostererek
giyilebilir araclar vasitasiyla erisilebilen sadece sanal olarak bulunmayan, fiziksel biitiinliigiin
dijital teknolojilerle entegre calisabilecegi bir ortamdan s6z ederek bu ortami yeni medya

olarak tanimlamistir (Manovich, 2001).
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Yeni medya, geleneksel medyaya nazaran kullanicilarini daha iiretken ve yaratici,
paylasimcer bir platforma dahil etmistir. Dijital tabanli bir iletisim sunan yeni medya devamli
etkilesim olgusunu dogurmus ve paylasimci bir platformda kullanicilarin igerikleri diledigi
gibi degistirebildigi, istedigi zaman iletisime katilabildigi bir ortam yaratmistir. Bu baglamdan
yola ¢ikarak geleneksel medya ile yeni medyanin birbirinden farklilagan 6zellikleri oldugunu

gorebiliriz. Rogers’a gore, yeni medyanin ii¢ 6zelligi vardir:

a) Etkilesim (interactive): Iletisim siirecinde etkilesimin varlig1 gereklidir. Alic1 ve
verici taraflarin es zamanli iletisimidir.

b) Kitlesizlestirme (demassification) : Biiyiik bir kullanict grubu icinde her bireyle
0zel mesaj degisimi yapilabilmesini saglayacak kadar kitlesizlestirici olabilir.

¢) Eszamansiz (asekron) olabilme: Yeni iletisim teknolojileri birey i¢in uygun bir
zamanda mesaj gonderme veya alma yeteneklerine sahiptirler. Ayni andalik

gerekliligini ortadan kaldirirlar (akt. Geray, 2003: 18-19).

Atlt ve Yiicel (2016: 790) yeni iletisim teknolojilerinin karakteristik 6zellikleri ile
ilgili yapilan en kapsamli calismanin Lister tarafindan gergeklestirildigini sdylemektedir.
Lister ise calismalarinda yeni iletisim teknolojilerinin bes temel o6zelliginin oldugunu
belirterek bu 6zellikleri su sekilde siralamistir:

a) Etkilesim: Yeni medya ile geleneksel medya arasinda en belirgin farklilik olarak
etkilesim ozelligi gosterilmektedir. Geleneksel medyada bilgi akisi tek yonlii gergeklesirken
yeni medya da ise iletisim karsilikli ve etkilesim odakli gergeklesmektedir. Klimmt ve Vorder
(2006)’e gore; “’yeni medyanin etkilesim 6zelligi; kullaniciya dijital mecralarda yer alma,
icerige miidahale etme, iiretme ve aktif sekilde medya iirlinlerini kullanma firsati
saglamaktadir’” (akt. Atli ve Yiicel, 2016: 790). Her ne kadar geleneksel medyada bulunan
kitle iletisim araglarmin tek yonlii bir iletisim sagladigini kabul edilmisse de geribildirim
unsurunun sinirli da olsa iletisim silirecinde bulundugunu goéz Oniinde bulundurmak
gerekmektedir. Ornek vermek gerekirse gazetelerin tiraji, televizyon kanallarinin reyting
oranlari, TV iceriklerinde bulunan stiidyo izleyicileri ve izleyici ve okuyucu arastirmalari,
kisitlt bir etkilesim siireci olarak ele alinabilmektedir. Bu baglamda geleneksel ve yeni medya
arasindaki ayrigmanin temelinde bulunan “etkilesim” ile neyin vurgulanmak istendigi biiyiik
onem arz etmektedir. Arastirmacilar etkilesim kavramini iki sekilde, siire¢ olarak ve bir
Ozellik ele almaktadir. Etkilesimi bir siire¢ olarak ele alan Pavlik (1998: 137) etkilesim
kavramini: “kaynak ile alic1 arasindaki veya daha genis anlamda herhangi bir sayida kaynak

ve alict arasindaki ¢ok yonlii iletisim” seklinde tanimlamaktadir. Diger taraftan ozellik
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bakimindan ele alan ve bu konu iizerinde duran Carey (1989: 328) etkilesimi “bir
telekomiinikasyon kanali araciligi ile kisiden kisiye iletisim (6rnegin: telefon) ve kisi ile
makine arasindaki etkilesimi (6rnegin: elektronik bankacilik islemleri) saglayan teknolojiler”
olarak tanimlamistir. Iki tanim {izerinden ele aldigimizda ise yeni medyanin etkilesim
olanaklarinin geleneksel medyaya nazaran daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Yeni
iletisim teknolojileriyle birlikte duragan (pasif) durumdaki kullanici iiretici (aktif) bir role
gecmekte, kendi arzusu ve istegi dogrultusunda igerikleri etkileyebilmekte ve
degistirebilmektedir.

b) Yakinsama: Kavram “’Benzer hizmetlerin farkli sebekeler vasitasiyla tasinmasi ya
da televizyon, telefon veya bilgisayar gibi iletisim araclarinin bir araya getirilmesi’’ (Aktas,
2014: 61) olarak tanimlanmaktadir. Temelde yakinsama terimi bir¢ok alanda gergeklesen
birlesmeyi nitelemektedir ancak kisaca bu birlesme iki temel kategoride ele alinmaktadir. Bu
kategoriler Teknolojik ve Icerik (Medya) yakinsamasidir.

a) Teknolojik yakinsama: birbirinden farkli 6zellikleri bulunan iki ya da daha fazla teknolojik
cihazin Ozelliklerini tek bir cati1 altinda toplayarak yeni bir cihaz ortaya cikacak sekilde
birlesimini kapsayan siirectir.

b) Medya (igerik) yakinsamasi: Farkli sektorlerin (bilisim, medya, telekomiinikasyon vb.) ve
igerik bigimlerinin (goriintiilii, sesli ve metinsel) bir arada kullanilmasini saglayacak sekilde
bir araya gelme siirecidir. Ozellikle telekomiinikasyon ile medya teknolojilerini bir araya
gelmesini, sayisal tabanl bir dil saglamaktadir.

Yakinsamanin gergeklesmesi i¢in sayisal dil ¢ok 6nemlidir. Sayisal dil: dijital olarak
depolanan ya da olusturulan verilerin bilgisayar veya telekomiinikasyon aglar1 ile farkh
iletisim araglari tarafindan da kullamlabilecek hale gelmesini saglamaktadir. Ozetle giiniimiiz
teknolojilerinin ¢ogunun uyumlu ve birlikte ¢aligmasini dijital dil saglamaktadir. Dijital dilin
sagladigr yakinsamanin Ornekleri gilindelik hayatimizda sik¢a kullandigimiz bazi hybrid
teknolojilerde goriilmektedir. Ozellikle akilli cep telefonlar1 ve bilgisayarlardan televizyon
yayinlarinin izlenebilmesi, radyo dinlenip, internete baglanilabilmesi, akilli telefonlarin
hareketli-hareketsiz goriintii, ses ve metin kaydi yapabilmesi ve paylagabilmesi yakinsamaya
verilebilecek en gilizel 6rneklerdir. Yeni Medyada yakinsama sadece igeriklerin iletiminde
degil ayn1 zamanda iiretiminde ve tiiketilmesinde de bulunmaktadir. Uretimde ve tiiketimdeki
yakinsama yeni medya kullanicilarina zevk, eglence odakli yeni medya tiiketim kaliplari
(bilgisayar oyunlari, simiilasyonlar, film efektleri) gibi yeni metinsel deneyimler
kazandirmigtir (Lister vd., 2009: 12). Bununla birlikte hi¢ kuskusuz yakinsama 6zelligini en

net sekilde gézlemleyebilecegimiz iletisim teknolojisi internettir.
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c) Kitlesizlestirme: Geleneksel medyada daha ¢ok kitle iletisimi s6z konusu
olmaktadir. Geleneksel medya ile bir iletinin belirli bir zaman ve mekan gergevesinde
homojen varsayilan bir gruba iletilmesi planlanmaktadir. Ozellikle Ikinci Diinya Savasi
sirasinda ger¢eklesen propaganda c¢alismalart ve kitle iletisim araglari ile biiyiik gruplar
etkilemek i¢in gerceklestirilen girisimler, geleneksel medyanin kitlesel amaglara hizmet
etmesine tarihsel bir 6rnek olarak gosterilmektedir. Yeni iletisim araglarinda ise: belirlenen
iletinin zaman ve mekandan bagimsiz olarak heterojen varsayilan bir gruba ya da sadece bir
bireye kisisellestirilerek gonderilebilmesi s6z konusudur. Boylece ortaya ¢ikan yeni medyada
homojen mesajlarin Gtesine gecerek, bireysel yani bireylerin bilgi taleplerine yonelik
yayimncilik anlayisi 6n plana c¢ikmaktadir (Aktas, 2014, 68). Bir spor miisabakasini
televizyondan canli izleyen kullanicinin ekranina gelen kisisellestirilmis kampanya ve indirim
mesajlan kitlesizlestirmeye Ornek olarak gosterilebilir. Sonug¢ olarak Yeni iletisim araglar
kullanicilarin istekleri ve arzulart dogrultusunda kisilestirilmis yayin yapabilen bir medya
olarak 6n plana ¢ikmaktadir.

d) Eszamansizhk: Iletisimde eszamansizlik, kaynak ve alici arasinda gergeklesen
iletisimin belirli bir zaman diliminde ayn1 anda gerceklesmemesi diger bir deyisle araya bir
zaman araligmin girmesi olarak nitelendirilmektedir (Aktas, 2014: 34). Geleneksel medya
kullanicilarina tek tarafli ve es zamanli bir bilgi akisi saglamaktadir. Telefon, canli radyo ve
televizyon programlarinda gergeklesen iletisim, es zamanli iletisime Ornek olarak
verilebilirken elektronik postayla gerceklestirilen iletisim ise eszamansiz iletisime Ornek
olarak wverilebilir (Timisi, 2003: 125). Kullanici geleneksel medyadan bilgiyi alirken
belirlenen zaman araliginda iletiye maruz kalmasi gerekmektedir. Bu iletisim tiirlinde kaynak
kontrol sahibidir. Yeni iletisim teknolojileri ise sahip oldugu es zamansizlik ozelligi
sonucunda, kullanicinin diledigi zamanda - kaynagin yeni medyaya bilgiyi yiikledigi
zamandan farkli olsa dahi — iletiye ulagsmasini miimkiin kilmaktadir. Bu sayede kontrol
kaynaktan, alictya dogru gecmektedir. Yeni iletisim araglar1 sayisal ortama aktarilan verilerin
depolanmasina da biiylik olanak tanimistir. Bu sayede arsivlere ulasim kolaylasmis kullanic
ayni anda o giiniin gazetesine ya da 1 yil 6nceki yayma ulasabilme imkania kavusmustur.
Sonug olarak yeni medya teknolojileri geleneksel medyanin es zamanli iletisim gerekliligini

ortadan kaldirarak alici1 kontroliinde bir iletisim bigimi saglamistir.
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Geleneksel medya Yeni medya

Sekil 2.1 Geleneksel ve Yeni Medyada Kitle fletisimi
Kaynak: Ispir, 2013: 20

e)Coklu Ortam: Ingilizcesi multimedya olan ¢oklu ortam kavrami, hareketli veya
hareketsiz goriintii, ses, metin, li¢ boyutlu ya da ¢izgi animasyonlarin en az ikisini birlikte
kullanarak sayisal bir veri seklinde sunulmasina olanak taniyan ortamlardir. Bu ortamlardaki
verilerin okunmasi ve islenmesi sayisal bir siire¢ s6z konusu oldugundan dolay:1 bilgisayar
araciligiyla saglanmaktadir. Coklu ortam sadece verilerin bir arada ve farkli sekilde
sunulmasini saglayan uygulamalar degildir. Coklu ortam uygulamalarinda aktarilacak veriler
planh bir sekilde igeriklerin birbiri ile baglantisini saglayarak kullanicisina farkl ileti aktarim
cesitleri arasinda gezinme imkan1 sunmaktadir (Ispir, 2013: 12). Ornegin bir slayt ya da haber
sitesindeki igerikler biitiinlesik ve planli bir sekilde bulunmakta ve birbirleri arasinda gegise
izin vermektedir.

Multimedya igeriklerinin ¢cogunlugu 6nceden kaydedilmis veriler olusturmasina karsin
canli aktarimlarda miimkiin olabilmektedir. Ozellikle anhik goriintii akisina imkan veren
sosyal aglarda ses, hareketli goriintli ve metin gibi farkl ileti aktarim cesitleri bir arada
kullanilmaktadir. Coklu ortam uygulamalari, kayith verilerin kullanim1 sirasinda ise aliciya
siurlt bir etkilesim saglamaktadir. Bu etkilesim ise sadece ileri ve geri sarma veya durdurma
seklinde gerceklesir. Sonug olarak ¢oklu ortam uygulamalarindan faydalanan kullanici tipki

televizyonda film izler gibi pasif bir bicimde ve dogrusal bir siirecte izler.

2.1.2. Yeni Medyanin Tarihgesi ve Gelisimi

Insanligin baslangicindan beri gergeklestirilen iletisim eyleminin, teknolojik aygitlarla
gelismesi ve karmagiklagmasi sonucu ortaya ¢ikan yeni medyayr daha iyi anlamak i¢in yeni
medyanin tarihsel gelisimine bakmak gerekmektedir.

Lev Manovich (2001: 21) yeni medyanin ortaya cikisini 19. yiizyilda yasanan
teknolojik gelismelere baglamaktadir. Ozellikle bu dénemde icat edilen, Charles Babbage’in

“analitik makinas1’’ ve Louis Daguerre’in “dagerotip™i ile birlikte glinlimiiz yeni medyasinin
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temeli atilmigtir. Degorotip ile goriintli, hareketli goriintii ve ses yakalama teknolojilerinde
yeni bir ¢igir agilmis, analitik makine ise bilgisayar teknolojilerinin Onciilii olmustur.
Birbirinden farkli kullanim alanlari i¢in icat edilen bu makinelerin giiniimiizde ortak ¢alismasi
sonucu elde edilen verilerin ve medyanin sayisal data olarak depolanmasi, yeni medya ortaya
cikmustir.

19. yiizyilin ortalarina dogru telgraf, ayni yiizyilin son ¢eyreginde ise telefonun icadi
bu donemde gergeklesen diger onemli kilometre taslar1 olarak kabul edilmektedir. Devam
eden siire¢ icerisinde elektromanyetik dalgalarla iletimin kullanilmasi beraberinde radyo ve
televizyon teknolojilerinin kapilarin1 da agmustir. Siiregelen zamanda gergeklesen teknolojik
gelismelerle de bilgisayarlar daha kullanishh ve minimal hale gelmistir. Bu gelismeler
yasanirken iletisim sektoriinde de gelismeler yasanmis bilgisayar iletisim araglarinin yapisina
girerek daha gelismis bir sekilde bulunan “yeni iletisim teknolojilerini” ortaya c¢ikarmistir
(Aytekin, 2012: 102).

Yeni medya terimi 20. yiizyilin sonlarina kadar multimedya kavraminin yerine
kullanmilmistir (Aydin, 2011: 104). Gilinlimiizde ise ¢oklu ortam, yeni medya seklinde
isimlendirilen iletisim mecrasinin oOzelliklerinden birisi olarak yer alir. Yeni medya
multimedya 6zelligi sayesinde mevcut biitiin ortamlarin 6zelliklerini bir arada bulundurabilme
yetisine sahiptir.

Van Dijk, yeni medyaya etki eden en Onemli degisikligin telekomiinikasyon
hizmetleri, veri iletisimi ve medyanin teknolojik yakinsama vasitasiyla bir araya gelmesi
oldugunu o6ne siirmektedir. Bu sayede televizyon ve radyo gibi kitle iletisim araglarinin,
telefon sistemleri ve internetin birlesmesini saglamis ve iletisimi sayisal hale doniistlirmiistiir
(Stevenson, 2008: 298). Bu sayisallasma ile birlikte iletisimde ¢ift yonlii ve etkin ayni
zamanda kitlesizlestirilmis, zaman ve uzam kavramlarindan uzak yeni bir ¢ag baglamistir. Bu
yeni¢agda yeni medya, sosyal medya, dijital oyunlar, elektronik ortamda kullandigimiz kamu
ya da kurum hizmetleri, dijital uygulamalar gibi onlarcasini sayabilecegimiz bir¢ok kavramin
merkezinde internet bulunmaktadir. Internet, dijital medya araglarinimn kullanimini ve mobil
telekomiinikasyonun yayginlagsmasini saglamis, yerel ya da kiiresel anlamda etkilesime
olanak saglayan sosyal aglar1 ortaya ¢ikartarak kitle iletisimi yeni boyut kazandirmistir. S6z
konusu aglarda bilgisayarlar ve internet arasinda kurulan ¢evrimigi baglant1 sayesinde mekan
ve zaman simirlamasi olmadan bireye endeksli bir kitle iletisimi saglanmaktadir. Ag
kiiltiiriinde icerik kisiler tarafindan olusturulmakta, kisiler tarafindan yayilmakta ve yine
kisiler tarafindan segilen bir¢ok kisi tarafindan bu icerik ya da mesaj alinmaktadir (Castell,

2007: 248). Bu baglamda internet ile birlikte medya ¢evrimigi aglarla kurulan, sayisal tabanli,
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kullanicisin igeriklerin tiretim, dagitim ve tiikketim pratiklerine ortak eden etkilesim temelli bir

medyaya doniigmiistiir.

2.1.3. Internet Teknolojisi

Internet teknolojisinin bilinen tarihi 1965 yilina, Massachusetts Teknoloji Enstitiisii
(MIT) den Lavvrence Roberts’in iki bilgisayar1 ¢evirmeli telefon hatti iizerinden birbirine
baglamasina dayanmaktadir. Bu baglantinin basarili olmas1 daha genis alanda sebekelesmenin
yapilabilir oldugunu goéstermis ve 1969 yilinda DARPA tarafindan ARPANET (Gelismis
Aragtirma Projeleri Dairesi Ag1) olusturulmustur. ARPANET baglangicta sadece 4
tiniversitenin bilgisayarlari arasinda kuruluyken iilkedeki diger tiniversitelerde sirasiyla bu aga
katilmaya baglamistir. Agin kullanimi her gegen giin artsa da bu asamada internet siradan
insanlarin kullanimi i¢in ¢ok karmasik bir teknolojiydi ve sadece bilim insanlari, bilgisayar
miihendisleri ve bazi1 iiniversite personeli tarafindan kullanilmaktaydi. 1972 yilina
gelindiginde ise ilk olarak Ray Tomlison tarafindan ARPANET iizerinden gonderilebilen
elektronik posta bi¢cimi olusturulmustur. Bununla birlikte Tomlinson ARPANET e uyumlu bir
mail olusturmakla kalmamis ayn1 zamanda elektronik posta ile iletisimde ilk kez @’
semboliinii kullanan kisi olmustur. 1972 yilinda Telnet protokolii uzaktaki bilgisayara
baglanmay1 basarmig, 1973 yilinda ise Ftp Protokolii sayesinde internet siteleri arasinda ilk
defa dosya transferi olanakli hale gelmistir (Kutup, 2010: 12).

Internet uzun bir siire kapali agda, smirli bir kullanic1 kitlesi tarafindan kullanilirken
kisisel bilgisayarlarin yayginlagsmasi internet teknolojisi i¢in biiylik bir degisimin Onciisii
olmustur. 1989 yilinda fizik¢i Tim Berners-Lee tarafindan internetin ¢ok amaclh kullanimina
olanak saglayacak bir protokol gelistirilmistir. Bu protokol giliniimiizde yaygin bir bicimde
kullanilan ve bilgisayarlarin birbiri arasinda baglant1 kurarak farkli igerik aktarim bi¢imlerini
kendi aralarinda paylasimina olanak saglayan World Wide Web’dir.

World Wide Web ile birlikte internet kullanicilart bilgi aramalarimi diinya ¢apinda
gerceklestirebilmekte, farkli formatta bulunsa bile igerikleri paylasma ve depolama firsatina
kavusmustur. Castells (2008: 64-65) World Wide Web’i “’internet sitelerinin igeriklerini
yerlerine gore degil de bilgiye gore diizenleyen sonra da kullanicilarina istedikleri bilgiyi
kolaylikla bulabilmelerini saglayan bir arama sistemi sunan uygulamadir’” seklinde

aciklamistir.

2.1.4. Web 1.0
Kisisel bilgisayarlarin yayginlagsmasi ve internetin giindelik hayatta yer bulmasi ile

birlikte internette ilk olarak Web 1.0 donemi yasanmistir. Web 1.0 doneminde internet iki
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ogeden olugmaktadir. Bu 6geler igerik yayinlayicilart ve igerik okuyucularidir. Bu dénemde
her ne kadar bilgiye daha hizli ve kolay erisiliyor olsa dahi radyo, televizyon ya da gazete gibi
geleneksel medya araglarina benzer bir sekilde kullanic1 ve web sitesi arasinda tek tarafli bir
bilgi aligverisi mevcuttur. Bu durumun temel sebebi ise Web 1.0 doneminin HTML (Hyper
Text Mark up Language) kodlari ile hazirlanan glinlimiizdeki internet sitelerine nazaran daha
‘duragan’ ve ilkel web sitelerinden olugsmasidir. Duragan web sayfalari igeriklerinin yalnizca
icerik saglayici tarafindan belirlenebildigi basit ve sade sayfalardir (Birsen, 2013: 31). Bu
sayfalarda kullanicilar pasif bir konumda bulunmakta, sayfanin igerigini degistirememekte
sadece verilen bilgiyi almaktadir. Web 1.0 doneminde kullanicilar ile web sayfalar1 arasinda
bir etkilesim s6z konusu degildir (Giigdemir, 2010: 29).

Geleneksel medya disinda daha yeni bir ortam olan Web, medya kullanicilarini kdkten
etkileyerek toplumsal anlamda sosyal pratiklerin degisiminde rol oynamistir. Web ile birlikte
bireyler geleneksel medyanin disinda bir bilgi kaynagina kavusarak ilgi alanlar1 ve merak
ettikleri konular hakkinda diledikleri sekilde bilgi elde etmeye baslamistir. Ayni zamanda
kullanicilar kendilerini ¢evreleyen cografya ve diinya hakkindaki hadiseleri de internet
tizerinden takip edebilmektedir. Armstorng (1999: 29) “Berners-Lee’nin World Wide Web’i
geligtirmesinin en 6nemli amaci basit ve tutarli bir sekilde erisilebilir her kaynaktan bilgiyi

alan kesintisiz bir ag olusturmaktir” diyerek Web’in asil amacini isaret etmistir.

2.1.5. Web 2.0

Insanlarin bilgiye kolay ulasmanin yaninda, bilgiyi paylasmak ve depolamak istegi
lizerine ortaya ¢ikan internet teknolojisi giiniimiizde yeni medya denince akla ilk gelen
iletisim ortami olmustur. Web 1.0 doneminden sonra internette yapisal anlamda gelismeler
yasanmistir. Bu gelismeler sonucunda internetin kullanim ve calisma sekli biiylik oranda
degismis, her gecen giin kullanici aktivitesine daha ¢ok izin veren kolay ve hizli kullanimli bir
platform haline gelmistir. Bu degisimler kuskusuz bir gelisim yaratmis ve bugiin
kullandigimiz sosyal medyaya vurgu yapan Web 2.0 teknolojileri ortaya ¢ikmistir (Kara,
2013: 29).
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Sekil 2.2 Web’in Gelisim Siirecleri

Web 2.0 kavramu ilk kez O’Reilly ve MediaLive International tarafindan 2004 yilinda
organize edilen Google, Yahoo, Msn, Amazon, Ebay gibi Web diinyasinin 6nde gelen
sirketlerinin katildigt Web konferansinda ortaya c¢ikmistir. Konferansta Web alaninda
yasanilan gelismeler gelecekte Web teknolojisinin nasil olacagi konusu tartisildig sirada Web
2.0 ortaya atilmistir (Geng, 2010: 237-238).

Web ozellikle 2.0 doneminde radyo, gazete ve televizyon gibi kullanicisini pasif
gozlemci seklinde konumlandirarak kendi segtigi icerife maruz birakmak yerine,
kullanicisinin istedigi igerigi ve bilgiyi arama ve bilgiye ulasma imkani saglamistir. Web 2.0
ile internet kullanicilar igerik ve bilgi paylasimi yapabildikleri, sosyal iliskiler kurabildikleri
ve dijital verileri depolayabildikleri yeni nesil bir web teknolojisine kavusmustur. Bu yeni
nesil web teknolojisi, kullanicilara sosyal paylasim aglari, bloglar, sanal kiitiiphaneler ve
podcastler gibi hizmet ve uygulamalar sunmaktadir (Kirik, 2013: 72).

Web 2.0 bir 6nceki versiyonu olan Web 1.0’dan farkli olarak forumlar, sosyal aglar,
hareketli veya hareketsiz gorsel paylasim siteleri, bloglar gibi farkli uygulama cesitlerini
biinyesinde bulundurur. Yaygin olarak kullanilan uygulamalar igerik iiretme, paylasma,
bilginin yeniden iiretilmesi, diizenlenmesi ve karistirilmasidir. Bu uygulamalar kullanicilar

sadece izleyen ve tiiketen bir kullanic1 olmaktan ¢ikararak hem {iretip hem tiiketebildigi aktif
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bir role sokmustur. Katilimc1 ve iireten kullanici genellikle Web 2.0 uygulamalarinin
ozelliklerini ve etkilesim potansiyelini nitelemek i¢in kullanilir.

Web 2.0 kullanicisinin giinliik yasaminda biiylik degisikliklere sebep olmustur. Cogu
internet kullanicist ilgi alanlari, hobileri ya da arzular ile sekillenen bir ¢evrimigi iletisimi
televizyon izlemeye veya radyo dinlemeye tercih etmeye baslanmistir. Ozellikle kullanicilarin
sahip oldugu hizli ve etkili topluluklar olusturabilme bu topluluklara katilabilme bu
ortamlarda deneyim ve bilgilerini paylasabilme 6zglrligii giiriiltiili kamularin olusumunda
Oonemli pay oynamistir. Ayn1 zamanda bazi sosyal aglar ve c¢evrimigi paylasim siteleri geng
kitlelerin popiiler kiiltiir malzemesi olmustur. Eldeniz (2010: 31) Web 2.0 donemini “ bilgiye
erisimin kolaylagsmasi ile kullanicilarin bilgiyi kaynaktan almak yerine fikirlerini 6zgiirce
belirterek bilgiye katkida bulundugu bir donemdir. Sadece bilgiyi alan, tiikketen kullanicilar
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yerine bilgiyi olusturan kullanicilar ve kullanict gruplar1 ortaya c¢ikmustir seklinde
tanimlamistir.

