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SOSYAL MEDYADA BILGISAYAR OYUNU OYNAMA VIDEOLARININ
IZLENME MOTIVASYONLARI: KULLANIMLAR VE DOYUMLAR
YAKLASIMI BAGLAMINDA BIR ARASTIRMA

Mehmet Ramazan YILDIZGORUR'
OZET

Sosyal medyanin ve iletisim teknolojilerinin kullanim oranlarindaki artisa paralel olarak oyun
sektoériinin ve oyuncularin bu mecralari kullanimi da giderek artmaktadir. Turkiye'de ve
dinyada genis bir kullanici kitlesi aktif bir bicimde bilgisayar oyunu oynama videolarini
izlemektedir. Sosyal medyanin sagladigi yayincilik olanaklari kullanicilara kendi igeriklerini
Uretme ve yayma olanagi saglarken izleyicilere ise katilm ve etkilesim olanaklari sunmaktadir.
Bu olanaklar geleneksel izleme bigimlerini de degisime ugratmistir. Youtube’a diinya genelinde
her giin on binlerce oyun oynama videosu yluklenmekte ve bu videolar milyonlarca Kisi
tarafindan izlenmektedir. Bu igeriklerin getirdigi ylksek etkilesim yayincilara énemli miktarda
gelir saglamaktadir. Bu nedenle video oyunu oynayarak igerik tretmek giderek birgok kullanici
igin cazip bir hal almaktadir. igerik lretim kisminda temel motivasyon gelir elde etmek olarak
aciklanabilir. Ancak bu igeriklerin tlketiimesi farkh motivasyonlarla agiklanabilmektedir.
Calisma temel olarak izleyicilerin bu tirden videolari neden izlediklerine odaklanmaktadir. Bu
amagla 16-21 yas araligindaki kullanicilarla, kullanimlar ve doyumlar yaklasiminin temel
varsayimlari baglaminda hazirlanmig, yari yapilandiriimis sorular yoneltilmistir. Alinan
cevaplarin analiz edilmesiyle kiyas yapmak, kesfetmek, yayincinin gekiciligi, eglenmek gibi
bazi temalar ortaya gikariimistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Youtube, izleyicilik, Kullanimlar ve Doyumlar

MOTIVATIONS OF WATCHING GAMING VIDEOS IN SOCIAL MEDIA:
A RESEARCH IN THE CONTEXT OF THE USES AND
GRATIFICATIONS APPROACH

ABSTRACT

In parallel with the expansion of social media and communication technologies, the presence
of the gaming sector and gamers in these channels is also increasing. A wide range of users
in Turkey and around the world are actively watching video game playing. Publishing
opportunities provided by social media allow users to produce and disseminate their own
content. At the same time it offers audience the opportunity to participation and interaction.
These possibilities have also changed the traditional ways of watching. Tens of thousands of
gaming videos are uploaded to YouTube on a daily basis throughout the world, and these
videos are watched by millions of people. The high interaction of these content provides a
significant amount of revenue to publishers. Therefore, creating content by playing video game
becomes increasingly attractive for lots of users. In the content production section, the main
motivation can be explained as income. However, the consumption of these contents can be
explained by different motivations.The study mainly focuses on why viewers are watching
these kinds of videos. For this purpose, the youngs between the ages of 16-21 are asked semi-
structured questions in the context of the basic assumptions of the uses and gratification
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theory. The analysis of the answers has revealed some themes such as making comparisons,
exploring, attractiveness of the publisher and having fun.

Keywords: Dijital game, Youtube, Audience, Uses and Gratification

GiRIS

Yeni iletisim teknolojileri ve yeni yayincilik bigimleriyle birlikte insanlarin medya ile olan iligkileri
de degisime ugramistir. Eskinin televizyon izleme aliskanliklari 6zellikle yeni nesil izleyciler
acisindan yerini Youtube gibi sosyal medya platformlarina veya Twich gibi canli yayin
uygulamalarina birakmis gibi go6zikmektedir. Bu durum medya ile iligkili akademik

arastirmalara da yansimis durumdadir. Arastirmacilar yeni medya araglariyla birlikte yeni
izleme bicimleri ve yeni izleyici konularina da odaklanmaktadir (Spilker ve ark., 2018).

Bilgisayar oyunlari yeni medya olarak adlandirilan ara¢ ve uygulamalarin en yaygin ve eski
turlerinden bir tanesi olarak gosterilebilir. Tim dinyada, her yastan kullanici kitlesine sahip
olan oyun dinyasi ayni zamanda ciddi bir ekonomik sektor olarak da faaliyet géstermektedir.
2018 yilina dijital oyun sektorinin buydkliglu yaklasik olarak 137 milyar olarak ifade
edilmektedir (http-1). Ozellikle mobil teknolojilerin her yastan kullanici kitleleri arasinda
yayginlasmasi oyun sektérini buayuten faktorler arasinda gosteriimektedir (http-2). Oyun
sektort Tarkiye’de de her gegen yil biylimekte olan bir sektérdir. 2018 rakamlarina gore
yaklasik 30 milyon kisinin oyuncu olarak iginde yer aldigi sektériin ekonomik bayGklGga 900
milyon dolar seviyelerindedir (Sezgin, 2018:239). Bir dijital oyun, gelistiricilerden alicilara
ulasana kadar birgok alt sektdrtiin de dahil oldugu genis bir medya enduistrisi iginde islem
gobrmektedir. Reklam ve sponsorluk faaliyetleri de bu sektdriin 6nemli gelir kaynaklarindan bir
tanesi durumundadir (http-2). Reklam ve sponsorluk faaliyetlerinin yer aldigi ortamlarin
basinda ise sosyal medya gelmektedir.

