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Ozet

iletisim medyasinin biiylimesi ve ucuzlamasi, dijital icerik ireticilerin her zamankinden daha fazla kiiresel tine
sahip olmasini saglamistir. COVID-19 pandemisinin baslangicindan bu yana diinya ¢apinda yasanan ekonomik
daralmanin neden oldugu isten gikarmalar, issizlik ve is glvencesizligi de bireyleri alternatif kariyer yollari
aramaya itmig ve canli yayin platformlarinda dijital igerik tretimini daha da cazip hale getirmistir. Biz de bu
calismada, cevrim ici dijital icerik Ureticileri olan kreatérlere (yayincilara) odaklaniyoruz ve diinyanin en popiiler
ve basarili ¢evrim i¢i canl yayin platformlari arasinda bulunan Twitch’i tam zamanh bir gelir kaynagi haline
donistlirmis olan ve onde gelen li¢ Tirk kreatoérin bireysel markalasma stratejilerini, duygusal emek
performanslarini ve birer girisimci olarak inovatif katkilarini ortaya koyuyoruz. Twitch kreatorlGgiini, kariyer
yonelimlerine yeni bir yaklasim olarak sundugumuz bu makalede, kreatérlerin kanallarinin tematik dokiiman
analizine, kendi iglerinde ve karsilastirmali durum analizlerine yer veriyoruz. Calisma, kariyerlerini bu yonde
gelistiren yayincilarin profesyonel bir calisma hayatina ve azimsanmayacak miktarda gelire sahip olduklarini
gostermistir. Bu durum, yeni kariyer yolu arayisindaki bireyler i¢in olduk¢a cezbedici gbriinmektedir.

Anahtar Kelimeler: Twitch, yayincilik, dijital igerik, bireysel markalasma, yeni kariyer yonelimleri, e-spor
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Innovative Approaches on the Career Orientations:
Twitch Creatorship

Abstract

The growth and cheapening of communication media have given digital content producers more global
prominence. The layoffs, unemployment, and job insecurity caused by the worldwide economic contraction since
the beginning of the COVID-19 pandemic have also pushed individuals to seek alternative career paths and made
digital content production on live broadcast platforms even more attractive. In this study, we focus on creators
(streamers) who are online digital content producers and reveal the individual branding strategies, emotional
labor performances, and innovative contributions of three leading Turkish creators who have turned Twitch, one
of the most popular and successful online live broadcasting platforms in the world, into a full-time source of
income. In this article, where we present Twitch streaming as a new approach to career orientations, we include
a thematic document analysis of creators' channels’ internal and comparative case analyses. This study shows
that those pursuing a career in this field can establish a stable professional work life and earn a substantial
income. This situation is highly desirable for individuals who are exploring new career paths.

Keywords: Twitch, streaming, digital content, individual branding, new career orientations, e-sport
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EXTENDED ABSTRACT

Background & Purpose: The contraction in employment caused by the recession, especially
after the onset of the COVID-19 pandemic, has led the young unemployed in job search and
those actively involved in work to seek new and creative ways. One of these, internet live
broadcasting and digital content production, and Twitch, one of the most unique (niche)
applications among them, have also become the focus of attention in the academic field in the
last few years (Hu et al., 2017; Payne et al., 2017; Recktenwald, 2017; Sjoblom and Hamari,
2017; Faas et al., 2018; Hilvert-Bruce et al., 2018; Ruvalcaba et al., 2018; Johnson and
Woodcock, 2017; Wulf et al., 2020). This new market, which mainly consists of digital shops
where gaming is produced and consumed, emerges as a phenomenon that needs to be
investigated in terms of cyber working life.

Live streaming refers to transferring media content to be consumed simultaneously rather than
recorded for later consumption by the receiver/viewer (Sjoblom and Hamari, 2017). Live
broadcast sites, which were not at the centre of online social media in previous years, have
become popular in the last decade (Hamilton et al., 2014). Twitch, one of them, saw a
significant increase in the number of viewers in March 2020, after COVID-19 was declared a
pandemic by the World Health Organization (WHO) on March 11, 2020, due to the severity
and spread of cases (Rizma and Adlia, 2020; Leith and Gheen, 2022).

Remote working, also conceptualised as working from home, is a type of work where the
employer and employees are away from each other or outside the office, making it possible for
employees to work from home or from anywhere other than the workplace (Jamal et al., 2021;
Simsek Demirbag, 2023). Creation (broadcasting) can also be considered a specific remote
working alternative, where live broadcast sites serve as platforms and broadcasters take on the
role of entrepreneurs by establishing their businesses. Of course, the increase in the platform's
viewership has also increased the number of streamers, making Twitch an in-demand live
broadcast platform and a career alternative that allows remote work.

Twitch, where content creators, publishers or creators can interact live with their followers and
allow everyone to be included in a community of interest with rich content in various contexts
such as sociology, psychology, communication, informatics, business, e-commerce, and
entrepreneurship. It is also becoming a subject of interest in the scientific literature (e.g. Zhao
et al., 2018; Johnson and Woodcock, 2017; Woodcock and Johnson, 2019a, 2019b; Partin,
2020; Church, 2022; Kim et al., 2022; Lux, 2022; Meisner, 2023; Pifieiro-Chousa et al., 2023;
Wollborn et al., 2023). On the other hand, studies focusing on the Twitch platform by
associating it with career have not yet reached sufficient maturity in number.

In this context, the primary purpose of our research is to thoroughly reveal the work and labor
paradigms carried out in these virtual spaces in the context of professional career management.
In addition, exploring the personal branding strategies of Twitch creators (broadcasters), their
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emotional labor performances and their innovative contributions as entrepreneurs are among
the research objectives.

Research Method: The research questions created at the beginning of the study were "How?"
and "Why?" Considering the content, it was decided that the most appropriate research method
was an explanatory case study, one of the qualitative research methods. It is planned to make
comparisons in the analysis (within-case) and among themselves (across-case). To increase the
reliability of the research results and access richer data, it was decided to conduct a multiple
case study (Baxter and Jack, 2008) and choose a purposeful sample. When the most known
websites working on the global and national ranking metrics of Twitch channels are examined,
the top three creators and their channels in Turkey in terms of average number of viewers per
broadcast, hours watched, total followers and views were included in the case study, if they
could have a richer content and experience. The creators' channels were examined with the
document analysis method. The obtained data were defined and conceptualised by open and
axial coding through thematic analysis and then operationalised and classified into themes
through an inductive process. Two separate sources were used in the document analysis: the
creators' channels in the sample and their live broadcasts. In analysing the content of Twitch
channels, double coding and peer debriefing methods (Yin, 2003; Miles and Huberman, 1994)
were used to increase trustworthiness in qualitative research.

Conclusion: As a result of the thematic document analysis, we identified 18 codes under the
themes of "branding”, "marketing,” and "management competence”. Among these codes,
creators mostly have "custom designs™ and "motto" under the branding theme, "sponsorship &
advertising”, "donation”, and "social media accounts” under the marketing theme, and
"audience retention™” and "team" under the management competence theme. We have seen that
he gives importance to "team™ codes. The creators' natural attitudes and broadcasts that present
their inner world are among the factors that make them famous. Moreover, the ability of the
creators to run the broadcasting process together with a team and their skills in using technology
make them successful. To be a successful Twitch creator, it is essential to carry out activities
related to marketing, branding and management competence; to be natural, original, and
creative; to focus on job satisfaction rather than income; and to have teamwork and technology
use skills. In addition, Twitch and similar platform broadcasting are career alternatives that can
generate income for many years, and it is unnecessary to have knowledge and experience in
broadcasting to carry out such a career.
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1. GIRIS

Ozellikle COVID-19 pandemisinin baslangicindan sonraki siirecte ortaya ¢ikan durgunluktan
kaynaklanan istthdam daralmasi, sadece is arayisindaki geng issizleri degil aktif olarak
istihdamda yer alan kisileri de yeni ve yaratici yollar aramaya yoneltmistir. Bunlardan biri olan
internet canli yaymciligr ve dijital icerik treticili§i ve aralarindaki en kendine has (niche)
uygulamalardan biri olan Twitch de son birka¢ yildir akademik alanda ilgi odag: haline
gelmistir (Hu vd., 2017; Payne vd., 2017; Recktenwald, 2017; Sjoblom ve Hamari, 2017; Faas
vd., 2018; Hilvert-Bruce vd., 2018; Ruvalcaba vd., 2018; Johnson ve Woodcock, 2017; Wulf
vd., 2020).

2011 yilinda yayin hayatina baslayip 2014’te Amazon Company tarafindan satin alinan Twitch,
2022 yil1 sonunda anlik ortalama 2,5 milyon izleyiciye, her ay 8 milyondan fazla yayin yapan
kanala, giinliik ortalama 31 milyon ziyaretciye, 789 milyon saat tamamlanmis canli yayina,
yillik 11 milyon yeni kreatore, gonderilmis olan 49 milyar sohbet mesajina ve 21 milyar toplam
izlenme saatine sahip bir platform haline sadece on yilda gelmistir (Twitch.tv, 2023).