Web 2.0 da tipk1 Web 1.0 donemindeki gibi duragan web siteleri bulunmaktadir ancak
yapisal anlamda sagladig1 imkanlar sebebiyle dinamik web siteleri cogunlukta bulunmaktadir
ve daha c¢ok tercih edilmektedir. Dinamik web siteleri hem kullanici hem de sunucu tabanl
sayfalardir ve bu iki taraf birbirleriyle iliskili bir bicimde bulunmaktadirlar (Birsen, 2013: 32).
Bu sitelerin kullanict kisimlart DHTML (Dynamic Hyper Text Markup Language-Dinamik
HTML) ile kodlanirken Java Script ve Flash gibi uygulamalarla birlikte kullanilmaktadir. Bu
sayede sitelere iiretilen icerikler aktarilabilir. Dinamik sayfalar kullanicilara mouse ve klavye
ile yaptigi se¢imler dogrultusunda oOnceden tasarlanmis degisimler olusturmasina izin
vermektedir. Gliniimiiz internetinin kalbi olan sosyal medya siteleri de dinamik web sitesi
olarak anilmaktadir.

Sosyal medya uygulamalarinin ¢ogunlugu, sahip oldugu ozelliklerini kullanabilmek
icin Web 2.0’1n etkinlestirilmis teknolojilerine ihtiyag duymaktadir. Bu teknolojilerin biiytlik
kismi yeni degildir ancak siirekli giincellenmekte ve gelistirilmektedir. Ornegin Web 2,0 da
bulunan gelisme ve giincelleme imkani saglayan agik kaynak yazilimlari sayesinde sosyal
medya her gecen giin kendini yenileyebilmis ve gelistirebilmistir. Bununla birlikte Web 2,0
yazilim gelistirme ve uygulamada acisindan Web 1.0 ve onceki yaklagimlara nazaran
kullanish ve ekonomik bir pozisyonda konumlandirilmaktadir.

Web 2.0 da kullanilan birkag¢ popiiler etkinlestirilmis arag ve teknoloji asagidaki gibidir
(Yenigikti, 2016: 86);

e RSS, online igerikleri ozellestirmek ve toparlamak i¢in bir yol, Rich Site

Summary‘nin (Zengin Site Ozetleri) kisaltilmisidr.
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e Wiki ortak yayinciliga izin veren uygulamadir.

e Widget kullanicilara uygulama ve igletim sistemi ile ara yiizii saglayan grafik
kullanici ara yiiziiniin bir boliimii i¢in kullanilan genel bir terimdir.

e Mash-ups yeni servisler olusturmak igin farkli online kaynaklardan igerigin
toplanmasidir.

e AJAX etkin web uygulamalar1 olusturmak igin kullanilan web gelistirme teknigidir

Web 2.0, wikiler, igerik paylasim siteleri, bloglar ve sosyal aglar vasitasiyla sadece
iletisimi daha hizli ve kolay hale getirerek olumlu anlamda gelistirmemis ayni zamanda
interneti sagladigi yeni imkanlar ile ekonomik ve 6zgiirliikk¢ii paylasimi ile de siyasal olarak
etkilemistir (Kahraman, 2013:19).Ayn1 zamanda yapisal gelismeler sonucu internet interaktif
bir ozellik kazanmig yiiz ylize iletisim i¢in gerekli olan bireylerin bir arada bulunma
zorunlulugunu kaldirmistir. Bunun sonucunda insanlar sanal kamusal alan olgusunu ¢evrimici
gazeteler, bloglar ve sosyal medya araglart araciligiyla yasamaya baglamislardir (Erdal, 2013:

61).

2.1.6. Web 3.0

Web 2.0’dan sonra gecilmesi planlanan Web 3.0 calismalari ilk olarak 2001 yilinda
W3C (World Wide Web Consortium) tarafindan baslatilmistir. Web 3.0 teknolojisi mevcut
web sitelerinde bulunan bilgileri derleyerek kisiye 6zel daha etkili sonuglar sunan arama
motorlar1 ve kisisel ilgi alanlari ve Ozellikleri barindiran web siteleri ve portallara
dayanmaktadir (Demirli ve Kiitiik, 2010: 100). Web 3.0 teknolojisi, Web 2.0 dan farkli olarak
RDF ve OWL yazilm dilleri tizerine kurulan anlamsal bir Web tiiriidiir. Su anda
kullandigimiz web sistem itibariyle sadece bireylerin etkilesimde bulunacagi ve igerikleri
anlamlandiracag sekilde kurulmustur. Bu nedenle yapay zekalarin veya dijital yazilimlarin
web’de bulunan igerikleri ve bilgileri algilamasi ve islemesi s6z konusu degildir. Buna karsin
Web 3.0 ile birlikte kullanilan meta-data tabanli uygulamalar sayesinde igeriklerin yazilim ve
yapay zekalarin anlayabilecekleri sekilde siniflandirilabilmesi 6n goriilmektedir.

Tam olarak Web 3.0’a gecilmesi ile birlikte internetin, bilinyesinde bulundurdugu
birbirinden farkli ve baglantisiz milyonlarca verinin bir arada bulunacagi bir platforma
dontisecegi diistiniilmektedir. Bu durumun gergeklesmesi i¢inse sistemdeki bilgilerin dnceden
belirlenmis kavramlar etrafinda birbirleriyle iliskilendirilmesi gerekmektedir (Yagci, 201:

139).
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Ucgiincii nesil internet ag1 olarak bilinen Web 3.0°da web sayfalar1 sadece sayfa olarak

degil sayfa icerisinde yer alan kelime ve ciimleler olarak ayr1 bir anlam ve boyut kazanacaktir

(Gligdemir, 2012: 34).

2.1.7. Web 4.0
Simbiyotik web olarak adlandirilan Web 4.0, gelismis yapay zekalar araciligiyla

makine-insan ve insan-insan arasinda etkilesimi kapsayan "daima acik" baglantili yeni bir

web isletim sistemidir. Bu web sisteminde insan ve makine arasindaki sinir kaybolur.

Ozellikle telekomiinikasyon, nanoteknoloji gibi gelismis teknolojilerde ve bu teknolojilerin

kontrol ara yiizleri i¢in web 4.0 kullanilmasi ongériilmektedir. Basit bir deyisle, makinelerin

Internet’de bulunan icerikleri tanimlama, anlamlandirma ve bu icerikler hakkinda diizeltme ve

degisiklik gibi kararlar verebilecegi, ayni zamanda insanla etkilesime gegebilecegi ve
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ogrenebilecegi bir web bicimidir. Web 4,0°da, es zamanli, siirekli ve anlik bir etkilesimin
bulunacagi diisiiniilmektedir. Bu durumun beraberinde, endistriyel, siyasal ve sosyal
topluluklar arasinda kiiresel seffaflik saglayacagi ve yonetim, dagitim, katilim siirecinde

isbirligini kolaylastiracag diistiniilmektedir.

2.1.8. Web5.0

Web 5.0 tam bir tanimi1 bulunmayan ve gelistirme siireci halen devam etmekte olan
Simbiyotik bir web sistemidir. Web 5.0; merkezi olmayan, kisisel sunucular vasitasiyla
saglanan ve bireylerin birbirleriyle kisiye 6zel robotlar, tabletler veya cep telefonlar1 gibi
akilli iletisim araglar1 ile dogrudan etkilesime gecebildigi dijital ortami betimlemektedir.
Yapay zeka ve makineler araciligiyla saglanacak bu ortamda, milyarlarca veri anlik olarak
kodlanip, ¢oziimlenebilecegi ongoriilmektedir. Ayn1 zamanda kisiler, el, kol hareketleri ile
mimiklerini i¢ boyutlu ortama anlik olarak aktarabilecek ve avatarlari vasitasiyla bu ortamda
temsil edilecektir.  Giinlimizde bulunan Web’de duygu ve hisler diger kullanicilara
aktarilamamaktadir. Ancak Web 5.0 ile birlikte kullanilacak giyilebilir biitiinlesik teknolojiler
ile dokunma, koklama ve hissetme gibi duyularinda Web ortamina dahil olacag:

diistiniilmektedir.

2.2. Sosyal Medya Kavram

Web teknolojisi temelde bilginin paylasilmasi, yeniden iiretimi ve depolanmasi fikrini
temel alarak ortaya ¢iksa da giiniimiizde daha ¢ok sosyallesme araci olarak kullanilmaktadir.
Bunun en biiyiik sebebi ise Web 2.0’ sundugu c¢evrimi¢i ortamda birey —birey arasi
etkilesim imkanlar1 olmaktadir. Dan Laughey’e (2010: 163) gore, Web 2.0 internet
kullanicilarina herhangi bir 6zel yazilim ve donanima gerek duymadan igerik iiretme,
paylasma ve depolama imkani sunmustur. Bu haliyle internette bulunan bir ¢ok popiiler
paylasim, arkadaslik ve ansiklopedi sitesi Web 2.0 iirtiniidiir.

Sosyal medya ilk kez 1997 yilinda baglamistir ve o zamandan beri sosyal medyanin
online varlig1 kiiresel bir olay iginde gelismistir (Kittinger vd., 2012: 324). Terim olarak
sosyal medya , sosyal ag siteleri, podcast, bloglar ve wikiler gibi kullanicilarin olusturduklar
ya da idare ettikleri igerik etrafinda inga edilen etkin Web uygulamalarimin yeni alanini
betimlemek icin kullanilan bir ifadedir (Jin vd.,2011: 75). Sosyal ag siteleri, insanlarin
cevrimigi olarak birlikte “zaman gegirmelerine” ve 6zel konularda birbirleriyle etkilesim ve
baglanti kurmalarina izin vermekte ve belirli bir konuda birbirleriyle etkilesim icinde

olmalarina ve baglanmalarina izin veren sanal topluluklardir (Cheung, 2011: 1337).
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Birbirinden farkli 6zellik ve doniistiiriicii etkiye sahip pek ¢ok teknolojinin yarattigi
bir sonu¢ olan sosyal medya yeni iletisim teknolojilerinin Web 2.0’1n, etkilesimin, kullanici
faktoriiniin ve toplumsal doniisiimiin tetikledigi devrimsel nitelikteki bir siirecin yansimasidir
(Kara, 2013: 7). Sosyal medya sayesinde kullanicilarin ayni platformlarda bulunarak sahip
olduklar1 ortak degerler veya fikirler dogrultusunda (ilgi alanlari, konu hakkinda diistinceler
vb.) bilgi aligveriginde bulunmalar1 olanakli hale gelmistir.

Bireylerin sosyal medya kullanim alanlar1 ve amaglari bir¢ok acidan farklilagmaktadir.
Ozellikle son dénemde kullanim alan1 bakimindan pazarlama 6n plana ¢ikmistir. Ancak buna
ragmen halen kullanicilarin biiyiik bir boliimii bilgi aligverisi ve sosyal iligkiler kurmak i¢in
sosyal medyay1 kullanmaktadir ve sagladigi imkanlar dogrultusunda sosyal medya her gegen
giin kullanic1 sayisini arttirmaktadir. 2016 yilinin ilk ¢eyregini kapsayacak sekilde, Tiirkiye
[statistik Kurumu (TUIK) tarafindan 16-74 yas aralig1 temel alinarak yapilan aragtirmaya gore
Tiirkiye’de internet kullanim amaglarinin ilk sirasinda sosyal medya bulunmaktadir. Internet
kullanicilarinin yiizde 82,4’ sosyal medyada profil olusturup diizenleme, mesaj gonderme
veya fotograf vb. icerik paylasirken %74,5’lik bir kisim video paylasim sitelerinden video
izlemek icin interneti kullanmaktadir (TUIK, 2016). Tiirkiye Istatistik Kurumunun 2018 yilt
Nisan ayinda tekrarladigi hane halki bilisim teknoloji arastirma sonuglarina gore ise internet
kullanim amaglarinda sosyal medya yine ilk sirada bulunmaktadir. Kullanicilarin %84,1°1
sosyal medya {izerinden profil olusturma, mesaj génderme, fotograf vb. igerikleri paylagmak
i¢in, %78,1°i paylasim sitelerinden video izlemek icin( Orn Youtube, Twitch), %69,5 internet
tizerinden telefon/goriintiilii gorlisme yapmak icin, %68,8°1 ise saglikla ilgili arama yapmak
i¢in kullanmaktadir (TUIK,2018). TUIK tarafindan yapilan bu arastirmalar gostermektedir Ki
16-74 yas araligindaki internet kullanicilar1 arasinda her gecen giin sosyal medya kullanimi
artmaktadir.

Glingor’e (2011: 312-315) gore sosyal medyada bireylerin kisisellestirilmis profiller
vasitastyla kendilerini baskalarina acik bir sekilde ifade edebilmesi, iceriklere ulagabilmesi ve
paylasabilmesi icin ekonomik ve yapisal anlamda 15 6zellik bulunmaktadir. Bu 6zellikler
sirastyla (Giingor, 2011: 312-315):

a) Etkilesimcilik: Yeni medyanin temel o0zelliklerinden birisi olan etkilesim sosyal
meydaninda temelinde bulunmaktadir. Sosyal medyada iletisim tek tarafli degildir, karsilikli
ileti gbnderme ve yanitlama seklinde ger¢eklesmektedir.

b) Amindahk: Sosyal medyada iletiyi alan kisinin tepkileri anlik olarak olgiilebilmektedir.

Kullanicilar anlik geri bildirim gondererek iletisimi karsilikli olarak devam ettirmektedirler.
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¢) Ureticinin ve Tiiketicinin Yer Degistirebilirligi: Geleneksel kitle iletisim araclarinda
icerik belirli kisiler ve mekanlarda, belirli iiretim mekanizmalar1 dogrultusunda iiretilip
kullanicisinin tiiketimine sunulmaktadir. Sosyal medyada ise kullanicilar kendi igerik ve
tirlinlerini tiretebilirler. Bu sebeple iiretici ile tiiketici daima rol degistirebilmektedir.

d) Ticari Kazan¢ Amaci Giidiilmemesi: Sosyal medyada kullanicilarin hem iiretici hem de
tilkketici olmasi sebebiyle igeriklerin paylasiminda ¢ogunlukla ticari amac¢ giidiilmez. Ancak
giinlimiizde sosyal medyanin popiiler kiiltiir {iriinli olmas1 sebebiyle ¢ok uluslu dev sirketler
tarafindan pazarlama ve ticari amagclar i¢in kullanimi da s6z konusu olmaktadir.

e) Ekonomik Olusu: Hem iletisim hem sosyallesmek i¢in kullanilan sosyal aglarin biiyiik bir
boliimi iicretsiz hizmet vermekte veya ¢ok ciizi miktarda abonelik iicreti istemektedir. Bu
bakimdan sosyal medya geleneksel iletisim araclarina nazaran daha ekonomik bir konumda
bulunmaktadir.

f) Bireysellik ve Kitlesellik: Sosyal medya hem kitle iletisimi i¢in hem de bireysel diizeyde
bir iletisim igin uygun yapiya sahiptir. Sosyal medya uygulamalari radyo, gazete, televizyon
gibi iletisim araclar1 gibi biiylik kitlelere iletiler gonderebilirken ayn1 anda tek bir birey i¢in
kisisellestirilmis mesaj1 iletebilmektedir.

g) Kiiciik grup iletisimi: Sosyal medyada kullanicilar birden fazla kisiyle ayni1 anda grup
diizeyinde iletisime gecebilmektedir. Facebook, Twitter veya Twitch gibi platformlarda
bireyler kendi aralarinda olusturduklart gruplarda birbirleriyle anlik iletisimde
bulunabilmektedirler.

h) Profesyonellik Gerektirmemesi: Gazete, televizyon ve radyo gibi geleneksel iletisim
araclarinda igeriklerin belirli profesyoneller tarafindan hazirlanmasi gerekmektedir. Sosyal
medyada ise okuryazar olmak hem igerik tiiketicisi hem de iireticisi olmak i¢in yeterlidir.
Kullanicilarinda herhangi bir profesyonellik aranmamaktadir.

I) Hiyerarsiyi Onemsememesi: Sosyal medya ortaminda hiyerarsik iliskiler goz ard: edilir.
Ornegin Facebook ortaminda bireyler birbirlerine “sen” diye hitap edebilmekte, isleri,
meslekler, egitim durumlari, toplumsal statiileri ne olursa olsun, senli benli bir iligki igerisinde
iletisim kurmaktadirlar (Giingor, 2011: 314).

) Kozmopolitlik: Sosyal medya her yastan, her cinsiyet ve irktan biitiin meslek gruplarindan
ve her tiirli egitim diizeyi ve gelir diizeyinden bireylerin kullanabilecegi bir ortamdir.
Kullanicilar herhangi bir smirlama olmadan diledigi sekilde bir araya gelip iletisim
kurabilmektedirler.

j) Zincirleme Tletisim: Internet ortaminin en ¢ok kullanilan alani sosyal medyadir. Bu

medyada iletisimin bir¢ok farkli bigimi kurulmaktadir. Sosyal medya ortaminda iletisim ag1
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zincirleme bicimde kurulur. Ornegin, Facebook’ta arkadaslik kurdugunuz birinin kendi
arkadas grubu da oldugu gibi sizin Facebook alaniniza eklenmis olur. Her yeni arkadas
grubuyla birlikte birinin iletisim ortamina dahil olmasi zincirleme bir iletisimsel isleyisin
gerceklesmesini saglar (Giingor, 2011: 314).
k) Tletilerin Degistirilebilirligi: Geleneksel medyanin aksine sosyal medya araciligiyla
gonderilen icerikler daha sonraki zamanlarda degistirilebilmektedir. Oysa radyo televizyon
veya gazete gibi iletisim araglarindan gonderilen iletilerin diizeltilmesi, degistirilmesi veya
geri alinmas1 miimkiin degildir. Ornegin YouTube’da yapilan bir yorum daha sonraki bir siire
zarfinda diizeltilebilir, degistirilebilir veya silinebilmektedir.
I) Multimedya Ozelligi: Sosyal medya kullanicilar1 metin, goriintii, hareketli goriintii ve ses
Ogelerini birlikte ayn1 anda ya da tek basina kullanabilirler. Yeni medyanin temelinde bulunan
bu 6zellik sosyal medyada mevcuttur.
m) Uzamsizhk ve Zaman Asirihk: Sosyal medyada mekan ve zamanin bir sinirlamasi
yoktur. Kullanicilar1 diledikleri mekandan diledikleri zaman iletisime gegebilirler. Ozellikle
mobil internet kullanimin yayginlasmasi bu 6zelligi daha etkin hale getirmektedir.
n) Miilkiyet Yapisinda Farkhhk: Geleneksel medyanin temelinde kazang endeksli
yapitlanmig bir miilkiyet yapisi bulunmaktadir. Gazete, dergi ve televizyon gibi medya
patronlar1 tarafindan isletilen, kapitalist sektor igerisinde yer alan bu iletisim araclar1 kazang
dogrultusunda veya patronun diinya goriisii dogrultusunda bir yayimn politika izler. Sosyal
medyada biiyiik sirketler ve patronlar miilkiyetinde bulunmasina ragmen bu durum sosyal
medya kullanicisini neredeyse hig etkilemez. Ciinkii kullanici igerik saglayict yine kullanicilar
olmaktadir. Kisacast sosyal aglar iletisim siirecinde etkisiz eleman gibi sadece arag
pozisyonunda bulunmaktadir. Bu sebeple miilkiyet yapisi bulunmasma ragmen geleneksel
medyadan farkli sekilde bulunmaktadir.
0) Fazla Miktarda Enformasyon Saglama: Internet ve sosyal medya ortamlarinda
kullanicilara neredeyse sinirsiz bilgi akisi s6z konusudur (Binark, 2007: 22). Kullanici istedigi
bilgiyi arayabildigi gibi birgok enformasyona da maruz kalabilir. Bu kadar ¢ok gerekli veya
gereksiz bilginin bulundugu sosyal medyada yanlig bilgilerin bulunmamasi imkansizdir.
Ancak bu olumsuzluklara ragmen bilgiye ulasma ve depolama konusunda geleneksel
araglardan daha fazla islevsel oldugu su gotiirmez bir gergektir.

Sosyal medya bireylerin kendi olusturduklar: kimlikleri diger bireylere sergiledigi bir
ortamdir. Bireyler bir araya geldikleri ilgi alanlar1 ve diisiincelerini paylastigi sosyal medya
ayn1 zamanda paylasilan kimlikler vasitasiyla kullanicilarin birbirleri hakkinda intiba elde

ettigi bir alandir (Sap ve Ozkan, 2014: 246). Bu durum beraberinde sosyal medya da bulunan
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kimliklerin bireylerin kendi gercek kimliklerinden farkli olmasimna, kullanicilart iginde
bulundugu grupta kabul gorecek ve saygi duyulacak kisaca herkes tarafindan arzulanacak
kimligi olusturmaya yoOnlendirmektedir (Sener, 2013: 10). Bunun en biiyiik sebebi sosyal
medyanin diger sanal ortamlardan farkli olarak kullanicisina anonim olma imkanini
saglamasidir. Kullanicilar anonim bir profilden baslayarak kendileri hakkinda bilgiler,
fotograflar ve ilgi alanlar1 paylasarak bilinir bir kimlik olustururlar. Zhao vd.’e gore (2008:
1818) Facebook gibi sosyal aglarda iliskilerin ¢ogunlukla ¢evrimdisi temelli “demir atilmis
iliskiler” {izerinden siirdiiriiliiyor olmasi1 bireylerin kimliklerinin anonim kalmasim
engelleyen, bireyin sosyal medyaya sundugu kimliginin dogru sekilde bireyi yansitmasini
saglayan en 6nemli unsurlardan birisidir.

Sosyal medya kullanicilarina kendi aralarinda devaml iletisim kurabildikleri kesintisiz
bir ag sunmaktadir. Internet teknolojilerinin gelismesi ve sosyal medyanin bu denli ¢ok
kullanim1 teknolojik belirleyicilik kuraminin akillara getirmistir. McLuhan “ara¢ mesajdir”
sOyleminde elektronik araclarmin kiiltiiri yayginlastirarak diinyayr kiiresel bir koye
doniistiirecegini iddia etmistir. (Altay, 2005: 17). McLuhan’in Kiiresel kdyiinde uzam ve
zamandan bagimsiz bir yasam vaat edilirken sosyal medya kiiresel koyli giiniimiizde
gerceklestirmistir. Iletisimin tarihsel seriiveninde ilk olarak bilgi bireyler arasinda aktarilirken
geleneksel iletisim araglari sayesinde uluslararast seviyede aktarilmaya baglanmistir.
Giinlimiizde ise uzam ve zamandan bagimsiz olarak kiiresel anlamda bilgi paylagimi
mevcuttur. Yasadigimiz gezegen herkesin her an her seyi 6grenebildigi kiiresel bir kdy haline

gelmistir.

2.2.1. Gecmisten Giiniimiize Sosyal Medya

Sosyal medyanmn tarihi 20. yiizyilin son g¢eyregine Tom Truscott ve Jim Elllis
tarafindan kurulan, bilgi ve makalelerin ¢esitli haber gruplara gonderildigi Usenet’e kadar
dayanmaktadir (Hazar, 2011: 155). Ayn1 donemde tanidiklar: ile iletisim halinde kalmak i¢in
Ward Christensen ve Randy Suess tarafindan olusturulan Bulletin Board System ve veri
aktarimina olanak saglayan IRC (Internet Relay Chat) yazilimi ilk sosyal aglardan
sayilmaktadir (Kara, 2013: 62).

1990’1 yillara dogru sosyal medyanin gelisimi hizlanmig, 1985 yilinda ise WELL
(Whole Earth ‘Lectronik Link) kullanilmaya baslanmistir. En eski ¢evrimigi aglardan birisi
olan WELL kullanicilarina dijital konferans imkani1 saglamistir. Bu sistem sayesinde liyeler

bilgisayar lizerinden birbirleriyle gorlismiis, iliskileri paylagsma imkani bulmustur.
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1991 yilina gelindigindeyse World Wide Web kisisel kullanima agilmis ve gliniimiiz
sosyal medyasinin temelleri atilmistir. Bu donemde bloglar ve forumlar 6n plana ¢ikmis,
kullanicilar ilgi ve istekleri dogrultusunda uygun platformu segerek diisiincelerini paylagsmaya
basglamistir.

Glinlimiizde bilinen anlamiyla ilk sosyal ag sitesi, 1997 yilinda kurulmus olan
SixDegrees.com sitesidir. SixDegrees.com kullanicilarina kisisel profillerini olusturma,
arkadaslari ile ag kurma ve listeleme son olarak bu liste i¢inde gezinme olanagi veren ilk site
olmustur (Ozata, 2013: 78). Kuruldugu dénemde ¢ok tutulmasi ve kullanici sayis1 milyonlara
ulagmasina ragmen site 2000 yilinda kapanmistir. SixDegrees.com kullanicilarina baskalarini
platforma davet etme kisminda fazla israrct davranmasi kullanicilarin sikayet¢i olmasina ve
ilgisinin kaybolmasina neden olmustur (Dahan, 2012: 101). Ayrica sitede arkadaslik istegi
gonderip gelen teklifleri kabul etmek disinda kullanicilarin yapabilecegi ¢cok fazla bir faaliyet
bulunmamaktadir. Diger taraftan bu ilk donemlerde insanlar yabancilarla tanismak konusunda
da ¢ok istekli degillerdir (Boyd ve Ellison, 2007).