Artan sosyal medya kullanim oranlari, oyun sektérindeki ekonomik blylumenin etkileriyle
birlesince, sosyal medya oyun dinyasi icin 6énemli bir ortam islevi gérmeye baslamistir.
Turkiye’de en ¢ok kullanim oranlarina sahip sosyal medya platformlarindan bir tanesi olan
Youtube bu faaliyetlerin surdarildigi alanlarin basinda gelmektedir. Youtube izlenme
oranlarina bakildiginda en ¢ok tiklanma sayisina sahip kanallarin arasinda “Burak Oyunda”,
“Oyun Delisi”, “Oyun Portal” gibi oyun temali kanallarin da yer aldigi gorulebilmektedir (http-
3). Bu kanallarin izlenme ve etkilesim oranlari gézlemlendiginde ciddi bir izleyici kitlesi
tarafindan duizenli bir bigimde takip edildikleri gorilebilir. Bahsi gecen icerikler yayinlandiktan
kisa bir stre sonra milyonlari bulan izlenme sayilarina ulasabilmektedir. Yalnizca Turkiye’'de
degdil genel olarak tum dinyada bilgisayar oyunu Uzerinden igerik Ureten sosyal medya
kanallar ciddi bir izleyici kitlesine sahiptir. Bu kanallarin igerikleri genel olarak oyunlarin
tanitimi, yorumlanmasi, oynarken verilen reaksiyonlar, oyunun ilerleyisi ve genel olarak
oynanigl Uzerine odaklanmaktadir (Petrova ve Gross: 2017).

Oyuncularin bir oyun oynama deneyiminden beklentilerine dair yapilan bir tanimlamada,
oyuncu ne ister sorusuna cevaben birgok baslik siralanmistir. Adil bir micadele, duygusal bir
deneyim, kesfetmek, fantezi gibi bircok ifadenin yani sira oyuncularin izlemek degil yapmak
istedikleri vurgulanmistir (Rouse, 2005:17). Her ne kadar burada kastedilen oyun oynama
deneyiminin oyun aralarina giren sinematik gorintilerle kesilmemesi olsa da oyuncularin artik
sadece yapmak degil izlemek istedikleri bir ddnemi yasamakta oldugumuz da bir gergektir.
Oyuncular Twitch gibi canli yayin platformlarindan ya da Youtube gibi video yayinlama
platformlarindan oyunlarinin oynanis videolarini blyuk bir ilgiyle takip etmektedirler.

DIJITAL OYUN VIDEOSU iZLEYICILERI

izleyici olmak insanlik tarihi boyunca sirdiriile gelmis bir eylem olarak tanimlanabilir. ik cag
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insanlarinin yaptigi ayinler ya da antik yunanda sergilenen tiyatro oyunlari, sinemanin icadi,
televizyon, gegcmisten bugline spor misabakalari gibi ortam ve araglar daima bir izleyici
kitlesine hitap etmistir. Ancak yeni medya teknolojileriyle birlikte izleme bicimleri de giderek
degismektedir. Netflix, Youtube gibi yayin platformlari veya Tirkiye'ye 6zgl benzer drnekleri
alisilagelmis cizgisel televizyon izleyiciliginin artik yavag yavas sonuna gelindiginin isaretleri
olarak yorumlanmaktadir (Buonanno, 2016). Bircok akademik calisma, yeni teknolojilerle
bitlnlesen geleneksel iletisim araclarinin 6zellikle televizyonun aldidi yeni hali ve izleyicilerin
bu araglarla kurdugu yeni iligki bicimlerini ele almaktadir (Dhoest ve Simons:2015:176). Ancak
yeni izleme bigimleri televizyonun yeni iletisim teknolojileriyle butlinlesmesinden dogan
sinerjinin otesine ge¢gmis durumdadir. Televizyonun tamamen disinda kalan Youtube veya
Twitch gibi yeni yayin platformlari ciddi bir izleyici kitlesine sahiptir. Bu platformlar kullanicilarin
kendi urettikleri icerikleri canl ya da kayith olarak diger kullanicilarla paylastiklari sosyal medya
ortamlardir.

Yeni medyayla birlikte kullanicilarin pasif izleyicilik rollerinin aktif ve katihmci kullanicilara
evirilimesi siklikla dile getirilen bir durumdur. Bunun bir adim 6tesi de yalnizca aktif ve katilimci
olmanin 6tesinde kullanicinin ayni zamanda uretici olmasina yapilan géndermedir. Toffler'in
(1980) Unlu eseri Uglincli Dalga’da (reticiler ve tiiketiciler arasindaki farkin giderek ortadan
kayboluyor olmasina atfen kullandigi ‘prosumer’ terimi bu durumu tanimlamak igin hala
kullanilmaktadir. izleyiciler medyayla iliskileri agisindan gosterdikleri davranis tiirlerine gére
cesitli bicimlerde siniflandiriimiglardir. Bu siniflandirmanin ilk basamaginda siradan tiketiciler
gelmektedir. Bunlar genel gogunlugu olusturan ve dusuk etkilesimli kitledir. Bir basamak Ustte
ise hayranlar gelir. Hayranlar g¢esitli programlara ya da starlara hayranlik ve baglihk duyan ve
bu nedenle igeridi tiketen ve katilim saglayan kitleyi ifade etmektedir. Bir sonraki basamakta
yer alan hayranlara benzemekle birlikte toplulukla iligkileri bakimindan daha ileri bir noktada
yer alirlar. igerikle iligkili topluluk tarafindan belli oranda bilinirler ve igerik giindelik hayatlarinda
o6nemli bir yerdedir. Bir Ust basamaktaki meraklilar ise igerikle ilgili tutkularini kullanarak eserler
ve igerikler yaratabilirler. Belli oranlarda Uretime dahil olurlar ancak bu sinirli ve amator bir
Uretimdir. Son sirada ise kuglk Ureticiler olarak adlandirilan bir gurup gelir. Bu kisiler
yaraticiliklarini ve Ureticiliklerini profesyonel seviyeye ¢ikarabilen kisiler olarak tanimlanabilir
(Abercrombie ve Longhurst 1998: Akt. Gandolfi, 2016:67). Bu izleyici siniflandirmasini yeni
medya izleyicilerine uyarladigimizda karsimiza benzer kategoriler ¢cikmaktadir. Ancak yeni
medyanin sagladidi olanaklar ¢ergevesinde dusunuldiglinde gegmis seyirci kitlelerine gore
yaratici ve uUretici sUreclere katilm gosterebilecek kisi sayisinin daha ¢ok olacagi séylenebilir.
Bu noktada ¢alismanin cevap aradigi bir soru gindeme gelmektedir. Oyun videosu izleyen
kullanicilar kendilerini bir izleyici olarak nasil tanimlamaktadirlar?

