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Oyun, her canlinin her yasta gergeklestirdigi eylemler olarak tanimlanabilir.
Eglenceden egitime bir ¢cok gereksinimi gidermek amaciyla oynanan oyunlar1 belirli
kurallarla kisitlamak miimkiin degildir. Yeni medya ortamlari ile oyun mekan
sinirlarindan  kurtulmustur. Sanal gerceklik, akilli telefonlar ve yaygin bilgisayar
uygulamalar1 gibi yeni teknolojilerin giliclenmesiyle birlikte, yeni oyun oynama
etkinlikleri ortaya ¢ikmistir. insanlarin eglence amaciyla yeni teknolojilerle etkilesime
girme nedenlerinin aragtirilmasi bu nedenle 6nemlidir.

Aragtirmada oyunun ciddi bir eylem oldugu bilincinden yola ¢ikarak giiniimiizde sanal
ortamlara taginmasi, bdylelikle ortaya ¢ikan dijital oyun kavrami 15181 altinda dijital
oyun sektoriiniin kars1 konulmaz yiikselisi ve kitle iletisim araclarinin kullaniminin
giindelik yasamda bireylerin ihtiyaci haline gelmesiyle dijital oyun kiiltiiriiniin sosyal
ag1 haline gelen Twitch.tv, arastirilmasi elzem bir konuya doniigmiistiir. Oldukea genis
bir kullanici kitlesine sahip olmasi sebebiyle dijital oyun sektorii icerisinde en bilinen
sosyal ag Twitch.tv’dir. Bu ivmenin altinda yatan sebepler merak edilmektedir.
Arastirmada oncelikle dijital oyun, tiirleri ve oyuncu kavramindan yola ¢ikilarak dijital
oyun kiiltlirline deginilmig, sonrasinda Twitch.tv sosyal ag ve tiglincii yer olarak
derinlemesine incelenmistir. Yayinci, izleyici, sohbet ve yayin akisi kavramlar1 da
aciklanmistir. Kullanimlar doyumlar kurami c¢ercevesinde ele aliman Twitch.tv,
aragtirmanin  uygulama kisminda Sakarya Universitesi Iletisim  Fakiiltesi
ogrencilerinden rastgele orneklem yontemiyle segilen 327 kisiye anket uygulanarak
degerlendirilmistir. Anket kendi i¢erisinde kullanim, izleme, yayin yapma, iicret 6deme
ve kullanmama faktorlerine ayrilarak degiskenlere gore ardindaki sebepler
irdelenmigstir. Anket sonuclart detayli olarak yorumlanarak s6z konusu sosyal agin
kullanim motivasyonlar: aktarilmistir.
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"Game" can be described as the actions a human-being (not only) does at every age of its life.
Its not possible to restrict the games to certain rules that are played in order to meet many
requirements from entertainment to education. So, with new media, gaming are now got rid
of place restrictions. With the strengthening of new technologies such as virtual reality, smart
phones and common computer applications, new gaming activities have emerged. It is
therefore important to investigate the reasons why people interact with new technologies for
entertainment. In the research, based from the awareness of gaming being a serious action,
its move to virtual environments, as a result of the irresistible rise of the digital game sector
and the use of mass media in the light of the concept of digital game, Twitch.tv has become
the social network of the digital game culture. Thus it is a essential issue to be researched.
Twitch.tv is the most well-known social network in the digital gaming industry due to its large
user base. The reasons underlying this acceleration are being wondered. In the research,
firstly digital gaming, with the concept of digital gaming, its genre and player are mentioned.
Then Twitch.tv as social network and as the third place has been examined in depth. The
concepts of streamer, his/her audience/followers, chat and streaming are also explained.
Twitch.tv, which was handled within the framework of Uses Satisfaction Theory, was
evaluated by applying a questionnaire to 327 randomly selected students from Sakarya
University Faculty of Communication. The survey was divided into factors such as usage,
monitoring, publishing, paying and not using factors, and the reasons behind the variables
were examined. The results of the survey were interpreted in detail and the motivations of
using the social network were explained.
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GIRIS
Gliniimiizde gittikge artan bir ivmeyle hayatin her alaninda olduk¢a yaygin olarak
kullanilan, giindelik yasam pratiklerimize 6nemli Olglide degisiklik getiren dijital
teknolojiler yeni medya araglariyla saglanmaktadir. Benlik haz iliskileri gergevesinde ve
kapitalizmin mantigina uygun bir sekilde gelismekte olan yeni iletisim teknolojileri, bu
kapitalist diizeni hem ekonomik hem de ideolojik anlamda tekrar tekrar iiretmek igin
kullanilmaktadir ve kapitalist endiistriyel olguyla biitiinlestirilen s6z konusu teknolojiler,
daha fazla tiikketimi kamgilamakta, global sirketler i¢in yeni mecralar yaratmakta ve

kitleleri yonlendiren mesajlarin iletilmesine hizmet etmektedirler (Kilig vd., 2015).

Oyunlarin, kiiltiirlerin sosyal bilesenlerinin bir boliimiinii olusturmalarinin yaninda
giindelik yasamin getirdigi baski ve sorunlardan kagisi saglama 6zelligi de vardir (Dogu,
2009). Dijital oyunlar, zamanla paralel olarak yildan yila artan bir sekilde tiiketicinin
ilgisini ¢ekmekte ve bunun kagmilmaz sonucu olarak, dijital oyun arzi siiregelmektedir.

Dijital oyunlar, bireylerin giinliik eylemlerini ve toplumsal rollerini giderek evrilmeye
iten siireci desteklemektedir. Kommonen (2014)‘e gore giinliik aligkanliklara ve rollere,
yeni dijital boyutlar eklemlenerek ortaya ¢ikan bir takim yenilikler, sanal ortamlarda ya
da bazi topluluklar i¢inde yeni bir oyun oynama pratigi ve oyun izleme pratigi ile
sonuglanmakta, bu gelismelerin sonucunda sanal ekosistemler Oyun oynama pratigini ve
oyun izleme pratigini geleneksel uzamdan siber uzama kaydirmaktadir. Bu dogrultuda
oyuncular da sanal uzamda farkli toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik pratiklere sahip hale

gelmektedir (Kommonen’den Akt: Oniir ve Kalaman, 2016).

Dijital oyun kiiltiirtiniin 6zellikle iletisim bilimleri perspektifinden irdelenmesinin nedeni
oncelikle giinlimiizde tiikketim gbzlemlerinin en 6nem azr edenlerinden biri olan dijital
oyunlarin yeni medya araglari ile birlikte islemekte oldugu; ikinci nedeni ise, 6zellikle
konuyla ilgilenen sorumlu ve ilgilenen aktorlerin (kamu otoriteleri, egitim kurumlari,
ebeveynler) dogru ve etkili ¢6ziim tavsiyesi gelistirememesine ve bu konuyla ilgili
yasaklayan, denetleyen ve son kertede antidemokratik olarak tabir edilebilecek bir bakisin
egemen olmasina neden olan s6z konusu oyunlarin medyada sorunlu temsili dolayisiyla

olumsuz alg1 yaratilmasidir (Binark ve Bayraktutan, 2011).



Giiniimiizde dijital oyunlarin, kisilerin yasamlarindaki 6nemi bazi bulgular 1s18inda daha

kolay anlasilmaktadir. Yapilan ¢alismalarda elde edilen bilgilere gére bir takim veriler

sunulmustur:

1. Dijital oyunlari, ortalama 1 milyardan ¢ok kisi oynamaktadir.

2. Oyun oynayan ¢ocuk yas1 giin gectikce kiiciilmektedir.

3. Angry Bird adli oyun ortalama olarak 450 milyon kisi tarafindan indirilmistir.

4. Farm Ville, City Ville gibi oyunlar 250 milyondan fazla kisi tarafindan indirilmistir.

5. Candy Crush Saga adli oyun, 500 milyondan daha ¢ok kisi tarafindan oynanmaktadir.

6. Xbox Kinect cihazi, 60 giin igerisinde sekiz milyon satmis ve rekorlar kitabina
girmistir.

7. Facebook’u kullanan kisilerin %80°1 oyun oynamak i¢in hesap agmustir.

8. Yasanan ekonomik krizlerden en az zarar goren sektoriin dijital oyun sektorii oldugu

bilinmektedir (Hazar, 2016).

Yengin (2014)’in calismasinda belirttigi lizere giiniimiiz verileri de g6z oniine alindiginda
oyun mekan smirindan kurtulmustur; oyun oynayarak kiiltiir tiretilmekte ve her yeni
oyuncakla kiiltiir giincellenmektedir. Bu yiizyilin oyuncagi da yeni medyadir (Yengin,
2014: 6). Yeni medya ciktis1 olarak sosyal medya, sosyal ag ve birliklerden olusan,
karsilikli fikir, tecriibe ve etkilerin paylasilabildigi internet topluluklaridir (Sapg1, 2015)

Bu arastirmada oyun kavramindan yola ¢ikarak yeni medyanin olusturdugu sanal
uzamlarda dijital oyun kiltiir ilgili literatiir ger¢evesinde yorumlanmustir. Twich sosyal
ag baglaminda ele alinarak analiz edilmistir. Kullanimlar ve Doyumlar Kurami
baglaminda Twitch kullanimlar ile ilgili anket caligmasi yapilarak motivasyonlar

belirlenmistir.
Arastirmanin Konusu

Bu aragtirmanin konusu: giiniimiizde oyunlarin sokaktan sanal ortamlara aktarimini ele
almak; etkilesimselligini diger video yayin sitelerinden farkli olarak gerceklestiren, dijital
oyun kiiltiiriinii sosyal aga tasityan Twitch’i analiz etmek ve dijital oyuncularin Twitch

kullanim motivasyonlarina 11k tutmaktir.
Arastirmanin Onemi

Giiniimiizde, 30 yillik bir gecmise sahip, 6zellikle son 10 yilda her gegen giin artan bir

ivme ile ciddi anlamda nitelik kazanmis olan dijital oyun sektorii, siirekli donilistim ve
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yenilik halinde olmaya devam etmektedir ve uluslararasi arenada kendine 6nemli bir yer
edinen, yaratici endiistrilerden biri haline gelmistir. Yenituna (2017)’nin ¢alismasinda
belirttigi lizere:
“Istatistiklere bakildiginda diinya miizik sektdriiniin tahmini biiyiikliigiiniin 2015°te 15
milyar dolar oldugu saptanmis ve Sinema sektoriiniin ayni yil 39 milyar dolar biiyiikliige
sahip oldugu agiklanmstir. ki sektdriin toplaminm yaklasik iki kati olan dijital oyun
sektorii, 2015 yil1 raporlarina gore 91 milyar dolarlik bir ekonomik biiyiikliige ulasmistir.”
Bu veriler, dijital oyun alaninda akademik g¢alismalarin 6nemini ve artiritlmasinin

gerekliligini gézler Oniine sermektedir.

Bu calismada yeni medya ortamlar ile gelisen sosyal aglardan “Twitch” irdelenecektir.
fletisim cercevesinden bakilacak olan ¢alismada, yeni medya ortamlarinda “Twitch
Kullanim1” arastirilacaktir. Dijital oyun sektdriinlin ¢evrimigi video akisini saglayan
oyuncularin ayni zamanda kullanici olmalarinin yani sira, s6z konusu sosyal agla birlikte
dijital oyuncularin hangi motivasyonlarla Twitch kullanicist olduklarini ortaya
koyacaktir. Ayrica Twitch’in ayda yiiz milyondan fazla essiz izleyiciye sahip olmasi ve
sayisinin giin gectikce artmasi (Bemelmans, 2016), pazarlama sektoriiyle isbirligine
girmesine sebep olmustur. Calisma sonuglari iletisim arastirmacilarina, reklam verenlere
ve oyun gelistiricilere veri sunacaktir. Bu ¢alisma iletisim alandaki boslugu doldurmaya

da katk1 saglayacaktir.

Bu g¢alismanin Onemi; tniversite oOgrencilerin dijital oyun ve Twitch kullanim
motivasyonlarinin genis bir analizini sunmaktir. Ayrica yapilan dijital oyun alan yazin
taramalarinda konuya ilgili ¢aligmalarin kisitli olmasindan dolay: bu tez dijital oyun alan

yazinina katki saglar niteliktedir.
Arastirmanin Amaci

Teknolojinin gelisimi, Onceleri sadece video oyun konsollari ile kisilerin video oyunu
oynama eylemlerini; zamanla oyun g¢esitleri ve oyunun oynadigr cihazlarin
farklilasmasina birakmis; oyun gelisimine katki saglamistir. Ayrica giinlimiizde kisisel
bilgisayarlar, akilli telefonlar, tablet ve akilli televizyonlar sayesinde dijital oyunlar

kolayca ulasilabilen oyunlar durumuna gelmistir (Bilgin, 2015: 32).

Aragtirmada dijital oyun kavramindan hareketle, yeni medya, genglik ve toplumsal yagam

kavramlarinin ara kesitinde yer alan olgulardan biri olan dijital oyunlar tartigilmaktadir.



Ayrica geng bireylerin dijital oyun baglaminda yeni medya alanindaki varoluglar1 ve
Twich ile aralarindaki baglantinin dogru bir sekilde analiz edilebilmesi amaglanmistir.
Paralel olarak arastirmanin, Twitch'in ortaya ¢ikardigi yeni dijital etkilesim bigimi ile
ilgili daha ¢ok bilgi edinmek i¢in essiz bir imkan sundugu da agiktir (Dux, 2018: 47).

Bu arastirmanin amaci, giiniimiize degin 6dnemli bir degisim siirecinden gegen oyunun
evrimini aktarmak; oyuncunun yeni medya ortamlariyla dijitallesen oyun oynama
edimleri ortaya koymak ve hangi motivasyonlarla sosyal ag olan Twitch’e aktardiklarini

akademik anlamda 6l¢limleyerek ortaya koymaktir.

Arastirma ayrica katilimeilarin Twitch Kullanim nedenlerini 6l¢iimlemekle kalmayacak
kullanilmama sebeplerine de deginecektir. Izleyici kavraminin motivasyon sebepleri de
aragtirmamizin bulgulari arasindadir. Ayrica Twitch’in tcretleriyle ilgili katilimcilara
hangi durumlar i¢in ticret 6deyecekleri sorulmus ve bu baglamda maddi kazanca direkt
dontigebilen bir tutumun varligi saptanmistir; sonucglarin reklamverenler tarafindan ilgi

cekecegi asikardir.

Glinlimiizde oyunlarin dijital hale biirlindiigii ve tiniversite 6grencileri tarafindan yaygin
bir sekilde kullanildigi goriilmektedir. Bu ¢alisma, zaman ilerledikge g¢esitlenen dijital
araglar ve bu araglarda oynanan oyunlarin {iniversite 6grencilerinin hayatinda nasil bir
yere sahip oldugunu, bu oyunlardan nasil ve ne derece etkilendiklerini sosyolojik olarak
ortaya ¢ikarmayr amaclamaktadir. Bu amacin yani sira bazi alt amaglar da asagidaki

gibidir:

=

Dijital oyunlar ne kadar siklikla 6grenciler tarafindan kullanilmaktadir?
Ogrenciler internete en ok hangi araglarla baglanmaktadir?

Ogrenciler internette en ¢cok hangi sosyal medya aginda vakit gegirmektedirler?

> o

Twitch dijital oyuncular tarafindan tercih edildigi kadar s6z konusu ag 6grenciler
tarafindan bilinmekte midir?

Twitch kullanim sebepleri nelerdir?

Twitch izleme sebepleri nelerdir?

Twitch yayin sebepleri nelerdir?

Ogrenciler hangi durumlarda Twitch’e ddeme yapmay: diisiinmektedirler?

© © N o o

Twitch’in sohbet 6zelliginin izleme oranlarinda bir etkisi mevcut mudur?



Arastirmanin Yontemi

Bu aragtirma dijital oyun ve Twitch motivasyon Ol¢iimlemesi amaciyla Sakarya
Universitesi Iletisim Fakiiltesi 6grencilerine basit rastlantisal drneklem yéntemiyle anket
uygulamasi yapilarak gergeklestirilmistir. Elde edilen veriler IBM SPSS Stastistic 22

programinda degerlendirilerek sonuglar yorumlanmastir.



BOLUM 1: DIJITAL OYUN ve TWITCH
1.1. Dijital Oyun

Arastirmada Dijital oyun kavraminin daha net anlasilabilmesi i¢in Oncelikle Oyun

kavramindan, daha sonra Dijital Oyun kavramindan bahsedilecektir.
1.1.1 Oyun Kavram

Sosyal bilimler alanindaki arastirmalar ludoloji (oyun bilimi) olarak tanimlanmaktadir.
Ludoloji, oyun gergecesinde oyuncunun var oldugunu ve oyunla etkilesim halinde
oldugunu vurgular. Huizinga ve Caillois’in caligmalari alana onciiliik etmektedir
(Fidaner, 2009). Huizinga (1944)’ya gore oyun kiiltiirden daha eskidir. Beseriyetin
baslangicinda iggiidiisel, vahsi, hoyrat ve suursuz oyunlarin oynandigi ve bugiinkii
asamasindaysa medeniyetin kiiltiirel yetkinligini tespit eden suurlu oyun pratiklerinin
uygulandigini ileri siirer. Ona gore seyirci, oyun eylemini takip eden/izleyen kisi olarak
tanimlanir, dogrudan degil ama faal katilimcilardir ve oyun diinyasinin kurallarini ve
degerlerini benimsemiglerdir. Gladyatér oyunlardaki kahramandan seyirciye gecisten
bahseder; bu cergevede, gosteri eylemi oyun oynamanin bir bi¢imi olarak goriilebilir

(Huizinga’dan Akt: Huang, 2011).

Oyun kavramsal olarak “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, giizel vakit
gecirmeye yarayan eglence veya “bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla
yapilan, ¢eviklige dayanan her g¢esit yarigma” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2019).
Ayrica Tiirk Dil Kurumu Biiyiik Tiirkge S6zliigii’nde oyun kavraminin : “Tiyatro veya
sinemada sanatginin roliinii yorumlama sekli”, “Miizikle birlikte yapilan hareketlerin
biitlinii”, “Seslendirilmek veya sahnede oynanmak amaciyla hazirlanmis eser, temsil,
piyes”, “Bedence ve zihince yetenekleri gelistirmek igin yapilan, ¢eviklige dayanan her
tiirde yarigma”, “Saskinlik uyandirici beceri”, “ Kumar” “Spor giireste rakibini yenmek
amaciyla yapilan farkli sekillerde sasirtan hareket”, “Spor teniste, tavlada taraflardan
birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonug¢”, “Hile, diizen, desise, entrika”

seklinde on farkli tanim1 bulunmaktadir (TDK, 2019).

Cocuklarn ileride yapacaklarinin provasi olarak Aristotales tarafindan tanimlanan oyun,

Ouantilianus tarafindan ¢ocuga verilecek ilk egitim olarak tanimlanmaktayken Comenius



oyunun ¢ocugun yagaminda onemli bir 6grenme araci oldugunu ve disiplin veya diizen

ediniminde etken oldugunu ileri siirmektedir (Eni, 2017).

Dewey (1996) oyunu, ne getirdigine bakilmaksizin bilingsiz davraniglar olarak
tanmimlamakta; Huizinga (2010) kararlastirilmis bir zaman ve yerde kendi kurallar1 olan
isten¢li eylemler olarak tanimlamaktadir (Akt: Ergiin, 1980). Huizinga (2010)’ya gore
oyun:
“Oyun bir sey i¢in ¢abadir veya bir seyin temsilidir. Ayrica bu iki islev, oyunun bir sey i¢in
olan ¢abay1 ‘temsil” etmesi ya da bir seyi en iyi sekilde temsil edecek bir ¢aba olmasi

anlaminda i ige girebilir” (Huizinga, 2010).

Spencer (1855)'a gore fazla enerjinin atilmasina yardimci olan oyun; Eibesfeldt'te gore
cirakligin faal bir bigimi, Groos (1898)'a gore yasamin ilerleyen siireclerinde

karsilagilabileceklere hazirlik olarak tanimlanmaktadir (Ergiin, 1980: 102-119).
1.1.2. Dijital Oyun Kavram

Dijital oyunu tanimlarken ise, dncelikle geleneksel oyun ile dijital oyun arasindaki iligki
ayriminin yapilmasi gerekmektedir. S6z konusu oyunlar kavram ve temel yapi nitelikleri
acisindan benzesmektedir ancak ana 6geleri, oyunun yeri, oyunu oynayanlarin sayisi,
oyunda kullanilan arag-geregler, oyunun tiirii ve igerigi agisindan ayrismaktadir (Hazar,
2016). Dijital oyunlarin geleneksel oyundan farki, oyunun iiretimindeki profesyonel
yapilanmadir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008: 48-49).

Giines (2012), bu farklar1 6 ayr1 grup altinda incelemistir:

1. Dijital oyunlar1 inceleyen bilim Ludoloji iken, geleneksel oyunlar pek ¢ok bilim
dalinin altinda incelenebilir.

2. Dijital oyunlarda birey tek basina yapay zeka ile oynayabilir; geleneksel
oyunlarda en az iki kisi gereklidir.

3. Dijital oyunlar yer bakimindan sanal ortamlarda; geleneksel oyunlar gergek fiziki
mekanlarda oynanir.

4. Dijital oyunlarda basar1 dogrultusunda 6diil oyun sirasinda da kazanilabilir;
geleneksel oyunlarda 6diil oyun bitiminde kazanilir.

5. Dijital oyunlarda oyunun o6rgiisii oyuncu tarafindan oyun sirasinda segimlerle

degistirilebilir; geleneksel oyunlarda bellidir.



6. Dijital oyunlarin iiretim siirecinde geleneksel oyunlara gorece profesyonel
yapilanmalar ortaya ¢ikmaktadir (Giines, 2012).

7. Dijital oyunlar, “Monitor, mouse, klavye veya joystick vb. arabirimlerin
bilgisayar programlariyla etkilesiminin saglandigi, kurallar1 ve hedefleri olan
sistemler biitliini” olarak tanimlanmaktadir (Hazar, 2016: 62). Bir bagka tanimda
ise dijital oyun, “Yeni iletisim ortaminin dijitallik, etkilesimlilik, sanallik,
degiskenlik o6zelliklerini igeren ve bu oOzellikleri oyun oynama faaliyeti ile

birlestiren kisisel iletisim ortami" olarak tanimlanmaktadir (Yengin, 2012).

Dijital oyunlar kavraminin yerine Kirriemuir (2002)’nin caligmasinda belirttigi iizere
“bilgisayar oyunlar1” ve “video oyunlar1” gibi kavramlar da kullanilmaktadir (Yigit,
2017). Tirkiye’de tercih edilen kavram “bilgisayar oyunlari”dir. Fakat 2000’lerin
ortalarindan sonra dijital oyun kavramsallastirmasinin tercih edildigi bilinmektedir
(Donmez, 2012).

Yeni iletisim ortami olarak dijital oyunlar, kullanici tarafindan yonlendirilmektedir
(Yengin, 2010). Dijital oyun, tiirlii teknoloji yazilimlariyla olusturulan ve kullanici girisi
imkani saglayan oyunlardir (Cetin, 2013). S6z konusu bu oyunlar, teknoloji tercihine
bagli olarak dijital konsol oyunlari, bilgisayar oyunlari ve ¢evrimigi (online) oyunlar
olarak gruplandiriimaktadirlar (Go6kgearslan ve Durakoglu, 2014). Bilgisayarlarin
kullaniminin yayginlagsmasiyla birlikte daha once televizyonlarda oynanan oyunlardan

daha 6zellikli ve gelismis oyunlar kullanicilara sunulmaya baglanmistir (Kukul, 2013).

Yapilan aragtirmalarda oyuncularin gercek yasamlarindaki biligsel ve duygusal bilislerini
dijitalde tekrar konumlandirdiklar1 ortaya ¢ikarilmistir. Bu dogrultuda ayni/benzer bilise
sahip olan oyuncular toplanabilmektedir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2009). Yapilan
bagka bir arastirmaya gore ise, giindelik oyuncularin kendileri, oyunu oynamak yerine
profesyonel oyunculari topluluk olarak izlemeyi de tercih edebilmektedirler (Kaytoue ve
Ark., 2012).

1.1.2.1. Dijital Oyun Tarihcesi

Dijital oyunlarin tarihgesine bakildiginda diinyanin ilk dijital oyunu 1947°de Thomas
Goldsmith ve Estle Ray Mann tarafindan tasarlanmig olan Katot Isin Tipli Eglence
Devresi (Cathode Ray Tube Amusement Device) olsa da katot sistemiyle eglence cihazi

olarak tek basma calistig1 icin video oyunu sayilmamaktadir (Yengin, 2012). Benzer



sekilde 1952°de Cambridge Universitesi’nden A.S. Douglas doktora tezi i¢in katot 1s1n
tiiptinii kullanarak EDSAL adli vakum tiip bilgisayarini tasarlamig, Tic Tac Toe oyununu
gelistirmistir. Tic Tac Toe, OXO olarak adlandirilmakla birlikte makineye karsi
oynanmakta, i¢erisinde veri sistemi ve programi barindirmaktadir (Yengin, 2010). Masa
tenisi simiilasyonu olarak oynanan William Higinbotham tarafindan tasarlanan “Tennis
for Two” adli oyun Brokhaven Niikleer Aragtirma Merkezinin ziyaretcilerini
eglendirmek igin tasarlanmistir (Sayilgan, 2016).

Nolan Bushnell, Stephen Russell ve arkadaslar1 tarafindan 1962’de tasarlanan ilk
etkilesimli oyun olma 06zelligine sahip Space War’1, arcade’e aktarmis ve ardindan
1971°de ABD’de popiilerite kazanan ve herseyiyle elektronik olma yetisine sahip ilk
oyun olan “Pong”u gelistirmistir (Dogu, 2006). Oyun, 1000 dolara tiiketiciye sunulmus
olmasina ragmen az zamanda ¢ok alici bularak ortalama 19000 adet satilmistir (Erboy,

2010).

Arcadeler’de oynanan oyunlar oncelikle ev konsollarina ve daha sonrasinda PC’lere
uyarlanmistir (Dogu, 2006). Bilgisayar oyunlart 1978’den sonraki yillarda hizli bir ivme
kazanmis, “Space Invaders” oyununun 1978 de piyasaya siiriilmesiyle birlikte oyun
konsollar1 en iyi donemini yasamustir (Giinay, 2011). Dogu(2006)’ya gore video oyunlari
icin 1981, tarihinin bekleme donemi olarak gegse de 1982 yilinda, hakkinda kitaplar
yazilmig ve video oyunlarinin bilgisayara entegreleri yapilmis olmakla birlikte eglence
sektoriindeki konumu belirlenmeye calisilmistir denilebilir. Ayni y1l Time Magazine’nin
kapaginda video oyunlarina yer vermesi ve Atari’nin satis oranlarinin 9 ayda bir iki kat
artiyor olmasinin yani sira ABD’de video oyunlarina 9 milyar dolar pay ayrilmis ve 30

milyon oyun sistemi tiiketici ile bulusmustur (Dogu, 2006).

Takip eden yillarda “Pac-Man” ve “Donkey Kong” oyunlarimin ¢ikisiyla ABD yaklasik 5
milyar dolarlik dijital oyun sistemleri satis1 gergeklestirmis, 1985 yilinda Alexey Pajitnov
tarafindan “Tetris” oyunu tasarlanmis ve tiiketici tarafindan oldukc¢a fazla ragbet
gormiistiir (Giinay, 2011). “Super Mario 3 adli oyun, 1990°da tiim zamanlarin en fazla
satilan oyun kartusu olarak kayitlara gecmistir (Kaya, 2013). Internette oynanan ¢ok
oyunculu ilk oyun olan “Ultima” 1997°de tiiketici tarafindan bilgisayara bagiml hale
gelecek boyutta tercih edilmistir (Giinay, 2011).



Dijital oyun kiiltiiriiniin teknolojiyle birlikte bu kadar hizli bir sekilde ekonomik ve sosyal
dalga yaratmasi ilerleyen donemlerde bireylerin kisisel ve sosyal olarak vazgecilmezi

olacaginin bir gostergesidir.

1.1.2.2. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyun literatiirii incelendiginde, dijital oyunlar bir takim olgiitlere gore

gruplandirilmstir.

Dijital oyunlarda kullanilan teknoloji Ol¢iit alindiginda; konsol oyunlari, bilgisayar
oyunlari, atari oyunlar (arcade), akilli telefon oyunlart gibi siniflandirmalara; oynayan
kisi sayis1 ve ortam Ol¢iit alindiginda; tek kisilik oyun, iki kisilik oyun, ¢ok kisili yerel ag
ve online oyunlar olarak siniflandirilabilir (Kaya, 2013). Ayrica dijital oyunlar, oynanig

bigimleri ve tema olgiitleri géz Oniine alinarak da siniflandirilmistir (Eni, 2017).

Unutulmamasi gereken bu siiflamalar yapilirken oyunun birden ¢ok nitelik barindiriyor
olabilecegidir (Akin, 2012).

Binark (2009), calismasinda dijital oyun tiirlerini su sekilde ayirmaktadir:

1. Konsol Oyunlart: 1947’lerde temeli atilan harici televizyon baglantisi dolayimli
oynama edimine izin veren konsollarin kullanimiyla oynanan oyunlar.

2. Bilgisayar (PC) Oyunlari: Bilgisayar ile oynanan oyunlardir. Birbirlerini
tetikleyerek gelistirilmektedirler: Bilgisayarlar gelistikce oyunlar gelistirilir,
gelisen oyun ihtiyaglarini karsilamak i¢in bilgisayarlar gelistirilir.

3. Cevrimigi (Online) Oyunlar: internete baglanan herhangi bir cihazla (bilgisayar,

akilli telefon vb.) oynanabilen oyunlardir.

Bunchman ve Funk (1996)’a gore ise genel eglence, egitsel, insani siddet, hayali siddet,
siddet icermeyen spor, siddet igeren spor olmak iizere siniflandirilmistir.

Herz’e gore dijital oyunlar aksiyon oyunlari, doviis oyunlari, Spor oyunlari, bilmece
oyunlari, simiilasyon oyunlari, rol yapma oyunlari, strateji oyunlari, macera oyunlari
olarak 8 farkli sekilde siniflandirilmistir (Yengin, 2012).

Level Bilgisayar Oyun Dergisi’nde dijital oyunlar; ag, aksiyon, motor ve yaris, rol,
macera, spor, simiilasyon ve strateji olarak 8 grupta simiflandirilmistir (Burak, 2013).
Crawford (1982) ise dijital oyunlar1, beceri ve aksiyon oyunlar ve strateji oyunlari olmak

tizere iki ana grupta siniflandirmistir (Crawford’dan Akt: Solak, 2012).
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Prensky (2001) dijital oyun tiirlerini sekiz kategori altinda ele almistir. Literatiirdeki en

yaygin kullanim budur:

1.

Aksiyon Opyunlari: Araba yariglari, atesli oyunlar, ve takip etme oyunlar1 gibi
orneklerle ifade edilebilen hizli ve ani oyunlardir. Bu oyunun oyunculari,
karsilastiklar1 sorunlar1 agmaya calisarak stirekli bir miicadele igerisindedir (Akbay,
2015).

Macera Oyunlari: Bilinmeyen evrende yolunu bulma, nesne toplama ve bulmacalari
¢ozme gibi orneklerle ifade edilebilen, oyundaki gorevi tamamlamanin ana amag
oldugu (Ké&se, 2013), bilinen en eski oyun tiiriidiir (Oz, 2009).

Doviis Oyunlari: Segilen karakterin bagka bir karakteri hizli ve atletik hareketler
sergileyerek dovdiigii ve kazananin belirlendigi oyunlardir.

Bilmece Oyunlar:: Kisinin karsisina ¢ikan (genel olarak gorsel) problemleri ¢ozerek
haz aldig1 oyunlardir (Kose, 2013).

Rol Oynama Oyunlari: World of Warcraft 6rnegiyle ifade edilebilecek olan bu oyun
(Bilgin, 2015) tiiriinde oyuncu, oyun oynarken tecriibe ve donanim elde etmektedir
(Oz, 2009). Genel olarak oyun yazilan senaryo iizerinden ilerlemektedir (Topsar,
2015).

Simiilasyon Oyunlari: “The Sims” ve “Simcity Buildit” gibi o6rneklerle ifade
edilebilen bu oyun tiirlinde senaryo, oyuncunun oynayis sekline gore ilerlemektedir
(Topsar, 2015).

Spor Oyunlari: “FIFA”, “NBA” (Bilgin, 2015) gibi orneklerle ifade edilebilen bu
oyun tiirli her yasta oyuncunun oynayabildigi reel yasamdaki spor aktivitelerinin
dijital ortamdaki versiyonudur (Topsar, 2015).

Strateji Oyunlari: Genel olarak biiyiik yapilarin sorumlulugunun alinarak (Uygarlik
gibi) istenilen sekilde gelistirmek amaciyla oynanan oyun tiiriidiir (Oz, 2009).

Ogel (2012), calismasinda Prensky’ye ek olarak; okey, tavla gibi orneklerle ifade

edilebilecek olan internette toplanarak keyifli vakit gegirmeyi saglayan “Eglence Tiirii

Oyunlar” ve rakibi etkisiz hale getirmeyi amaglayan askeri veya polisiye olarak

aciklanabilen “Gérev Igerikli Aktivitesi Yiiksek Oyunlar” olmak iizere iki kategori daha

oldugunu ileri siirer (Hazar, 2016).

Kirriemuir (2002)’a gore oyun siiflandirilmasi sdyledir:

1.

Televizyona baglanabilen oyun konsolu kullanimiyla,
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2. Televizyona bagli, uydu veya abonelik sistemleri yoluyla erisebilen programlarin
kullanimiyla,

Macintosh veya bilgisayarin kullanimiyla,

Atarilerin kullanimiyla,

Kisilerin yaninda tasiyabildikleri gameboy tarzi cihazlarin kullanimiyla,

o 0k~ w

Tablet, akilli telefonlar gibi elektronik cihazlarin kullanimiyla oynanan oyunlardir

(Kirriemuir’den Akt: Kaya, 2013).

Sonug olarak Taylan vd. (2017)’nin, ortaokul ve lise dgrencilerine anket uygulayarak
hangi oyun tiirlerini tercih ettiklerini saptamis ve bu g¢alismada oyun oynamayan
katilimcinin olmadigini da ayrica belirtmislerdir (Taylan vd., 2017). Bu ¢alismanin da
15181 altinda, oyun tiirii tercihi ne olursa olsun dijital oyun, geleneksel oyunun yerini

almigtir yargisina varmak miimkiin hale gelmistir.