2000’11 yillardan giliniimiize kadar bircok sosyal ag ortaya cikmasina ragmen
Friendster, Linkedin, Facebook ve Myspace hem sosyal ve kiiltiirel hayata hem de is hayatina
etki ettiginden ayr1 ayr1 incelenmeleri gerekmektedir.

a) Friendster: Site 2002 yilinda Kanadal bir bilgisayar programcisi olan Jonathan Abrahams
tarafindan kurulmustur. Kurulus amaci, partner bulma ve c¢opgatanlik hizmeti veren
Match.com isimli internet sitesine rakip olmak ve bu pazarda pay sahibi olmaktir. Ancak
Match.com’dan farkli 6zellikleri vardir. Match.com 06zellikle insanlarin yabanci kisilerle
tanismast ve flortlesmesine odaklanirken Friendster, kullanicilarinin tanidig kisilerin yakin
cevresinin yabancilara gore daha iyi bir flort secenegi olabilecegi fikrinden yola ¢ikmustir.
Frienster’in kulaktan kulaga hizla yayilmig ve 2003’tin May1s ayina gelindiginde {i¢ yiiz bin
kullanictya ulagsmustir (Ozata, 2013:78). Ancak her gegen giin artan popiilaritesine altyapisal
anlamda karsilik verememistir. Ilerleyen zamanlarda sitenin medyada yer bulmasiyla birlikte
kullanict sayis1 daha da artmis bu durum beraberinde altyapisal sorunlari arttirmistir. Agin
biiyiimesiyle birlikte farkli arkadas gruplarinin birbirleriyle catigmasinda arada kalan
kullanicilar ¢ogalmig, bunun yani sira sahte profiller vasitasiyla arkadas avina ¢ikan
kullanicilar ortaya ¢ikmaya baslamistir. Bu teknik sorunlar ve sahte profiller sebebiyle
ozellikle ilk donem kullanicilar1 siteden ayrilmistir. 9 Aralik 2009 yilinda Friendster el
degistirmis ve  MOL Global tarafindan satin alinmistir. 2011 yilinda ise site kendini sosyal

oyun sitesi olarak yeniden konumlandirmis amacimin ise eglence ve kullanicilarini
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eglendirmek oldugunu agiklamistir.14 Haziran 2015'te ise site sliresiz olarak biitiin
servislerini kapatmistir.

b) LinkedIn: 2002 yilinda Reid Hoffman'in kurulmasina ragmen site 5 Mayis 2003 tarihinde
faal hale ge¢mistir. Kurulus amaci profesyonel baglanti (network) ve igerik paylasimdir.
LinkedIn 200°den fazla iilkede 40 milyondan fazla kayithi kullanicisiyla iyelerinin
mesleklerini, ig deneyimlerini ve mesleki durumlarint paylasma imkani sunmaktadir (Kara,
2012: 121). Kullanicilar sitenin sundugu imkanlar dahilinde olduk¢a genis bir profesyonel ag
olusturma firsatina sahiptir. Bu ag sayesinde kullanicilar igverenlerle iletisime gegebilmekte,
yeni is firsatlarii takip edebilmekte farkli sektdr ve calisanlarin deneyimlerini takip
edebilmektedir.

c) MySpace: Hedef kitlesi Frienster’in kullanicilar1 olan MySpace 2003 yilinda kurulmus ve
cok az kisi tarafindan basarili olacagi ongoriilmiistiir. Ayn1 dénemde Freindster’in altyapi
sorunlarinin ve anonim profillerinin yanm1 sira {yelik sistemini ticretli hale getirecegi
dedikodusu ¢ok sayida kullanicisini kaybetmesine yol a¢mistir. Bu durum sitede kalan
kullanicilar i¢in alternatif arayisini baslatmis MySpace’in lehine bir ortam olusturmustur.
Friendster’in miizik gruplarinin profillerine uyguladigi kisitlamalarda kullanicilarini
MySpace’e kaptirmasina sebep olan etmenlerden bir digeridir. Miizik gruplart MySpace’in
biiyiimesindeki esas neden olmamasina ragmen iinlii gruplarin MySpace’e gecmesi fanlarini
da buraya yonlendirmis ve sitenin bilylimesini biiyiik dl¢lide saglamistir. MySpace sayesinde
fanlar hayran1 olduklar1 gruplar ile etkilesime gegebilmekte, onlar vasitasi ile kimliklerini
sergileyebilmektedir. MySpace’e toplamda 3 milyona yakin miizik grubu ve miizisyenin iiye
oldugu tahmin edilmektedir (Zafarmand, 2010: 27). Aym zamanda MySpace mobil
uygulamadan da hizmet saglamistir. Windows veya Java isletim sistemlerine sahip akilli cep
telefonlarina indirilebilen Myspace’in uygulamasinda kullanicilar mesaj, yorum veya ekleme
talebi aldiginda uyart bildirimleri anlik olarak goriintiilenebilmektedir (Erdem, 2010: 97-98).
Kullanic1 niifusunu biiyiik oranda geng bireylerin olusturdugu sosyal ag platformu olan
MySpace, 2006 yilina kadar hizla kullanici sayisini arttirmis ve 106 milyon kayith kullaniciya
ulagsmigtir ancak bu duruma ragmen 2007 yilina gelindiginde popiilaritesini daha geligmis
ozelliklere sahip olan Facebook’a kaptirmistir (Domag, 2014: 64).

d) Facebook: Site 4 Subat 2004 yilinda Mark Zuckerberg tarafindan kurulmustur. Kendinden
once kurulan sosyal ag sitelerinin aksine Facebook sadece Harvard Universitesinin
kullanabilecegi kapali bir sosyal ag seklinde ortaya ¢ikmistir. Zaman gectikce farkli okullarin
ogrencileri de bu aga kabul edilmeye baslanmustir. Ik sene igerisinde, Amerika’daki tiim

okullarda mevcut hale gelen Facebook, 11 Eyliil 2006 tarihinde ise yas sinirlandirmalarina
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uyan herkesin kullanimima ac¢ilmistir (Bostanci, 2010: 56). Kullanicilar1 site vasitasiyla
genellikle fiziksel hayatta var olan eski ve yeni arkadaglarini bulabilmekte, diger iiyeleri ile
iletisim kurabilmekte, ¢esitli baglantilar yoluyla yeni arkadaslar edinebilmekte, grup ve
kuliiplere girerek topluluk olusturabilmektedir (Erdem, 2010: 88). Facebook kullanicilari
dilerlerse profillerini kamuya kapatabilmekte ve diledikleri sekilde kisisellestirebilmektedir.
(Ozata, 2013: 79).

Ozellikle 2003 yilindan sonra farkli formatta birgok sosyal ag sitesi faaliyete
gecmistir. LinkedIn, Visible Path ve Xing gibi aglar kariyer ve is diinyasina yonelmistir.
Dogster ve Catster gibi sayfalar kullanicilarinin ilgi alanlar1 ve hobilerine odaklanirken, Care2
aktivistleri, Couchsurfing ise seyyah ve seyahat etmeyi seven kisileri bir araya getirmistir.
Sosyal medya ile patlayan igerikleri kullanicilarin iiretmesi fikri, YouTube (video paylagim)
ve Flickr (fotograf paylasim) gibi sitelerin popiilerligini arttirmistir.

Kaplan ve Haenlein (2010), kullanicilar tarafindan yaygin bigimde kullanilan sosyal

medya site ve platformlar1 6 kategoriye ayirmistir: (Adkisson, 2013: 17) :

1. Wikipedia gibi ortak projeler, insanlarin bilgi olusturmast ya da diger
kullanicilardan bilgi eklemesi

2. Online makale olarak kategorize edilen bloglar ve mikrobloglar

3. Igerik topluluklari, kullanicilarin fotograf ve video gibi dzel igerikleri paylastiklari
YouTube ve Instagram

4. Facebook gibi sosyal ag siteleri

5. Sanal oyun diinyas1

6. Kullanicilarin kendilerininkine benzer hayatlara sahip ya da degismis olarak

goriinen diinyalarin 3D tekrarlamasina izin veren sanal sosyal diinyalar

Sosyal aglar yapisal anlamda ele alindifinda internet kullanicilarmin tamaminin iye
olabilecegi yatay sosyal aglar ve sadece ortak diisiince, paylasim, ilgi veya hobiye sahip
kullanicilarin tiye olabildigi dikey sosyal aglar olarak iki gruba ayrilmaktadir (Dikmen, 2011:
162).

2.2.2. Sosyal Medya Araclar

Web 2.0’ baslangicindan giiniimiize kadar olan siiregte bircok farkli sosyal medya
araci ve ortami ortaya ¢ikmistir. Birbirlerinden farkli hizmet amaclar giiderek ortaya ¢iksalar
da bu ortam ve araglar temelde bireylerin haber alma ve bilgiye ulagma, eglence ve

sosyallesme gibi ihtiyaclarin1 karsilamaktadir. Bu sebeple her yastan ve herkes tarafindan
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kullanilabilen, ucuz hatta neredeyse maliyetsiz olan sosyal medya giindelik hayatimizin
vazgecilmez ugraslarindan biri haline gelmistir. Farkli amaglarla ortaya ¢ikan bu arag ve
ortamlar etkilesimli ve aktif bir iletisim imkani sunmustur. Geleneksel kitle iletisim
ortamlarinda sinirli olan kullanici, yeni medyada iireten tiiketici konumuna doniigsmiistiir. Bu
doniistimiin yapilandirdigr sosyal medya ortamlari, genis topluluklarin {iretimde ve
paylasimda isbirligini miimkiin kilmis ve bodylece arzu eden herkesin bu yeni sekillenen
ortamda yer alabildigi bir ag toplumu sekillenmistir (Aytekin, 2012: 102).

Sosyal medya ortamlar1 hakkinda kiiresel bir degerlendirme yapildiginda elde edilen sayisal

verilerden bazilari su sekildedir (Kazaz ve Ttimen, 2013: 91 akt. Yilmaz, 2015: 110-111):

e internette sosyal medya ortamlarinin kullanimi, pornoyu geride birakmustir,

e Twitter’in 2012 yil1 i¢in biiylime orani: %1.500 olmustur,

e Diinya iizerinde her {i¢ kisiden ikisi, sosyal aglar1 ziyaret etmektedir,

e Her giin YouTube’ta 100 milyona yakin video izlenmekte ve her dakika 20 saatlik
videolar yiliklenmektedir,

e Her giin Facebook lizerinde 8 milyar dakika gecirilmekte ve 285 milyon adet igerik
paylasilmaktadir,

e internet kullanicilarmin sadece % 65’1 e-posta kullanmakta, sosyal aglari

kullananlar ise %68 olmaktadir,

Giliniimiizde sosyal medya ortamlar1 ve araclari farkli kullanim amaglar1 ve islevleri
bakimindan bircok kategoriye ayrilsa da biitliin bu ortam ve araclarin belki de tek ortak yani
kullanicilarina {ist diizey paylasim hizmeti vermesidir. Ornegin en ¢ok kullamlan sosyal
medya siteleri olan Facebook, Twitter, Flickr, YouTube, Twitch birbirinden farkl
ozelliklerine gore kategorize edilebilir. Bu araglar sosyal paylasim aglari, wikiler, bloglar,
lokasyon bazli servisler, mikroblogging ve igerik paylasim siteleri olarak siralanmaktadir

(Cakmak, 2009: 210 akt. Yenigikt, 2016: 103)
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Gorsel 2.1 Farkh Sosyal Medya Cesitleri

2.2.2.1. Sosyal Paylasim Aglari

Sosyal ag kavramu ilk olarak 1954 yilinda Barnes tarafindan, bireylerin en yeniden en
eskiye kadar biitiin tanidiklarin1 ve onlarla olan iliskisini kapsayan bir baglant1 ag1 seklinde
tanimlanmustir. Barnes® gore sosyal aglar birbirleriyle etkilesimde olan ve kisi i¢in psikolojik
Ooneme sahip bireylerden meydana gelmektedir (Aksiit, vd., 2011: 48). Barnes’in tanimindan
tam on y1l sonra ise Simmel (1964: 140) , yazmis oldugu The Web of Group Affilations adli
kitabinda sosyal ag kavramini “grup (ag) i¢inde yakinlasan bireyler diizgiin iliskiler {izerine
oturan bir sistem olustururlar, buna gore yeni grupta birey kendisini daha acgik olarak
anlatabilir” seklinde tanimlamistir. Son donemde ise sosyal aglar grup etkilesimini,
paylasimint ve sosyal baglar1 arttiran, dijital ortamda veri aktarimini siniflandiran
uygulamalar dizisi olarak tanimlanmaktadir (Boyd ve Ellison, 2007: 86).

Sosyal aglar, internetin kisisel kullanimlarla yayginlagsmaya basladigi giinden beri
biinyesinde bulunmaktadir. Ozellikle Web 1.0’m sundugu imkanlarla ortaya ¢ikan Internet
Relay Chat (IRC) ve mIRC sohbet odalar1 internetin erken dénemlerindeki sosyal aglar i¢in
cok Onemli bir yerde bulunmustur. Gelisen teknoloji ve Web 2.0’ kullanicilarina
kazandirdig1 karsilikli etkilesim tabanli ¢evrimici iletisim sosyal aglarin bel kemigini
olusturmus ve bireylerin ge¢miste sahip oldugu internet kullanim aliskanliklarini tamamen
degistirecek bir ¢agin kapilarim aralamistir. Bu degisim sonucunda IRC yerini Microsoft
Notification Protocol (MSNP) diger adiyla Mobile Status Notification Protocol’a birakarak

MSN Messenger gibi gelismis teknolojilere birakmis ve giliniimiizde popiiler olan Facebook,
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MySpace gibi devasa sosyal aglara donilismiistiir. Neticede bahsedilen teknolojilerin gelismesi
sonucu ortaya ¢ikan sosyal paylasim aglari, farkli kiiltiir ve kesimden insanlarin sahip
olduklar arkadas ve tanidik gruplarinin yani sira yabanci gruplarla da haberlesmesine olanak
tanimistir. Ayrica bireylerin sosyal becerilerini gelistirme, kendini 6zgilirce ifade edebilme,
aragtirma-inceleme gibi birgok avantaj1 da kullanicilarina saglamaktadir (Kirik, 2013: 73-78).

Sosyal ag siteleri hem yapisal anlamda hem de sundugu hizmet bakimindan cesitli
gruplara ayrilabilmektedir. Bu baglamda Facebook, Orkut, bebo, Friendster, Hi5 gibi bir¢ok
platformun iginde bulundugu arkadaslik odakli siteler, Linkedin gibi kariyer ve is odakli
hizmet veren siteler ve Last.fm, Instagram, Flickr ve YouTube gibi ses, hareketli veya
hareketsiz goOriintii (miizik, fotograf, video) paylasim siteleri en bilindik sosyal ag
¢esitlerinden birkac tanesidir.

Sosyal ag sitelerinin diger sitelerden ayiran en belirgin 6zelligi, kullanicilarin birbirleri
arasinda anlik goriintli akis1 ve metinler araciligiyla iletisime imkan vermesi ve olusturdugu
profilde veya sanal duvarinda fotograf paylasabilmesidir. Kullanicilarin paylastigi fotograflar
ve gorseller kisinin izin verdigi kullanicilar tarafindan goriintiilenebilmekte ayni zamanda

5

begeni ve yorum araciligiyla degerlendirilebilmektedir. Kisaca sosyal ag siteleri “’insanlarin
birbirini bulduklari, yeni arkadasliklar edindikleri, yeni ¢evre ve ortamlar1 6grendikleri benzer
ilgi alanlarina gore gruplasarak iletisime gectikleri bir platform’ olarak tanimlanabilir

(Asman Alikilig, 2011: 36).

2.2.2.2. Wiki

Wikiler kullanicilarin  belirli bir konu hakkindaki bilgiyi derleyip diizenleyip
paylasabildikleri ortamlardir. Wikilerde siteye kayitli olan her kullanict site igerisindeki
metinlere miidahale edebilmektedir. Bu sayede bir bireylerin goriintiilemek istedigi konu, olay
ve durum hakkindaki bilgilerin yine kullanicilar tarafindan derlenip toplandigr web sayfalar
ortaya cikmaktadir. Wiki kelimesi Hawaii dilinde ¢abuk, hizli anlaminda kullanilan
“wikiwiki” kelimesinden tiiretilmistir. Ik Wiki, 1995 yilinda WikiWikiWeb adiyla Ward
Cunningham tarafindan kurulmustur.

Kullanicilar wikileri ansiklopedik bilgi depolar1 olarak sosyal paylasim sitelerinde,
kurumsal ¢evrimi¢i aglarda, bilgi yOnetim sistemlerinde ve kisisel ajandalarda
kullanabilmektedir  (Dikmen, 2011: 163). Wikilerin giliniimiizdeki popiilerligine
ulagmasindaki en biiyiik pay, Wikipedia adindaki 6zgiir ansiklopedi sitesidir. Wikipedia Los
Angeles merkezli kar amaci giitmeyen Wikimedia Vakfi tarafindan kurulmustur. Sitenin ilk

siiriimii olan Wikipedia Ingilizce, 15 Ocak 2001 tarihinde faaliyete gegirilmistir. Wikipedia
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iclerinde Tiirk¢e’nin de bulundugu her biri birbirinden bagimsiz 302 farkli dilde siiriimii
bulunmaktadir. 8 Mayis 2019 tarihi itibariyle sitenin Ingilizce siiriimiinde 36,278,553 kayith
kullanici bulunurken 5,853,563 adet Ingilizce makale bulunmaktadir
(http://en.1wikipedia.org/wiki/Wikipedia:About). Wikipedia’da diger wikiler gibi tiim
kullanicilar potansiyel bir icerik iireticisi ve denetimcisidir. Kullanicilar diizeltme veya
ekleme yapmak istedigi sayfaya girerek ‘sayfa diizeni’ sekmesinden diledigi degisikligi
gergeklestirebilmekte, birden fazla kullanici tarafindan bu degisiklik onaylandiginda ise sayfa
bu sekilde yaymlanmaya baslamaktadir. Wikipedia Alexa’nin verilerine gore diinya iizerinde
en ¢ok tiklanan web siteleri siralamasinda 5. sirada yer almaktadir (Alexa The Web
Information Company, 2019). Wikipedia’nin biitiin siirlimlerine 29 Nisan 2007 tarihinden

itibaren Tiirkiye’den erisim yasaklanmustir.

2.2.2.3. Blog

Bloglar kisiler (ger¢cek veya tiizel) ve gruplar tarafindan biitiin internet kullanicilart
i¢in olusturulan, bilgilerin, fikirlerin, deneyimlerin ve yorumlarin aktarildig1 kayit defteri veya
giinlik gorevi goren web siteleridir. Blog kelimesi “Web” ve “log” kelimelerinin
birlesiminden olusan weblog ifadesinin zamanla kullanicilar tarafindan kisaltilmasi sonucu
ortaya ¢cikmustir (Kiigiiksarag, 2014: 64). Weblog terimi ise ilk olarak 1997 yilinda Jorn
Barger tarafindan “blogcunun, ilging buldugu diger web sayfalarin1 kayitladigi web sayfasi”
tanimlamak i¢in kullanilmistir (Yenicikti, 2016: 108). Tiirkgede Blog kelimesine karsilik
olarak agik giinliik ya da ag giinliigii, e-giinliik gibi baz1 isimler 6nerilse de kelimenin yaygin
olarak kabul gérmiis bir karsilig1 heniiz bulunmamaktadir (Okay ve Okay, 2012: 564-565).

Ik blog Dave Winer tarafindan “Demokrasinin 24 Saati” (24 Hours of Democracy)
isimli projesinin bir pargasi olarak olusturulmustur (Bayraktutan Siit¢ii, 2010: 97). Bloglar
ters kronolojik sirayla diizenlenmis deneyim ve bilgilerin bulundugu belirli araliklarla
giincellenen, ses, metin, gorsellerin paylasildigi web siteleridir. Standart bir blogda’’ kolayca
giris yapabilmek icin kullanic1 dostu bir arayiiz, blog arsivinin goriintiilenebilmesi, her bir
giris i¢in ayr1 internet adresinin olmasi, baska sitelere baglanti verilebilmesi ve oralardan
direkt aktarim yapilabilmesi, akilli cep telefonundan hem metin hem de fotograf girisi
yapilabilmesi “’gibi 6nemli 6zellikler bulunmaktadir (Cetindz, 2013: 162-163).

Giliniimiizde bloglar tinlii-linsiiz her kesim ve ziimreden, her yastan insan tarafindan
kullanilmaktadir. Milyonlarca blog tarafindan olusturulan blogsfer, kullanicilar tarafindan
kamuoyunu etkin bir sekilde takip etmek i¢in yararlanilan araglardan birisi haline gelmistir.

Bloglarla benzer bigimde bulunan ancak blog 6zelliklerine ek olarak kullanicilarina, imleme
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ve paylasim siteleri aracilifiyla, internette bulunan favori igeriklerini paylasip,
derecelendirmesine olanak saglayan Reddit, Digg, 9GAG ve Delicious (Del.icio.us) gibi

sitelerde bulunmaktadir.

2.2.2.4. Lokasyon Bazh Servisler

Glinlimiizde sosyal aglarin ¢ogunluguna mobil teknolojiler {izerinden erisilmektedir.
International Data Corporation’nin 2013 yilinda yaptig1 bir arastirmaya gore her 5 kisiden 4’
sabah uyandiktan sonraki 15 dakika igerisinde ilk is olarak telefonuna bakmaktadir. (IDC,
2019) Cok sayida kisinin olduk¢a yogun bir bi¢imde akilli telefon kulanim1 sonucu baslayan
stire¢ devaminda akilli telefonlarda donanimsal bicimde bulunan GPS teknolojisi vasitasiyla
kisilerin o an bulundugu lokasyon bilgilerinin kullanildig1 farkli sosyal medya araglarinin
ortaya ¢ikmasini saglamistir (Kahraman, 2010: 24).

Web teknolojilerinin yani sira telekomiinikasyon ve mobil teknolojilerin sagladigi
imkanlar sayesinde kullanicilar sadece igerik degil ayni zamanda lokasyonlarin1 da sosyal
medya platformlar1 iizerinde paylasabilmektedir. Ozellikle haritalar iizerinde imleme ve
etiketleme yoluyla bulunduklari mekanlar1 diger kullanicilarla paylagmak {izerine kurulu olan
lokasyon bazli servisler giiniimiizde en ¢ok kullanilan sosyal medya aglarindan birisi olarak
kabul edilmektedir. Lokasyon bazli mobil uygulamalar kamusal alanda s6z konusu olan
iletisim oranini artirmakta ve yonlendirilmesini kolaylastirmakta, farkli eglence ve kamusal
alanlarin taninmasina ve tesadiifi karsilagsmalara olanak saglamakta, kullanicilarin bulundugu
cevreye dair farkindaligini ve deneyimini artirmaktadir (Sahan, 2014: 12).

Lokasyon bazli servislerin tarihi 2000 yilina dayanmaktadir. Dennis Crowley ve Alex
Rainert tarafindan olusturulan ve ilk lokasyon bazli site olarak sayilan Dodgeball yazilimi,
2000 yilinda olusturulmaya baslanmasina ragmen ancak 5 yil sonra 2005 yilinda hizmet
hayatina baglayabilmistir. Dodgeball kullanicilari bulunduklar1 konumu belli bir numaraya
metin mesaj1 olarak gondermektedirler. Kullanicinin arkadas listesi de kullanicinin konum
bilgisini i¢eren bir metin mesaj1 alarak bilgi sahibi olmaktadir. Yani aslinda GPS gibi bir
teknoloji araciligiyla kisinin kendisini harita iizerinde isaretlemesi s6z konusu degildir
(Sahan, 2013: 18). Dodgeball giiniimiizdeki servis saglayicilardan farkli bir hizmet saglasa da
doneminde biiyiik ses getirmistir.

Lokasyon bazli servis saglayan sosyal aglarin biiyiik bir ¢ogunlugu kullanicisinin
kimligini site icerisinde paylasmasina ragmen CitySense gibi sosyal aglarda bu durum soz
konusu olmaz. CitySense uygulamasi sadece kullanicilarinin ¢ogunlukla ziyaret ettigi

bolgeleri veya kalabalik noktalar1 gosterirken hangi kullanicinin o lokasyonda bulundugu
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bilgisini paylagsmaz. Bu sayede kullanici bilgileri gizli tutulurken popiiler mekanlar
kullanicilartyla paylasmis olur. Bununla birlikte lokasyonunun paylasilmasini isteyen
kullanicilara hitap eden sosyal aglar da bulunmaktadir. Bu aglar hizmet sagladig1 bireylerin
lokasyonunu bulundugu mekéana ve olusturdugu profile gore tanimlayarak hem iiye olan
yabancilara hem de sectigi arkadaglarina goriiniir kilar. Glinlimiizde konum paylagmak sosyal
ag devleri tarafindan dahili bir 6zellik olarak sunulsa da Foursquare basta olmak tizere Whrrl,
Latitude, Loopt gibi siteler, lokasyon bazli servislerin popiiler olmasinda biiylik pay sahibi
olmustur.

Stiphesiz ki lokasyon bazli servislerin en ¢ok ses getireni Foursquare’dir. Foursquare,
2009 yilinda Dodgeball’in da kurucusu olan Dennis Crowley ve ortagi Naveen Selvadurai
tarafindan kurulmustur. Foursquare kullanicilart bulundugu konumu “’check-in’’ adi verilen
imleme bicimi ile arkadaslariyla paylasabilmekte ayni zamanda bulundugu mekan hakkinda
yorum yapabilmekte ve mevcut yorumlara cevap verebilmektedir. Foursquare 10 milyondan
fazla kullanicist bulunan ve toplamda 1 milyar check-in’e ulasan devasa bir sosyal ag
konumundadir (Sanlav, 2014: 82).

2014 yilinda ise Foursquare’in yan uygulamasi olan Swarm hizmete baslamistir.
Kullanicilarina daha pratik ve hizli bir hizmet sunan Swarm ile kisiler konumu yakinindaki
arkadaslarini takip edebilmekte, check-in yapmadan iletisime gecebilmekte, daha 6nce yaptigi
check-in’leri gorebilmekte ve yapilan check-in’lere diisiincelerini yansitan ifadeler (emotes)
birakabilmektedir. Giiniimiizde internet kullanicilar1 Foursquare’1 daha ¢ok kentsel mekanlar
degerlendirilip, derecelendirildigi bir uygulama olarak kullanirken, Swarm’t diger

kullanicilar takip etmek, mesajlagsmak, check-in yaparak yer bildirmek i¢in kullanmaktadir.

2.2.2.5. Microbloglar

Microbloglar, kullanicilarin diistincelerini ¢evrimigi ag lizerinden bilgisayar veya cep
telefonlar1 araciligiyla siurli karakter sayisi ile anlik olarak paylasabildigi ayni zamanda
diinyanin herhangi bir yerinde olan bir gelismeyi hizli bir sekilde takip edebildigi
platformlardir (Akyol vd., 2012: 58). Giiniimiizde Plurk, Emote ve Jaiku gibi bir¢ok
microblog servisi bulunsa da en bilindik microblog servisleri Twitter ve Tumblr’dir.
Microbloglar 6zellik bakimindan bloglarla biiyiik dl¢lide ayni olsa da igerikleri bloglara
nazaran daha kiiclik girdilerden olusmaktadir. Microbloglarda metinle olusturulan igerikler
140 ile 250 karakter arasinda olmakta, ses ve goriinii icerikleri ise boyut ve siire bakimindan
sinirlandirilmaktadir. Java ve digerleri (2009) mikrobloglar1 hem tiiketici hem iiretici

tarafindan kullanilan kisa ve 0z mesajlarin, haberlerin ve durum gilincellemelerinin
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yayinlandig1 kiiclik 0Olgekli bloglar olarak tanimlamiglardir. Ayni zamanda blog ile
microbloglar kullanim sekli ve amaci agisindan da birbirlerinden farklilasmaktadir.
Microbloglar daha hizli ve minimal bir iletisim bigimine sahiptir. Kisa ve 6z metinler ile
kullanicilar vermek istedigi mesajlar1 daha az vakit harcayarak aktarabilmektedir. Gonderide
bulunma konusundaki yiiklerin hafifletilmesi beraberinde daha sik gonderi yazilmasina olanak
saglamaktadir. Ornegin geleneksel bir blog yazar sayfasini birkag giinde bir giincellerken bir
microblogger birkag saatte bir giincelleme yapabilmektedir (Java vd., 2009: 119-120).
Giliniimlizde hizmet veren mikrobloglarin biiylik bir kismi uygulama igindeki
iceriklerin olusturulmasi, paylasilmasi ve bu igeriklerin kullanicilar arasindaki dolasimi igin
birden fazla farkli teknolojiye ihtiya¢ duymaktadir. Bu teknolojiler sayesinde kullanicilar,
diger sosyal medya uygulamalar1 ile etkilesimde bulunabilmekte, iirettigi veya begendigi
icerikleri paylasabilmekte, bilgileri ve paylasimlar1 es zamanlayabilmektedir. Bu imkanlar
dogrultusunda pek ¢ok microblog icerigi kullanicilarinin giinlik hayatta yasadigi olaylar ve
elde ettigi deneyimlerin bulundugu giincellemeler seklinde sitede yer alirken, bazi kullanicilar

yalnizca c¢esitli baglantilarin, duyurularin, etkinliklerin ve haberlerin bilgisini paylasmaktadir

(Hricko, 2010: 684-685).