Ozellikle sosyal medya ara¢ ve uygulamalarinin yayginlasmasiyla, geleneksel medyanin
isleyisini aciklayan model ve teorilerinden sapmalar olmus, kullanicilarin medyayla olan
iliskilerinde ¢cok merkezli medya veya iki yonlu iletisim gibi yeni kavramlar da glindeme gelmistir
(Gandolfi, 2016:67). Bahsi gegcen bu degisimler yalnizca medyayi degil medya igeriklerini
tiketen izleyiciler agisindan da énemli degisimler meydana getirmistir. Ornegin geleneksel
medyada televizyon izleyicisi olmak ayni yayini ayni zaman dilimi iginde genis ve benzesik
olmayan bir kitleyle birlikte izlemek anlamina gelmekteydi. Oysa yeni medyayla birlikte bu
sosyal eylem medya iceriklerini tiketme konusunda benzer zevklere ve davranis bigimlerine
sahip Kisilerin birlikte gerceklestirdikleri bir eyleme déntismustur (Spilker vd., 2018:7).

Youtube veya Twitch gibi sosyal medya platformlarinda izleyici olmayl bu baglamda
degerlendirmek gerekmektedir. Bu platformlarin kullanicilari oldukga fazla segenek iginden
dogrudan kendi istediklerine yénelmekte ve o igerikleri istedikleri zaman ve istedikleri
bicimlerde tliketmektedirler. izleyicilerin izledikleri igerikle bu tirden bir iligki igine girmis
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olmalari televizyon baglaminda ani bir sigrama neticesinde gerceklesmemistir. Televizyonun
gelisim agsamalarina bakildiginda zaman iginde hem yayinciigin hem de igerigin bir gelisim
gOsterdigi gorulebilir. Sinirl sayida kanal iginden sinirli saatlerde yapilan ve genellikle igerigi
cok degismeyen yayinlardan, ¢ok kanalli ve yayin surelerinin uzadigi ve kanallarin izleyicileri
cekmek icin rekabet igine girdigi bir yayinciliga dogru ilerlemistir. Son dénemlerde ise bu
ilerleme yeni teknolojilerle bltiinlesme seklinde kendini géstermektedir. (Dohest ve Simons,
2015:177-178). Dijitallesen televizyon yayinciligi ¢gok daha esnek bir etkilesim ve ¢ok cesitli
icerikler sunabilmektedir.

Oyunlar i¢in de ayni durum s6z konusudur. Video oyunu oynamanin erken donemlerinde
insanlar oyun oynayan kisilerin etrafinda toplanarak kendi becerilerini gelistirmek veya taktik
edinmek igin, onlarin becerilerini, taktiklerini gézlemlemisler veya sadece eglence amaciyla
oyuncunun oyun oynayisini izlemiglerdir (Newman, 2004:157). Atari salonlari olarak
adlandirilan ortamlarda gergeklesen bu sosyal iliski bigimi video oyunlarinin evlerde
oynanmaya baslamasiyla son bulsa da yeni medya ortamlarinin sagladigi yayincilik imkanlari
bu iliski bigimini ¢gok daha etkin ve yaygin bir bicimde tekrar giindeme getirmistir (Sjéblom ve
Hamari, 2017:986). Yeni medyanin bu bigimde kullanimi, genis bant internet erisiminin oldukga
yayginlasmis olmasi, video paketleme ve kodlama teknolojisindeki gelismeler, kullanici
tarafindan olusturulan igerik kultirinin yayginlasmasi ve nihayetinde baskalarinin video
oyunlari oynamasini gérme arzusu ile mdmkidn hale gelmis ve koérUklenmistir. Ayrica yeni
medya kullanicilarina geleneksel yayinciligin imkan vermedigi bir katilim, Gretim ve yayincilik
olanagi sunmaktadir. (Sjéblom ve Hamari, 2917:985).

KULLANIMLAR VE DOYUMLAR YAKLASIMI

Calismanin kurumsal kismi medya igeriklerinin tiketilme nedenleri lzerine odaklanan onclil
galismalardan bir tanesi olan kullanimlar ve doyumlar yaklasimi izerine inga edilmistir. Oyun
videosu izleyen kisilerin hangi doyumlari sagladiklari arastirmanin genel sorunu olarak ifade
edilebilir. Bu baglamda hedeflenen doyum alternatif bigimlerde saglanabilecekken -mesela
oyunu bizzat oynayarak- neden oyunlarin videolari izlenmektedir sorusu cevaplandiriimaya
calisiimistir. Bu calisma da bu sorudan yola c¢ikarak 16-21 yas araligindaki genglerin
Youtube’da oyun videolari izleme motivasyonlari Uzerine egilmektedir.

Kullanimlar ve doyumlar yaklagiminin (KD) ortaya ¢ikisi insanoglunun karsilamasi gereken
gereksinimleri oldugu savina dayanmaktadir. Bu anlamda teori Maslow’un ihtiyaglar ve giduler
teorisinin bir uzantisi olarak degerlendiriimektedir (West ve ark., 2010:394). Bireyler hayatlarini
mutlu ve tatmin olmus bir bigimde sudrdurebilmek i¢in bu gereksinimlerini karsilamak
zorundadirlar. KD yaklagsimina kuramsal temel olusturan bir diger kavram ise motivasyondur.
Motivasyon insan davranisini bir hedefe ve bir nesneye yonlendiren i¢sel bir gigtir (Uzun,
2013:89). Calisma baglaminda kigilerde bilgisayar oyunu videolarini izleme motivasyonu
yaratan gereksinimlerin hangileri oldugu anlasiimaya caligilacaktir.

KD yaklasiminin bes adet temel varsayimi bulunmaktadir. (Katz ve ark., 1974; Akt:West ve
ark., 2010:397). KD yaklagiminin ilk varsayimi kullanicilarin pasif birer tiketiciden 6te aktif
birer kullanici olduklarini ifade etmektedir. Bu varsayim ayni zamanda yeni medya arag ve
ortamlarini geleneksel medya araglarindan ayiran bir 6zellik olarak siklikla dile getiriimektedir.
Buna gore Youtube'da diger birgok icerik yerine oyun videolari izlemek izleyicinin kisisel secgimi
ve odagidir. Ikinci varsayim seyircinin inisiyatif alabilmesine vurgu yapmaktadir. Eger
kullanicilar oyun videolari izlemeyi tercih ediyorlarsa bu tamamen onlarin tercihidir. Sosyal
medyayla birlikte ortaya ¢ikan secenek ¢oklugu ve igeriklerin bireysel tercihlere gore secilerek
tiketilmesi yine yeni medyanin ayirt edici 6zelliklerinden bir tanesidir (Lister ve ark., 2009:31).
Uclincii varsayim medyanin sosyal yapi ve sosyal cevre ile bir rekabet icinde oldugunu ifade
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eder. Kullanicilarin medya ile iligkileri bu sosyal yapidan etkilenmektedir (West ve ark.,
2010:399). Bu baglamda oyun videolarinin bu denli yliksek oranda izlenmesi sosyal ¢evrenin
etkisi ile agiklanabilir.

