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Televizyon ve internet tabanl video platformlarinin birer rakip olarak dislndldigl donemin ardindan, dzellikle 2010
yilindan itibaren televizyon yayinciligi internet ortaminda yer almaya ve iceriklerini farkl mecralar tizerinden paylagmaya
baslamistir. Yine ayni dénemde sosyal medya platformlarinin canli yayin 6zelligi kazanmasiyla; platformlar tizerinden canli
programlar yapilmaya baslanmistir. Bu dogrultuda sayisal platformlarin araylziinin yapisal ozellikleri; bir yandan
izleyicinin icerik tercihlerini yonlendirilmekte bir yandan da izleyiciler arasindaki iletisimi bazen kolaylastirirken bazen de
sinirlandirmaktadir. Bu cercevede calismanin odaklandigi temel problem; sayisal platformlarin gizli sosyoteknik isleyisidir.
Sayisal platformlarin yapisal 6zelliklerini g6z oniinde bulundurarak, bu ¢alismanin amaci yeni nesil gevrim igi canl yayin
platformlarini incelemek ve gelisen yeni yayincilik ekosistemini anlamaya calismaktir. Arastirma kapsaminda TwitchTV
platformunun arayiiz yapisi gezinti ¢dzimlemesi [walkthrough] yontemi kullanilarak incelenmistir. Arastirma sonucunda
TwitchTV arayiiziinde belirli tekno-sinirlar olusturularak; kanallara abone olan ve olmayan izleyiciler arasinda keskin bir
ayrim yapildig), bazi izleyici 6zelliklerinin kisitlandig), izleyiciler arasinda hiyerarsik bir yapi olusturularak izleyicilerin belirli
eylemleri gerceklestirmesi icin yonlendirildigi ortaya gikariimistir. Bu sayede yayincilik ekonomisinde 6nemli bir yere sahip
ve hizla blylyen etkilesimli canl yayin platformlarinin pek ¢ok farkl yontem kullanarak Sosyal TV yayinciligina yon verdigi
ortaya cikartilmistir,
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ABSTRACT

During the web 2.0 period television and internet-based video platforms were considered as competitors. However
especially since 2010 television broadcasting began to use new digital strategies and share its contents through online
platforms. In the same period, with the social media platforms gaining the live broadcast feature; live programs started
to be webcast over social media. In this digital ecosystem, the interface of digital platforms can sometimes facilitate the
communication between the viewers or limits it via influencing the content preferences of the viewer. In this context, the
main problem that the study focuses on; is the hidden sociotechnical operation of digital platforms. Considering the
structural features of digital platforms, the aim of this study is to examine the next generation online live broadcast
platforms and try to understand the emerging new broadcasting ecosystem. Within the scope, the interface design of
TwitchTV was examined using walkthrough method. As a result of the research, by creating certain techno-boundaries
via the TwitchTV interface; it has been revealed that a sharp distinction is made between the viewers who subscribe to
the channels and those who do not. For nonsubscriber, some viewer features are restricted, and therefore a hierarchical
structure is created between the viewers community. On the other hand, the viewers are directed to perform certain
actions such as donation and paid digital cheering's. In this way it has been revealed that new strategies used in interactive
live broadcasting platforms shape Social TV broadcasting and begin to have important impact on the new broadcasting
economy.
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GIRIS
Televizyon vayinaliginin sonu geldi tartismalan artik geride kalmistir. Ozellikle 2000'li yillarin
ikinci yarisindan itibaren, sosyal medya ve video paylasim platformlarinin yayginlagsmaya baslamasiyla
birlikte bu konuya odaklanan pek ¢ok ¢alisma yayinlanmistir (Missika, 2006; Katz, 2009; Price, 2009). Bu
tartigmalar cercevesinde internet teknolojisiyle birlikte sayisi giderek artan yeni dijital platformlar
karsisinda televizyon yayinciliginin gelecegi ongorilmeye calisilmig ve iki farkli goris sekillenmistir. Bir
tarafta internetin getirdigi yenilikler sonucunda izlenme oranlarinda bulyik bir disis yasanarak
televizyon vayinciliginin sona erecegi gortisti 6ne surtlirken, diger taraftan geleneksel televizyon
yayincahginin bicim degistirerek internet teknolojisiyle birlikte yeni bir doneme girilecegi goriisti 6ne
ctkmustir. Bu goriisler cogunlukla 2000'li yillarin sonlarindan itibaren televizyon ve yeni medya iligkisine
odaklanan calismalarda vurgulanmis; 6zelikle de internet tabanli dijital platformlarin etkisiyle degisime
ugrayan televizyon yayinaligi ekseninde tartisiimistir (Gerbarg, D, 2008; Katz, 2009; Lotz, 2009;
Gurevitch, 2009; Beuscart, 2012). Bu makalenin yukarida siralanan ¢alismalardan farklilasan yonu ise
televizyon yayincliginin internet ve yeni medya platformlarinin etkisiyle dontsime ugramasi degil,

sosyal medya ve sayisal yayincilik platformlar dinamikleri Gzerinde temellenen yeni nesil etkilesimli

platform yayinciligina odaklanmasidir.

Televizyon yayinciliginin ve internet tabanl video platformlarinin birer rakip olarak gortldigu
donemin ardindan, o6zellikle 2010 yilindan itibaren geleneksel televizyon yayinciligi ve yeni medya
platformlarinin birbirini bittinledigi ve yeni bir televizyon yayinaligi modelinin sekillenmeye basladig
gordlmustdr. Turkiye'de televizyon kuruluslan sosyal medyayi etkin bicimde kullanmaya baslamis bu
cercevede kanallarinin sosyal medya hesaplan 6zellikle 2009-2015 vyillari arasinda agilmistir (Dikmen,
2017, s. 437). Bu donemde Tirkiye'de televizyon kanallar internet ortaminda daha fazla yer almaya,
ozellikle Youtube, Twitter ve Instagram gibi sosyal medya platformlarinda hem kurumsal hem de

programlara 6zgu hesaplar acarak televizyon igeriklerini bu mecralarda paylagmaya baslamistir.

Televizyon vayinaliginin dénlstim sireci, geleneksel yayincligin geride birakilip medya
endustrisinin cevrim ici platformlara dogru bir yonelimi olarak algilanmamali; bunun yerine bu stireg
televizyon ve cevrim ici platformlar arasinda artan bir etkilesim dénemi olarak yorumlanmalidir. Diger

yandan fotograf tabanli sosyal medya platformlarinin da zaman icerisinde degisime ugrayarak; video
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oynatma, video paylagimi, 360° videolarin desteklenmesi gibi gorsel isitsel iceriklerin paylagimini
kolaylastiran yeni ozellikler kazandigr dikkat cekmektedir. Bu degisim icerisinde ozellikle platformlarin
canli yayin ozelliginin bulunmasi internet tabanl platform yayinaligr igin 6nemli bir adim olmustur.
Cevrim ici platformlar Gzerinden vapilan dizenli canli vyayinlar ile televizyonun ve sosyal medya

platformlarinin ic ice gectigi yeni nesil yayincilik donemi baglamistir.

Geleneksel televizyon yayinclliginin dogrusal yapisinin aksine, sayisal platformlarda iceriklere ve
yayinlara bir arayiiz Gzerinden erisilmesi izleyici agisindan pek ¢ok farkhlik olugturmaktadir. Sayisal
platformlarin kullanici arayiizeyi, izleyicilere ayni anda ¢ok sayida canl yayin seceneginin sunuldugu,
yayincilarin izleyicilerle ve izleyicilerin birbirleriyle etkilesime gectigi cok katmanli gorsel bir yapidir.
Dolayisiyla izleyici platform tarafindan diizenlenmis ve siniflandiriimis ¢ok sayidaki icerik icerisinden
secimler yapmakta farkl kisilerle ve sistemle etkilesime gecmektedir. Bu dogrultuda bu calisma sayisal
platformlarin araylizeyinin sadece tasarlanmis basit gorsel bir yapi olmanin cok otesinde izleyiciyi
yonlendiren ve sinirlandiran bir sistem oldugu varsayiminda bulunmaktadir. Araylzin yapisal dzellikleri;
bir yandan izleyicinin icerik tercihlerini yonlendirilmekte, bir yandan da izleyiciler arasindaki iletisimi hem
kolaylastirmakta hem de baz durumlarda sinirlandirmaktadir. Bu cercevede calismanin odaklandig

temel problem; sayisal platformlarin kullanic arayiziiniin ardindaki gizli sosyoteknik isleyislerdir.

Canhyayin platformlarinin bu 6zellikleri goz 6ninde bulundurarak, bu ¢calismanin amaci yeni nesil
cevrim ici canh vayin platformlarini incelemek ve gelisen yeni yayinalk ekosistemini anlamaya
calismaktir. Bu cercevede TwitchTV platformu odaga alinarak, sayisal platform yayincalginin yapisal
ozellikleri ve izleyicilere yonelik uygulanan stratejilerin agiga c¢ikarilmasi amaciyla su sorulara yanit
aranmistir; yeni nesil yayincilik platformlarinin temel bilesenleri nelerdir? izleyiciler arasinda ve izleyici-
yayinci arasinda iletisim nasil saglanmaktadir? Platform izleyicileri neden ve nasil yonlendirmektedir?

izleyici arayiiziiniin ardinda ne tiir gdmiilii sosyoteknik isleyisler bulunmaktadir?