2.2.2.6. Icerik Paylasim Siteleri

Icerik paylasim sitelerinde temel olarak kullanicilar tarafindan olusturulan metin,
gorsel ve isitsel igeriklerin platform {izerinden diger kullanicilar ile paylagilmasi
amacglamaktadir. Igerik paylasim siteleri sagladigi igerik aktarim bigimine ve paylasilan
igerigin tiiriine gore siiflandirilabilmektedir. Ornegin 2017 yil1 itibariyle 1.7 milyondan fazla
kullanicis1  olan ve 11.7 milyondan fazla kitabin paylasildigi  BookCrossing
(https://en.wikipedia.org/wiki/BookCrossing, 2019) ve Wattpad gibi sitelerde metin odakli
igerikler paylasilirken, Instagram, Flickr ve Pinterest gibi sitelerde fotograf odakli igerikler,
YouTube, Dailymotion gibi sitelerde ise video odakli igerikler, paylasilmaktadir. Bu sitelerle
birlikte SlideShare, Dropbox, Megashare gibi sunum, program ve arsiv paylasilabilen
sitelerde mevcuttur.

Icerik paylasim sitelerinde kullanicilar diger sosyal ag sitelerindeki gibi kendilerine ait
kisisel bir profil olusturmazken paylasilan video sayist ve topluluga katildig: tarih gibi sadece
temel bilgilerin bulundugu dijital bir kiinyeye sahiptirler (Kaplan ve Haenlein, 2010:63).
Bununla birlikte sosyal paylasim aglarina benzer bir bi¢cimde icerik paylasim sitelerinde de,
icerigi herkes tarafindan goOriiniir hale getirme veya gizleme, icerige erisimi belirli

kullanicilara kars1 sinirlandirabilme gibi 6zellikler bulunmaktadir (Akar, 2011: 96).
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2.2.2.6.1. Video Paylasim Siteleri

Video paylasim siteleri sosyal medya uygulamalar1 arasinda gorsel ve isitsel verilerin
islenmesi, paylagilmasi ve depolanmasina izin veren platformlar seklinde tanimlanmaktadir.
Video paylasim sitelerinin biiyiilk bir kismi es zamanhi video iletim teknolojisini
kullanmaktadir. Bu teknoloji ile birlikte video igeriklerine ulasmak isteyen kullanicilara iki
temel erisim segenegi sunulmustur. Bu seceneklerden ilki kullanicilarin zaman veya mekan
kisitlamas1  olmaksizin video paylasim sitelerine erisebildikleri her an videolari
gorlntiileyebilecekleri talebe bagli video (Video on Demand) yontemidir. Bu yontemde talep
edilen videolar igerik iireticisi tarafindan Onceden kayit edilmis, dlizenlenmis ve
depolanmistir. Internet {izerinde bulunan ¢ogu video paylasim sitesi, es zamanli akis
teknolojisini ilk yontem c¢ercevesinde kullanarak daha onceden depolanmis materyalleri
kullanmaktadir. Ikinci secenek ise, anlik olarak gergeklesen bir olay veya etkinligin bir¢ok
izleyici tarafindan canli yayin seklinde goriintiilenmesine olanak saglayan dijital yayin
(Webcasting) yontemidir.

Es zamanli video akisi, biiylik boyutlu ses ve hareketli goriintiilerin herhangi bir dijital
tabanl1 aygita indirilmeden es zamanli olarak iletilmesi (streaming) seklinde
tanimlanmaktadir. Akis (stream) ise dogrusal ve devamli bir sekilde gergeklesen veri

aktarimini ifade etmek i¢in kullanilmaktadir.

2.2.2.6.1.1. Talebe Bagh Video Paylasim

Talebe bagli video paylasim siteleri biinyesinde daha onceden kaydedilmis ve
diizenlenmis videolarin depolanarak kullanicilarina sunan platformlardir. Herhangi bir canli
goriintli akisinin bulunmadig sitelerde kullanicilar izledigi videoyu ileriye alabilmekte, geri
sarabilmekte, yavaslatabilmekte veya hizlandirabilmektedir.

Talebe bagli video paylasim sitesi denildiginde ilk olarak YouTube akla gelmektedir.
Oyle ki erisime agildigi giinden beri her gecen giin popiilaritesini arttiran YouTube
giiniimiizde biitlin internet trafigi icerisinde en ¢ok ziyaret edilen l¢iincii internet sitesidir
(Yenigikti, 2016: 116). YouTube’a bu denli ilgi duyulmasmin sebebi olarak, metinsel
iceriklerden daha etkili bir iletisim saglayan gorsel ogelerin kullanilmasi ve orgiitlii
girisimlerin, katilim ve tartigma etkinlikleri i¢in bu platformlar1 kullanmasi gosterilmektedir.
Bu platformlarda sunulan fikirler ve bilgiler video destegiyle pekistirilirken bu videolar
baglamindaki tartigmalarda yine aymi platformda videonun altinda bulunan yorum kisminda

gerceklesebilmektedir (Gencer Kasap, 2014: 129).
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2005 yilinda kurulan ve bu tarihten beri kullanicilarima hizmet veren YouTube her
seviyede beceri ve sosyo ekonomik konuma sahip bireylere kolay, hizli ve etkili bir sekilde
video paylasim olanagi tamimaktadir. Video paylagiminin yami sira eklenen videolara
iliskilendirilen anahtar kelimelerle biinyesinde bulundurdugu igeriklere kolaylikla erisim
saglanabilmektedir.

YouTube, sosyal paylasim siteleri ile koordineli bir bigimde calisarak kullanicilarin
izledigi veya ekledigi videolarin linklerini bahsi gecen sosyal ag sitelerinde kolay bir sekilde
paylasabilmesini ve yorum yapabilmesini saglamaktadir. Bu durum kullanicilar ile videolarin
birbiri ile bagintili olmasina, kullanicinin popiileritesinin veya videonun izlenme sayisinin
birbirlerini etkilemesine sebep olmaktadir. Bu baglamda YouTube, kendisiyle koordineli
calisan sosyal aglarda topluluk ya da gruplara katkida bulunabilmekte, netice olarak benzer
sitelerin basarisina etki etmektedir (Cheng vd., 2008: 229).

YouTube kullanicilarint hem igerik olusturan {iretici-kullanici hem de igerikleri
izleyen tiiketici-kullanic1 sekilde konumlandirmaktadir. Kullanicilarin biiyiikk bir boliimii
farkli motivasyonlar dogrultusunda site kullanimina yonelirken {iretimin en biiyiik
motivasyonu ekonomik fayda saglamak olmaktadir. Sitenin en ¢ok izlenen video igerigini
hazirlayan kullanicilara maddi bir kazang saglamasi bu durumun en temel sebebidir. Ozetle
kullanicilar videolar izleyerek s6z konusu igeriklere kullanim degeri bigmekte ve kullanim
degeri yiiksek olan videolar1 hazirlayan kullanicilarin ekonomik fayda elde etmesini
saglamaktadirlar.

Giliniimlizde talebe bagh olarak video paylasimi gerceklestiren video paylasim
sitelerinin biiyiik bir cogunlugunda anlik goriintii akis1 (canl yayin) saglanmaktadir. Ancak
sagladig1 hizmet bakimindan yalnizca canli yayin endeksli sitelerin bulunmasi bahsi gecen

talebe bagli video paylagim platformlarini ayri olarak ele alinmasini gerektirmektedir.

2.2.2.6.1.2. Anlik Goriintii Akis1 Siteleri (Canh Yayin Paylasim Siteleri)

Giliniimiizde bulunan video akis teknolojisi sayesinde, kullanicilar gerceklesmekte olan
bir etkinligi mobil cihazlar veya internete bagl goriintli kaydediciler vasitasiyla anlik olarak
kitlelere aktarabilmektedir. Bu duruma &rnek olarak olay yerinde bulunan bir muhabirin
internet kullanarak haber merkezi ile canli baglanti kurmasi gosterilebilir. Internet {izerinden
gerceklesen anlik goriintii akisinin biiyiik bir boliimii canli yayma olanak saglayan sosyal
aglar ve platformlarda bulunmaktadir. Bu yayinlarin biiyiik bir kismi1 sitenin sahip oldugu

tema cergevesinde, kullanicilar tarafindan gergeklestirilmektedir. Geriye kalan yayilar ise
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cok uluslu sirketlerin etkinlikleri, haber programlari, sdylesiler, konserler, mitingler, spor
etkinlikleri tarafindan olusmaktadir.

Sosyal medyada ilk olarak Apple tarafindan olusturulan Meerkat uygulamasi canli
yayina olanak saglamistir. Bu uygulama ile programa uyumlu goriintii yakalama donanimina
sahip kullanicilar Twitter hesaplarindan canli yayin yapabilmekteydiler. Giinlimiizde ise
YouTube, Facebook, Instagram gibi sosyal medya devleri dahil olmak {izere bir¢ok sosyal
paylasim aginda canli yayin imkani bulunmaktadir. Sosyal medya platformlarinin disinda
sadece canli yayin siteleri bulunmaktadir. Bu siteler cogunlukla gezi, yiyecek igecek, video
oyunu gibi belirli bir tema veya sosyallesme cercevesinde yaymlar bulundurmaktadir.
Omegin Twitch video oyun temal1 platformken, Periscope sosyallesme odakli bir canli yayin
platformudur.

Bir¢ok internet kullanicisi biiyiikk boyutlu ¢oklu ortam igeriklerini indirmek ve
depolamak icin yeterli internet altyapisina ve donanimina sahip degildir. Bu durum bireylerin
multimedya igeriklerine ulasmada sorun yasamasina neden olmus, herhangi bir ekstra
donanima ihtiya¢ duymadan kii¢lik boyutlarda indirme karsiliginda uzun siireli video akigina
izin veren siteler ise sorunun ¢éziimiinde biiyiik rol oynamistir. Bu durum eglence ve bilgi
gibi video iceriklerini arayan kullanicilarin canli yayinlara yonlenmesini saglamis ve her

gecen zamanda platformlarin popiilaritesini arttirmistir.

2.3. Canhl Yaymn Akis Platformu Twitch.tv
2.3.1. Twitch.tv

Twitch, Amazon'un bir yan kurulusu olan Twitch Interactive biinyesinde bulunan ve
dijital ortamda internet {izerinden yayimn yapan bir canli akis video platformudur (Wawro,
2014). Twitch.tv, ¢ogunlugunu bilgisayar oyuncularinin olusturdugu geng, dinamik bir
topluluk kurarak anlik video igeriklerinin iiretilmesi ve paylasilmasi igin hizmet veren bir web
sitesidir. Twitch.tv biinyesinde hem canli video hem de canli sohbet akisini bulundurmakta
ve bu iki akis1 birbirine entegre sekilde kullanmaktadir. Site icerisinde canli yaym disinda
yayin tekrarlar1 veya dnceden kaydedilmis goriintiiler de paylasilmaktadir.

Site bilinyesinde 6zellikle bilgisayar oyunlar1 basta olmak iizere, miizik, sohbet, spor,
seyahat ve doga, yeme igme ve Ozel etkinlikler temali bir¢ok icerik {iretilmekte ve
paylasilmaktadir. Bu ¢ok cesitli ekosistemin yonetimi ve dagitimi site igerisinde bulunan akis
platformu sayesinde, anlik ve istege bagli saglanmaktadir. Sitede bulunan topluluk kismi ise
kullanicilarin belirli konularda goriis bildirmesine, sosyal iliskiler kurmasina ve yayincilar ile

yayin disinda etkilesime ge¢mesine olanak saglar. Bunun yami sira Twitch interactive
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tarafinda oyun ve igerik gelistiricilerin yeni ve farkli deneyimler olusturmalarin1 saglayan bir

“*gelistirici program1’’ da sunmaktadir. (S&P Global Market Intelligence, 2018)
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Twitch.tv hem yayincilarina hem gelistirici ve iretici endiistriye sundugu teknik ve
maddi imkanlar bakimindan hem de kullanicilarinin elde ettigi soyut veya somut kazanimlar

sebebiyle glinlimiizde en ¢ok tercih edilen video akis sitelerinden birisi haline gelmistir.

2.3.1.1. Twitch.tv’nin Tarihcesi
2.3.1.1.1. Justin.tv Dénemi
Justin.tv Mart 2007'de San Fransisco’da, Justin Kan, Emmett Shear, Michael Seibel
ve Kyle Vogt tarafindan olusturulan, kullanici tiretimine odakli, neredeyse her ilgi alana hitap
eden igeriklerin bulundugu bir canli yaymn akis platformu olmasi amaciyla kurulmustur.
Justin.tv kayitli kullanicilarinin profillerini, tipki YouTube’da oldugu gibi, ”Channels (kanal)”
olarak adlandirmaktadir. Sitenin hizmet politikas1 kullanicilarinin site igerisinde anlik video
akis1 yapan yayinci konumundaki Kullanicilar tarafindan olusturulan “Broadcast (yayin)"
olarak adlandirilan canli video igeriklerinin izlenmesine ve paylasiimasina dayanmaktadir.
Justin.tv baslangicta spor, miizik ve giindelik hayat ile ilgili kategorilerde 6zgiin icerik
akis1 yapmak i¢in kurulmustur. Alternatif bir televizyon yaymni gibi canli goriintii akisinin

yani sira YouTube gibi daha onceden hazirlanmis veya kurgulanmis kayith videolar da
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izlenebilmektedir. Ancak zamanla biinyesine video oyun, eSpor gibi ¢esitli yaratici igeriklerin
bulundugu kategoriler de katilmistir.

Justin.tv temelde 6zgiin igerik anlayis1 odakli olarak, igerigin bir kullanicinin giinliik
hayatindan olusturulmas1 ve yayinlanmasi i¢in tasarlanmistir. Ancak kisa zaman sonra
kullanicilarin telif haklarini hige sayarak, dzellikle spor miisabakalarini izinsiz yayinlamasi bu
ilkeyi altiist etmistir. Amerika Birlesik Devletleri ve Tiirkiye dahil birgok iilkede telif haklari
sebebiyle zaman zaman erisimi engellenmistir. Ornek olarak Ulusal Futbol Ligi (NFL) hukuk
ve ticaret konularinda kidemli baskan yardimcist Gary Gertzog, Justin.tv ve diger yaym hakki
olan hosting akislarini telif ihlali sebebiyle kapatilmasi i¢in girisimlerde bulunmus ve kisa
siireli olarak Amerika Birlesik Devletleri’'nde erisimi yasaklatmigtir (McWhertor, Michael
2018). Tiirkiye’de ise Siiper Lig Futbol miisabakalarinin kagak yayinlanmasi ve siddet igerikli
goriintiilerin yaymlanmasi sebebiyle Justin.tv’nin erisimi yasaklanmistir.

Telifli yayinlarin artmasi sirket i¢in biiylik bir sorun teskil ederken, intihar gibi siddet
ve cinsel igerikli gortintiiler artmig (CnnTiirk, 2008) amaglanan orijinal igeriklerde ise azalma
gerceklesmistir. Boyle bir donemde sitede bulunan igerik kategorilerinden birisi, digerlerinden
On plana ¢ikmaya baslamistir. Bu kategori, elektronik spor miisabakalarinin ve video oyun
yayinlarmin yapildigi, diger kategorileri gibi kullanici igerik odakli olan ‘’gaming”’
kategorisidir. Justin.tv giin gectikce daha da popiilaritesini arttiran bu kategoriyi Haziran
2011°de ayirarak video oyun ve eSpor odakli bir alt site haline getirmistir. Adin1 kullanic
tepki ve refleksine bagl bir oyun tiirii olan “’twitch gameplay’’den alan bu kategori 6 Haziran
2011°de Twitch.tv adiyla resmi olarak beta yayinlarina baslamigtir. Bu tarihten itibaren gok
hizli bir sekilde biiyiliyerek kullanici sayisini arttiran Twitch.tv, beta yayinlarina basladiktan
sadece bir ay sonra, Temmuz 2011°de diinya ¢apinda 8 milyon farkli izleyicisi oldugunu ve 1
milyar dakika izlendigini agiklamistir (Rao, 2011). 2013 Temmuz aymna gelindiginde ise bu
rakam aylik 35 milyon izleyiciye ¢itkmistir (Lawler, 2013). Bu duruma etki eden en 6nemli
faktor ise video oyun ve eSpor {lizerine yayin yapan Own3d.tv sitesinin 2013 yilinin
baslarinda kapanmasi olmustur. Bu tarihten sonra yayin yaptig1 kategoride direk olarak bir
rakibinin olmamasi, Twitch.tv’nin piyasada neredeyse tekel olmasina sebep olmustur. EKim
2013'te, web sitesinin 45 milyon benzersiz izleyici kitlesi bulunmaktadir (Forbes, Ewalt,
2013). Subat 2014'e gelindigindeyse ABD'deki Netflix, Google ve Apple’dan sonra en biiyiik

dordiincii internet trafigi kaynagi olarak kabul edilmektedir.
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Grafik 2.1 ABD Internet Trafik Kaynag Yiizdeleri
Kaynak: www.ongamers.com/articles/wall-street-journal-chart-lists-twitch-tv-fourth-in-u-s-peak-traffic/1100-
824

2.3.1.1.2. Twitch Interactive ve Amazon Donemi

10 Subat 2014 tarihinde Twitch.tv’nin ana sirketi olan Justin.tv isim degisikligine
giderek Twitch Interactive olarak anilmaya baslanmistir. Bu tarihte Twitch.tv platformunun 1
milyon yaymcist ve aylik 13 milyar dakika izlenme siiresi bulunmaktadir (Truong, 2014). 2.5
yil gibi kisa bir siirede devasa bir basar1 yakalayan site Google gibi daha biiyiik sirketlerin
dikkatini ¢ekmistir. 18 Mayis 2014 tarihinde Variety sitesi, Google’in YouTube istiraki
araciligiyla Twitch’i yaklasik 1 milyar ABD dolar1 karsiliginda satin almak istedigini ve bir
on anlagma imzalandigin1 bildirmistir.

5 Agustos 2014 tarthinde Twitch Interactive, maddi kaynaklarinin ve gelistirme
odagmin tamamini Twitch.tv’ye yonlendirmek istedigi i¢in Justin.tv sitesini kapatmistir. 25
Agustos 2014 tarihinde ise Twitch Interactive ,Google ile yaptigi 6n anlagsmayr Google’in
halihazirda YouTube’un miilkiyetine sahip olmasi ve bu durumun tekellesmeye sebep
olabilecegi endisesinden dolayr bozmustur (Mac, 2014). Aym tarihte Amazon 970 milyon
ABD Dolari karsiliginda Twitch Interactive’1 Satin almigtir (Wawro, 2014).

Amazon’un satin almasindan sonra Twitch.tv biiylimesine hizla devam etmis hem
teknik hem de mali anlamda iyilestirmelere tabi tutulmustur. Twitch, 2015 yilina kadar ayda
1,5 milyondan fazla yaymciya ve 100 milyon izleyiciye ulasmistir (Needleman, 2015).
Biiylimesinin yani1 sira site hesaplarinda revizyona gidilmis, 2015 yilinin Mart ayinda

giivenlik gerekgesi ile biitiin kullanict hesaplarinin sifresini sifirlanmis, YouTube ve Twitter


http://www.ongamers.com/articles/wall-street-journal-chart-lists-twitch-tv-fourth-in-u-s-peak-traffic/1100-824
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hesaplar iizerinden Twitch.tv’ye girisler yasaklamistir. Bu durum Twitch.tv ile Amazon’un
abonelik hizmeti Amazon Prime arasinda sistem entegrasyonuna gidilmesini saglamistir.

Twitch.tv, Amazon’un video oyun endeksli yaptigi tek yatirnm olmamakla beraber
Twitch Interactive ile yaptig1 anlasma Oncesinde ‘’Reflexive Entertainment’” ve ’’Double
Helix Games”’i biinyesine katmistir. Satin alma isleminden sonra Twitch, online video oyun
topluluklarinin bir isletmecisi olan Curse'i biinyesine katarak akarsu linkleri {izerinden
kullanicilarinin video oyunlar satin almasina olanak saglamis, ayn1 zamanda yayincilarin
oynadiklar1 oyunlarin satiglar1 i¢in komisyon almalarini saglayan bir program gelistirmistir.
(Aydinci, 2018: 66)

Twitch.tv 2017'den itibaren ABD basta olmak iizere tiim diinyada en 6nde gelen canli
akislt video servisi olmus ve video oyun yaymciliginda YouTube ve diger siteleri geride
birakmigtir. Mayis 2018 itibariyle ise ayda 2.2 milyon yayinci ve 15 milyon giinliik aktif

kullanictya sahip olarak devasa bir kullanim oranina sahip olmustur (Aydinci, 2018: 67).

2.3.1.2. Twitch.tv’nin Ozellikleri
2.3.1.2.1. Anasayfa

Internet kullanicilar1 tarafindan Twitch.tv’ye erisim saglandiginda, bireyleri
“’Anasayfa’’ olarak adlandirilan ¢ok islevli multimedya sayfasi karsilamaktadir. Kullanict
hesabi1 olsun ya da olmasin siteye erisen herkes ilk olarak bu ekran ile karsilasmaktadir. Canli
ve anlagilir bir tasarim1 bulunan ana sayfa sayesinde kullanicilar, Twitch.tv igerisinde bulunan
iceriklere, yayincilara ve izleyicilere ulasilabilir, o anda yayinda olan yayincilarin yayinlari

takip edilebilir veya kullanict hesab ile ilgili islemler gerceklestirilebilir.
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Anasayfa igerisinde kullanilan birden fazla ara¢ ¢ubugu bulunmaktadir. Kullanicilar
Gorsel 2.4 iginde “1” ile isaretlenmis ara¢ c¢ubugundaki “Takip Edilenler” sekmesi ile
kullanicilarin takip ettigi yayincilara, “Gozat” sekmesi ile yeni ve farkli kategorilerdeki
iceriklere ulagmasini saglamaktadir. Gorsel 2.5°de “3” ile Kesfet sekmesi siteye giren
kullanicilara, o anda video akisi saglayan rastgele secilmis yayincilari gostermektedir.

Gorsel 2.6’de “4 ve 57 ile igaretlenen kisim ise Twitch tarafindan tavsiye edilen yayinci
partnerleri ve daha 6nce kullanici tarafindan izlenilen yayincilart géstermektedir.

Twitch.tv’nin anasayfasi, cogunlukla site kullanicilarini yayincilara yonlendirmek ve
site icerisinde daha c¢ok gezinmelerini saglamak amaciyla gosterilen tavsiyelere
dayanmaktadir. Belirli oranda izlenen veya devamli olarak ayni saatlerde canli yayin yapan
yayincilar anasayfada goriintiilenme ve Twitch tarafindan tavsiye edilme sansi1 kazanmaktadir.
Twitch.tv bu sistemi, yeni baglayan, site icerisinde kullanicilar tarafindan bulunmas: gii¢ ve
izlenme sayis1 az olan yayincilart vitrine koymak ve popiileritisini arttirmak i¢in kullanir. Bu
baglamda bir yayinci i¢in anasayfada bulunmak ¢ok énemlidir. Cilinkii anasayfaya ¢ikan bir
yayinci, normal bir yayin giliniinde bulunan izleyici sayisinimi 10 kati kadar izleyiciye

ulasabilmektedir (Sabia, 2017:9).
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Gorsel 2.7 Twitch.tv Internet Sitesinde Anasayfada Bulunan Bir Yaymncinin Izleyici Sayisi.

Gorsel 2.4’de goriinen yayin ayni anda anasayfada yaymlanmis olup izleyici sayisi
1613 kisi olarak goriinmektedir. Gorsel 2.5°de ise ayni yayincinin ertesi giin yine ayni yayin
saatte yaptigi ancak anasayfada yer almadigi yayin gorilmektedir (Sabia, 2017:9).
Anasayfada bulunmadigi bu yayinda izleyici sayis1 sadece 163 kisidir. Ornekten de anlagildig1
lizere anasayfada goriintiilenmek bir yayincinin tanmnirhiligi igin biiyiik 6nem arz etmektedir.
Diger video igerik siteleri en ¢ok izlenen videolarin tanittimina 6nem verirken, Twitch.tv

biiyiimekte olan - az izlenen- yayinlar1 ve yayincilart 6n plana ¢ikarmaktadir.
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Anasayfanin bir diger 6zelligi ise, kullanicisina siteye eristigi tilkenin dili iizerinden
hizmet vermesidir. Bu sayede anasayfada Onerilen yaymlar ve yayincilar, kullanici ile ayni
ortak dil ¢ergevesinde bulusmaktadir. Twitch.tv’nin kullandig1 bolgesel algoritma sayesinde
saglanan bu sistem, yayinciya ne kadar kisithh ve bolgesel bir yayin yaparsa yapsin
anasayafada bulunma imkani saglar. Anasayfada Onerilen yaymlarin dili, kullanicinin
profilinde yaptig1 dil degisikligi veya vekil sunucular aracilifiyla baska bir iilke iizerinden

yapilan erisim sonucunda degistirilebilmektedir.

2.3.1.2.2. Twitch.tv Hesabi - Twitch Prime ve Twitch Turbo

Twitch tv, herkese acik bir platformdur ve sitede bulunan yayinlari izlemek igin
herhangi bir iicret 6demek ya da bagista bulunmak gerekmemektedir. Siteye erisim saglayan
herkes site igerisinde dolagabilmekte, yayinci ve igerik aramasi yapabilmekte veya yayinlari
izleyebilmektedir, ancak site igerisinde topluluk iizerinden sohbet edebilmek ve yayinlarda
bulunan chat kismina yazabilmek i¢cin Twitch.tv hesabi1 almalari gerekmektedir. Twitch.tv
hesab1 site iizerinden mail adresi veya Facebook hesabi kullanilarak iicretsiz bir sekilde
olusturulmaktadir. Siteye, 2015 senesinden itibaren Twitter ve Google hesaplar ile iiye
olunamamaktadir.

Twitch Turbo, 4 Subat 2013 tarihinde Twitch.tv tarafindan kullanilmaya baslanan
tyelik sistemidir. 2019 yili itibariyle aylik 8.99 dolar karsiliginda iiye olan kullanicilar,
yayinlar reklamsiz izleme, site i¢i sohbette yaz1 fondunu ve rengini degistirebilme ve Turbo
tiyelere 0zel ifadeleri kullanabilme gibi 6zelliklere sahip olmaktadir.

Turbo {liyelik ile birlikte gelen reklamsiz izleme 6zelligi, yaymn oncesindeki ve yayin
esnasindaki reklam, link ve gorselleri engellemektedir. Ancak kullanicilar yayina gomiilii
tanitim ve reklamlar1 gérmeye devam etmektedir. Reklamsiz izleme ozelligi Twitch Prime
tiyeliginde de bulunmaktadir.

Turbo iiyelik Twitch.tv’nin Amazon’a satilmasindan sonra Amazon tarafindan
degistirilmek istenmistir. Ozellikle satin aldig1 Curse, Reflexive Entertainment ve Double
Helix Games gibi sirketlerin imkanlarin1 kullanabilecegi ayn1 zamanda Amazon Prime’a da
entegre olabilecek bir iiyelik sistemi olusturmak isteyen Amazon, Twitch Prime’1 hizmete
sunmustur. Ancak Twitch Prime ile birlikte Turbo {iyelik kullanimdan kalkmamustir.
Twitch.tv bu iki sistemi birlikte kullanmaya devam etmektedir.