Tanitim mottosu “e-spor magclarini izleyin, Tokyo'da canli bir geziye ¢ikin ya da pasta yapmay1
ogrenin. Twitch'te her daim canli ve yeni bir seyler var” olan ve agirlikli olarak oyun oynamanin
tiretilip tiiketildigi dijital diikkanlardan olusan bu yeni pazar, siber ¢alisma yasami agisindan
arastirilmasi gereken bir olgu haline gelmistir. Tanitim mottosunda da ifade edildigi gibi
cesitlilik ve siirekli yenilikle desteklenen canli yayinlar, Twitch’in rakiplerine kiyasla en 6nemli
ayirt edici 6zelliklerinden biri olmustur. Mobil uygulamasinin ana sayfasindaki oyunlar, miizik,
sohbet programlari, spor, seyahat ve doga, sadece sohbet, yeme i¢me ve 6zel etkinlik gibi sekiz
ana kategoride siirdiiriilen canli yayinlar bu durumun ispati niteligindedir.

Twitch’te kreatdr olabilmek igin bir bilgisayar, mikrofon, kamera, internet altyapisi ve canl
yayi aktarmaya yarayacak bir yazilim yeterli olmaktadir. Dolayistyla, bir kanal sahibi olup
canl1 yayinlara baslayabilmek i¢in yiiksek miktarlarda sermaye, gelismis bir donanim ve teknik
altyap1 gerekmemesi, platformu Onemli bir is alternatifi haline getirmistir. Bu baglamda,
aragtirmamizin ana amacini, bu sanal mekanlarda yiiriitiilen ¢alisma ve emek paradigmalarinin
profesyonel kariyer yonetimi baglaminda etraflica ortaya ¢ikarilmasi olarak belirledik. Bunun
yaninda, Twitch kreatdrlerinin (yayinci) kisisel markalagma stratejilerinin, duygusal emek
performanslarinin ve birer girisimci olarak gerceklestirdikleri inovatif katkilarin kesfedilmesi
de arastirmamizin hedefleri arasinda yer almaktadir.

Biz bu ¢alismada hig¢bir kreator ile dogrudan iletisime gegmedik ve miilakat gibi veri toplama
araglarindan faydalanmadik. Hedefledigimiz kreatorlerin kanallarmma ve canli yayinlarina
odaklanarak tematik dokiiman analizi yaptik. Tirkiye’nin en popiiler li¢ kreatoriiniin elde
ettigimiz temalara gore ayristiklar1 ve benzestikleri yonleri ortaya ¢ikararak basarili bir kreator
olmanin temel gereklerini tespit etmeye calistik. Ayn1 zamanda, yeni bir kariyer yolu olarak
Twitch kreatorliigiine yonlenmek isteyenlerin yiizlesmesi gereken zorluklara da isaret ettik.
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Arastirmamiz son yillarda gergeklestirilen ¢alismalarda (Lawson, 2023; Leith, 2021; Lux,
2022; Meisner, 2023; Pineiro-Chousa, vd., 2023; Harris, 2022) ele alinmayan yonetim
yetkinligi, ekip caligmasi, bireysel teknoloji kullanimi, markalasma yoOnetimi, girisimsel
inovatif katki, duygusal emek, harcanan ¢alisma saati ve performans iliskisi gibi hususlar1 ele
almaktadir. Boylelikle daha 6nceki calismalarda yer almayan bu degiskenler araciligiyla, sz
konusu marjinal kariyer hedeflerinin tercih edilme sebeplerinden ziyade, Twitch kreatorliigii
icerdigi mental zorluklar ve zor bir girisimcilik 6rnegi olarak ele alinarak diger ¢calismalardan
farklilagmaktadir.

2. KAVRAMSAL ARKA PLAN

Canli yayin (live streaming), medya iceriginin alici/izleyici tarafindan daha sonra tiiketilmesi
icin kaydedilmesi yerine es zamanli olarak tiiketilebilecek sekilde aktarilmasini ifade
etmektedir (Sjoblom ve Hamari, 2017). Onceki yillarda gevrim igi sosyal medyanin merkezinde
bulunmayan canli yayin siteleri son on yildir popiiler hale gelmistir (Hamilton vd., 2014).
Bilhassa, kiiresel bir saglik krizi ve ekonomik bir tehdit olan COVID-19 pandemisi siirecinde,
hastaligin yayilmasini engellemek i¢in alinan sosyal mesafe, sosyal izolasyon ve karantina gibi
tedbirler dolayistyla hepimizin yasam tarzlarinda degisiklikler olmustur (Simsek Demirbag ve
Demirbag, 2022). Ornegin, pandemi boyunca, ekonomik daralmanin da etkisiyle birgok galisan
isini kaybetmis, halihazirda calisanlar is giivencesizligi yasamis, hibrit ya da uzaktan caligsma
modelleri “yeni normal” haline gelmis ve insanlar yeni kariyer alternatifleri aramaya
yonelmistir (Crayne, 2020; Wilson vd., 2020; Posel vd., 2021; Simsek Demirbag ve Demirbag,
2022). Evde vakit gecirmenin tek alternatif oldugu bu siire¢ boyunca ve sonrasinda, insanlarin
medya kullanim1 artmis, canli yayin siteleri popiilerleserek hem topluluk olusturma yoluyla
insanlarin sosyal biitiinlesme ve gerilim azaltma ihtiyaglarina hizmet etmis hem de yeni bir
kariyer alternatifi olarak konumlanmigtir (Kim vd., 2020; Leith ve Gheen, 2022; Glebova ve
Lopez-Carril, 2023; Wollborn vd., 2023).

Evden calisma olarak da kavramsallagtirilan uzaktan c¢alisma, isveren ile ¢alisanlarin
birbirlerinden uzakta ya da ofis disinda olduklari, calisanlarin evden ya da is yeri haricindeki
herhangi bir yerden galisabilmelerini miimkiin kilan bir ¢alisma tipidir (Jamal vd., 2021;
Simsek Demirbag, 2023). Kreatorlik de (yayincilik) canli yaymn sitelerinin platform olarak
gorev yaptig1 ve yayincilarin kendi islerini kurarak bir girisimci roliine biirlindiikleri spesifik
bir uzaktan ¢aligma alternatifi olarak degerlendirilebilir. Bu platformlardan biri olan Twitch,
vakalarm siddeti ve yayilimi1 nedeniyle COVID-19’un Diinya Saglik Orgiitii (WHO) tarafindan
11 Mart 2020 tarihinde pandemi olarak ilan edilmesiyle birlikte (Rizma ve Adlia, 2020), Mart
2020’de izleyici sayisinda biiylik bir artis gormiistir (Leith ve Gheen, 2022). Elbette,
platformun izleyici sayisindaki artig, Twitch’i talep goren bir canli yayin platformu ve uzaktan
caligmaya izin veren bir kariyer alternatifi haline getirerek yayinci sayisindaki artisi da
tetiklemistir.
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Icerik yaratic1, yaymci ya da kreator olarak adlandirilan kisilerin takipgileri ile canli olarak
etkilesime girebilmelerine ve zengin icerigi ile herkesin ilgi duydugu bir topluluga dahil
olabilmesine izin veren Twitch, sosyoloji, psikoloji, iletisim, bilisim, isletme, e-ticaret ve
girisimcilik gibi ¢ok cesitli baglamlarda bilimsel yazinin da ilgi géren bir konusu haline
gelmistir (6rn. Zhao vd., 2018; Johnson ve Woodcock, 2017; Woodcock ve Johnson, 2019a,
2019b; Partin, 2020; Church, 2022; Kim vd., 2022; Lux, 2022; Meisner, 2023; Pifieiro-Chousa
vd., 2023; Wollborn vd., 2023). Ote yandan, Twitch platformunu kariyer ile iliskilendirerek
odagina alan caligmalar ise sayica heniiz yeterli olgunluga ulagamamistir. Bunlardan ilki,
yapilan aragtirmalarin genel olarak beyaz erkekleri merkeze alip kadin yayincilar1 kapsam dist
birakmasini elestirerek, kreatdrlerin hem platformla hem de izleyicilerle iliskilerini
konumlandirmaya ve bu iligkilerin kreatorlerin gelir ve statii kazanma yeteneklerini etkileyip
etkilemedigini ortaya ¢ikarmaya calismistir (Lawson, 2023). Benzer sekilde, Harris (2022),
kreatorlerin izleyicilerle, diger platformlarla, sponsorlarla ve reklam verenlerle iliskiler kurarak
Twitch i¢cin maddi ve sosyal deger yaratip birer sosyal medya etkileyicisi (influencer) olarak
hareket etmelerine ve bu yolla kariyerlerini ilerletmelerine imkan taniyan Twitch’in ana
kitlesinin geng beyaz erkekler olmasi dolayisiyla, marjinal kimliklere sahip yayincilarin nefret
ve baskiya maruz kaldiklarimi iddia etmistir. Harris (2022), platformlagtirma ve kiiltir
endistrileri baglaminda tiimevarimsal elestirel sdylem analizini kullanarak karsilastirmali
durum analizi yaptig1 ¢alismasinda, Twitch'in bir yayinciyla profesyonel iligkisinin yayincinin
algilanan marka dostluguyla nasil iliskili olduguna dair kanitlar1 ortaya koymustur. Meisner
(2023), Twitch yayincilarinin maruz kaldigi “nefret baskini (hate raids)” olarak bilinen online
tacizlere yayincilarin ne sekilde tepki verdiklerine dikkat cekmek i¢in, bu saldirilarla miicadele
etmeye yonelik araglar gelistiren ii¢ kreatoriin de aralarinda bulundugu 19 kreatorle
derinlemesine miilakatlar gerceklestirmistir. Calisma bulgulari, Twitch’in saldirilar esnasinda
iletisim ve teknik destek konusunda yetersiz kaldigi durumlarda, kreatorlerin, izleyicileri
yonetmek ve birbirlerine duygusal destek saglamak i¢in gegici aglar yarattiklarini ama bu aglara
erigsimde esitsizlikler oldugunu gostermistir (Meisner, 2023).