KD yaklasimina gore bireylerin medya igeriklerini tliketme noktasinda temel gereksinimleri ise
bilgi edinme ve anlama odakl biligsel ihtiyaglar; duygusallik, hoglanma veya estetik deneyim
odakh duygusal ihtiyaglar; guvenilirlik, kendine inanma ve kisisel konumu gelistirme odakli
kisisel butlnlestirici ihtiyaglar; aile, arkadaslar ve benzeri kisilerle kurulan iligkileri gelistirme
odakl sosyal butunlestirici ihtiyaclar ve son olarak rahatlamaya ydnelik ihtiyaglar olarak
siralanmaktadir (West ve ark., 2010:398).

YONTEM

Arastirma nitel paradigma cergevesinde tasarlanmistir. Nitel arastirmalar bireylerin belli olay
veya durumlara yoénelik algilarini ortaya koymayl amaglayan arastirmalar olarak “Farkinda
oldugumuz ancak derinlemesine ve ayrintili bir anlayisa sahip olamadigimiz olgulara
odaklanmaktadir’ (Yildirm ve Simsek, 2008:72). Ozellikle veri toplamak igin yapilan
gorismelerin anlasilmak istenen olguya 6zgl jargona, agiklamalara, arka plan bilgilerine
erisim saglama gibi 6énemli avantajlari vardir. Bunlarin yani sira arastirmacinin olguya iliskin
sahip oldugu bilgileri dogrudan gérlismecilerle tartisma, dogrulama veya agimlama sansi
tanimaktadir (Tracy, 2013:133).

Arastirmanin veri toplama teknigi derinlemesine gérisme olarak belirlenmigstir. Derinlemesine
gbrisme teknigi sosyal bilim alaninda yapilan arastirmalarda siklikla kullaniimaktadir.
Derinlemesine goriismelerde amag belli bir konu hakkinda derinlemesine bilgiye ulasabilmek
icin o konuda bilgisi veya deneyimi olan kisilere literatir kapsaminda énceden hazirlanmig
sorularin sorulmasi ve alinan cevaplarin sistematik bir bigcimde analiz edilmesidir (Yildirim ve
Simsek, 2013:147). Arastirma kisisel ilgi ve deneyimlere odaklandigi igin gérisme tekniginin
kullanilmasi uygun goridlmustir. Teknigin avantajlarina bakildiginda degisken kosullara
uyabilme esnekligi, aninda geribildirim alinabilmesi, derinlemesine bilgi edinebilme, yanlis
anlasilmalara aninda muidahale edebilme, dogrudan bireysel deneyim ve disinceleri
O6grenebilme gibi nedenler sayilmaktadir (Karasar, 2004). Bu avantajlar 6zellikle genglerle
yapilacak bir arastirmanin daha verimli yurGtilebilmesi icin oldukga yararli goérulmuagtar.
Benzer gerekgelerle gérisme tipi olarak yari yapilandiriimig gérisme tekniginin kullaniimasi
uygun goralmustur. Boylece katilimcilara, arastirmanin amaci kapsaminda hazirlanmis sorular
disinda daha detayl bilgi edinebilmek amaciyla anlik ek sorular yodneltilebilir. Bu teknigin
sagladigi bir diger yarar ise arastirma problemi ile ilgili tim boyutlar ve sorular igin gerekli
yanitlarin toplanmasini kolaylastirmasidir (Yildinm ve Simsek, 2013:150). Gorlismeler kayit
cihaziyla kaydedilmis ve 6nemli oldugu duslnulen ifadeler ayrica arastirmaci tarafindan not
edilmistir. Gorlismeci sayisi ¢cok ylksek olmadigi ve gérismeler cok uzun stirmedigi icin elde
edilen veriler herhangi bir yazilima ihtiya¢ duyulmadan arastirmaci tarafindan ¢éziimlenerek
analiz edilmis ve ortak temalar ortaya ¢ikariimistir.

Nitel verilerin analiz edilmesi stireci Cresswell tarafindan oncelikle verilerin kodlanmasi daha
sonra gorisme metninin ciimle, paragraf ya da ifadeler gibi alt ve kiiglk pargalara bélinmesi,
elde edilen parcalarin etiketlenmesi ve kodlarin ortak temalar altinda gruplandiriimasi olarak
belirtmektedir (Creswell, 2015:221). Arastirma kapsaminda elde edilen veriler bu sisteme
uygun bir bicimde analiz edilmistir.

Gorusme verilerinin analiz edilmesinde izlenen yol su sekildedir;

e Oncelikle verilerin metin ¢éziimlemesi yapiimistir.
e Veriler bastan sona okunmus ve gerekli gérilen yerlerde notlar alinmistir.
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Nitel kodlar icin gizelge hazirlanmigtir. Veriler kodlanmistir.

Kodlar etiketlenmistir.

Kodlar temalar altinda gruplandiriimigtir.

Temalar daha kiguk bir tema grubuna indirgenmistir.

Bulgular temalar seklinde sunulmustur.

Bulgular arastirma sorularina gére yorumlanmistir.

Bulgularin yansittigi anlamlar yorumlanmistir (Yurdakul ve ark. 2016).