TwitchTV platformunun Turkiye'deki yayinc ve izleyici sayisi giderek artmaktadir. Alanyazina
bakildiginda sayisal platformlar, izleyici ya da icerik yoniinden arastiran pek ¢ok ¢alisma yurituldigu
gorllmektedir (Gandolfi, 2016; Johnson & Woodcock, 2019; Johnson M., 2019; Roman, 2019). Bu
cahismanin farklilasan yonu ise TwitchTV platformunun araylz yapisini inceleyerek, izleyicinin karsilastig

tekno-sinirlar ortaya koymasidir. TwitchTV'de yayinlanan igerikler ve/veya yayincilar disarda birakilarak,
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dogrudan TwitchTV platformunun arayiiz yapisi bir arastirma sahasi olarak ele alinmistir. Platformun
izleyicilere neyi nasil sundugu, izleyicilerin belirli iceriklere nasil yonlendirildigi ¢ozimlenmeye
cahsilmistir. Bu kapsamda caligmada ilk once canli yayin platformlarinin ozellikleri ve bu platformlar
Uzerinde vyuritilen alanyazin degerlendirilmis, ardindan saha arastirmasinda elde edilen bulgular

sunulmus, son boliimde de elde edilen sonuglar tartigiimistir.

TELEVIiZYON YAYINCILIGINDAN SOSYAL MEDYA PLATFORMLARINA: CANLI YAYINLARIN

GELIiSiM SURECI

Gorsel isitsel iceriklerin canli olarak iletilmesi televizyon yayinaliginin ilk yillarindan itibaren
biiyiik 6nem tasimistir. ingiltere’de deneysel canli televizyon vyayinlari 1920'li yillann sonlarinda
yapllmaya baslanmistir (The Radio Times, 1929, s. 664). Yirminci yiizyiin ortalarina kadar televizyon
programlarinin  kayittan degil de cogunlukla canli olarak yapilmasi teknolojik bir zorunluktan
kaynaklanmistir. Manyetik kayit bantlarin hentiz icat edilmemesi ve programlarin once film makaralarina
kaydedilip, ardindan banyo edilip kurgulandiktan sonra yayinlanmasinin yiksek maliyetli olmasi
nedeniyle 1940l yillarin sonlarina kadar televizyon programlan ¢ogunlukla canli olarak yayinlanmistir
(Hammar, 1994). Bu anlamda anindalik, her zaman televizyon yayinciliginin cok temel ve vazgecilmez bir
ozelligi olmustur. Kameranin gektigi soylesi, performans ya da spor etkinligi’ gibi pek cok farkli olayin ayni
anda gorsel olarak izleyiciye ulastiriimasi donemin oldukga ileri bir teknolojisi olarak gortlmustir. 1950'li
yillardan itibaren video teyp teknolgjisinin kullaniimaya baslanmasiyla birlikte, ¢ekimleri tamamlanan
televizyon programlarinin kurgulanip daha sonra bant tizerinden yayinlanmasi mimkun olmus hem canl

hem de kayitlanan etkinliklerin izlenebildigi karma bir yayincilik dénemine gecilmistir (Hern, 2017).

Benzer bir durumun 2000°li yillarin sonlarindan itibaren sosyal medya platformlarinin
yayginlasmasiyla yasandigini séylemek miimkiindiir. ik basta kullanicilar ve vloggerlar platformlar
lizerinden sadece onceden hazirladiklan videolar paylasabilmistir. Yillar icerisinde platformlarin canli
yayin ozelligini desteklemesi ile vloggerlarin internet tizerinden diizenli canl yayinlar yaptigi bir déneme
gecilmistir. ilk basta Facebook, Instagram, Twitter, Snapchat gibi pek cok farkli sosyal medya platformu

sadece video paylasim ve izleme ozelligini desteklemistir; ancak web 3.0 doneminin (2010-2020)

11936 Berlin olimpiyatlari, Almanya'da Berlin, Potsdam ve Leipzig'de kamuya acik alanlarda kurulan ekranlar aracilig) ile
canli olarak izlenmesi mimkin olmustur (Guinness World Record, 2021)
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ortalarindan itibaren sosyal medya platformlarinin canh yayin ozelligi kazanmasiyla, gercek zamanl

yayinlarla kullanicilarin olaylari/etkinlikleri aninda izlemesi mimkin olmustur (Anderson, 2018).

internet ortamindaki canli icerik vyayinaligni daha iyi anlayabilmek icin sosyal medya
platformlarinda yasanan doniisiim sirecini incelemek yerinde olacaktir. Diinya'da en ¢ok kullanilan on
bes sosyal medya hesabi icerisinde 2,249 milyar kullanici ile Facebook, 2 milyar kullaniciyla YouTube, 1
milyar kullaniciyla Instagram ve 340 milyon kullaniciyla Twitter yer almaktadir (We are social, 2020).
Tirkiye'de televizyon kanallan kurumsal sosyal medya hesabi olarak yine bu platformlar tercih
etmektedir. Platformlar arasinda canli yayin rekabetinin 2010'lu yillarin ortalarindan itibaren arttigini
soylemek mumkindir. Buna gore Facebook 2004 yilinda acilmis ve Facebook Live canli yayin ozelligi
ancak 2016 yilinda baslamistir (Hern, 2017). YouTube 2005 vyilinda bir video paylasim platformu olarak
aciimis, platform Gzerinden ilk olarak sadece 6zel etkinliklerin ve biiyiik konserlerin canl yayinlari yapilsa
da siradan icerik Ureticileri icin canli yayin ozelligi sinirli dizeyde baslamis ve kademeli olarak
genisletilmistir. ik 5nce 2013 yilinda sadece bilgisayarlardan ve bin (ve (izeri) takipciye sahip onaylanmis
hesaplarin bu 6zelligi kullanmasina izin verilmis, ayni yil bu kisitlama asamali olarak kaldirmistir. YouTube
platformu icerisinde devam eden ya da vaklasan canli vayinlann sunuldugu Youtube Canh
(https://www.youtube.com/live) kanali 2015 vyilinda agllmistir. Canl yayin ozelliginin mobil cihazlar
araciligi ile yapilabilmesi ancak 2017 yilindan itibaren 10000 takipgi ve Gzerindeki hesaplarda miimkiin
olmus (Palladino, 2017), daha sonra bu sinirlama da kaldirilarak tiim Gmail hesabi olan kullanicilarin
YouTube tzerinden canl yayin yapabilmesine imkan verilmistir. Benzer bir sekilde 2010 yilinda agilan
Instragram, 2016 yilinda canli yayin 6zelligini kazanirken; 2006 yilinda acilan Twitter, 2015 yilinda canl
yayin uygulamasi Periscop'u? satin alarak platformlar arasi canli yayin rekabetine dahil olmustur. Burada
dikkat cekici nokta 2011 yilinda agilan TwitchTV'nin en basindan itibaren bir canli yayin platformu olarak
kurulmus olmasidir. Bu anlamda internet ortaminda canli yayin rekabetini TwitchTV'nin? tetikledigini ve
diger platformlarin da daha sonra bu dzelligi devreye aldigini sdylemek mimkiindur (Anderson, 2018).
TwitchTV'nin ardindan 2013 yilinda Picardo TV, 2019 yilinda OPS - Open Streaming Platform, 2021

Yilinda Glimesh gibi pek cok internet tabanli canli yayin platformu faaliyete gecmistir. Bu platformlarin

2 2015 yilinda, Periscope daha faaliyete baslamadan Twitter tarafindan satin alinmis ve daha en bastan Twitter catisi
altinda faaliyetlerine baslamistir.