Johnson (2019), yaklasik 500 saatlik bir etnografik gézlem ve 100 miilakat igeren bir arastirma
projesinin verilerini kullanarak, fiziksel ve mental saglik spektrumundan bireylerin canli yayin
deneyimlerini ve Twitch’in bu bireyler i¢in sagladig1 ekonomik katilim firsatlarini incelemistir.
Johnson ve Woodcock (2017), birincil gelirlerini Twitch yoluyla elde eden yayimcilarin hayat
ve kariyer yonelimlerini incelemek i¢in, miilakat verilerine dayanarak, kreatorlerin yayimcilig
bir kariyer yolu olarak benimseme hikayelerini, giinliik emek pratiklerini ve sectikleri kariyerle
ilgili kaygi ve umutlarini ortaya koymuslardir. Woodcock ve Johnson (2019a) ise etnografik
arastirmalar ve birden ¢ok iilkedeki profesyonel ve profesyonel olmay1 hedefleyen yayinciyla
yapilan miilakatlar1 kullanarak izleyicilere karsi dostca bir tutum sergilemek, bagis toplamak,
parasosyal etkilesimler kurmak ya izleyicileri mizah yoluyla etkilesime gecirmek gibi
faaliyetler iceren duygulanimsal emegi incelemislerdir. Woodcock ve Johnson (2019b), benzer
sekilde, etnografik arastirmalar ve yar1 yapilandirilmis miilakatlardan istifade ederek,
kreatorleri sosyal medya etkileyicileri (influencer) olarak kavramsallastirmis ve Twitch’in

102



stratejik iletisim igin bir platform olarak nasil ¢alistigini ve kreatorlerin basarili etkileyiciler
olabilmeleri i¢in hangi becerilere ihtiyaclar1 oldugunu ortaya koymuslardir.

Bingham (2017), paray1 bir iletisim bigimi ve kreatorleri sosyal bir ortam olan Twitch
platformunda paranin hareketini izleyebilen, girisimci birer medya profesyoneli olarak ele
almistir. Bu yiizden, kreatorlerin gelirlerine yonelik deneyimlerini inceleyerek, Twitch’te
profesyonelligin ne anlama geldigine iliskin bir kavramsal ¢ergeve ¢izmeyi denemistir. Ayrica,
kreatorlerin bakis agisiyla sektoriin bir tanimini saglamis, Twitch’te asil satilan seyin bir kanalin
topluluguna katilma yeteneginin artisi oldugunu gostermis ve yayincilarin is giivencesizligini
deneyimleme ve anlamlandirma yollarimi belgelemistir. Son olarak, bir yaymcimin temel
amacinin video igerigi olusturmak degil, bunun yerine izleyici topluluguna sunulan liderlik
oldugunu ileri stirmiistiir.

Wollborn vd. (2023), kreatorlerin temel faaliyeti olan dijital igerik olusturmay1 yiiksek ama
belirsiz gelirlerle karakterize edilen bir girisimcilik bigimi olarak sunmus ve firsat
maliyetlerinde beklenmedik bir azalmanimn dijital icerik iiretmeye yonelik karar1 nasil
etkiledigini gostermiglerdir. Calisma bulgulari, bireylerin dijital platformlarda girisimcilik
cabalarini baglatma ve yogunlastirma kararlarinin firsat maliyetlerinden gii¢lii bir bi¢cimde
etkilendigine yonelik varsayimi desteklemistir. Dolayisiyla, girisimcilige istekli ama dig
kosullar tarafindan kisitlanan bireyler i¢in de Twitch gibi platformlarin yiiksek esneklik ve
siurli giris engelleri sayesinde girisimcilik i¢in potansiyel barindirdigini iddia etmislerdir. Son
olarak, Uva (2018), dort kreatorii ve onlarin ekiplerindeki kisileri analiz ederek giiclii kisisel
markalar ve topluluklar olusturmada kullanilan en basarili stratejileri 6zetlemistir.

Yaptigimiz literatiir taramasi, Twitch’i kariyer ve emek baglaminda ele alan ¢aligmalarin son
yillarda artis gosterse de hala sinirli olduguna isaret etmektedir. Ote yandan, mevcut
calismamizdakine benzer sekilde nitel yontemlerin agirlikta oldugunu gorsek de bildigimiz
kadariyla, heniiz hi¢bir calismada yalnizca 6nde gelen Twitch kreatdrleri odaga alinarak
karsilastirmali bir analiz sunulmamustir. Spesifik kreatorlerin odaga alinmasi agisindan, bizim
calismamiza en benzer 6rnek Uva (2018) tarafindan yiiriitilmiistiir. Literatiirdeki ¢alismalarin
bazilariin Twitch platformunu erkek egemen olmasi ve dezavantajli gruplar igin giris ve
tutunma engelleri dolayisiyla elestirirken (6rn. Harris, 2022; Lawson, 2023) bazilarinin da
platformu bir girisimcilik firsat1 olarak sunmasi dikkat ¢ekicidir (6rn. Johnson, 2019). Biz de,
Twitch’in kapsayict bir platform olabilecegi anlayisina sahibiz. Calismamizi, bahsi gecen
caligmalardan ayrigtiran en énemli husus, baglam olarak Tiirkiye’yi ele almamizdir. Ayrica,
onceki calismalarin hicbiri dogrudan kreatorlerin kanal ve canli yayin detaylarina
odaklanmamaktadir.

3. ARASTIRMA YONTEMI

Calismanin amag ve hedefleri 1s18inda, hangi arastirma yontemini kullanmanin daha etkin
olacagini belirlemek i¢in Oncelikle arastirma sorularni ortaya koyduk. Arastirma sorulari,
literatiir de dikkate alinarak, Tablo 1’deki gibi belirlenmistir.
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Tablo 1. Arastirma sorulari

No | Arastirma Sorusu

Dijital dikkan olarak da nitelendirilen bu internet kanallarinin vitrinleri nasildir? Oyun oynama,
sohbet etme gibi hobi niteligindeki eylemlerden profesyonel bir meslek haline gelen bu olgunun
unsurlari nelerdir? Kuresel bir fenomenden, geleneksel kariyer yollarindan farkli cagdas bir geng
kusak istihdam trendi haline gelen Twitch kreatorlGgu neleri icermektedir?

Bu marjinal girisimcilik 6rnegini yeni bir kariyer yolu haline getiren 6geler nelerdir? Amator icerik
Ureticilerini blyulk kitleleri etkileyip ylksek miktarlarda gelir elde eden e-spor profesyonelleri
2 | haline getiren faktorler nelerdir? Onde gelen basarili kreatérlerin bu mecralardaki iletisim, kimlik
sergileme, hizmet alicilarinin beklentilerini karsilama ydntemleri ve profesyonel bir yayinci
olarak davranis, eylem 6runtileri ile dijital kanal ydonetimi tarzlari nasildir?

Kariyerlerine profesyonel canli yayinlarla devam eden gencler ne tir bir dijital platform emegi
3 | sunmaktadirlar? Bu kariyeri olusturan performans gostergeleri ve duygusal emek kriterleri
nelerdir? Kreatorlerin nitelik ve becerileri nelerdir?

Kreatorler gelir elde etmek icin platformun olanaklarini nasil kullanmakta ve hangi inovatif
4 | yontem ve teknikleri gelistirmektedirler? Kreatorler ne tir yayin ve icerikler treterek yiksek
miktarlarda gelir elde etmektedirler?

Bir kanal nasil pazarlanabilir bir Grtn haline gelmektedir? Profesyonel Twitch kreatdrlerinin
5 | basarilarinin arkasindaki kisisel markalasma ogeleri nelerdir? Pandemi sonrasi kriz doneminde
benzeriistihdam streclerine katiimak isteyen girisimcilerin dikkat etmesi gerekenler nelerdir?
Yeni bir is glcl pazari olan Twitch kreatorliglinde istihdam olanagi bulmus kisiler bu durumu
nasil sirdurdlebilir kilmaktadir? Bir kanal, karli bir girisim olarak nasil strdurilebilmektedir?

S6z konusu aragtirma sorularinin genelde “nasil?” ve “ni¢in?” igerikli oldugunu dikkate
aldigimizda, en uygun aragtirma yonteminin nitel aragtirma yontemlerinden agiklayict
(explanatory) durum calismasi olduguna karar verdik. Durumlarin analizi i¢in kendi i¢lerinde
(within-case) ve kendi aralarinda (across-case) karsilagtirmalar yapmay1 planladik. Arastirma
sonuclarinin giivenirligini artirmak ve daha zengin veriye ulasabilmek adina vakanin birden
fazla bolimiine (Twitch yayincist) odaklanip (Yildirim ve Simsek, 2011), yerlesik tek vaka
calismasi (embedded single case) (Baxter ve Jack, 2008) yiiriittiik ve amacl 6rneklem segtik.