Arastirmada drneklem secimi kartopu teknidi ile yapilmistir. Kartopu teknigi kisilere ulasmasi
zor durumlar icin tercih edilebilecek bir yontemdir. Bu teknikle arastirmaci arastirma kriterlerine
uygun bir ya da birkag gérismeci bulduktan sonra onlarin tanidigi ve tavsiye edebilecegi kisileri
ornekleme dahil eder (Tracy, 2013:136). Bu bicimde Orneklem belirlemenin yaratacagi
potansiyel olumsuz etkileri azaltmak igin mimkin olan en genis cesitlilikle katilimciy
arastirmaya dahil etmek gerekmektedir. Clinki gérismeciler benzer demografik 6zelliklere
sahip kisileri tavsiye edebilmektedir (Tracy, 2013:136). Bu calismada da gerek teknigin
bahsedilen bu etkisi gerekse oyun diinyasina genellikle erkeklerin ilgi duymasi nedeniyle
goérisme yapilan genglerin blyuk bir bélim erkeklerden olusmaktadir. Bu durum arastirmanin
sinirliliklari arasinda gosterilebilir. ~ Arastirmaya katilan gorismeci sayisi 17'dir. Bu
katilimcilarin 15'i erkek, 2’si kadindir. Katilimcilarin 11’i ile dogrudan gortsilmus, 6'siyla ise
internet Gzerinden gérisme saglanmistir.

ARASTIRMANIN BULGULARI VE YORUM

Bu nitel calisma sosyal medya platformlarinda sunulan oyun videolarinin neden izlendigi,
izleyenlerin hangi gereksinimlere yonelik doyumlar elde ettigi ve izleyicilerin kendilerini bir
izleyici olarak nasil tanimlari sorularina agiklama getirmek amaciyla gerceklestirilmistir. Yaglari
15ile 21 arasinda degisen kisilerle gergeklestirilen yari yapilandiriimis goérismeler sonucunda,
arastirma sorulari baglaminda ortaya bazi temalar gikmistir. Bu temalar arastirma sorularinin
ulasmak istegi cevaplar olarak da ele alinabilir. Her tema 6zellikle bir arastirma sorusuna yanit
olabileceg@i gibi bir tema tim arastirma sorulari igin cevap niteliginde olabilir. Bu nedenle
temalar gorusmecilerin verdikleri cevaplara goére genelden 6zele dogru siralanarak
aktarilmistir.

ilk sirada literatiirde de siklikla atif yapilan eglence temasi gelmektedir. Bu tema istisnasiz bir
bicimde tim katilimcilarin belirttigi bir tema olarak olduk¢a bariz bir motivasyon olarak ifade
edilebilir. Medya iceriklerini e§lenme amaciyla tuketmek kullanimlar ve doyumlar yaklagsiminin
da temel doyumlarindan bir tanesidir. Eglence amaciyla medya iceriklerinin tuketiimesi
kisilerde rahatlama, stresten uzaklagma, tatmin olma, kagis gibi gereksinimlerin doyumunu
saglamaktadir. Yapilan bazi galismalarda kullanicilarin bu tur igerikleri izleme nedenleriyle
edlence arayislari arasinda pozitif yonlu iliskiler oldugu saptanmistir (Chen ve Lin, 2018:294).
Gorusmecilerden bazilarina gdreyse oyun videolari daha eglenceli alternatifler bulmakta
zorlanildi§i zaman tercih edilmektedir. Ornegin bir gérigsmecinin ifade séyledir;

Youtube’da ya da televizyonda izleyecek bir sey bulamadigim zaman uzun bir oyun
videosu aciyorum. Ozellikle hikayesi olan bir oyunsa film izler gibi izliyorum. Oyunlar
genellikle bolimler seklinde oynaniyor eger dnceki bolimlerini izlemigsem devamini da
izliyorum. Televizyonda dizi izlemek gibi ama bence daha eglenceli. (Erkek-19).

Eglence temasinda vurgu yapilan énemli noktalardan biri yayincinin eglenceli olmasidir. Kimi
gorismecilere gore videoda oynanan oyuna higbir ilgileri olmadiklari halde yayincinin eglenceli
kisiligi video igerigini cekici bir hale getirmektedir. Bir gorismeci izledigi bir yayincinin
videolarini “izlerken zamanin nasil gectigini anlamiyorum, talk show ya da komedi programi
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izler gibi izliyorum (E-17).” seklinde tanimlamistir. Burada oyun videolarinin yarattiyi eglence
doyumuna yoénelik videonun igerigi ve yayinci tarafindan sunulus bigimi seklinde bir ayrima
gidilebilir. Oyunlar kendi baglarina bir eglence kaynagidir. Oyun oynamanin temel
amaclarindan biri eglencedir. Bu baglamda oyun videolarinin eglence amaciyla izleniyor
olmasi oldukga beklenen bir sonugtur. Dijital oyun videolari baglaminda izleyici olmak gift
boyutlu bir anlam tagimaktadir. Oncelikle kimi degerlendirmelere gére bilgisayar oyunlari birer
medyadir. Bilgisayar oyunu oynayanlar ise bir cesit seyirci olarak degerlendiriimektedir
(Gosling ve Crawford, 2011). Baska bir ifadeyle bilgisayar oyunu oynamak ayni zamanda
oynanmakta olan oyunun seyircisi olmak demektir. Bu ifade bilgisayar oyunlarinin seyirlik olma
Ozelliklerini vurgulamasi agisindan énemlidir.

Analizler sonucu beliren yaygin bir diger tema ise, sosyal etkilesim olarak adlandiriimigtir.
Sosyal etkilesim, digerleriyle tanismak, topluluk duygusu oyun videosu yayinlarini izleyenler
icin dnemli bir sosyal gudu olarak belirtiimektedir (Bruce vd., 2018:59). Bu temaya yonelik
kodlar genis bir alana yayiimaktadir. Ozellikle canli yayinlarda o anin bir pargasi olmak ya da
oyun kulttrine yoénelik digerleriyle paylasilan ortak kiltlrin beslenmesi, ilgi alani benzer
insanlarla bir arada olmak gibi tim aciklamalar sosyallesme bashgi altinda toplanmistir.
internet yayinlarinin izlenmesi bir nevi sosyallesme olarak tanimlanabilir. Bu nedenle eglence
gereksiniminden sonra en yayin verilen cevaplar sosyallesme temasina yonelik olarak
degerlendirilmistir. Bazi goérUsmecilerin izleme nedeni olarak ortaya koydugu ifadeler
sosyallesme ve etkilesim gereksinimlerine drnek olarak gosterilebilir;

Ozellikle canli yayinlara izleyici olarak katilmayi seviyorum. Digerlerinin yazdiklarini
okuyorum. Onlar yayinciya link yolluyor, oradan muhabbet agiliyor. Bazen birlikte oyun
oynaniyor. Bir arkadas ¢evresi gibi yani. Arkadas ortaminda yapilan sohbetler bir sekilde
orada da yapihyor (E-18).