1.1.2.3. Dijital Oyuncu

Dijital oyun kiiltlirlinde 6nemli bir 6ge/aktor olan dijital oyuncu kavrami irdelenmeden
once, Pierre Bourdieu’nun habitus kavramini agiklamak gerekmektedir. Bourdieu (2015),
toplumsal pratiklerin {iretici ilkesinin “habitus” oldugunu sdyler; biitiin toplumsal
pratiklerin siniflama sistemi habitustur; iktisadi ve toplumsal kosullarin belirgin
ozelliklerin, yasam tarzlari uzami i¢inde ve bunlara karsilik gelen konuma bagli ayirt edici
isaretler arasindaki iliskide ¢ikar ortaya c¢iktigini sdyler. Habitus kisaca bir eyleyicinin
pratiklerinin tiimiinii, baska eyleyicilerinin pratiklerinden ayiran ayrimlar kiimesidir

(Bourdieu, 2015).

Bourdieu (2015)’a gore, habitus bir bakima bireylerin g¢evrelerindeki belirli kiiltiirel
kodlar1 zihinlerine yerlestirmelidir. Bireyler kendi davranislarinda ¢evrenin etkisini tagir.
Davranis bicimlerinde s6z konusu toplumsal uzaym algisini sistemlestirmektedir.
Faillerin eylemlerini sekillendiren iiretici ilke habitustur. Palabiyik (2011) ¢aligmasinda
sOyle bahsetmektedir:

“Sosyallesmenin sonras1 sistematik ve devamli bir siiregte gerceklesir. Iste bu devamlilik

habitus’tur.” (Palab1yik, 2011).

Habitus, gecmisten gelen bilgiyle beslenir ve gecmisten ilham alir. Kisisel kararlar

ile degerler arasindaki iliskidir.

12



Sekil 1:
Habitus Bilesimi

(Biz)

Yapilar Pratik

(Gegis Evresi)

Kaynak: (Palabiyik, 2011)

Bourdieu (2015)’a gore, bireyler sadece farkli siniflardan geldikleri i¢in ayrilmazlar; ayni
zamanda Kkisileri ayiran temel nokta en “bireysel” nitelikleridir. Habitus insanlarin
icerisinde yasadiklar1 sosyo-kiiltiirel alanda edindigi ve bedeninde varlik bulan, kalic1 ve
aktarilabilen egilimler, zevkler olarak tanimlanabilir (Tiirk, 2015). Habitus bu 6zelligiyle
insanlarin igerisinde yasadiklar1 sosyo-kiiltiirel alanda edindigi ve bedeninde varlik bulan,
kalic1 ve aktarilabilen egilimler, zevkler olarak tanimlanabilir. Iste insanlar sosyal hayatin
miicadele ve oyun sahnesinde, Habitus sayesinde konum alir ve hayatlarini siirdiiriirler
(Turk, 2015).

Binark (2005)’e gore habitus; her biri farkli habitusa sahip g¢evrimi¢i oyuncularin
oynayacaklart oyunu segerken se¢imlerinde etkili olan sermayeleri ortaya ¢ikarma ve
medya edinimlerini nasil sagladiklar1 sorunsalina cevap vermesi acisindan 6nemlidir.
Sanal uzamdaki habitusu gercek yasamda olusan bir dizi yapilandirilmis bilgi dizileri,

yargl ve begeni konumlandirmalari igerisinde gergeklesmektedir.

“...yeni medya dolayimli iletisim ortaminda katilimcilarinin bir anlamda bedenlerini ve
bedenlerine yazilmis toplumsal- kiiltiirel ve ekonomik kodlar1 geride birakmalarindan 6tiirii
yeni kimlik(ler) kurmalari siirekli olarak miimkiindiir. Ancak, katilimcilar yeni medya
dolayimli iletisim ortamina kendileriyle birlikte kiiltiirel bagajlarin1 da tasirlar. Bu bagaj,
katilimcinin  toplumsal cinsiyetinden, yasindan, dinsel inancindan, belli bir mezhebe
bagliligindan, sosyal- kiiltiirel sermayesinden, toplumsal statiisiinden ve yasam
deneyimlerinden kaynaklanan, diinyay1 ve yasami siyasal olarak anlamdirma bigemleriyle

doludur” (Binark, 2005: 123).

Gergek hayattaki kisi temsilleri sanal ortamda da devam eder ve bu temsilin yiikiinii
kisinin bedeni degil oyundaki avatari ve oynama eyleminin kendisi tasir (Agca, 2013:

191).
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Dijital oyuncu olarak habitus’unu yaratan birey ayni zamanda sanal kariyer de yaratir.
Sanal kariyer, bazi yeteneklerin, gii¢iin ve donanimin sahibi etkin bir avatar (oyundaki
karakter) insa etmek icin sanal uzamda ¢aba harcamak ve oyun i¢i ekonomiye maddi
yatirim yapmak, dahasi yapilan yatirimlarin bir siire sonra kazanca doniisecegi

beklentisinde olmak durumudur.

Kaplan (2008)’a gore oyun uzmanligina gitme agamalar ise asagidaki gibidir:

1. Oyunculuk: Belirli zamanlarda her oyunu oynamayi seven ve bunu sosyal
etkinliklerle karsilastirmayan oyuncudur.

2. Pro-Gamer (Oyun Meraklis1): Oyuncudan farkli olarak artik oyun konusunda
secici ve uzmandir.

3. Hardcore Gamer: Bu oyuncular oyun oynama edimini bos zaman aktivitesi olarak
gormez Ozel olarak sosyal aktivite icerisinde degerlendirilir ve belli oyun
tiirlerinde istikrar gosterirler.

4. Game Master (Oyun Ustasi): Tasarlanan oyunlarda hatay1 bulan oyunculardir.

5. Game Expert (Oyun Uzmani) : Oyunla dogrudan ilgili olmayan biitiin basamaklari
gegen, ise hakim konumundaki kisidir (Kaplan’dan Akt: Fidaner 2009).

Oyuncu aragtirmalarinda bir bagka énemli nokta da hazdir. Dijital oyundan alinan haz
oyunun tiirline hatta oyun ortamina bagli olarak ¢esitlilik gostermektedir. Giiniimiizde
oyun sokaktan kapali alanlara ve dijitale evrilmistir. Dijital oyunlarda birey baska biri

olmanin hazzini ve rahatligin1 yasamaktadir (Akbulut, 2009).
1.2. Twitch.TV

Aragtirmada Twitch’in daha net anlasilabilmesi i¢in dncelikle Twitch kavramsal agidan
ele alinmis ve analiz edilmistir. Twitch, sosyal ag ve {iglincii yer olarak agiklanmis yapilan

caligmalar 15181nda derinlemesine incelenmistir.
1.2.1. Twitch Nedir?

Sayis1 giin gegtikce artan, ayda yiiz milyondan fazla izleyiciye sahip olan Twitch
(Twitch.tv de denilebilir) bir gesit interaktif televizyon programi olarak goriilebilir
(Bemelmans, 2016).

Kaytoue, Silva, Cerf ve Meira (2012) ¢calismalarinda Twitch’i, karakteristik olarak biiyiik

turnuvalarin yayimlandigi, ancak genellikle tek bir oyuncunun oyunlarini yayinladig ve
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bu sirada sohbet ederek, hem oyun tarzini agikladigi hem de izleyicilerle kendi arasindaki
etkilesimi tetikleyen tavsiyeler verdigi canli bir video yaym platformu olarak
aciklamaktadir (Kaytoue vd., 2012).

New Scientist dergisinin yazar1 olan Douglas Heaven (2014), Twitch’i yatak odasi
oyuncularini internet siiper starlarina doniistiiren bir web sitesi veya platform olarak
aciklamakta ve Twitch yayminin énemli bir 6zelliginin de videolara eslik eden canli

sohbet odalar1 oldugunu belirtmektedir (Heaven’den AKkt: Laitinen, 2015).

Twitch platformu, Cesar ve Geerts (2011) "Social Tv. (Sosyal Tv.)” kavrami ile
iligskilendirir. Sosyal Tv.'ye katilan Kkisilerin, program hakkindaki diislincelerini,
yorumlarini ve izlenimlerini ¢ok sayida insanla paylastiklarin1 ve bu sayede bir topluluk

olusturarak bunu siirdiirdiiklerini savunmaktadir (Cesar ve Geerts, 2011).

Payne, Keith, Schuetzler ve Giboney (2017)’e gore Twitch'i arastirma odagi yapan
essizligi, alternatiflerinin aksine, ana teknoloji sirketleri tarafindan iiretilmek yerine
“temelden” yaratildigindan yani oyuncular tarafindan gelistirilmis ve benimsenmis

oldugundan kaynaklanmaktadir (Payne vd., 2017).

Twitch ilk olarak 2007 yilinda kullanicilarin video yaymnlarini kendi kanallarinda
yayinlayabildikleri “justin.tv” adiyla sosyal tv. denemesi olarak baglamis, elektronik
sporlarin popiilaritesinin artmasiyla birlikte, hizla internetteki en popiiler canli yayn
platformlarindan biri haline gelmistir (Nematzadeh vd., 2016). Justin.tv’ye gore, canli
yayin piyasasinin zaman i¢inde popiilerlesmesiyle Justin.tv, Twitch.tv’ye doniismiis ve
sadece video oyun igerigini desteklemeye odaklanmistir (Justin.tv’den Akt: Laitinen,
2015).

Kurum i¢i istatistiklere gore, Twitch, 2015 yilinda aylik 100 milyon izleyici ile,
geleneksel televizyon aglarma (Ornegin CNN) izlenme agisindan rakip hale gelmistir.
Ayn1 zamanda, Sekil 2°de gosterildigi gibi internet trafiginin% 1.8'in1 olusturmaktadir ve
yalnizca Netflix, Google ve Apple'dan geride kalmaktadir.
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Sekil 2:
En Yiiksek Erisim Trafigine Sahip Sirketlerin Amerika Oranlar

Netflix 32.0%
Google 22.0
Apple 43
Twitch - 18
Hulu 17
Facebook 15 Caught in the Web
Valve =~ 13 Percentage of U.S. peak Internet traffic
Amazon: 12 produced by companies’ networks
Pandora 0.5

Note: For week ending Feb. 3.
Tumblr 0.4 Source: DeepField The Wall Street Journal

Kaynak: (Twitch, 2019)

Ayrica sadece 2015 yilinda Twitch'de 249.441.823.059 dakikalik igerik yayinlanmistir,
bu da 459.366 yila esittir (Twitch, 2019). Burroughs ve Rama (2015), izleyicilerin
izlenme aligkanliklarinin kiiresel olarak degistigini ve Twitch gibi web sitelerinde canl
yaym yapilan video oyunlarinin popiilerlik kazanmaya devam edecegi sonucuna

ulagmistir (Burroughs ve Rama: 2015)

1.2.1.1. Bir Sosyal Ag Olarak Twich Tv

Insanlik tarihi boyunca tiiketim kiiltiirii, giin gectik¢e artan bir ivme kazanmis mutlu
olmak amacinin yani sira var olmak amaciyla da tiikketmek haline evrilmistir. Dolayisiyla
titkketim olgusu popiiler kiiltiirle birlikte toplumlarin yasamini domine eder durumdadir
(Cagan’dan Akt: Geger, 2015). Popiiler kiiltiir iirlinii olarak yeni medya, medyanin yerini
almakta ve tamamen dijital ortamda gerceklesen bu yasam alani kullanicisiyla etkilesim
kurmaktadir (Yengin, 2012). Yeni medya, 6zellikleri nedeniyle sanal diinya ve gercek
diinya arasinda koprii roliinii iistlenmekte ve toplumun yasadig iletisim ortamina yon
vermektedir (Yengin, 2014). Kimlik sahibi olma ve kendini varligini olugturma yollarinin
da yeniden sekillendigi bu yeni medya diinyasinda, bireyin dogrudan katilimlarina yol
acan yeni bir iletisim modeli olarak sosyal medya ortaya ¢ikmis; her sey oldugundan
farkli ve olduk¢a hizli sekilde gerceklesmeye baslamistir. Popiiler kiiltliriin bagat
unsurlarindan biri haline gelen sosyal medyanin bu popiilerligi, kullaniciya gore

Ozdeslesebilmesine baglanilmaktadir (Talimciler’den Akt: Demir: 2013).
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Twitch de bu yeni medya kiiltiirii icerisinde kendine yer bulmus dijital oyun kiiltiiriiniin
bir sonucudur. Twitch sayesinde etkilesimin ¢ogalmasi, kullanicinin igerigi iiretmesi gibi
eylemler yalnizca yeni iletisim sekillerinin ortaya ¢ikmasini saglamamis, ayn1 anda dijital
oyun oynama iiretim ve tiiketim sekillerini de etkilemistir. Oyle ki Twitch web ara
yiiziinde hakkimizda boéliimiinde yazdiklarindan bir¢ogu kullanimin/katilimin/iiretimin
biyiikliigiidiir. Twitch web sitesi hakkimizda kisminda yazdigi iizere, “DeepField’in son
Olctimlerinde Twitch, ABD’deki en yiiksek internet trafiginde 4. olmustur (Twitch.tv,
2019). Ayrica Twitch canli sohbet sistemlerinin TMI, diizenli olarak saniyede 1
milyondan fazla mesaj verdigini ve bu rakamin hizla arttigin1 iddia etmektedir. Twitch,
tim diinyada ofislerinde c¢alisanlarina birinci simif avantajlar sundugunu da ifade

etmektedir. Son olarak Twitch kendisini;

“Her giin kendi eglencelerini yaratmak i¢in bir araya gelen, milyonlarca insanin biiyiilii
etkilesimlerinin yarattig1 benzersiz, canli, ongoriilemeyen, tekrarlanamayan deneyimlerden

olusan kiiresel bir topluluk” olarak tanimlamaktadir (Twitch.tv, 2019).

Nitekim bu aragtirma dijitallesen kiiltliirde twitch bireylerin es zamanh ve etkilesimselli

olarak yapabilecegi yeni bir form olarak da goriilmektedir.

Sosyal aglarin ortak 6zellikleri asagidaki gibidir:

1. Kigsisel Profil: Uyelerini tammak amaciyla sosyal icerige sahip siteler genel olarak
tiyelerinin sahsi bilgilerini igeren profil hazirlamalarini talep ederler.

2. Cevrimi¢i Baglanti Kurma: Farkli yerlerde baglanti kurdugunuz kisi ve ya
arkadaglarimizi kullanmis oldugunuz web sitesi e-mail baglantilarini izleyerek tekrar
iletisime gegmenizi hatirlatirlar.

3. Cevrimi¢i Gruplara Katilma: Sosyal aglar igerisinde ¢evrimi¢i topluluklar
olusturabilir, sitenin var olan tiyelerini bu topluluga davet edebilir ve topluluklara iiye
olabilirsiniz.

4. Cevrimici Baglantilarla Iletisim Kurma: Pek gok sosyal ag kullanicilarma yakilartyla
ya da diger kisilerle e-mail , yazili mesaj, genel veya 6zel ilan tahtasi gibi segeneklerle
etkilesim imkan1 vermektedir. Telefon goriismesi yapma imkani dahi sunan sosyal aglar
mevcuttur: Facebook.

5. Kullamicilarin Olusturdugu Icerigi Paylasma: Pek cok sosyal medya ortamlari,
kullanicilarina olusturduklari igerikleri (bloglar, mikrobloglar, resim, video, miizik v.b)

arkadaslar1 veya bagkalariyla paylasma ve dagitma imkani sunmaktadir (Kim vd, 2010).
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Benzer sekilde sosyal aglarin 6zellikleri; katilim, agiklik, karsilikli konugma, topluluk ve
baglantisallik olarak bese ayrilmistir (Talimciler’den Akt: Demir: 2013). Tim bu
Ozelliklerin bu arastirmanin konusu olan Twitch’te var olmas1 bir sosyal ag olarak

degerlendirilme nedeni olmustur.

Yeni medya teknolojilerinin gelismesiyle sosyallesme, toplumsallagsma, iiretim, tiiketim
ve paylasma gibi olgular farkli bir boyutta degerlendirilmektedir. Bu baglamda, Topak
vd. (2009) calismalarinda bu toplumsal paylasim sitelerinin kullanim sebeplerini
stralamustir:

Benligin teshiri veya performansi,

Gozetleme ve dikizcilik,

Fikir-kani, fotograf, video, miizik paylagimi,

Oyun oynama,

Aligveris ve e-ticaret,

Etkinlik diizenleme,

Toplumsal ve siyasal gruplara iiyelik ve toplumsallagma,

O N o g A~ WD P

Toplumsal denetim.

Twitch yukarida siralanan sosyal aglarin kullanim nedenlerinden bir¢ogunu iginde
barindirmaktadir. Kullanim nedenlerinden benligin teshiri veya performansi Twitch
icerisinde c¢evrimi¢i olan kullanicinin kendi oynadigi oyunu oynamasi, diger
kullanicilarla paylagmasi, diger bir deyisle benligini dijital uzamda teshir etmesi olarak
tanimlanabilir. Benzer sekilde dijital oyuncular oyun esnasinda sergiledikleri
performanslarini Twitch’te yayinlamaktadirlar. Bu performanslar Resim 1°de gosterildigi
gibi oyuncularin diger oyuncularla olan miicadelelerini video sunumu canli ya da oyun

bittikten sonra yiiklenmis videolar seklinde gerceklesmektedir.

18



Resim 1:

Oyun Oynama Sirasinda Oyuncularin Performanslar

[J kestet Gozat PrmeiDeneyin e

DANEESS @ iimmythefoxxx 4 209
@ AminxL A

leveluplive kullanicisinin
en iyllenini deneyimiemek
icin kayit olun:

Kaynak: (https://www.twitch.tv, Erisim Tarihi: 29.04.2019)

Sosyal ag gibi gozetleme veya dikizcilik olgularinin Twitch kullanicisinin da kullanim
nedenlerinden oldugu sdylenebilir. Bu kavram oyuncularin canli yayinlarla oyun oynama
pratiklerinin dijital kameralar sayesinde diger kullanicilar tarafindan gézetlenmesi veya

dikizlenmesi olgulartyla birlikte degerlendirilebilir.

Diger bir Twitch kullanim nedeni fikir-kani, fotograf, video, miizik paylasimidir. Twitch
kullanicis1 herhangi bir sosyal agda paylasacagi multi-medya icerigini Twitch ortaminda

da gergeklestirmektedir.

Twitch de kullanicilarin bir arada oldugu katilimer kiiltiir pratiklerinin eklemlendigi bir
sosyal ag gibi yapilanmistir. Resim 2’de goriildiigi tizere Twitch kullanicilarinin diger
kullanicilarla fikir ve kanilarini paylastiklart goriillmektedir. Bu paylasimlar canli yayin
(live stream) ya da diger kullanicilarin sonradan izlemeleri i¢in yapilan video

yayinlarindan olusmaktadir.
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Resim 2:

Canl Yayinda Fikir-Kamilarim Paylasan Twitch Kullanicilar

sy
D Kesfet Gozat Pnme'i Deneyin oo Ama ] l Oturum Acin ‘ Kayit ol -
Yayin Sohbeti
= — Raspov_ ® mistasav 4500V
4 ‘ * ” 4 500 3. olmak igin gimc
(=) ot \ /
) ' X D SO SO ES
Fortnite kullanicisinin en tazesdamio: {y@@{y
! \ \-\; i RIS
iyilerini deneyimlemek icin 3 1 a » il z | SEVSIE ,.:9

kayit olun

ot
hdiprosass: Bt

gagefite e

—T
DD

[ tuwataa @ @ @ @

[ tonke: e

D suacz (§ » h

[[TE0] Fortnite World Cup - Week 3 Finals
BB <ategori: Fortnite « Ekip: Epic Games & m

Kaynak: (https://www.twitch.tv, Erisim Tarihi:29.04.2019)

Twitch temelde dijital oyun oyanama pratikleri {izerine kuruludur. Sosyal aglarin
kullanim nedenlerinden biri olan oyun oynama pratigi Twitch kullanicilarinin temel
amacidir. Twitch, her tiir dijital oyunun ve oyuncunun g¢evrimi¢i ortamda bulustugu bir
ortamdir. Resim 3’te goriildiigii tizere Twitch hem oyun oynama pratiginin gergeklestigi
hem de djjital sosyallesmenin gergeklestigi bir yapiya sahiptir. Twitch’te sosyal aglarda
bulunan sohbet etme ve diger kullanicilarla iletisim kurmayi saglayan bir buton da
bulunmaktadir. Bu buton sayesinde kullanicilar siber uzamda oyun oynama pratiklerinin
gerceklestirirken ayn1 zamanda iletisim de kurabilmektedirler.
Resim 3:

Twitch’te Oyun Oynarken Aym1 Zamanda Yayin Yapan Kullanici

N
-~ {Dmnmm;uj Kaytol &

Yayin Sohbeti

[Z) Rovosat kulenin vurusu base kadar gedi

mustecapli: Mesa moderator tarafind
Levo kullanicisinin en . [ itsNotMuchh_ Mesa) moderator tarafindan
iyilerini deneyimiemek icin e 87 sibnmedi

kayit olun

CABUK RIVEN NERF YEMEDEN || 1Blitz IPrime || Insta @eyyolevo
3 Kategori: League of Legends « Ekip: ByNoGame cor o
S ase @ as

=

Kaynak: (https://www.twitch.tv, Erisim Tarihi:29.04.2019)
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Twitch’in bir sosyal ag olarak kullanim nedenlerinden biri ise Aligveris ve e-ticaret olarak
kullanilmasidir. Twitch igerisinde dijital oyunlarla oyun i¢i satin alma yapabileceginiz bir
agdir. Amazon.com ile yaptig1 anlagsma ile reel pazar iirlinleri de kullanicilarin alisveris

yapabilmesine imkéan saglamaktadir.

Twitch sosyal aglarin kullanim nedenlerinden etkinlik diizenleme olgusuna sahip
cevrimigi bir ortamdir. Twitch dijital oyunlar dolayimli olarak kullanicilarin ¢evrimigi
baglant1 kurduklar bir yapisal 6zellige sahiptir. Nitekim kullanicilar takip ettikleri dijital
oyunlarmn etkinliklerini izlemek, dijital oyuncularin turnuva oyunlart izlemek i¢in

Twitch’1 kullanmaktadirlar.

Bir diger sosyal ag kullanim nedeni Toplumsal ve gruplara iiyelik ve toplumsallasma
olgulartyla da Twitch dogrudan iliskilidir. Twitch dijital oyuncular i¢in biiyiik canli video
yayin platformudur. Resim 4’te gorildigii gibi oyuncular kendi topluluklarini
kurmaktadirlar. Bu sayede Twitch kullanicilarinin birbirleriyle etkilesimde olma imkan1
artmaktadir.

Resim 4:

Twitch Cevrimici Etkinlik Ornegi

w Keglet Gozat  Prime’t De

]

= ) FTVEESD @ jimmythetoxx 4209V

1o,
4 - #5¢ AmirxL A
bg Wi x JEY TR -~

MutedMimic. FesisBadMan

R R M M s

leveluplive kull;

Kaynak: (https://www.twitch.tv, Erisim Tarihi:29.04.2019)

Twitch ortami da katilim kiiltiiriine, kullanicilarinin medya igerigini tiretmesi, dagitmas,

tanitmasi gibi siireglerine emek harcayarak dahil olmasiyla katkida bulunmaktadir.

1.2.1.2. Uciincii Yer Olarak Twitch.Tv

Bugiiniin internet hizi, yeni bir medya tiiriiniin gelismesine izin vermektedir: canli video

yayini. Daha 6nce canli yayin, kii¢iik bir niifusla icerik {ireten ve tiiketen sosyal medyanin
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etrafinda iken 2009 civarinda, oyun oynayan insanlarin canli yayinlarinin popiilaritesi
artmaya baglamistir. Son zamanlarda canli yayin akisinin, 6zellikle de Twitch'deki video
oyun akisinin patlayici biiyiimesi, geng topluluklarin farkli ve siklikla gelisen sanal bir

sosyal alanda var olmasina yol agmistir (Dux, 2018).

Oldenburg (1997), tg¢iincii yerler kavramini, ev ve is diinyasinin Gtesinde, diizenli,
goniilll, gayr1 resmi ve mutlu bir sekilde bireylerin bulugmalarina ev sahipligi yapan
halka agik yerler olarak tanimlamaktadir; insanlarin bir araya gelmesi, topluluklar
bicimlendirmesi ve resmi olmayan toplumsal sosyal etkilesimler yoluyla topluluklar
siirdiirmesi i¢in alternatif yerler olarak hizmet ettigini agiklamaktadir (Oldenburg
1997°den Akt: Hamilton vd. 2014). Rheingold (1993) ise Oldenburg (1997)’un kafe ve
barlarla 6rneklendirdigi tiglincii yerler kavramiyla sanal topluluklarla ilgili bir ¢caligmay1
birlestirmistir. O zamandan beri ¢evrimigi topluluklarin olusumunda ¢esitli medyanin
rollerini tanimlamak i¢in kullanmilmistir (Hamilton vd. 2014). Holbert, Kwak ve Shah
(2001), Twitch'i tiglincii yer olarak daha da giiglendirerek sohbet odalar1 ve ¢ok oyunculu
oyunlarin giderek yiiz ylize sosyal etkilesim ve aidiyet yanilsamasini sagladigini

belirtmistir (Holbert vd., 2001).

Twitch, kullanicilarin birbirleriyle eszamanli olarak etkilesime girerken canli yayin
videolar: izledikleri sanal bir 'Uciincii Yer' yaratan bu ortamin baslica drnegi olmustur
(Brundl vd. 2017). Yapilan bir ¢alismada (2017) oyun tiirlerinin ve izlenen yayin
tirlerinin benzersiz 6zelliklerinin farkli motivasyonlarla ilgili oldugu ortaya ¢ikmais,
Twitch'in bir “Ugiincii Yer” oldugu fikri pekistirilerek, kullanicilarin sadece oyun tiiriine
degil, ayn1 zamanda yaymci tarafindan gelistirilen ilgi alanlarina dayali gruplara
bolinmelerinin de motivasyon sagladigi ortaya ¢ikmustir (Sjoblom ve digerleri, 2017).

Twitch'in hangi islevleri sundugunu bilmek, insanlarin neden kullanildigin1 anlamada
temeldir. 2014 yilinda yapilan bir ankete gore katilimcilarin ¢gogunun Twitch’e katilim
sebepleri olarak “belirli bir oyun hakkinda bir seyler 6grenme” oldugu saptanmistir

(Hamilton ve digerleri, 2014).

Twitch'in kendisi, her oyun, her tiir ve her yayin / kiiltiir tiirii i¢in bir platform saglar.
Kullanicilar daha sonra bu ¢ok sayidaki yayini kisisel ilgi alanlarina, stillerine ve
bildikleri oyunlara dayali eglence, daha Once bilmiyor olduklar1 oyunlarin
degerlendirilmesi veya oyun hakkinda yorum yapabilme gibi motivasyonlarina gore

filtrelemektedir (Gandolfi, 2016).
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Genel olarak, Twitch kullanici motivasyonu “sosyal etkilesim, 6grenme ve eglence”
yoluyla bireylerin tatmin olma ihtiyacidir. Tiim ihtiyaglarin, kullanicilarin yayinlar
izlemesine bir sekilde katkida bulundugu ve bu ihtiyaglarin da kullanicilarin yayin
seceneklerini  etkiledigi dolayisiyla Twitch'in  ihtiyaglar1  etkiledigi  sonucuna

ulagilmaktadir (Sjoblom ve Hamari, 2016).
1.2.2. Yayin AKis1 ve Yayinci

Canli yaym platformlari, video akiglarinin mekan sinirlamasi olmaksizin internet
tizerinden izleyicilerine canli video yaymiyla yansitmalarini saglamaktadir. Bu video,
video oyunu, program kullanim1 veya diger eglenceli 6gretici gorsellerin gosterilmesi
amactyla dogrudan bilgisayarlarindan temin edilebilir. Ozellikle Twitch, éncelikle bir
video oyun yayin sitesidir (Dux, 2018). Video oyunu canli yaymnlari, izleyicilerin bir
kisinin ger¢ek zamanli video oyunu oynamasini izlemek i¢in bir araya geldikleri popiiler
bir ¢evrimi¢i eglence bi¢imidir ve en biiyilk video oyunu canli yayin saglayicisi,
kullanicilarin birbirleriyle sohbet etmelerini saglayan ve web sitesinin ¢esitli kanallarinda
bir topluluk duygusu uyandiran bir web sitesi olan www.twitch.tv'de bulunur (Nielsen,
2017).

Twitch'teki video icerigi, Oncelikle kendileri veya arkadaslar ile gesitli dijital oyunlar
oynayan yayincilar tarafindan olusturulur. Yayincilarin web kamerasi videolarin1 oyun
oynatma videolarmin icine yerlestirmeleri ¢cok yaygindir; boylece izleyiciler yiizlerini
oyun ve konugma olarak gorebilirler. izleyiciler yaymcinin duygularm yiiz ifadeleriyle
paylastyor olmalarindan keyif alirlar. Her Twitch yayminda bir Naklen Yayin Sohbet
Internet Relay Chat (IRC) kanali bulunur. Bu sayede yaym akisi i¢inde katilimcilar
arasindaki etkilesim veya yayinciyla izleyici arasindaki iletisim birbirlerine mesajlar
gondermeleriyle gergeklesir (Hamilton vd., 2014). Twitch’in izleyicileri, yayina alinan
oyuna ve oyuncunun sdylediklerine yanit verir. Bu, oyuncu, oyunun kendisi ve sohbetteki
insanlar arasinda bir etkilesim yaratir (Bemelmans, 2016). Yayinci, genellikle sohbeti
okumaya ve izleyicilere oynarken yanit vermeye calisir. Yayinci, oyun yayminin disinda

izleyicilerle ¢evrimici olmaktadir.
1.2.4 izleyici

Twitch’in varli@1 yayinlayan kadar izleyiciden de kaynaklanmaktadir: Yayincilar, tabani

olusturur, onlar “kanallarinda” goriintiilenen canli yaymn igerik iireticileridir; izleyiciler
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ise yayincilar1 izleyerek desteklemektedir (Dux, 2018). Yayincilar genel olarak giinde
sadece birka¢ saat etkin olmaktadirlar; izleyiciler ge¢mis yaymlarin da kayitlarini

izlemeyi segebilirler (Nematzadeh vd. 2016).

Site i¢in gelir, reklam alanindan ve aboneliklerden elde edilmektedir. Yayincilar Twitch
ortaklar1 konumundadirlar; akislarindan elde edilen reklam gelirinden bir pay alir ve
reklamlarin akislarinda ne zaman ve nasil goriinecegini secebilmektedirler. Yayimcilarin
reklam gosterimlerinden elde edebilecegi gelir, 1000 gosterim bagina 2 ile 5 ABD dolar
arasinda degismektedir (Hamilton vd. 2014).

Yiiksek goriintiilenme yogunlugundan dolayi, bu platformlarda reklam yayinlamaya
dayali biiyiik bir pazar vardir (Logan, 2013). Ancak, video oyunu canli yaymn
endiistrisinden kaynaklanan tek onemli gelir kaynagi reklam degildir (Burroughs ve

Rama, 2015).

Bunun yani sira yalnizca abonelerin sohbeti kullanmasina izin verilen yayinlara
erisebilmek ve kendilerine 6zgii ifadelere sahip olmak amaciyla bir yayinciya abone
olmak, kullanicinin istedigi kanala goniillii olarak 6deme yapmasiyla (aylik olarak belirli
bir miktar) miimkiin olmaktadir (Dux, 2018). Abonelerin akis reklamlarini izlemesi
gerekmez; akisin 6zel ifadelerini kullanabilirler ve sohbette bir simge ile belirtilirler.
Yayincilar genellikle abonelere yayin akisinda kendileriyle etkilesime gegcmek i¢in daha
fazla firsat seklinde ek tesvikler sunmaktadirlar; 6denen abonelik {icretinin yarisi

yayinctya aktarilmaktadir (Hamilton vd. 2014).

Yaymcilar tarafindan bazi izleyicilere yaymn icinde idari gorevleri yerine getirme
ayricaliklar1 (moderatorliik) verilmektedir. Moderatorlere durumlarini belirtmeleri i¢in
sohbet istemcisinde 6zel bir simge verilmekte; zaman asimina ugramis izleyicileri kalici
olarak yasaklama veya ge¢ici olarak koruma yetkisi kazandirilmaktadir. Verilen bu
yetkiler sayesinde kisilerin kiifiirlii mesajlar gébndermesi veya uygunsuz web sitelerine

link vermesi engellenmektedir (Hamilton vd. 2014).

Sonug olarak Consalvo'nun (2017) da belirttigi gibi, yayincilar kendileri i¢in bir marka
olusturmak ve sonra yaptiklar sey i¢in kendilerini taniyan bir toplumu ¢ekmek i¢in ¢ok
caligmaktadirlar (Consalvo, 2017). Tiim bu potansiyel gelir kaynaklari, daha fazla sayida
yayincinin tam giin yayin yapmasina, islerini birakmasina ve video oyunlar1 oynayarak

para kazanma beklentisine girmesine sebep olmaktadir.
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1.2.3. Sohbet

Sohbet giinliiklerinin genis bir veri kiimesi olan Twitch, popiiler bir video paylagim ve
yayin platformudur. Twitch'de insanlar gercek zamanli olarak bir yayin yapabilir ve

gecmis yayinlarin videolarini paylasabilir (Nematzadeh vd., 2016).

Yaym akisi, Twitch denkleminin yalnizca yarisidir; kullanic1 sohbeti diger yarisidir.
Kullanic1 sohbeti, akis izleyicilerinin metin ve ifadelerle birbirleriyle ve yayinci ile
iletisim kurabilecekleri basit bir sohbet odasidir ve sohbet, Twitch deneyiminin ¢ok
onemli bir parcasi olup, kullanicilara etkinliklerde yasanan olaylar gibi akista olanlarla
ilgili birbirleriyle sohbet etmeleri igin bir yol sunar (Dux, 2018). Pek ¢ok video paylasim
platformunda oldugu gibi (Ornegin: Youtube), kullanicilar herhangi bir akisa yorum
birakabilir, ancak bunlardan farkli olarak, Twitch'de kullanicilar, yayin akisinda belirgin
bir sekilde goriintiilenen etkilesimli ve ger¢ek zamanli bir sohbet odasina mesaj yazar
(Nematzadeh vd. 2016). Heaven (2015), ger¢cek zamanli metin sohbeti sirasinda yayin
izleyicilerinin yayinciya ve diger eszamanli izleyicilere katilmalarina izin verdigini
belirtir ve yaymcinin daha sonra kullanici istegine gore yorumlara yanit verme ve

icerigini ayarlama firsatina sahip oldugunu agiklar (Heaven’den Akt: Laitinen, 2015).