Twitch kanallarinin kiiresel ve ulusal siralama metrikleri iizerine c¢alisan en bilinen internet
sitelerini inceledigimizde (twitchmetrics, twitchtracker ve streamcharts); Tirkiye’de yayin
basina ortalama izleyici sayisi, izlenme saati, toplam takip¢i ve goriintiilenme sayilar
siralamasinda yer alan ilk ii¢ kreator ve bu kreatdrlerin kanallarini, daha zengin bir igerik ve
deneyime sahip olabilecekleri varsayimiyla durum ¢alismasina dahil ettik. Tablo 2, kreatorlere
iliskin karsilagtirmali tanimlayici istatistikleri sunmaktadir.

Tablo 2. Kreator karsilastirmalari (Ocak 2023)

Tlrkiye Mahlas Ocz_ﬂk Ayi Ortalama _ Ocak Ayl Toplam* Toplam*
Siralamasi 1zleyici Sayisi Izlenme Saati | Takipgi Sayisi Gorilintilenme
1 JAHREIN 20 bin 3,6 milyon 1,8 milyon 101 milyon
2 ELRAENN 25 bin 2,1 milyon 3,8 milyon 90 milyon
3 HYPE 15 bin 1,6 milyon 0,6 milyon 28 milyon

* Kanal agilisindan Subat 2023’e dek.
Kaynak: Twitchmetrics, 2023; Twitchtracker, 2023; Streamcharts, 2023
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Yukarda isimleri verilen kreatorlerin kanallarini dokiiman analizi yontemi ile inceledik ve elde
ettigimiz verileri, tematik analiz aracilifiyla agik ve eksenel kodlayarak tanimlayip
kavramsallastirdik, ardindan tiimevarimsal bir siire¢le temalar halinde isletimsellestirilip
siniflandirdik. Dokiiman analizinde 6rneklemdeki kreatorlerin kanallar1 ve gerceklestirdikleri
canli yayimlar olmak {izere iki ayr1 kaynak kullandik.

Twitch kanallarinin igeriklerinin ¢dziimlenmesi silirecinde ise, nitel arastirmalarda giivenirligi
(trustworthiness) arttirmak adina kullanilan metotlardan olan, zaman aralikli ¢ift (miikerrer)
kodlama ve akran sorgulamasi (peer debriefing) yontemlerini (Yin, 2003; Miles ve Huberman,
1994) tercih ettik. iki yontemde de ortaya ¢ikan kodlarin minimum %80’inde mutabik kalind.
Nitel calismalardaki gilivenirligin alt boyutlarindan olan inandiricilik (credibility) igin veri
cesitlemesi yontemini kullanarak iki ayri kaynaktan veri topladik (Sandelowski, 1986). Bu
kaynaklar, yukarida belirtildigi gibi, kanallar ve canli yayinlar1 kapsamaktadir.

Verilerin sistematik bi¢cimde toplanip yonetilmesi, analiz sirasinda memolar yazilabilmesi,
raporlama ve gorsel arag destekleri ve arastirma gilivenirligini arttirmak adina nitel analiz
bilgisayar programi Maxqda 2022’yi tercih ettik. Analiz siirecinin denetiminin saglanmasi i¢in,
ortaya ¢ikan bulgulari, sonuglarin ¢apraz degerlendirmesinin ve geri bildirimler 1s5181nda gerekli
diizeltmelerin yapilabilmesi amaciyla ulasabildigimiz en yiiksek izleyici sayisina sahip
kreatorlere sunduk. Bunun yaninda, temalar altinda toplanan verilerin anlamli bir biitlinliik
icinde olup olmadigini (i¢ tutarlilik) ve tiim temalarin toplanan verileri yansitip yansitmadigini
(d1s tutarlilik) Creswell (2009) tarafindan tavsiye edildigi gibi, alanda uzman iki akademisyenin
goriislerine bagvurarak dogruladik.

4. BULGULAR
4.1. Tanimlayic Bilgiler

Tablo 3, &rneklemdeki kreatorlerin demografik bilgilerini gostermektedir. ilk ii¢ siradaki
kreatorlerin hepsinin cinsiyetinin erkek olmasi dikkat ¢ekicidir. Kariyer baslangici yas
ortalamalar1 25,3 olan bu ii¢ kreatdr ortalama 9,3 yillik tecriibeye sahiptir. Bu durum bize
kreatorlerin, kariyer asamalarinda yer alan arastirma doneminden sonraki ise yerlesme ile
baslayan sinama asamasinin basinda (25-30 yas), yaymcilik kariyerlerine bagladigini
gostermektedir (Eryilmaz ve Mutlu, 2017).
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Tablo 3. Kreator demografik istatistikleri (Ocak 2023)

JAHREIN ELRAENN HYPE
Statii Paydas Paydas Paydas
Dil Tlrkce Tlrkce Tlrkce
Ad Soyad Ahmet Sonug Tugkan Gonultas Cagri Erglin
Cinsiyet Erkek Erkek Erkek
Dogum Tarihi / Yas 1988 /35 1987 /36 1990/ 33
Baslama Yili ve Yasi Haziran 2009 / 21vyas | Temmuz 2017 /30vyas | Nisan 2015/ 25 yas
Vatandaslk Tarkiye Turkiye Turkiye
ikametgah Antalya istanbul istanbul

Kaynak: Streamcharts, 2023

Bir kreatoriin kanalin1 begenen izleyici, yaym sayfasindan kanali takip etmeye basladiktan
sonra, acilan sohbet bolimii penceresinde kullanabilecegi yeni hareketli ifadeler oldugu
bilgilendirmesi ile karsilasmaktadir. Bu pencereye tiklandiginda, s6z konusu ifadeleri gosteren
baska bir pencerede sadece ilgili kreator i¢in “..... kanalinda kullanabilecegin ifadeler” uyarisi
¢ikmaktadir. Bu bize, bu tiir animasyonlarin ¢esitlendirme ve siirekli yenilenme araciligryla
kreatorlerin kullandigi izleyici tutundurma yontemleri hakkinda bir fikir vermektedir. Sekil
1’de de goriilecegi lizere kreatorler kendi imgelerini igeren bu tiir hareketli mesaj ifadelerinde
dahi kanallarinda fark yaratabildiklerinden, kanal takibinin basladig1 andan itibaren bir kisisel
markalagma stratejisinin glidiildiigiinii sdylemek hi¢ de yanlis olmayacaktir.

Sekil 1. Kisisel markalasma 6rnegi
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Kaynak: Twitch.tv, 2023

Mesajlasmada kullanilabilecek bu imgelerde birkag tane ifade kullanima agikken digerlerinde
kilit imgesi goriilmektedir. Bu kilitli ifadelerin kullanabilmesi ise birinci kademe abonelik
olarak adlandirilan aylik kanal aboneligini gerektirmektedir. Bu strateji, takip edilip begenilen
bir kanalda, en temel isleyis gerekliliklerinden biri olan mesajlasma uygulamasinin dahi
kullanilabilmesi i¢in, Twitch kreatorlerinin izleyicilerden {icret talep edebildigini
gostermektedir. Ozetle, begenilen ve cok takipgisi olan bir kanal, en temel unsurlardan biri olan
mesajlagsma aktivitesini dahi hi¢ de kiigimsenmeyecek bir miktarda gelir getirici bir
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uygulamaya doniistiirebilmektedir. Sohbete katilabilmek i¢in de abonelik gerekli kilinmaktadir
(Twitch.tv, 2023). Bu abonelikler sayesinde kreatorler kendi topluluklarini genisletirken,
aboneler de bu siirecte onlara ekonomik olarak destek olmaktadirlar. Boylece kreatoriin
kanalindaki abone toplulugu biiytlirken geliri de es giidiimlii olarak artmaktadir.

Sohbet kisminda abonelikle birlikte izleyici profillerinin kisisellestirilmesi de miimkiin olmaya
baslamaktadir ve burada kreatorlerin yaraticilik ve farklilagsma teknik ve stratejileri devreye
girmektedir. En az diger profesyonel mesleklerdeki kadar azimsanmayacak miktarlarda
gelirlerin kazanilabildigi platformda kreatorlerin diizenli gelir elde edebilmesi i¢in “’kreator
gelir diizenleme tesviki’’ programi ve bunu daha fazla kisinin profesyonel bir meslek olarak
icra edebilmesi i¢in olusturulmus ¢evrim i¢i bir kreatdr egitim kampi1 da bulunmaktadir. Bu
egitimlerde kreatorlerin kendi markalarini yaratmalarindan, canli yaym gergeklestirilmesine,
abone toplulugunun biiyiitiilmesinden, i¢erigin gelir kaynag1 haline getirilmesine kadar pek ¢ok
Oge bulunmaktadir.

Geleneksel isletmelerdeki hiyerarside yiikselen ¢alisanlarinkine benzer sekilde, Twitch’de de
harcanan emek, beraberinde daha ¢ok emek iiretimini getirmektedir. Binlerce hatta milyonlarca
takipgisi olan kreatorler gittikce zorlasan kanal tek baslarina
yiiriitemeyeceklerinden izleyicilerden bazilarini atamaktadirlar.

yonetim  siirecini

yonetici  (moderator)
Orneklemdeki ii¢ kanalin yayn siiresi, canli izlenme ve aktif giin sayis1 gibi bilgilerinin yer
aldig1 karsilastirmali metrik tablosunu inceledigimizde, kanal yonetim siirecinin bu zorlugunu
ayrintili olarak goriilebilmekteyiz. Ayrica, kreatdrlerin sadece bir aylik siirecte ortalama bir
milyon Tiirk liras1 civarinda abonelik geliri elde etmesi de oldukga dikkat ¢ekicidir. Tablo 4’te
de sundugumuz iizere bu emegin azimsanmayacak miktarlarda gelire doniismesi kuskusuz

Twitch girisimcilerinin en biiyiik motivasyon kaynaklarindan biri olmaktadir.