Benim yayinlardan tanisip instagram’da ya da Face’de ekledigim ya da beni ekleyen ¢ok
kisi var. Birlikte oyuna giriyoruz. Zaten insanlar yaziyor nicklerini, hangi oyunu
oynadiklarini. Oradan tanisip kafa dengi olanlarla birlikte oyun da oynuyoruz. Benim su
an birlikte oyun oynadigim ekibin tamami internette yayinlarda tanistigim, aralarina
katildigim kisiler. Gergek hayattan tanidigim bir kisi yok mesela...(E-20).

Ben tek gocugum. Babam astsubay. Yani benim hayatim sehirden sehre tagsinmakla
gegti diyebiliim. O yilzden gittigim yerlerde ¢ok arkadas edinemiyordum. Tam bir
arkadas ortamim oluyordu tayin ¢ikiyordu tasiniyorduk. O nedenle ¢ok fazla arkadas
edinme firsattim da olmadi. Bilgisayar oyunlarina olan ilgimin belki de nedeni
budur...Oyun videolar izlerken yalniz hissetmiyorum. Evde ya da telefonda, whatsap’ta
falan konusacak kimse yoksa mesela acip yayin izliyorum. Kendimi daha az yalniz
hissediyorum (E-22).

Yayincihgin ilk ddnemlerinde televizyon izlemek evlerinde televizyon karsisinda yalniz olsalar
bile buyuk bir kitlenin birlikte, ayni anda yaptigi bir eylem olarak gorulmektedir. Yayinciiginin
bu karakteristik 6zelliginden dolay: televizyon izleyenler Gzerinde bir sosyal bir toplulugun
parcasi olma duygusu yaratmaktadir. (Buonanno, 2008:24). Oyun videosu izleyicilerinin
kendilerini o toplulugun bir pargasi olarak gormeleri televizyonun ilk donemlerine benzer bir
sosyallesme olarak degerlendirilebilir. Yayinciyla ve diger izleyicilerle kurulan etkilegim,
paylasma, katilma gibi Ozellikleri disiinlince televizyona gore ¢ok daha yilksek dizeyli bir
sosyallesmeden bahsetmek yanlis olmayacaktir. Buna ek olarak birgok akademik arastirmaci
bilgisayar oyunlarinin biylk oranda baskalariyla birlikte oynanan sosyal aktiviteler oldugu
gorisini savunmaktadir (Gosling ve Crawford, 2011:140).
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Bir sonraki sirada yer alan tema ise kesfetmek olarak adlandiriimistir. Kesfetmek temasinin
alt kodlari arasinda strateji 6grenmek, bilgi almak, oyun hakkinda fikir edinmek, nasil
oynandigini 6grenmek, oyunun hilelerini 6grenmek, ipuglari aramak gibi cesitli kodlar yer
almaktadir. Tim bu ifadeler genel anlamda oyuna yénelik bir seyler kesfetmeye ydnelik olarak
degerlendirildigi icin tema bu sekilde adlandiriimigtir. Bu tema altinda en ¢ok dile getirilen
ihtiyag ise strateji 6drenmedir. Yapilan goérismelerde strateji 6grenmek, oyun videosu
cekenlerin becerilerinin kendilerinden daha ylksek oldugu varsayimiyla, normalde oynarken
kendiliginden fark edemeyecekleri ipuglari gérmek ya da onlari izleyerek yeni beceriler
edinmek seklinde belirmistir. Kesfetme altinda degerlendirilen diger ifadeler ise; daha 6nce
farkin olunmayan oyunlari gérmek, oyunlar hakkinda arka plan bilgileri edinmek, oyun
kalturina gelistirmek seklinde siralanmaktadir. Oyunun almaya veya oynamaya deger bir oyun
olup olmadigini gérmek de kesfetmenin bir bigimidir. Bu temanin énemli bigimlerinden bir
tanesi de yaraticilik olarak ifade edilebilir. Yaraticilik isteyen kimi oyunlarda, 6érnegin minecraft,
yayincilarin yaratici yontemler goéstermeleri ve yaraticiliklarini ortaya koyarak oyunlari
oynamalari izleyicilere ilgi ¢ekici gelmektedir. Goriismelerden elde edilen verilerin bu temaya
karsilik gelenlerinden bazilari su sekildedir;

Benim oynadigim oyunlar genellikle agik diinya oyunlari. Karakter gelistirmeye dayali
oyunlar. Bazen oynanis videolarindan karakteri en hizli ve en iyi nasil gelistiririm ona
bakiyorum. internette oyun isine kendini adamis insanlar var. Adamlarin isi oyun
oynamak. Ben o kadar zaman ayiramadigim igin onlarin videolarindan hazir taktikler
aliyorum (E-19).

Bazi oyunlar oluyor mimkin degil gecemiyorum, bir yerde takiliyorum. Oyunun adini,
bélimU Youtube’'da arattigim zaman o bolimin nasil gegilebilecegine dair kesin bir
video buluyorum. Oynayanlarin blytk bir bolimU zaten asadi yukari ayni yerlerde
takiliyor. Biraz hile gibi oluyor ama ise yariyor (K-20).

Oyunlar ¢ok pahali. Ozellikle dolar artinca iyice fiyatlar artti. Yani bir oyunu almadan
once istedigim gibi bir oyun mu? Oynarken keyif alir miyim? O kadar para verdigime
degecek mi? gibi sorularin cevabini bulmam lazim. Bunun igin en ideal yollardan biri de
oynanis videolarini izlemek (E-16).