Yapilan bir arastirmada (2015), Tayvanli canli yayin kullanicilarina anket yapilmus,
kullanicilarin% 58'inin sohbeti kullandiklar1 ve sohbet odasi tasariminin canli yayin
hizmetini kullanma niyetlerini etkiledigi saptanmistir (Ho ve Yang, 2015). Yapilan bagka
bir arastirmada ise (2016) ankete katilanlarin% 45,8'inin Twitch'i izleme nedeni olarak

'0zel yayinlar'a katilmayi tercih ettigi saptanmistir (Gandolfi, 2016).

Sohbet, Twitch deneyiminin ayrilmaz bir pargasi, pasif bir video izleme deneyiminin

modern, katilimci ve sosyal bir olaya donlismesinin ana sebebi olarak agiklanabilir.
1.3. Arastirmanin Kuramsal Cercevesi

Yeni iletisim teknolojilerinin gelisimiyle kullanicilarin zaman ve mekandan ayr1 bir
sekilde etkilesim kurduklar1 sanal ortamlarin yani yeni medyanin en onemli 6zelligi,
kullanicilarin aligkanliklarini gesitli sekillerde etkiliyor olmasidir. Bu etkilesimin ve
dolayisiyla yeni medyanin etkisinin en ¢ok goriildiigli yer ise sosyal medya ortamlaridir
(Gokee, 2019). Bu calisma, s6z konusu etkileri anlayabilmek adina, bir sosyal ag olan
Twitch’i kullanimlar ve doyumlar kurami baglaminda yeni medya terimleriyle

aciklamay1 amaglamistir.
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Kullanimlar ve doyumlar yaklasimi, yeni medya ve yeni iletisim teknolojilerini konu alan
arastirmalara dair &nemli bir teorik bakis agis1 sunmaktadir. Ozellikle yeni iletisim
teknolojileri ag¢isindan internetin yenilik¢i iletisim mecralarinin  basinda geldigi
varsayildiginda; pek ¢ok arastirmacinin s6z konusu sosyal ag kullanicilarinin psikolojik
ve davranigsal egilimlerini kullanimlar ve doyumlar yaklagimi baglaminda tartisarak

arastirmalart bir gereklilik olmustur (Papacharissi ve Rubin 2000).

Kullanimlar ve Doyumlar yaklasimi, kitle iletisim araglarinin bireylere etkileri tizerinde
yogunlasilmis olan kitle iletisim arastirmalar tarihine farkli bir soluk getirmis geleneksel
etki ile medyanin bireylere ne yaptig1 sorusunu, bireylerin medya ile ne yaptig1 (medyay1

ne amagla kullandig1) sorusuyla degistirerek tartismistir. (McQuail ve Windahl 1997).

Kullanimlar ve Doyumlar yaklagimi 6nderlerinden Katz (1959)’in tanimu ile kullanimlar
ve doyumlar yaklasimu, kitle iletisim araglarinin en etkilisinin bile mesaji, bireyi —hayatini
stirdirdiigli toplumsal ve psikolojik baglamda isine yaramayacaksa— alelade
etkileyemeyecegini kanitlamaktadir. Kullanimlar ve Doyumlar yaklasimi, bireylerin
degerlerinin, ¢ikarlarinin, iligkilerinin, toplumsal rollerinin olduk¢a dominant oldugunu
ve insanlarin algiladig1 her seyi segici sekilde bu kazanglara dogru biiktiigiinii savunur
(Katz’dan Akt: Ozgetin, 2010).

Kullanimlar ve Doyumlar yaklagimi dort unsurdan olusur. Bunlar (Birsen, 2005):

1. Aktif Izler kitle Kavrami: Kullammlar ve Doyumlar Kurami kapsaminda yapilan
caligmalarda aktif izler kavrami bu ¢aligsmalarin merkezinde yer alir. Bu yaklagima gore
kisisel degerler, ilgi alanlar1 ve sosyal roller izleyen bireylerin program segimlerini
etkilemektedir (Elllialt1, 2011).

2. Aranan Doyum Kavrami: Bireylerin iletisim araglarini bazi ihtiyaglarini kargilamak
icin kullanmalar1 belli doyumlar bulmay: amagladiklarin1 gosterir. Dolayisiyla bireyler
cesitli kitle iletisim araglarini bazi ihtiyaglarini gidermek amaciyla kullanir. (Erdogan ve
Alemdar, 2010)

3. Gereksinimler ve Giidiiler Kavrami: Yaklagiminin ana unsurlarindan biri
gereksinimler ve giidiiler kavramidir. Bireylerin bir¢ok toplumsal ve kisisel ihtiyaclar
vardir ve bu ihtiyaclart gidermek amaciyla ihtiyaglar1 dogrultusunda kitle iletisim
araclarimi secerek kitle iletisim siirecini baslatir. S6z gelimi, televizyonun bireyleri

kullanmasi yerine, bireyler televizyonu kullanmaktadir (Erdogan ve Alemdar, 2010).
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4.  Elde Edilen Doyum Kavrami. Kitle iletisim araglari ile aranilan doyumla elde
edilen doyum karsilastirildiginda aralarinda karsilikli ve doniistimlii bir iliski oldugu
gorilmektedir (Birsen, 2005). McQuail ve Windahl, kitle iletisim araglarmin
kullanilmasindan elde edilen doyum kuraminda temel olan diislincenin, kitle iletisim
araclarimi kullanmanin izleyiciler tarafindan kitle iletisim araglariyla bundan eski
zamanlardaki deneyimlere dayanarak umulabilen (tahmin de edilebilen) armaganlar
sunmasi oldugunu séylemistir (McQuail ve Windahl, 2010). Dolayisiyla bireylerin farkli
doyum arama faaliyetleri kitle iletisim araclarim1 farkli sekilde ve farkli nedenlerle

kullanarak doyuma ulagmalar1 sonucunu dogurmaktadir.

Kullanimlar ve Doyumlar Kurami, izleyiciyi ana unsur olarak goren yaklasimlarin
basinda gelmektedir. Bu yaklasimlarin temel savi sudur; kitle iletisim iletilerine karsi
izleyici segicidir; mesaj ve kanallar1 tercih ederken kisisel edinimlerinden yola ¢ikarak
begeni, diisiince ve gereksinimlerine gore secimde bulunur (McQuail ve Windahl, 1997).
Bu iletisim modeli ayn1 zamanda mesajin géndericinin niyet ettigi seyi degil, izleyicinin
ona yiikledigi anlami ortaya ¢ikarir (Fiske 1990). Ozellikle bireylerin medyay: nasil
tilkettigi lizerinde yogunlagsmaktadir. Soyle ki; bireyler medyanin gosterdigi mesjlari

kendi amacina uygun olarak tercih eder ve kullanirlar (Katz vd. 1955).

Bireylerin ihtiyaglarin1 gidermek amaciyla kitle iletisim araglarina yonelmekte ve bunlar
kisiden kisiye degismektedir. Erdogan ve Alemdar (1990)’a gore bireyler kitle iletisim
araglarina; sahsiyetin giliclendirilmesi, prestij ve gliven kazanma, eglence ve bilgi, fikir
sahibi olma amaclariyla ihtiya¢ duydugunu belirtirken Katz (1959), bireylerin medya
araciligiyla giderdigi ihtiyaglar biligsel, duyussal, bilissel-duygusal, bitiinlestirici ve
kacis ihtiyacglar1 olarak bes gruba ayirmistir. S6z konusu bilissel ihtiyaclar: bilgi, tutum
ve anlayist giliclendirme ile ilgili ihtiyaglari; duyussal ihtiyaglar: estetik, zevk veren
duygusal deneyimleri giiclendirme ile ilgili ihtiyaglari; biligsel-duygusal ihtiyaglar:
giivenilirligi, kendine giliveni, istikrar1 ve mevcut durumu saglamlastirmakla ilgili
ithtiyaclart; biitlinlestirici ihtiyaclar: aileyle, arkadaslarla ve diinya ile baglantiy
giiclendirme ile ilgili ihtiyaclari; kagis ihtiyaci: glindelik hayatin sikintilarindan kagisla
ya da gerilimden kurtulma istegi ile ilgili ihtiyaclar1 belirtmektedir (Giilnar ve Balci
2011).

Kullanimlar ve doyumlar yaklasimi, iletisimin odak noktasina kisilerin durumu algilama

yetisini koyarak, soz konusu siirece aktif katilimlari1 oldugunu savunur (Erdogan ve
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Alemdar 2002). internetin en iddiali yanlarindan biri “onun etkilesimliligi” dir. Bu
sebeple izleyici aktifligini/etkinligini ana unsur olarak varsayan Kullanimlar ve
Doyumlar Yaklasimi, bu aracin arastirtlmasinda en etkili kuramsal temellerden birisi
olarak kabul gérmektedir (Siraj’dan Akt: Ayhan ve Balci, 2009).

Bireylerin medya yoluyla doyuma ulastirdigi gereksinimlerinin, giiniimiizde sosyal
medya olarak da kavramlastirilan yeni medya imkanlariyla daha etkili bir sekilde
giderilmekte oldugu goriilmektedir. internet sagladig1 gorsel/isitsel iletisim olanaklari ile
giinimiizde bireyler ihtiyaglarini medyadan daha etkili bir sekilde karsilamaktadir
(Gilingor, 2011).

Pek ¢ok arastirmaci Kullanimlar ve Doyumlar Yaklagimini, bireylerin medyay1 hangi
sebeplerle kullandiklarini ve bu kullanimdan hareketle kazandiklar1 doyumlar1 anlamak

ve anlamlandirmak i¢in dnermektedirler.

Bu ¢alismada da Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi baglaminda Sakarya Universitesi
Iletisim Fakiiltesi 6grencilerinin Twitch.tv’yi hangi sebeplerle kullandiklari, dgrencileri
Twitch.tv kullanicis1 olmaya yonelten motivasyonlarin neler oldugu, bu motivasyonlarla
Ogrencilerin gilinliik dijital oyun oynama siireleri, dijital oyuna duyulan ihtiyaglari,
katilimcilarin dijital oyun oynadigi yer, kullanicilarin cinsiyeti arasinda ne tiir iligkilerin

var oldugu, kazandiklar1 doyum 6l¢timlenmistir.

Kuramin unsurlaria gore inceleyecek olursak bu arastirmanin asagidaki unsurlara hitap
ettigini gorebiliriz:

Aktif izler kitle Kavrami’na gore habitusun izleyicinin program segiminde belirleyici
oldugundan bahedilmektedir; Twitch.tv kullanicilarinin izleyici kitlesi de kedi begeni ve
edinimlerine gore izleme eylemini gergeklestirmekte ve Twitch de buna imkan taniyarak
farkli yayinci ve farkli yayin konulariyla hizmet etmektedir. Aranan Doyum Kavramina
gore kisilerin bazi ihtiyaglarini karsilamak amaciyla kitle iletisim araglarini kullanirlar;
yine Elde Edilen Doyum Kavrami da aranan doyum kavramiyla ilgili ve doniisliiliik
igerisindedir. Bireyler farkli araglari farkli sekillerde kullanmaktadirlar ve Twitch.tv
izleme/kullanma aliskanliklariyla bu farki saglayarak sosyallik, maddiyat, oyun
kiiltiiriiniin parcast olma, haz vb ihtiyaglarin giderilmesinde yardimci olmasiyla bu
kavramlarla da iliski igerisindedir. Dolayisiyla bu kuram arastirmamizda

kullanabilecegimiz en 6nemli kuramlardandir.
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1.4. Literatiir Taramasi

Dijital oyun literatiirii tarandiginda yogunlukla ¢ocuk ve ergenler iizerine akademik
calisma yapildig1 goriilmustiir. Ayrica dijital oyunlarin sahip olduklar1 cazibe,
kullanicilar1 ¢ekmekte ve Ozellikle egitim ¢ercevesinde yeni yaklasimlarin ortaya
ctkmasini saglamaktadir. Bu da alan yazin taramalar1 yapildiginda bulunan sonuglarin,
cogunlukla egitim alaninda oldugunu gostermektedir. Yok-Tez dahil yapilan “dijital
oyun”, “online oyun”, “cevrim i¢i oyun” baglikli aramalarda 15’1 doktora olmak iizere
toplam 47 doktora ve yliksek lisans tezi bulunmustur. Bu ¢alismalar farkli bilim dalina
aittir. Sekil 3’te gosterildigi gibi iletisim alaninda toplam 11 adet doktora ve yiiksek lisans

tezine rastlanmustir.

. -
Sekil 3:
.
. ose o
Ulusal Tez Merkezi Dijital Oyun Alan Yazin Incelemesi
TULIN SEPETCI 2017 Dijital oyunlar, dijital oyuncular: Karsi hegemonya pratikleri ve sosyal etkilesim Doktora
Digital games, digital players: Counter-hegemony practices and social interaction
NILUFER ZEYNEP 2018 Challenging the influence of interactivity on narrative structures in digital games. An analysis of Yuksek
YAVUZ adventure genres Lisans

Dijital oyunlarda anlati yapilanindaki interaktivite etkisinin sergulanmasi. Macera tirindan bir analizi

MELTEM 2018 Designing a digital game design platform for children Yuksek
OZMUTLU Cocuklar icin dijital oyun tasarnimi platformu tasarlama Lisans
OSMAN DORUK 2017 Comparing players' self-perceived and actual gaming dedication levels Yiksek
KICIKOGLU Dijital oyuncularin oyun oynama aliskanliklari ile kendilerini gérdiikleri dizey arasindaki farklar Lisans
MUHAMMED 2018 Cok oyunculu dijital oyunlarda oyun oynama pratikleri: MOBA ve MMORPG oyunlar lzerine Yiksek
RASIT GUR karsilastirmali bir inceleme Lisans
Gameplay practices in digital multiplayer games: A comparative analysis of MOBA and MMORPG
games
VEDAT 2018 Oyun deger-dijital oyunlar ve kullanicilar tzerine bir inceleme: To the moon érnegi Doktora
YiGITOGLU An investigation on game value-digital games and users: Example of to the moon game
MIRA ELIF 2016 Dijital oyunlarin bilissel yeteneklere etkileri: Faktor referansh bilissel test kiti ile oyuncu ve oyuncu  Doktora
DEMIRHAN olmayan gruplarin karsilastiriimasi
SAYIN The effect of digital games on cognitive skills: The comparison of digital game players with non

digital game players using the kit of factor referenced cognitive tests

OZGE SAYILGAN 2014 Etkilesimli drama olarak dijital oyunlar ve "etkilesimliligin ideolojisi' baglaminda oyuncu alimlama Doktora
pratikleri
Digital games as interactive drama and gamer reception practices in the context of 'the ideology of
interactivity’

DENIZ YENGIN 2010 Dijital oyunlarda siddet kavrami: Yeni siddet Doktora
Concept of violence in digital games: New violence

Kaynak: (https://tez.yok.gov.tr, Erisim Tarihi: 22.04.2019)

Miiftiioglu (2018) calismasinda Sykes ve Reinhardt (2012)’nin ikinci dil 6grenme ile
oyun arasindaki baglantinin varlig1 savindan yola ¢ikarak dijital oyunlara kars1 ytiksek,
orta ve diisiik tutumda olan Tiirkce- Ingilizce 6gretmen adaylarina dijital oyun destekli
yabanci dil 6gretimi uygulamalarini anlatmayr ve sonrasi 6gretmenlerin tecriibelerini
aktarmalarint  amacglamistir.  Katilimcilarin - cevaplart  degerlendirildiginde  tiim
katilimcilarin ortalama tutumunun orta diizeyde oldugu sonucuna varilmis, katilimcilarin

dijital oyunlara kars1 tutum acisindan olumlu bir egilim gdsterdigi sonucuna varilmaistir.
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Diger yandan Tiirkce Ogretmen Aday1 6gretmenlerle, yar1 yapilandirilmis goriismeler
yapilmis, katilimcilarin% 67'si gelecekteki 6gretmenlik deneyimlerinde dijital oyunlari
ve oyundaki gelistirilmis etkinlikleri kullanmak istediklerini belirtmistir. Calismada
O0gretmen adaylarina, profesyonel kariyerlerinden once dijital oyunlarla gelistirilmis
etkinliklerin Ornekleriyle daha fazla imkan vermek O6gretmen adaylarinin tutumlarini
olumlu yonde etkileyebilir ve yeni teknolojik araglarin egitim uygulamalarina gelecekteki
olas1 entegrasyonlarin1 daha fazla tanimalarini saglayarak artirabilir sonucuna varilmistir

(Miiftiioglu, 2018).

Yavuz (2018) caligmasinda macera tiiriindeki oyunlarin senaryo olusumunu anlamak,
oyunlarin klasik anlat1 izlerini ne sekilde igerdigini incelemek ve siirece interaktivitenin
nasil etki ettigini degerlendirmek amaciyla iki oyunu karsilastirmigtir. macera tiirii
oyunlarinin bile oyuna eklenen gorevleri kullanarak kopriisel yonleri igerdigi, klasik
anlatinin izlerini macera tiirii bilgisayar oyunlar1 senaryosunda goriilebilecegi sonucuna
varmistir. Bu aragtirma sonucunda, hikaye akisinin Howard'n (2008) yaptigir gibi
gorevler araciligiyla belirlendigi goriilmiistiir. Gorevlerin, kahramanin ya da oyuncunun
esyalarini topladigi, belirli bir sembolik manzara karsisinda yolculuk yaptig1, yolculugun
amacina ulasmak ve oyun sisteminin 6ne siirdiigii engelleri asmak i¢in diger karakterlerle
oyun senaryosunun devam etmesi ayni zamanda goérevlere atifta bulunan adimlara
bolecek sekilde gergeklestirildigi saptanmistir. Oyunlarin yapisini olusturan bu adimlarla
Vogler’m ve dolayli olarak Campbell’in klasik anlati sisteminin, oyunlara adapte
olmasin1 miimkiin kildigin1 gostermistir. S6z konusu bu adimlar uyarlama yapildiginda
cesitli noktalarda degistirilse bile, kuramin en temel kisimlar1 oyunlar ile dogrusal dykiiler
gibi klasik anlat1 iirlinleri arasindaki benzerligi ortaya koymaktadir sonucuna ulagilmistir
(Yavuz, 2018).

Kosa (2018) c¢alismasinda, dijital oyunlarin oyuncu kabiilii ve motivasyonlartyla ilgili
enformasyon iiretimi amaciyla teknoloji kabul kuramini, 6z belirleme ve akis teorisini
bulusturarak teknoloji kabul motivasyon modeli sunmustur. Calismada temel ihtiyag
memnuniyetinin ve akis konsantrasyonunun algilanan kullanim kolaylig: ile algilanan
eglence arasindaki iligskiye aracilik ettigi ve bu dogrultuda sanal gergeklik ve yaygin

oyular oynama niyetinin arttig1 sonucuna ulasilmistir (Kosa, 2018).

Ozmutlu (2018) ¢aligmasinda ilkokul ve ortaokul dgrencileri igin bir dijital oyun

tasariminin nasil olmasi gerektigi lizerinde durmus ve bu dogrultuda tasarlanan oyunun
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kullanim1 kolay, anlasilir ve eglenceli oldugu sonucuna ulagmistir. Sonug¢ olarak,
tasarlanan dijital oyun tasarim platformunun ilkokul ve ortaokul 6grencileri igin uygun
oldugu ve &grencilerin bu platformu kullanmak istedikleri tespit edilmistir (Ozmutlu,
2018).

Kicikoglu (2017) calismasinda oyuncu kavraminin oyuncular tarafindan nasil ve ne
sekilde algilandigimi, oyuncu davraniglart ile oyuncularin oyunculuk algilarini
6l¢iimlemek amaciyla bir nicel ¢aligma yaparak katilimcilarin dijital oyunlara bagliliklart
ile kendi algilarindaki bagliliklarin1 karsilastirmistir. Ankete katilanlarin %33 ’{iniin
verdigi bilgilere gore gercek bagliliklarinin kendi algilarindaki bagliliklarindan daha fazla
oldugunu saptamistir (Kicikoglu, 2017).

Yigitoglu (2018), calismasinda oyun-deger ve dijital oyunlar iizerine karma aragtirma
yontemi ile “The Moon” adli oyunu incelemis, katilimcilarin s6z konusu oyunla ilgili
tutumlarinin pozitif oldugu, oyunun hikayesi, 6rgiisii ve miiziklerini begendikleri, oyunun
interaktif oldugu ve yetiskinlere hitap ettigi, oyunla bag kurabildikleri ve herkesin
oynamasint istediklerini ifade ettiklerini belirtmistir. Katilimcilarin haz amach
oynadiklari, tasarimlarin gergege yatkinligi oraninda daha c¢ok begenildigi, zamanin
gorece cabuk gectigi, gercek hayatta gergeklestiremeyeceklerini oyunun saglamasindan
memnun olduklari, bilinmeyen sonlu oyunlarin tercih edildigi ve sonrasinda da
diistintildiigli katilimcilar tarafindan ifade edilen Oyun Degerlendirme Anketi sonuglari

olarak saptanmistir.

Bu arastirmada ise yapilan aragtirmalardan farkli olarak daha o6nce dijital oyun

literatiiriinde incelenmemis olan Twitch irdelenmistir.
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BOLUM 2: ARASTIRMANIN YONTEMI

2.4. Arastirmanin Yontemi

Bu aragtirmaya konu olan arastirma Twitch kullanimiyla ilgilidir ve kullanimlar ve

doyumlar kurami1 temelinde yapilmistir.
2.4.1. Arastirma Soru ve Hipotezleri

2.4.1.1. Arastirma Sorusu

Sakarya Universitesi Iletisim Fakiiltesi dgrencilerinin Twitch.tv hakkindaki goriisleri

nelerdir?

2.4.1.2. Arastirma Hipotezleri

H1: Ogrencilerin cinsiyete gére Twitch kullammlari arasinda anlamli bir farklilik
vardr.

H2. Ogrencilerin, yasa gére Twitch kullanimlari arasinda anlamli bir farklilik vardir.
H3. Ogrencilerin, okuduklar1 smifa gére Twitch kullanimlar1 arasinda anlamli bir
farklilik vardir.

H4. Ogrencilerin, okuduklar1 boliime gore Twitch kullanimlari arasinda anlamli bir
farklilik vardir.

H5. Ogrencilerin internete giriste kullandiklari cihaza gére Twitch  kullanimlar:
arasinda anlaml bir farklilik vardir.

H6. Ogrencilerin en ¢ok zaman gegirdikleri sosyal medya ortamlarina gore Twitch
kullanimlar1 arasinda anlamli bir farklilik vardir.

H7. Ogrencilerin bir giinde dijital oyun oynayarak gegirdikleri zamana gére Twitch
kullanimlar1 arasinda anlamli bir farklilik vardir.

H8. Ogrencilerin Twitch’e iiye olduklar1 zamana gére Twitch.tv kullanimlar arasinda
anlaml bir farklilik vardir.

H9. Ogrencilerin giinliik Twitch’te gecirdikleri zamana gore kullanimlari arasinda

anlaml bir farklilik vardir.
2.4.2. Arastirmanin Evreni

Sakarya Universitesi Iletisim Fakiiltesi lisans ogrencileri arastirmanin evrenini

olusturmaktadir. Sakarya Universitesi iletisim Fakiiltesinde lisans egitimine devam eden
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1404 6grenciden olugmaktadir.
2.4.3. Arastirmanin Orneklemi

Belirlenen evrenin boyutuna bagli olarak basit rastlantisal 6rneklem yontemi ile 327 kisilik

bir 6rneklem grubu secilmistir.
2.4.4. Veri Toplama Araci

Veri toplama aract olarak anket yontemi kullanilmigtir. Katilimcilarin  Twitch
kullanimlarint 6l¢imlemek amaciyla Maria (2015)’nin “Twitch TV: Motives And
Interaction, A Consumer Perspective” calismasinda kullandigi 6lgek Tiirkgeye gevrilerek
kullanilmistir. Yapilan anketin KMO degeri 0,840 ve giivenilirlik degeri ortalamasi 0,884
olarak bulunmus anketin giivenilir ve geger oldugu saptanmustir. Olgegin tamaminda dil
gecerliligini saglayabilmek igin anketin maddeleri Sakarya Universitesi iletisim
Fakiiltesi’nden Once bes Ogretim iiyesinin goriisiine sunulmus ve alinan doniisler
sonrasinda gerekli diizeltmeler yapilarak protest uygulamasiyla Sakarya Universitesi
Iletisim Fakiiltesi'nden on bes lisans dgrencisine uygulanarak gerekli son diizenlemeler

yapilmis ve son hali verilmistir.
2.4.5. Veri Analizi

Elde edilen veriler IBM SPSS Statistic Version 22 programinda islenerek, yilizdelik ve

faktor analizi, anova ve t-testi yapilarak elde edilen bulgular yorumlanmastir.
2.4.6. Arastirmanin Varsayimlari

Aragtirmada deneklerin kullanilan anket formunda yer alan sorulara icten ve gercekei

yanitlar verdigi varsayilmistir.
2.4.7. Arastirmanin Simirhliklar

Bu arastirma 24/26 Nisan 2019 tarihlerinde Sakarya Universitesi Iletisim Fakiiltesi
Ogrencilerinden basit rastlantisal Orneklem yontemi ile segilen 327 kisiye bahar

doneminde uygulanmistir.
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BOLUM 3: ARASTIRMA BULGU VE YORUMLARI

3.1. Anketin Giivenilirligi ve Gegerliligi:

Anket calismast i¢in yapilan giivenilirlik ve faktor analizlerinin sonuglari asagidaki

gibidir:

Tablo 1:
KMO and Bartlett's Test
Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. ,840
Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi-Square 9540,501
Df 666
Sig. 0,000

Tablo 1’e bakildiginda KMO (Kaiser-Mayer-Olkin) degeri, 0,840 gériilmektedir. KMO
degeri 0,50 ile 0,59 arasinda ise zayif; 0,60 ile 0,69 arasinda ise orta; 0,70 ile 0,79 arasinda
ise iyi; 0,80 ile 0,89 arasinda ise ¢ok iyi ve 0,90 ve lizerinde ise miikemmel olarak kabul
edilir (George ve Mallery 2001°den Akt: Yaratan 2017:231). Bu bilgilerden ¢ikarilan
sonuca gore yapilan anketin KMO degerinin ¢ok iyi olarak kabul edilmektedir. Barlett
degerinin ise 0,05 in altinda oldugu ve faktor analizinin yapilabildigi goriilmiistiir.

Elde edilen veriler dogrultusunda 6l¢egin giivenirliligini dlgmek i¢in ise Cranbach’s
Alpha analizi yapildiginda sonug asagidaki gibidir:

Tablo 2:

Giivenilirlik Istatistigi

Cronbach's Alpha N of Items
,884 39

Tablo 2’ye bakildiginda Cranbach’s Alpha (Giivenilirlik Istatistigi) analizi sonucu 0,884

olarak bulunmustur. Bu katsayr oOlgegin ¢ok 1iyi derecede giivenilir oldugunu

gostermektedir. Olgegin giivenilirlik degeri ortalamas1 0,884 olarak saptanmustir.
3.2. Anketin Faktor Analizi

Olgegin faktorlerini belirlemek amaciyla yapilan analizler sonucu belirlenen faktorler ve

yiikleri su sekildedir:
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Tablo 3:

Dondiiriilmiis Bilesen Matrisi

Rotated Component Matrix?

Component

1 2 3 4

YayinSebebil 0,78

YayinSebebi2 0,82

YaymSebebi3 0,81

YayinSebebi4 0,77

YayinSebebi5 0,79

YaymSebebi6 0,65

YaymSebebi7 0,8

YayinSebebi8 0,67

YayinSebebi9 0,79

YayinSebebilO 0,81

YaymSebebill 0,75

YayinSebebil2 0,83

YayinSebebil3 0,76

[zlemeSebebil 0,62

[zlemeSebebi2 0,63

izlemeSebebi3 0,62

izlemeSebebi4 0,59

izlemeSebebi6 0,62

[zlemeSebebi 0,53

KullanimSebebil 0,74

KullanimSebebi2 0,81

KullanimSebebi3 0,75

KullanimSebebi4 0,5

KullanimSebebi5 0,62

KullanmaMal 0,71

KullanmaMa2 0,85

KullanmaMa3 0,85

KullanmaMa4 0,75

KullanmaMa5 0,82

KullanmaMa6 0,82

Ucretl 0,761

Ucret2 0,822

Ucret3 0,75

Ucret4 0,687

Ucret5 0,664

Ucret6 0,694

Ucret7 -0,551
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Tablo 3’e gore dlgegin 4 farktdrii saptanmustir: Yayin, Kullanim ve Izleme, Kullanmama,
Ucret. Giivenilirik igin faktorlere de Cranbach’s Alpha analizi yapilmistir:
Tablo 4:

Kullanma-izleme Faktorii Giivenirlik

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items

,892 11
Tablo 5:

Yayin Faktorii Giivenirlik

Reliability Statistics
Cronbach's Alpha N of Items
,948 13

Tablo 6:

Kullanmama Faktorii Giivenirlik

Reliability Statistics
Cronbach's Alpha N of Items
,906 6

Tablo 7:

Ucret Faktorii Giivenirlik

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items
712 7

Tablo 4, Tablo 5, Tablo 6 ve Tablo 7°ye gore Cranbach’s Alpha (Giivenilirlik Istatistigi)

analizi sonucu kullanma-izleme faktorii 0,892; yayin faktorii 0,948; kullanmama faktorii
0,906 ve ticret faktorii 0,712 olarak bulunmustur. Elde edilen bulgulara gore degerlerin

0,70 ‘ten biiyilik olmasi faktorlerin giivenirligi i¢in yeterlidir.
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3.3. Anket Sorularimin Frekans Analizleri

Tablo 8:
Cinsiyet
Valid Cumulative
Frequency | Percent Percent Percent
Valid Kadin 152 46,5 46,5 46,5
Erkek 175 53,5 53,5 100,0
Total 327 100,0 100,0

Tablo 8’e bakildiginda anketi cevaplayan katilimcilarin %46,5°1 (152 kisi) kadin,

%53,5%1 (175 kisi) erkektir.

Tablo 9:
Yas
Valid Cumulative
Frequency Percent Percent Percent
Valid 17 ve alt1 8 2,4 2,4 2,4

18-20 126 38,5 38,5 41,0
21-23 170 52,0 52,0 93,0
23 ve lizeri 23 7,0 7,0 100,0
Total 327 100,0 100,0

Tablo 9’a bakildiginda anketi cevaplayan katilimcilarin %2,4’t (88 kisi) 17 ve alti;
%38,5°1 (126 kisi) 18-20; %52°si (170 kisi) 21-23; %7’si (23 kisi) 23 ve iizeri yas

araligindadir.
Tablo 10:
Simif
Valid Cumulative
Frequency Percent Percent Percent
Valid 1 80 24,5 245 24,5
2 103 315 31,5 56,0
3 97 29,7 29,7 85,6
4 43 131 131 98,8
Diger 4 1,2 1,2 100,0
Total- 327 100,0 100,0
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Tablo 10’a bakildiginda anketi cevaplayan katilimcilarin %24,5’1 (80 kisi) 1. Siif; %31,5’1
(103 kisi) 2. Siif; % 29,7’si (97 kisi) 3. Smif; %13,1°1 (43 kisi) 4. Smif ve %1,2’si (4 kisi)

yiiksek lisansta egitim géormektedir.

Tablo 11:
Boliim
Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Validz HIR 139 42,5 42,5 42,5
I™ 88 26,9 26,9 69,4
GZT 100 30,6 30,6 100,0
Total 327 100,0 100,0

Tablo 11°e bakildiginda anketi cevaplayan katilimcilarin %42,5°i (139 kisi) Halkla iliskiler
ve Reklamcilik; %26,9 u (88 kisi) Iletisim Tasarimi ve Medya; %30,6’s1 (100 kisi)
Gazetecilik boliimii 6grencisidir.
Tablo 12:
internete En Cok Baglanilan Arag

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid PC 44 135 13,5 13,5
Akilli Telefon 281 85,9 85,9 99,4
Tablet 2 6 6 100,0
Total 327 100,0 100,0

Tablo 12’ye goére anketi cevaplayan katilimcilarin internete baglanirken kullandiklari
araglar sorusuna %13,5°1 (44 kisi) bilgisayar; %85,9’u (281 kisi) Akill1 Telefon; %6’s1 (2
kisi) Tablet cevabini vermistir. Anket sonuglariyla katilimcilarin en ¢ok akilli telefonlar
aracilifiyla internete baglandiklarini saptanmigtir.
Tablo 13:
Son 3 Aydir En Cok Kullanilan Sosyal Ag

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Twitch.tv 22 6,7 6,7 6,7

Facebook 13 4,0 4.0 10,7

Twitter 19 5,8 58 16,5

GooglePlus 2 ,6 6 17,1

Instagram 201 61,5 61,5 78,6

Youtube 70 214 21,4 100,0

Total 327 100,0 100,0
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Tablo 13’¢ bakildiginda anketi cevaplayan katilimeilarin son 3 aydir en ¢ok kullandiklari
sosyal ag sorusuna verdikleri cevaplar: %6,7’si (22 kisi) Twitch.tv; %4’1 (13 kisi)
Facebook; %5,8’1 (19 kisi) Twitter; %0,6’s1 (2 kisi) GooglePlus; %61,5’1 (201 kisi)
Instagram; 21,4’ (70 kisi) Youtube olarak saptanmistir. Ogrencilerin agik ara en ¢ok

kullandiklar1 sosyal ag Instagram’dir.