32007 yilinda agilan ve pek cok farkl tematik kanala sahip olan Justin TV'den ayristinlarak 2011 Yilinda olusturulan
TwitchTV 2014 yilinda Amazon tarafindan satin alinmistir.
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sayisinin artmasiyla, bir donem sadece televizyon yayinchigina 6zgu olan canl yayinlar, artik siradan
sosyal medya kullanicilart 6zellikle de duzenli icerik paylasan vloggerlar tarafindan da yapiimaya

baslanmustir.
YENIi NESIiL CANLI YAYIN PLATFORMLARININ TEMELLERI

Cevrim ici platformlardaki canli yayinlar, geleneksel televizyon yayincligindaki canh yayinlardan
oldukca farkli bir izleme pratigidir. Geleneksel Televizyon vyayincliginin blyik bir kismi dogrusal
yayinlardan“ olugmakta ve planlanan zaman dilimlerine gore belirli bir sira izlenerek icerikler
yayimlanmaktadir. Geleneksel yayinciligin aksine cevrim ici platformlar, zaman kisitlamasi olmadan
etkilesimli ve cok yonli iletisim yapisina sahiptir. Bu cercevede sosyal medya platformlarinin yeni nesil
televizyon yayinciliginda etkin bir bicimde kullanmasiyla; etkilesimli bir sosyal TV yayinaliginin ortaya
ciktigini soylemek miimkiindir (Dikmen, 2017). Geleneksel televizyon yayincihiginin sosyal medya
platformlarina agirlhk vermesiyle 2010 yilindan itibaren hiz kazanan sosyal TV yayincilig); etkilesim ve
hipermetinsellik gibi yeni medya ortaminin 6zellikleriyle uyumlu bir yayincilik modeli olusturmustur. Ote
yandan sosyal medya ve internet tabanli video platformlarinin canli yayin 6zelligi kazanmasiyla da sosyal
medya platformlar televizyon yayinciligina® dogru yoénelim gostermistir. Televizyon yayincligr ve yeni
gelisen internet tabanli platformlar birbirlerinden etkilenmeye ve ydndesmeye devam etmektedir. Ancak
burada vurgulanmasi gereken onemli bir nokta; ilk basta cevrim ici platformlarin yayginlagsmasiyla
geleneksel televizyon yayinciigl donisime ugramig, ardindan sosyal medya platformlaninin canl

yayinlara imkan vermesiyle; bu sefer de sosyal medya platformlar donidsmustir.

1980'li yillardan itibaren yeni medyanin, radyo ve televizyon gibi geleneksel medyadan
farklilagan ozellikleri arasinda; etkilegim, kitlesizlestirme ve eszamansizlik olduguna dikkat ¢ekilmektedir
(Rogers, 1986). Bilgisayar teknolojisi sayesinde, insanlar birbirleriyle yeni medya ortaminda etkilesime
gecebilmektedir. Geleneksel medya tizerinden genis kitlelere yonelik yapilan yayinlar yerine, yeni medya

ortaminda daha kicUk izleyici gruplarina 6zgl icerikler sunulmakta; en dnemlisi de yeni medyanin dogasi

“ Dogrusal yayin / Lineer yayin [ingilizce: Linear TV] belirli bir program cercevesinde yayin akisina dayali, gercek zamanli
televizyon yayinciligr hizmetidir. Yayin akisinin yayincinin planladigr zaman ve sirayla, geleneksel cihazlarla takip edildigi
yayindir (RTUK, 2018, s. 8).

5 Sesli-goriintdll ve canh olarak yapilan yayinlar, televizyon yayincihiginin ilk yillarindan giiniimiize kadar devam eden
onemli bir o6zelligidir.
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geregi yayin akisina ve zamana bagli kalinmadan kisilerarasi bir iletisim saglanabilmektedir (Rogers,
1986, s. 3-5). Geleneksel televizyon yayinciliginin temelini olusturan canli yayinlarin sosyal medya
platformlari Gzerinden yapiimasi, geleneksel medya ile yeni medya arasindaki yondesme sirecinin bir
parcasidir. Canli vayinlarla birlikte sosyal medya platformlarinin etkilesim ozelligi korunurken,
kitlesizlestirme ve eszamansizlik ozellikleri ortadan kalkmis ya da degisime ugramistir. izleyiciler
programlari internet tabanl platformlar zerinden canl olarak izlerken ayni zamanda da platformda
olusan bir tir izleyici topluluguna dahil olarak, hem yayinc hem de diger izleyicilerle platform tzerinden
iletisim kurmaktadir. Dolayisiyla bu platformlarin geleneksel medyanin canh yayinlarindan farkllasan

yeni nesil etkilesimli bir sosyal TV yayinalik modelinin olugsmasina onciliik ettigini soylenebilir.

Yeni nesil canli yayin platformlarinin 6zellikle 2010 yilindan sonra geligmesinin pek cok farkli
nedeni vardir. Kiresel dlcekte internet alt yapisinin genislemesi, fiber alt yapinin yayginlasmasi ve
internet hizinin artmasi yiiksek kalitede ses / gortintd aktarimini kolaylastirmistir. Buna bagl olarak da
yuksek ¢oztnurlikteki hareketli gortintiilerin ag Uzerinden canl olarak iletilmesi mimkin olmustur.
Ancak s6z konusu bu teknolojik nedenler bir yana birakilirsa yeni nesil canli yayin platformlarinin ve

etkilesimli izleme kiltirintn geligmesini ti¢ temel noktaya dayandirmak mimkunddr.
Televizyon izleme Pratiginin Birlestirici Etkisi

Bunlardan birincisi televizyon izleme pratiginin birlestirici ya da yalnizlastirici etkisidir. Televizyon
izlemek bir yandan ailecek yapilan bir etkinlik olabilirken, diger yandan ayni evde yasayan aile bireylerinin
farkliodalarda yalniz bagina televizyon izledigi bir etkinlik olabilmektedir. Bu cercevede Joshua Meyrowitz
(1986) televizyon izlemeyi; milyonlarca insanin tek basina kiibik hiicrelerin icinde baska insanlari aynali
camlarin ardindan izlemesi olarak tanimlamaktadir (Meyrowitz, 1986). Benzer bir sekilde David Gauntlett
ve Annette Hill de (1999) televizyon izleme pratiginin kosullara gore degisiklik gostererek topluca ya da
tek basina yapilan bir etkinlik olabilecegini vurgulamislardir. Televizyon setinin fiyatlarinin dismesi ve
genis kitleler tarafindan ulasilabilir hale gelmesi, daha fazla hanede birden fazla televizyonun
bulunmasinda etkili olmustur. Ote yandan televizyon yayinlarinin belirli bir yayin akis izlemesinin evdeki
insanlarin giin icerisindeki faaliyetlerini televizyon iceriklerinin yayin saatlerine gére uyarladigina, bu
kapsamda ozellikle yalniz yasayan insanlarin daha fazla televizyon izledigine ve televizyonun bir tir ev

arkadasina donistiglne dikkat cekilmektedir (Gauntlett & Hill, 1999). Televizyon izleme; hem insanlarin
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diger izleyicilerden yalitmig bir sekilde tek basina yirittuglt yalnizlastinc bir etkinlik, hem de tam tersi
etkiyle topluca yapilan, birlikteligi artiran ya da yalnizhigr gideren bir faaliyet olarak tanimlanmaktadir.
Benzer bir sekilde internet tabanl canli yayin platformlarinin etkilesim 6zelligi sayesinde izleyiciler
yayinlar ag lUzerinden “topluca” izleme olanagi elde etmistir. Bunun da 6tesinde geleneksel televizyon
yayininda izleyiciler ancak ayni fiziksel mekanda bulundugunda birlikte izleyebilirken, canli yayin
platformlarinda izleyiciler mekandan bagimsiz olarak kiresel olcekte ayni sanal ortamda vyayini

izleyebilmektedir.
Canl Yayinlar ve Olusan Telebulunma Hissi

ikinci 6nemli nokta iletisim araclarinin kullanimiyla ortaya cikan telebulunma [teleprecense]
hissidir. Televizyon sayesinde, izleyicilerin fiziksel olarak bulunamadiklar yerlerde gerceklesen
etkinlikleri gorsel olarak ¢ok uzaktan takip edebilmesi mimkin olmustur. Bu kapsamda izleyicilerin
teknolojik araclar vasitasiyla uzakta bir yerde bulunma hissine kapilmasi telebulunma terimi ile
tanimlanmaktadir. Tarihsel sirecte kullanilan farkl iletisim teknolgjileri degerlendirilirken bu terim
siklikla one ¢ikmistir; buna gore iletisim ve gorsel teknolojilerin izleyicilerde zamansal ve uzamsal bir
kirlma yarattig fikrine odaklanan tartigmalarda, bu konu kitle iletisim araclari ve telebulunma iligkisi
lizerinden de tartisilmistir (McLuhan & Fiore, 1967; Meyrowitz, 1986). Ozellikle 2000'li yillardan itibaren
sensor ve bilgisayar dolayiml yeni goruntu sistemlerinin yayginlasmaya baslamasiyla telebulunma
kavrami daha cok artinlmis gerceklik ve sanal gerceklik teknolojileri Gzerinden tartigilmaya baglanmistir

(Fisher, 1991; Stone R. J., 2000; Steuer, 1992).