Enformasyon aramak medya iceriklerinin tlketiimesinde eglenceyle beraber temel iki
motivasyondan bir tanesi olarak gosterilmektedir (Bruce vd., 2018:59). Oyun videolari izleme
motivasyonlarinda da genel olarak her gérugmecinin degindigi bir tema olarak belirmesi bu
anlamda vyine beklendik ve literatirde ulasilan sonuglarla uyumlu bir bulgu olarak
degerlendirilebilir. Ayrica kesfetmenin, yeni medyanin etkilesim 6zelliginden ne derece
beslendigini gosteren asagidaki ifade aktarmaya deger bir bulgudur;

Bir oyununun canli oynanig videosu olacagdini biliyorsam genellikle izlemeye c¢aligirim.
Ona gore planimi yaparim evde izleyeceksem eve giderim. Clnku dncelikle yayini yapan
kisiye merak ettigim seyleri sorarim. Ya yayinci ya da yayini izleyen bir kisiden cevap
alirim. Ayrica chat'ten digerlerinin yaziklarini takip ederim. Orda benim aklima gelmeyen
ama baskalarinin sordugu sorulari goéririm (E-16).

Buraya kadar siralanan temalar medya iceriklerinin tiiketiimesi baglaminda geleneksel iletisim
araclarinin sagladigi iceriklerle de doyumu saglanan ve birgok arastirmada elde edilen
bulgulara benzer bulgulardan olugsmaktadir. Ancak bundan sonra siralanacak olan temalar
gorece olarak daha az sayidaki gérlismecinin ifadelerinin analiziyle elde edilmis temalar olarak
arastirmanin ortaya koydugu 6zgin bulgular olarak nitelendirilebilir. Bu temalardan ilki videoyu
ceken yayincinin gekiciligi olarak adlandiriimigtir. Cekicilik gorsel yayinlarda her zaman
aranan bir dzellik olarak degerlendiriimistir. Oyle ki Postman’in (2010), “Televizyon Oldiiren

201



Cilt:27 Say1:2
Volume: 27 Number: 2
ISSN-1309-3487

Anadolu Universitesi iletisim Bilimleri Fakiiltesi Uluslararasi Hakemli Dergisi Haziran 2019
Online Journal of the Faculty of Communication Sciences June 2019

Eglence: Gosteri Caginda Kamusal Séylem” adli eserinde televizyonda yer alabilmenin
oncelikli kurali olarak gekici, guzel olmak gibi faktérlerin birgok baska seyden daha 6nemli
oldugunun alti gizilmistir. Benzer bir durum oyun videosu ¢eken yayincilar i¢in de s6z konusu
gibi goérinmektedir. Burada yayincilar icin dile getirilen ifadeler 6zgunlik, karizma, fiziksel
cekicilik, ilginglik, durstlik, bilgi birikimi, konuya ve anlamina hakimiyet gibi basliklar altinda
siralanmaktadir. Yayinciya ait tim bu 6zellikler yayincinin ¢ekiciligi olarak adlandiriimistir.
Bazi durumlarda bu gekiciligin oyun videolarinin éniine gectigi gériilmektedir. izleyiciler
oyunun kendisinden ¢ok yayincinin performansini izlemek igin takip ettiklerini belirtmektedirler.

Oyun videolari izleme motivasyonlarindan bir tanesi de video yayincilarinin bu isi yaparak ciddi
bir ekonomik gelir ediniyor olmalari olarak belirmigtir. Yaptiklar is izleyiciler icin oldukca
eglenceli gorinmektedir. Bu eglenceli isi yaparak para kazaniyor olmak ise isin gekiciligini
artirmaktadir. Oyle ki yayinciligin ilk dénemlerinde para getirisi ok fazla olmayan bu is sadece
eglence icin yapilirken son yillarda maddi kazancin artisiyla birlikte yogun bir talep gérmeye
baslamistir (Johnson ve Woodcock, 2019:336). Gértiismelerden elde edilen veriler de bu
durumu destekler bulgular igermektedir. Yayinci olma ya da yayincilarin yerinde olma
motivasyonu olarak adlandirilan bu tema goriismecilerden bazilarinin ifadelerinde su sekilde
yer almistir;

Benim izleme nedenim kendi kanalim da var. Oralardan hem kendi kanalimi tanitiyorum
hem de belli bir yere gelmis Kkisileri izleyerek onlardan isin inceliklerini 6grenmeye
galisiyorum (E-17)

Adamlar hayalimdeki hayati yasiyorlar (E-15)

Ozellikle yabanci yayincilar gok biiyiik paralar kazaniyorlar. Tirkiye'de de artik gok para
kazanilmaya basladi. Onlarin bu hikayelerini izlemek bana da motivasyon sagliyor.
Adamlar yirmili yaslarinda birgok insanin hayati boyunca sahip olamayacagi seylere
sahip oldular (E-19).

Bir diger tema ise kiyaslama seklinde adlandiriimigtir. Burada goérismeciler kendi oynama
bigimleriyle, becerileriyle, basarilariyla, oyunun bir bolima ge¢gmek igin uyguladiklari 6zel bir
stratejiyle, bir yayincinin yaptiklarini karsilagtirmak icin oyun videolarini izlediklerini
belirtmiglerdir. Bu motivasyon oyunun tiriine de gére de degismektedir. Ornegin yaygin bir
bicimde oynanan c¢evrimi¢i oyunlarda farkli yayincilarin o oyunu oynama bigimlerini
karsilastirmak igin izlemek de bir sebep olarak ifade edilmistir. Yine oyunlardaki karakterlerin
kiyafet, ekipman, gelismislik dizeyi gibi agilardan kargilastiriimasi oyun videolarinin
izlenmesindeki etmenlerden biridir.

Son olarak analizlerden elde edilen motivasyon bir nedenden 6tiiri oynanamayan oyunlari
izlemek seklinde ifade edilebilir. Burada gorismecilerin ortaya koydugu farkli nedenler séz
konusudur. Bunlar bazi oyunlarin becerilememesi, oyunun oynanmak istenmemesi, 6rnegin
korku turindeki oyunlari oynamaktan ¢cekinmek, satin alinamamis ya da erigilemeyen oyunlari
izleyerek tatmin saglamak, oyun oynayacak donanima sahip olmamak, aile tarafindan oyun
oynamanin sinirlandiriimis olmasi gibi faktérler siralanabilir. Bu tema altinda en éne ¢ikan
neden ise maddi olarak erisilemeyen oyunlarin videolarinin izlenmesi olarak belirmistir.