Tablo 14:
Giinliik Ortalama Dijital Oyun Oynama Siiresi
Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent

Valid 1saattenaz 168 51,4 51,4 51,4

1-2 saat 93 28,4 28,4 79,8

3-4 saat 52 15,9 15,9 95,7

Ssaat ve lizeri 14 4,3 4,3 100,0

Total 327 100,0 100,0

Tablo 14’¢ bakildiginda anketi cevaplayan katilimcilarin giinliik oynadiklar dijital oyun
stiresi %51,4°1 (168 kisi) 1 saatten az; %28,4’1 (93 kisi) 1-2 saat; %15,9’u (52 kisi) 3-4
saat; %4,3’1i (14 kisi) 5 saat ve iizeri olarak saptanmgtir. Ogrencilerin gogunlugu %51,4
ile giinde 1 saatten az dijital oyun oynamaktadirlar.
Tablo 15:
Twitch.tv Uyelik Siiresi

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid iye degilim 23 7,0 7,0 7,0
1 yildan az 173 52,9 52,9 59,9
12yl 47 144 144 74,3
3-4 yil 18 5,5 5,5 79,8
5 yil ve {izeri 66 20,2 20,2 100,0
Total 327 100,0 100,0

Tablo 15’e bakildiginda anketi cevaplayan katilimcilarin Twitch.tv’yi ne kadar zamandir
kullandiklar1 sorusuna verdikleri cevaplar %7’si (23 kisi) hi¢ kullanmadim; %52,9°u (173
kisi) 1 yildan az siiredir; %14,4°1 (47 kisi) 1-2 yil; %5,5°1 (18 kisi) 3-4 yil; %20,2’si (66
kisi) 5 yil ve tizeri seklindedir. Sonuglar cogunlugun %52,9 (173 kisi) 1 yildan az zamandir
Twitch.tv’yi kullandiklarini ortaya ¢ikartmistir.
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Tablo 16:

Giinliik Twitch.tv Kullanim Siiresi

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid hi¢ 21 6,4 6,4 6,4
1saatten az 210 64,2 64,2 70,6
1-2 saat 69 21,1 211 91,7
3-4 saat 15 4,6 4,6 96,3
5 saat ve tizeri 12 3,7 3,7 100,0
Total 327 100,0 100,0

Tablo 16’ya bakildiginda anketi cevaplayan katilimcilarin giinlik Twitch.tv kullanim
stiresi %6,4°1 (21 kisi); %64,2°s1 (210 kisi) 1 saatten az; %21,1°1 (69 kisi) 1-2 saat; %4,6’s1
(15 kisi) 3-4 saat; %3,7’si (12 kisi) 5 saat ve iizeri olarak saptanmustir. Ogrencilerin
cogunlugu %064,2 ile giinliik 1 saatten az Twitch.tv kullanmaktadirlar.

Tablo 17:
Twitch.tv insanlarla iletisime ge¢cmek icin iyi bir aractir
Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent

Valid Hi¢ Katilmiyorum 41 12,5 125 12,5

Katilmiyorum 38 11,6 11,6 24,2

Kararsizim 81 24,8 24,8 489

Katiliyorum 108 33,0 33,0 82,0

Kesinlikle Katiliyorum 59 18,0 18,0 100,0

Total 327 100,0 100,0

Tablo 17°ye bakildiginda Twitch.tv insanlarla iletisime gegmek igin iyi bir aragtir sorusuna
katilimcilarin %12,5°1 (41 kisi) kesinlikle katilmiyorum, 11,6’s1 (38 kisi) katilmiyorum,
%24,8°1 (81 kisi ) kararsizim, %33’1 (108 kisi) katiliyorum, %181 (59 kisi) kesinlikle
katiliyorum cevabini vermistir. %51aritmetik ortalamayla (167 kisi) gogunluk Twitch.tv’yi

insanlarla iletisime gegmek i¢in iyi bir ara¢ olarak gérmektedir.
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Tablo 18:

Twitch.tv oyun toplulugunun bir parc¢asi olmama yardim eder

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Hig Katilmiyorum 23 7,0 7,0 7,0
Katilmiyorum 43 13,1 13,1 20,2
Kararsizim 85 26,0 26,0 46,2
Katiliyorum 125 38,2 38,2 84,4
Kesinlikle Katiliyorum 51 15,6 15,6 100,0
Total 327 100,0 100,0

Tablo 18’¢ bakildiginda Twitch.tv oyun toplulugunun bir pargasi olmama yardim eder
sorusuna katilimcilarin %12,5’1 (41 kisi) kesinlikle katilmiyorum, 11,6’s1 (38 kisi)
katilmiyorum, %24,8’1 (81 kisi ) kararsizim, %33’i (108 kisi) katiliyorum, %18°1 (59
kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir. %53,8 aritmetik ortalamayla ankete

katilanlarin ¢ogu Twitch.tv’yi oyun topluluguna katilimin yaridimcr gilicii olarak

gormektedirler.
Tablo 19:
Twitch.tv yeni arkadaslar edinmek i¢in iyi bir aractir
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent
Valid Hig¢ Katilmiyorum 44 13,5 13,5 13,5
Katilmiyorum 38 11,6 11,6 25,1
Kararsizim 80 24,5 24,5 49,5
Katiliyorum 108 33,0 33,0 82,6
Kesinlikle Katiliyorum 57 17,4 17,4 100,0
Total 327 100,0 100,0

Tablo 19’a bakildiginda Twitch.tv yeni arkadaslar edinmek igin iyi bir aragtir sorusuna
katilimcilarin %13,5°1 (44 kisi) kesinlikle katilmiyorum, 11,6’s1 (38 kisi) katilmiyorum,
%24,5’1 (80 kisi ) kararsizim, %331 (108 kisi) katiliyorum, %17,4°1 (57 kisi) kesinlikle
katiliyorum cevabini vermistir. %50,4 aritmetik ortalamayla ankete katilanlarin ¢ogu

Twitch.tv’yi yeni arkadaslar edinmek i¢in iy1 bir ara¢ olarak gormektedirler.
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Tablo 20:

Twitch.tv’siz oyun oynamak yalmz hissettirir

Valid Cumulative
Frequency | Percent Percent Percent

Valid Hig¢ Katilmiyorum 71 21,7 21,7 21,7

Katilmiyorum 95 29,1 29,1 50,8

Kararsizim 58 17,7 17,7 68,5

Katiliyorum 54 16,5 16,5 85,0

Kesinlikle Katilryorum 49 15,0 15,0 100,0

Total 327 100,0 100,0

Tablo 20’°ye bakildiginda Twitch.tv’siz oyun oynamak yalniz hissettirir sorusuna
katilmcilarin %21,7’s1 (71 kisi) kesinlikle katilmiyorum, 29,1°1 (95 kisi) katilmiyorum,
%17,7’s1 (58 kisi) kararsizim, %16,5°1 (54 kisi) katiliyorum, %15°1 (49 kisi) kesinlikle
katiltyorum cevabini vermistir. %50,8 aritmetik ortalamayla ankete katilanlarin ¢ogu

Twitch.tv’siz oyun oynamanin yalniz hissettirdigini diistinmemektedir.

Tablo 21:

Beni eglendiren yayincilar arryorum

Valid Cumulative
Frequency | Percent Percent Percent
Valid Hig¢ Katilmiyorum 29 8,9 8,9 8,9

Katilmiyorum 31 9,5 9,5 18,3
Kararsizim 83 25,4 25,4 43,7
Katiliyorum 88 26,9 26,9 70,6
Kesinlikle Katiliyorum 96 29,4 29,4 100,0

Total 327 100,0 100,0

Tablo 21°e bakildiginda Beni eglendiren yayincilar artyorum sorusuna katilimeilarin %8,9’u
(29 kisi) kesinlikle katilmiyorum, 9,51 (31 kisi) katilmiyorum, %26,9u (88 kisi) kararsizim,
%26,9’u (88 kisi) katiliyorum, %29,4’1 (96 kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir.
%56,3 aritmetik ortalamayla ankete katilanlarin ¢cogunun Twitch.tv kullanim sebebi olarak

eglendiren yayincilar aradiklar1 saptanmastir.
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Tablo 22:

Oyunlarla ilgili daha fazla bilgi elde etmek i¢in izlerim

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent

Valid Hi¢ Katilmiyorum 36 11,0 11,0 11,0

Katilmiyorum 75 22,9 22,9 33,9

Kararsizim 36 11,0 11,0 45,0

Katiltyorum 114 349 349 79,8

Kesinlikle Katiliyorum 66 20,2 20,2 100,0

Total 327 100,0 100,0

Tablo 22’ye bakildiginda Oyunlarla ilgili daha fazla bilgi elde etmek igin izlerim sorusuna
katilimcilarin %11°1 (36 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %22,9’u (75 kisi) katilmiyorum,
%11°1 (36 kisi) kararsizim, %34,9’u (114 kisi) katiliyorum, %20,2’s1 (66 kisi) kesinlikle
katiliyorum cevabini vermistir. %55,1 aritmetik ortalamayla ankete katilanlarin ¢ogunun

Twitch.tv izleme sebebi olarak oyunlar hakkinda bilgi edinme oldugu saptanmistir

Tablo 23:
Oyunlarin farkh yollarla oynanisim1 anlayabilmek icin izlerim
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent

Valid Hig¢ Katilmiyorum 38 11,6 11,6 11,6

Katilmiyorum 49 15,0 15,0 26,6

Kararsizim 66 20,2 20,2 46,8

Katiliyorum 129 39,4 39,4 86,2

Kesinlikle Katiliyorum 45 13,8 13,8 100,0

Total 327 100,0 100,0

Tablo 23’¢ bakildiginda Oyunlarin farkli yollarla oynanigini anlayabilmek igin izlerim
sorusuna katilimcilarin %11,6’s1 (38 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %151 (49 kisi)
katilmiyorum, %20,2’s1 (66 kisi) kararsizim, %39,4’1 (129 kisi) katiliyorum, %13,8°1 (45
kisi) kesinlikle katiliyorum cevabimi vermistir. %353,2 aritmetik ortalamayla ankete
katilanlarin ¢ogunun Twitch.tv kullanim sebebi olarak oyunlarin farkli yollarla oynanigini

anlayabilmek oldugu saptanmustir.

43




Tablo 24:

Twitch.tv izlemek, denemedigim oyunlar1 deneme istegi uyandirir

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent
Valid Hi¢ Katilmiyorum 30 9,2 9,2 9,2

Katilmiyorum 31 9,5 9,5 18,7
Kararsizim 72 22,0 22,0 40,7
Katiltyorum 127 38,8 38,8 79,5
Kesinlikle Katiliyorum 67 20,5 20,5 100,0

Total 327 100,0 100,0

Tablo 24’e bakildiginda Twitch.tv izlemek, denemedigim oyunlart deneme istegi uyandirir

sorusuna katilimcilarin = %9,2°si (30 kisi) kesinlikle katilmiyorum, 9,5’i1 (31 kisi)
katilmiyorum, %22’si (72 kisi) kararsizim, %38,8’1 (127 kisi) katiliyorum, %20,5’1 (67

kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir. Ankete katilanlarin gogunun %59,3 aritmetik

ortalamayla Twitch.tv izleme sebebi olarak katilimcilarin denemedigi oyunlari deneme istegi

uyandirmasi cevabini verdigi saptanmigtir.

Tablo 25:

Twitch.tv izlemek, yeni stratejiler ve diisiinceler deneme istegi uyandirir

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent

Valid Hig¢ Katilmiyorum 33 10,1 10,1 10,1

Katilmiyorum 51 15,6 15,6 25,7

Kararsizim 59 18,0 18,0 43,7

Katiliyorum 108 33,0 33,0 76,8

Kesinlikle Katiliyorum 76 23,2 23,2 100,0

Total 327 100,0 100,0

Tablo 25’e bakildiginda Twitch.tv izlemek, , yeni stratejiler ve diislinceler deneme istegi

uyandirir sorusuna katilimeilarin %10,1°1 (33 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %15,6’s1 (51

kisi) katilmiyorum, %18’1 (59 kisi) kararsizim, %33’ (108 kisi) katiliyorum, %23,2’s1 (76

kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir. Ankete katilanlarin cogunun %56,2 aritmetik

ortalamayla Twitch.tv izleme sebebi olarak yeni stratejiler ve diisiinceler deneme istegi

uyandirmasi cevabini verdigi saptanmigtir
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Tablo 26:

Benimle ayni oyun goriisiine sahip oyunculari bulmak icin Twitch.tv izlerim

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent

Valid Hi¢ Katilmiyorum 50 15,3 15,3 15,3

Katilmiyorum 57 17,4 174 32,7

Kararsizim 75 22,9 22,9 55,7

Katiltyorum 100 30,6 30,6 86,2

Kesinlikle Katiliyorum 45 13,8 13,8 100,0

Total 327 100,0 100,0

Tablo 26’ya bakildiginda benimle ayni oyun goriisiine sahip oyunculari bulmak ig¢in
Twitch.tv izlerim sorusuna katilimeilarin %15,3’1 (50 kisi) kesinlikle katilmiyorum, 17,4’
(57 kisi) katilmiyorum, %22,9°u (75 kisi) kararsizim, %30,6’s1 (100 kisi) katiliyorum,
%13,8’1 (45 kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir. Ankete katilanlarin ¢ogunun
%44,4 aritmetik ortalamayla Twitch.tv izleme sebebi olarak ayni oyun goriisiine sahip

oyuncular1 bulmak cevabina katildiklart saptanmistir

Tablo 27:
Twitch.tv’de olmayi seviyorum
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent

Valid Hig¢ Katilmiyorum 44 13,5 13,5 13,5

Katilmiyorum 43 13,1 13,1 26,6

Kararsizim 93 28,4 28,4 55,0

Katiltyorum 60 18,3 18,3 73,4

Kesinlikle Katiliyorum 87 26,6 26,6 100,0

Total 327 100,0 100,0

Tablo 27’ye bakildiginda Twitch.tv’de olmay1 seviyorum sorusuna katilimcilarin %13,5°1
(44 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %13,1°1 (43 kisi) katilmiyorum, %28,4°t (93 kisi)
kararsizim, %18,3’1 (60 kisi) katiliyorum, %26,6’s1 (87 kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini
vermistir. Ankete katilanlarin ¢ogunun %44,9 aritmetik ortalamayla Twitch.tv’de olmay1

sevdikleri saptanmistir.
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Tablo 28:

Eglenceli oldugu icin yaymn yaparim

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent

Valid Hi¢ Katilmiyorum 109 33,3 33,3 33,3

Katilmiyorum 54 16,5 16,5 49,8

Kararsizim 70 214 214 71,3

Katiltyorum 49 15,0 15,0 86,2

Kesinlikle Katiliyorum 45 13,8 13,8 100,0

Total 327 100,0 100,0

Tablo 28’e bakildiginda Eglenceli oldugu i¢in yayin yaparim sorusuna katilimeilarin %33’
(109 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %16,5°1 (54 kisi) katilmiyorum, %21,4’4 (70 kisi)
kararsizim, %151 (49 kisi) katiliyorum, %13,8’1 (45 kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini
vermistir. Ankete katilanlarin gogunun %49,8 aritmetik ortalamayla yaymn yapmayi eglenceli
bulmadiklar1 saptanmustir.
Tablo 29:
Keyif aldigim icin yayimn yaparim

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent

Valid Hig¢ Katilmiyorum 77 23,5 23,5 23,5

Katilmiyorum 64 19,6 19,6 43,1

Kararsizim 77 23,5 23,5 66,7

Katiliyorum 74 22,6 22,6 89,3

Kesinlikle Katiliyorum 35 10,7 10,7 100,0

Total 327 100,0 100,0

Tablo 29’a bakildiginda Keyif aldigim i¢in yayin yaparim sorusuna katilimcilarin %23,5°1
(77 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %19,6’s1 (64 kisi) katilmiyorum, %:23,5’1 (77 kisi)
kararsizim, 9%22,6’s1 (74 kisi) katiliyorum, %10,7°si (35 kisi) kesinlikle katiliyorum
cevabmi vermistir. Ankete katilanlarin ¢ogunun %43,1 aritmetik ortalamayla yayin

yapmaktan keyif almadiklart saptanmistir.

Tablo 30:
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Diger oyuncularin beni tanimalarini istedigim icin yayin yaparim

Frequency Percent | Valid Percent Cumulative Percent
Hig 9% 204 |294 29,4
Katilmiyorum
Katilmiyorum 64 19,6 19,6 48,9
valid Kararsizim 58 17,7 17,7 66,7
Katiliyorum 86 26,3 26,3 93
Kesinlikle
Katiltyorum 23 ! ! 100
Total 327 100 100

Tablo 30’a bakildiginda Diger oyuncularin beni tanimalarini istedigim i¢in yayin yaparim

sorusuna katilimcilarin %29,4°4 (96 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %19,6’s1 (64 kisi)
katilmiyorum, %17,7si (58 kisi) kararsizim, %26,3’0 (86 kisi) katiliyorum, %7’si (23 kisi)

kesinlikle katiliyorum cevabini vermigtir. Ankete katilanlarin ¢ogunun %49 aritmetik

ortalamayla Diger oyuncularin beni tanimalarini istedigim i¢in yayin yaparim sorusuna

katilmadiklar1 saptanmistir.

Tablo 30:
Unlii olmak icin yaymn yaparim
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent
Valid Hi¢ Katilmiyorum 85 26,0 26,0 26,0

Katilmiyorum 57 17,4 17,4 43,4
Kararsizim 107 32,7 32,7 76,1
Katiliyorum 63 19,3 19,3 95,4
Kesinlikle Katiliyorum 15 4.6 4.6 100,0

327 100,0 100,0

Tablo 31’e bakildiginda Unlii olmak i¢in yaym yaparim sorusuna katilimcilarin %26°s1 (85

kisi) kesinlikle katilmiyorum, %17,4’0 (57 kisi) katilmiyorum, %32,7°s1t (107 kisi)

kararsizim, %19,3°1 (63 kisi) katiliyorum, %74,6’s1 (15 kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini

vermistir. Ankete katilanlarin ¢ogunun %43,4 aritmetik ortalamayla Unlii olmak igin yayin

yaparim sorusuna katilmadiklar1 saptanmustir.

Tablo 31:

Para kazanmak istedigim icin yaymn yaparim

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent
Valid Hi¢ Katilmiyorum 77 23,5 23,5 23,5
Katilmiyorum 57 17,4 17,4 41,0
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Kararsizim 68 20,8 20,8 61,8

Katilryorum 94 28,7 28,7 90,5
Kesinlikle Katiliyorum

31 9,5 9,5 100,0
Total 327 100,0 100,0

Tablo 32’ye bakildiginda Unlii olmak igin yayin yaparim sorusuna katilimeilarin %26’s1 (85
kisi) kesinlikle katilmiyorum, %17,4°4 (57 kisi) katilmiyorum, %32,7°si (107 kisi)
kararsizim, %19,3°1 (63 kisi) katiliyorum, %7

4,6s1 (15 kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir. Ankete katilanlarin cogunun %43,4

aritmetik ortalamayla Unlii olmak i¢in yayimn yaparim sorusuna katilmadiklar1 saptanmustir.

Tablo 32:
Twitch.tv yayim1 yapmak,kisiligimi kesfetmemi saglar
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent

Valid Hig¢ Katilmiyorum 82 25,1 25,1 25,1

Katilmiyorum 74 22,6 22,6 47,7

Kararsizim 78 23,9 23,9 71,6

Katiliyorum 72 22,0 22,0 93,6

Kesinlikle Katiliyorum 21 6,4 6,4 100,0

Total 327 100,0 100,0

Tablo 33’e bakildiginda Twitch TV yayin1 yapmak,kisiligimi kesfetmemi saglar sorusuna
katilimeilarin %25,1°1 (82 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %22,6’s1 (74 kisi) katilmiyorum,
%23,9’u (78 kisi) kararsizim, %22’si (72 kisi) katiliyorum, %6,4’1 (21 kisi) kesinlikle
katiliyorum cevabini vermistir. Ankete katilanlarin ¢ogunun %47,7 aritmetik ortalamayla

Twitch TV yayimni yapmak,kisiligimi kesfetmemi saglar sorusuna katilmadiklar1 saptanmustir.
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Tablo 34:

Twitch.tv’de yayin yaparken yayinda kendi kisiligimi yansitiyorum

Frequency Percent | Valid Percent Cumulative Percent
Hig 89 272|272 27,2
Katilmiyorum
Katilmiyorum 60 18,3 18,3 45,6
valid Kararsizim 62 19 19 64,5
Katiliyorum 82 25,1 25,1 89,6
Kesinlikle 34 104  |104 100
Katiliyorum
Total 327 100 100

Tablo 34’e bakildiginda Twitch TV yayim yapmak,kisiligimi kesfetmemi saglar sorusuna
katilimcilarin %25,1°1 (82 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %22,6’s1 (74 kisi) katilmiyorum,
%23,9’u (78 kisi) kararsizim, %22’si (72 kisi) katiliyorum, %6,4°1 (21 kisi) kesinlikle
katiliyorum cevabini vermistir. Ankete katilanlarin ¢ogunun %47,7 aritmetik ortalamayla

Twitch TV yayin1 yapmak,kisiligimi kesfetmemi saglar sorusuna katilmadiklar1 saptanmistir.

Tablo 33:
Twitch.tv’de yayin yaparken giinliik hayatimdakinden farklh davranmayi seviyorum
Valid Cumulative
Frequency | Percent  |Percent |Percent
Valid Hi¢ Katilmiyorum 107 32,7 32,7 32,7
Katilmiyorum 85 26,0 26,0 58,7
Kararsizim 60 18,3 18,3 77,1
Katiliyorum 54 16,5 16,5 93,6
Kesinlikle Katiliyorum 21 6,4 6,4 100,0
Total 327 100,0 100,0

Tablo 35’¢ bakildiginda Twitch TV’de yayin yaparken giinlik hayatimdakinden farkli
davranmay1 seviyorum sorusuna katilimcilarin %32,7’si (107 kisi) kesinlikle katilmiyorum,
%26’s1 (85 kisi) katilmiyorum, %18,3’1 (60 kisi) kararsizim, %16,5’1 (54 kisi) katiliyorum,
%6,4°1 (21 kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir. Ankete katilanlarin ¢ogunun
%58,7 aritmetik ortalamayla Twitch TV’de yayin yaparken giinliik hayatimdakinden farkli

davranmay1 sevmedikleri saptanmistir

Tablo 34:

Twitch.tv’de yayin yaparken kendimi 6nemli hissediyorum

Frequency | Percent | Valid Percent Cumulative Percent
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Hig 78 239  |239 239

Katilmiyorum

Katilmiyorum 86 26,3 26,3 50,2
valid Kararsizim 64 19,6 19,6 69,7

Katiliyorum 65 19,9 19,9 89,6

Kesinlikle 34 104|104 100

Katiliyorum

Total 327 100 100

Tablo 36’ya bakildiginda Twitch TV’de yayin yaparken kendimi onemli hissediyorum
sorusuna katilimcilarin %23,9’u (78 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %26,3°1 (86 kisi)
katilmiyorum, %19,6’s1 (64 kisi) kararsizim, %19,6’s1 (64 kisi) katiltyorum, %19,9°u (65
kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir. Ankete katilanlarin cogunun %58,7 aritmetik

ortalamayla Twitch TV’de yayin yaparken kendilerini daha Onemli hissetmedikleri

saptanmistir.
Tablo 35:
Twitch.tv’de yayin yaparken oynadigim oyunlarda kendime daha fazla giiveniyorum
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent

Valid Hi¢ Katilmiyorum 71 21,7 21,7 21,7
Katilmryorum 63 19,3 19,3 41,0
Kararsizim 90 275 275 68,5
Katiliyorum 75 22,9 22,9 91,4
Kesinlikle Katiliyorum 28 8,6 8,6 100,0
Total 327 100,0 100,0
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Tablo 37’e bakildiginda Twitch TV’de yayin yaparken oynadigim oyunlarda kendime daha
fazla gliveniyorum sorusuna katilimcilarin %21,7’°si (71 kisi) kesinlikle katilmiyorum,
%19,3’10 (63 kisi) katilmiyorum, 9%27,5’1 (90 kisi) kararsizim, %22,9’u (75 kisi)
katiliyorum, %8,6’s1 (28 kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir. Ankete katilanlarin
cogunun %41 aritmetik ortalamayla Twitch TV’de yayin yaparken oynadiklar1 oyunlarda

kendilerine daha fazla giivenmedikleri saptanmaistir.

Tablo 36:

Twitch.tv’de yayin yapmak beni gercek hayatimdaki insanlarin karsisinda daha ¢ok

kendime giivenen biri yapti

Frequency Percent | Valid Percent Cumulative Percent
Hig 103 315 315 315
Katilmiyorum
Katilmiyorum 76 23,2 23,2 54,7
Valid Kararsizim 65 19,9 19,9 74,6
Katiliyorum 61 18,7 18,7 93,3
Kesinlikle 29 6.7 6.7 100
Katiliyorum
Total 327 100 100

Tablo 38’e bakildiginda Twitch TV’de yayin yapmak beni gercek hayatimdaki insanlarin
kargisinda daha ¢ok kendime gilivenen biri yapti sorusuna katilimcilarin %31,5°1 (103 kisi)
kesinlikle katilmiyorum, %23,2’si (76 kisi) katilmiyorum, %19,9’u (65 kisi) kararsizim,
%18,7’s1 (61 kisi) katiltyorum, %6,7’si (22 kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir.
Ankete katilanlarin ¢ogunun %54,7 aritmetik ortalamayla Twitch TV’de yaymn yaparken
Twitch TV’de yaym yapmak beni gercek hayatimdaki insanlarin karsisinda daha cok
kendime giivenen biri yapt1 sorusuna katilmadiklart saptanmistir.
Tablo 37:
Twitch.tv’de yayin yaptigim i¢in izleyicilerin karsisinda konusma yaparken kendime

daha ¢ok giiveniyorum

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent

Valid Hi¢ Katilmiyorum 89 27,2 27,2 27,2

Katilmiyorum 58 17,7 17,7 450

Kararsizim 83 25,4 25,4 70,3

Katiliyorum 61 18,7 18,7 89,0

Kesinlikle Katiltyorum 36 11,0 11,0 100,0

Total 327 100,0 100,0
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Tablo 39’a bakildiginda Twitch TV’de yayin yaptigim i¢in izleyicilerin karsisinda konugma
yaparken kendime daha c¢ok giiveniyorum sorusuna katilimcilarin %27,2°si (89 kisi)
kesinlikle katilmiyorum, %17,7’s1 (58 kisi) katilmiyorum, %25,4’1 (83 kisi) kararsizim,
%18,7’s1 (61 kisi) katiliyorum, %11°1 (36 kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir.
Ankete katilanlarin gogunun %44,9 aritmetik ortalamayla Twitch TV’de yayin yaptigim i¢in
izleyicilerin karsisinda konugma yaparken kendime daha c¢ok giliveniyorum sorusuna

katilmadiklar1 saptanmustir.

Tablo 40:
Kendimi diger Twitch.tv kullanicilar tarafindan ihtiya¢ duyulan ve 6nemli biri

olarak hissediyorum

Frequency Percent | Valid Percent Cumulative Percent
Hig 110 336 336 33,6
Katilmiyorum
Katilmiyorum 57 17,4 17,4 51,1
valid Kararsizim 63 19,3 19,3 70,3
Katiliyorum 57 17,4 17,4 87,8
Kesinlikle 40 12,2 12,2 100
Katiliyorum
Total 327 100 100

Tablo 40’a bakildiginda Kendimi diger Twitch TV kullanicilar tarafindan ihtiya¢ duyulan
ve Oonemli biri olarak hissediyorum sorusuna katilimcilarin %33,6’s1 (110 kisi) kesinlikle
katilmiyorum, %17,4°1 (57 kisi) katilmiyorum, %19,3’i (63 kisi) kararsizim, %17,4°1 (57
kisi) katiliyorum, %12,2°si (40 kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir. Ankete
katilanlarin ¢cogunun %51 aritmetik ortalamayla Kendimi diger Twitch TV kullanicilart

tarafindan ihtiya¢ duyulan ve 6nemli biri olarak hissediyorum sorusuna katilmadiklari

saptanmuistir.
Tablo 41:
Fazla Zaman Ahyor
Frequency Percent | Valid Percent Cumulative Percent
Hig 148 453|453 453
Katilmiyorum
Katilmiyorum 40 12,2 12,2 57,5
valid Kararsizim 54 16,5 16,5 74
Katiliyorum 41 12,5 12,5 86,5
Kesinlikle 44 135 135 100
Katiliyorum
Total 327 100 100
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Tablo 41’e bakildiginda fazla zaman aliyor sorusuna katilimcilarin %45,3°1 (148 kisi)
kesinlikle katilmiyorum, %12,2’si (40 kisi) katilmiyorum, %16,5’1 (54 kisi) kararsizim,
%12,5’1 (41 kisi) katiliyorum, %13,5’1 (44 kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir.
Ankete katilanlarin  ¢ogunun %57,5 aritmetik ortalamayla Twitch.tv kullanmama

sebeplerinden fazla zaman alma 6nermesine katilmadiklar1 saptanmistir

Tablo 38:
Tlgi cekici degil
Frequency Percent | Valid Percent Cumulative Percent

Hig 119 364 364 36,4

Katilmiyorum

Katilmryorum 62 19 19 55,4
valid Kararsizim 47 14,4 144 69,7

Katiliyorum 55 16,8 16,8 86,5

Kesinlikle 44 135 135 100

Katiltyorum

Total 327 100 100

Tablo 42’ye bakildiginda ilgi ¢ekici degil sorusuna katilimcilarin %36,4°4 (119 kisi)
kesinlikle katilmiyorum, %19’u (62 kisi) katilmiyorum, %14,4°t4 (47 kisi) kararsizim,
%16,8°1 (55 kisi) katiliyorum, %13,5’1 (44 kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir.
Ankete katilanlarin ¢ogunun %>55,4 aritmetik ortalamayla Twitch.tv kullanmama

sebeplerinden ilgi ¢ekici degil onermesine katilmadiklar1 saptanmustir.

Tablo 39:
Eglenceli Degil
Frequenc Percent Valid Cumulative
q y Percent Percent
Hi¢ Katilmiyorum 122 37,3 37,3 37,3
Katilmiyorum 70 214 214 58,7
valid Kararsizim 50 15,3 15,3 74

Katiliyorum 47 14,4 14,4 88,4
Kesinlikle Katiliyorum | 38 11,6 11,6 100
Total 327 100 100

Tablo 43’e¢ bakildiginda Eglenceli Degil sorusuna katilimcilarin 937,30 (122 kisi)
kesinlikle katilmiyorum, %21,4’1 (70 kisi) katilmiyorum, %15,3’i (50 kisi) kararsizim,
%14,4°1 (47 kisi) katiliyorum, %11,6’s1 (38 kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir.
Ankete katilanlarin ¢ogunun %>58,7 aritmetik ortalamayla Twitch.tv kullanmama

sebeplerinden Eglenceli Degil 6nermesine katilmadiklar1 saptanmistir.
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Tablo 40:

Gizliligim Hakkinda Endise Duyuyorum

Frequenc Percent Valid Cumulative

q Y Percent Percent
Hig¢ Katilmiyorum 114 34,9 34,9 34,9
Katilmiyorum 58 17,7 17,7 52,6

valid Kararsizim 88 26,9 26,9 79,5
Katiliyorum 38 11,6 11,6 91,1
Kesinlikle Katiliyorum | 29 8,9 8,9 100
Total 327 100 100

Tablo 44’e bakildiginda gizliligim hakkinda endise duyuyorum sorusuna katilimcilarin
%34,9°u (114 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %17,7’s1 (58 kisi) katilmiyorum, %26,9’u (88
kisi) kararsizim, %11,6’s1 (38 kisi) katiliyorum, %8,9u (29 kisi) kesinlikle katiliyorum

cevabini vermistir. Ankete katilanlarin ¢ogunun %52,6 aritmetik ortalamayla Twitch.tv

kullanmama sebeplerinden Gizliligim hakkinda endise duyuyorum Onermesine
katilmadiklar1 saptanmustir.
Tablo 41:
Bunu nasil yapacagimi bilmiyorum
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent

Valid Hig¢ Katilmiyorum 160 48,9 48,9 48,9

Katilmiyorum 56 17,1 17,1 66,1

Kararsizim 38 11,6 11,6 77,7

Katiliyorum 44 13,5 13,5 91,1

Kesinlikle Katiliyorum 29 8,9 8,9 100,0

Total 327 100,0 100,0
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Tablo 45’e bakildiginda Bunu nasil yapacagimi bilmiyorum sorusuna katilimcilarin %48,9’u

(160 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %17,1°1 (56 kisi) katilmiyorum, %11,6’s1 (38 kisi)

kararsizim, %13,5°1 (44 kisi) katiliyorum, %8,9’u (29 kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini

vermistir. Ankete katilanlarin ¢ogunun %52,6 aritmetik ortalamayla Twitch.tv kullanmama

sebeplerinden  Gizliligim hakkinda endise

duyuyorum Onermesine katilmadiklar

saptanmistir.
Tablo 42:
Teknik yeterliliklere sahip degilim
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent
Valid Hi¢ Katilmiyorum 133 40,7 40,7 40,7
Katilmiyorum 69 211 211 61,8
Kararsizim 59 18,0 18,0 79,8
Katiliyorum 36 11,0 11,0 90,8
Kesinlikle Katiliyorum 30 9,2 9,2 100,0
Total 327 100,0 100,0

Tablo 46’ya bakildiginda Teknik yeterliliklere sahip degilim sorusuna katilimcilarin
%40,7’s1 (133 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %21,1°1 (69 kisi) katilmiyorum, %18’1 (59 kisi)

kararsizim, %11°1 (36 kisi) katiliyorum, %9,2’s1 (30 kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini

vermistir. Ankete katilanlarin gogunun %61,8 aritmetik ortalamayla Twitch.tv kullanmama

sebeplerinden Teknik yeterliliklere sahip degilim dnermesine katilmadiklar1 saptanmistir.

Tablo 43:
Yayinlardaki reklam atlamak i¢cin abone olurum
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent
Valid Hi¢ Katilmiyorum 111 33,9 33,9 33,9
Katilmiyorum 49 15,0 15,0 48,9
Kararsizim 74 22,6 22,6 71,6
Katiliyorum 54 16,5 16,5 88,1
Kesinlikle Katiliyorum 39 11,9 11,9 100,0
Total 327 100,0 100,0
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Tablo 47°ye bakildiginda Yayinlardaki reklami atlamak i¢in abone olurum sorusuna
katilimcilarin %33,9°u (111 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %15°1 (49 kisi) katilmiyorum,
%22,6’s1 (74 kisi) kararsizim, %16,5’1 (54 kisi) katiliyorum, %11,9’u (39 kisi) kesinlikle
katiliyorum cevabini vermistir. Ankete katilanlarin cogunun %48,9 aritmetik ortalamayla

Yayinlardaki reklami atlamak i¢in abone olurum 6nermesine katilmadiklari saptanmastir.