Tablo 4. Kanallarin metrik tablosu (Ocak 2023)

Jahrein Elraenn Hype
Yayin Siresi 185 saat 81 saat 104 saat
En Uzun Yayin 10 saat 8 saat 8 saat
En Cok izleyici Sayisi 36 bin 42 bin 28 bin
izlenme Saati 4 milyon 2 milyon 1 milyon
Aktif Gun Sayisi 26 (Ort. 7 saat/gln) 13 (Ort. 6 saat/giin) 23 (Ort. 4 saat/gln)
Canli izlenme Sayisi 10,5 milyon 7,5 milyon 4,8 milyon
Edinilen Takipgiler 30 bin 56 bin 25 bin
Edinilen Abonelikler 33 bin 25 bin 18 bin
izleyici Sayisi Rekoru 316 bin (Mayis 2021) | 168 bin (Nisan 2022) | 55 bin (Mayis 2021)
Ortalama Aylik Gelir
(Sadece Aboneliklerden 1,2 milyon TL 1 milyon TL 700 bin TL
Kazanilan)
Yayin Tirleri Sohbet ve Oyun Oyun ve Sohbet Sohbet ve Oyun

Kaynak: Streamcharts, 2023
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Calismanin 6rnekleminde yer alan kreatorler verinin toplandig1r zaman dilimi itibartyla aylik
ortalama toplam 123,3 yayma ve 2,3 milyon izlenme saatine, 20,6 aktif yayimn giiniine, 7,6
milyon kisi canli izlenme sayisina, 37 bin takipgiye, 25,3 bin abonelik kazanimina ve yaklasik
960 bin TL gelire sahiptir. Kreatorlerin son bir aylik siirecte on binlerce abone edindigini
gosteren istatistikler durumu oldukea iyi agiklamaktadir. Tabloda, reklam, tezahiirat (cheerings)
ve sponsorluklar gibi ek gelir unsurlarinin yer almadigini da belirtmek gereklidir. Daha 6nce de
vurguladigimiz gibi, kreatorler sohbet kisminda, o kanala 6zel ifadelerin kullanilmasi
aracilifiyla da gelir elde edebilmektedirler. Kreatorler, izleyicilerin seslerini duyurmak ve
desteklerini gostermek igin hareketli figliranlar araciligi ile yaptiklar1 tezahiiratlarda
kullandiklar figiiran basina 0,01 ABD dolar1 kazanmaktadirlar. Yiiksek miktarlarda gelir elde
eden kreatorlerin giinliik ¢alisma saati ortalamast 5,6’dir. Ne var ki, tam zamanl c¢alisilan
islerdeki giinliik sekiz saat mesainin altinda olan bu deger, yayina yapilan hazirliklar da géz
Oniine alindiginda, kayda deger bir bicimde artis gdstermektedir.

4.2. Agiklayici Durum Calismasi Analizi

Kreatorlerin Twitch kanallarinin tematik dokiiman analizi sonucunda Sekil 2’de yer alan 18
kod 55 farkli yerde kullanilarak ii¢ tema altinda toplanmistir. Sekildeki kelimelerin
biiytikliikleri kod kullanim sikliklar1 ile orantilidir.

Sekil 2. Kod bulutu
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W

gis

Karnca cinliﬁi

lzleyici Tlltllll

Hedefler £ £ = =

Yayin Nitelikleri ve Performansi 2= g E‘
Engelll Ev Hayvani ==

= q Figiiranlaria tezahiirat

Yaymn 0

SnonsorlukgRekliam

]
=
—

Kod bulutu seklinde gorsellestirilen Sekil 2°de izleyici tutundurma, sponsorluk ve reklam,
sosyal medya hesaplari, 6zel tasarimlar, yayin nitelikleri ve performansi ve bagis gibi kodlar
one ¢ikmaktadir. Sekil 3 ise, kodlarin dokiimanlar i¢indeki dagilimini géstermektedir.
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Sekil 3. Kodlarin dagilimi

Figiiranlarla tezahtirat 6%
Sanat, doga, sohbet videolan 6%
oven | 2
Discord [ 6%
Muzisyenlik 6%
| 4%
Motto 18%
izleyici Tutundurma 35%
Engelli Ev Hayvani 6%
SponsoriukeRekiarn | %
Karinca Ciftligi 6%
Ozel Tasanmlar 29%
Yayin Nitelikleri ve Performansi 18%
Yayin Ozel Sesleri 6%
Abonelik Skorbordu 12%
Hedefler 12%
Sosyal medya hesaplar | 1
Takim 24%

Dokiimanlarda yer alan bilgilerin anlamlandirilmasi amaciyla gerceklestirdigimiz analizlerde
'"zleyici Tutundurma' ve 'Sponsorluk & Reklam' kodlarinin en ¢ok kullanilanlar olarak (%35)
basta yer almasi, kreatdrlerin kanallarini gelir getirici bir ara¢ haline getirmek icin gosterdikleri
cabay1 gozler Oniine sermektedir.

Kreatorler icin Twitch kanallarinin yonetiminin isletme yonetimi ile pek ¢ok benzer noktasi
oldugunu dikkate alarak, acik kodlama ile ortaya c¢ikan kodlar1 markalasma, pazarlama ve
yonetim yetkinligi temalar1 altinda birlestirdik. Tablo 5, temalar ve igerilen kodlari
sunmaktadir.

Tablo 5. Temalar ve kodlar

TEMALAR
Markalasma Pazarlama Yénetim Yetkinligi
Sanat, doga, sohbet videolar! Figlrranlarla Tezahirat Discord
Mizisyenlik Oyun izleyici Tutundurma
y Yayin Nitelikleri ve
Motto Bagis Performansi
Karinca Ciftligi Engelli Ev Hayvani
KODLAR Sponsorluk & Reklam
v - ,
) ayin Ozel Sesleri Takim
Ozel Tasarimlar Hedefler
Sosyal Medya Hesaplari
Abonelik Skorbordu

Tim kreatorler acisindan en ¢ok vurgulanan 6gelerin markalagma temasinda ‘6zel tasarimlar
ve motto’, pazarlama temasinda ‘sponsorluk & reklam, bagis ve sosyal medya hesaplari,
yonetim yetkinliginde ise ‘izleyici tutundurma ve takim’dir. Bu kodlar, temalarla belirlenen
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ilgili yetkinlikleri olusturan ana 6geler olarak karsimiza ¢ikmaktadirlar. Sekil 4°te kod sikliklart
cizgi kalinliklari ile orantili olarak verilmistir.

Sekil 4. Tema-Kod boélimler modeli

Bamy
Saeyal meya hesaplan
Ozel tasanmiar &
@ SpansorukRekiam
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Gy \
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/ &1~ \
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e | ca|
Sanat, doga, sohbet videolari Engelli o hayvan:
LA Hedaflar
Mazisyenlik
Tzleyici tutundurirea
Takim YONETIM YETKINLIGH Dissord

|

Yayinnitelikler ve performans

Sekil 5, temalar altinda en sik tekrar eden kodlarin temalarin yiizde kagini olusturdugunu
gostermektedir.

Sekil 5. Kod istatistikleri

MARKALASMA
Ozel tasarmlar 71%(5)
Kaninca giftligi 14% (1)
v | -
mazisyeniik [N 14% (1)
Sanat, doga, sohbet videolan 14% (1)
0%  B%  16%  24%  32%  40%  48%  56%  64%  72%
PAZARLAMA
Sosyal medya hesaplan | 25% (3)
Hedefler 17% (2)

Abonelik skorborau NG 17% (2)
Yayin 6zel sesleri I 8% (1)

Sponsoriuk&Rekiam 50% (6)
Engelli ev hayvan: NN 8% (1)
Bagis 33% (4)
Oyun 25% (3)
Figranlarla tezahiirat 8% (1)

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 5%  40%  45% 50%

YONETIM YETKINLiGi

Yayin nitelikleri ve performans: 23% (3)
Discord - 8% (1)

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

Gortildiigii lizere markalagsma temasi altinda 6zel tasarimlar, pazarlama temas: altinda
sponsorluk ve reklam, yonetim yetkinligi temas1 altinda da izleyici tutundurma kodlar1 en sik
kullanilan kodlardir. Kodlar aras1 iligkiler agisindan bu kodlarin daha ¢ok diger hangi kodlarla
yer aldig1 Sekil 6’da gosterilmektedir.
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Sekil 6. Kod birlikte olusma modeli (Cakisan kodlar)
(G|

Figlranlarta tezahirat

Kod ¢akigsma sikliklarinin ¢izgi kalinliklart ile ifade edildigi Sekil 6’da kreatdrlerin sponsorluk
elde etmek ve kendi reklamlarmi yapmak i¢in kanal tanitimlarinda en cok sosyal medya
bilgilerine yer verdikleri, izleyici siirdiirtilebilirligini saglamak i¢cin Twitch’e 6zgii bagis ve
tezahiirat uygulamalarin1 kullandiklar1 ve pek ¢ok kreatoriin de kanallarimin 6zglinliglini
yansitmak amaciyla 6zel tasarimcilarla ¢alisarak bunu yapmaya calistiklar1 anlagilmaktadir.