Fiziksel olarak katilim saglanamadigi durumlarda, izleyicilerin 6zellikle canli yayinlar sayesinde
etkinliklere uzaktan ve birlikte “"katilmalan” mimkun olmaktadir. Bu kapsamda telebulunma teknolojik
araglar kullanilarak sayisal olarak bulunulan ve kisinin gercek bulunma psikolojisine yaklastig bir
durumdur (Karahisar, 1999). Televizyon kelimesi etimolojisine bakildiginda eski Yunanca “tele” (uzak) ve
Latincede “visio” (goris) kelimelerinin birlesiminden meydana gelmektedir. Bu anlamda televizyon
kavraminin kokeninde uzagl gorebilme, uzaktaki olaya ve/veya nesneye gorsel olarak ulasabilme fikri
yatmaktadir. 1964 vyilinda vayinlanan medyayl anlamak kitabinda Marshall McLuhan (1994),
televizyonun insanlarin duyularinin birer uzantisi haline geldigini 6ne siirmiistiir. Ornegin gercege cok

yakin ses kayitlarinin televizyon gortintisuyle birlegsmesiyle, izleyicinin mizik enstriimanlarinin odanin
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icindeymis hissine kapildigini savunmustur. Elektrik caginda teknolojik araclarin bilincin bir uzantisina
donuserek, insanlarin giderek daha fazla bicimde enformasyonun kendisine donusttguni ileri stirmustir
(McLuhan, 1994). Meyrowitz'e (1986) gore elektronik iletisim araglari insanlarin fiziksel olarak bir yerde
bulunma durumunu ve olaylan deneyimleme bicimini kokten degisiklige ugratmistir. Yazara gore kisiler
artik sosyal bir etkinlige fiziksel olarak bulunmadan da izleyici olarak katilabilmekte ya da ayni mekanda

bulunmadan diger kisilerle dogrudan iletisim kurabilmektedir (Meyrowitz, 1986).

Yukarida deginilen bu caligmalar, televizyonu izleyiciyi uzaktaki baska bir fiziksel mekana tagiyan
bir ara¢ olarak yansitmaktadir. Daha giincel calismalara bakildiginda ise telebulunma kavrami kitle
iletisim aracglan yerine agirlikl olarak sanal gerceklik teknolojisi Gzerinden tartisiimaktadir (Riva, 2007;
Kang, Brien, Villarreal, Lee, & Mahood, 2019). Bu cercevede dénemlere gore kullanilan iletisim teknolojisi
degisse de bu cihazlar uzaktaki bir yere erisimi saglayan ve orada bulunma hissini yaratan araclar olarak
tanimlanmaktadir. Canli yayin platformlar telebulunma hissini bir adim Gteye tasiyarak, yayincinin

dogrudan izleyicilerin yorumlarina cevap verdigi, birlikte sohbet ettigi sayisal bir ortam yaratmaktadir.
Dijital Oyun Ekosisteminde Oyun izleme Kiiltiirii

Okuyucularin ve izleyicilerin basili mecralar, televizyon ve dijital oyun ortamindaki konumu
farklliklar gostermektedir. Jonathan Steuer (1993) iletisim araclari ve izleyici arasindaki iliskiyi su sekilde
ozetlemektedir: Okuyucu geleneksel basili mecralarda vyazann oykiyd anlattigl bir alanda
konumlandinlimakta, televizyon izleyiciyi ekranda gordukleriyle ayni sanal ortama yerlesmektedir. Dijital
oyunlarda ise oyuncunun edilgen bir konumdan ¢ikarak aktore donistigu sanal ortamlar yaratiimaktadir
(Steuer, 1992). Steuer'in bu saptamasi izleyicinin kullandig iletisim araclar karsisindaki farkli
konumlarina dikkat cekmesi agisindan énemlidir; ancak dijital oyun kiltirindeki oyuncu-izleyici iliskisini
degerlendirmeye almadan yapilan bu keskin ayrimlar dnemli eksiklikleri de beraberinde getirmektedir.
Oyun kulturinde, oyun oynayan kisileri izleyen bir seyirci kitlesi daima olmustur, bunun orneklerine ilk
jetonlu oyun konsollarindan [arcade] itibaren rastlamak mimkindir (Kocurek, 2015; Swalwell , 2011;
Lin & Sun, 2017). Buna benzer bir sekilde video paylasim platformlariyla birlikte dijital oyun oynama
videolar internet ortaminda hizla yayginlasmaya baslamistir. Bu anlamda yeni nesil canli yayin
platformlarinin ve etkilesimli izleme kdltiriniin gelisiminin Gglinctd onemli ayaginin Haydi Oynayalim

Videolari [LP - Let's Play Video] ve oyun izleme kiiltird oldugunu séylemek miimkiinddr. Dijital oyun
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oynayan kisiler ayni zamanda diger oyunculari izlemekten hoslanmaktadir, bu nedenle oyun videolan
izleme kdiltiirdndn ilk versiyonlar internet ortaminda hizla yayilan Haydi Oynayalim Videolari olmustur
(Anderson, 2018). Bu iceriklerin temelinde; oyuncunun oynadigl videonun ekran gorlintlsini oyun
sirasinda kayit etmesi, daha sonra bu gorintuleri kurgulayip video paylasim platformlan tzerinden
yayinlamasi yer almaktadir. Bu tur igerikleri dizenli olarak paylasan oyuncular ilk basta hobi amaciyla
amator olarak bu tir icerikler Gretmis, ancak zaman icerisinde bu oyuncular profesyonel birer yayinciya
dondsmustir (Dikmen, 2020). Canli yayin platformlar bu slrecte bir kinlma yaratmistir. Oyun
oynandiktan sonra oyun videolarini sadece video paylasim platformlar lzerinden paylasilabilirken, canl
yayin platformlarinin  gelismesiyle birlikte artik vyayinalar oyun performanslanni canli olarak

izletebilmektedir.

Yukarida siralanan ti¢ 6genin, (1) televizyon izleme pratiginin birlestirici etkisi, (2) canli yayinlar
ile olusan telebulunma hissi ve (3) dijital oyun ekosisteminde oyun/oyuncular izleme kiiltiird, bir araya
gelmesiyle veni bir izleyici profili olusmustur. Bu izleyiciler hem dijital oyun oynamayi hem de oyunculari
izlemeyi sevmekte tim bunlari da birlikte yapmaktan hoslanmaktadir. Oyun izleyicileri dijital oyun
ekosisteminin dnemli bir parcasidir, oyuncular ve izleyiciler arasinda kati bir ayrim yapilamaz ve duruma
gore bazen aktif bazen de pasif degisken konumlar bulunmaktadir (Taylor, 2016). Bu cercevede
TwitchTV'nin tam da bu izleyici profiline hitap edecek bir platform olarak gelistirildigini soylemek
mumkuindur. Dijital oyun kiltiirinde oyun oynamak aktif bir eylemken, oyunculari izleyen izleyiciler bu
duruma bir duraganlik katmaktadir. Buna karsin televizyon izlemek pasif bir eylem olarak tanimlanirken
etkilesimli yayinalik bu stirece bir hareketlilik katmaktadir ve izleyiciyi aktif bir konuma yerlestirmektedir.
Bu nedenle platform tabanh canli yayinlarda aktiflik ve pasiflik kavramlari somut olmayan ve degiskenlik
gosterebilen kavramlardir (Smith, Obrist, & Wright, 2013). Hem yayincilarin hem de izleyicilerin ayni anda
bulundugu TwitchTV platformunda yayinci-izleyici ve izleyici-izleyici arasinda anlik ve yogun bir etkilesim
bulunmaktadir. Bu etkilesimi mimkin kilan en temel unsur ise TwitchTV'nin farkl bolimlerden olusan

butdnlesik kullanici araylziddr.

Kullaniar araylzd, teknolojik bir sistem-yazilim ile kullania arasinda etkilesimi saglayan
tasarlanmis bir yiizeydir. Kullanicilar/izleyiciler web sayfalari, sosyal medya platformlar ve ¢evrim ici
video izleme gibi sayisal platformlardaki iceriklere bu gorsel arayiiz Gzerinden erismektedir. Bu anlamda
kullaniciarayiizi; teknolojik sistemlerin belirli islemleri gerceklestirmesinde kullanilan, kullanicrile sistem
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arasinda etkilesimi saglayan bir kopri gorevi gormektedir (Stone, Jarrett, Woodroffe, & Minocha, 2005,
s. 35-36). Geleneksel televizyonun aksine TwitchTV izleyicisi ekran araylzind hem izlemek istedigi
iceriklere ulagsmak hem diger kullanicilarla etkilesime gecmek icin kullanmaktadir. Bu anlamda araytiz,
TwitchTV sistemini yonetmek ve istenilen iceriklere ulagmak icin bir aractir. Ancak Banden Hookway
(2014) kullanici arayiiziin sadece basit bir sekilde teknolojik sistemleri yonetmek icin kullanilan bir yapi
olmadigini ayni zamanda kullaniayi sinirlandiran ve kisitlayan tartismali bir alan olduguna dikkat
cekmektedir. Araytiz hem kullanicinin teknolojik sistemle etkilesime ge¢cmesini ve kontrol etmesini, ama
ayni zamanda arayuzun sinirlar ve belirlenen kistaslar cercevesinde hareket etmesini saglan iki yonlu bir
yapidir (Hookway, 2014, s. 24). Bu nedenle TwitchTV platformunu; izleyiciyi belirli iceriklere, programlara
ya da vayinalara yonlendiren teknolojik bir sistem olarak tanimlamak mimkinddr. Bu cercevede
yukarida tartisilan canl yayin platformlarinin temellendigi 6zellikler ve dinamikler cercevesinde bir
sonraki bolimde TwitchTV platformunun ardindaki gomili sosyoteknik isleyis ortaya cikariimaya