Tablo 44:
Oyun oynayabilmek icin abone olurum
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent

Valid Hig¢ Katilmiyorum 81 24,8 24,8 24,8

Katilmiyorum 55 16,8 16,8 41,6

Kararsizim 108 33,0 33,0 74,6

Katiltyorum 50 15,3 15,3 89,9

Kesinlikle Katiliyorum 33 10,1 10,1 100,0

Total 327 100,0 100,0

Tablo 48’¢ bakildiginda Oyun oynayabilmek i¢in abone olurum sorusuna katilimcilarin
%24,8°1 (81 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %16,8’1 (55 kisi) katilmiyorum, %33’ (108 kisi)
kararsizim, %15,3’1 (50kisi) katiliyorum, %10,1°1 (33 kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini
vermistir. Ankete katilanlarin cogunun %41,6 aritmetik ortalamayla Oyun oynayabilmek i¢in
abone olurum 6nermesine katilmadiklar: saptanmigtir

Tablo 45:

Diger abonelerle sohbet edebilmek icin abone olurum

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent

Valid Hig¢ Katilmiyorum 98 30,0 30,0 30,0

Katilmiyorum 35 10,7 10,7 40,7

Kararsizim 76 23,2 23,2 63,9

Katiliyorum 76 23,2 23,2 87,2

Kesinlikle Katiliyorum 42 12,8 12,8 100,0

Total 327 100,0 100,0
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Tablo 49’a bakildiginda Diger abonelerle sohbet edebilmek i¢in abone olurum sorusuna
katilimcilarin %30°u (98 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %10,7’si (35 kisi) katilmiyorum,
%23,2’s1 (76 kisi) kararsizim, %23,2°s1 (76 kisi) katiliyorum, %12,8’1 (42 kisi) kesinlikle
katiliyorum cevabini vermistir. Ankete katilanlarin ¢cogunun %40,7 aritmetik ortalamayla

Diger abonelerle sohbet edebilmek igin abone olurum Onermesine katilmadiklar

saptanmistir.
Tablo 46:
Yayinlarin eglenceli oldugunu diisiindiigiim i¢cin abone olurum
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent
Valid Hig¢ Katilmiyorum 63 19,3 19,3 19,3
Katilmiyorum 48 14,7 14,7 33,9
Kararsizim 71 21,7 21,7 55,7
Katiliyorum 91 27,8 27,8 83,5
Kesinlikle Katiliyorum 54 16,5 16,5 100,0
Total 327 100,0 100,0

Tablo 50’ye bakildiginda Yayinlarin eglenceli oldugunu diisiindiigiim i¢in abone olurum
sorusuna katilimcilarin %19,3°4 (63 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %14,7°si (48 kisi)
katilmiyorum, %21,7’si (71 kisi) kararsizim, %27,8 (91 kisi) katiliyorum, %16,5 (54 kisi)
kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir. Ankete katilanlarin ¢ogunun %34,3 aritmetik
ortalamayla Yayinlarin eglenceli oldugunu diisiindiigiim i¢in abone olurum Onermesine

katildiklar1 saptanmistir

Tablo 51:
Yayincilarin benim icin 6zel bir seyler yapmasi i¢cin abone olurum
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent

Valid Hi¢ Katilmiyorum 89 27,2 27,2 27,2

Katilmiyorum 49 15,0 15,0 42,2

Kararsizim 79 24,2 24,2 66,4

Katiliyorum 78 23,9 23,9 90,2

Kesinlikle Katiliyorum 32 9,8 9,8 100,0

Total 327 100,0 100,0
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Tablo 51°e bakildiginda Yayincilarin benim i¢in 6zel bir seyler yapmasi i¢in abone olurum
sorusuna katilimcilarin %27,2°si (89 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %15°1 (49 kisi)
katilmiyorum, %24,2°si (79 kisi) kararsizim, %23,9°u (78 kisi) katiliyorum, %9,8°1 (32 kisi)
kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir. Ankete katilanlarin ¢ogunun %42,2 aritmetik
ortalamayla Yayincilarin benim igin 6zel bir seyler yapmasi i¢in abone olurum dnermesine

katilmadiklar1 saptanmustir.

Tablo 47:
Bazi yayincilarin yaymlarim izleyebilmek icin abone olurum
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent

Valid Hig¢ Katilmiyorum 68 20,8 20,8 20,8

Katilmiyorum 40 12,2 12,2 33,0

Kararsizim 90 275 275 60,6

Katiliyorum 76 23,2 23,2 83,8

Kesinlikle Katiliyorum 53 16,2 16,2 100,0

Total 327 100,0 100,0

Tablo 52’ye bakildiginda Bazi yayincilarin yayinlarini izleyebilmek i¢in abone olurum
sorusuna katilimcilarin %20.8’1 (68 kisi) kesinlikle katilmiyorum, %12,2°si (40 kisi)
katilmiyorum, %27,5°1 (90 kisi) kararsizim, %23,2°si (76 kisi) katiliyorum, %16,2’si (53
kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir. Ankete katilanlarin cogunun %39,4 aritmetik
ortalamayla Bazi yayincilarin yaymlarimi izleyebilmek i¢in abone olurum Onermesine
katildiklar1 saptanmistir

Tablo 48:

Asla abone olmam

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent | Percent

Valid Hi¢ Katilmiyorum 106 32,4 32,4 324

Katilmiyorum 67 20,5 20,5 52,9

Kararsizim 54 16,5 16,5 69,4

Katiliyorum 36 11,0 11,0 80,4

Kesinlikle Katiliyorum 64 19,6 19,6 100,0

Total 327 100,0 100,0

Tablo 53¢ bakildiginda Asla abone olmam sorusuna katilimcilarin %32,4’i (106 kisi)
kesinlikle katilmiyorum, %20,5 (67 kisi) katilmiyorum, %16,5°1 (54 kisi) kararsizim,
%11°1 (36 kisi) katilryorum, %19,6’s1 (64 kisi) kesinlikle katiliyorum cevabini vermistir.

58



Ankete katilanlarin ¢cogunun %52,9 aritmetik ortalamayla asla abone olmam 6nermesine

katilmadiklar1 saptanmigtir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin %46,5°1 (152 kisi) kadin, %53,5°1 (175 kisi) erkeklerden
olugmaktadir ve %2,4’1i (88 kisi) 17 ve alt1; %38,5°1 (126 kisi) 18-20; %52’si (170 kisi)
21-23; %7’s1 (23 kisi) 23 ve lizeri yas araligindadir. Arastirma sonuglarina gore
Ogrencilerin internete baglanirken en ¢ok kullandiklart aracin  %85,9 (281 kisi) ile akill
telefon oldugu saptanmuistir. Son {i¢ ay igerisinde en ¢ok kullandiklari sosyal ag ise %61,5
(201 kisi) ile Instagram olarak saptanmistir. Anketi cevaplayan katilimcilarin giinliik
oynadiklar1 dijital oyun stiresi 9%51,4 (168 kisi) ile glinde 1 saatten az olarak
saptanmigtir. Sonuclara bakildiginda anketi cevaplayan katilimcilar %52,9 (173 kisi) ile
1 yildan az zamandir Twitch.tv’yi kullanmaktadirlar; giinliik Twitch.tv kullanim stiresi

ise %64,2 ile giinliik 1 saatten az olarak saptanmustir.

59



3.4. Alt Problemler
3.4.1. Alt Problem 1

H1: Ogrencilerin cinsiyete gére Twitch.tv kullanimlar1 arasinda anlamli bir farklilik

vardir.

HO: Ogrencilerin cinsiyete gére Twitch.tv kullanimlar1 arasinda anlamli bir farklilik

vardir.

3.4.1.1. Cinsiyete Gore Ortalamanin t-Testi Sonug¢lari
Tablo 49:

Cinsiyete Gore Ortalama t-Testi

Levene's
Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95%
Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F [Sig. | t df tailed) Difference Difference Lower | Upper
orttamami | Equal
variances | 5,993 | ,015 | ,119 | 325 ,905 ,00758 ,06365 i ,13281
,11764
assumed
Equal
variances -
not ,118 | 293,331 ,906 ,00758 ,06451 11939 ,13455
assumed

Tablo 54’e gore hesaplanan a 0,015, 0,05’ten kiigiiktiir. Hesaplanan o2 a 0,906, 0,05’ten
bliylik oldugu i¢in anketin ortalamasinda cinsiyete gore anlamli bir farklilik

saptanmamaistir.

3.4.1.1. Cinsiyete Gore Faktorlerin t-Testi Sonugclar:

Arastirmada elde edilen faktorlere Tablo 54°te gosterildigi gibi cinsiyete gore t-testi testi

uygulanmaistir:
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Tablo 50:
Cinsiyete Gore Faktor t-Testi

Levene's
Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean | Std. Error | Difference
F | Sig. t df tailed) Difference | Difference | Lower | Upper
ort Equal ) )
kgllanma variances | 7,599 | ,006 2,976 325 ,003 -,28580 ,09604 47475 -,09686
izleme assumed
Equal
variances - -
not 2,936 292,854 ,004 -,28580 ,09736 47742 -,09419
assumed
ort ticret Equal
variances | 5,993 | ,015 | ,119 325 ,905 ,00758 ,06365 ' ,13281
,11764
assumed
Equal
variances -
not 118 | 293,331 ,906 ,00758 ,06451 11039 ,13455
assumed
ort Equal
kullanmama variances | 2,679 | ,103 | 3,975 325 ,000 49738 12514 ,25120 | ,74356
assumed
Equal
"armces 3,947 |307,169| 000 49738 | 12603 | ,24939 | 74537
assumed
ort yaymn Equal
variances | ,027 | ,869 | -,297 325 167 -,03413 ,11489 - ,19189
,26014
assumed
Equal
variances -
not -,297 | 319,889 ,766 -,03413 ,11476 25991 ,19166
assumed

Tablo 55’e bakildiginda kullanim-izleme ve {icret faktorlerinin hesaplanan o degeri

sirastyla 0,004 ve 0,015 olarak 0,05’ten kiigiik olduklar1 saptanmistir. Kullanmama ve

yayin faktorlerinin 0,103 ve 0,869 olarak 0,05’ten biiyiik degerlere sahip olmalar: ise

homojen bir dagilim gosterdigini kanitlar niteliktedir. Buradan hareketle cinsiyete gore

hesaplanan anketin kullanim-izleme 0,04 ve kullanmama 0 faktorlerinin a degeri 0,05 ten

kiigiik oldugu i¢in anlamli bir farklilik bulunmustur. Geriye kalan ticret ve yayin faktorine

uygulanan cinsiyete gore t-testi sonucunda faktorlerin hesaplanan normal a degeri a 0,05

ten biiyiik oldugu i¢in (0,906 ve 0,767) anlamli bir farklilik bulunamamastir.
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Tablo 51:

Cinsiyete Gore Faktor t-Testi Grup Istatistikleri

Std.  Error

Cinsiyet N Mean Std. Deviation | Mean

ort kullanmaizleme Kadin 152 3,1495 ,95262 ,07727
Erkek 175 3,4353 ,78358 ,05923

ort ticret Kadin 152 2,8158 ,63056 ,05115
Erkek 175 2,8082 ,52019 ,03932

ort kullanmama Kadin 152 2,6250 1,18819 ,09637
Erkek 175 2,1276 1,07430 ,08121

ort yaym Kadin 152 2,6199 1,02778 ,08336
Erkek 175 2,6541 1,04340 ,07887

Tablo 56’e gore Tablo 54’de, hesaplanan

0<0,05 degerleri i¢in cinsiyete gore anketin

kullanma-izleme faktorii ve kullanmama arasinda anlamli bir farklilik bulunan degerler

gosterilmistir. Buna gore kullanma-izleme faktoriinde erkeklerin aritmetik ortalamasi

3,43 oldugu i¢in erkeklerin kullanma-izleme orani kadinlardan fazla oldugu saptanmustir.

Bir diger faktor kullanmama, 2,62 ortalamayla kadinlarin erkeklerden daha fazla

Twitch.tv kullanmadiklarini ortaya koymustur. Bu sonuclar dogrultusunda iki faktoriin

de birbirini destekledigini sdylemek gerekmektedir.

3.4.1.2. Cinsiyete Gore Sorularin t-Testi Sonuclar:

T-Testi ile orneklem istatistigi ile ana kiitle parametrisi arasindaki farklilik incelenir.

Kiiciik 6rneklem testi olarak da bilinir. Orneklemin boyutunun kiiciik oldugu ve evrene

ait standart sapmalarin bilinemedigi durumlarda kullanighdir. T-testi iki degisken

arasindakibaglantinin anlamlandirilmast i¢in kullanilir (Yaratan, 2017).
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Tablo 52:
t-Test Twitch’siz Oyun Oynarken Yalniz Hissederim

Levene's
Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95%
Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F | Sig. t df tailed) Difference | Difference | Lower | Upper
Kullanim Equal
Sebebi4 | variances | 538 | 464 | 2919 | 325 ,004 437 150 142 | 731
assumed
Equal
variances
not 2,911 | 314,914 ,004 437 ,150 141 732
assumed

Tablo 57°ye gore hesaplanan o 0,464, 0,05’ten biiyiiktiir. Hesaplanan a2 o 0,004,
0,05’ten kiigiik oldugu i¢in “Twitch’siz oyun oynarken yalniz hissederim.” ifadesinde
cinsiyete gore anlamli bir farklilik saptanmigtir. Tablo 56’da gostserildigi iizere
Kadinlarin aritmetik ortalamasi 2,97 oldugu igin yalniz hissetme oranlar1 verdikleri

cevaplar dogrultusunda erkeklerden daha fazladir.

Tablo 53:

t-Test Beni Eglendiren Yayincilar Ariyorum

Levene's Test
for Equality
of Variances t-test for Equality of Means
95%
Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) Difference | Difference | Lower | Upper
Kullanim Equal
Sebebi5 | variances | 14,950 | ,000 35-06 325 ,001 - 477 ,136 -,744 | -209
assumed '
Equal
variances -
not 3,452 288,142 ,001 - 477 ,138 -,749 | -,205
assumed

Tablo 58’e gore hesaplanan o 0, 0,05’ten kiigiiktiir. Hesaplanan a2=0,001, 0,05’ten
kiiciik oldugu i¢in “Beni eglendiren yayincilar ariyorum.” ifadesinde cinsiyete gore
anlamlt bir farklilik saptanmistir. Tablo 56’da gostserildigi ilizere erkeklerin aritmetik

ortalamas1 3,81 oldugu i¢in eglendiren yayincilar i¢in kullanimlar1 kadinlardan daha

fazladir.
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Tablo 59:
t-Test Oyunlarla ilgili Daha Fazla Bilgi Elde Etmek I¢in izlerim

Levene's t-test for Equality of Means
Test for
Equality of
Variances
F Sig. t df Sig. (2- Mean Std. Error 95%
tailed) Difference | Difference Confidence
Interval of the
Difference
Lower | Upper
Izleme Equal 4,909 | ,027 - 325 ,000 -,590 ,143 -871 | -,309
Sebebil | variances 4,135
assumed
Equal - 309,827 ,000 -,590 144 -873 | -,308
variances 4112
not
assumed

Tablo 59’a gore hesaplanan a 0,027, 0,05’ten kiigtiktiir. Hesaplanan a2 0, 0,05’ten

kiiciik oldugu i¢in “Oyunlarla ilgili daha fazla bilgi elde etmek i¢in izlerim.” ifadesinde

cinsiyete gore anlamli bir farklilik saptanmistir. Tablo 56’da gostserildigi iizere

erkeklerin aritmetik ortalamasi 3,58 oldugu i¢in oyun hakkinda bilgi edinmek amaciyla

kadinlardan daha ¢ok izlemektedirler.

Tablo 60:
t-Test Diger Oyuncularin Yayinlarindan Farklh Oynama Yollar1 Ogrenirim
Levene's
Test For
Equality Of
Variances T-Test For Equality Of Means
95%
Confidence
Interval Of The
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F Sig. T Df Tailed) Difference | Difference | Lower | Upper
Izleme Equal
Sebebi2 | Variances | 5,629 | ,018 i} 325 ,000 -,500 ,132 -, 761 | -,240
3,782
Assumed
Equal
Variances -
Not 3,741 299,123 ,000 -,500 ,134 -, 763 | -,237
Assumed

Tablo 60’a gore hesaplanan hesaplanan a 0,018, 0,05’ten kiigiiktiir. Hesaplanan a2 0,

0,05’ten kiigiik oldugu i¢in “Diger oyuncularin yayinlarindan farkli oynama yollar

ogrenirim.” ifadesinde cinsiyete gore anlamli bir farklilik saptanmistir. Tablo 56’da

gostserildigi lizere erkeklerin aritmetik ortalamasi 3,58 oldugu icin oyun hakkinda bilgi

edinmek amaciyla kadinlardan daha ¢ok izlemektedirler.
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t-Test Denemedigim Oyunlar1 Deneme Istegi Uyandirir

Tablo 54:

Levene's
Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) | Difference | Difference | Lower | Upper
Izleme Equal
Sebebi3 | variances | 3,137 | ,077 | -3,426 325 ,001 -,443 ,129 -697 | -,189
assumed
Equal
varlenees -3,402 | 307,535 | ,001 - 443 130 | -699 | -187
assumed

Tablo 61°¢ gore hesaplanan hesaplanan a 0,077, 0,05’ten biiyiiktiir. Hesaplanan a2 0,01

0,05’ten kiiciik oldugu icin “Denemedigim Oyunlart Deneme Istegi Uyandirir.”

ifadesinde cinsiyete gore anlamli bir farklilik saptanmistir. Tablo 56’°da gostserildigi

tizere erkeklerin aritmetik ortalamasi 3,73 oldugu i¢in denemedikleri oyunlar1 deneme

istegi uyandirdig icin kadinlardan daha ¢ok izlemektedirler.

Tablo 62:

t-Test Kendi Kendime Oynarken Yeni Stratejiler ve Diisiinceler Deneme Istegi

Uyandirir

Levene's Test
for Equality
of Variances

t-test for Equality of Means

95%
Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) Difference | Difference | Lower | Upper
Izleme Equal
Sebebi4 | variances | 21,029 | ,000 43:17 325 ,000 -,596 ,138 -,867 | -,324
assumed '
Equal
variances -
not 4,235 278,380 ,000 -,596 ,141 -,873 | -,319
assumed

Tablo 62’ye gore hesaplanan a 0, 0,05’ten kii¢iiktiir. Hesaplanan o2 0, 0,05’ten kiigiik

oldugu icin “Kendi kendime oynarken yeni stratejiler ve diislinceler deneme istegi

uyandirir.” ifadesinde cinsiyete gore anlamli bir farklilik saptanmigstir. Tablo 56°da

gostserildigi lizere erkeklerin aritmetik ortalamasi 3,71 oldugu igin yeni stratejiler ve

diisiinceler deneme istegi izleme oranini kadinlara gore daha ¢ok artirmaktadir.
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Tablo 63:
t-Test Twitch.tv’de Olmay1 Seviyorum

Levene's
Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95%
Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) Difference | Difference | Lower | Upper
Izleme Equal
Sebebi8 | variances | 1,074 | ,301 47-36 325 ,000 -,687 ,145 -972 | -,402
assumed '
Equal
variances -
not 4,701 306,583 ,000 -,687 ,146 -974 | -,399
assumed

Tablo 63’e gore hesaplanan 0.0,301, 0,05’ten biiytiktiir. Hesaplanan o2 0, 0,05’ten kii¢iik
oldugu i¢in “Twitch.tv’de olmay1 seviyorum” ifadesinde cinsiyete gore anlamli bir
farklilik saptanmistir. Tablo 56°da gostserildigi lizere erkeklerin aritmetik ortalamasi 3,63
oldugu i¢in Twitch izlemeyi kadinlara gorece daha ¢ok sevmektedirler.
Tablo 64:
t-Test Fazla Zaman Aliyor

Levene's
Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95%
Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) | Difference | Difference | Lower | Upper
Kullanmamal | Equal
variances | 2,701 | ,101 | 2,070 325 ,039 ,288 ,139 ,014 | 561
assumed
Equal
Var:]aorlces 2,053 | 305,364 | 041 288 140 012 | 563
assumed

Tablo 64’e gore hesaplanan a 0,101, 0,05’ten biiyiiktiir. Hesaplanan o2 0,039, 0,05’ten
kiigiik oldugu i¢in “Fazla zaman aliyor” ifadesinde cinsiyete gore anlaml bir farklilik
saptanmugstir. Tablo 56’da gostserildigi tizere kadinlarin aritmetik ortalamasi 2,44 oldugu

icin Twitch.tv’nin erkeklere gore daha fazla zaman aldigini diisiinmektedirler.
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Tablo 65:
t-Test Ilgi Cekici Degil

Levene's
Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95%
Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) Difference | Difference | Lower | Upper
Kullan Equal
maMa2 | variances | ,049 | ,826 | 2,920 325 ,004 ,467 ,160 ,152 ,781
assumed
Equal
varees 2017 | 317,278 | 004 467 160 152 | 782
assumed

Tablo 65’¢ gore hesaplanan o 0,826, 0,05’ten biiyiiktiir. Hesaplanan o2 0,004, 0,05’ten
kiiciik oldugu igin “flgi cekici degil” ifadesinde cinsiyete gore anlamli bir farklilik
saptanmigtir. Tablo 56’da gostserildigi lizere kadinlarin aritmetik ortalamasi 2,77 oldugu

icin Twitch.tv’yi erkeklerden daha az ilgi ¢ekici bulmaktadirlar.

Tablo 66:
t-Test Eglenceli Degil
Levene's
Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95%
Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) Difference | Difference | Lower | Upper
Kullan Equal
maMa3 | variances | 1,524 | ,218 | 4,439 325 ,000 ,673 ,152 ,375 972
assumed
Equal
v 4433 | 316,883 | 000 673 152 375 | 972
assumed

Tablo 66’ya gore hesaplanan o 0,218, 0,05’ten biiyiiktiir. Hesaplanan a2 0, 0,05’ten
kiiciik oldugu i¢cin “Eglenceli degil » ifadesinde cinsiyete gore anlamli bir farklilik
saptanmistir. Tablo 56’da gostserildigi tizere kadinlarin aritmetik ortalamasi 2,78 oldugu

icin Twitch.tv’yi erkeklerden daha az eglenceli bulmaktadirlar.
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Tablo 67:
t-Test Gizliligim Hakkinda Endise Duyuyorum

Levene's
Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95%
Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) Difference | Difference | Lower | Upper
Kullanma Equal
Ma4 variances | 1,495 | ,222 | 3,120 325 ,002 ,446 ,143 ,165 ,728
assumed
Equal
varees 3,103 | 310,357 | 002 446 144 163 | 730
assumed

Tablo 67°ye gore hesaplanan a 0,222, 0,05’ten biiyiiktiir. Hesaplanan a2 0,02, 0,05’ten
kiigiik oldugu icin “Gizliligim hakkinda endise duyuyorum” ifadesinde cinsiyete gore
anlamli bir farklilik saptanmistir. Tablo 56°da gostserildigi tlizere kadinlarin aritmetik

ortalamast 2,66 oldugu icin gizlilikleri hakkinda erkeklere oranla daha fazla endise

duymaktadirlar.
Tablo 68:
t-Test Bunu Nasil Yapacagimi Bilmiyorum
Levene's
Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95%
Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) Difference | Difference | Lower | Upper
Kullan Equal
maMab | variances | ,144 | ,705 | 2,943 325 ,003 447 ,152 ,148 , 146
assumed
Equal
e 2942 | 318321 | 004 447 152 148 | 746
assumed

Tablo 68’¢ gore hesaplanan o 0,705, 0,05’ten biiyiiktiir. Hesaplanan 02 0,003 0,05’ten
kiiciik oldugu i¢in “Bunu nasil yapacagimi bilmiyorum” ifadesinde cinsiyete gore anlamli
bir farklilik saptanmigtir. Tablo 56’da gostserildigi iizere kadinlarin aritmetik ortalamasi
2,40 oldugu i¢in Twitchtv’yi nasil kullanacaklarini erkeklere gorece daha az bildikleri

sonucuna ulagilmistir.
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Tablo 69:
t-Test Teknik Yeterliliklere Sahip Degilim

Levene's Test
for Equality
of Variances t-test for Equality of Means
95%
Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) Difference | Difference | Lower | Upper
Kullan Equal
maMa6 | variances | 10,247 | ,002 | 5,746 325 ,000 ,813 ,141 ,534 | 1,091
assumed
Equal
varlerees 5685 | 299,744 | 000 813 143 531 | 1,094
assumed

Tablo 69’a gore hesaplanan a 0,002, 0,05’ten kiigiiktiir. Hesaplanan 02 o 0, 0,05’ten
kiictik oldugu i¢in “Teknik yeterliliklere sahip degilim.” ifadesinde cinsiyete gore anlaml
bir farklilik saptanmistir. Tablo 56’da gostserildigi tizere kadinlarin aritmetik ortalamasi
2,70 oldugu icin erkeklerden daha cok teknik yeterliliklere sahip olmadiklarim

diistiinmektedirler.

Cinsiyete gore erkekler kadinlardan daha ¢ok Twitch kullanimina olumlu bakmaktadirlar.
Bu farkin sebebinin dijital oyunlara olan egilimin kadinlara gore erkeklerde daha ¢ok

olmasidir yorumu yapilabilir.
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3.4.2. Alt Problem 2

H1: Ogrencilerin Yasa Gére Twitch Kullanimlar1 Arasinda Anlamli Bir Farklilik vardur.
HO: Ogrencilerin Yasa Gore Twitch Kullanimlar1 Arasinda Anlamli Bir Farklilik
yoktur.

3.4.2.1. Yasa Gore Ortalamamn Kruskal-Wallis Analizi

Tablo 70:
Yasa Gore Kruskal-Wallis Ortalama Analizi
Null Hypothesis Test Sig. Decision
Independent- :
The distribution of orttamami is the  Samples 015 Eﬁﬁ%t the
same across categories of Yas. Kruskal- ! hvbathesi
Wallis Test ypothesis.

Tablo 70’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin yasa gore Twitch kullanimlarina
iliskin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(3,

n=327)=10.425, p=0,015<0,05 sonucuna varilmstir.

3.4.2.2. Yasa Gore Faktorlerin Kruskal-Wallis Analizi
Tablo 71:

Yasa Gore Faktorlerin Kruskal-Wallis Analizi

Null Hypothesis Test Sig. Decision
Independent- '
1 The distribution of ortiicret is the Samﬂles 015 EEHIE“ the
same across categories of Yas. Kruskal- ' hvpothesi
Wallis Test ypothesis.
The distribution of ISndepelndent— FEeH'Iect the
2 ortkullanmaizleme is the same Kfurgﬁael-s 001 Tnu
across categories of Yas. Wallis Test hypothesis.
Independent- 3
3 The distribution of ortyayin is the Samﬂles 000 EEHIE“ iz
same across categories of Yas. Kruskal- ' hvpothesi
Wallis Test ypothesis.
Independent- .
4 The distribution of ortkullanmama is SamEIes 190 Eﬁltlam the
the same across categories of Yas. Kruskal- ' hvnathesi
Wallis Test ypothesis.

Tablo 71’e gore tcret, kullanma-izleme ve yayin faktorleri i¢in bos hipotezi reddederiz
ve katilimcilarin yasa gore iicret, kullanma-izleme ve yayin faktorleri arasinda anlaml
bir farklilik vardir, sirasiyla, x*(3, n=327)=10.425, p=0,015<0,05 ; x*(3, n=327)=17.345,
p=0,001<0,05 ; x2(3, n=327)=31.434, p=0<0,05 sonuglarina varilmistir. Kullanmama

faktorii i¢cin ise bos hipotezi kabul eder katilimcilarin yasa gore katilmama faktorii
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arasinda anlamli bir farklilik saptanamamistir, x*(3, n=327)=5.480, p=0,120<0,05

sonucuna varilmistir.

3.3.1.3. Yasa Gore Sorularm Kruskal-Wallis Analizi Sonug¢lar:

Tablo 55:
Yasa Gore Kruskal-Wallis Oyun Toplulugunun Bir Parcasi Olmama Yardim Eder
The distribution of KullanimSehepi2 ~ 110=Pendent Reject the
is the same across categories of K?urgﬂael—s 001 " nu :
Yas. Wallis Test hypothesis.

Tablo 72’ye gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin yasa gore Twitch
kullanimlarina iliskin Oyun Toplulugunun Bir Par¢ast Olmama Yardim Eder ifadesine
verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(3, n=327)=16,488,

p=0,001<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 56:
Yasa Gore Kruskal-Wallis Twitch.tv yeni arkadaslar edinmek i¢in iyi bir aractir
The distribution of KullanimSehebi3 ~ [D0zPendent Reject the
3  is the same across categories of Kfurgﬁael-s 028 nu :
Yas. Wallis Test hypothesis.

Tablo 73’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin yasa gore Twitch kullanimlarina
iliskin Twitch.tv yeni arkadagslar edinmek igin iyi bir ara¢tir ifadesine verdikleri cevaplar
arasinda anlamh bir farklilik vardir, x*(3, n=327)=9,099, p=0,028<0,05 sonucuna

varilmistir.
Tablo 57:
Yasa Gore Kruskal-Wallis Twitch.tv oyun oynamak yalniz hissettirir
The distribution of KullanimSehebi4 ~ [D0zPendent- Reject the
4 is the same across categories of Kfurgﬁael-s 002 nu :
Yas. Wallis Test hypothesis.

Tablo 74’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin yasa gore Twitch kullanimlarina
iliskin Twitch.tv oyun oynamak yalnmiz hissettirir ifadesine verdikleri cevaplar arasinda

anlaml bir farklilik vardir, x*(3, n=327)=14,573, p=0,002<0,05 sonucuna varilmistir.
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Tablo 58:

Yasa Gore Kruskal-Wallis Beni eglendiren yayincilar arryorum

The distribution of KullanimSehebis ~ [D0zPendent Reject the
5 is the same across categories of Kfurgﬁael-s 000 " nu :
Yas. Wallis Test hypothesis.

Tablo 75’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin yasa gore Twitch kullanimlarina
iliskin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(3,
n=327)=19,753, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 59:
Yasa Gore Kruskal-Wallis Diger oyuncularin yayinlarindan oyunlarin farkh

yollarla oynamisim1 anlayabilmek i¢in izlerim

f Independent- :
7 The distribution of IzlemeSehbehbi2 is SamEIes 038 REIJIECt the
the same across categories of Yas. Kruskal- ] ﬂu i
Wallis Test ypotnesis.

Tablo 76’ya gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin yasa gore Twitch
kullanimlarina iliskin Diger oyuncularin yayinlarindan oyunlarin farklt yollarla
oynanisint anlayabilmek igin izlerim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir
farklilik vardir, x2(3, n=327)=8,436, p=0,038<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 60:
Yasa Gore Kruskal-Wallis Benimle ayn1 oyun goriisiine sahip olan oyuncular:

bulmak i¢in Twitch izlerim

) Independent- ;
10 The distribution of IzlemeSebehis is Samples 001 Ejﬁect the
the same across categories of Yas.  Kruskal- ' btz
Wallis Test yP :

Tablo 77’ye gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin yasa gore Twitch
kullanimlarina iliskin Benimle ayni oyun goriisiine sahip olan oyunculart bulmak igin
Twitch izlerim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(3,
n=327)=15,602, p=0,001<0,05 sonucuna varilmstir.

72



Tablo 61:

Yasa Gore Kruskal-Wallis Twitch’te olmay1 seviyorum

Independent-

The distribution of izlemeSehebiG is  Samples REHIEH the
1 ) 5 - 0 ' nu
the same across categories of Yas.  Kruskal- bt
Wallis Test yp -

Tablo 78’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin yasa gore Twitch kullanimlarina
iliskin Twitch 'te olmayr seviyorum ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir

farklilik vardir, x*(3, n=327)=23,205, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 62:
Yasa Gore Kruskal-Wallis Fazla zaman aliyor
Independent- ]
25 The distribution of KullanmaMal is ~ Samples 003 EEHIEN the
the same across categories of Yas. Kruskal- ' izt
Wallis Test ¥p :

Tablo 79’a gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin yasa gore Twitch kullanimlarina
iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(3,
n=327)=14,307, p=0,003<0,05 sonucuna varilmstir.
Tablo 80:
Yasa Gore Kruskal-Wallis Ilgi Cekici Degil

Independent-

The distribution of KullanmaMaZ is ~ Samples - FEeH'Iect i
26 th ) ’ ) 017 nu
g same across categories of Yag.  Kruskal- izt
Wallis Test ¥ :

Tablo 80’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin yasa gore Twitch kullanimlarina
iliskin Fazla zaman aliyor ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik
vardir, x*(3, n=327)=10,209, p=0,017<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 81:
Yasa Gore Kruskal-Wallis Eglenceli degil

Independent- .
27 The distribution of KullanmaMa3 is ~ Samples 001 Eueﬁe':t the
the same across categories of Yas.  Kruskal- : hvoothesi
Wallis Test ypothesis.

Tablo 81’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin yaga gore Twitch kullanimlarina
iliskin Eglenceli degil ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir,
x%(3, n=327)=17,086, p=0,001<0,05 sonucuna varilmistir.
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Tablo 82:
Yasa Gore Kruskal-Wallis Gizliligim hakkinda endise duyuyorum

Independent- .
ag The distribution of KullanmaMad is ~ Samples 003 Eueﬁ%t the
the same across categories of Yag.  Kruskal ' hvoothesi
Wallis Test ypothesis.

Tablo 82’ye gore bos hipotezi reddederiz ve katilmcilarin yasa gore Twitch
kullamimlarina iliskin Gizliligim hakkinda endise duyuyorum ifadesine verdikleri
cevaplar arasinda anlamli bir farklihik vardir, x*(3, n=327)=14,228, p=0,003<0,05

sonucuna varilmistir.

Tablo 83:
Yasa Gore Kruskal-Wallis Bunu nasil yapacagim bilmiyorum
Independent- .
29 The distribution of KullanmaMaS is ~ Samples 022 Eueﬁ%t the
the same across categories of Yag.  Kruskal- | e othesi
Wallis Test ypotnesis.

Tablo 83’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin yasa gore Twitch kullanimlarina

iliskin Bunu nasil yapacagimi bilmiyorum ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli

bir farklilik vardir, x2(3, n=327)=9,667, p=0,022<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 84:
Yasa Gore Kruskal-Wallis Teknik yeterliliklere sahip degilim
Independent- :
30 The distribution of KullanmaMaG is Samples 006 Eueﬁ%t the
the same across categories of Yag.  Kruskal- ' '
Wallis Test hypothesis.

Tablo 84°e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin yasa gore Twitch kullanimlarina
iliskin Teknik yeterliliklere sahip degilim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlaml
bir farklilik vardir, x(3, n=327)=12,301, p=0,006<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 85:
Yasa Gore Kruskal-Wallis Oyun oynayabilmek i¢cin abone olabilirim
. Independent- :
12 The distribution of Ucret2 is the Samples 000 Reljlect the
same across categories of Yas. Kruskal- ' ﬂ“ othesis
Wallis Test P :

Tablo 85’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin yasa gore Twitch kullanimlarina
iliskin Oyun oynayabilmek i¢in abone olabilirim iafedesine verdikleri cevaplar arasinda

anlamli bir farklilik vardir, x*(3, n=327)=18,843, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
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Tablo 86:

Yasa Gore Kruskal-Wallis Yayinlarin eglenceli oldugunu diisiindiigiim icin abone

olabilirim
; Independent- :
34 The distribution of Ucratd is the Samples 014 Eueljlem tho=
same across categories of Yas. Kruskal- ' hyvpothesis
Wallis Test yp :

Tablo 86’ya gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin yasa gore Twitch
kullanimlarina iliskin Yaymnlarin eglenceli oldugunu diistindiigiim i¢in abone olabilirim
ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x%(3, n=327)=10.593,
p=0,014<0,05 sonucuna varilmaistir.
Tablo 87:
Yasa Gore Kruskal-Wallis Yayincilarin benim i¢in 6zel bir seyler yapmasi icin

abone olabilirim

. Independent- .
35 The distribution of Ueret5 is the Samples 021 EuEIJIECT the
same across categories of Yasg. Kruskal- ] null
Wallis Test ypotnesis.