Twitch Prime, Amazon tarafindan gelistirilen Twitch.tv sitesinde kullanilan Premium
hesap sistemidir. Bu sisteme iiye olan kullanicilar izledikleri yayinciya {icretsiz abone olarak

destekleyebilmekte, 6zel emoticon ve ¢ikartmalari kullanabilmekte ve her ay sunulan video
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oyunlardan birisini licretsiz indirebilmektedir. Twitch Prime aboneligi 2019 yili itibariyle her
ay yenilenen bir sekilde ilk 7 giin {icretsiz sonraki 6 ay 2.99 Euro ve kalan aylar ise 5.99 Euro
olarak fiyatlandirilmaktadir.

Twitch Prime tiyeligi ayn1 zamanda Amazon Prime tiyeligi olarak da kullanilmaktadir.
Ormnegin Twitch Prime iiyeligi bulunan bir kullanict Amazon sitesinde Prime iiyelere sunulan
avantaj ve indirimlerden vyararlanabilmekte, Prime Video {izerinden film ve dizi
izleyebilmektedir. Amazon, Amazon Prime hizmetini sadece Amerika Birlesik Devletleri,
Meksika, Kanada, Italya, Fransa, Almanya, Belgika, Avusturya, Ispanya, Japonya, Singapur,
Hollanda, Birlesik Arap Emirlikleri, Brezilya, Birlesik Krallik ve Avustralya’da sunmaktadir.
Bu 16 iilke disinda bir bolgeden Twitch Prime’a iiye olan kullanicilar Amazon Prime
hizmetine sahip olamamaktadir.

Twitch Prime {iyeligi bulunan kullanicilar her ay 1 yayinciya iicretsiz abone olma
hakki kazanirlar. Bu sayede kullanicilar izledikleri bir yayinciya destek saglayabilirler. Ayn

zamanda sadece Twitch Pime tiyelerine 6zel emoticonlari sohbet kismindan kullanabilirler.
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Gérsel 2.9 Twitch Prime Ve Turbo Uyelerine Ozel Ifadeler Ve Sohbet Rengi Secimi
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2.3.1.2.3. Bagis, Abonelik ve Site ici Para Birimi ‘Bit’

Twitch.tv de arzu eden kullanicilar izledikleri yayinciy1r abone olarak veya bagis
yoluyla destekleyebilmektedir. Bir yayinciya abone olmak isteyen kullanicilar, Twitch Prime
tizerinden veya yaymcinin sundugu abonelik segeneklerinden birisi ile abone olabilmektedir.
Bagis yapmak isteyen kullanicilar ise yayin esnasinda site igerisinde kullanilan para birimi
‘bit’ gondererek veya yaymncinin ekledigi baglantilar {izerinden direk para gondererek

yayinciy1 destekleyebilmektedir.

2.3.1.2.3.1. Abonelik Sistemi

Twitch’te kullanilan Abonelik sistemi, yaymciy: takip eden izleyicilerin belirli bir
topluluk olusturmasi ve izledikleri yayincilara destek vermesine olanak saglayan bir sistemdir.
Site igerisinde her izleyici abone sifatina sahip olabilirken her yayinciya abone olmak
miimkiin degildir. Sadece istirak ve partner statiisinde bulunan yayincilara abone
olunabilmektedir.

Yaymcinin en dnemli gelir kaynaklari, abonelik, bagis ve reklamdir. Ancak bagis ve
reklam gelirlerinden ziyade abonelik, aylik yenilenen bir sistem oldugundan yayinciya,
diizenli ve tutar1 bilinen bir gelir saglamaktadir. Ayn1 zamanda reklam ve sponsorluklar i¢in
onemli bir veri olarak kabul edilir (Yavasgali ve Tiryakioglu, 2019:69). Bu sebeple

yayincilarmn birgogu izleyicilerini abone olmaya tesvik etmektedir.

Twitch Prime le Ucretsiz Abonelik
Twitch Prime ile aylik oyunler ve oyun ganimetleri, bir aylik Twitch kanal aboneligi ve baska bir sir
aventaja sahip olun
Kademe 1 Abonelik & AboneOl  $4,99
$4.99 karghd aylk yenilenir d W et
Kademe 1 Abonelik
Abonelik, sadiad«l harika avantajienn yan: s¥a sevaiginiz yayincilan desteklemenin de en iyl yoludur.
Avantajlar Yiiksek Kademeler
Aboneler, Abonelere 6zel modda sohbet ecebilir ve yavag sohbet modundan etkilenmez K »
Abone Yayr {erigim Abonelik Kademesine bagl olarak cegisebilin) -
ik Abone Rozetinizi hemen agin ve destedinizi gosterin , Tum Kademe 1 Avantajien arti 1 0zel Ifade
rot b o ademe 2 Ak TRl & AboneOl $9.99
A e N ~ 2 99,99 kargiidy ayiik yenilenir
13 Ozel Iface
Q./ﬁ@wg.”@“"@ Kademe 3
Aboneligin iki Yolu ] ‘ Tum Kedeme 1 Avantajan arh 2 Ozel fade
o o
$4,99 kargihdy ayik yenilenic e ol 438 Kademe 3 Abonelik m * ol 94 99
$24,99 kersihds aybk yenienir g
Twitch Prime ile Ucretsiz Abonelik
Twitch Prime ile aylik oyuniar ve oyun ganimetleri, bir aylik Twitch kanal aboneligi ve bagka bir sird

Gorsel 2.10 Twitch.tv Sitesinden Ekran Goériintiisii -Abonelik Kademeleri- (Erisim Zamani: 19.11.2019)
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Twitch.tv de izleyiciler Twitch Prime iizerinden veya yayincinin sundugu abonelik
seceneklerinden birisi ile yaymnciya abone olabilmektedir. Yayincilar tarafindan, izleyicilerine
3 farkli kademe abonelik sunulmaktadir. Bu sekilde abone olmak isteyen kullanicilar, 2019
yil1 itibariyle birinci kademe abonelik i¢in 4,99 dolar, ikinci kademe abonelik i¢in 9,99 dolar
ve ugiincii kademe abonelik icin ise 24.99 dolar 6demektedir. Bu aboneliklerle birlikte
izleyiciler ifade paketleri, rozetler, 6zel sohbet odalar1 ve etkinlikler gibi farkli avantajlara
kavugmaktadir. Ayn1 zamanda aboneler, sohbette goriilen abonelik rozetleri, platformun
tiimlinde kullanabilecekleri ifade paketleri ve izleme ve kanala abone kalinan siireye gore
degisen sadakat rozetlerine sahip olmaktadir.

Abonelikler, kredi karti/banka kartt ya da Amazon Pay ve PayPal iizerinden dolar
karsiliginda gergeklestirilmekte, her ay yenilenen veya abone jetonlar ile birkag aylik toptan
alinabilmektedir. Izleyiciler ayn1 zamanda tiim abonelik seviyelerini birbirlerine hediye
edebilmektedirler

Yayimncilar daha fazla abone sayisina ulasmak igin kanalinda belirli aktiviteler
gerceklestirmektedir. Bu aktivitelerin basinda c¢ekilisler yaparak hediyeler dagitmak,
sponsorlart araciligiyla etkinlikler ve bulusmalar ayarlamak, sadece abonelerin katilabildigi
video oyun turnuvalari olusturmak gosterilebilmektedir. Baz1 yayincilar ise abone ¢ekmek
icin yaym tekrarlarin1 ve sohbet penceresini sadece abone olan izleyicilere a¢maktadir.
Aktivite ve avantajlarin yani sira yayincilar, aboneleri arasinda en ¢ok abonelik hediye eden
ve en uzun siire abone olan izleyicilerini sohbet kisminda veya kanal sayfasina ekledigi

tabloda gostererek yliceltmektedir.

2.3.1.2.3.2. Bags Sistemi

Twitch.tv de arzu eden kullanicilar izledikleri yayinciy1 bagis yoluyla
destekleyebilmektedir. Bagislar, gesitli araci firmalar yoluyla ya da dogrudan PayPal, Amazon
Pay gibi sistemler iizerinden yapilmakta ve canli yayma yansitilmaktadir (Yavascali ve
Tiryakioglu, 2019:72). Twitch {izerinden PayPal ve Amazon Pay ile yapilan bagislarda,
gonderilen paranin tamami yayinciya gitmemekte, Twitch tarafindan bir miktar komisyon
kesilmektedir. Bu nedenle yaymcilarin biiyiik bir kismi, 6zellikle partner veya istirak
statlisiinde olmayan yayincilar, araci siteleri kullanmaktadir. Tiirkiye’de bulunan araci
firmalarin en bilineni ‘By No Game’ ad1 verilen video oyun ve igeriklerini satan platformdur.
Bu site ile anlagan yayincilar yayin ekraninda veya kanal aciklamasinda siteden bahsederek
sitenin reklamin1 yapmakta, Karsiliginda ise izleyiciler dogrudan bagis yapmak istedikleri

yayinciya komisyon kesintisi olmadan bagista bulunabilmektedir.
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2.3.1.2.3.3. Bit Sistemi

Aract bir site kullanmadan bagis yapmanin bir diger yolu ise Twitch.tv tarafindan
olusturulan ve kullanilan “bit” adi verilen sanal iirlinlerdir. Bit sistemi ile bagis yapmak
isteyen kullanicilar arzu ettigi sayida “bit”i platform lizerinden kredi karti, Amazon Pay ve
PayPal kullanarak satin alabilmektedir. Satin alinan bitler hem bagis yapmak i¢in hem de
yayincinin ekledigi ve Twitch tarafindan onaylanmis uzantilarda kullanilabilmektedir. Bitler
Twitch Tlzerinden igeriginde 100 ile 25000 bit arasinda bulunan paketler seklinde
satilmaktadir. Bu paketlerin en ucuzu olan 100 bit 2019 yil1 itibariyle 1,65 Amerikan dolarina
satin alinirken en ¢ok bit bulunduran 25000 bitlik paket ise 363 Amerikan dolarina satin
alinmaktadir. Satin alinan bitler, izleyici tarafindan istenen zamanda ve miktarda
harcanabilmektedir.

Twitch kullanicilari, satin almanin disinda reklam izleyerek de bit sahibi olabilirler.
Kullanicilarin reklam izleyerek bit almasi igin kendi rizast ile bit satin al meniisiinde bulunan
reklam izle secenegine tiklamalar1 ve ekrana gelen reklamin tamamini izlemeleri
gerekmektedir.

Bit kullanarak bagis, sohbet penceresi lizerinden agilan bir menii araciligiyla
yapilmaktadir. Bu bagis islemine ise “cheer” adi verilmektedir. Cheer bit yapan izleyicinin
mesaj1 gonderdigi bite gore degisen bir animasyonla yayin ekraninda goriintiilenmektedir. Bit
gondermek cogunlukla yaymcmin ve diger izleyicilerin dikkatini ¢ekmek i¢in
kullanilmaktadir. Yayin esnasinda, bagis¢inin kullanicit adinin ve gonderdigi bit miktarinin
goziikkmesi, yayincinin dogrudan bagis yapan izleyiciye tesekkiirlerini iletmesi ve yiiceltmesi
gibi etkilesimler olusmaktadir. Bununla birlikte yayinci, cheer yapilan bit miktarma gore,
bagiscinin istegine bagli olarak yaymi veya video oyununu sekillendirme yoluna da
gitmektedir.

Cheer bit bagis1 sadece istirak ve partner statiisiinde olan yayincilara
yapilabilmektedir. izleyici, yaymcinm koydugu alt sinira uymak kosuluyla istedigi sayida bit
gonderebilmektedir. Bit ile bagis yapan izleyiciler de, aboneler gibi rozetler
kazanabilmektedir. Bu rozetler, kanalin miidavimleri ile yeni gelenler arasinda ayrim
saglayict bir nitelik tasimaktadir ve yaymecinin izleyici tarafindan ne kadar destekledigini
gostermektedir (Yavasgali ve Tiryakioglu, 2019:71). Ayn1 zamanda kanallarin bir¢ogunda
yayinci tarafindan belirlenen rozet seviyeleri de bulunmaktadir. Bu farkli rozet seviyeleri ile
yayincl, atilan bagis miktarina gore sunulacak avantajlari da -en ¢ok bit gonderen kullanicinin
sohbet penceresinde yukarda gorliinmesi veya en ¢ok bagis yapan kullanicilarin oyunlara

istirak edebilmesi vb- belirleyebilir.
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Yaycilar, 2019 yili itibariyle bagis yapilan her bit karsiliginda 1 cent kazanmaktadir.
Yayinci, ekledigi uzanti i¢inde bit gerektiren bir islemi gerceklestirilirse, kullanilan her bit
basimma 1 Amerikan sentinin %80'ini kazanmaktadir. Geriye kalan %20'lik kisim ise uzanti
gelistirici ile paylasilmaktadir. Yayinci, hesabinda biriken bitler 100 dolar seviyesine

ulastiginda paralarin1 ¢ekebilmektedir.

2.3.1.2.4. Ganimet ve Hediye Sandi@1 Sistemi
2.3.1.2.4.1. Ganimet
Amazon, Twitch Prime liyelerine site iginde veya istirak platformlarda kullanabilecegi
baz1 ayricaliklar ve hediyeler sunmaktadir. Ganimet olarak adlandirilan bu ayricalik ve
hediyelerin igerisinde video oyun igerikleri, licretsiz video oyunlar, Prime Video araciligiyla
erigilen lcretsiz film ve diziler, Prime Miizik, Prime Okuma, Amazon Photos servislerine
siirsiz erisim, Amazon First Reads ile her ay bir kitaba erken erisim ve Whole Foods
Market'ta kullanilan biiyiik indirimler bulunmaktadir. Yukarda bahsedilen ganimetlere ek
olarak her ay verilen bir iicretsiz kanal aboneligi ve abonelik rozetleri de yer almaktadir.
Twitch Prime {yeleri, ¢ogunlugunu dijital iiriinlerin olusturdugu bu ganimetleri

istedigi zaman kullanabilmektedir.

2.3.1.2.4.2. Hediye Sandig1

Twitch, olusturdugu hediye sandigi sistemiyle Twitch Prime {yelerine verilen
ganimetlerin abone olmayan kullanicilar ile paylasilmasini saglamaktadir. Bu sistem ile
birlikte Twitch, abone olmayan kullanicilarin Twitch Prime avantajlarini yakindan gérmesi ve
abonelige tesvik edilmesi amacglanmustir.

Twitch, Prime abonelerine gonderdigi dijital Tiriinlerin  bazilarimi1  fazladan
gondermektedir. Bu ekstra ganimetlerin biiyiik bir kismini ticretsiz video oyun ve oyun
igerikleri olusturmaktadir. Bir yayinci kanalinda hediye sandig1 6zelligini etkinlestirmisse,
kanalin sohbet penceresinin iist kismimda bununla ilgili bir widget belirmekte ve Prime iiyeleri
bu aract kullanarak ekstra oyun veya ganimetleri hediye sandigina bagislayabilmektedir.
Bagislanan hediyeler, yayincit bunlar1 topluluga dagitmaya karar verene kadar Hediye
Sandiginda birikir. Dagitima karar verildiginde Sandiktaki hediyeler topluluk {iyelerine
rastgele dagitilir. Sandiktan hediye kazanan kullanicilarin Prime veya Turbo iiyesi olmasi
gerekmemektedir. Sadece licretsiz Amazon hesabina sahip olmalar1 hediye kazanmalari i¢in
yeterlidir. Sandik dagitimindan hediye kazanan kullanicilara Twitch tarafindan bildirimde
bulunulur ve kazanilan hediyeler kullanici hesabinda bulunan posta adresine

gonderilmektedir.
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Hediye sandigina biitiin Prime tiyeleri bagis yapabilmektedir ve bagislayabilecekleri

ganimetleri 2 haftada bir almaktadir.

2.3.2. Twitch Platformunda Sohbet ve Sosyallesme

Twitch platformunda yaymci ve izleyicilerin kisaca kullanicilarinin tamami, ilgi
alanlar1 dogrultusunda topluluk ve arkadas gruplar olusturabilmekte, bu topluluk ve grup
icinde de giiglii baglar kurabilmektedir. Bu durumun en temel sebebi, Twitch platformunun
kullanicilarina sosyallesme, belirli gruplarla baglantt kurma ve yeni insanlar kesfetme
imkanin1 diger bir degisle sosyal medya platformu imkanmni sunmasidir.(Ozdemir vd.,
2018:118).

Twitch’de bireylerin bu denli sosyallesmesini saglayan unsur yazigsma-sohbet
ozelligidir. Sohbet 6zelligi Twitch kullanicilarinin biiylik bir boliimii i¢in 6nemli bir yer
tutmaktadir. Oyle ki Twitch,”’Just Chatting’” adinda sadece sohbet yaymlarmin bulundugu
0zel bir yaymn kategorisi bile olusturmustur. Cilinkii bireyler bu platform {izerinden yalnizca
oyun ve videolar ile ilgilenmeyi degil ayn1 zamanda diger insanlarla iletisim kurmay1 da
amaglamaktadir (Ozdemir vd., 2018:118). 2015 yilinda Tayvan’da Twitch canli video
yayincilarina yonelik yapilan arastirmada kullanicilarin %58’inin  yazisma 06zelligini
kullandiklar1 ve yazisma odasmnin Twitch kullanma istegi tizerine etkili oldugu sonucuna
vartlmistir (Ho ve Yang, 2015:68). Bu nedenle yazisma 6zelliginin Twitch i¢in 6nemli bir
parca oldugu ve kullanicilara sosyal bir etkinlige katilma hissini verdigi goriilmektedir (Dux,
2018:82).

Twitch platformundaki sohbet ve yazismanin biiyiik kismi1 sohbet penceresi tarafindan
saglanmaktadir. Sohbet penceresinde akan anlik iletiler sayesinde izleyiciler, yayinciyla veya
diger izleyicilerle etkilesime gecebilmekte, ifade ve gorsel paylasabilmekte ayn1 zamanda bit
ile bagis yapabilmektedir. Sohbet penceresinde, kullanicilarin takma adi, abonelik kademesi
veya yaptigl bagisa gore degisen rozetleri ve gonderdigi mesajlar goriintiilenmektedir. Sohbet
penceresini yayin esnasinda kanalda bulunan ve Twitch hesabi bulunan herkes
kullanabilmektedir. Ancak izleyici sayisinin artmasi, sohbet penceresine spam yapilmasi gibi
durumlarda sohbet, yayinci tarafindan abone moduna alinabilmektedir. Bazen de izleyicilerin
abone olmasini tesvik etmek i¢in abone modu kullanilmaktadir. Abone modunda sadece
kanala abone olan veya yayincinin belirledigi sinirin iistiinde bit gonderen izleyiciler sohbet
penceresine yazabilmektedir.

Sohbet penceresini kullanan izleyicilerin Onceden belirlenen kurallara uymasi

beklenmektedir. Bu kurallar yaymeci tarafindan kanal sayfasinda belirtilen biiylik harfle
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yazmamak, izinsiz reklam yapmamak gibi ve Twitch tarafindan konulan nefret séylemi
yapmamak, cinsel icerik paylasmamak gibi yayin ve sohbet ilkeleridir. Sohbet kurallarinin
denetimi modaratdrler, bazi uygulamalar ve adminler tarafindan saglanmaktadir. Adminler
Twitch bilinyesinde ¢alisan, Twitch sohbet ve yayin ilkeleri dogrultusunda canli yayinlari
denetleyen kisilerdir. Kanal ilizerinde yaptirim uygulama yetkisine sahiplerdir. Moderatorler
ise genel olarak diger kullanicilar ile etkilesime girme, kanalin sohbete katilimini saglama ve
cazip bir yer olmasini saglama gorevi listlenmektedirler. Ayrica, izleyicileri gegici ya da kalici
olarak yasaklama yetkisine de sahiptir (Hamilton vd., 2014: 1315).

Tiim izleyicilerin katilabildigi akan bir pencerede bulunan mesajlarin tamamina cevap
vermek yayinci i¢in neredeyse imkansizdir. Bu baglamda rozetler sohbet penceresinde 6n
plana ¢ikmak igin 6nemli Ogelerdir. Ciinkii yaymncilarin biiyiik bir ¢ogunlugu sohbet
penceresindeki iletileri, iletiyi gonderen izleyicinin rozetine gore ayiklamakta ve oncelikle
rozet seviyesi yliksek kullanicilar ile etkilesime gegmektedir. Bu durum yayinci ile etkilesime
gecmek isteyen izleyicileri rozet sahibi olmaya yonlendirmektedir. Rozetler ayni zamanda
sohbet penceresinde bulunan Twitch calisanlarini, admin ve moderatorleri veya diger
yayincilari, izleyicilerden ayirt etmek i¢in kullanilir.

Twitch platformunda kullanilan birgok rozet ¢gesidi bulunmaktadir. Yayinci tarafindan
kanalina abone olan izleyicilere verilen ve farkli kademeleri belirten sadakat rozetlerin yani

sira bagis ve hediye abonelik sayisina gore kazanilabilen rozet ¢esitleri de bulunmaktadir.

Tablo 2.1 Twitch Tarafindan Verilen Rozetler

Sohbet penceresine mesaj gonderen kisinin Twitch
caligani oldugunu gosterir.

Twitch Calisani(Staff)

Sohbet penceresine mesaj gonderen kisinin Admin

Admin Rozeti 9 .
oldugunu gosterir.

Sohbet penceresine mesaj gonderen kisinin Moderator

Moderator Rozeti 8 .
oldugunu gosterir

Sohbet penceresine mesaj gonderen kisinin izlenilen

Yaymer Rozetl kanalin sahibi olan yayinci oldugunu gosterir.

Sohbet penceresin mesaj gonderen kisinin Twitch
Onaylanmis Kisi Rozeti | tarafindan onaylanmis bir kullanici veya partner
oldugunu gosterir.

Sohbet penceresine mesaj gonderen kisinin Turbo

Turbo Uye Rozeti | ootk sahibi oldugunu gosterir.

Sohbet penceresine mesaj gonderen kisinin Twitch

Twitch Prime Uye Rozeti Prime tiyelik sahibi oldugunu gosterir.

Sohbet penceresine mesaj gonderen kisinin kanalin
VIP Rozeti sadik bir iiyesi veya yayinci tarafindan tanman birisi
oldugunu gosterir.

O 00 & 0D
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Kullanicilarin gonderdigi bit sayisina gore degisen toplamda 18 kullanici rozetleri
bulunmaktadir. izleyiciler ister parga halinde isterse tek seferde génderdigi bit ile bu rozetleri
alabilmektedir. Her haliikarda rozet seviyesi belirlenmek i¢in gonderilen bitin toplam tutar
g6z Oniinde bulundurulmaktadir. Bu sayede en ¢ok bit bagisi yapan izleyiciler sohbet
penceresinde goriilebilmektedir. En ¢ok bagist yapan kullanicilar yayinci tarafindan gerek
sohbet penceresinin iist kisminda bulunan sekmede sergilenerek gerekse yayinci tarafindan

yayin esnasinda dile getirilerek onurlandirilmaktadir.



Tablo 2.2 Bit Bagis1 Yaparak Kazanilan Rozetler
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Toplamda 1 bit bagis yapan
kullanici rozeti.

Toplamda 200000 bit bagis
yapan kullanici rozeti.

Toplamda 100 bit bagis yapan
kullanici rozeti.

Toplamda 300000 bit bagis
yapan kullanici rozeti.

Toplamda 1000 bit bagis yapan
kullanici rozeti.

Toplamda 400000 bit bagis
yapan kullanici rozeti.

Toplamda 5000 bit bagis yapan
kullanici rozeti.

Toplamda 500000 bit bagis
yapan kullanici rozeti.

Toplamda 10000 bit bagis yapan
kullanici rozeti.

Toplamda 600000 bit bagis
yapan kullanici rozeti.

Toplamda 25000 bit bagis yapan
kullanici rozeti.

Toplamda 700000 bit bagis
yapan kullanici rozeti.

Toplamda 50000 bit bagis yapan
kullanici rozeti.

Toplamda 800000 bit bagis
yapan kullanici rozeti.

Toplamda 75000 bit bagis yapan
kullanici rozeti.

Toplamda 900000 bit bagis
yapan kullanici rozeti.

* EEEEe e

Toplamda 100000 bit bagis
yapan kullanici rozeti.

Toplamda 1000000 bit bagis
yapan kullanici rozeti.

Kullanicilar tipkr bit bagis1 yaparak rozet kazandiklari gibi abone hediye ederek de

rozet kazanabilmektedir. Abonelik hediye ederek rozet kazanmak i¢in kullanici, yaymcinin

belirledigi abone kademelerinden birisini ayn1 fiyat tarifesiyle o anda kanalda bulunan bir

izleyiciye veya kanal takipgisine hediye etmesi gerekmektedir. Ayni bagis rozetleri gibi

hediye rozetlerinin de kademeleri bulunmaktadir ve izleyicinin toplam hediye ettigi abonelik

uzerinden elde edilmektedir.

Tablo 2.3 Abonelik Hediye Ederek Kazanilan Rozetler

I Toplamda 1 abonelik hediye eden kullanici rozeti.

Toplamda 5 abonelik hediye eden i kullanici rozeti.

Toplamda 10 abonelik hediye eden kullanici rozeti.

Toplamda 50 abonelik hediye eden kullanici rozeti.

Toplamda 100 abonelik hediye eden kullanici rozeti.

Toplamda 250 abonelik hediye eden kullanici rozeti.

|

T

* Toplamda 25 abonelik hediye eden kullanici rozeti.
i

Toplamda 500 abonelik hediye eden kullanici rozeti.

1 Toplamda 1000 abonelik hediye eden kullanici rozeti.
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2.3.3. Twitch Platformunda Canh Yayin ’Streaming’

Canli goriintii akisi, herkesin erigebilecegi sekilde ve anlik internet iizerinden yapilan
yayinlari ifade etmektedir. Giinlimiizde televizyon yayinlarina alternatif arayan bir kitlenin
bulunmasi1 ve giderek biiylimesi, canli goriintii akigina izin veren platformlarin sayisini hizla
arttirmaktadir. Boyle bir ortamda Instagram, Facebook ve YouTube gibi sosyal medya devleri
de canli yayin hizmetini site biinyesinde bulunan bir 6zellik olarak sunmaya baslamistir.
Ancak canli yaymn konusunda Twitch, sosyal medya devlerini ve diger platformlar1 geri
planda birakarak ilk sirada anmilmaktadir. Oyle ki Twitch.tv, tek basma Internet iizerindeki
canlt yaymn trafiginin neredeyse yarisin1 gerceklestiren bir platformdur (Yavascali &
Tiryakioglu, 2019:68). Canl1 goriintii akisina imkéan verse dahi ¢ok 6nceden hazirlanmis ve
depolanmig videolarin yer aldig1 bir platform olan YouTube’da ise bu oran sadece %0,5’tir
(Taylor, 2014’ten akt. Gangadharbatla, 2016: 128). Bu durumun en temel sebebi
Twitch.tv’nin sundugu yiiksek etkilesimli canli yaymlardir. Twitch.tv’nin sundugu yiiksek
etkilesimli canli goriintii akisinin iki temel unsuru bulunmaktadir. ilk unsur anlik ileti akisina
izin veren ve canli yayn ile biitiinlesmis calisan sohbet penceresi 6zelligidir. Ikinci unsur ise
anlik olarak yapilabilen bagis 6zelligidir.