4.3. Kreator 1 / Jahrein

Caligma orneklemindeki en uzun yayin kariyerine (14 yil) ve en erken kariyer baslangicina
sahip olan kreatordiir. Bu baglamda, 1y1 bir girisimcilik ve sebat Ornegi sergiledigini
sOyleyebilmek miimkiindiir. Kreatoriin 6rneklemdeki diger kisiler arasinda verinin toplandigi
zaman dilimi itibartyla en uzun siireli yaymi gerceklestiren kisi olmast (10 saat), bir tiir
performans ve dayaniklilik sergiledigini gdstermekte ve bu hususta listenin en {ist sirasinda yer
almasi, harcanan kisisel emek ile performansin dogru orantili olduguna isaret etmektedir.
Tanimlayici verileri topladigimiz zaman araliginda, kreatdr, giinde ortalama 1,1 bin ve saatte
162 takipe¢i kazanmastir.

Sekil 7 kreatoriin ve kanalinin ¢aligmanin ii¢ temasi altindaki ilgili kodlar1 sunmaktadir.

Sekil 7. Tek vaka modeli (Jahrein)

] Cl

YONETIM YETKINLIGI PAZARLAMA MARKALA$MA
Takim Izleyici tutundurma

VY,

Yayin nitelikleri ve performansi Sosyal medya hesaplan Abonelik skorbordu Spon sor‘ k&Reklam Ozel tasanmlar
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Orneklemin en {ist sirasinda yer alan kreatdr kod listesindeki 18 kodlamanin 11°ini(%61)
kapsamaktadir. Toplam 55 kod arasinda, dokiimanlardaki markalagsma temas: altindaki 12
kodun dordiine (%33), pazarlama temasi altindaki 26 kodun 14’iine (%53) ve yoOnetim
yetkinligi temasindaki 17 kodun altisina (%35) sahiptir.

4.3.1. Katilimci Gozlem ile Canli Yayin Analizi

Kreatoriin, internet servis saglayicist ve bilgisayar satis magazasi olan iki ana sponsoru
bulunmaktadir ve sponsor logolar1 yaymn boyunca ekran kosesinde yer almaktadir. Yayinda
‘Hype Train’ olarak adlandirilan etkinlik, kanala destek amaci ile gerceklestirilmistir. O
haftanin en ¢ok hediye veren ve tezahiirat yapan izleyicilerinin siralamalari1 da liste seklinde
gosterilmektedir. Kreatoriin hazirladigr 6diil ve gorevler baslhigi altinda da kanal izlendikce
puan kazanilmasina imkan veren kanal sadakat puan1 uygulamasi yer almaktadir.

Yayin akist icinde, kreatoriin oldukca dogal davrandigi, yayin mekéani olan evinde, diger
bireylerle giinliik konusma ve eylemlerini dahi gerceklestirdigi goriilmektedir. Twitch kreator
kampi egitim videolarinda da bu konu ile ilgili, otantik ve 6zgiin dolayisiyla dogal olmanin
basarinin anahtarlarindan biri oldugundan bahsedilmektedir. Kreator ayrica yayinda, bir konu
ile ilgili cevrim i¢i anket uygulayarak, birka¢ dakika i¢inde, yirmi bin izleyicinin dortte birinin
goriislerini alabilmistir. Bu durum kreator kampi egitim videolarinda da izleyiciyi yayina dahil
etmek i¢in Onerilen yontemlerden biridir.

Kreatoriin on kisilik bir moderator ekibi oldugu ve yayindaki videolar: bu ekibin hazirladig:
sOylemler ve yayn ara yliziinden anlasilmakta, Discord uygulamasi araciligiyla ekip tiyelerini
canli yaymna dahil edip onlardan da yorumlar aldig1 goriilmektedir. Teknoloji kullanimi
konusunda oldukca yetkin oldugu gozlenen kreatdr, yesil perde teknigi araciligiyla ekran
goriintiisiinii arka planina aktarmaktadir. Kreatdr yayinda genel olarak televizyon programini
izleyerek yorumlarda bulunmakta ve sosyal medyada yer alan baska videolarla da yorumlarini
desteklemektedir. Kullanici arayiiziiniin sag tarafinda genel sohbet, kreatoriin paylastigi ekranin
sag alt kosesinde kendi gordiigii sohbet akis ekrani yer almakta, sol list kdsesinde yapilan
tezahiirat, bagis ve yorumlar, alt orta kisminda da abone olan kisiler ve abonelik siireleri yer
almaktadir. Kreator digerlerinden farkli olarak yayinda evcil hayvanini da ekranin bir kdsesinde
canli olarak gdstermekte, zaman zaman izleyicilerden gelen sorular1 da cevaplamaktadir. Yayin
sirasinda kreatdr tarafindan izleyici yorumlarina kizginlik vb. duygusal tepkilerin verildigi
dikkat cekmektedir. Sekil 8’de kreatér ve kanali hakkinda fikir sahibi olunmasi a¢isindan
yayindan bir gérsel sunulmaktadir.
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Sekil 8. Kreator 1 / Canli yayin ekran gorintisu
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4.4. Kreator 2 / Elraenn

Endiistri tirlinleri tasarimi boliimii lisans mezuniyetinden sonra sadece bir ay maaslt bir iste
calisip kendi isini kuran ve bir marka yaratan kreator, bu sirada ii¢ yil kadar da tekstil
sektorlinde ¢alismistir. Devaminda tiyatro egitimlerine baglayip iki yil daha tekstil sektoriinde
calismis ve oyunculuk deneyimi ile kariyerine devam etmistir. Twitch kreatorliigiine baslamaya
karar verdikten sadece bir yil sonra sektor yarigmalarinda birincilik elde eden yayinci, ilerleyen
yillarda da en iyi erkek yayinci secilmis ve Bogazi¢i bilisim 6diillerine layik goriilmiistiir.

Orneklemimizdeki, aktif bir internet sitesine sahip olan tek yayincidir. Tablo 4’te goriildiigii
lizere, verilerin toplandig1 zaman araliginda, edinilen takipgiler siralamasinin en {istiinde olan
kreatoriin giinde 4,3 bin, saatte 700 takip¢i kazanmasi oldukca dikkat ¢ekici ve farklilastiricidir.
Elraenn kreatorler siralamasinda ikinci sirada oldugu halde, ilgili zaman araliginda diger iki
yaymcinin neredeyse dort kati biiytikliigiinde takip¢i kazanmistir. Bu farklilasmanin sebeplerini
kreatoriin kanal analizinde ortaya ¢ikarip tanimlamaya ¢alismaktayiz.

Sekil 9, kreatdr ve kanalinin ¢calismanin {i¢ temas altindaki ilgili kodlarin1 gostermektedir.

Sekil 9. Tek vaka modeli (Elraenn)
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Orneklemin ikinci sirasinda yer alan kreatdriin kanali kod listesindeki on sekiz kodlamanin
dokuzunu (%50) kapsamaktadir. Dokiimanlardaki markalagma temasi altindaki 12 kodun
besine (%41), pazarlama temas: altindaki 26 kodun iigline (%11) ve ydnetim yetkinligi
temasindaki 17 kodun besine (%29) sahiptir.

4.4.1. Katiimci Gozlem ile Canli Yayin Analizi

Kreator, digerleri gibi yayin aciliginda kendisini betimleyen 6zel animasyonlar kullanmakta ve
ekraninin kdsesinde sabit olarak {i¢ sponsorun (internet servis saglayici, bilgisayar donanimi ve
oyun ekipmanlar1 satis magazasi) logolarina yer vermektedir. Kreatdr, yayin baslangicinda
uzun donem abonelik alan izleyicileri agiklamakta, bir siire sohbet boliimiindekiler ile konusup
sonra da oyun oynamaya baslamaktadir. Kreatoriin yeni ¢ikan erken erisim oyunlarini tercih
ettigi goriilmektedir. Yayminin etkinligini arttirmak adina yeni ¢ikan bu oyunlar1 giinliik
yaymin tamaminda baska oyuncularla birlikte oynayarak bir haftalik siirecte tiiketmekte,
devaminda da yeni oyunlara ge¢mektedir. Soylemlerinden bir ekibe sahip oldugu ve
hazirliklarini ekibi ile gergeklestirdigi anlasilmaktadir.

Kreatdr, izleyicilerin yayin igerikleri ile ilgili isteklerini siirekli g6z Oniine almanin yayin
kalitesini, yaymcinin motivasyonunu ve is tatminini azalttiginin 6zellikle altin1 ¢izmektedir.
Kreatoriin yaraticilik ve otantikliginin siirekli gerceklesebilen bu tiir manipiilasyonlarla
zamanla yok edildigini, bunun da kanalin tiimiinii negatif etkiledigini ileri siirmektedir. Diger
yayincilarin etik dis1 davranislarini da iistii kapali bir bigimde elestirmektedir. Yayn icerigi ve
kanal yonetiminde popiilist davranmanin kreatdr ve ekibinin ¢aligma yasami kalitesi ile mental
ve duygusal tatminlerine zarar verdigini belirtmektedir. Bu nedenle, izlenme sayilar1 yerine is
tatminine odaklandigini da 6zellikle vurgulamaktadir. Kreatorlerin bu duruma dikkat etmesi
gerektigini, ister istemez izleyici tutum ve davraniglarimin yayimciyr da etkiledigini ifade
etmektedir. Ozetle, yayinlarin etkin bir sekilde siirdiiriilebilmesi i¢in kreatdriin ilgi duyup tercih
ettigi yayin tiir ve bigimini kullanmasini siddetle 6nermektedir. Bunun yaninda istatistiki
verilerle yayimin izleyiciler tarafindan begenilip begenilmediginin kontrol edildigini ifade
ederken, izleyici isteklerinin kreatorii yanlis yonlendirebilmesi gibi bir tehlikenin var olduguna
da isaret etmektedir. Kreatdre gore birkac arkadasin dahi memnun edilemedigi ger¢ek hayat
yaninda, dijital diinyada binlerce izleyiciyi memnun etmeyi beklemek rasyonel ve miimkiin
degildir. izleyici yorum, elestiri ve dnerilerinin bazilarinin rasyonel karsihiginin olmadigmi
hatta bazen ters psikoloji igerdigini ve kisilerin, fikirlerinin tam tersi yonde beyanda
bulunabildiklerini s6ylemektedir.