Tablo 87’ye gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin yasa gore Twitch
kullanimlarina iliskin Yayincilarin benim igin ozel bir seyler yapmasi i¢in abone
olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(3,

n=327)=9.764, p=0,021<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 88:
Yasa Gore Kruskal-Wallis Baz1 yayincilarin yayimlarim izleyebilmek icin abone
olabilirim
. Independent- :
16 The distribution of Ucret6 is the Samples 010 Eueﬁ%t the
same across categories of Yasg. Kruskal- ' b sl
Wallis Test yr :

Tablo 88’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin yasa gore Twitch kullanimlarina
iliskin Bazi yaywcilarin yaymlarini izleyebilmek icin abone olabilirim ifadesine
verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farkliik vardir, x*(3, n=327)=11.328,

p=0,010<0,05 sonucuna varilmistir.
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Tablo 89:
Yasa Gore Kruskal-Wallis Asla herhangi bir nedenle abone olmam

. Independent- "
37 The distribution of Ucret? is the Samples 0 Ejﬁect the
same across categories of Yas. Kruskal- ' btz
Wallis Test yp :

Tablo 89’a gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin yasa gore Twitch kullanimlarina
iliskin Asla herhangi bir nedenle abone olmam ifadesine verdikleri cevaplar arasinda
anlaml bir farklilik vardir, x*(3, n=327)=19.530, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.

Sakarya Universitesi Iletisim Fakiiltesi 6grencilerinin yasa gore Twitch kullanimlar:
arasinda saptanan farkliliklar 23 yas ve {lizerinde daha fazla tercih edilebilirlik olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.
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3.4.3 Alt Problem 3

H1: Ogrencilerin, okuduklar1 siifa gére Twitch.tv kullanimlar arasinda anlamli bir
farklilik vardir.
HO: Ogrencilerin, okuduklari smifa gére Twitch.tv kullanimlar1 arasinda anlamli bir

farklilik yoktur.

3.4.3.1. Simifa Gore Ortalamanin Kruskal-Wallis Analizi

Tablo 90:
Smifa Gore Kruskal-Wallis Ortalama Analizi
Null Hypothesis Test Sig. Decision
1 gt aramane e Snphs s B
Wallis Test ypothesis.

Tablo 90’a goére bos hipotezi kabul ederiz ve katilimcilarin smifa gore Twitch
kullanimlarina iliskin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik

yoktur, x*(4, n=327)=5,119, p=0,275>0,05 sonucuna varilmistir.

3.3.3.2. Simifa Gore Faktorlerin Kruskal-Wallis Analizi Sonuclar:
Tablo 91:

Sinifa Gore Kruskal-Wallis Faktorlerin Analizi

Null Hypothesis Test Sig. Decision
Independent- :
1 The distribution of ortiicret is the Samples 275 Efltlam the
same across categories of Sinif. Kruskal- ' h hesi
Wallis Test ypothesis.
The distribution of Igdepelndent— Retain the
2 ortkullanmaizleme is the same K?urg :I_S 803 null
across categories of Sinif. Wallis Test hypothesis.
Independent- ;
3 The distribution of ortyayin is the Samples 009 Euedect tho=
same across categories of Sinif. Kruskal- ' h hesi
Wallis Test ypothesis.
Independent- .
4 [The distribution of ortkullanmama is  Samples 417 Ejltlam the
the same across categories of Sinf. Kruskal- ' h .
Wallis Test ypothesis.

Tablo 91°e gore licret, kullanma-izleme ve kullanmama faktdrleri i¢in bos hipotezi kabul
ederiz ve katilimcilarin sinifa gore tcret, kullanma-izleme ve kullanmama faktorleri
arasinda anlaml bir farklilik yoktur, sirasiyla, x2(4, n=327)=5.119, p=0,275>0,05 ; x2(4,
n=327)=1.633, p=0,803>0,05 ; x24, n=327)=3.955, p=0,412>0,05 sonuglarina
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vartlmistir. Yayin faktorii igin ise bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin sinifa gore
yayin faktorii arasinda anlamli bir farklilik saptanmistir, x*(4, n=327)=13.416,

p=0,09<0,05 sonucuna varilmistir.

3.3.3.3. Yasa Gore Sorularin Kruskal-Wallis Analizi Sonug¢lar:
Tablo 92:

Sinifa Gore Kruskal-Wallis Oyunlarla ilgili daha fazla bilgi elde etmek i¢in izlerim

] Independent- :
6 The distribution of IzlemeSehehbil is SamEIes 033 REIJIECt the
the same across categories of Sinf.  Kruskal- | ﬂu i
Wallis Test ypotnesis.

Tablo 92’ye gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin sinifa gore Twitch
kullanimlarina iliskin Oyunlarla ilgili daha fazla bilgi elde etmek igin izlerim ifadesine
verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik yoktur, x*(4, n=327)=10.518,
p=0,033<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 63:
Siifa Gore Kruskal-Wallis Diger oyuncularin yaymnlarindan oyunlarin farkh

yollarla oynamisim1 anlayabilmek icin izlerim

g Independent- .
7  The distribution of [zlemeSebebi2 is  Samples 043 EL.IE|J|ECt the
the same across categories of Sinf. Kruskal- | Lo
Wallis Test ¥pothesis.

Tablo 93’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilmcilarin smifa goére Twitch
kullanimlarina 1iliskin Diger oyuncularin yayinlarindan oyunlarin farkli yollarla
oynamisint anlayabilmek igin izlerim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir
farklilik vardir, x2(4, n=327)=9,837, p=0,043<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 64:
Simifa Gore Kruskal-Wallis Twitch izlemek, daha once hi¢c denemedigim oyunlari

deneme istegi uyandirir

] Independent- :
8 The distribution of IzlemeSehehi3 is SamEIes 003 REIJIECt the
the same across categories of Sinf.  Kruskal- , ﬂu i
Wallis Test ypotnesis.

Tablo 94’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin sinifa gore Twitch
kullanimlarina iliskin Twitch izlemek, daha once hi¢ denemedigim oyunlari deneme istegi
uyandwrir ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(4,

n=327)=15.943, p=0,003<0,05 sonucuna varilmistir.
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Tablo 65:

Siifa Gore Kruskal-Wallis Yayinlardaki reklanm atlamak icin abone olabilirim

. Independent- .
99 The distribution of Ucret? is the Samﬂles 012 EEHIEH iz
same across categories of Sinif. Kruskal- d hvnothesis
Wallis Test ¥p :

Tablo 95’e¢ gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin sinifa gére Twitch
kullamimlarina iliskin Yaywmnlardaki reklami atlamak igin abone olabilirim ifadesine
verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farkliik vardir, x*4, n=327)=12.860,

p=0,012<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 66:
Siifa Gore Kruskal-Wallis Oyun oynayabilmek icin abone olabilirim
. Independent- ;
32 The distribution of Ucret2 is the SamEIes 001 REHIEH the
same across categories of Sinif. Kruskal- ' E“ othesis
Wallis Test ¥p :

Tablo 96’ya gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin sinifa gore Twitch
kullanimlarina iliskin Oyun oynayabilmek icin abone olabilirim ifadesine verdikleri
cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=19.341, p=0,001<0,05

sonucuna varilmistir.

Tablo 67:
Siifa Gore Kruskal-Wallis Diger abonelerle sohbet edebilmek i¢in abone
olabilirim
. Independent- .
33 The distribution of Ucret3 is the Samples 08 EuEIJIECT the
same across categories of Sinif. Kruskal- ! Lo
Wallis Test ypothesis.

Tablo 97°’ye gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin smifa gore Twitch
kullanimlarina iligkin Diger abonelerle sohbet edebilmek i¢in abone olabilirim ifadesine
verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farkliik vardir, x*4, n=327)=10.903,

p=0,028<0,05 sonucuna varilmastir.

Tablo 68:
Sinifa Gore Kruskal-Wallis Asla herhangi bir nedenle abone olmam
Independent- :
37 The distribution of Ucret7 is the Sampples 031 Eueﬁ%t the
same across categories of Sinif. Kruskal- ' .
. Wallis Test i Jp e

Tablo 98’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin sinifa gore Twitch

kullanimlarina iligkin Asla herhangi bir nedenle abone olmam ifadesine verdikleri
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cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=10.606, p=0,031<0,05
sonucuna varilmistir.

Aragtirma bulgular1 ve yapilan analizler 15181 altinda yasa gore anlamli farkliliklarin 18-
20 yas araliginda oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu farklilik Twitch kullanimina

gorece daha olumlu bakmalar1 yoniindedir.
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3.4.4. Alt Problem 4

H1: Ogrencilerin okuduklari béliime gore Twitch.tv kullanimlar1 arasinda anlamli bir
farklilik vardir.
HO: Ogrencilerin okuduklar1 béliime gére Twitch.tv kullanimlar1 arasinda anlamli bir

farklilik yoktur.

3.4.4.1. Boliime Gore Ortalamamin Kruskal-Wallis Analizi Sonuclar:

Tablo 69:
Boliime Gore Kruskal-Wallis Ortalama Analizi
Null Hypothesis Test Sig. Decision
Independent- ]
The distribution of attamami is the  Samples 110 Eﬁltlam e
same across categories of Bélom.  Kruskal- ' .
Wallis Test YROthesis.

Tablo 99’a gore bos hipotezi kabul ederiz ve katilimcilarin boliime gore Twitch
kullanimlarina iliskin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik

yoktur, x*(2, n=327)=4.412, p=0,110>0,05 sonucuna varilmistir.

3.4.4.2. Boliime Gore Faktorlerin Kruskal-Wallis Analizi Sonuclari

Tablo 100:
Boliime Gore Faktorlerin Kruskal-Wallis Analizi
Null Hypothesis Test Sig. Decision
Independent- ]
q The distribution of ortdcret is the Samples 110 Eﬁltlam i
same across categories of Balum.  Kruskal- ' h ]
Wallis Test GRS
The distribution of Ié]dep?ndent- Retain the
2 ortkullanmaizleme is the same K?urg aEI—S 233 null
across categories of Balim. Wallis Test hypothesis.
Independent- ]
3 The distribution of ortyayin is the Samples BEO Eﬁltlam i
same across categories of Balum.  Kruskal- ' h ]
Wallis Test GRS
The distribution of ortkullanmama is Ié]dep?ndent- REﬁECt the
4 the same across categories of K?urg aEI—S 031 [ nu :
Balam. Wallis Test hypothesis.

Tablo 100’e gore ticret, kullanma-izleme ve yayin faktorleri i¢in bos hipotezi kabul ederiz
ve katilimcilarin boliime gore licret, kullanma-izleme ve yayin faktorleri arasinda anlaml
bir farklilik yoktur, sirasiyla, x*(2, n=327)=4.412, p=0,110>0,05 ; x*(2, n=327)=2.912,
p=0,233>0,05 ; x3(2, n=327)=0.310, p=0,860>0,05 sonuclarina varilmistir. Kullanmama

faktorii i¢in ise bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin boliime gore kullanmama faktorii
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arasinda anlamli bir farklilik saptanmistir, x*(2, n=327)=6.929, p=0,031<0,05 sonucuna

varilmstir.

3.4.4.3. Boliime Gore Sorularin Kruskal-Wallis Analizi Sonuclari

Tablo 101:
Boliime Gore Kruskal-Wallis Twitch yeni arkadaslar edinmek igin iyi bir aractir
The distribution of KullanimSehebi3 ~ [D0zPendent Reject the
3 is the same across categories of Kfurgﬁael-s 003 nu :
Balim. Wallis Test hypothesis.

Tablo 101’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin bolime gore Twitch
kullanimlarina iliskin Twitch yeni arkadaslar edinmek icin iyi bir ara¢twr ifadesine
verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklihk vardir, x*2, n=327)=11.873,

p=0,003<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 70:
Boliime Gore Kruskal-Wallis Twitchsiz oyun oynamak yalniz hissettirir
The distribution of KullanimSehehid Independent- Reject the
is the same across categori f Samples 5 HI
th gories o KrusEaI— nu _
Balam. Wallis Test hypothesis.

Tablo 102’ye gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin boliime gore Twitch
kullanimlarina iliskin Twitchsiz oyun oynamak yalmiz hissettirir ifadesine verdikleri
cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(2, n=327)=6.541, p=0,038<0,05
sonucuna varilmistir.
Tablo 71:
Boliime Gore Kruskal-Wallis Twitch izlemek, daha 6nce hi¢ denemedigim

oyunlar1 deneme istegi uyandirir

The distribution of izlemeSebehi3 is ggfﬂpﬁgsem' Reject the
8 the same across categories of Kl'usEaI- 035 null :
Balim. Wallis Test hypothesis.

Tablo 103’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin boliime gore Twitch
kullanimlarina iliskin Twitch izlemek, daha once hi¢ denemedigim oyunlar: deneme istegi

uyandirir ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(2,

n=327)=6.707, p=0,035<0,05 sonucuna varilmistir.
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Tablo 72:
Boliime Gore Kruskal-Wallis Benimle ayn1 oyun goriisiine sahip olan oyunculari

bulmak i¢in Twitch izlerim

The distribution of izlemeSebehis is ggfnpelggent— Reﬁect the
10 the same across categories of KrusEaI- 026 nu .
Balam. Wallis Test hypothesis.

Tablo 104’e¢ gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin bolime gore Twitch
kullanimlarina iliskin Benimle ayni oyun goriisiine sahip olan oyunculari bulmak i¢in
Twitch izlerim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(2,
n=327)=7.287, p=0,026<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 73:

Boliime Gore Kruskal-Wallis Fazla zaman aliyor

The distribution of KullanmaMa1 is ggfnplﬂiggent— FEeH'Iect the
25 the same across categories of KrusEaI- 013 nu :
Balam. Wallis Test hypothesis.

Tablo 105’e¢ gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin bolime gore Twitch
kullanimlarina iliskin Fazla zaman alryor ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlaml
bir farklilik vardir, x*(2, n=327)=8.760, p=0,013<0,05 sonucuna varilmaistir.
Tablo 74:
Boliime Gore Kruskal-Wallis Gizliligim hakkinda endise duyuyorum

The distribution of KullanmaMa4 is Ié]dep?ndent- Reﬁect the
28 the same across categories of K?urg aEI—S 031 'nu .
Balam. Wallis Test hypothesis.

Tablo 106’ya gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin boliime gore Twitch
kullanimlarina iliskin Gizliligim hakkinda endise duyuyorum ifadesine verdikleri
cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x?(2, n=327)=6.945, p=0,031<0,05

sonucuna varilmistir.

Tablo 75:
Boliime Gore Kruskal-Wallis Bunu nasil yapacagim bilmiyorum
The distribution of KullanmaMas is Ié]dep?ndent- Reﬁect the
29 the same across categories of K?urg aEI—S 6 nu .
Balam. Wallis Test hypothesis.

Tablo 107°ye gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin bdliime gore Twitch

kullanimlarina iliskin Bunu nasil yapacagimi bilmiyorum ifadesine verdikleri cevaplar
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arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(2, n=327)=10.352, p=0,006<0,05 sonucuna

varilmstir.
Tablo 76:
Boliime Gore Kruskal-Wallis Teknik yeterliliklere sahip degilim
The distribution of KullanmaMat is ISndepelndent- REﬁECt the
30 the same across categories of K?urgﬂael—s 6 nu :
Balam. Wallis Test hypothesis.

Tablo 108’e¢ gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin bolime gore Twitch
kullanimlarina iliskin Teknik yeterliliklere sahip degilim ifadesine verdikleri cevaplar
arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(2, n=327)=8.308, p=0,016<0,05 sonucuna

varilmistir.
Tablo 77:
Boliime Gore Kruskal-Wallis Diger abonelerle sohbet edebilmek i¢cin abone
olabilirim
. Independent- .
33 The distribution of Ueret3 is the Samples 002 EuEIJIECT the
same across categories of Bélim.  Kruskal- ! Lo

Wallis Test ypotnesis.

Tablo 109’a gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin bélime gore Twitch
kullanimlarina iliskin Diger abonelerle sohbet edebilmek i¢in abone olabilirim ifadesine
verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklihik vardir, x*2, n=327)=12.723,
p=0,002<0,05 sonucuna varilmaistir.
Tablo 78:
Boliime Gore Kruskal-Wallis Yayincilarin benim i¢in 6zel bir seyler yapmasi i¢in

abone olabilirim

. Independent- .
35 The distribution of Ueret5 is the Samples 047 EuEIJIECT the
same across categories of Bélom.  Kruskal- | Lo
Wallis Test ypothesis.

Tablo 110°a gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin bolime gore Twitch
kullanimlarina iliskin Yayincilarin benim igin ozel bir seyler yapmasi icin abone
olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(2,

n=327)=6.131, p=0,047<0,05 sonucuna varilmustir.

Sakarya Universitesi Iletisim Fakiiltesi 6grencilerinin boliime gore Twitch kullanimlar

arasinda saptanan farkliliklar su sekildedir: Halkla Iligkiler ve Reklamcilik ile iletisim
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Tasarim1 ve Medya bolimii 6grencileri Twitch kullanimina daha olumlu bakarken

Gazetecilik 0grencileri gorece olumsuz bakmaktadirlar.
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3.4.5. Alt Problem 5

H1: Ogrencilerin internete baglanirken kullandiklari araca gore Twitch.tv kullanimlari
arasinda anlamli bir farklilik vardir.

HO: Ogrencilerin internete baglanirken kullandiklar1 araca gore Twitch.tv kullanimlar

arasinda anlaml bir farklilik yoktur.

3.4.5.1. Internete Baglamirken Kullandiklar1 Araca Goére Ortalamanin Kruskal-
Wallis Analizi Sonuclari

Tablo 79:
Internete baglamirken Kullanilan Araca Gore Kruskal-Wallis Ortalama Analizi
Null Hypothesis Test Sig. Decision
The distribution of orttamami is the Independent- Retain the
1 same across categori f Samples
: gories o KrusEaI- 845 null _
IntEncokBaglanilanArac. Wallis Test hypothesis.

Tablo 111°’e gore bos hipotezi kabul ederiz ve katilimcilarin internete baglanirken
kullandiklar1 araca gére Twitch kullanimlarina iligskin anket sorularina verdikleri cevaplar
arasinda anlamli bir farklilik yoktur, x*(2, n=327)=0.338, p=0,845>0,05 sonucuna

varilmstir.
3.4.5.2. internete Baglamirken Kullandiklar1 Araca Gére Faktorlerin Kruskal-
Wallis Analizi Sonuclar:

Tablo 80:
Internete Baglanirken Kullandiklar1 Araca Gore Faktorlerin Kruskal-Wallis

Analizi Sonuclari

Null Hypothesis Test Sig. Decision
The distribution of ortcret is the ISndepelndent- Retain the

1 same across categories of K?urgﬂael—s 845 null
IntEncokBaglanlanArac. Wallis Test hypothesis.
The distribution of Independent- .

o otkullanmaizleme is the same SamEIes 058 Ejltlam the
across categories of Kruskal- ' hvpothesi
IntEncokBaglanilanArac. Wallis Test ypothesis.
The distribution of ortyayin is the ISndepelndent- Fetain the

3 same across categories of K?urgﬂael—s J54 null
IntEncokBaglanlanArac. Wallis Test hypothesis.
The distribution of ortkullanmama is ISndepelndent— Retain the

4 the same across categories of Kfurgﬁael-s 064 null
IntEncokBaglanilanArac. Wallis Test hypothesis.

Tablo 112’ye gore iicret, kullanma-izleme, yayin ve kullanmama faktérleri ig¢in bos

hipotezi kabul ederiz ve katilimcilarin boliime gore ticret, kullanma-izleme, yaymn ve
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kullanmama faktorleri arasinda anlamli bir farklilik yoktur, sirasiyla, x2(2, n=327)=0.338,
p=0,845>0,05 ; x*(2, n=327)=5.685, p=0,058>0,05 ; x*(2, n=327)=3.743, p=0,154>0,05
; X2(2, n=327)=5.508, p=0,064>0,05 sonuclarina varilmistir.

3.4.5.3. internete Baglamirken Kullandiklar1 Araca Gére Ortalamanmin Kruskal-
Wallis Analizi Sonuclari

Tablo 81:
Internete baglamirken Kullanilan Araca Gore Twitch oyun toplulugunun bir

parcasi olmama yardim eder

The distribution of KullanimSehepi2 ~ 110=Pendent Reject the
2 is the same across categories of K?urgﬂael—s 043 “nu
IntEncokBaglanilanfrac. Wallis Test hypothesis.

Tablo 113’e¢ gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin internete baglanirken
kullandiklar1 araca gore Twitch kullanimlarma iliskin Twitch oyun toplulugunun bir
par¢ast olmama yardim eder ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik

vardir, x*(2, n=327)=6.026, p=0,049<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 82:
Internete baglanirken Kullanilan Araca Gore Beni eglendiren yayincilar artyorum
The distribution of KullanmSehebis  (0d2pendent- Refect the
5 isthe same across categories of K?urg aEI_S 000 nu
IntEncokBaglanilanArac. Wallis Test hypothesis.

Tablo 114’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin internete baglanirken
kullandiklar1 araca gore Twitch kullanimlara iliskin Beni eglendiren yayincilar
arryorum ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(2,
n=327)=26.870, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 83:
Internete baglamirken Kullanilan Araca Gore Oyunlarla ilgili daha fazla bilgi elde

etmek icin izlerim

The distribution of izlemeSebehil is ggfﬂpﬁgsem' Reject the
6 the same across categories of Kl'usEaI- 038 null
IntEncokBaglanilanArac. Wallis Test hypothesis.

Tablo 115’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin internete baglanirken
kullandiklar1 araca gore Twitch kullanimlarina iligkin Oyunlarla ilgili daha fazla bilgi
elde etmek icin izlerim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir,

x*(2, n=327)=6.556, p=0,038<0,05 sonucuna varilmstir.
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Tablo 84:
Internete baglanirken Kullanilan Araca Gore Twitch izlemek, kendi kendime

oynarken yeni stratejiler ve diisiinceler deneme istegi uyandirir

The distribution of izlemeSehehid is ISn;hrenpelndent— Reject the

9 the same across categories of KrusE ES 007 null

IntEncokBaglanilanArac. Wallisaﬁst hypothesis.

Tablo 116’ya gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin internete baglanirken
kullandiklar1 araca gére Twitch kullanimlarina iliskin Twitch izlemek, kendi kendime
oynarken yeni stratejiler ve diisiinceler deneme istegi uyandwrir ifadesine verdikleri
cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(2, n=327)=0.007, p=0,007<0,05
sonucuna varilmistir.
Tablo 85:
Internete baglamirken Kullanilan Araca Gore Benimle ayni1 oyun goriisiine sahip

olan oyuncular1 bulmak icin twitch tv izlerim

The distribution of izlemeSebebis is ggfnplﬂiggent— FEeH'Iect the
10 the same across categories of KrusEaI- 030 nu :
IntEncokBaglanilanfrac. Wallis Test hypothesis.

Tablo 117°ye gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin internete baglanirken

kullandiklar1 araca gore Twitch kullanimlarina iliskin Benimle ayni oyun gériisiine sahip

olan oyunculari bulmak icin twitch tv izlerim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda

anlaml bir farklilik vardir, x*(2, n=327)=7.042, p=0,030<0,05 sonucuna varilmaistir.
Tablo 86:

Internete baglanirken Kullanilan Araca Goére Twitch’te olmayi seviyorum

The distribution of izlemeSebebis is ggfnplﬂiggent— FEeH'Iect the
11 the same across categories of KrusEaI- 002 nu :
IntEncokBaglanilanArac. Wallis Test hypothesis.

Tablo 118’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin internete baglanirken
kullandiklar1 araca gore Twitch kullanimlarina iliskin Twitch’te olmayr seviyorum
ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(2, n=327)=12.920,

p=0,002<0,05 sonucuna varilmistir.

88



Tablo 87:

Internete baglamirken Kullanilan Araca Gére Gizliligim hakkinda endise

duyuyorum
The distribution of Kullanmahad is Igdepelndent— Reﬁect the
28 the same across categories of K?urg :I_S 005 nu
IntEncokBaglanilanArac. Wallis Test hypothesis.

Tablo 119’a gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin internete baglanirken
kullandiklar1 araca gore Twitch kullanimlarma iliskin Gizliligim hakkinda endige
duyuyorum ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farkliik vardir, x2(2,

n=327)=10.791, p=0,005<0,05 sonucuna varilmstir.

Tablo 88:
Internete baglanirken Kullanilan Araca Gére Bunu nasil yapacagimi bilmiyorum
The distribution of KullanmaMa5 is ISndepelndent- REﬁECt the
29 the same across categories of K?urgﬂael—s 001 “nu
IntEncokBaglanilanArac. Wallis Test hypothesis.

Tablo 120’ye gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin internete baglanirken
kullandiklar1 araca gore Twitch kullanimlarina iliskin Bunu nasil yapacagimi bilmiyorum
ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(2, n=327)=13,266,

p=0,001<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 121:
Internete baglamirken Kullanilan Araca Gore Teknik yeterliliklere sahip degilim
The distribution of KullanmaMat is Ié]dep?ndent- Reﬁect the
30 the same across categories of K?urg aEI—S 001 “nu
IntEncokBaglanlanArac. Wallis Test hypothesis.

Tablo 121’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin internete baglanirken
kullandiklar araca gore Twitch kullanimlarina iliskin Teknik yeterliliklere sahip degilim
ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(2, n=327)=14.640,
p=0,001<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 89:
Internete baglamirken Kullanilan Araca Gore Diger abonelerle sohbet edebilmek

icin abone olabilirim

The distribution of Ucret3 is the Independent- Reject the
. ; Samples
33 same across categories of KrusEaI— 032 null
IntEncokBaglanilanArac. Wallis Test hypothesis.
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Tablo 122°ye gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin internete baglanirken
kullandiklar araca gore Twitch kullanimlarina iliskin Diger abonelerle sohbet edebilmek
icin abone olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir,
x%(2, n=327)=6,884, p=0,032<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 90:
Internete baglanirken Kullanilan Araca Gore Yaynlarin eglenceli oldugunu

diisiindiigiim icin abone olabilirim

The distribution of Ucratd is the ggfﬂpﬁggem' Reject the
34 same across categories of Kruskal 000 “null
IntEncokBaglanilanArac. Wallis Test hypothesis.

Tablo 123’e¢ gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin internete baglanirken
kullandiklar1 araca gére Twitch kullanimlaria iliskin Yaymnlarin eglenceli oldugunu
diigtindiigiim icin abone olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir
farklilik vardir, x*(2, n=327)=15.725, p=0<0,05 sonucuna varilmstir.
Tablo 91:
Internete baglamirken Kullanilan Araca Gore Yaymncilarin benim icin dzel bir

seyler yapmasi icin abone olabilirim

The distribution of Ucrets is the Igdependent— Reject the
. r amples
35 same across categories of Kruskal 003 null
IntEncokBaglanlanArac. Wallis Test hypothesis.

Tablo 124’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin internete baglanirken
kullandiklar1 araca gore Twitch kullanimlarma iliskin Yayincilarin benim igin 6zel bir
seyler yapmasi igin abone olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir
farklilik vardir, x*(2, n=327)=11,396, p=0,003<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 125:
Internete baglanirken Kullanilan Araca Gore Bazi yaymncilarin yaymlarini

izleyebilmek icin abone olabilirim

The distribution of Ucret6 is the ggfnpelndent— Reject the
y . ples ﬁ
36 same across categories of Kruskal- 015 “nu .
IntEncokBaglanlanArac. Wallis Test hypothesis.

Tablo 125’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin internete baglanirken
kullandiklar1 araca goére Twitch kullanimlarina iliskin Bazi yayincilarin yayinlarini
izleyebilmek i¢in abone olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir

farklilik vardir, x*(2, n=327)=8,368, p=0,015<0,05 sonucuna varilmstir.
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Ogrencilerin internete baglanirken kullandiklar1 araca gére saptanan farkliliklar Twitch
kullaniminin daha ¢ok bilgisayar ve akilli telefon kullanan 6grencilerde olumlu oldugu

yoniinde saptanmaistir.
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3.4.6. Alt Problem 6

H1: Ogrencilerin en ¢cok zaman gegirdikleri sosyal medya ortamlarma gére Twitch.tv
kullanimlar1 arasinda anlamli bir farklilik vardir.

HO: Ogrencilerin en ¢ok zaman gecirdikleri sosyal medya ortamlarina gore Twitch.tv

kullanimlar1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur.
3.4.6.1. En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Medya Ortamlarina Gore Ortalamanin
Kruskal-Wallis Analizi Sonuclari

Tablo 92:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Kruskal-Wallis Ortalama Analizi

Null Hypothesis Test Sig. Decision
The distribution of orttamami is the  Independent- '
1 Same across catet_inl'ies of Samples 000 ﬁueﬁmt i
Son3aydirengokkullamlansosyalme  Kruskal- ! hypothesi
dya. Wallis Test YypOthesis.

Tablo 126’ya gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin en ¢ok zaman gegirilen
sosyal aga gore Twitch kullanimlarina iliskin anket sorularina verdikleri cevaplar

arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(5, n=327)=24.87, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
3.4.6.2. En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Medya Ortamlarina Gore Faktorlerin
Kruskal-Wallis Analizi Sonuglari

Tablo 93:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Medya Ortamlarina Gore Faktorlerin Kruskal-
Wallis Analizi Sonuglar:

Null Hypothesis Test Sig. Decision
The distribution of ortdcret is the Independent- ]

q Same across categories of Samples 000 Eﬁﬁect i
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ' .
dya. Wallis Test HECHIESIS
The distribution of
ortkullanmaizleme is the same Independent- Reject the

Samples HI

2 across categories of KrusEaI- 000 | nu :
dS;:.Bayduengukkullanllansnsyalme Wallis Test hypothesis.
The distribution of artyayin is the Independent- :

9 Same across cate DI'?ES of Samples 049 REHIE“ i
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal d E“ othesis
dya. Wallis Test yp :
The distribution of ortkullanmama is  Independent- :

4 the same across categories of Samples 000 REHIECt i
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ' ﬂu o —_
dya. Wallis Test yp :

Tablo 127°ye gore iicret, kullanma-izleme, yayin ve kullanmama faktérleri ig¢in bos
hipotez reddedilmistir ve katilimcilarin boliime gore ticret, kullanma-izleme, yaymn ve

kullanmama faktorleri arasinda anlamli bir farkliik vardir, sirasiyla, x3(5,
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n=327)=24.687, p=0<0,05 ; x*5, n=327)=55.390, p=0<0,05 ; x*(5, n=327)=11.121,
p=0,49<0,05 ; x(5, n=327)=38.506, p=0<0,05 sonuglarina varilmistir.

3.4.6.3. En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Medya Ortamlarina Goére Sorularin
Kruskal-Wallis Analizi Sonuclari

Tablo 94:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Twitch.tv insanlarla iletisime ge¢cmek

icin iyi bir aractir

Null Hypothesis Test Sig. Decision
The distribution of KullamimSebehil  Independent- :
q isthe same across categories of Samples 000 Eueﬁ%t iz
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ' A
dya. Wallis Test HIEES S

Tablo 128’¢ gore bos hipotezi reddederiz ve katilimeilarin en ¢ok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarina iliskin Twitch.tv insanlarla iletisime ge¢cmek icin iyi bir
aractir ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(5,
n=327)=52.882, p=0 <0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 95:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Twitch.tv oyun toplulugunun bir

parcasi olmama yardim eder

The distribution of KullanimSebebi2  Independent-

2 is the same across categories of Samples 0 iﬂem the
Son3aydirengokkullamlansosyalme  Kruskal- P othesi
dya. Wallis Test ypothesis.