calisilacaktir.
ARASTIRMA TASARIMI VE YONTEMI

Yukarnida deginildigi tzere video paylasim platformlarinin ozellikle web 3.0 déneminin ilk
yarisinda canh yayin ozelligi kazanmasiyla birlikte, artik bu oyuncular / yayincilar yaptiklar yayinlar
sirasinda oyun oynamakta ve oyun severler de bu oyun performansini canli olarak izlemektedir.
Genellikle bu canh yayinlar daha sonra video paylasim platformlar tizerinden de yayinlar takip edemeyen
kisilerin seyretmesi icin paylagiimaktadir. Son yillarda TwitchTV iki nedenden dolayi cevrim ici canh yayin
platformlari arasinda 6ne ¢lkmaktadir. Bunlardan ilki, diger platformlara kiyasla TwitchTV'nin en ¢ok canli
yayin yapilan platform olmasidir (Grin, 2021). TwitchTV 2021 verilerine gore, anlik ortalama 2,5 milyon
tzerinde izlenme oraning, 7,5 milyon tekil yayinci, ginlik 30 milyon ziyaretci, kiiresel dlcekte 1800
calisan ve 2020 yilinda yaklasik 1 trilyon dakika izlenme oranina sahiptir (TwitchTV, 2021). 2015 yilinda
Youtube Gaming platformu TwitchTV'e rakip olmasi amaciyla kurulmus; ancak halen daha kiigtik bir
izleyici kitlesine sahip olmasi nedeniyle, TwitchTV'nin dijital oyun yayinciigindaki onciligli devam

etmektedir (Grin, 2021).
TwitchTV'nin one ¢ikan ikinci 6nemli yonu ise internet tabanli sayisal platformlar ile dogrusal

televizyon yayinaligini harmanlayan melez bir platform olmasidir. Daha once deginildigi Uzere Hulu,
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Netflix, YouTube gibi farkli platformlarinin 6ne ¢ikmasiyla dogrusal yayinciligin sonunun gelecegi gorisu
ortaya gkmistir. Buna karsin TwitchTV basta olmak tzere gevrim ici canli yayin platformlar, dogrusal
yayinclligin internet tabanli platformlar tizerinden yeniden dogmasini saglamistir (Spilker, Ask, & Hansen,
2020). Ancak burada gilincellenmis bir dogrusal yayinciliktan s6z edilmektedir. Youtube, Netflix gibi talebe
bagh video izleme platformlar geleneksel televizyon vyayinalgna bir alternatif olusturmustur.
TwitchTV'nin baglica 6zelliginin zamani belirli canh yayinlar olmasi, yayinlar sirasinda izleyicilerin hem
yayinciyla hem de birbiriyle etkilesime gegmesi nedeniyle bu platformun yeni nesil bir dogrusal yayincilik
modeli olarak tanimlanmasi mimkindur. Cevrim ici canl yayin platformlar arasindaki 6ncii konumu ve
yukarida vurgulanan ozellikleri nedeniyle bu caligmanin saha arastirmasinda TwitchTV platformunun

incelenmesi uygun gordlmustdr.

TwitchTV'nin icra Kurulu Baskani Emmett Shear video izlenen her platformda bulunmayi
hedeflediklerini belirtmistir (Webb, 2012), buna gore TwitchTV platformuna internet tarayicisi, Android
ve i0S isletim sistemli cihazlardan ve PlayStation 5/4/3 ve Xbox gibi oyun konsollar tizerinden erisilmesi
mumklndir. Ancak bu arastirma, internet tarayicisi Uzerinden erisilen TwitchTV platformu ile
sinirlandinimig, oyun konsollari ve mabil cihazlar Gzerinden erisilen platform arayliz yapisi arastirma
kapsami diginda tutulmustur. Arastirma evreni 1 Mayis 2021 — 20 Mayis 2021 tarih araliginda TwitchTV
ana sayfasi, kategori sayfalarn ve Tirkce yayin yapan yayincilar icerisinde en cok izlenen on yayincinin
kanal arayiiziidiir. S6z konusu kanallarin/yayincilarin izlenme oranlarn Tablo1'de belirtilmistir. Orneklem
toplama stirecinde yayincilarin TwitchTV kanallarina, Firefox® web tarayicisi lizerinden erisilerek, 150

statik gorlintu ve 190 dakikalik video kaydi alinmistir.

® Bu tarayici 6zgiir ve acik kaynak kodlu olmasi nedeniyle tercih edilmistir.

39
[§] SELCUK ILETISIM DERGISI 2022; 15(1): 27-55



ERGIN SAFAK DIKMEN

Tablo 12021 Mayis Ayinda, Tiirkce Yayinlar ierisinde En Cok izlenen Yayincilar *

AVG CanliYayin Kazaralan  Toplam

izleyicisi Sibresi Takipgi Takipsi
1 @ ELRAENN 46,058 ;‘M; +70.5K 2.28M
#2 @ JAHREIN 23,533 ;:a: +59. 9K 1.63M
#3 .‘-‘ AKAGREENN 18,426 ;ia‘: +33,9K 212K
I
w4 1\ ' | KENDINEMUZISYEN 21,008 ]::'Bt +42.6K Z.98M
aal
122.9
#5 . PQUEEN 11,829 aat +80 . 4K 1,51M
87.5
us WTCN 16,123 +41. 6K 2.48M
Saat
N7 @ HYPE 11,4286 :i\st +21.2K 378K
N 117.9
#a @ TOQTIR 8,536 Saat +17 . 4K 208K
h
- , a5
49 UNLOSTV 18,264 Saat +33.2K 1.92M
. 8.9
#0 e PURPLEBIXI 1,323 PP LTI

* (TTracker, 2021) kaynaktan degistirtilerek hazirlanmistir.

Calismanin saha arastirmasinda gezinti ¢éziimlemesi” [walkthrough] yontemi kullanilmistir.
Gezinti ¢6ziimleme yontemi esas olarak insan Bilgisayar Etkilesimi (IBE) ve arayiiz tasarimlarinin
islevselliginin incelenmesinde kullanilan bir yontemdir. Gezinti ¢6zimleme yontemi, genellikle yazilim
testlerinde araytiz tasariminin ne kadar kullanici dostu oldugunu belirlemek icin kullanilmaktadir
(Nieminen & Koivunen, 1995). Ancak bu yontem bilgisayar bilimlerinin disinda, sayisal beseri bilimlerde
de [Digital Humanities] kullanilmaya baslanmistir. Bu ¢ercevede David M. Berry (2011) sayisal beseri
bilimlerin iki farkl donemden gectigine dikkat ¢ekmektedir; buna gore ilk basta basili ortamdan sayisal
ortama aktarilan metinler ve icerikler incelenmeye baslanmistir. Asil degisiklik ikinci dalgada yaganmis;

0zgun metodolojik araglar kullanilarak elektronik alanyazin, etkilesimli kurmacalar, web tabanl tretimler

7 Alan yazinda "Walkthrough” teriminin belirli bir 6l¢li olmaksizin farkl sekillerde Tirkceye cevrildigi; buna gore Sistem
Denetimi (Arifoglu, Demirer, & Sengdl, 2006), Bilissel Bulduru (Gllbahar, Kalelioglu, & Madran, 2008), Sezgisel Degerlendirme
(Koyuncu Tung & Kiilcii, 2020), Gezinti Yontemi (Altuntas & Onay Durdu, 2020), Uzerinden Gegme (Ozbek, Kurt, & Giirbiiz,
2008) terimlerinin kullanildig gorilmustdir.
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gibi dogrudan sayisal bicimde yaratilan igerikler incelenmeye basglamistir. Gezinti ¢6zimleme yontemi
sayisal platformlarin arayiziindeki teknolojik mekanizmalarin ve ardindaki gomdilu kiltirel referanslarin
incelenmesini saglamakta, bu sayede de kullanicilarin nasil yonlendirildigi ve platform deneyimlerini nasil
sekillendirdigi ortaya cikariimaktadir (Light, Burgess, & Duguay, 2016, s. 882). Arastirmaci siradan bir
kullanici-izleyicinin platform kullanim bigimini taklit ederek, arayiizeyi adim adim deneyimleyip
katmanlara ayirarak genel yapiyi ortaya cikarmayr amaclamakta, bu sayede araylizeyin ardindaki
sosyoteknik isleyis elestirel bir bicimde ¢oziimlenmektedir (Light, Burgess, & Duguay, 2016, s. 886).
Televizyon calismalarinda genellikle yayinlanan icerikler arastirmanin merkezinde yer alirken, bu
calismada ise TwitchTV platformdaki canli yayinlar degil, izleyicilerin icerige erigmek icin kullandigi ve

izleyici deneyimini sekillendiren kullanicr arayizi arastirma evrenini olusturmaktadir.
BULGULAR