Twitch.tv temelde video oyun temali bir platform olmasina karsin hem bireysel
yayinlara hem de biiylik capli elektronik spor turnuvalari ve etkinlik yaymlarma yer
vermektedir. Bu sebeple biinyesinde farkli kategorilerde bulundurmaktadir. Bu kategoriler
baslica video oyunu, sadece sohbet, miizik, spor, seyahat ve doga, yeme igme ve Ozel

etkinliklerdir.

w Kesfet Takip Edilen Gozat Prime'i Dene Ara v A §siral e

ONERILEN KANALLAR «l a DonaldTrump @ AnaSayfa Videolar Klipler Takipgiler

TurkRichKing ® 1501

i LIVE BOSSIER CITY, LA
Rammus53 ® 365

PLAYERUNKNOWN'S * .
@ MSIGAMINGTR ® 596 -
y - -
Favorilerinizi

takip edin!

z igin

hai RIME REFORM BILL haHAA RED FLAG
LAWS haHAA NOW THATS WINNING

..... 018 noeu THE )
020 BAS see
TRUMP 208 Tmun Z
- 021 pjtntil: YANG 2020
LIVE: President Trump in Bossier City, LA ©1334 A Poyley 1021 trump is making America great
QU Arkadiss Ekemek kin Areyn B Ketegort Specil Events again - Joseph stain
_ L2 =) | [P o

Gorsel 2.11 Twitch.tv Ekran Goriintiisii-Donald Trump’in Bossier Mitingi (Erisim Tarihi: 15.11.2019)
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Twitch platformu siyasal igeriklere de izin vermektedir. Ac¢ik oturumlar, sdylesiler,
siyasilerin parti kampanyalar1 ve mitingleri bu igeriklerden bazilarini olusturmaktadir.
Ozellikle Amerika Birlesik Devletleri Baskan1 Donald Trump’m 2019 yil1 itibariyle Twitch
lizerinden yaym yapmaya baslamasi Twitch’in diger canli goriintii akisi platformlari
icerisindeki yerini ve gelecekteki konumunu anlama agisindan 1s1k tutucu bir nitelik
tasimaktadir.

Twitch tarafindan telif hakki ihlalleri, Dijital Binyil Telif Hakki Yasas1 (Digital
Millenium Copyright Act) c¢ergevesinden degerlendirilmektedir. Bu yasa dogrultusunda
yayincilar canli yayin esnasinda miizik acabilir, belirli programlart ve video igerikleri
izleyebilir ve {irlin tanitim1 yapabilmektedir. Ancak yayin esnasinda ag¢ilan miizikler i¢in farkli
bir istisna bulunmaktadir. Yayinci tarafindan sdylenmeyen ve yayinciya ait olmayan, farkl bir
platformdan acilan miizikler sadece canli yaymn esnasinda dinlenebilmektedir. Yayin
tekrarlarinda, canli yayin esnasinda farkli bir platformdan ag¢ilan miizigin bulundugu zaman

aralig1 susturulmak zorundadir.

2.3.3.1. Twitch.tv’de Nasil Canh Yaymn Yapilir?

Twitch.tv iizerinden canli yaymn yapmak {licretsiz ve herkese acik bir eylemdir. Yayin
yapmak isteyen kullanicilarin sadece iicretsiz Twitch hesabina, baz1 donanim ve yazilimlara
thtiyaci vardir. Bu agidan Twitch daha 6nce donanim, yazilim ve platformlardan kaynaklanan
ve online video oyunlarin oynanmasini zorlastiran bir¢ok engeli kaldirmistir (Tassi, 2013).
Canli yaymn yapimu i¢in ihtiya¢ duyulan donanim araglari:

e Yaymcinin anlik goriintiisiinii yakalamak i¢cin Web kamerast,
e Bilgisayar ekranindan veya farkli bir aygit lizerinden goriintii yakalamak icin Capture

Card,

e (ihaz veya aygit lizerinden yakalanan goriintliniin kontrol edilmesi ve denetlenmesi
i¢in Canli Igerik Yaymnci Kontroldrii,

e Yayincinin ve aygit iizerinden gelen goriintiiniin sesinin yakalanmasi i¢in Bir kanal
2K Ses alma cihaz1 ve Mikrofon gerekmektedir.

Canli yayin yapmak igin ihtiya¢ duyulan yazilimlar ise yayin araglart olarak
adlandirilmaktadir. Yayin araglari, yakalanan anlik goriintiilerin platform {izerinden akisini
saglayan programlardir. Platforma entegre olarak ¢alisan bu uygulamalarin ¢ogu {icretsizdir.
Open Brodcaster Software(OBS), Player.me, Xsplit Brodcaster en c¢ok kullanilan yayin
uygulamalarindan bazilaridir. 2019 yili itibariyle Twitch, Twitch Studio adinda kendi yayin

programin1 hizmete sokmustur. Sirket, heniiz beta asamasinda hizmet veren ve sadece
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bilgisayara uyumlu calisabilen bu uygulama ile kullanicilarinin daha kolay ve hizli bir sekilde
yayina baslamasini amaglamaktadir.

Twitch.tv lizerinden yayin yapmak isteyen kullanic1 gerekli donanim ve yazilimlara
sahip olduktan sonra tek yapmasi gereken Twitch hesabina sahip olmaktir. Sahip oldugu
donanimlari, yayin yazilimina tanitip son olarak kullanici hesabinda bulunan yayin anahtarini

yayin yazilimina giren kullanici, Twitch.tv lizerinden kolaylikla yayina baslayabilmektedir.

2.3.3.2. Canh Yayin Ekraninin Detayh Co6ziimlemesi

Twitch.tv canli yayinlarinda, anlik goriintii ve sohbet akisi bir arada bulunmaktadir.
Bunun yan sira, siteyi diger canli yayin platformlarindan farkli kilan birkag 6zellik 6n plana
¢ikmaktadir. Bu oOzelliklerin basinda, yaymcinin yayin siirecinde ve sonrasinda bagis ve
abonelik {izerinden para kazanabilmesine olanak taniyan abonelik ve bagis 06zelligi
gelmektedir. One ¢ikan bir diger 6zelligi ise canli yaymn esnasinda anlik sohbet akisina izin

veren yayin sohbeti 6zelligidir.
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Gorsel 2.12 Twitch.tv Sitesinden Yaymlanan Bir Canh Yaymn Ekran Goriintiisii (Erisim Tarihi:

19.11.2019)

Canli yayin esnasinda ekranda birden ¢ok 6ge ve 6zellik bulunmaktadir. Twitch canli

yayinini, Gorsel 2,9°da goriildiigii gibi 6gelerine ayirabiliriz. Bu 6geler;
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1) Yaymmc1 Adi ve Fotografi: Gorsel 2.9 iginde 1 ile gosterilmektedir. Yayinciya ozel,
yayincinin izleyiciler tarafindan site igerisinde bulunmasi ve diger yayincilardan ayirt
edilebilmesi i¢in kullanilan isimdir. Yayinct adi aym1 zamanda Twitch platformundan sahip
oldugu kullanic1 adidir. Bireyler kullanici adlarinda harf ve rakam birlesimleri kullanabilir.
Sitede bulunan kullanict adlarinin tamamu kisiye 6zel ve tektir. Kullanici fotografi ve yayinci
afisi ise yayinci adi gibi kullanictya 6zeldir ve Facebook, Twitter gibi platformlarda bulunan
profil fotografi ve kapak fotografina benzer sekilde kullanilir. Cogu yaync1 kendi
tasarladiklar1 logolar1 kullanici fotografi yapmaktadir. Yayinci, bu durumla kullanicit adim
gorsel olarak destekleyerek izleyicilerin aklinda daha fazla yer edinmeyi amaglamaktadir.

2) Takip ve Abone Butonlari: Gorsel 2.9 iginde 2 rakami ile gosterilmektedir. Kullanicilar,
izledikleri yayincinin gelecek yayinlari hakkinda bildirim almak ve takipgisi olmak igin
“Takip et” butonunu kullanir. Yayin ekranin istiinde goriilen Takipgiler sekmesinde,
yayinciyi takip eden kullanicilar ve toplam takipgi sayis1 goriillmektedir. Kanala abone olmak
icinse “abone ol” butonu kullanilmaktadir. Takip¢i ve abone sayisi yayinci gelirini dolayli bir
sekilde etkileyen bir etmendir. Yayincinin takipg¢i ve abone sayisi arttik¢a daha ¢ok reklam ve
sponsor bulabilmekte ve kazang saglayabilmektedir (Serrat, 2017:45).

3) Yaymcimin Anhk Goriintiisii: Gorsel 2.9 igerisinde 3 rakamiyla isaretlenmistir. Yayinci
web kamerasi sayesinde yayin esnasinda anlik goriintiisiinii izleyicilerle paylasabilmektedir.
Yaymcinin anlik goriintiisiiniin paylasilmasi, kullanicilarin biiyiik bir ¢ogunlugu tarafindan
istenilen bir Ozelliktir ¢linkii etkilesim sirasinda yayincinin tepkilerini, yiiz ifadelerini ve
duygularini gézlemleme sans1 bulmaktadirlar (Hamilton vd., 2014:1318)

4a) Sohbet Penceresi: Canli yayinda etkilesimin en yiiksek diizeyde saglandigi anlik ileti
akisinin bulundugu kisimdir. Gorsel 2.9 igerisinde 5 rakami ile isaretlenmistir. Sohbet
penceresi vasitasiyla izleyici, yaymci ve izleyici arasinda anlik iletisim kurabilmekte,
yayinciya bit gonderebilmekte veya diger izleyicilere abonelik hediye edebilmektedir.

4b) Teshir Panosu: Yayincinin belirledigi sekilde tek seferde veya toplamda en ¢ok hediye
abonelik ve bit yollayan kullanicilarin teshir edildigi ve yiiceltildigi kisimdir. Gorsel 2.9
icerisinde 5 rakamu ile gosterilmektedir.

5) Sohbet Penceresinin Durumu: Sohbet penceresinin hangi kullanicilar tarafindan
kullanilabilecegini gosteren kisimdir. Sohbet penceresi normalde tiim kullanicilar tarafindan
kullanilabilir. Ancak bazen yayinci ve modaretorler tarafindan tamamen kapatilabilir, sadece
abonelere 6zel veya tiim izleyicilerin kullanilabilecegi sekilde ayarlanabilir. Gorsel 2.9

icerisinde 6 rakamu ile gosterilmektedir.
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6) Cheer Bit ve Ifade gonderme: Kullanicilarin sahip olduklari bitleri ve kullanici hesabinda
bulunan 6zel ifadeleri gondermek i¢in kullandig1 butonlardir. Gorsel 2.9 igerisinde 7 rakami
ile gosterilmektedir. Kullanicilar bagis yapmanin yani sira bit butonunu kullanarak kolay bir
sekilde bit satin alabilmektedir.

7) Yaym Bash@ ve Yaym Kategorisi: Canli yayinin platform biinyesinde bulunan diger
canli yayinlardan ve kanalin ge¢mis yaymnlarindan ayirt edilmesini ayni zamanda arama
sonuglarinda bulunmasini saglayan isimdir. Canli yayin baghgl yaymnci tarafindan
konulmaktadir. Gorsel 2.9 igerisinde 8 rakami ile gésterilmistir.

Yayin kategorisi izleyiciye canli yayinin icerigi hakkinda bilgi vermektedir. Yayin kategorisi
de yayin bashigi gibi yaymci tarafindan belirlenir. Gorsel 2.9 igerisinde 8 rakami ile
gosterilmistir.

8) Yayin Etiketleri: Yayinci tarafindan belirlenen etiketler sayesinde platform igi aramalarda
canli yaymin bulunmasi saglanmaktadir. Ayni1 zamanda izleyiciye yaymin igerigi hakkinda
bilgi vermektedir. Yayin etiketleri basliginin altinda bulunmaktadir. Gorsel 2.9 igerisinde 9
rakami ile gosterilmistir.

9) izleyici Sayisi: Yaym esnasinda o an kanalda bulunan izleyici sayisini gdstermektedir.
Gorsel 2.9 igerisinde 10 ile gosterilmistir. izlenme sayisinin hemen yaninda kanalin toplam
izlenme sayis1 bulunmaktadir. Gérsel 2.9 igerisinde 11 rakami ile isaretlenmistir. izleyici

say1s1 yaymceinin sponsorluk ve reklam gelirleri i¢in 6nemli bir etmendir.

2.3.4. Twitch Platformundaki Roller

Twitch mecras1 ¢esitli iceriklerin olusturdugu biiylik bir plaformdur. Biinyesinde
devasa sayida katilimci ile diizenlenen mitingler ve organizasyonlarin yani sira bagkalar: ile
karsilikli gruplar halinde oyun oynayan yaymcilarin bireysel canli goriintii akislarini
bulundurmaktadir. S6z konusu olan yayinlara katilim saglayan bireyler, yaymci (brodcaster)

ve izleyici (viewer) rollerine sahip olabilmektedirler (Deng vd, 2015; Jones ve Liu, 2017).

2.3.4.1. Yaymc Rolii

Twitch.tv lizerinden belli bir ilgi alan1 ve kategoride igerik hazirlayan ve sahip oldugu
kanal (channel) vasitasiyla yayinlayan kullanicilara yayinci denmektedir. Twitch.tv de gerekli
donanim ve yazilima sahip her kullanic1 yayinci olabilmektedir. Ancak yayinlar iizerinden
gelir elde etmek i¢in kullanicilarin Twitch yayinct programina katilmasi, istirak veya partner
programlarindan birisine kabul edilmesi gerekmektedir. Bu baglamda Twitch platformunda ii¢

seviye yayinci bulunmaktadir.
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2.3.4.2. Yaymcl

Twitch.tv de bulunan ilk kademe yayinci seviyesidir. Sitede yayin yapmaya baslayan —
0zel ve taninmis kisiler hari¢- biitiin kullanicilar yayinci seviyesinden baglamaktadir. 18
yasindan kii¢lik kullanicilar yaymci olmak i¢in ailesinin veya velisinin onayimni belirtmek
zorundadir. Yaymci seviyesinde bulunan kullanicilar sohbet penceresi, takipgi ve analiz
sayfasi gibi 0zelliklere erisim saglayabilmektedir. Ayni1 zamanda kanalin1 kisisellestirebilerek
markalasma yolunda adim atabilmektedir. Yayinci seviyesinde bulunan kullanicilar istirak
olmak i¢in 30 giin igerisinde en az 7 giin ve en az 8 saat yayin yapmak zorundadir. Bununla
birlikte kanalda en az 50 takip¢i ve yayin basina ortalama 3 izleyici olmas1 gerekmektedir.

Ancak gereklilikleri tamamlayan yayincilar istirak olmak i¢in stireci baglatabilmektedir.

2.3.4.3. Istirak

Kullanicilar igtirak seviyesine ulastiginda daha fazla ozellik ve araca erisim
kazanmaktadir. Bu ozellikler arasinda, yaymci i¢in 6nemli bir gelir kaynagi olan abonelik
sistemine erigim, Ozel ifade ve abonelik rozeti bulunmaktadir. Ancak istirak seviyesi, partner
seviyesine nazaran ifade ve rozetlere sinirli sekilde erisim saglayabilmektedir. Bu sinira gére
aboneler her kademe abonelik i¢in sadece 1 6zel ifade ve birka¢ rozet elde edebilmektedir.
Istirak seviyesinde bulunan yayincilarin partner seviyesine gecmesi i¢in son 30 giin igerisinde
en az 12 gilin ve en az 25 saat yayin yapmasi1 gerekmektedir. Ayn1 zamanda yayin basina
ortalama 75 izleyici tarafindan izlenmesi gerekmektedir. S6z konusu sartlari karsilayan istirak

seviyesi yayincilar partner olmak i¢in siireci baslatabilmektedir.

2.3.4.4. Partner

Partner olmak i¢in bagvuran her yayinci partner statiisiine sahip olamamaktadir. Ancak
partner olmay1 basaran yayincilar Twitch tarafindan sunulan 6zelliklerin tamamina erigim
saglayabilmektedir. Bu 6zelliklerin baginda Twitch tarafindan sunulan reklam havuzundan
yayinlara reklam alabilmek ve gelir elde etmektir. Ayni zamanda partner olan yayincilar,
kanalinda bit bagis1 ve 6zel cheermote adi verilen ifadeleri kullanabilir. Partner yayincilara

Twitch tarafindan onayli sohbet rozeti verilmektedir.

2.3.4.5. lzleyici Rolii

Izleyici roliindeki kisi Twitch platformu biinyesinde bulunan canli yayinlari izleyen
kisidir. izleyiciler, pasif izleyici ve aktif izleyici olarak ikiye ayrilmaktadir. Pasif izleyici
roliindeki kisiler canli yayinlara katilip sadece izleyen bireylerdir. Pasif izleyiciler platformda

herhangi bir etkilesime girmeyerek bir televizyon icerigi gibi yaymni takip etmektedir. Pasif
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izleyiciden farkli olarak sohbet penceresine mesaj ve ifade gonderen veya bagis yapip,
abonelik hediye eden izleyiciler aktif izleyici roliindedirler. Kisacasi aktif ve pasif roldeki

izleyiciler arasindaki en temel fark etkilesime girip girmemektir.
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UCUNCU BOLUM
GENC KUSAK INTERNET KULLANICILARININ TWITCH PLATFORMUNUNA
YONELiIK KULLANIM MOTiVASYONLARI

3.1. Veri Toplama Araci

Arastirmada veri toplama araci olarak Twitch.tv kullanim motivasyonlarini 6lgmek
icin dnceden hazirlanmis yar1 yapilandirilmis gériigme formu kullanilmistir. Goriisme formu,
Aydmer (2018) tarafindan “Kullanimlar ve Bagmmlilik Yaklasimi Uzerinden Twitch.Tv
Yaymciligimin Izleyiciler Arasinda Popiilerlesmesine Yénelik Bir Alan Calismast” adl
calismada kullanilan soru formu baz alinarak, arastirmanin kuramsal g¢ercevesini olusturan
Kullanimlar ve Doyumlar yaklagimi1 dogrultusunda gen¢ kusak bireylerin Twitch.tv kullanim
motivasyonlarint 6lgmek i¢in hazirlanmistir. Gorlisme sorulart hazirlanirken, nitel bir
calismada yer alabilecek soru sayisina, anlasilir olmasina ve yonlendirici olmamasina dikkat
edilmistir. Bununla birlikte hazirlanan goriisme formunun istenilen amaca ne derece hizmet
ettigi, ayn1 zamanda konuya uygulanabilirligi hakkinda uzman goriisiine bagvurulmustur.
Ayni zamanda uygun Olciite sahip bir Twitch kullanicisina 6n uygulama yapilarak soru

formunun herhangi bir sorun yaratmadigi goriilmiistiir.

3.2. Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin verileri, katilimcilarin belirledigi tarih ve saatte, mobil cihazlar ve kisisel
bilgisayarlar araciligiyla video goriisme gerceklestirilerek elde edilmistir. Gorlisme sorulari
her bir katilimciya kendilerini rahat hissettiklerini beyan ettikleri andan itibaren ayn ses tonu
ve ayni anlami ifade edecek sozciikler secilerek yonlendirilmistir. Video goriismeler icin
Skype uygulamasi kullanilmis ve goriisme esnasinda ses ve goriintii kaydi gergeklestirilmistir.
Daha sonra elde edilen kayitlar incelenerek metin haline getirilmis ve dokiimlenmistir.
Goriismeler ortalama 15 ile 20 dakika arasinda slrmiistiir. Dokiimler tam olarak
hazirlandiktan sonra goriisme kayitlar ile karsilastinnlmis ve tekrar incelenerek eksikler
giderilmigtir. Dokiimlerin incelemesi 1iki kodlayicinin  kabulii ile (Creswell, 2014)

gergeklestirilmis ve giivenirliligi degerlendirilen dokiimlere son hali verilmistir.

3.3. Verilerin Analizi
Arastirma verilerinin analizinde betimsel analiz teknigi kullanilmistir. Betimsel analiz:
elde edilen verilerin 6nceden belirlenmis temalara ve alt temalara gore sadelestirilerek

yorumlandigi, goriisiilen bireylerden elde diisiinceleri etkili bir bicimde yansitmak amaciyla
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stk stk dogrudan alintilarin kullanilarak, sonuglarin neden ve sonug iliskileri ¢ergevesinde
yorumlandigi analiz teknigidir (Yildirim ve Simsek, 2003). Betimsel analiz teknigi verilerin
azaltilmasi, verilerin sunumu ve sonug¢ ¢ikarma-dogrulama adimlarinin bulundugu ii¢ etkinlik
basamagi kullanilarak gergeklestirilmistir (Turniikli, 2000). Alinti se¢iminde, ug ve farkli
cevaplarla birlikte garpicilik (farkli goriis), agiklayicilik (temaya uygunluk) olgiitleri dikkate
almmustir (Unver vd.,2010). Bu baglamda elde edilen veriler dogrultusunda Tablo 5°de
gosterilen temalar ve alt temalar olusturulmustur. Bu temalar altinda ise elde bulgular

sunulmustur.

Tablo 3.1 Verilerin Analizi Sonucu Ortaya Cikan Tema ve Alt Temalar

1.Twitch Kullanim Baslangici ve Kullanim Sikhig:

Twitch Kullanimina Baslangig

Twitch Kullanim Siklig1

2. Twitch Kullammmimina Yonelik Doyumlar

2.1. Twitch Kullanimina Yonelik Duygusal Doyumlar

Eglence ve Heyacan Odakli Goriisler

2.2 . Twitch Kullammmina Yonelik Bilissel Doyumlar

Gilindem ve Sohbet Konular1 Odakli Goriigler

2.3. Twitch Kullanimina Yo6nelik Biitiinlesme Doyumlar

Kisisel Biitlinlesmeye Y 6nelik Gorlisler

Sosyal Biitlinlesmeye Yonelik Gortisler

2.4. Twitch Kullaniminda Gerginlik Salhimimina iliskin Doyumlar
Kagis,Zaman Gegirme ve Rahatlamaya Yonelik Gortisler

3. Twitch Kullaninmina Etki Eden Sosyodemofrafik Degiskenler

3.4. Bulgular

Arastirmaya katilan goriismecilerin goriisleri, isim verilmeden katilimciy1 ifade etmesi
acisinda “K” seklinde ve her katilmeiyr ayri sekilde belirtmesi i¢in “K1, K2, K3, K4, K5,
K6...” seklinde kodlanarak aktarilmistir. Goriisme formunda aktarilan sorulara alinan
cevaplar ve alintilar bu boliimde yer alacaktir. Ayni zamanda temalara gore siiflandirilmis

veriler degerlendirilerek bulgularin sunumu bu béliimde gerceklesmistir.

3.4.1. Twitch Kullamm Baslangici ve Sikhg
Bu temada, katilimcilarin Twitch.tv platformunu ne zaman kullanmaya basladig: ve ne

yogunlukta kullandigina dair sorulan sorulara verilen goriisler bulunmaktadir.
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Tablo 3.2 Twitch Kullanim Baslangici

ALTTEMA 1 Cevap f %
Twitch C.1.En az ii¢ y1ldan beri 7 70
Kullanim C.2.En fazla bir yi1ldan beri 2 20
Baglangici C.3.1lk ¢iktig1 giinden beri 1 10
Toplam 10 100

Elde edilen verilere gore katilimeilarin ikisi Twitch kullanimina en fazla bir yil 6nce
basladigini belirtirken yedi katilimer Twitch platformunu en ti¢ yildir, bir kullanici ise Twitch

platformu hizmete basladigindan beri kullandigin1 belirtmistir.

“Bir arkadagimin gostermesiyle bayagi onceden, neredeyse 4 yil once kullanmaya basladim herhalde.
Tabi boyle gordiim o zaman baglamistim hosuma gitti bir kag kisiyi izlemistim, 0 zamandan beri devam
eden ...”(K3)

“Yaymlart izlemek benim i¢in degerli ama sonra ne olur bilmiyorum mesela tam 1 yil 6nce hic
izlemiyordum Twitch’i, arkadaslarim araciligiyla basladim”(K4)

“...ben fena kullaniyorum, hani sdyle ki abi daha orta okulda miydim &yle bir sey justin.tv vardi oradan
basladim izlemeye sonra sen daha iyi bilirsin bir baktim Twitch olmus ayni adamlar devam ediyor

yayina ayni sekilde bende o giin bu giindiir izliyorum.”(K10)

Tablo 3.3 Twitch Kullanim Sikhg

ALT TEMA?2 Cevap f %
. c.1. Giinliik en az bes ile alt1 saat aras1 6 60

Twitch ——— —
c.2. Ug giin iginde en az yirmi sekiz saat 2 20

Kullanim - =2 e
< < c.3. Izledikleri yaymlarin ne kadar siirdiigiine
Yogunlugu N 2 20
gore

Toplam 10 100

Katilimeilarin kulanim sikligina dair goriislere ele alindiginda ise, biitiin katilimeilarin
haftalik kullanim siirelerinin otuz saati asmasina karsin giinliik kullanim stirelerinde
farkliliklar goriilmektedir. Katilimcilarin altist giinliik en az bes ile alti saat arasi Twitch
kullandigini, 1ki katilimer takip ettikleri yayimcilarin yayinlariin bulundugu ii¢ giin boyunca
en az yirmi sekiz saat geriye kalan zamanlarda ise yayin tekrarlarini izledigini belirtmistir.
Geriye kalan iki katilimei ise kullanim siirelerinin izledikleri yaymin ne kadar siirdiigiine ve
yayinin ile birlikte yayincinin kalitesi gore degistigini ancak bu siirelerin asla haftalik 30

saatin altina diismedigini belirtmistir.

“Ben haftada, muhtemelen en az 35-40 saat Twitch’te vaktimi gegiriyorum - Hemen hemen giinde 4-5
saatin altina inmiyorum. Ama ¢ogu zamanda bunun {istiine ¢ikabiliyorum.”(K1)

“Giinde 4 —4,5 saat, haftada 33-34 saat arasidir. Bu bazi haftalar artiyor, azaliyor.”( K6)

“...arkadaglarla ayn1 odada bulusup yayinlar1 bekliyoruz ¢ogu zaman sabaha kadar siirdiigii oluyor...

yani boyle 3 giin hayattan kopuyoruz sabah derse zombi gibi gidiyoruz.”(K10)
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3.4.2. Twitch Kullanimina Yénelik Doyumlar

Bu temada, Katilimcilarin Twitch.tv kullanimi sonucu elde ettikleri doyumlara ait
gorlsler bulunmaktadir. Goriisme formunda bulunan ve Twitch kullanim motivasyonlarini
Ol¢mek i¢in hazirlanan sorulara belirtilen goriisler, duyussal, bilissel, biitiinlesme ve gerginlik
salinimi seklinde dort alt temaya ayrilmistir. Bu temalar da kendi icerisinde daha alt temalara
ayrilmaktadir. Ayni zamanda bu boliimde elde edilen bulgular arastirmanin temelini olusturan

sorularin cevaplari olarak nitelendirilmektedir.