Tablo 129’a gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin en ¢ok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarina iliskin Twitch.tv oyun toplulugunun bir parcasi olmama
vardim eder ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklihk vardir, x*(5,

n=327)=40.366, p=0 <0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 96:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Twitch.tv oyun oynamak yalniz
hissettirir
The distribution of KullammSebehid  Independent- :
4 isthe same across categories of Samples 000 Eueﬁ%t iz
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ' A
dya. Wallis Test HIEES S

Tablo 130’a gore bos hipotezi reddederiz ve katilimeilarin en ¢ok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarna iliskin Twitch.tv oyun oynamak yalniz hissettirir ifadesine
verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(5, n=327)=28.693, p=0 <0,05

sonucuna varilmistir.
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Tablo 97:

En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Beni eglendiren yayincilar artyorum

The distribution of KullammSebehis  Independent- Raiact the
5 isthe same across categories of SamEIes 000 nuHI

Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ' .

dya. Wallis Test HECHIESIS

Tablo 131°e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimeilarin en ¢ok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullamimlarina iliskin Beni eglendiren yaymncilar arryorum ifadesine
verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(5, n=327)=47.965, p=0 <0,05
sonucuna varilmistir.
Tablo 132:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Oyunlarla ilgili daha fazla bilgi elde

etmek icin izlerim

The distribution of IzlemeSebebil is  Independent- Reiect the
6 the same across categaries of SamEIes ooo |J|

Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ' ﬂu othesis

dya. Wallis Test ypP '

Tablo 132’ye gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin en gok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarmna iliskin Oyunlarla ilgili daha fazla bilgi elde etmek igin
izlerim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilk vardir, x2(5,
n=327)=43.769, p=0 <0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 98:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Diger oyuncularin yaymlarindan

oyunlarin farkh yollarla oynanisin1 anlayabilmek i¢in izlerim

The distribution of izlemeSehebi2 is  Independent- :

7 the same across cateanies of Samples 000 REIJFCt tioe
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- d ﬂ"" I
dya. Wallis Test P :

Tablo 133’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimeilarin en ¢ok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarina iliskin Diger oyuncularin yayinlarindan oyunlarin farkl
yollarla oynamisini anlayabilmek igin izlerim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda

anlamli bir farklilik vardir, x*(5, n=327)=44.271, p=0 <0,05 sonucuna vartlmistir.
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Tablo 99:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Twitch.tv izlemek, daha once hic

denemedigim oyunlari deneme istegi uyandirir

The distribution of izlemeSehebi3 is  Independent-

the same across categories of Samples Reject the
8 _ g ; 000 | null

Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- [

dya. Wallis Test P -

Tablo 134’¢ gore bos hipotezi reddederiz ve katilimeilarin en ¢ok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarma iliskin Twitch.tv izlemek, daha dénce hi¢ denemedigim
oyunlart deneme istegi uyandirir ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir
farklilik vardir, x2(5, n=327)=41.088, p=0 <0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 100:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Twitch.tv izlemek, kendi kendime

oynarken yeni stratejiler ve diisiinceler deneme istegi uyandirir

The distribution of IzlemeSebebid is  Independent- Reiect the
9 the same across categaries of Samﬂles 0oo |J|

Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ! Eu athesis

9, Wallis Test yP :

Tablo 135’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimeilarin en ¢ok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarina iliskin Twitch.tv izlemek, kendi kendime oynarken yeni
stratejiler ve diisiinceler deneme istegi uyandirir ifadesine verdikleri cevaplar arasinda
anlamli bir farklilik vardir, x*(5, n=327)=53.580, p=0 <0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 101:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Benimle ayni oyun goriisiine sahip olan

oyunculari bulmak i¢in twitch tv izlerim

The distribution of izlemeSebebis is  Independent-

10 the same across categories of Samples 000 EEHIECt the
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ' izt
dya. Wallis Test yp :

Tablo 136°ya gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin en ¢ok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarina iliskin Benimle ayni oyun gériisiine sahip olan oyunculari
bulmak i¢in twitch tv izlerim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik

vardir, x*(5, n=327)=37.308, p=0 <0,05 sonucuna varilmistir.
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Tablo 102:

En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Twitch.tv’de olmayi seviyorum

The distribution of izlemeSebebi6 is  Independent- ]

1 the same across categories of Samples 000 EEHIEN the
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ' izt
dya. Wallis Test yp :

Tablo 137°ye gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin en gok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarina iligkin :

verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(5, n=327)=35.141, p=0 <0,05

Twitch.tv’'de olmayr seviyorum ifadesine

sonucuna varilmstir.
Tablo 103:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Fazla zaman aliyor
The distribution of KullanmaMal is  Independent- ]
25 the same across categories of Samples 073 EEHIEN the
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ' izt
dya. Wallis Test yp :

Tablo 138’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin en gok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarina iliskin Fazla zaman aliyor ifadesine verdikleri cevaplar
arasinda anlamli bir farkliik vardir, x3(5, n=327)=13.021, p=0,23<0,05 sonucuna

varilmigtir.
Tablo 104:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Ilgi cekici degil
The distribution of KullanmaMaZ is  Independent- :
26 the same across categories of Samples 000 Eueﬁ%t the
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ' b sl
dya. Wallis Test P :

Tablo 139’a gore bos hipotezi reddederiz ve katilimeilarin en ¢ok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarina iliskin /lgi ¢ekici degil ifadesine verdikleri cevaplar

arasinda anlaml bir farklilik vardir, x*(5, n=327)=34.912, p=0<0,05 sonucuna varilmustir.

Tablo 105:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Eglenceli degil
The distribution of KullanmaMa3 is  Independent- :
27 the same across cateanies of Samples 000 Eueﬁ%t oz
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ' A
dya. Wallis Test HIEES S

Tablo 140’a gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin en ¢ok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarina iliskin Eglenceli degil ifadesine verdikleri cevaplar

arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(5, n=327)=44.003, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
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Tablo 106:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Gizliligim hakkinda endise duyuyorum

The distribution of KullanmaMad is  Independent- Elsiieett i
og the same across cate%uries of SamEIes 000 nuHI

Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ' hvpothesi

dya. Wallis Test ypothesis.

Tablo 141’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin en ¢ok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullamimlarina iliskin Gizliligim hakkinda endige duyuyorum ifadesine
verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(5, n=327)=34.320, p=0<0,05

sonucuna varilmstir.

Tablo 107:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Bunu nasil yapacagimi bilmiyorum
The distribution of KullanmaMa5 is  Independent- :
29 the same across cateanies of Samples 000 Eueﬁ%t oz
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ' A
dya. Wallis Test HIEES S

Tablo 142’ye goére bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin en ¢ok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarina iliskin Bunu nasil yapacagumi bilmiyorum ifadesine
verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(5, n=327)=28.075, p=0<0,05

sonucuna varilmistir.
Tablo 108:

En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Teknik yeterliliklere sahip degilim

The distribution of KullanmaMa6 is  Independent- Elsiieett i
3p the same across cate%uries of SamEIes 000 nuHI

Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ' hvpothesi

dya. Wallis Test ypothesis.

Tablo 143’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin en ¢ok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarina iliskin Teknik yeterliliklere sahip degilim ifadesine
verdikleri cevaplar arasinda anlamli1 bir farklilik vardir, x2(5, n=327)=43.263, p=0<0,05
sonucuna varilmistir.
Tablo 109:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Yayinlardaki reklam atlamak icin

abone olabilirim

The distribution of Ucret1 is the Independent- :

49 Same across categories of Samﬂles 000 REHIEH the
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- d E“ othesis
dya. Wallis Test yp :
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Tablo 144’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimeilarin en ¢ok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarina iliskin Yayinlardaki reklam: atlamak icin abone
olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(5,

n=327)=29.546, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 110:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Oyun oynayabilmek icin abone
olabilirim
The distribution of Ucret2 is the Independent- :
43 Same across categfories of SamEIes 000 REHIECt i
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ' ﬂu o —_
dya. Wallis Test yp :

Tablo 145’e gore bos hipotezi reddederiz ve katilimeilarin en ¢ok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarina iliskin Oyun oynayabilmek icin abone olabilirim
ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(5, n=327)=25.286,
p=0<0,05 sonucuna varilmstir.

Tablo 111:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Diger abonelerle sohbet edebilmek icin

abone olabilirim

The distribution of Ucret3 is the Independent- :

33 Same acrass u:atec_inries of Samples 000 REIJFCt tioe
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- d ﬂ"" I
dya. Wallis Test P :

Tablo 146°ya gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin en gok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarina iliskin Diger abonelerle sohbet edebilmek i¢cin abone
olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(5,
n=327)=30.395, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 112:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Yayinlarin eglenceli oldugunu

diisiindiigiim icin abone olabilirim

The distribution of Ucretd is the Independent- :

34 Same acrass u:atet_inries of Samples 000 REIJFCt tioe
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ' ﬂ"" I
dya. Wallis Test P :

Tablo 147’ye gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin en ¢ok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarina iliskin Yayminlarin eglenceli oldugunu diisiindiigiim icin
abone olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(5,

n=327)=39.722, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
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Tablo 113:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Yayincilarin benim icin 6zel bir seyler

yapmasi i¢in abone olabilirim

The distribution of Ucrets is the Independent- :

95 Sams across categories of Samﬂles 002 REHIEH the
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- d E“ othesis
dya. Wallis Test yp :

Tablo 148’¢ gore bos hipotezi reddederiz ve katilimeilarin en ¢ok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarmna iliskin Yayincilarin benim igin ozel bir seyler yapmasi
icin abone olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir,
x2(5, n=327)=19.129, p=0,002<0,05 sonucuna varilmstir.
Tablo 114:
En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Baz yaymncilarin yaymlarim

izleyebilmek icin abone olabilirim

The distribution of Ucret6 is the Independent- '

4§ Same across categories of Samples 000 EEHIEH the
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ' bt
dya. Wallis Test yp :

Tablo 149’a gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin en gok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarina iliskin Baz: yaymncilarin yaymnlarin izleyebilmek igin
abone olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(5,
n=327)=36.990, p=0<0,05 sonucuna varilmstir.

Tablo 115:

En Cok Zaman Gegirilen Sosyal Aga Gore Asla herhangi bir nedenle abone olmam

The distribution of Ucret? is the Independent- ]

97 Same across categories of Samples 000 EEHIEN the
Son3aydirengokkullanilansosyalme  Kruskal- ' izt
dya. Wallis Test yp :

Tablo 150°ye gore bos hipotezi reddederiz ve katilimcilarin en gok zaman gegirilen sosyal
aga gore Twitch kullanimlarina iliskin Asla herhangi bir nedenle abone olmam ifadesine
verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(5, n=327)=31.688, p=0<0,05
sonucuna varilmistir.

Aragtirma bulgularina gore 6gencilerin en ¢ok zaman gegirdikleri sosyal aglara gore
Twitch kullanimi1 yorumlandiginda ¢ikan anlamli farkliliklar su yondedir: Facebook’ta
zaman gegiren 6grenciler Twitch kullanimina ¢ok sicak bakmamaktadirlar. Buna karsilik

Twitch ve Instagram kullanicilar1 Twitch kullanimina olumlu bakmaktadirlar.
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3.4.7. Alt Problem 7

H1: Ogrencilerin bir giinde dijital oyun oynayarak gecirdikleri zamana gore Twitch.tv
kullanimlar1 arasinda anlamli bir farklilik vardir.
HO: Ogrencilerin bir giinde dijital oyun oynayarak gecirdikleri zamana gére Twitch.tv

kullanimlar1 arasinda anlamli bir farklilik vardir.

3.4.7.1. Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Ortalamanin Kruskal-Wallis Analizi
Sonuc¢lan

Tablo 116:
Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Kruskal-Wallis Ortalama Analizi
Null Hypothesis Test Sig. Decision
The distribution of orttamami is the e e it Reject the
same across categories of Samples 000 HI
agories o _ Kruskal , nu _
Glnlikortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 151°e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama siiresine
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli

bir farklilik vardir, x*(3, n=327)=32.625, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.

3.4.7.2. Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Faktorlerin Kruskal-Wallis Analizi
Sonuclan

Tablo 117:

Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Faktorlerin Kruskal-Wallis Analizi Sonuclar:

Null Hypothesis Test Sig. Decision
The distribution of onticret is the Igdepelndent— Reﬁect the

1 same across categories of K?urg aEI—S 000 ' nu
Glnlokortalamadijitaloyunslresi. Wallis Test hypothesis.
The distribution of Independent- ]

2 otkullanmaizleme is the same Samples 000 Euedect i
across categories of Kruskal- ' hunothesi
Glnlokortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test ypotnesis.
The distribution of ortyayin is the Ig:fﬂpﬁggent- _ Reﬁect the

3 same across categories of [y 027 nu
Ginlikortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.
The distribution of ortkullanmama is Igdepelndent— Reﬁect the

4 the same across categories of K?urg aEI—S 000 | nu
Glnlokortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 152’ye gore iicret, kullanma-izleme, yayin ve kullanmama faktorleri i¢in bos
hipotez reddedilmistir ve katilimcilarin boliime gore ticret, kullanma-izleme, yaymn ve

kullanmama faktorleri arasinda anlamli bir farklilik vardir, sirasiyla, x3(3,
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n=327)=32.625, p=0<0,05 ; x*(3, n=327)=51.741, p=0<0,05 ; x*(3, n=327)=9.162,
p=0,027<0,05 ; x*(3, n=327)=23.613, p=0<0,05 sonuglarina varilmistir.

3.4.7.3. Dijital Oyun Oynama Siiresine Goére Sorularin Kruskal-Wallis Analizi
Sonuclari

Tablo 118:
Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Twitch.tv insanlarla iletisime gecmek icin iyi

bir aractir

The distribution of KullanimSebehii il i Reject the
is the same across categori f Samples 0 ﬁ

gories o Kruskal nu .
Glnlikortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 153’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama siiresine
gore Twitch kullanimlarina iliskin Twitch.tv insanlarla iletisime ge¢mek icin iyi bir
aragtir ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(3,
n=327)=24.643, p=0<0,05 sonucuna varilmstir.
Tablo 119:
Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Twitch.tv oyun toplulugunun bir pargasi

olmama yardim eder

The distribution of KullanmSebebi2 ~ {0ePendznt Reject the
2  isthe same across categories of K?urg :I_S 001 nu
Ginlikaortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 154°¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama siiresine
gore Twitch kullanimlarina iliskin Twitch.tv oyun toplulugunun bir parcasi olmama
yardim eder ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilhik vardir, x3(3,
n=327)=15.901, p=0,001<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 120:
Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Twitch.tv yeni arkadaslar edinmek i¢in iyi

bir aractir

The distribution of KullanimSehebi3 ~ [D0zPendent Reject the
3 is the same across categories of Kfurgﬁ £ 009 ' nu

al-

Ginlikortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test

hypothesis.

Tablo 155’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama siiresine
gore Twitch kullanimlarina iliskin Twitch.tv yeni arkadaslar edinmek igin iyi bir aragtir
ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(3, n=327)=11.692,

p=0,009<0,05 sonucuna varilmistir.
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Tablo 121:

Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Twitch.tv oyun oynamak yalmz hissettirir

The distribution of KullanmSebebi4  (14=Pendent Refct the
4  is the same across categories of Kfurgﬁael? 000 “nu
Ginlikortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 156’ya gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama
stiresine gore Twitch kullanimlarina iliskin Twitch.tv oyun oynamak yalniz hissettirir
ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(3, n=327)=55.112,
p=0<0,05 sonucuna varilmustir.

Tablo 122:

Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Beni eglendiren yayincilar arryorum

Independent-
Samples
Kruskal-
Wallis Test

The distribution of KullanimSebehis
is the same across categories of
Glnlikortalamadijitaloyunsiresi.

Reﬁect the
nu

hypothesis.

Tablo 157’ye gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama
sliresine gore Twitch kullanimlarina iliskin Beni eglendiren yayincilar aryorum ifadesine
verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(3, n=327)=27.838, p=0<0,05
sonucuna varilmistir.
Tablo 123:
Dijital Oyun Oynama Siiresine Gére Oyunlarla ilgili daha fazla bilgi elde etmek

icin izlerim

The distribution of izlemeSebehil js  ndependent- Reject the
. ; Samples
6 the same across categories of Kruskal 000 Fnull .
Glnlikortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 158’¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama siiresine
gore Twitch kullanimlarina iliskin Oyunlarla ilgili daha fazla bilgi elde etmek i¢in izlerim
ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(3, n=327)=51.654,
p=0<0,05 sonucuna varilmstir.
Tablo 124:
Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Diger oyuncularin yayinlarindan oyunlarin

farkh yollarla oynanisin1 anlayabilmek i¢in izlerim

The distribution of izlemeSehehi2 is ggfﬂpﬁggem' Reject the
7 the same across categories of Voo el 000 null
Ginlikaortalamadijitaloyunsiiresi. Wallis Test hypothesis.
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Tablo 159’a gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama siiresine
gore Twitch kullanimlarina iliskin Diger oyuncularin yaywnlarindan oyunlarin farkl
yollarla oynamisint anlayabilmek icin izlerim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda
anlaml bir farklilik vardir, x*(3, n=327)=43.200, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 125:
Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Twitch.tv izlemek, daha dnce hi¢

denemedigim oyunlari1 deneme istegi uyandirir

The distribution of izlemeSebehi3 is ggfﬂpﬁgsem' Reject the
8 the same across categories of Kl'usEaI- 000 null
Ginlikortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 160’a gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama siiresine
gore Twitch kullanimlarina iliskin Twitch.tv izlemek, daha oénce hi¢ denemedigim
oyunlart deneme istegi uyandirir ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir
farklilik vardir, x?(3, n=327)=18.051, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 161:
Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Twitch.tv izlemek, kendi kendime oynarken

yeni stratejiler ve diisiinceler deneme istegi uyandirir

The distribution of izlemeSebehi4 js  ndependent- Reject the
. ; Samples
9 the same across categories of Kruskal 000 Fnull .
Ginlikortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 161°¢e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama siiresine
gore Twitch kullanimlarina iligkin Twitch.tv izlemek, kendi kendime oynarken yeni
stratejiler ve diisiinceler deneme istegi uyandirir ifadesine verdikleri cevaplar arasinda
anlamli bir farklilik vardir, x2(3, n=327)=42.564, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 126:
Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Benimle ayni oyun goriisiine sahip olan

oyunculari bulmak i¢in Twitch izlerim

The distribution of izlemeSebebi5 is ggfnplﬂiggent— FEeH'Iect the
10 the same across categories of KrusEaI- 000 nu :
Ganlokortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 162’ye gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama
siiresine gore Twitch kullanimlarina iliskin Benimle ayni oyun goriisiine sahip olan
oyunculart bulmak igin Twitch izlerim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir

farklilik vardir, x*(3, n=327)=21.868, p=0<0,05 sonucuna varilmstir.
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Tablo 127:

Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Twitch.tv’de olmay1 seviyorum

The distribution of izlemeSebebi6 is ggfnplﬂiggent— FEeH'Iect the
11 the same across categories of KrusEaI- 000 nu :
Ganlokortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 163’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama siiresine
gore Twitch kullanimlarmna iliskin Twitch.tv'de olmayr seviyorum ifadesine verdikleri

cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(3, n=327)=25.172, p=0<0,05 sonucuna

varilmastir.
Tablo 128:
Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Ilgi cekici degil
The distribution of KullanmaMaZ is ggfanIQSEnt- REﬁECt the
26 the same across categories of Kr E | 001 “nu
Ginlikortalamadijitaloyunsiresi. V‘J‘gﬁisa'l:est hypothesis.

Tablo 164°¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama siiresine
gore Twitch kullanimlarina iliskin /lgi ¢ekici degil ifadesine verdikleri cevaplar arasinda
anlamli bir farklilik vardir, x(3, n=327)=17.295, p=0,001<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 165:
Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Eglenceli degil
The distribution of KullanmaMa3 is Ié]dep?ndent- Reﬁect the
27 the same across categories of K?urg aEI—S 6 nu
Glnlikortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 165’¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama siiresine
gore Twitch kullanimlarina iliskin Eglenceli degil ifadesine verdikleri cevaplar arasinda

anlamli bir farklilik vardir, x*(3, n=327)=10.381, p=0,016<0,05 sonucuna varilmstir.

Tablo 129:
Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Gizliligim hakkinda endise duyuyorum
The distribution of Kullanmalad is ISndepelndent- REﬁECt the
28 the same across categories of K?urgﬂael—s 0 ‘nu
Ganlokortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 166’ya gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimecilarin dijital oyun oynama
stiresine gore Twitch kullamimlarina iliskin Gizliligim hakkinda endise duyuyorum
ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(3, n=327)=25.930,

p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
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Tablo 130:

Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Bunu nasil yapacagimi bilmiyorum

The distribution of KullanmaMas is Igdepelndent— Reﬁect the
29 the same across categories of K?urg :I_S 000 ' nu
Ginlikaortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 167’ye gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimecilarin dijital oyun oynama
stiresine gore Twitch kullanimlarina iliskin Bunu nasil yapacagimi bilmiyorum ifadesine

verdikleri cevaplar arasinda anlaml bir farklilik vardir, x*(3, n=327)=32.407, p=0<0,05

sonucuna varilmstir.
Tablo 131:
Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Teknik yeterliliklere sahip degilim
The distribution of KullanmaMa6 is Ié]dep?ndent- Reﬁect the
30 the same across categories of K?urg aEI—S 000 nu
Glnlikortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 168’¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama siiresine
gore Twitch kullanimlarina iliskin Teknik yeterliliklere sahip degilim ifadesine verdikleri

cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(3, n=327)=63.253, p=0<0,05 sonucuna

varilmgtir.
Tablo 132:
Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Yayinlardaki reklami atlamak icin abone
olabilirim
The distribution of Ucret1 is the ngﬂpﬁggem' Reject the
31 same across categories of Kruskal 001 null
Glnlikortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 169’a gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama siiresine
gore Twitch kullanimlarina iliskin Yaywmnlardaki reklami atlamak igin abone olabilirim
ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(3, n=327)=15.659,
p=0,001<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 133:

Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Oyun oynayabilmek i¢in abone olabilirim

The distribution of Ucret2 is the ggfnpendent- Reject the

32 same across categories of KrusEIes 000 | null

Ginlikortalamadijitaloyunsiresi. Wallisa'll:est hypothesis.

Tablo 170’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama siiresine

gore Twitch kullanimlarina iliskin Oyun oynayabilmek i¢in abone olabilirim ifadesine
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verdikleri cevaplar arasinda anlaml bir farklilik vardir, x*(3, n=327)=38.868, p=0<0,05

sonucuna varilmistir.

Tablo 134:
Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Diger abonelerle sohbet edebilmek icin abone
olabilirim
The distribution of Ucret3 is the ggfnpnﬂiggent— Reject the
33 same across categories of KrusEaI— 000 " null :
Ganlokortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 171’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama siiresine
gore Twitch kullanimlarina iliskin Diger abonelerle sohbet edebilmek i¢cin abone
olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(3,
n=327)=62.532, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 135:
Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Yayinlarin eglenceli oldugunu diisiindiigiim

icin abone olabilirim

The distribution of Ucratd is the ggfﬂpﬁggem' Reject the
34 same across categories of Kruskal 000 Fnull
Ginlikaortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 172’ye gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama
stiresine gore Twitch kullanimlarina iliskin Yayinlarin eglenceli oldugunu diistindiigiim
icin abone olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir,
x2(3, n=327)=22.207, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 136:
Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Yayincilarin benim i¢in 6zel bir seyler

yapmasi i¢in abone olabilirim

The distribution of Ucrets is the ggfnpnﬂiggent— Reject the
35 same across categories of KrusEaI— 000 null

Ganlokortalamadijitaloyunsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 173’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama siiresine
gore Twitch kullanimlarina iliskin Yayincilarin benim igin 6zel bir seyler yapmasi igin
abone olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(3,

n=327)=29.772, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
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Tablo 137:
Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Bazi yayincilarin yayimlarm izleyebilmek icin

abone olabilirim

The distribution of Ucret6 is the Ig;ﬂfﬂpﬁggent- Reﬁect the
36 same across categories of Kr E | 000 ‘nu
Ginlikaortalamadijitaloyunsiresi. ‘v"-:’:ﬁisa'l:est hypothesis.

Tablo 174°¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin dijital oyun oynama siiresine
gore Twitch kullanimlarina iliskin Baz: yayincilarin yayinlarini izleyebilmek i¢in abone
olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x3(3,

n=327)=25.718, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.

Arastirma sonucunda ortaya ¢ikan anlamli farkliliklar dijital oyun oynama siiresiyle
Twitch kullanimi arasinda paralellik gostermektedir. Dijital oyun oynama siiresi arttikca

Twitch kullanima olumlu bakilmaktadir.
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3.4.8. Alt Problem 8

H1: Ogrencilerin Twitch’e iiye olduklar1 zamana gére Twitch kullanimlari arasinda
anlamli bir farklilik vardir.
HO: Ogrencilerin Twitch’e iiye olduklar1 zamana gore Twitch kullanimlar1 arasinda

anlamli bir farklilik vardir.

3.4.7.1. Twitch Uyelik Zamanmma Gére Ortalamamin Kruskal-Wallis Analizi
Sonuc¢lan

Tablo 138:

Twitch Uyelik Zamanina Gore Kruskal-Wallis Ortalama Analizi

Null Hypothesis Test Sig. Decision
The distribution of orttamarmi is the ISndepelndent— Reﬁect the
same across categories of Kfurgﬁael-s 000 | nu
Twitchtviyeliksiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 175’¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch iiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli

bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=43.363, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.

3.4.7.2. Twitch Uyelik Zamamma Gére Faktorlerin Kruskal-Wallis Analizi
Sonuclan

Tablo 139:

Twitch Uyelik Zamanina Gore Faktorlerin Kruskal-Wallis Analizi Sonuclari

Null Hypothesis Test Sig. Decision
The distribution of ortiicret is the Igdepelndent— FEeH'Iect the

1 same across categories of K?urg :I_S 000 | nu
Twitchtviyeliksiresi. Wallis Test hypothesis.
The distribution of Independent- '

2 ortkullanmaizleme is the same Samples 000 EEHIEH the
across categories of Kruskal- ' hvpothesi
Twitchtviyelikstresi. Wallis Test ypothesis.

SN ] Independent- ]
The distribution of ortyayin is the g | FEeHIect the

3 same across categories of K?urg :I_S 000 nu
Twitchtviyeliksiresi. Wallis Test hypothesis.
The distribution of artkullanmama is Ié]dep?ndent- REﬁECt the

4 the same across categories of K?urg aEI—S 000 [ nu
Twitchtviyelikstresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 176’ya gore iicret, kullanma-izleme, yayin ve kullanmama faktérleri igin bos
hipotez reddedilmistir ve katilimcilarin boliime gore ticret, kullanma-izleme, yaym ve

kullanmama faktorleri arasinda anlamli bir farklilk vardir, sirasiyla, x*(4,
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n=327)=43.363, p=0<0,05 ; x*(4, n=327)=71.406, p=0<0,05 ; x*(4, n=327)=30.547, p=0,
<0,05 ; x*(3, n=327)=67.979, p=0<0,05 sonuglarina varilmistir.

3.4.7.3. Twitch Uyelik Zamanina Gére Sorularin Kruskal-Wallis Analizi Sonuclar
Tablo 140:

Twitch Uyelik Zamanina Gore Twitch.tv insanlarla iletisime gecmek i¢in iyi bir

aractir
Null Hypothesis Test Sig. Decision
The distribution of KullanmSebebil ~ 10=Pendent Reject the
1 isthe same across categories of K?urgﬂael—s 000 nu
Twitchtviyelikstresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 177°ye gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch {iyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarimna iliskin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli
bir farklilik vardir, x?(4, n=327)=23.590, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 141:
Twitch Uyelik Zamanina Gére Twitch.tv oyun toplulugunun bir parcasi olmama

yardim eder

The distribution of KullanimSebebi2 Independznt- Reject the
; . ; Samples ﬁ

2 iz the same across categories of Krusﬁal- 0 nu
Twitchtvliyeliksiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 178’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch tiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli
bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=39.883, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 142:

Twitch Uyelik Zamanina Gére Twitch.tv yeni arkadaslar edinmek igin iyi bir

aractir
The distribution of KullanimSebebi3  {hoePendznt- Reject the
3 is the same across categories of K?urg ael_s 000 nu
Twitchtvilyeliksiresi. Wallis Test hypaothesis.

Tablo 179’a gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch tiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli

bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=22.093, p=0<0,05 sonucuna varilmaistir.
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Tablo 143:

Twitch Uyelik Zamanina Gére Twitch.tv oyun oynamak yalmz hissettirir

The distribution of KullanimSehebi4 ~ [D0zPendent- Reject the
4 is the same across categories of Kfurgﬁael-s 000 ' nu
Twitchtviyelikstresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 180’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch tiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli

bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=41.722, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 144:

Twitch Uyelik Zamanina Gére Beni eglendiren yaymcilar ariyorum

The distribution of KullanmSebebis ~ (ocPendznt Reject the
5 isthe same across categories of K?urg :I_S 000 ' nu
Twitchtviyeliksiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 181’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch iiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli

bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=66.067, p=0<0,05 sonucuna varilmaistir.

Tablo 145:
Twitch Uyelik Zamanina Gére Oyunlarla ilgili daha fazla bilgi elde etmek icin
izlerim
The distribution of izlemeSebehil is ggfﬂpﬁgsem' Reject the
6 the same across categories of Kl'usEaI- 000 null
Twitchtviyelikstresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 182’ye gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch tiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarima iliskin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli
bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=37.245, p=0<0,05 sonucuna varilmaistir.
Tablo 146:
Twitch Uyelik Zamanina Gére Diger oyuncularin yaymlarindan oyunlarin farkl

yollarla oynanisin1 anlayabilmek i¢in izlerim

The distribution of izlemeSebehi2 js  ndependent- Reject the
. ; Samples
7 the same across categories of Kruskal 000 Fnull .
Twitchtviyeliksiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 183’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch tiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli

bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=69.723, p=0<0,05 sonucuna varilmaistir.
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Tablo 147:
Twitch Uyelik Zamanina Goére Twitch.tv izlemek, daha énce hi¢ denemedigim

oyunlar1 deneme istegi uyandirir

The distribution of IzlemeSebehi3 js  ndependent- Reject the
. ; Samples
8 the same across categories of Kruskal 000 Fnull .
Twitchtvlyeliksiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 184’¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch iiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarima iliskin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli
bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=96.548, p=0<0,05 sonucuna varilmstir.
Tablo 148:
Twitch Uyelik Zamanina Gére Twitch izlemek, kendi kendime oynarken yeni

stratejiler ve diisiinceler deneme istegi uyandirir

The distribution of izlemeSebehi4 js  ndependent- Reject the
. ; Samples
9 the same across categories of Kruskal 000 Fnull .
Twitchtviyeliksiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 185’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch iiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarima iliskin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli
bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=48.579, p=0<0,05 sonucuna varilmaistir.

Tablo 149:
Twitch Uyelik Zamanina Gére Benimle ayn1 oyun goriisiine sahip olan oyunculari

bulmak i¢in Twitch izlerim

The distribution of IzlemeSebehis is Ingfnpelggent— Reﬁect the
10 the same across categories of K E | 000 ' nu
Twitchtvlyeliksiresi. \p"-:'gﬁisa'l:est hypothesis.

Tablo 186’ya gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch iyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarma iliskin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli

bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=26.233, p=0<0,05 sonucuna varilmaistir.

Tablo 150:
Twitch Uyelik Zamanina Gore Twitch.tv’de olmayi seviyorum
The distribution of izlemeSebebi6 is ggfnplﬂiggent— FEeH'Iect the
11 the same across categories of KrusEaI- 000 nu :
Twitchtviyelikstresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 187’ye gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch tiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli

bir farklilik vardir, x?(4, n=327)=61.301, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.

111



Tablo 151:

Twitch Uyelik Zamanina Gére Fazla zaman aliyor

The distribution of KullanmaMa1 is ggfnplﬂiggent— FEeH'Iect the
25 the same across categories of KrusEaI- 000 nu :
Twitchtviyelikstresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 188’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch tiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli
bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=30.592, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 152:
Twitch Uyelik Zamanina Gore Ilgi cekici degil

The distribution of KullanmaMaZ2 is ggfnplﬂiggent— FEeH'Iect the
26 the same across categories of KrusEaI- 000 nu :
Twitchtviyelikstresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 189’a gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch tiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli
bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=66.626, p=0<0,05 sonucuna varilmstir.
Tablo 153:
Twitch Uyelik Zamanina Gére Eglenceli degil

The distribution of KullanmaMa3 is Igdepelndent— Reﬁect the
27 the same across categories of K?urg :I_S 000 ' nu
Twitchtviyeliksiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 190’a gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimeilarin Twitch tiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli
bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=54.454, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 154:

Twitch Uyelik Zamanina Gére Gizliligim hakkinda endise duyuyorum

The distribution of KullanmaMa4 is ISndepelndent- REﬁECt the
28 the same across categories of K?urgﬂael—s 000 nu
Twitchtviyelikstresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 191°e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch tiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli

bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=36.752, p=0<0,05 sonucuna varilmaistir.
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Tablo 155:

Twitch Uyelik Zamanina Gére Bunu nasil yapacagimi bilmiyorum

The distribution of KullanmaMa5s is ISndepelndent— FEeH'Iect the
29 the same across categories of Kfurgﬁael-s 000 " nu
Twitchtviyeliksiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 192’ye gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch tiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli

bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=71.710, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 156:
Twitch Uyelik Zamanina Gore Teknik yeterliliklere sahip degilim
The distribution of KullanmaMat is ISndepelndent— FEeH'Iect the
30 the same across categories of Kfurgﬁael-s 000 ' nu
Twitchtviyelikstresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 193’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch tiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli

bir farklilik vardir, x3(4, n=327)=64.773, p=0<0,05 sonucuna varilmuistir.

Tablo 157:
Twitch Uyelik Zamanina Gére Yayinlardaki reklam atlamak icin abone olabilirim
The distribution of Ucret1 is the ISndependent- Reject the
. _- amples
31 same across categories of KI'USEEH- 018 null
Twitchtviyeliksiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 194’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimeilarin Twitch tiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli

bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=11.932, p=0,018<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 158:
Twitch Uyelik Zamanina Gére Oyun oynayabilmek icin abone olabilirim
The distribution of Ucret2 is the ngnpelggent— Reject the
32 same across categories of Kruskal 005 Fnull .
Twitchtvlyeliksiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 195’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch tiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli

bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=15.091, p=0,005<0,05 sonucuna varilmstir.
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Tablo 159:

Twitch Uyelik Zamanina Gére Diger abonelerle sohbet edebilmek icin abone

olabilirim
The distribution of Ucret3 is the ggfﬂpﬁggem' Reject the
33 same across categories of Voo el 000 Fnull _
Twitchtviyelikstresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 196’ya gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch tiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarima iliskin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli
bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=41.879, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 197:
Twitch Uyelik Zamanina Gére Yaynlarin eglenceli oldugunu diisiindiigiim i¢cin

abone olabilirim

The distribution of Ucretd is the ggfﬂpﬁgsem' Reject the
34 same across categories of Kl'usEaI- 000 null
Twitchtviyelikstresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 197°ye gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch {iyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlaml
bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=64.209, p=0<0,05 sonucuna varilmaistir.

Tablo 160:
Twitch Uyelik Zamanina Gére Yaymncilarin benim i¢in 6zel bir seyler yapmasi i¢cin

abone olabilirim

The distribution of Ucrets is the Independent- Reject the
. .- Samples
35 same across categories of Kruskal 002 null .
Twitchtviyeliksiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 198’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch tiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli

bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=13.508, p=0,009<0,05 sonucuna varilmistir.
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Tablo 199:
Twitch Uyelik Zamanina Gére Bazi yaymncilarin yayinlarim izleyebilmek icin

abone olabilirim

The distribution of Ucret6 is the Independent- Reject the
6 : ! Samples HI

same across categories of Kruskal 000 ' nu :

Twitchtviyelikstresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 199’a gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch {iyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli
bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=35.023, p=0<0,05 sonucuna varilmstir.

Tablo 200:

Twitch Uyelik Zamanina Gére Asla herhangi bir nedenle abone olmam

The distribution of Ucret? is the Independent- Reject the
7 : : Samples ﬁ

same across categories of Kruskal- 001 ‘nu _

Twitchtviyeliksiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 200°e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin Twitch iiyelik zamanina
gore Twitch kullanimlarina iligkin anket sorularina verdikleri cevaplar arasinda anlamli

bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=18.731, p=0,001<0,05 sonucuna varilmistir.

Arastirma sonucuna bakildiginda Twitch’e {iye olma zamanlar1 ile kullanima bakma
arasinda dogru orantt vardir. Twitch kullanimi, Twitch’te olmayr sevmek,izleme
sebepleri ve licret ddeme konusunda tereddiitsiizliik 5 yil ve lizeri iiye olan 6grencilerde

gorece daha fazla olarak saptanmustir.
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3.4.9. Alt Problem 9

H1: Ogrencilerin bir giinde Twitch’te gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlari
arasinda anlamli bir farklilik vardir.
HO: Ogrencilerin bir giinde Twitch’te gecirdikleri zamana gére Twitch kullanimlar

arasinda anlaml bir farklilik vardir.