TwitchTV platformunun genel izleyiciler ve kanal aboneleri olmak Uzere iki farkli hedef kitleye
hitap ettigini soylemek mumkunddr. Birinci bolim TwitchTV'nin ana sayfasidir hem genel izleyici hem de
kanal abonelerinin erigmesi mumkindir. Bu bolim herkese aciktir, abone olmadan ve kisitlama
olmaksizin goriintiilenebilmektedir. ikinci bélimii ise kanal sayfalaridir daha cok kanal abonelilerine ve
belirliizleyici kitlelerine hitap etmektedir. Bu bolimde yayinci, inisiyatifiyle kanal abonesi olmayan kisiler

icin iceriklere erisimi kisitlayabilmektedir.
TwitchTV Ana Sayfasi

TwitchTV Platformunun ana sayfasina https://www.TwitchTV/ web adresinden erigim
saglanmakta ve soz konusu bu “dis” bélime erismek icin oturum agilma zorunlulugu bulunmamaktadir.
Bu sayfanin kullanicr araylizii toplamda iki ana stitun ve yedi seritten olusmakta ve one cikarilan canli
yayinlar arasinda hiyerarsik bir yapi olusturuldugu gozlemlenmektedir. Buna gore sayfa yapisi ve

katmanlar Sekil 1'de gosterilmektedir.
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Sekil 1 TwitchTV Anasayfa Arayiiz Yapisi
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Sayfanin en ustlinde "g6z gezdirme araci muzik", “daha fazlas!”, “arama”, “oncelikli
oyun modu”, "hesap agma” ve “oturum a¢cma” butonlari bulunmaktadir. Sekil 1'de belirtilen boliim A1'de
TwitchTV platformunda yer alan on canli yayin dnerilmekte ve bu canli yayinlarin izleyici sayisi anlik
olarak gosterilmektedir. Bu bolimin arayiziin sol Ust kosesine yerlestirilmesi bir baska degisle ilk
bakilan noktaya yerlestiriimesi; ayni zamanda da hem ana sayfada hem de diger tiim kanal sayfalarinda
yer almasi oldukca dikkat cekicidir. Bu nedenle A1 bolimind; diger canl yayinlara gecisi saglayan bir
erisim kapisi olarak nitelendirmek mumkindir. Bu bolimin altinda (A2) oturum agma daveti

bulunmaktadir. Yine bu bolumin tim sayfa ve alt sayfalarda bulunmasi nedeniyle TwitchTV’'nin

ziyaretcileri oturum agmaya yonlendirdigini soylemek mimkdndur.

Bolim B, bir adet blyuk o6lcekli canli yayin oneri seridi ve yedi alt bolimden olugmaktadir.
Bolimun en stinde yer alan canli yayin ana sayfa agildigi andan itibaren gortintilenmektedir. Bu serit
uzerinden dogrudan yayin izlenebilmekte ancak yayin sesi izleyici agana kadar kapali kalmakta ve izleyici

L2
['g'] SELCUKILETISIM DERGISI 2022; 15(1): 27-55



ERGIN SAFAK DIKMEN

dilediginde sesi acabilmektedir. Bu canli yayin penceresinin sag kisminda yayincinin profil gorseli, kanalin
ismi, anlik izleyici sayisi, yayin dili goruntilenmektedir. Ayni serit tzerinden onerilen diger yayinclara
gecilmesi icin seridin kenarlarinda oklar bulunmakta ve bu vasitasiyla onerilen diger yayinlar
izlenebilmektedir. Bu bdlimde izleyiciye yayini tam ekran izleme, video kalitesi ya da yayini ayn
pencerede acma gibi ozellikler sunulmaktadir. Daha blyiik ve dolayisiyla daha dikkat cekici bu Ust

bolimuin altinda yedi adet daha kiigtik dlgekli alt bolim olusturulmustur.

(1) "Begeneceginizi diisindiiglimiiz canli kanallar” alt bolimd. Bu serit izleyiciler icin dnerilen
canh yayinlariicermektedir. Her bir 6neride canl yayindan alinmis bir sabit gorintl ve altinda canl yayinin
bashg, kanalin ismi, yayinin tird, yayin dili belirtiimektedir. (2) “Begeneceginizi disindigimiiz
kategoriler” alt bolimd. Bu serit canli yayinlardaki kategorilere 6zgi olarak olusturan alt sayfalara erisim
kapilaridir. Ornegin TwitchTV'de yiiriitiilen sadece sohbet, League of Legende, Grand Theft Auto gibi oyun
odakli yayinlarin listelendigi alt sayfalara yonlendirmektedir. Her kategoriyi simgeleyen gorselin altinda
kanallari izleyen toplam izleyici sayisi belirtiimektedir. Bu bolimin en stiinde Oyun, IRL [Gercek Hayatin
icinden (In Real Life)], Miizik ve espor béliimlerine erisim butonlar bulunmaktadir. (4) “Onerilen Sadece
Sohbet kanallari” bolimu. Bu seritte sadece sohbet kategorisinde onerilen videolan simgeleyen sabit
gorseller ve altinda kanalin mesaji, kanal ismi ve izleyici sayisi belirtilmektedir. (5) “Herkes Hype Train'e
binsin!" bolimu. Bu seritte topluluk tyelerinin sevdikleri bir yayinciyi desteklemek icin bir araya geldigi
yayinlar yer almaktadir. Yayinclarin belirledigi abonelikler ile Bit veya Alt Jeton esigi asiimaya calisiimakta
ve hedefe ulasildiginda kanalin destekcileri odiillendirilmektedir. (6)(7)(8) “Onerilen X oyun kanall”
bollimleri. Bu seritlerde belirli bir video oyunu tizerine yayin yapan kanallar onerilmektedir. S6z konusu
videolari simgeleyen sabit gorseller ve altinda kanalin mesaji, kanal ismi ve izleyici sayisi belirtilmektedir.
Bu bolimler erisim tarihine gore degisiklik gostermekte, drnegin oyun yayinlan yerine Talk Sovlar &
Podcast yayinlari 6nerilmektedir. Her bir alt bolimin altinda daha fazla goster, digmesi bulunmaktadir;
izleyici bu digmeyi kullanarak istedigi alt bolumu genisletebilmekte ve platformun sundugu yeni kanal
onerilerini gorebilmektedir. Bu bolimlerle baglantili olarak TwitchTV'nin belirledigi kategorilere 6zgti alt
sayfalar olusturulmaktadir. Bu alt sayfalara Oyun, IRL [Gercek Hayatin icinden (In Real Life)], Miizik ve

Espor sayfalar 6rnek gosterilebilir.
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TwitchTV Canli Yayin Kanal Sayfalar

TwitchTV platformunun esas amacy, izleyicileri yukarida belirtilen kanal dnerileri araciligiyla canli
yayin kanal sayfalarina yonlendirmektir. Bu sayfalar belirli bir tcret karsiliginda kanala abone olan
izleyicilerin; canli yayinlan izledigi, yayinc ve diger izleyicilerle sohbet bolimuU tzerinden etkilesime
gectigi araylizdur. Bu anlamda bu kanal sayfalarinin TwitchTV platformunun ve yayincilarinin gelir elde

ettigi merkezi yapi oldugu soylenebilir.

TwitchTV kanallarinda, mesaj kismi tizerinden yayincilarla ve diger izleyicilerle etkilesime gecmek
icin platforma kayit olunmasi ve oturum agiimasi bir zorunluluktur. Bunun igin kullanicr ad, sifre, parola
onayi, dogrum tarihi ve e-posta adres bilgilerinin girilmesi gerekmektedir. S6z konusu acilan panelde
"Kayit Ol'u tiklayarak, Hizmet Sartlari'ni ve Gizlilik Bildirimini okudugunuzu ve onayladiginizi beyan etmis
olursunuz” ibaresi bulunmaktadir. Belirtilen e-posta adresine gonderilen teyit postasindan sonra
platforma girig yapilmaktadir. Yine ilk kez giris yapildiginda yeni bir cihaz ile sisteme giris yapildiginda bir
onay kodu e-posta Uzerinden izleyiciye gonderilmektedir. Sisteme kayit olunduktan sonra, platforma
erisim iki farkli yoldan yapilmaktadir. Bunlarda birincisi kullanici adi ve sifresi ile, ikincisi ise Facebook
hesabi iledir. Burada dikkat cekici nokta oturum a¢ma yontemi olarak sadece iki yol bulunmasidir. Pek
cok farkli sayisal platforma Google hesabi ve/veya diger platform hesaplan araciligi ile erisilmesi

mumkun olurken TwitchTV platformuna oldukca sinirlandiriimig bir sekilde erisim saglanabilmektedir.

Platforma ilk kez erisildikten sonra, hos geldin mesaji iceren bir agilir pencere acilmaktadir ve
platform izleyici hakkinda daha fazla bilgi edinmek icin izleyiciden ilgi alanlarini belirtmesini talep
edilmektedir. Canli yayin kanalina erisildikten sonra, izleyici ilk kez sohbet bdliminde mesaj atmak
istediginde agilanan pencere araciligiyla sohbet kurallarn hatirlatiimaktadir ve daha fazla bilgi almak
isteyenleri kanalin sohbet kurallar bolimine yonlendirilmektedir. Bu cercevede her kanalin farkl yazil

kurallari oldugu ve izleyicilerin bu kurallara gore sohbet bolimde bulunmasi gerektigi dikkat cekmektedir.