3.4.2.1. Twitch Kullanimina Yoénelik Duyussal Doyumlar
Bu temada, katilimecilarin Twitch kullanimina yonelik duyussal sorular sorulmus ve

elde edilen goriisler sunulmustur

Tablo 3.4 Twitch Kullanimina Yénelik Duyussal Goriisler

TEMA 2 Cevap f %
Twitch C.1.Eglence ve Heyecan 8 80
Kullanimina -
Vonelik C.2. Eglence ve Hey%cgpli.beraber Kizginlik ve 2 20
Duyussal Doyumlar Zuntu
Toplam 10 100

Katilimcilarin tamami Twitch canli yayinlarindan deneyimledigi eglence ve heyecan
hissinin kendilerini Twitch kullanimina yonelten bir etmen olarak belirtmislerdir. Bununla
birlikte katilimeilarin ikisi, Twitch kullaniminin heyecan ve keyif verdigi gibi mutsuzluk ve
ofkede sagladigmi ve bu durumunda kullanimi etkiledigini belirtmislerdir. Ozellikle
Twitch’in kurgulanmamis igeriklerden olusmasini elde edilen eglence hissiyatinin en temel
sebebi oldugu anlagilmaktadir. Twitch kullaniminin duyussal etkilerine yonelik sorulara

verilen cevaplara birka¢ drnek:
“ ..... ashinda ¢ogu kisinin Twicth izlemesinin sebebi platformdaki eglenceli igeriklerin oldugunu

diistiniyorum. Eglence ve heyecan olmasaydi diger insanlarin kullanacagini da distinmiiyorum”(K5)

“ ... misal ben oyun videosu izlemek igin giriyorum ama bu videolar Youtube’da da var ama oradan

izlemiyorum Twitch ¢iinkii eglendiriyor hani ne olacagini bilmedigin bir seyi izliyorsun adam o anda

oynuyor oyunu bdyle senin oynadigin gibi ve oyun esnasinda tepkilerini direk goriiyorsun. Bu durum

Oyle eglenceli ylizii diisliiyor bazen seviniyor falan ki kurgulamiyor en nihayetinde beceremeyince

nerede beceremedigini falan daha net goriiyorsun.”(K8)

“... yaymlar1 heyecanli buluyorum ¢iinkii canli bir igerik var kurmaca bir sey olmasi ¢ok zor yani bunu

zaten yapmiyorlar, eminim dyle insanlar1 takip ettigimi bu yiizden heyecanli o an ne ¢ikabilecegini ne

gorebileceginizi bilemiyorsunuz hepsi siirpriz oluyor giizel oluyor bu yiizden eglenceli yani.”(K1)
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“ Baz1 yayincilar var olayin odaginda yanlis seyler yapiyor, misal ¢ok egleniyorsun chat cosmus sen
cogmussun, oyunu yanlis oynuyor onda da yonlendirme yapiyorsun hi¢ bakmiyor, dikkate almayinca
tiziilityorsun bu sefer de biraz soviiyorsun...”(K3)

“... misal oynadigim oyun hakkinda bir seyler 6grenmek i¢in agmigim yayini adam normalde harika
oynar tak orada Oyle bir yanlis yapiyor ki bir anda adami deli ediyor. Ya yapma etme soyliiyorsun

dinlemiyor da tak o zaman yayini kapatiyorsun.” (K9)

3.4.2.2. Twitch Kullanimina Yonelik Biligsel Doyumlar
Bu temaya ait sorularda katilimcilarin Twitch kullanimi1 sonucu elde ettigi bilissel

doyumlara yonelik sorular sorulmus ve goriisler elde edilmistir.

Tablo 3.5 Twitch Kullanimina Yonelik Bilissel Goriisler

TEMA3 Cevap f %

C.1.Video oyunlar hakkinda bilgi edinmek 5 50

Twitch C.2. Ulke gunden_n ve tr_end konular hakkinda 2 20
Kullanimina Yénelik bilgi edinmek

ud L C.3. Ders Konulari hakkinda bilgi edinmek 1 10
Biligsel Goriisler ———

C.4.Herhangi bir bilgi edinme amact

1 10
bulunmamak

Toplam 10 100

Katilimcilarin besi, gerek tek oyunculu, gerek ¢ok oyunculu miicadeleci video
oyunlarmin oynanis1 ve satin almay1 diisiindiikleri video oyunlar hakkinda ipuglar1 6grenmek
igin Twitch yaymlarni izledigini belirtmistir. Bununla birlikte geriye kalan bes katilimcidan
ikisi tilke giindemi hakkinda ve internette trend olan icerikler hakkinda, birisi ise ders konulari
hakkinda bilgi almak ig¢in Twitch kullandigini belirtmistir. Son olarak geriye kalan iki
katilimc1 ise herhangi bir bilgi edinme amaci ile Twitch kullanimi gergeklestirmediklerini
belirtmelerine karsin, sohbet akis penceresi sayesinde veya yayinin iceriginin sohbet seklinde

ilerlediginde giindem hakkinda veya farkli konularda bilgi edindigini belirtmistir.

“Ben Twitch’i oyunlar {izerinden, oyunlar hakkinda bilgi almak, ve o oyunlar iizerinde profesyonel
oyunculari izleyerek bir seyler 6grenmek maksadiyla izliyorum. Agikeasi ¢ok faydali .””(K1)
“...yaymcisindan, yaymncisina de@isiyor tabi ama just chatting(Sohbet) etiketi altinda yaynlarda,
glindemden bilgiler ediniyorum mesela herhangi bir video izliyor diyelim trend olmus videolar,
baktiginiz zaman bunlarda giindem olusturabiliyor veya birisi chatte yaziyor giindemde alakal1 bir konu
buradan aninda bilgi ediniyorum.”” (K3)

“...ama evrim agac1 soz ettigim gibi hani bir ara denk gelmisti, benim komitelerimde ¢ikan konulari
aym anda evrim agaci (kanal) paylagiyordu benim ¢ok hosuma gitti sonra hep takip ettim hatta
desteklemek amaciyla donate (bagis) bile atmistim misal bu yaymlarin devam etmesini saglamak
amaciyla... Genetikte mozaiklik konulu bir yaym vardi bundan s6z etmisti ve komitemde ¢ikmisti bu

sayede kagirmadim misal soruyu.”” (K4)
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Bununla birlikte katilimcilar farkli kategorilerdeki yaymlar hakkinda bilgi edinmeye

yaklasmadiklarini, sadece ilgi alanlar1 dogrultusunda yayinlari takip ettiklerini belirtmislerdir.

“Twitch iceriklerinde genis yelpaze var, gezme tozma, yeme i¢me gibi. Bunlarin igerisinde hemen
hemen her sey var ama benim ilgimi fazla ¢ekmiyor karsima geliyor olduk¢a fazla ama en fazla yarim
saat falan bakabiliyorum onun disinda benim ilgimi ¢ekmiyor, benim ilgimi oyunlar g¢ekiyor. Acip
Ogreniyorum oyunlari ona gore altyorum.”’(K1)

“Genellikle hatta hep video oyun kategorilerini kullantyorum ara sira chat seyleri falan izliyorum ama

¢ok sarmiyor.”’(K2)

3.4.3. Twitch Kullanimina Yonelik Biitiinlesme Doyumlari
Bu temada, katilimcilara Twitch kullanimina yoénelik biitiinlesme sorular1 sorulmus ve
elde edilen gorisler sunulmustur. Biitiinlesmeye ait gorlisler kendi igerisinde sosyal

biitiinlesme ve kisisel biitiinlesme olarak iki alt tema olusturmaktadir.

3.4.3.1. Kisisel Biitiinlesmeye Yonelik Doyumlar
Bu alt temada katilimcilarin kisisel biitiinlesme i¢in Twitch kullanimina dair gértsleri

bulunmaktadir.

Tablo 3.6 Kisisel Biitiinlesmeye Yonelik Goriisler

ALTTEMA1 Cevap F %

Kullanimin kendini popiiler hissetmek icin
< . 20

oldugunu belirten
Kisisel Biitiinlesmeye | Kullanimin kendini 6zel hissetmek i¢in oldugunu
. e e . 2 20
Yonelik Goriisler belirten
Kullanimin dogrudan kisisel biitiinlesme ile 6 60
alakali olmadigim belirten

Toplam 10 100

Elde edilen verilere gore katilimecilarin dordii Twitch kullanim amacinin kisisel
biitiinlesme ile alakali oldugunu belirtmistir. Bu dort katilimcidan ikisi yayincilar ve kanal
topluluguna kars1 popiilaritesini arttirmak, geriye kalan iki katilimci ise kendisini 6zel
hissetmek i¢in Twitch kullanimina yoneldigini belirtmistir. Bununla birlikte katilimcilarin
altist popiiler ve 6zel hissetmek i¢in Twitch kullanimina yonelmedigini belirtmesine karsin
sohbet penceresi araciligiyla diger kullanicilar ve yayincilarla girdigi etkilesimler sonucunda
kendilerini daha iyi ve mutlu hissettiklerine dair goriis bildirmislerdir. Katilimeilarin kisisel

biitlinlesme sorularina verdikleri yanitlara 6rnek:
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“... en ¢ok yaymcinin cevap vermesi giizel hissettiriyor ¢linkii o kadar kisi yayinciy1 izliyor o kadar
kisinin arasinda sadece sizin yazdigiizi okumasi gayet hos 6zel hissettiriyor.”” (K2)

“....chat’te bir sey yazdiginiz zaman o(yayinci) bir oyun oynuyor mesela siz yaziyorsunuz diyelim
yonlendirmede bulunuyorsunuz soyle degil boyle yap diye mesela o seni dikkate aldiginda ¢cok mutlu
oluyorsunuz .”” (K3)

“...izleyiciyle chat yaymncisiyla iletisime ge¢mesinin bence en biiyiik etkeni bence bu, ¢ok biiyiik bir
keyif aliyorum ¢ilinkii o kadar insan izliyor ve twitch yaymcisinin sizle iletisime ge¢mesi ve sizi
onemsemesi ¢ok biiyiik bir keyif bence. Bu ¢ok dnemli benim i¢in eger bir izleyici benim ismimi
sOyledigi zaman benimle iletisime gectigi zaman ¢ok biilyiik bir keyif altyorum g¢ok giizel bir sey yani
aslinda Twichi izlememin en eglenceli sebeplerinden biride bu olabilir.”’(K6)

“ ... ben kanalda ¢ok 6nemli birisiyim hani 6yle ki benim yazdiklarim chatte direk olay oluyor hani
bununla alakali sey olabilir ben siirekli izledim hi¢ yayin kagirmadim ve hani kagirmayr da
diistinmiiyorum ¢iinkii cidden 6nemli hissediyorum kendimi, popiiler ve giiglii.”” (K8)

“Ben yayinct olmak istiyorum ve agikg¢asi bunun igin popiiler olmam lazim diger yayincilar ve

izleyiciler tarafindan taninmam lazim daha gok bu sebeple yayinlara katiliyorum”” (K9)

3.4.3.2. Sosyal Biitiinlesmeye Yonelik Doyumlar

Bu alt temada, katilimcilarin sohbet, arkadas edinme ve yalmizliktan kaginma gibi
sosyal biitiinlesme i¢in Twitch kullanimina dair goriisleri bulunmaktadir. Bu goriisler
neticesinde sosyal biitiinlesmeye yonelik kullanim amaglari, 6nem sirasina gore arkadas
edinme, sohbet etme ve diisiinceleri paylagsma, arkadasliklarini siirdiirme ve yalnizlig
giderme seklinde alt temalara ayrilmistir. Katilimceilarin altis1 Twitch vasitasiyla tanimadigy
kisilerle arkadaslik kurdugunu belirtmistir. Bu alti katilimcinin ikisi, ortak zevk ve ilgi
alanlarina sahip kisilerle, ikisi video oyun oynayabilecegi kisilerle geriye kalan iki katilime1
ise elektronik cihazlarda yasadigi problemlere karsilik donanimsal veya yazilimsal yardim
alabilecegi kisilerle arkadaslik kurmustur. Arkadaslik kurmadigini belirten dort katilimer ise
arkadaslik kurmak istememesini “sosyal mecralarda kurulan arkadagliklara giivenmedigi’’ ve

“tanmimadi@1 insanlarla iletisime gegmekten ¢ekindigi” seklinde agiklamistir.



Tablo 3.7 Twitch’te Arkadas Edinme ve Sosyallesme
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ALT EEMA Cevap f % Cevap F %
Ortak zevk ve ilgi 2 20
alanina sahip kisilerle
Video oyun
Arkadas oldum 6 60 oynliyqbilecegi 2 20
isilerle
Tammadig Donanimsal veya
kisilerle yazilimsal yardim 2 20
arkadas alabilecegi kisilerle
olmak Sosyal mecralarda
kurulan arkadagliklara | 1 10
Arkadag olmadim 4 40 guverzm.edlgl
Tanimadig insanlarla
iletisime gegmekten 3 30
cekindigi
Toplam 10 100 10 100

Katilimcilarin “Twitch’i tanimadiginiz kisilerle arkadas olmak i¢in kullandiniz mi?”

sorusuna verdigi yanitlara drnek:

“Daha oOnceden tanimadigim arkadaslar tabii ki de edindim olduk¢a fazla normal hayattaki
arkadaglarimdan daha fazla edindim diyebilirim, oyun arkadaslar1 da diyebiliriz bunlara. Oyun
oynayacak var mi deyip bir anda otuz kisi ile tamisiyorum.”’(K1)

“Orada 50-100 kisi oluyor bazen 1000 kisi icerisinden bazilar1 farklilik gdsteriyor, tanigmak
isteyebiliyorsun orada tanisiyorsun, hani bir yardimi dokunuyor bir sey dgreniyorsun ondan teknoloji
hakkinda mesela, bir soru soruyorsun yayinda veya izlerken orada biri diyor gel kardesim konusalim
anlatayim ¢ok yardimi dokunuyor insanlarin sonra bakmigsin arkadagsin.”” (K3)

“Aslinda bu konuda biraz mesafeli davraniyorum tanimadigim insanlarla iletisim konusunda son
zamanlarda insanlara giivenim azaldi. Ama sadece oyunlar vasitasiyla konustugum bir iki insan
var.”’(K7)

“Ben hig¢ yalniz girmedim oyuna, kanala girerim chat’e lol (Leauge of Legends) oynayacak var mi diye
yazarim hemen ekip kurariz 5 dakikaya. Bazen sagma sapan insanlarda ¢ikiyor ama iyi olanlari ile hala

goriisiiyoruz misal’” (K10)

Tablo 3.8 Sohbet Penceresi ve Sohbet i¢eriklerinin Kullanimi

ALT TEMA Cevap F| % Cevap F %
Ozellikle sohbet
L 20
kanallarini izliyorum
Sohbet Sadece Farkl1 amagla siteye
- Kullaniyorum 7 70 Sohbet girdigimde denk
penceresini L . S 5 50
Kullanm iceriklerini | gelirsem ve ilgimi
dllljrumu takip etme cekerse
durumu Sadece Sohbet
kanallarini 3 30
Kullanmiyorum | 3 30 izlemiyorum
Toplam 10 | 100 10 100
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Katilimcilarin yedisi Twitch platfomunda bulunan anlik sohbet penceresini aktif
olarak kullandigimi belirtirken geriye kalan {i¢ katilimci1 sohbet penceresini kullanmadigini
sadece yayinlari izledigini belirtmistir. Katilimcilardan ikisi, 6zellikle Twitch platformunu
sadece sohbet (just chatting) seklinde belirlenmis igerikleri takip etmek i¢in kullandigini
belirtmistir. Katilimcilarin besi, “Sadece Sohbet” kanallarina izlemek igin platformu
kullanmadigin1 ancak oyun videosu izlemek gibi farkli bir ama¢ dogrultusunda erigim
sagladiginda bile sadece sohbet kanallarini kontrol ettigini bazen de izledigini belirtmistir.
Geriye kalan ti¢ kullanici ise sohbet kategorisindeki yayinlari izlemedigini belirtmistir. Sohbet
penceresini kullanmayan katilimeilar ise bu durumun sebebini sohbet penceresinin ¢ok hizli
akmasi ve bir¢ok kiginin ayn1 anda yazmasindan kaynakli kaos ortami olusmasi sebebiyle
oldugunu belirtmistir. Katilimeilarin <*Twitch.tv’de sohbet kategorisini izliyor musunuz?’’

sorusuna verdikleri yanitlara 6rnek:

“Genelde oyun kategorilerine bakiyorum veya just chating kismina da her giin bakiyorum diyebilirim.
Oradaki anlik sohbet olsun insanlarin etkilesimi, diger izleyicilerin chating vasitasiyla yaymciyla
etkilesimi olsun beni daha ¢ok ilgilendiriyor eglenmemi sagliyor.’’(K5)

... just chating oluyor eskiden IRL(In Real Life)di. IRL deniyodu onlar1 izliyorum ara sirada da birkag
oyuncu var oyunumu oynuyorlar, LOL (League of Legends) oynuyorlar ama ben onlar1 izlemiyorum
daha ¢ok ben kendim oyun oynarken onlar arkada konusuyorlar. Onlarda biraz just chating gibi sirf o
yiizden izliyorum.”’ (K6)

“Baz1 sevdigim yayincilarin just chattingleri ¢ok hosuma gidiyor oynadigim oyunlar var onlarin
yayinlarini izliyorum bazen tabi yayincidan yayinciya gore de degisiyor, tabi ama hani genelde

oynadigim oyunlar ve sevdigim yayincilarin sohbetleri {izerine oluyor.”” (K3)

Tablo 3.9 Arkadas Edinme Ve Yakin Cevrenin Twitch Kullanimina Etkileri

ALT TEMA Cevap fl & Cevap F | %

Cevresinde
aktif sekilde Daha ¢ok Twitch
Twitch 6 | 60 kullanimina 8 | 80
kullanan yoneltiyor
arkadas1 var Arkadaslarinizin

Cevresinde Twitch
Twitch kullanimu sizi
kullanan nasil etkiliyor? Twitch
arkadasivar | 2 | 20 kullanimindan 0 0
ancak kendisi uzaklastiriyor
kadar aktif

degil

Cevrenizde Twitch
kullanan
arkadasiniz var m1?

Cevresinde
Twitch
kullanan
arkadag1 yok

Toplam 10 | 100 100 | 100
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Katilimcilarin belirttigi goriislere gére Twitch kullaniminda rol oynayan bir diger
sosyal arkadaglik ve biitiinlesme motivasyonu da kullanicilarin giindelik hayatta sahip oldugu
arkadaslarinin Twitch.tv kullanmasi olarak goriilmektedir. Bu durum kullanicilar arasinda
arkadashigin devamliligin1 saglamak, ortak ilgi alanlar1 ve sohbet konular1 olusturmak icin
onemlilik arz etmektedir. Katilimeilarin altisi, yakin ¢evresinde aktif sekilde Twitch kullanan
tanidiklart oldugunu, iki katilimer yakin c¢evresinde Twitch kullanan tamidiklari oldugunu
ancak kendisi kadar aktif olmadigini, iki katilimer ise yakin ¢evresinde Twitch kullanan bir
tanidiginin bulunmadigini belirtmistir. Yakin ¢evresinde Twitch kullanan arkadasi bulunan
katilimcilarin tamami bu durumun, arkadaslari ile ortak sohbet ve ilgi alanlari olusturdugu ve
arkadagliklariin devamliligi i¢in 6nemli bir konumda bulundugunu belirterek Twitch
kullanimina yoneltici bir etmen oldugunu bildirmistir. Katilimeilarin “Cevrenizde Twitch
kullanan arkadasimiz var mi1? Arkadaslarinizin Twitch kullanimi sizi nasil etkiliyor?”” sorusuna

verdikleri yanitlara 6rnek:

“IIk basta daha ¢ok ben izliyordum daha sonrasinda onlarinda biraz ilgisini ¢ekince bu sefer daha ¢ok
ortak noktamiz olustu. Gergekte tanidigim arkadaslarimla daha da daha samimi olarak, daha fazla ortak
noktamiz oldugunu 6grendim. Twitch sayesinde giizel oldu benim i¢in onlarmn kullanimi elbette benim
kullanimimi da etkiliyor, hemen hemen birlikte yiikseliyoruz ortalama olarak.”’(K1)

“Ev arkadaglarimla beraber izliyorum bazen tek de izliyorum, zaten onlar da tesvik ediyor beni onlarin
ne izledigini merak ediyorum izledikleri yayinlari izliyorum veya yayincilart.”’(K2)

“Ben arkadaslarim vasitasiyla 6grendim ¢ogu arkadasim bu platformu kullantyordu bende onlardan
duymam ile birlikte izlemeye basladim.”’(K5)

“...arkadaslar arasinda yayinlarla ilgili sohbet konular1 oluyor, muhabbet ona gore doniiyor bu yiizden
ayni televizyonda bir diziyi izler gibi her boliim, yayinlar1 da aym sekilde takip etmek zorunda

kaliyorsun.”” (K10)

Tablo 3.10 Twitch.tv Kullanimi Ve Yalnizlik Ile Tlgili Goriisler

ALT TEMA Cevap F %
Yalnizliktan kaginmak i¢in Twitch kullanimina
. N e 40
Twitch.tv kullanimi ve yoneldigini

yalmzlik ile ilgili Twitch’in yalmzlik hissiyatini azaltmasina 3 30
goriisler ragmen kendilerini fiziksel olarak yalniz biraktig1

Twitch’in kendilerini daha yalniz hissettirdigi 3 30

Toplam 10 100

Katilimcilardan elde edilen goriislere gore Twitch’in sosyal anlamda kullanim
amaglarindan birisi de yalmizliktan kurtulma ihtiyacidir. Katilimeilardan dérdii yalnizliktan
kacinmak i¢in Twitch kullanimina yoneldigini, ii¢ katilimci ise Twitch’in sahip olduklari

yalmzlik hissiyatin1 azaltmasina ragmen kendilerini fiziksel olarak yalniz biraktigina dair
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goriis belirtmiglerdir. Geriye kalan ii¢ katilimer ise yalmizlik ile ilgili sorulara Twitch’in
kendilerini daha yalniz hissettirdigi seklinde cevap vermistir. Katilimcilarin “’Twitch.tv

kullanmak yalnizliginiz azaltiyor mu?’’ sorusuna verdikleri yanitlara ornek:

“Yani soyle ki bence tek basmnaligimi arttiriyor ama tek bagina kalma hissimi azaltiyor diyebilirim
¢linkii aslinda tek bagina yani fiziksel olarak tek bagina oldugum bir ortamda twitch sayesinde sosyal bir
ortamda bulunuyormus gibi hissedebiliyorum. *’...Bu da biiyiik bir 6l¢iide yalnizlik hissimi azaltiyor ya
zaten ¢ogu insaninda twitch izlemesinin ve eglenceli bulmasini sebebinin bu oldugunu diisiiniyorum.”’
(K7)

“Aslinda azaltmiyor hani daha ¢ok arttirtyor aslinda yalmz izledigim i¢in daha g¢ok sohbete de
katilmadigim i¢in vaktimin ¢ogunu yalniz gegiriyormusum gibi hissediyorum.”” (K2)

“Agike¢ast yalniz oldugumda kullaniyorum. Boyle arkadaslarimla sohbet iizerinden konusabiliyoruz.
Onlar yayinda olmadiginda da sohbeti okuyorum o bile muhabbetin bir parcasi gibi hissettiriyor. Gergi

sohbete yetisemiyorsun ¢ok ama’’ (K10)

3.4.4. Twitch Kullamminda Gerginlik Salinimina Iliskin Doyumlar

Bu temada gerginlik salinimi i¢in Twitch kullanimina dair gortisler bulunmaktadir. Bu
tema altinda katilimcilara kagis, oyalanma ve rahatlama ile ilgili sorular sorulmus ve
katilimcilarin tamami “zaman zaman” kullanim ihtiyaci olusturacak bu diirtiilere sahip
olduklarini belirtmistir. Katilimcilarin yedisi, her zaman olmasa da ara sira, sorunlarindan ve
sorumluluklarindan kagmak ve kendilerini rahat hissetmek igin Twitch kullanimina
yoneldigini belirtmistir. Bununla birlikte katilimcilardan ikisi sorumluluklarii halletmeden
veya sorunlarinin iistesinden gelmeden asla Twitch kullanmayacagini belirtmistir. Geriye

kalan katilimer ise yayini izlemeyi kendisine bir sorumluluk olarak gordigiinii soylemistir.

Tablo 3.11 Sorun Ve Sorumluluklardan Uzaklasmak I¢in Twitch Kullanim Durumu

TEMA Cevap F %
Sorun ve Ara sira sorumluluklardan ve sorunlardan 20
sorumluluklardan uzaklagmak ve rahatlamak i¢in Twitch kullanan
uzaklasmak i¢in Sorumluluklarini halletmeden veya sorunlarinin 2 20
Twitch kullanim iistesinden gelmeden asla Twitch kullanmayan
durumu Twitch kullanimini bir sorumluluk olarak géren 1 10
Toplam 10 100

Katilimcilarin - “Twitch.tv sizin i¢in c¢evrenizdeki sorunlardan veya {iizerinizdeki
sorumluluklardan uzaklasmaniza, kagmaniza yardimci oluyor mu?’’ sorusuna verdikleri

yanitlara ornekler:
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“...her Ogrencinin bahanesi olaraktan yemek yiyim, digar1 ¢ikayim hani 0 siireyi, ders arasim Yyani,
¢ogaltmak, uzatmak amaciyla Twtich kullandigim ¢ok oldu.”” (K4)

“Ister istemez yasamdaki problemlerden, ailedeki tartismalar olur ya da smav stresinden bir nebze
uzaklasmak i¢in kendimi Twich izlerken bulabiliyorum...””(K5)

“Kesinlikle bir seyi yapmam gerekiyorsa onu yapmadan bagka bir ise baglamam. Mizacim bdyle. Misal
bir proje varsa bitirmeden, bir 6dev varsa yapmadan bagka bir seyle zamanimi gecirmem.’’ (K7)

“ Simdi ben zaten kanalin moderatoriiyiim. Benim sorumlulugum Twitch’de ve ben burada yayinci
olmak istiyorum. Ha tabi ki bunun i¢in buraya emek vermek zorundayim, benim i¢in meslek gibi

¢linkii...”” (K9)

Tablo 3.12 Twitch Kullanim Degerlendirmesi

ALT TEMA Cevap F %
Can sikintisini gidermek, oyalanmak ve zaman
1 1w - 6 60
. Oldiirmek icin yapilan
Twitch kullanimi - — — -
Zamanin degerlendirilmesi i¢in yapilan faydali bir
- 4 40
aktivite
Toplam 10 100

Katilimcilarin altisi can sikintisin1 gidermek, oyalanmak ve zaman oldiirmek igin

Twitch.tv kullandigin1 belirtmistir. Geriye kalan dort katilimer ise Twitch kullaniminin,

zamanin degerlendirildigi faydali bir aktivite olduguna dair goriis belirtmistir. Goriismeye

katilan kullanicilarin tamami ise Twitch kullaniminin zaman gectikce aliskanliga ve

bagimliliga doniistiigiinii belirtmektedir. Bu sonuca uygun beyan edilen goriislere 6rnek:

3.4.5.