3.4.7.1. Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Sorularin Kruskal-Wallis Analizi
Sonuc¢lan

Tablo 161:

Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Kruskal-Wallis Ortalama Analizi

Null Hypothesis Test Sig. Decision
The distribution of orttamami is the Independent- Reject the
same across categar Samples ﬁ
IMe acri golles__of ) KrusEaI- 000 nu _
Ginliktwitchtvkullammsresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 201’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin bir giinde Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iliskin anket sorularina verdikleri
cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=77.763, p=0<0,05 sonucuna

varilmigtir.

3.4.7.1. Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Faktorlerin Kruskal-Wallis Analizi
Sonuglar

Tablo 162:
Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Faktorlerin Kruskal-Wallis Analizi Sonuglar:
Null Hypothesis Test Sig. Decision
The distribution of ortiicret is the ISndepelndent— Reﬁect the

1 same across categories of Kfurgﬁael-s 000 | nu
Ganldktwitchtvkullanimsresi. Wallis Test hypothesis.
The distribution of Independent- ;

2 ortkullanmaizleme is the same SamEIes 000 Euedect the
across cateHnries of Kruskal- ' hvpothesi
Ganliktwitchtvkullanimsresi. Wallis Test YRRIES S

b . Independent- :
The distribution of ortyayin is the Reject the

3 same across categnr:res of Ef’urgﬁgel_s 000 nuﬁ
Ganldktwitchtvkullanimsresi. Wallis Test hypothesis.
The distribution of otkullanmama is ISndepelndent- Reﬁect the

4 the same across categories of K?urgﬂael—s 000 | nu
Glnliktwitchtvkullanimsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 202’ye gore iicret, kullanma-izleme, yayin ve kullanmama faktorleri i¢in bos
hipotez reddedilmistir ve katilimcilarin boliime gore ticret, kullanma-izleme, yaymn ve

kullanmama faktorleri arasinda anlamli bir farklilk vardir, sirasiyla, x*(4,
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n=327)=77.763, p=0<0,05 ; x*(4, n=327)=78.257, p=0<0,05 ; x*(4, n=327)=66.964, p=0,
<0,05 ; x*(3, n=327)=41.817, p=0<0,05 sonuglarina varilmistir.
3.4.7.3. Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Sorularmm Kruskal-Wallis Analizi

Sonuclari

Tablo 163:

Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Twitch.tv insanlarla iletisime ge¢cmek icin iyi bir

aractir
Null Hypothesis Test Sig. Decision
The distribution of KullanmSebepil ~ ocPendent Reject the
1 isthe same across categories of K?urg aEI—S 000 nu
Glnliktwitchtvkullanimsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 203’¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimeilarin giinliik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iliskin Twitch.tv insanlarla iletisime
gecmek icin iyi bir aractir ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik
vardir, x%(4, n=327)=39.898, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 164:
Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Twitch.tv oyun toplulugunun bir pargasi

olmama yardim eder

The distribution of KullamimSehehi2 Independent- Reject the
is the same across categori f Samples 0 HI

: gores o KrusEaI— o :
Ganloktwitchtvkullanimsaresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 204’¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin giinlik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iliskin Twitch.tv oyun toplulugunun bir
parcasi olmama yardim eder ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlaml bir farklilik
vardir, x%(4, n=327)=51.717, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 165:

Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Twitch.tv yeni arkadaslar edinmek i¢in iyi bir

aractir
The distribution of KullanmSebepi3 ~ {oePendent Reject the
3 isthe same across categories of K?urg aEI—S 000 nu
Glnliktwitchtvkullanimsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 205’¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimeilarin giinliik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iliskin Twitch.tv yeni arkadaslar edinmek
icin iyi bir aracgtir ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(4,

n=327)=20.313, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.

117



Tablo 166:

Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Twitch.tv oyun oynamak yalniz hissettirir

The distribution of KullanimSehepi4 ~ 10=Pendent Reject the
4 is the same across categories of K?urgﬂael—s 000 nu
Ganloktwitchtvkullanimsaresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 206’ya goére bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin gilinlik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iliskin 7Twitch.tv oyun oynamak yalniz
hissettirir ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(4,

n=327)=56.427, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 167:
Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Beni eglendiren yayincilar arryorum
The distribution of KullanmSebebis ~ (ocPendznt Reject the
5 isthe same across categories of K?urg :I_S 000 ' nu
Ganldktwitchtvkullanimsresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 207°ye gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin giinliik Twitch’te
gecirdikleri zamana goére Twitch kullanimlara iliskin Beni eglendiren yayincilar
arryorum ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(4,

n=327)=52.846, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 168:
Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Oyunlarla ilgili daha fazla bilgi elde etmek icin
izlerim
The distribution Ufizleme_SehebH is ggfﬂpﬁgsem' Reject the
6 the same across categories of Kl'usEaI- 000 null
Ginliktwitchtvkullammsresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 208’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin giinliik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iliskin Oyunlarla ilgili daha fazla bilgi
elde etmek i¢in izlerim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir,
x2(4, n=327)=40.884, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 169:
Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Diger oyuncularin yayimnlarindan oyunlarin

farkh yollarla oynanisini anlayabilmek icin izlerim

The distribution of izlemeSebehi2 is ggfﬂpﬁgsem' Reject the
7  the same across categories of Kl'usE 000 null

Ginliktwitchtvkullammsresi. Wallisa'll:est hypothesis.
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Tablo 209’a gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimeilarin giinliik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarma iliskin Diger oyuncularin yayinlarindan
oyunlarin farkly yollarla oynamgini anlayabilmek icin izlerim ifadesine verdikleri
cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=39.984, p=0<0,05 sonucuna
varilmgtir.
Tablo 170:
Twitch’te Geg¢irilen Zamana Gore Twitch.tv izlemek, daha once hi¢ denemedigim

oyunlar1 deneme istegi uyandirir

The distribution of izlemeSehehi3 is ggfﬂpﬁggem' Reject the
8 the same across categories of Kruskal 000 “null
Ganldktwitchtvkullanimsresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 210’a gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin giinlik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iliskin Twitch.tv izlemek, daha énce hig
denemedigim oyunlar: deneme istegi uyandirr ifadesine verdikleri cevaplar arasinda
anlamli bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=55.444, p=0<0,05 sonucuna varilmigstir.
Tablo 171:
Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Twitch.tv izlemek, kendi kendime oynarken

yeni stratejiler ve diisiinceler deneme istegi uyandirir

The distribution of izlemeSehehid is ggfnpnﬂiggent— Reject the
9 the same across categories of KrusEaI— 000 null

Ganloktwitchtvkullanimsaresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 211°e¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilmeilarin giinliik Twitch’te
gegirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iligskin Twitch.tv izlemek, kendi kendime
oynarken yeni stratejiler ve diisiinceler deneme istegi uyandwrwr ifadesine verdikleri
cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=37.918, p=0<0,05 sonucuna
varilmistir.
Tablo 172:
Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Benimle ayni oyun goriisiine sahip olan

oyunculari bulmak i¢in twitch tv izlerim

The distribution of izlemeSebehis is ggfanIQSEnt- REﬁECt the
10 the same across categories of KI'USEEH- 000 ' nu :
Ginliktwitchtvkullammsresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 212’ye gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin giinliik Twitch’te

gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iliskin Benimle ayni oyun goriisiine sahip
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olan oyunculart bulmak igin twitch tv izlerim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda
anlamli bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=38.300, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.
Tablo 173:

Twitch’te Gecirilen Zamana Gore Twitch.tv’de olmayi seviyorum

The distribution of izlemeSebehit is def; e Reject the
) : Samples HI
11 the same across categories of (g ek nu :
Ginliktwitchtvkullammsresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 213’¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimeilarin giinliik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarma iliskin 7Twitch.tv’'de olmay: seviyorum
ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=64.730,

p=0<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 174:
Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Fazla zaman aliyor
The distribution of KullanmaMa? is Ig;ﬂfﬂpﬁggent- Reﬁect the
25 the same across categories of Kr E | 002 “nu
Ganldktwitchtvkullanimsresi. ‘v"-:’:ﬁisa'l:est hypothesis.

Tablo 214’¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin giinlik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iliskin Fazla zaman alwyor ifadesine
verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklihik vardir, x*4, n=327)=16.800,

p=0,002<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 175:
Twitch’te Gegirilen Zamana Gore llgi cekici degil
The distribution of KullanmaMaZ is Ig;ﬂfﬂpﬁggent- Reﬁect the
26 the same across categories of Kr E | 0 nu
Ganldktwitchtvkullanimsresi. ‘v"-:’:ﬁisa'l:est hypothesis.

Tablo 215’¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin giinliik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iliskin flgi ¢ekici degil ifadesine
verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=37.421, p=0 <0,05

sonucuna varilmistir.

Tablo 216:
Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Eglenceli degil
The distribution of KullanmaMa3 is Igdepelndent— Reﬁect the
27 the same across categories of K?urg :I_S 000 ' nu
Ganldktwitchtvkullanimsresi. Wallis Test hypothesis.
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Tablo 216’ya gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin gilinlik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iliskin Eglenceli degil ifadesine
verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=28.932, p=0<0,05

sonucuna varilmstir.

Tablo 217:
Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Gizliligim hakkinda endise duyuyorum
The distribution of KullanmaMa4 is ISndepelndent- REﬁECt the
28 the same across categories of K?urgﬂael—s 000 nu
Ganloktwitchtvkullanimsaresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 217°ye goére bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin gilinlik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarma iliskin Gizliligim hakkinda endise
duyuyorum ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(4,

n=327)=28.797, p=0<0,05 sonucuna varilmstir.

Tablo 218:
Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Bunu nasil yapacagimi bilmiyorum
The distribution of Kullanmalas is ISndepelndent- REﬁECt the
29 the same across categories of K?urgﬂael—s 0 nu
Ganloktwitchtvkullanimsaresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 218’e gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin giinlik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iliskin Bunu nasil yapacagimi
bilmiyorum ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(4,
n=327)=33.135, p=0<0,05 sonucuna varilmstir.

Tablo 176:

Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Teknik yeterliliklere sahip degilim

The distribution of KullanmaMat is ISndepelndent- REﬁECt the
30 the same across categories of K?urgﬂael—s 0 ‘nu
Ganloktwitchtvkullanimsaresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 219’a gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin glinlik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iliskin Teknik yeterliliklere sahip degilim
ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x*(4, n=327)=44.196,
p=0<0,05 sonucuna varilmustir.
Tablo 220:
Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Yayinlardaki reklam atlamak icin abone

olabilirim
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The distribution of Ucret1 is the Independent- Reject the

31 same across categories of Efurgﬁ!,j_s 000 null
Ginliktwitchtvkullammsresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 220°ye gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin giinliik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iliskin Yaymnlardaki reklam: atlamak icin
abone olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(4,

n=327)=25.638, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.

Tablo 177:
Twitch’te Geg¢irilen Zamana Gore Oyun oynayabilmek i¢cin abone olabilirim
The distribution of Uc!'et2 is the ggfnpnﬂ,lggent— Reject the
32 same across categories of KrusEaI— 001 null
Ganloktwitchtvkullanimsaresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 221’¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin ginlik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlaria iliskin Oyun oynayabilmek igin abone
olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farkliik vardir, x2(4,

n=327)=18.854, p=0,001<0,05 sonucuna varilmstir.

Tablo 178:
Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Diger abonelerle sohbet edebilmek icin abone
olabilirim
The distribution of Ucret3 is the ggfﬂpﬁggem' Reject the
33 same across categories of Voo el 000 Fnull _
Ganldktwitchtvkullanimsresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 222°ye gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin giinliik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iliskin Diger abonelerle sohbet
edebilmek igin abone olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik
vardir, x3(4, n=327)=48.140, p=0 <0,05 sonucuna varilmstir.

Tablo 179:
Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Yayinlarin eglenceli oldugunu diisiindiigiim icin

abone olabilirim

The distribution of Ucretd is the Independent- Reject the
. ’ Samples
34 same across categories of Kruskal 000 null
Glnliktwitchtvkullanimsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 223’e¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin giinlik Twitch’te

gecirdikleri zamana goére Twitch kullanimlarma iliskin Yaywmlarin eglenceli oldugunu
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diigtiindiigiim icin abone olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir
farklilik vardir, x*(4, n=327)=46.300, p=0<0,05 sonucuna varilmstir.

Tablo 180:
Twitch’te Geg¢irilen Zamana Gore Yayincilarin benim icin 6zel bir seyler yapmasi

icin abone olabilirim

The distribution of Ucrets is the ngﬂpp‘lggem' Reject the
35 same across categories of KrusEaI— 000 null
Ganloktwitchtvkullanimsaresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 224’¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimecilarin giinliik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iliskin Yayincilarin benim igin ézel bir
seyler yapmast i¢in abone olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir
farklilik vardir, x*(4, n=327)=37.479, p=0<0,05 sonucuna varilmstir.
Tablo 181:
Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Bazi yayincilarin yaymlarmni izleyebilmek i¢in

abone olabilirim

The distribution of UcretB is the ggfnplﬂiggent— FEeH'Iect the
36 same across categories of KrusEaI- 000 nu :
Ganloktwitchtvkullanimsaresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 225’¢ gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin giinlik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iliskin Baz: yayincilarin yayinlarini
izleyebilmek i¢in abone olabilirim ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir
farklilik vardir, x*(4, n=327)=46.926, p=0<0,05 sonucuna varilmstir.

Tablo 182:

Twitch’te Gegirilen Zamana Gore Asla herhangi bir nedenle abone olmam

The distribution of Ucret7 is the ggfnpelggent— Reﬁect the
37 same across categories of KrusEaI- 000 ‘nu .
Gunliktwitchtvkullanimsiresi. Wallis Test hypothesis.

Tablo 226’ya gore bos hipotezi rededilmistir ve katilimcilarin giinliik Twitch’te
gecirdikleri zamana gore Twitch kullanimlarina iliskin Asla herhangi bir nedenle abone
olmam ifadesine verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik vardir, x2(4,

n=327)=25.462, p=0<0,05 sonucuna varilmistir.

Sakarya Universitesi Iletisim Fakiiltesi dgrencilerine uygulanan anket sonucunda ortaya
cikan anlaml farkliliklar Twitch’te bir giinde gegirilen siireyle Twitch kullanimi arasinda

paralellik gostermektedir. Bir giinde Twitch’te gecirilen stire arttikca Twitch kullanima
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olumlu bakilmaktadir. En cok Twitch’te 5 saat ve lizeri zaman gegiren kullanicilar olumlu

bakarken 1saatten az zaman geciren kullanicilar olumsuz bakmaktadir.
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SONUC
Yeni medyanin gelismesiyle birlikte popiiler kiiltiire hizmet eden sosyal aglar,
kullanicilari tarafindan ciddi zamanlar harcanarak kullanilmaktadir. Bireyi, ve toplumu
anlamak, gerek harcadigi zamanla gerekse yeni medya ortamlarinda olusturdugu
kimliklerle miimkiin hale gelmektedir. Bu ¢alismada iletisim bilimlerine 151k tutmak
amaciyla ¢agin yiikselen trendi olarak dijital oyun, kiiltiirii ve takiben {irettigi sosyal ag
arastirtlmistir. Ayrica dijital oyuncunun habitusuna hizmet eden bir sosyal ag olarak ifade
edilebilen Twitch’in artan sayida iiye ile milyonlarca kisiye ulasan bir internet devi
olmasini saglayan insanin oyun deneyimlerini izlemesinin ve paylagmasinin arkasindaki

motivasyonlar incelenmisgtir.

Dijital oyun sektorii gelecegin eglence sistemi olma yolunda hizla ilerlemektedir. Yeni
iletisim teknolojilerinin gelisimiyle -ki dijital oyunlar ve teknoloji birbirini destekleyerek
gelismektedir- bireylerin dijitallesmesi/dijitalde var olmasi kagiilmazdir. Dolayisiyla
dijitallesen toplum, yasli, geng, cocuk ayirt etmeksizin tirettiklerini kullaniciya davranig
olarak asilamaktadir. Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu (2018)’nda toplam oyun hasilatinin
2017 yilinda 810 milyon dolar iken 2018’de 853 milyon dolara yiikseldigi agiklanmustir.
Dijital oyun kullanicilarinin artis1 da bugiin baktigimiz her yerde; okulda, evde, otobiiste

oyun edimini gergeklestiren bireylerde agikga goriilmektedir.

Twitch, 2012 yilinda piyasaya ¢ikmasindan bu yana milyonlarca iiyeye ulasan muazzam
bir popiilerlik kazanan canli bir video yayin platformudur. Kendine has bir kiiltiir
yaratmis ortak habituslara ait bireylerin toplulugu haline gelmistir. En iyi bilinen
Facebook ya da Instagram ile kiyaslandiginda Twitch kullanicilarinin dijital oyunla
herhangi bir agidan mutlak suretle baglantili-ilgili oldugu goriilmektedir. Ortak bir
edimden gelen kullanicilarin bu platform salt oyun i¢in kullanmamasi da yine platformun
kendine ait bir kiiltiir olusturdugunun kanit1 sayilabilir. Twitch ortami, yayin videosunu
acik IRC sohbet kanallar ile birlestirir (Hamilton ve ark. 2014). Bu sayede yaymcinin
oyun oynayisini izlerken konusmalar1 dinlenebilir; sohbet kanali sayesinde canli olarak
iletisime geg¢ilebilir. S6z konusu ag interaktif iletisimi saglamasi1 bakimindan diger video
yayin sitelerinden ayrilmaktadir. Bu baglamda platform iiyeleri arasinda kendine ait bir
etkilesim alani olusturmaktadir. Bir baska 6zelligi kullanicilarinin yayincilart izlemek
icin farkli motivasyonlara sahip olmasidir. Yaymcilar oyuncu olmak disindaki

ozellikleriyle de bilyiik kitlelere hitap edebilmektedirler. izleyicilerinin bagis
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yapabilme/abone olma 06zelligi ise bir sosyal ag olarak Twitch’in iireticisine kazang

saglama imkani da tanimaktadir.

Bu arastirmada Twitch.tv’nin hem iireticisi/yayincist hem de tiiketicisi/izleyicisi olan
oyuncuya 151k tutulmustur. Arastirma tilkemizde iletisim alaninda dijital oyun kiiltiitiini
oyuncu motivasyonlar1 agisindan inceleyen az sayidaki ¢alismalardan birisidir. So6z
konusu kiiltiiriin gegmisi ¢ok eskilere dayanmamaktadir; hizli gelisme gostermektedir.
lletisim bilimleri acisindan da pratigi yakindan takip etmek alaninda eksik kalinan
konular oldugu asikardir. Bu ¢alisma 2000’li yillarin basindan beri var olan ve Avrupa
tilkeleri igerisinde degerlendirildiginde izleme siralamasinda 2. olan Tiirkiye’de yasayan
bireylerin Twitch sosyal agina karsi tutumlarinin incelenmesi anlaminda oldukga 6nemli

olmakla birlikte; 6zgiin bir arastirma oldugu sdylenebilir.

Arastirmanin bulgularina gére Twitch.tv kullanimi cinsiyete gore farklilik gostermekte
ve erkekler tarafindan daha cok tercih edilmektedir. Ancak aragtirma bulgularina
bakildiginda oyun ediminin erkeklere 6zgli oldugunu séylemek kesin olarak miimkiin
degildir. S6z konusu arastirmaya konu olan Twitch aginda da kadin izleyiciler kullanicilar

ve hatta yayincilar gorece az olmakla birlikte azimsanmayacak miktardadir.

Arastirmadan elde edilen bir baska sonug da tiniversite 6grencilerinin internete girerken
kullandiklar1 ara¢ sorusuna verdikleri cevaba gore saptanmistir. Arastirma bulgularina
gore bilgisayar ya da tablet kullanimmnin az oldugu goriilmektedir. Ogrenciler internete
akilli telefonla baglanmaktadirlar. Bu da yeni iletisim teknolojilerinin geldigi konumu
acikca ve tekrar dogrulamakta; tiim diinyaya sadece telefonla erisebilme imkaninin tercih
edilmesi savina destek veren bir sonu¢ oldugunu godstermektedir. Universite
ogrencilerinin en ¢ok kullanmayi tercih ettigi ve en ¢ok vakit gecirdikleri sosyal ag ise

Instagram olarak ortaya ¢ikmustir.
Arastirma sonuglarina gore;

e Kullanicilar Twitch.tv’yi insanlarla iletisime ge¢mek ve yeni arkadaslar edinmek
icin iyl bir arag, oyun topluluguna katilimin yardimci giicii olarak gormekte
olduklar1 i¢in kullanmaktadir. Dolayisiyla Twitch dijital oyun Kkiiltiiriin
vazgecilmez bir parcgast olarak goriilebilir. Bunun yanisira Twitch’in asosyallik
tartigmalarinin aksine dijital sosyallesmeye hizmet ettigi yargisina varilabilir.

Ayn1 zamanda eglendiren yayinci arayislar: da katilimcilarin kullanim sebepleri
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arasindadir. Twitch’in bireyleri rahatlattigi, eglendirme fonksiyonuna da sahip
oldugunu sdylenebilir. Ayrica katilimcilarin Twitch.tv kullaniminin fazla zaman
aldigin1 diistinmekle birlikte, gizlilik hakkinda endise duymamakta, teknik
yeterliliklere sahip olduklarmi diisiinmekte, Twitch’i eglenceli ve ilgi gekicli
bulmakta olduklar1 saptanmaistir. Bireyler dijital ortamda fazla zaman harcandigini
farkindadir ancak buna ragmen az da olsa (cogunluk 1 saatten az kullanmaktadir)
kullanmay1 tercih etmektedir. Dolayisiyla bu sonuglar sosyal aglarin bireylerin

yasaminin vazgecilmez bir parcasi oldugunu kanitlar niteliktedir.

Kullanicilarin  Twitch.tv’yi izleme sebepleri olarak oyunlar hakkinda bilgi
edinme, oyunlarin farkli yollarla oynanigini anlayabilmek, daha 6nce denenmeyen
oyunlar1 deneme istegi uyandirmasi, yeni stratejiler ve diisiinceler deneme istegi
uyandirmasi, ayni oyun goriisiine sahip oyunculari bulma istegi, Twitch.tv’de
olmay1 sevmeleri olarak saptanmigtir. Twitch’in diger sosyal aglara gore benzer
habituslara sahip bireylerle kendi kiiltiiriinii olusturdugu ve oyun 6zelinde kendini
gelistirmek ve daha iyi/eglenceli oyun oynamak i¢in oyuncular tarafindan tercih
edildigi belirlenmistir. Diger taraftan yaratilan bu kiiltiire bireylerin kendilerini ait
hissederek kendilerine benzer bireylerle sosyallesmek istedigi yargisina da

varilabilir.

Katilimcilar yayin yapmay1 eglenceli bulmamakta, yayin yaparken keyif
almamaktadirlar. Ayrica diger oyuncularin kendilerini tanimalarini isteme, {inlii
olma, para kazanma, kisiligini kesfetme, giinliik hayatindakinden farkl
davranmay1 sevme, onemli hissetme, oyunlarda kendilerine daha fazla giivenme,
gercek hayattaki insanlarin karsisinda ya da izleyicilerin karsisinda konusma
yaparken daha ¢ok kendine giivenme, diger Twitch.tv kullanicilar1 tarafindan
thtiya¢ duyulan ve Onemli biri olarak hissetme unsurlarina katilmadiklari
saptanmigtir. Saptanan bu sonuglar Sakarya Universite’si Iletisim Fakiiltesi
0zelinde ¢ogunlukla yayin yapmayan kullanicilar tarafindan cevaplandig: igin

olumsuz ¢ikmistir.

Katilimeilarin Twitch.tv’ye belli bir {icret karsilifinda abone olma sebepleri
arasinda yayincilarin yayilarin izleyebilme, yayincilarin kendileri i¢in 6zel bir
seyler yapmasi, yayinlarin eglenceli oldugunu diistinmeleri, diger abonelerle

sohbet edebilme, reklamlart atlamak ve oyun oynama motivasyonlarimin etkili
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oldugu saptanmistir. Katilimeilar hicbir sekilde abone olmam sorusuna %52,9
ortalamayla katilmamaktadirlar. Bu sonuglar Twitch’in kullaniminin ne denli
onemli oldugunu kanitlar niteliktedir. Twitch’in ekonomisine katki saglayan
abonelik ve bagis sistemi zorunlu degildir ve sonuglara bakildiginda iicret
O6demeye olumlu bakilmasi kullanicilarin yayinlar izlerken doyuma ulastiginin
gostergesi sayilabilir.

Bu bilgiler 15181 altinda arastirma sonuglari, ankete katilan katilimcilarin Twitch.tv

kullanim ve izleme tutumlarinin olumlu ancak yayin yapma tutumlarinin olumsuz oldugu

yoniinde ¢ikarim yapmaya olanak saglamistir. Ayrica Twitch’in sosyallesmeye de katki

sagladig 6nemli bulgular arasindadir.

Faktorlere uygulanan anova testi sonucunda Twitch’e 5 yil ve tizerindeki iiyelik, giinde
3-4 saat dijital oyun oynama, 23 yas ve iizeri olma ve son 3 ayda en ¢ok Twitch.tv
kullantyor olma durumlarina sahip olan 6grencilerin daha yiiksek oranlarla Twitch.tv
kullanim ve izleme tutumlarinin olumlu oldugu saptanmistir. Buna karsilik internete en
cok tabletle baglanan, son 3 ayda Facebook kullanimi daha ¢ok olan, hi¢ {iye olmamus,
giinde 1 saatten az dijital oyun oynayan Ogrencilerin tutumlarinin olumsuz oldugu
saptanmigtir. Twitch’e 5 yil ve iizeri liye olan ve giinliik 3-4 saat kullanan, 18-20 yas
araliginda olan, ve internete en c¢ok telefonla baglanan 6grencilerin Twitch.tv yayimina
olumlu baktiklar ortaya ¢ikmistir. Ayrica Twitch kullanan ve 23yas ve {izeri yasta olan
ogrenciler licret 6deme fikrine sicak bakmaktadirlar. Bu veriler 15181 altinda Twitch’in
dijital oyunlarla bir sekilde ilgili olma durumuyla tercih edildigi saptanmis, dolayisiyla

kendi kiiltiiriinii olugturdugu savi dogrulanmugtir.

ONERILER
Dijital oyun ve kiiltiirii bagimlilik ya da ¢ocuk isi kavramlarinin ¢ok &tesindedir ve
kullanic1 sayist ve yasi giin gectikge artmaktadir. Dolayisiyla dijital oyun ozellikle
dijitallesen toplumu algilamak i¢in iletisim bilimlerinin {izerinde yogunlasmasi
caligmalarin1 artirmasi gereken bir alan haline gelmistir. Bu ¢alismada da ortaya c¢iktigi
tizere dijital oyun platformlarinin ve 6zellikle Twitch’in sosyallesmeye katki sagladigi
tizerinde durulabilir. Dijital oyun kiiltiirline deginilerek iiretttigi sosyal agin aciklandig
bu c¢alismada evren ve Orneklem sadece Sakarya Universitesi Iletisim Fakiiltesi
ogrencilerini kapsadigi i¢in sinirli kalmaktadir. Dolayisiyla daha genis ve ayni habitusa

sahip bireylere uygulanacak bir arastirma daha farkli sonucglar verecektir. Twitch.tv
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ozelinde ilk Tiirk¢e kaynak olan arastirma sosyal ag agisindan ele alinan Twitch.tv’yi bir

cok acidan ele alma kapisini aralamaktadir:

Dijital oyunlarin 6zellikle kullanicilar1 olan geng kitleler lizerindeki etki alani
diisiiniildigiinde, bu oyunlarin belli toplumsal mekanizmalar tarafindan
denetlenmesi ve control altinda siirdiiriilebilirliginin saglanmasi gerekmektedir.
Dijital oyun sektorii ve tek sosyal ag1 olan Twitch, derinlemesine, nitel arastirma
yontemi de kullanilarak diger sosyal aglardan ayrilan ve benzesen yonleriyle daha
kapsamli bir sekilde arastirilabilir.

Twitch’in ekonomisi farkli agilaradan ele alinabilir: e-spor organizasyonlari,
video oyun gelistirme sirketleri, marka sponsorluklari, reklamverenler; abonelik,
bagis konular arastirilabilir.

Amerika Birlesik Devletleri basta olmak tizere uluslararasi arenada tercih
edilmesi sebebiyle Tiirkiye ve diger iilkeler arasinda karsilastirmali analiz
yapilabilir.

Her sosyal agin kendine 6zel yarattigi fenomenler gibi Twitch’in de yarattig
fenomenler vardir ve s6z konusu fenomenler sadece oyun i¢in
izlenmemektedirler. Farkli ozelliklerini oyun oynama edimlerine ekleyerek
(entelektiiel kiiltiir, fiziksel cazibe, muhabbet, farkli hobiler vb.) biiyiik kitlelere
ulagabilen fenomenlerin izlenme nedenleri incelenebilir. Diger yandan fenomen
perspektifinden Twitch arastirilabilir.

Dijital oyunlar davranis pskolojisi agisindan ele alinabilir: Twitch.tv kiiltiiriiniin,
oyunculari nasil ve hangi motivasyonlarla dijital oyun oynama ediminden/aktif
durumdan gorece izleyiciye/ pasif hale dontistiirdiigii de baska bir ¢alisma konusu

olabilir.
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EKLER
Ek 1: Anket Formu

Dijital Oyun: Bilgisayar, cep telefonu, tablet ve televizyon araciligu ile (playstation

vb.) oynadiginiz biitiin oyunlar dijital oyunlardir.

Kullanmimlar ve Doyumlar Kurami Isig1 Altinda Twitch.tv kullanim motivasyonlarint ortaya koyabilmek

amaciyla yiiriitiilen yiiksek lisans tez ¢alismasi kapsaminda hazirlanmigtir. Sorulara vereceginiz samimi

yanitlar mevcut durumun ortaya konmasi ve arastirmanin sonucu igin é6nem tasimaktadir.

Tez Danigmani: Prof. Dr. Aytekin ISMAN Arastirmact: Ummiigiilsiim Korkmaz

1. Cinsiyetiniz () Kadin () Erkek

2. Yasimz ()17 vealtt () 18-20 ()21-23 () 23 ve iizeri

3. Smifimz () 1.Smf  ()2.Smuf ()3.Smf ()4 Smuf () Diger.........

4. Boliimiiniiz: () HIR O)IT™™ ()GZT

5. Internete en cok hangi araclarla baglanirsiniz?

() Bilgisayar () Akilli Telefon () Tablet

6. Son 3 ay igerisinde en sik kullandiginiz sosyal medya ortami hangisidir?

() Twitch.Tv () Facebook () Twitter () Google Plus () Instagram () Periscope
() Windows Live () .........

7.Giinliik ortalama kag saat dijital oyun oynuyorsunuz?

() 1 saatten az ()1-2saat () 3-4saat ()5 saat ve lizeri

8. Ne kadar zamandir Twitch.Tv kullanicisisiniz?

() 1 yildan az ()1-2yl () 34yl () 5 y1l ve tizeri

9. Giinliik ortalama kag saatinizi Twitch.Tv’de gegirirsiniz?

() 1 saatten az ()1-2saat () 3-4saat ()5 saat ve lizeri

Numaralandirma sistemi séyledir:
1:Hi¢ Katilmryorum
2:Katilmiyorum

3:Kararsizim

4:Katiliyorum

5:Kesinlikle Katiliyorum
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Twitch.tvy KULLANIYORUM ciinkii;

Twitch.tv insanlarla iletisime gegmek i¢in iyi bir aragtir.

Twitch.tv oyun toplulugunun bir pargasi olmama yardim eder.

Twitch.tv yeni arkadaslar edinmek icin iyi bir aractir.

Twitch.tv oyun oynamak yalniz hissettirir.

Beni eglendiren yayincilar artyorum.

Twitch.tv IZLERIM ciinkii;

Oyunlarla ilgili daha fazla bilgi elde etmek igin izlerim.

Diger oyuncularin yaymlarindan oyunlarin farklit yollarla oynanisini

anlayabilmek i¢in izlerim.

Twitch.tv izlemek, daha Once hi¢c denemedigim oyunlart deneme istegi

uyandirir.

Twitch.tv izlemek, kendi kendime oynarken yeni stratejiler ve diisiinceler

deneme istegi uyandirir.

Benimle ayni oyun goriisiine sahip olan oyunculari bulmak igin twitch tv

izlerim

Twitch.tv’de olmayi seviyorum

Twitch.tv'de YAYIN YAPARIM ciinkii;

Eglenceli oldugu i¢in yayin yaparim.

Zevk aldigim i¢in yayim yaparim.

Diger oyuncularin beni tanimalarini istedigim i¢in yayimn yaparim.

Unlii olmak igin yaym yaparim.

Para kazanmak istedigim igin yayin yaparim.

Twitch.tv yaymi yapmak, sahip oldugum kendi kisiligim hakkinda daha fazla

sey 6grenmemi saglar.

Twitch.tv‘de yayimn yaparken yayinda kendi kisiligimi yansitiyorum.

Twitch.tv ‘de yaym yaparken giinliik hayatimdakinden farkli davranmayi

seviyorum.

Twitch.tv’de yayin yaparken kendimi 6nemli hissediyorum.

Twitch.tv’de yaymn yaparken oynadigim oyunlarda kendime daha fazla

giiveniyorum.

Twitch.tv’de yaym yapmak beni gercek hayatimdaki insanlarin karsisinda daha

¢ok kendime giivenen biri yapti.

Twitch.tv’de yaymn yaptigim i¢in izleyicilerin kargisinda konusma yaparken

kendime daha ¢ok giiveniyorum.

Kendimi diger Twitch.tv kullanicilari tarafindan ihtiyag duyulan ve 6nemli biri

olarak hissediyorum.
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Twitch.tvy KULLANMIYORUM ciinkii; 1 2 3 4

Fazla zaman aliyor

Tlgi gekici degil

Eglenceli degil

Gizliligim hakkinda endise duyuyorum

Bunu nasil yapacagimi bilmiyorum

Teknik yeterliliklere sahip degilim.

Twitch. Tv iicreti hakkinda; 1 2 3 4

Yaymlardaki reklami atlamak i¢in abone olabilirim.

Oyun oynayabilmek i¢in abone olabilirim.

Diger abonelerle sohbet edebilmek i¢in abone olabilirim.

Yaymlarin eglenceli oldugunu diisiindiigiim i¢in abone olabilirim.

Yaymecilarin benim i¢in 6zel bir seyler yapmasi i¢in abone olabilirim. (Yayinda

reklamimi yapmak gibi)

Bazi yayincilarin yayinlarini izleyebilmek i¢in abone olabilirim.

Asla herhangi bir nedenle abone olmam.

Vakit aywdiginiz ve bilimsel bir calismaya katkida bulundugunuz icin tegekkiirler...
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