TwitchTV kanal arayizii (Sekil 2) dort ana bolimden olugmaktadir. A boliimi ana sayfada oldugu
gibi dnerilen on canli yayin kanalini ve anlik izleyici sayisini gostermektedir. Bu balimin alt kisminda
kanal izleyicilerin izledigi diger (ic kanali gostermektedir. Orta (B1) ve sag bolim (C) kendi icerisinde bir
sistem olusturmaktadir; B1 bolimu yayincinin izleyici ile iletisime gectigi ortam, C bolimdi ise izleyicinin
yayincyla ve diger izleyiciyle iletisime gectigi bolimddr.
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Sabit Boyut

Sabit Boyut

Sekil 2 Canli Yayin Kanallarinin Arayuzu Yapisi

Canli yayinin izlendigi B1 béliminde esas olarak yayincinin izleyiciye yansittigl gorintu
bulunmaktadir. Yayinc bu bolime pek cok farkll gortintlyt yansitabilmektedir; sadece kendi ekran
gortntistnd, yayinda kullandig) bilgisayarin ekran gorintiisini ve/veya kendi webcam gorintisindg,
sadece kendi webcam gortntlisiini ya da eger varsa yayina aldigl konuklarin webcam gorintdlerini
yansitabilmektedir. Bu bolimde ayni zamanda izleyici icin yayini baslat/duraklat, ses a¢/kapa, ayar kismi
(goriintl kalite, klavye kisa yol vd.), tam ekran diigmelerinden olusan kontrol paneli bulunmaktadir. Bu
bolimin altinda kanalin sayisal kimlik bilgilerinin yer aldigi bolim bulunmaktadir. Kanalin logosu, ismi,
yayincinin mesajl, hangi yayin tiiriinde oldugu (6rnegin sadece sohbet, ya da oynadigi oyunun ismi, ve
yayincinin tyesi oldugu yayinci ekibi yayin dili ve yayin/oyun tirind (IRL, macera, yaris vb.) belirtmektedir.
Yine ayni bolimun alt kisminda takip etme, abone olma anlik izleyici sayisi canl yayinin ne kadar stredir
devam ettigini gosteren sayag, vayini sosyal medyada paylasmak icin paylasim baglantilan

bulunmaktadir.
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Orta bolimin altinda (B2) kanal ve yayinci ile ilgili bilgiler yer almaktadir. Kanalin takipci sayisi,
sosyal medya hesaplarina erisim digmeleri, bagis platformlari (Bu bagislar Sayisal E-pin Uriinlerini ve
oyunlarin icerisindeki materyallerin satisini yapan platformlar {izerinden yapilmaktadir. Ornegin;
KabaSakal, ByNoGame, OyunfirGameSatig) yayincinin kullandigi bilgisayar ve yayin donanimlarinin

ayrintil listesi ve reklamlar bulunmaktadir.

Arayiiziin sagindaki siitun ise (C bolimd) izleyicilerin sohbet alanidir. Burada izleyicilerin takma
isimleri ve iletileri yayinlanmakta ve yayina - izleyiciler, diger izleyicilerin iletilerini bu bolimden
gormektedir. Yayinci atilan iletilerin bazilarina canl yayinda sozli olarak yanit vermektedir. Kanalda anlk
izleyici sayisiyla baglantili olarak atilan mesaj sayisi da artis gostermektedir. Ornegin az izleyicisi olan
kicuk kanallar icin saniyede ortalama bir mesaj, orta buytklikte kanallarda saniyede bes ve daha az
mesaj atildigini, biiyiik kanalarda ise bes mesajin tizerine ¢ikildig belirlenmistir (HelpTwitchTV, 2021). Bu
béliimde ayni zamanda, sohbet boliimii, moderatérler, Yayincinin Degerli Uyeleri [Twitch VIPs], mesaj
atan izleyicilerin tam listesi bulunmaktadir. Bu listede isimlere tiklandiginda izleyicinin kanalina
ulagilmaktadir; ancak ¢ogu izleyicinin etkin bir kanalinin olmadigi, bunlarin izleyicilerin TwitchTV'de hesap
actiginda otomatik olarak hesap sahibine agilan, ancak aktif olarak kullaniimayan kanallar oldugu
gozlemlenmektedir. Son yedi glin icerisinde yayinciya en ¢ok bagis, tezahirat yapan / alkislayan kisiler
[Cheerers] yaptiklan Bits cinsinden bagisla ve yaptiklar bagisla orantili olarak kazandiklar destek

nisaniyla birlikte bu boliimde gorintilenmektedir.

izleyicinin yayinanin kanalina girdikten sonra farkli iceriklere ulasabilmesinin ya da sohbet
bélimune dahil olmasinin yayinainin belirledigi sinirlara gore degiskenlik gosterdigi dikkat cekmektedir.
Ornegin izleyicinin sohbet béliimde mesaj yazabilmesi ve sohbete katilabilmesi icin yayincinin daha énce
belirledigi bir bedel karsiliginda kanalin takipgisi olmasi gerekmektedir. S6z konusu bu 6deme
AmazonPay, kredi karti ya da alternatif cdeme platformlari Gzerinden yapilabilmekte ve aylik olarak
yenilenmesi gerekmektedir. Uyelik venilendiginde kanal yayincisi otomatik bir mesajla kutlamakta ve

abonelik yenilemesi diger takipciler tarafindan goriilmektedir.
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izleyicinin yaptig1 bagisa orantili olarak da belirli bir hareketli emotikon® goriintiilenmekte ve
izleyici Destek Nisanlari [Bits Emotes]® ile ddillendiriimektedir. Bu sistem TwitchTV para birimi olan bit
bagisiyla, bir bagka degisle sayisal alkiglarla yayinciya gelir olusturmaktadir. Yayinci, izleyicilerin yaptigi
bagisa canli yayinda diger izleyicilerin oniinde tesekklr etmekte ve izleyiciler yaptiklari bagisla orantili
olarak farkh hareketli nisanlar kazanmaktadir. Nisan almis izleyiciler sohbet bolimiin en Ustiinde
gortntlilenmekte ve canliyayin sirasinda ise yayincinin yayinladig goriintt tizerinde de kisa bir stireligine
goruntlilenmektedir. Tim bu bulgular isiginda TwitchTV platformunun izleyiciler arasinda oldukca kati bir

hiyerarsi olusturarak, genis kapsamli bir platform ekonomisi olusturdugu gézlemlenmektedir.
TARTISMA VE SONUC

Bu calisma TwitchTV'i odaga alarak, internet tabanli-etkilesimli canli yayin platformlarinin hizla
gelismesini ve blyuk bir izleyici kitlesine sahip olmasini (¢ temel nedene dayandirmaktadir. Bunlardan
ilki iletisim aracinin izleyicide yarattigl telebulunma hissidir. Teknolojik iletisim araclan kullanarak
uzaktaki bir yerde bulunma hissi izleyici icin daima 6nemli olmustur. TwitchTV'nin canh yayin platformu
olmasi nedeniyle, izleyicilere hem yayincayla hem de diger izleyicilerle sanal bir ortamda ayni anda
bulugsma imkani saglamaktadir. TwitchTV'nin dnemli bir diger 6zelligi; televizyon ve benzeri izleme
pratiklerinin topluca yapilan ya da tek basina yapilsa dahi yalnizigl unutturan bir tir ev arkadasi gorevi
gérmesi, TwitchTV'nin de tam da bu ihtiyaca karsilik vermesidir. izleyiciler, yayinc ve diger izleyicilerle
ayni sanal ortamda bulunmakla kalmayip, platfom arayiizl lzerinden etkilesime gecerek sosyal bir
izleme ortami olusturmaktadir. Bununla baglantili olarak da tctinct énemli nokta oyunlari/oyunculan
izleyen bir seyirci kitlesinin her zaman dijital oyun kultirinde 6nemli bir yere sahip olmasidir. Bu
cercevede video paylasim platformlarinin gelismesiyle birlikte haydi oynayalim videolari genis bir
oyuncu/izleyici kitlesine hitap etmistir. TwitchTV platformu oyun izleme kdltiriind bir adim daha ileriye

tasiyarak, anindalik ve etkilesim 6zellikleri ile; canl yayin sirasinda diger izleyicilerle birlikte izlemeyi ve

8 Emotikon kelimesi ya da kisaca emotes; emotion (duygu) ve icon (ikon) sozciiklerinin birlesmesinden olusmustur, 6zellikle
dijital platformlarda mimikleri ifade etmek icin kullanilan hareketli ya da hareketsiz gorsellerdir.