“Twitch kullanarak, genel olarak birgok probleminizi unutabiliyorsunuz bu biraz da bir nevi
bagimliliga kayiyor gibi agik¢asi, alkol gibi. >* (K1)

“’Zamanimi degerlendirmek olarak disiinliyorum g¢iinkii, bos vaktimde girmiyorum belirli yaym
saatlerinde belirli yayincilar igin giriyorum bos vaktim olsa her yayini izlemiyorum.”” (K3)

’....bir eglence aract olarak diisiinliyordum ama her giin izlemem, bos zamanlarimda kullanirim diye
diisiiniiyordum ama aslinda bir aliskanlikta olmus olabilir benim i¢in ¢ilinkii her giin giriyorum canim
sikildiginda siirekli kendimi Twitch’te bulmam aslinda aligkanlik belki bir bagimlilikta olabilir benim

icin.””(K7)

Twitch Kullammmina Etki Eden Yas, Cinsiyet, Konum, Degiskenleri

Bu temada Twitch kullanimi ile yas, cinsiyet, konum ve meslek degiskenlerinin iligkili

olup olmadigina yonelik sorulara verilmis bulgulara ve goriislere yer verilmektedir.

Katilimcilarin ¢ogunlugu yas, cinsiyet ve konum degiskenlerinin Twitch kullanimina etki

eden faktorler oldugu belirtirken bu durumun meslek ile alakali oldugunu yalnizca bir

kullanici belirtmistir.



Tablo 3.13 Yas Ile Twitch Kullamim Iliskisi
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ALT TEMA

Cevap

F

%

Cevap

%

Yas ile
Twitch
kullanim
iliskisi

Mliski vardir

80

Yakin yas
gruplari
sayesinde

Kullanicilar ile ortak
ilgi alanlarina sahip
oldugunu bu sayede
daha ¢ok
eglenebildigini ve
kendini iyi
hissettigini

40

Uyumlu, samimi ve
sicak bir sohbet alam
olustugunu

20

kendilerini
ilgilendiren icerikleri
bulabildigini

20

Iliski yoktur

2

20

2

20

Toplam

10

100

10

100

Katilimcilardan sekizi

bulunduklart yas

ile Twitch kullanimi

arasinda iliski

bulunduguna dair goriisler belirtmistir. Bu sekiz kullanicidan dordii, Twitch’te bulunan

kisilerin birbirine yakin yas grubunda bulundugu i¢in ortak ilgi alanlarina sahip oldugunu bu

sayede daha c¢ok eglenebildigini ve kendini iyi hissettigini belirtmistir. Geriye kalan dort

kullanicidan ikisi, platformda yas farkinin fazla olmamasi sebebiyle uyumlu, samimi ve sicak

bir sohbet alant olustugunu, diger ikisi ise kendilerini ilgilendiren igerikleri bulabildigini

belirtmistir. Katilimcilar tarafindan yas ile Twitch kullanimi arasindaki iliskiye yonelik

sorulan sorulara verilen yanitlara birkag¢ 6rnek:

“Yagsim olabilir ¢iinkii geng bir kitlesi var Twitch’in yaslist da var ama hani genel kitlesine bakildiginda

bu yas araligina daha iyi uyum sagliyor, iyi hissediyorum .*’(K3)

“...cogu yerde belirli bir jargonla konusunca anlamiyorlar ya da internet giindeminde olan videolarla

ilgili saka yapiyorsun anlamiyorlar ama burada az ¢ok herkes ayni yas, ayni olgunluk ve zeka

seviyesinde bence. Insan daha iyi hissediyor bdyle ** (K9)

113

. 0 kadar biiyiik bir kullanic1 kitlesi var ki en nihayetinde herkes uyum igerisinde ayni sey

dogrultusunda orada bulunuyorsun. Misal ne is yapiyor, ne isle ugrasiyor hatta ka¢ yasinda olursan ol

orada oyun oynamaya muhabbet etmeye geliyorsun bu bence fark olusturmaz.”” (K10)
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Tablo 3.14 Twitch Kullanimu ile Cinsiyet Iliskisi

ALT TEMA Cevap F| % Cevap F %
Cinsiyet kadin
kullanicilara olumsuz | 4 40
Cinsiyetin etki saglamaktadir
Twitch . Twitch Cinsiyet kadin
kullanimi Iliskisi var 7 70 kullanicilara olumlu 1 10
L kullanimina .
ile cinsiyet etkisi etki saglamaktadir
iliskisi Cinsiyet erkek
kullanicilara olumlu | 2 20
etki saglamaktadir
Iliskisi yok 3 30 3 30
Toplam 10 | 100 10 100

Katilimcilara yoneltilen cinsiyet ile Twitch kullanimi arasindaki iligkiyi dlgmeye
yonelik sorular sonucunda, yedi katilimci cinsiyetin Twitch kullanimini etkileyen bir faktor
oldugunu, geriye kalan {i¢ katilime1 ise cinsiyet ile Twitch kullanimi arasinda higbir iliskinin
olmadigma yénelik goriisler belirtmistir. Iliski olduguna yonelik goriis belirten kullanicilarin
dordii, Twitch platformundaki kullanici kitlesinin 6zellikle kadin kullanicilara karsi gesitli
kisitlik ve zorluklar olusturdugunu belirtmistir. Bu konuyla ilgili kadin katilimeilarin birisi
ozellikle Twitch sohbet penceresinde cinsiyetini belirttigi takdirde erkek kullanicilar
tarafindan yoneltilen olumsuz yorumlara maruz kaldigini bu durumun da Twitch kullanimini
olumsuz etkiledigini belirtmistir. Diger kadin kullanici ise kadin olmasinin bir avantaj
oldugunu ve diger kullanicilarin hatta yaymecilarin kendisi ile daha fazla ilgilenmesine yol
actigini, popilaritesini arttirdigini belirtmektedir. Cinsiyet ve Twitch kullanimi arasinda iligki
oldugunu belirten diger iki kullanici ise g¢ogunlukla erkek kullanicilarin bulunmasini
kendilerini rahat hissetmelerini sagladigini belirtmistir. Cinsiyet ile Twitch kullanim iligkisine

yonelik sorulan sorulara verilen yanitlara birkag 6rnek:

“... hani sahsen ben herhangi bir yorumda bulunmam ama bazen chatte kizlar kendini ifsa ediyor ya da
baska biri bir tanidig1 falan o zaman iste bir yigin sey bdyle terbiyesiz ayip seyler deniliyor agikgasi
igreng bir durum bu.”” (K10)

“ Kadm olmak kesinlikle zor Twitch’de. Gergi sosyal medyada bir siirii abazanla ugrasiyorsun ama
Twitch farkli buraya eglenmeye geliyorsun bir anda bir siirii sapik sapik seyler duyabiliyorsunuz.
Geneli boyle degil ama ¢ikiyor arada bir kag1. Biitiin keyfiniz kagiyor.”’ (K9)

”Ben bilerek kiz oldugumu belirtiyorum profil fotomdan, ismime kadar her sey bununla ilgili ki ¢ok
tutuyor hani sizde biliyorsunuzdur sosyal medyada popiiler olmanin bir kismi da cinsellikten gegiyor.

Ben sirf kizim diye 6 ay abonelik hediye eden oldu.”” (K8)
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Tablo 3.15 Twitch Kullanimi Ile Konum Hiskisi

ALT TEMA Cevap F| % Cevap F %
Arkadaslariyla
konaklayan
kullanicilarin daha 3 30
fazla zaman
. Konumun . .
Twitch . ayirabilmesi
e Twitch
kullanimi Iligkisi var 5 50 ——————
. kullanimina | Sehirlerin sagladig:
ile konum - )
D etkisi internet altyapisi
iligkisi . 4
sayesinde eglence 2 20
igeriklerine kaliteli ve
kesintisiz
ulasabilmesi
Iliskisi yok 5 50 5 50
Toplam 10 | 100 10 100

Katilimcilarin yarisi, bulunduklari sehir ve konumun Twitch kullanimini etkileyen bir
faktor olduguna dair goriisler belirtirken, diger yarist konumun Twitch kullanimi ile higbir
iligkisi olmadigina dair goriis belirtmektedir. Konum ile kullanim arasinda iliski olduguna dair
goriis belirten katilimcilardan {i¢ii, arkadaglariyla beraber ayni evde konaklamanin kendisine
daha ¢ok bos zaman sagladigini, eglenceye ve rahatlama i¢in daha fazla zaman ayirabildigi
icin daha fazla Twitch kullanimina yoneldigini belirtmistir. Geriye kalan iki katilimer ise
bulundugu sehrin sagladigi internet alt yapisi sayesinde yayinlari daha hizli ve kaliteli
izleyebildigini bu sayede farkli eglence mecralarindan ziyade Twitch kullanimina yoneldigini
belirtmistir. Katilimcilarin Twitch kullanimi ile konum arasindaki iliskiyi belirlemek i¢in

sorulan sorulara verilen yanita birka¢ drnek:

“Aslinda biraz olabilir ¢linkii memleketime gittigimde orada internet ortamina pek vakit ayiramiyorum
bu yiizden burada ¢ok daha rahatim ¢ok daha bos vaktim var Twitch’e daha fazla vakit ayirabiliyorum
bu yiizden ayni sekilde ev arkadaslarimla siirekli Twitch {izerinden sohbet olusturdugumuz igin yani
oradan da etki edebiliyor .” (K2)

“... biiytik sehirde yasadigim igin netim gayet hizli fiber kullaniyorum ve yayii kaynak ayarinda
izleyebiliyorum. Bu inanin ki televizyondan daha kaliteli bazen 4k yayin agiyorlar cam gibi oluyor.
Eglenmek icin bir ekrana bakacaksam kaliteli olmast benim i¢in énemli ve kaliteli internet ve Twitch

bunu saglayabiliyor’’ (K6)
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SONUC

Insanligin var olusundan, yakin tarihimizin kilometre taslaridan birisi olarak kabul
edilen internet teknolojisi ve yeni medyanin dogusuna kadar siiregelen zamanda, bir¢ok kitle
iletisim arac1 ortaya ¢ikmis ve geleneksel medyayr bicimlendirmistir. Ancak yeni medyanin
hayatimiza girmesi sonucu, bireylerin sosyal ve kisisel ihtiyaclarinin giderilmesinde yeni bir
¢agin kapisini aralamistir. Bu yenicagda giyilebilir teknolojiler ve gelismis Web sistemlerine
dogru ilerlerken tiiketim aligkanliklarimizdan sosyal yasantimiza kadar bize yon veren bir
medya bi¢imi giindelik hayatimizin tam ortasinda bulunan bir kurum haline gelmistir. Sosyal
medya olarak adlandirilan bu yeni kurum, teknolojiyle paralel bicimde geliserek hizli, etkili
ve ucuz bir iletisimi bireylere kazandirmistir. Boyle bir ortamda akademinin sosyal medya ve
yeni medyay1 ve sosyal medyayi ele almasi kaginilmaz bir hal almistir. Bu durum ilgili iki
medyanin iletisim aragtirmalarinin bir konusu olmasini saglamistir. Gegmis donemlere
baktigimizda iletisim arastirmalart 3 doneme ayrilarak ele alinmaktadir. Bunlar: medyanin
izleyici tizerinde giiclii etkilere sahip oldugunu savunan ilk donem arastirmalari, medyanin ilk
donemde belirtildigi kadar giiclii etkilere sahip olunmadiginin tartisildigr ikinci donem
arastirmalar ve son olarak aktif izleyici kavraminin ortaya ¢iktigi, medyanin tekrar giiclii
etkilere sahip oldugunun belirtildigi li¢iincii ve son donem arastirmalar olarak donemlere
ayrilmigtir.  Ugiincii dénemde ortaya atilan bir yaklasim olan Kullanimlar ve Doyumlar
yaklagimi, Glindem Belirleme Kurami, Medyaya Bagimlilik kurami ve Suskunluk Sarmali
kuramiyla beraber déneme damgasini vuran g¢aligsmalardan birisi olmustur. Kullanimlar ve
Doyumlar yaklagimi aktif izleyici kavramini iletisim siirecinin 6nemli bir unsuru olarak
aciklamakta ve medyanin bireylerin kigisel ve sosyal ihtiyaglarini nasil ve ne derecede tatmin
ettigini ve medya kullanim gereksinimlerini ne sekilde karsiladigi varsayimindan hareket
etmektedir.

Yeni donem sosyal paylasim aglarindan birisi olan Twitch.tv kullanicilarina, es
zamanlt gorlintii akisi1 imkan1 vererek etkilesim orani ¢ok yiiksek olan bir iletisim bigimi
sunmaktadir. Bununla birlikte bircok sosyal paylasim aginin 6zelligini kendine has
ozelliklerle birlestirerek benzerleri arasindan siyrilmasi, bu g¢alismanin Twitch platformu
tizerinde yapilmasini saglayan temel etmenlerden birisidir. Aym1 zamanda iilkemizde yeni
taninmaya baglanmasina ragmen ¢ok sadik ve genis bir kullanici kitlesine sahip olmasi

caligmay1 yonlendiren bir diger temel unsurdur.
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Bu caligsma 19-25 yas arasi internet kullanicilarinin Twitch.tv kullanim motivasyonlari
ile davraniglarin1 etkileyen faktorleri inceleyerek Kullanimlar ve Doyumlar Yaklagimi
cercevesinde ortaya koymay1 amaglayan, aciklayici bir nitel arastirmadir.

Calisma oncesinde Twitch platformu incelenerek site hakkinda literatiir ¢alismasi
yaptlmistir. Elde edilen 6n veriler dogrultusunda kullanicilar ile 6n goriismeler yapilmis,
Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi c¢ercevesinde Twitch kullanim motivasyonlarini
belirlemek amaciyla soru formu hazirlanarak g¢alisma grubuna uygulanmistir. Elde edilen
bulgular doyumlar kategorisi igerisinde Bilissel, Duyussal, Sosyal Biitiinlesme ve Gerginlik
Salinimi olarak temalara ayrilmistir. Katilimcilarin soru formuna verdigi yanitlara
bakildiginda, en yiiksek doyumun eglenme oldugu goriilmektedir. Bu doyumlar1 sirasiyla
bilgi edinme, sosyallesme, rahatlama ve kagis doyumlar: takip etmektedir. Bu bakimdan
Twitch kullanicilarinin platformu daha ¢ok eglenme doyumuna ulasmak i¢in kullandiklar
sOylenebilir. Bu bulgu Gros ve digerleri (2017: 50) g¢alismasinda elde edilen bulgularla
benzerlik gostermektedir. Bahsi gecen ¢alismada Twitch kullanicilarinin platformu biiytik
oranda eglenmek i¢in kullandiklari, bu doyumu da g¢alisma ile benzer bir sekilde bilgilenme
ve sosyallesme doyumlarinin takip ettigi goriilmistiir. Katilimcilar, Twitch {izerinden bilgi
edinirken veya sosyallesirken ayni anda eglenebildigi i¢in platformu tercih ettiklerini
belirtmistir. Twitch’de dnceden kurgulanmis videolarin bulunmamasi, canli yaym ve anlik
sohbet akis1 sayesinde sagladigi belirsizligin, kullanicilarin duygusal ihtiyaglarini heyecan ve
eglence ile doyuma ulastirdig: elde edilen bulgular ¢ergevesinde goriilmektedir.

Bununla birlikte kullanicilarin Twitch platformunda eglence disinda elde ettigi diger
bir doyum da bilgilenmedir. Elde edilen bulgular dogrultusunda Twitch kullanicilarinin video
oyunlari, bu oyunlar ile ilgili taktik ve stratejiler, iilke giindemi ve sosyal medyada trend olan
konular {izerine bilgi edinme amaciyla Twitch kullanimina yoneldigi goriilmektedir. Bilgi
edinme doyumunun eglenme doyumundan sonra gelmesinin en 6nemli etmeni kullanicilarin
bahsi gegen konulardaki bilgileri farkli kanallar araciligiyla elde edebilmesi olabilir. Cilinkii
bireylerin, bu tiir bilgilere ulasabilmek icin yayincilari canli bir sekilde izlemelerine gerek
yoktur (Sjoblem vd., 2017: 991). Oztiirk (2014)’iin sosyal paylasim odakl1 bir dijital medya
mecrast olan Facebook iizerine gergeklestirdigi ¢alismasinda, kullanim doyumlar: sirastyla
bilgi edinme (%67,67), sosyal etkilesim ve arkadas edinme (%55,75), eglenme (kagis)
(%54,9) ve kisisel kimlik (%41,93) olarak sunulmustur. Etkilesim ve paylasim odakli sosyal
medya mecralarda bilgi edinme doyumu ile sosyal paylasim ve arkadaslik doyumunun {ist
siralarda olmasinda, bahsi gecen mecralarin sundugu olanaklar ve yonlendirmelerin biiyiik bir

pay! bulunmaktadir. Bilgilenme doyumu agisindan Oztiirk (2014)’iin ¢alismasi ile benzer
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bulgularin elde edilmesi bu sekilde agiklanabilmektedir. Twitch genel olarak video oyun
temasinda hizmet saglamasina karsin farkli kategoride igeriklerin platform bilinyesinde
bulunmasina da izin vermektedir. Bu durum kullanicilarin saglik ve miihendislik gibi
karmasik konular1 platform {izerinden eglenceli bir sekilde ulagsmasina da olanak
saglamaktadir. Bilgi edinmenin, sosyallesme doyumundan once gelmesini bu sekilde
aciklanabilmektedir.

Eglence ve bilgi edinme doyumundan sonra sosyallesme doyumu gelmektedir. Elde
edilen bulgular dogrultusunda Twitch kullanicilari, arkadas edinme, sohbet etme,
arkadagliklarini siirdiirme ve yalmizligini gidermek igin platform kullanimina yonelmektedir.
Kullanicilarin biiyiikk bir boliimii sosyallesme doyumlart i¢in Twitch biinyesinde bulunan
sohbet penceresini kullanmaktadir. Tiryakioglu ve Yavascali (2019)’nin ¢alismasinda
sosyallesme doyumu benzer sekilde eglence ve bilgi edinme doyumundan sonra gelmektedir.
Yiiksek etkilesim ve paylasim olanagina ragmen sosyallesme doyumunun, eglence ve bilgi
alma doyumuna nazaran etkisiz kalmasinda, platformun kullanicilar1 dogrudan sosyallesmeye
tesvik eden bir yapisinin olmamasi etkili olabilir. Bununla birlikte anlik sohbet penceresinin
tim kullanicilara acik olmasi ve o an yayinda bulunan herkesi etkilesime sokabilmesi
sosyallesme i¢in olumsuz bir etmen olarak goriilebilir. Oyle ki kullanicilarin sayisina bagh
olarak sohbet penceresindeki iletiler ¢ogalmakta ve son derece hizli bir sekilde akmaktadir.
Bu durum kullanicilarin etkilesime gegmesine hatta bu iletileri okumakta zorlanmasina sebep
olmaktadir. Bununla birlikte kullanicilar yalmizlik duygusunu azaltmak icinde Twitch
kullanimina yonelmektedir. Kullanicilar sohbet ortami sayesinde yiiz yiize iletisimin sahip
oldugu etkili iletisimi canli yayinlar sayesinde karsilayabilmektedir. Bu durum Twitch
platformunu yalnizliktan kurtulmak i¢in kullanilan bir sosyal medya mecrasi olarak da
konumlandirmaktadir. Raes (2015: 68-71) ¢aligmasinda bir yayini izleyen kullanicilarin sayist
arttiginda so6z konusu kanali izlemekte olan diger kullanicilarin yalmzlik duygularinin
azaldigim tespit etmistir. Bu bulgular c¢alisma sonucu elde edilen bulgulart destekler
niteliktedir. Sonug¢ olarak aragtirma sorularindan Twitch.tv’nin sundugu yiiksek ve anlik
etkilesimin kullanim motivasyonlar1 ile dogrudan bir iligkisi oldugu ortaya konulmustur.
Ciinkii platformun sahip oldugu anlik etkilesim 6zelligi sayesinde hem yayinci-kullanict hem
de kullanici- kullanici arasinda sohbet akisi gerceklesebilmektedir. Bu durum Twitch
platformunu, bireylerin sosyallesme ihtiyacin1 giderdigi bir kamusal alan olarak da
konumlandirmaktadir

Sosyallesme icin bir diger etmende kullanicilarin kendisini 6nemli ve popiiler hissetme

istegidir. Sosyal ihtiyaclar acisindan bireyler, bir toplulugun pargasi olarak kendi varoluslarini
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hissetme ve yasama ihtiyaci igerisindedirler (Ciiceloglu, 2016: 237). Sosyallesme amaciyla
Twitch’i kullanmaya yonelen birey, toplumsal agidan kabul gérme, bir toplulugun pargasi
olma ve ait oldugu toplulukla iletisim kurmak gibi amaglarla yayincilar takip edebilmektedir.
Kullanicilar gerek bagis yaparak gerekse aktif bir sekilde sohbet penceresine katilarak yayinci
ve diger kullanicilarla etkilesime gecerek popiiler olma ve Onemli hissetme ihtiyacini
karsilamaktadir. Ancak katilimcilarin belirttikleri goriisler dogrultusunda kullanicilar, kisisel
doyuma diger kullanicilarla girilen etkilesimden ziyade yayincinin, kullaniciyla dogrudan
etkilesime girmesi sonucu ulastig1 anlasilmaktadir. Bununla birlikte katilimcilarin biiyiik bir
kismi yayincinin dikkatini ¢cekmek, yayin sirasinda yonlendirmek veya topluluk arasinda
popiiler olmak i¢in herhangi bir bagis ve hediye gondermeyecegini belirtmistir. Bu durum
yayinci-kullanic1 arasindaki etkilesimin rastgele ve sansa dayali gerceklesmesi durumunda
kullanicty1 doyuma ulastiracagini ve kullanicinin bu durum i¢in herhangi bir karsilik
vermekten kagindigr seklinde acgiklanabilir. Bu baglamda kisisel biitiinlesmeye dayali
doyumlarin Twitch kullanimi igin gegerli oldugu ancak ¢ok etkili bir giidiiyle olusmadigi
seklinde yorumlanabilir.

Katilimcilarin tamami Twitch kullanimlarint bir oyalanma olarak degil bir aliskanlik
olarak degerlendirmektedirler. Bu durum Twitch kullanim stiresi ile bagimlilik orani arasinda
anlamli bir iliskiyi ortaya koymaktadir. Kullanim siiresi arttitkca zaman gecirmek igin
baslanan kullanim, elde edilen doyumlarin tekrar aranmasi sonucu bagimliliga doniismektedir.
Katilimcilarin kullanim sikliginda ise herhangi bir standart bulunmamaktadir. Oyle ki haftalik
kullanim siireleri biiylik oranda ayni olmasina karsin giinliik kullanim siirelerinde yayinin
stiresi, yaymin Kkalitesi, yaymcinin Kkalitesi gibi farkli faktorlerin etkili oldugunu
belirtmislerdir. Bu durum Twitch biinyesinde bulunan igeriklerin ve igerik lreticilerinin,
kullanicilara sagladigi doyumlar ile kullanim siklig1 arasinda dogru orantili bir iliski oldugunu
gostermektedir. Bununla Dbirlikte katilimcilar  kisisel ve sosyal sorunlarindan ve
sorumluluklardan uzaklagsmak ve rahatlamak i¢in Twitch kullanmaktadir. Bu durumu
kullanicilarin eglenme doyumu ile rahatlama istegi arasinda dogrusal bir iligski yer bulundugu
seklinde yorumlayabiliriz.

Calisma sonucunda Twitch.tv platformu kullanimi ile yas, cinsiyet ve konum gibi
sosyodemografik degiskenler arasinda anlamli bir iliski bulundugu sdylenebilir. Ciinkii elde
edilen bulgularda, katilimcilarin kullanim siirelerine konakladiklart yerin, yasin ve cinsiyetin
dogrudan veya dolayl olarak etkili oldugu sonucuna varmistir. Kullanici 6zellikleri agisindan
bakildiginda Twitch kullanicilarinin yaslari, kullanim motivasyonlar1 iizerinde anlamli bir

farklilik olusturmaktadir. Katilimcilardan elde edilen bulgular dogrultusunda 18-25 yas arasi
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kullanicilar Twitch platformunda ki igerikleri kendi yas araligina daha uygun bulmakta ve
cogunlukla akranlarinin platformda bulunmasiyla Twitch’i kendisini daha rahat edebildigi bir
ortam olarak konumlandirmaktadir. Bu durum 18-25 yas aras1 kullanicilarin eglenme, bilgi
alma ve sosyallesme gibi doyumlar1 internette bulunan diger kanallardan ziyade Twitch’de
aramalarini neden olmaktadir. Ancak bu bulgu Tiryakioglu ve Yavascali (2019)’nin
calismasindaki yas ile Twitch kullanimi arasindaki iligkiyi belirten bulguyla benzerlik
gostermemektedir. Onlar ¢alismasinda Twitch’in genis bir yas Yyelpazesine hitap eden,
neredeyse tiim yas gruplarmin kendileri i¢in ¢esitli doyumlara ulasabilecegi igeriklerin
bulundugu bir platform oldugu séylemektedir. Bu sebeple kullanict yas farkinin kulanim
motivasyonlari ile bir iligskisi olmadigini belirtmektedir. Bununla birlikte cinsiyet ve konumun
Twitch kullaniom motivasyonlariyla iliskili oldugu goriilmektedir. Erkek kullanicilar,
platformda hemcinslerinin daha fazla bulundugunu diistinerek Twitch’te olusan ortami
samimi, sicak tanimlayarak kendilerini daha rahat ifade edebildiklerini belirtmektedir. Bu
durumu, erkek kullanicilari Twitch kullanimma yonelten olumlu bir etmen olarak
yorumlayabiliriz. Bu sonuca ters olarak bazi katilimeilar, kadin kullanicilarin sohbet penceresi
araciligiyla sosyallesirken herhangi bir sekilde cinsiyetinin ifsa olmasinin kendileri i¢in
olumsuz sonuglar dogurdugunu belirtmistir. Bununla birlikte kadin katilimcilardan birisi ise
kendi cinsiyetini ifsa etmenin Twitch platformunda olumlu sonuglar dogurdugunu ve bu
durumun kendisini Twitch kullanimina yonelten bir etmen oldugunu belirtmistir. Bu durum
cinsiyetin olumlu veya olumsuz bir bi¢imde Twitch kullanimmi etkileyen bir degisken
oldugunu gostermektedir. Konum ise dolayli bir sekilde Twitch kullanimini etkileyen bir
degiskendir. Elde edilen bulgulara gore kullanicilar bulunduklari konumun 6zelligine gore
daha fazla bos zaman elde etmekte veya daha yeterli bir internet altyapisina sahip olmaktadir.
Konum bu baglamda diger doyumlar1 elde etmek isteyen kullanicilar1 Twitch’e yonelten

dolayl1 bir etmendir.
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