Orneklemdeki diger kreatorlerin yaymlarinda oldugu gibi, canli yayn sirasinda abone olanlar
animasyonlar aracilig1 ile izleyicilere duyurulmaktadir. Oyun oynama etkinligine gegildiginde
de kreator Discord’u kullanmaktadir. Canli yayimn basladiginda diger yayicilar gibi ekibi ile
konusma grubu olusturmakta, sohbet etmekte ve yorum paylagsmaktadir. Canli yayin sirasinda
sohbet kisminda yer alan akista yazilanlarin bazilarina zaman zaman cevap vermektedir.
Kreator, yogun calisma diizeninden bahsederken isinin kendisini ciddi bigimde yiprattigini da
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eklemektedir. izleyici isteklerini gdz 6niine alarak ve yapilan elestirilere de dayanarak yillardir
yiiksek enerjili yayin yapmanin ne kadar zor oldugundan bahsetmektedir. Stireklilik igeren
sohbet esasina dayali canli yayinlarda kreatoriin ¢elik gibi sinirleri olmast gerektigini, aksi
takdirde, duygusal asiriliklarla yaymi slrdiirmenin imkansiz oldugunu ileri siirmektedir.
Kreator, alt1 yillik kariyerinde sadece birkag kez izleyici tepkilerine sinirlenip canli yayimin
sonlandirdigini da ifade etmistir.

Kreator, canli yayimin baginda, sohbet boliimiinde izleyicilere neler gerceklestirecegini aktarmis
daha sonra ekibiyle birlikte oyun oynamaya ge¢mistir. Yayini yedi moderator ile yiirtitmektedir.
Oyun ayarlarinda goriintii aktarim hizi kalitesine dikkat ettiklerini 6zellikle belirtmistir.
Yayinda oyunun baslatilmasi, yayinin kapanmasi ve ekran aktarimlari gibi tiim teknik konularla
ekip tyeleri ilgilenmektedir. Kreatdr, oyun oynarken de izleyicilerle zaman zaman konusup
sohbet etmekte ve sorulara cevap vermeye devam etmektedir. Yayin sonunda, ortalama yirmi
bin kisinin izledigi bir yayina toplamda 250-300 bin kadar kisinin eristigi dile getirilmektedir.
Izleyiciler, yaym tamitiminda kullanilmak {izere oyun sirasinda cektikleri video klipleri
kreatoriin kullanimi i¢in gdndermektedirler. Sekil 10°da kreator ve kanali hakkinda fikir
verebilecek bir canli yayin ekran goriintiisii mevcuttur.

Sekil 10. Kreator 2 / Canli yayin ekran gorintis

< C @ twitchtv/videos/172
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4.5. Kreator 3 / Hype

Ayni zamanda bir miizisyen olan kreator, tanimlayict verilerin toplandigr zaman diliminde,
giinde ortalama bin ve saatte 240 takip¢i kazanmistir. Kreatoriin ‘aynisinemalar’ isimli bir
miizik projesi yliriitmekte ve bunu kanalinda paylagmaktadir. Instagram, Youtube ve Twitter
sosyal medya hesaplar1 bulunan yaymcinin bu mecralarda sirasiyla 187, 153 ve 96 bin takipgisi
bulunmaktadir. Kreator, Youtube kanalinda Twitch yayinlarindan kesitleri, sdyledigi sarkilar
ve giindelik hayatindan videolar1 paylagmaktadir.
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Sekil 11, kreator ve kanalinin ¢alismanin ii¢ temasi altindaki ilgili kodlarini icermektedir.

Sekil 11. Tek vaka modeli (Hype)
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Ormneklemin {igiincii sirasinda yer alan kreatdriin kanali kod listesindeki on sekiz kodlamanin
on ti¢linii (%72) kapsamaktadir. Dokiimanlardaki markalagma temasi altindaki 12 kodun ii¢iine
(%25), pazarlama temas: altindaki 26 kodun dokuzuna (%34) ve yonetim yetkinligi
temasindaki 17 kodun altisina (%35) sahiptir.

4.5.1. Katilimci Gozlem ile Canli Yayin Analizi

Kreator yayinina kendini ve kanalini tanitan profesyonel bir bigimde hazirlanmis bir video klip
ile baglamistir. Videoda kreatoriin oyun, gezi, sanat gibi pek ¢ok konuda canli yayinlar yaptigi
goriilmektedir. Diger yayincilar gibi bu kreator de yayin baslangicinda ekranin1i agmamus,
izleyicilerin toplanmasini beklemistir. Kreatoriin oyuncu koltuguna dahi kendi adin1 yazdirarak
kisisel markalagmasin1 6n plana ¢ikardigr ve yayin baglar baslamaz izleyicilerden yiiksek
miktarlarda abonelik hediyesi aldig1 goriilmektedir. Ses kayitlarini yonetmek ve 6zgiin ses
efektleri olusturmak icin profesyonel ses mikseri kullanmaktadir.

Bu kreatdr de sohbet ve oyuna odaklanmakta ve yayindaki televizyon programi gdsterimine
baslamadan once ekibinden yayinla ilgili aciklayici bilgiler almaktadir. Program ile ilgili
yorumlarn yapildig1 yayinda, izleyicilerin videodaki kisiler hakkinda hakaret iceren
yorumlarda bulunduklar1 takdirde yargiya intikal edebilecek durumlarin ortaya ¢ikabilecegini
vurgulamastir.

Kreator, orneklemdeki diger yayimncilar gibi yayinlarinda ekibi ile sohbetler gerceklestirip,
yayin hakkinda yorumlar yapmaktadir. Farkli teknoloji kullanimina 6rnek olarak, kreator belli
bir miktarin listiinde bagis gonderenlerin yazdiklari mesajlari sesli asistan Siri’ye okutmaktadir.
Ayrica kanalinda 6rneklemdeki diger bir kreatoriin yakin tarihte yayimladigi ayni programa yer
vermesi de dikkat ¢ekicidir. Bu durum, kreatorlerin takipgi portfdylerinin kesismedigine iliskin
bir isarettir. Diger yandan, aym yayim yapan iki kreatdr benzer higbir yorumda
bulunmamiglardir. Bu kreatoriin de 6rneklemdeki digerleri gibi izleyici yorumlarina 6zellikle
kizgilik igeren duygusal tepkiler verdigi goriilmekteyken bu durum, yaymcilarin duygusal
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tiikkenmisliklerinin olabilecegini akla getirmektedir. Sekil 12, kreatoriin bir canli yayin ekran
goriintlislinii sunmaktadir.

Sekil 12. Kreator 3 / Canli yayin ekran gorintis
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Orneklemimizdeki kreatdrler en iist siralarda yer alan ve ¢ok yiiksek gelire sahip yayincilar
olduklarindan nispeten diisiik miktarlardaki reklam gelirlerini goz ardi edip yayinlarinda reklam
kullanmamay1 tercih etmektedirler. Ayrica, Twitch’in genelde erkeklere yonelik bir yaymn
icerigi oldugu varsayilsa da ii¢ kreatdriin ekibinde de her iki cinsiyetten moderatorler
bulunmaktadir. Gergek isimlerinin izleyiciler tarafindan bilinmesine ve Tiirk¢e yayin
yapilmasina ragmen, kreatorlerin Tiirk¢e olmayan mahlas kullaniyor olmalar1 da dikkat ¢ekici
diger bir unsurdur.

Calismanin bundan sonraki boliimiinde, kreatorler ve kanallarini birbirleri ile karsilastirarak
benzerlik ve farkliliklari vurgulamaktayiz. Sekil 13, Elraenn ve Jahrein karsilastirmasini
sunmaktadir.

Sekil 13. iki vaka modeli (Elraenn-Jahrein)
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Iki kreator karsilastirildiginda Kreatér 1’in (Jahrein) ayirict ozelliklerinin Kreatdr 2’ye
(Elraenn) gore daha fazla oldugu goriilmektedir. izleyiciler ‘Bynogame’ isimli bir platform
araciligiyla, favori yayincilarini bagis yaparak destekleyebilmekteyken Kreator 2'nin (Elraenn)
kanalindaki 'Hakkimda' ve ‘Hedefler’ kisimlarinda bu béliim bulunmamaktadir. Buna karsilik
Jahrein birden fazla bagis toplama yontemi kullanmaktadir. ‘Pazarlama’ temasi altinda yer alan
diger pek ¢ok kod bu kreatdriin kanalinda bulunurken bunlarin hi¢biri Kreator 2°de (Elraenn)
yer almamaktadir. Buna ragmen Elraenn’in siralamada ikinci sirada yer almasi oldukca
ilginctir. Canli yayin analizinde de sdylemleri ile 6nce is tatminine sonra basar1 ve kazanca
odaklandigin1 belirtmistir.