® TwitchTV platformunda para ile bagis yapilmasi yerine Bits adi verilen bir birim {izerinden bagis yapilmaktadir. izleyiciler
Bits'leri TwitchTV'nin belirledigi tarife lizerinden satin alir ve diledikleri kadar Bits'i istedikleri yayinciya yayin sirasinda
bagis yapar. 20 Mayis 2021 tarihinde TwitchTV yeni bir kanal abone politikasi baslatmis ve sadece Tirkiye'de ve
Meksika'da gecerli olacak sekilde kanal abone dcretini 9,99 TL indirmistir. S6z konusu bu iki tlkede yapilan indirimle, kur
farki nedeniyle kanallara abone olamayan izleyicileri abone yaparak hem platformun hem de yayincilarin daha fazla gelir
elde etmesi hedeflenmektedir.
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dilediklerinde yayinci/izleyicilerle canli yayin sirasinda mesajlagsmayr mumkun kilmistir. Bu baglamda
TwitchTV platformu izleyicinin ayni anda hem vyayinanin oynadigl oyunu izlemesini, yayinci ve diger
izleyicilerle iletisime gecmesini bunlar da gercek zamanli olarak canli yayin sirasinda yapmasini mimktin

kilmistir.

TwitchTV'nin en énemli basarisi tam da yukarida siralan telebulunma, birlikte izleme ve haydi
oynayalim iceriklerini birlestiren kapsaml bir platform olarak gelistirilmesidir. Burada vurgulanmasi
gereken onemli nokta ise bu ozelliklerin tamamini ayni kullanici araylzi Gzerinden izleyiciye
ulastirmasidir. TwitchTV platfomunun genel yapisina bakildiginda ti¢ asamall arayiizin bulundugu bir
sistemden olustugu belirlenmistir (Sekil 3). TwitchTV ana sayfasi (Sekil 3 - Bélim 1) tim izleyicilere agik,
oturum agma zorunlulugu bulunmayan, tcretsiz ve mimkiin oldugunca ¢ok kanal secenegi gosterilen bir
menuddr. Bu bolimde diger izleyiciler ya da yayincilarla iletisime gecmek mimkun degildir ve izleyiciler
pasif bir konumdadir. Kanal sayfalar ise (Sekil 3 - Bolim Ill) abone olmayan izleyiciler icin farkl
sinirlamalarin bulundugu sadece kanal abonelerinin tim dzelliklerden yararlanabildigi sanal bir izleme
odasidir. Yayincl kendi kanalini diledigi gibi yonetebilmekte, canli yayini ve daha onceki yayinlarin
videolarina erisimi kisitlayarak, sadece abonelerin erismesini saglayabilmektedir. Yine benzer bir sekilde
canh yayin sirasinda sohbet bolimiinde sadece aboneler ileti gonderebilmekte abone olmayan izleyiciler

ise ancak yazigmalar okuyabilmektedir.
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. https:ll\:vww.twitch.tv

[l. OturumKapalle Il. il Oturum Acik ve
Kanal Aboneligi Zorunlu

Canlh Yayinlar

Kanal Onerileri

Gecgmis Canli Yayinlarin Videolar
Sohbete katilma ve ileti gonderme

- Ucretli

- izleyici Toplulugu

- Genel izleyici Sohbet mesajlarini
okuyabilir ama mesaj génderemez

Twitch TV. Kanal
Erisim Kapisi Aboneligi
Herkese Acik Bolim Kanal Abonelerine Ozel Bolim
Pasif Izleyici Aktif izleyici - Etkilesim Ortami

Sekil 3 TwitchTV Ekosistemi

TwitchTV'nin bu vapisi kanala abone olan ve olmayan izleyiciler arasinda keskin bir ayrnm
yapmaktadir. Kanal aboneleri canli yayinlar diizenli takip eden sadik izleyicilerdir ve bu izleyiciler bir tir
sanal cemaat olusturmaktadir. Kanala abone olmayan, bir bagka degisle yayini licretsiz izleyen izleyiciler
ise bu cemaatin disinda kalmaktadir. TwitchTV kanal sayfalar detayl sekilde incelendiginde ise kanal
aboneleri arasinda surekli olarak bir rekabet ortaminin olusturuldugu gorilmektedir. Yogun bir mesaj
akisinin gorintilendigi sohbet bdliimiinde, izleyiciler arasinda keskin bir hiyerarsi olusturulmaktadir.
Tipki gercek diinyadaki gosteri salonlarinda farkli oturma dizenleri ve sahneyi daha iyi goren koltuk
biletlerinin daha yiksek fiyattan satiimasina benzer bir sistem uygulanmaktadir. TwitchTV platformunun
sohbet béliminde, vayinciya bagis yapan, alkis tutan izleyiciler sohbet boliiminin dst kismina
yerlestirilerek, TwitchTV kanal arayuziinde “6zel sanal boltimler” ve “sanal localar” olusturulmaktadir. Bu
anlamda platform icerisinde kanal aboneligini, izleyici bagislarini ve alkis tutmayi tesvik eden bir sistem
islemektedir. Bu cercevede TwitchTV'de izleyicilerin sayisal kanal cemaatlerine dahil olmak icin dcret
o6demeye gondllt oldugu bir izleme patigi olusturulmaktadir. Bu anlamda TwitchTV olduk¢a karmasik

degisken bir gelir ekosistemine dayanan yeni nesil bir sosyal TV yayincilik modelini ortaya ¢ikarmaktadir
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izleyiciler arasinda olusturtulan bu hiyerarsik yapi tiimiiyle Twitch arayiiziinin yapisal 6zellikleri
ile olusturulmaktadir. Sonug olarak giinimuzde TwitchTV yeni nesil yayinciliga onctlik etmektedir. Video
paylasim platformlari bir donem televizyona alternatif olarak gosterilmis, guinimiizde de en ¢ok ziyaret
edilen web siteleri arasinda yer almaktadir. Buna karsin TwitchTV platformu gibi dogustan etkilesimli
canh yayin platformlarn Sosyal TV'ye yon vermektedir. Bu arastirma TwitchTV araylziine odaklanarak
canliyayin platformlarindaki gomudili isleyisi ortaya cikarmayi amaclayan temel bir calisma niteligindedir.
Bu cercevede platform ekonomisini de iceren daha kapsamli calismalarin yiritilmesiyle internet tabanli

canli yayin ekosisteminde olusturulan tekno-sinirlar daha iyi ¢oztimlenebilecektir.

EXTENDED ABSTRACT

During the web 2.0 period television and internet-based video platforms were considered as
competitors. However especially since 2010 television broadcasting began to use new digital strategies
and share its contents through online platforms. In the same period, with the social media platforms
gaining the live broadcast feature; live programs started to be webcast over social media. With the live
broadcast feature of internet platforms; bloggers are now offering live content from their home even by
using low budget streaming equipment. The era, where the live broadcasts were only possible through
television is now replaced by vloggers who regularly webcast live contents on platforms such as
TwitchTV. In this sense, convergence of traditional television and new media platforms received
profound importance globally. Considering these developments, the aim of this study is to examine the

new generation web based live streaming platforms and to evaluate this webcasting ecosystem.

In this context; this study examines TwitchTV interface using walkthrough methods and aims to

answer the following research questions,
RQ1. What are the key components of next generation live streaming platforms?
RQ2. How the viewer interacts with the audience and streamers?
RQ3. Why and how do viewers are directed?
RQ4. What kind of embedded sociotechnical processes are behind the viewer interface?

The rapid development of live streaming technologies with massive viewer numbers were based

on three factors: The first factor is the "telepresence feeling” created by the communication
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technologies. The feeling of being in a distant place by using technological communication tools has
always been important for the audience. Since TwitchTV is a live interactive streaming platform, it
provides to the viewers the opportunity to meet both the streamer and other viewers simultaneously in
a virtual environment. The second factor; is related to “roommate feeling”, where the stream creates
dissociation from the real world and the solitude is forgotten by the viewer during streaming. TwitchTV
responses to the need of collectiveness. Viewers are not limited to use the same interface with the
broadcaster and other viewers, but in reality, a social viewing environment is created where broadcast
and the audience can interact via the platform interface. In connection with this, the third important
factor emerges; which is “watching the games". This factor had always received attention in the digital
game culture as a distinct research topic. In this context, with the development of video sharing
platforms, “let's play” videos have appealed to a wider audience of players / viewers. TwitchTV platform
takes the culture of watching games one step further, with instant and interaction features; it made it
possible to watch together and messaging with other viewers during the live broadcast. TwitchTV
platform has made it possible for the viewer to watch the game played by the broadcaster at the same
time, to communicate with the broadcaster and other viewers, and even perform all of these during the
live broadcast in real time. The most important achievement of this platform is related to its

development that combines the above-listed telepresence, watch together and let's play contents.

General structural analysis of the TwitchTV platform reveals that it consists of a system with
three integrated interfaces. The important point to be emphasized here is that this platform delivers all
these features to the audience through the same user interface. However, by creating certain techno-
boundaries by this interface; a sharp distinction is created between the viewers who subscribe to the
channels and those who do not. For nonsubscribers, some viewer features are restricted, and therefore
a hierarchical structure is created between the viewers community. On the other hand, the viewers are
directed to perform certain actions such as donation and paid digital cheering’s. In this way it has been
revealed that new strategies used in interactive live broadcasting platforms shape Social TV

broadcasting and begin to have important impact on the new broadcasting economy.
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