Gorlisme yapilan kisilerin buyudk bir bolimi kendini siradan izleyici/tliketici ya da fan olarak
tanimlamigtir. Goérismecilerden doért tanesi izleyici olmanin yani sira aktif olarak icerik de
Uretmektedir ancak bazilari istediklerini ifade etmis olsalar da higbiri Urettikleri icerikleri
profesyonel bir seviyeye cikaramamistir. Bu anlamda oyun videolariyla kurduklari iliski
baglaminda goértismecilerin genel olarak ilk iki basamakta yer aldiklari séylenebilir.
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Elde edilen bilgiler oyun videolarindan elde edilen doyumlara gére siniflandirildiginda ortaya
soyle bir tablo ¢gikmaktadir;

Egdlenme
e Sikintidan kagma
e Bos zaman gegirme
e Alternatifsiz bir eglene deneyimleme

Birlikte eglenme
Kesfetme

e Spesifik bilgiye erisme
e Kendini egitme
e Merak giderme
¢ Kendini gelistirme
Sosyal etkilesim

Bir toplulugun pargasi olma
Sohbet etme ve iletisim
Arkadas edinme
Sosyal ¢gevre edinme
o Aidiyet kurulan grupla baglanti kurma
Kiyaslama

e Rekabet etme

e Basarma duygusunu hissetme
Kullanimlar ve doyumlar arastirmalarinda doyum saglayan igerikler ise Gergek enformasyon
veren igerik, gergek-duygusal icerik ve hayali-duygusal igerik olarak siniflandiriimigtir
(Erdogan, 2011: Akt. Uzun 2013:91). Oyun videolari izlendiginde bu icerik tlrlerinin G¢lini de
iglerinde barindirdiklari gériilebilir. izleyiciler sosyal medyada kendi beklentilerine gére bir
yayini tercih edebilecekleri gibi bir yayin icinde bu igerik tlrlerinden tamamina da denk
gelebilider. Gérismecilerden elde edilen veriler 1siginda oyun videolarinda sunulan igerigi nasil
degerlendirdikleri analiz edildiginde ilginin daha ¢ok gercek bilgi veren icerikler ve hayali
duygusal icerikler Uzerinde yodunlastigi sdylenebilir. Bu tercihlerin aranan doyumlardan bilgi
edinmeyi ve eglenceyi kargilayan igeriklere karsilik geldigi sdylenebilir.

SONUG

Gegmisin televizyon izleyiciligi yerini dijital mecralari takip eden izleyicilere birakmaktadir. Bu
yeni izleme pratiklerinden bir tanesi de oyun videolarini izlemek olarak belirmektedir. Sosyal
medya kullanicilarinin bilgisayar oyunlarini oynamak yerine videolarini izlemeyi tercih etmeleri
icin birbirinden farkli nedenleri oldugu gérilmektedir. Bu nedenler kullanicidan kullaniciya gore
degisebildigi gibi kullanicinin kendisi icin de farklilasabilmektedir. Bilgisayar oyunlarinin
oynanis videolarinin izlenmesinden elde edilen doyumlar genel olarak medyanin sagladigi
doyumlarla értismekle birlikte farklilasmalar yeni medyanin sagladigi olanaklar gercevesinde
ortaya cikmis gibi gézilkkmektedir. Ozellikle kullanicilarin birgok secenek icinden oyun
videolarina yénelmeleri bu tir izleyiciligin sagladiyi 6zgin kullanim ve doyum bigimlerinin
varhgini isaret etmektedir. Bu kullanim pratiklerinin belirlenmesi ve sagladigi doyumlarin
ortaya ¢ikarilmasi yeni izleyicileri ve izleme bigimlerini anlamak igin de dnemli bir gereksinim
olarak gériilmektedir. Ozellikle kiigik gocuklarin medya ve seyircilik baglaminda iginde
bulunduklari ortam g6z 6nlne alindiginda bu konu gelecek arastirmalar icin de 6nem
tasimaktadir.
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Yapilan goérismelerden elde edilen sonuglara gére video izleme motivasyonu genel ve kisilere
06zgl nedenler olarak iki ana baslik altinda degerlendirilebilir. Genel nedenler eglence, bilgi
edinme, sosyal etkilesim ve kiyaslama gibi katilimcilarin tamamina yakini tarafindan bir
bicimde ifade edilen gerekgelere dayanmaktadir. Bu temalar ayni zamanda kullanimlar ve
doyumlar yaklagimi icinde oyun videosu izlemenin sagladigi doyumlar olarak gosterilebilir.
Kisiye 6zgu nedenler ise diger siralanan temalari ifade etmektedir. Bu temalar izleyicinin oyun
dinyasiyla kurdugu 6zel iligki bigcimine gore degisim géstermektedir.

Oyun dlnyasi oldukga genis bir alana karsilik gelmektedir. Ekonomik olarak buydklGginin
yani sira gesitlilik olarak da genis bir sektérden bahsedilebilir. Mobil oyunlar, bilgisayar
oyunlari, konsol oyunlari gibi farkli ¢esitler oyuncularin da farkli sosyal gruplagsmalar icine
girmelerine neden olmaktadir. Oyuncularin oynamaktan keyif aldiklari oyun tirleri dahi farkli
davranig bigimleri gdstermelerine neden olabilmektedir. Gérigsme yapilan tim Kisilerin oyunlar
Uzerinde ve oyun dinyasinin kendine 6zgu dili Gzerinde belli bir yetkinlik seviyesinde oldugu
go6zlenmistir. Oyun kiltir olarak tanimlanabilecek bu bilgi birikimi bir anlamda sosyal etkilesim
ve gelisimin bir pargasi olarak degerlendirilebilir.

Gorisme yapilan kisilerden gérece olarak yaslarn kiglk olanlar daha ¢ok yayincinin
cekiciliginden etkilendiklerini belirten ifadeler kullanmiglardir. Ayrica yayincinin yerinde olma
isteklerini ifade eden agiklamalar da yapmislardir. Kullanimlar ve doyumlar yaklagimi merkeze
izleyici koymakta ve medyanin izleyicilere ne yaptigi sorusu yerine izleyicilerin medyayla ne
yaptiklari sorusuna odaklanmaktadir. Bu 6zelligi nedeniyle yeni medya kullanicilarinin medya
icerikleriyle iliskilerinin arastirlmasinda oldukga uygun ve islevsel bir yaklagimdir. Bu galisma
dana genis bir katiimci grubuyla kullanimlar ve doyumlar yaklagsiminin prensipleri
cercevesinde hazirlanacak bir élgek kullanilarak genisletilebilir.
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