Ilging bir anekdot olarak, iki kreatdr de hayvan sevgisine sahip olduklarmni 6n plana cikartarak
izleyicilere hitap etmektedirler. Kreatdr 2 nin bu konuda marjinallesmistir (karinca ¢iftligi).
Kreator 1’in bu hususu pek ¢ok yayininda paylasmasi ise bunun bir tiir tutundurma (pazarlama)
teknigi oldugunu diistindirmektedir.

Sekil 14’te, Hype ve Jahrein’in kanallar1 karsilagtiritlmaktadir.

Sekil 14. iki Vaka Modeli (Hype-Jahrein)
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Kreator 3’iin (Hype) paralel kariyer (Drucker, 2001) olarak nitelendirilebilecek miizisyenlik
meslegini de icra etmesi onu diger kreatorlerden oldukga farklilastiran bir 6zelliktir. Kreatoriin
digerlerinden farklilasti§1 bagka bir nokta ise kendisi ve kanaliin etkinliklerini vurgulayan
(sanat, doga, sohbet videolar1) profesyonel bir tanitim videosuna sahip olan tek yayinci
olmasidir. Kreator 1 ise pazarlama temasi agisindan (yayin 6zel sesleri ve diger ii¢ kod), bu
meslektasindan farklilasmaktadir.

Sekil 15, Hype ve Elraenn karsilastirmasini igermektedir.
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Sekil 15. iki Vaka Modeli (Hype-Elraenn)
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Oncelikle kreatorler i¢inde en gok dzel tasarima sahip oldugu halde, Kreatér 2°nin (Elraenn)
Kreator 3’ten (Hype) sadece markalagma temasi altinda bazi farkliliklar1 vardir. Dijital icerik
yaninda miizik de iireten Hype ise bu hususta farklilasmaktadir. Ote yandan, kanalin énemli
boliimlerinden biri olan ‘Tanitim’ boliimiinde dahi Elraenn’in abonelik hedefleri ile ilgili bir
boliimii bulunmamaktadir. Yukarida da degindigimiz gibi, bu durum, kreatdriin bilingli bir
sekilde pazarlama temasima dogrudan énem vermemesinden kaynaklanmakta ve kreator, bu
bakis acistyla digerlerinden farklilagmaktadir.

Sekil 13, 14 ve 15°te ikili vaka karsilagtirmalari verilen kreatorlerin, kodlarin dagilimina gore
toplu halde karsilagtirmalari ise Sekil 16°daki gibidir.

Sekil 16. Kod karsilagtirmalari
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Arastirmadaki temalar1 temsil giigleri agisindan kreatorlerin kanallarini karsilastirdigimizda,
pazarlama temas altinda yer alan tiim kodlamalar agisindan Jahrein’in kodlarin %53’iinii,
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Hype’in %34’iini ve Elraenn’in ise sadece %11’ini kapsadigini1 gordiik. Markalagma temasi
altinda yer alan kodlamalar agisindan ise Elraenn kodlarin %41’ini, Jahrein %33 ilinli ve Hype
ise %25’ini kapsamaktadir. Yonetim yetkinligi temas1 altindaki dagilima baktigimizda ise
Jahrein ve Hype %35’1ni, Elraenn ise %29’unu kapsamaktadir.

Elraenn’in yukarida degindigimiz sdylemlerinde de goriilecegi lizere, bu yayinci isini daha ¢ok
gelir getirmek lizere degil is tatmini saglamak i¢in kurgulamistir. Bu yaklasim, Twitch’deki
kariyer paradigmalarinin dogas1 geregi, beraberinde profesyonel basariy1 da getirerek yayinciyi
ikinci siraya yerlestirmistir. Elraenn’in kanalinin kreatér siralamasinda ikinci oldugu halde,
pazarlama ve yOnetim yetkinligi temalarini temsil yogunlugu agisindan sonuncu sirada yer
almasi bize analiz sonuglari ile kreatdr sdylemlerinin uyumunu da gostermektedir. En ¢ok 6zel
tasarima sahip yayinci olarak, markalasma temasi temsil giicii agisindan ilk sirada yer almasi
da bu yaymcinin 6zgiinliigiiniin, kariyerinde farklilasma getirdigine isaret etmektedir.

5. TARTISMA ve SONUC

Bu c¢alismada, ¢alisma ve emek paradigmalarina odaklanarak profesyonel kariyer yonetimi
baglaminda Twitch platformuna odaklandik ve Tiirkiye’de en popiiler li¢ kreatoriin markalagma
stratejilerini, duygusal emek performanslarini ve girisimsel inovatif katkilarini ortaya koymaya
calistik. Yaptigimiz tematik dokiiman analizi neticesinde “markalagma”, “pazarlama” ve
“yonetim yetkinligi” temalar1 altinda toplanan 18 kod tespit ettik. Kreatorlerin, bu kodlardan
markalasma temasi altinda en ¢ok “0zel tasarimlar” ve “motto”ya, pazarlama temasi altinda
“sponsorluk & reklam”, “bagis” ve “sosyal medya hesaplari’na ve yonetim yetkinligi temasi

altinda ise “izleyici tutundurma” ve “takim” kodlarina 6nem verdigini gordiik.

Kreatorleri ayr1 ayr1 goz oniine aldigimizda, listenin ilk sirasinda olan Jahrein’in (Kreator 1)
markalasma (%33) ve yonetim yetkinligi (%35) temalarina neredeyse esit onem verirken
pazarlama temast (%53) acisindan digerlerinden 6nde oldugunu, Elraenn’in (Kreator 2)
markalagma temast (%41) ile 6n plana c¢ikarken pazarlama temasimi digerleri kadar
onemsemedigini (%11) ve Hype’in (Kreatdr 3) ise markalagma temasinda digerlerinden geri
kaldigin1 anladik.

Genel olarak ii¢ yayinciy1 da dikkate aldigimizda ise, Jahrein ve Hype’1n birbirleri ile daha ¢ok
benzestiklerini, Elraenn’in ise otantik bir bi¢cimde farklilagtigini tespit ettik. Caligsmanin
basindaki tanimlayici istatistiklerde de goriilecegi lizere, Tiirkiye’de en iist siralardaki Twitch
kanallarinin isleyis kaliplar1 disinda yer alan bu kreator, bu yaklagiminin karsiligini en yiiksek
toplam takip¢i, aylik edinilen takipci ve en yliksek izleyici sayisina sahip olan yayinci olarak
profesyonel anlamda da gormektedir.

Pazarlama temasinin 6ne ¢ikan kodlarindan sponsorluk ve reklamlar ile bagislar, yaymciligi
stirdiiriilebilir kilmak i¢in elzemdir. Elde ettigimiz bulgular, her ii¢ kreatoriin de sponsorlarinin
oldugunu ve bagislardan kazang elde ettiklerini gdstermistir fakat pazarlama temasiyla ilgili
kodlarin neredeyse yaridan fazlasi Kreatér 1’in kanalina aittir. Kreatdor 2’nin ise ii¢liniin
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arasinda bir internet sitesine sahip olan tek yayinci olmasit markalasmaya verdigi énemin bir
ispat1 niteligindedir. Ote yandan, yeni ¢ikan oyunlar1 oynamasi ya da yayin acilislarinda
kendisini betimleyen 0zel animasyonlar kullanmasi da farklilagarak markalagmasini
saglamaktadir. Bu gelisen elektronik oyun pazarinda, tiiketicilerin kendilerini bu kanallar
araciligiyla tanimlayabilmeleri i¢in kreatorlerin siirekli inovatif ve yaratici yollar sunmalari
gerekmektedir (Baruca ve Ulusoy, 2018). Elraenn izleyici isteklerini siirekli géz 6niine almanin
yaraticiligl, motivasyonu ve is tatminini azalttigini diistinmekte ve popiilist davranarak kendine
yabancilagsmak yerine onu mutlu eden igeriklere odaklanmaktadir. Bu da onu farklilastiran bir
diger husustur. Tiketicilerin davranig kaliplarini inceleyip yeni girisimlere yol gostermek
isteyen c¢alismalardan farkli olarak (Boyce vd., 2021), bu arastirmada, kullanicilar tarafinin
(talep) tersine, kreatorlerin (arz) dayandiklari ¢aligma degerlerini ele aldik.

Dahasi, yonetim yetkinligi ve bu yolla izleyici kazanip tutundurma da basarili bir Twitch
kreatdrii olmak icin dnem arz etmektedir. Izleyiciyi yayma dahil etme, kanal izlendik¢e puan
kazanilmasini saglayan sadakat puanlari, yonetim yetkinligi temasi altindaki izleyici
tutundurma Ornekleri olarak degerlendirilebilir.

Kreatorlerin dogal tavirlari ve kendi i¢ diinyalarinin bir sunumunu yapar tarzdaki yayinlar1 da
popiilerlesmelerini saglayan hususlar arasindadir. Dahasi, kreatorlerin yayincilik siirecini tek
baslarina degil bir ekiple birlikte yiiriitmeleri ve teknoloji kullanimindaki becerileri de onlar1
basaril1 kilmaktadir.

Ozetle, buradan cikarilacak dort sonug, basarili bir Twitch kreatdrii olabilmek i¢in pazarlama,
markalagma ve yonetim yetkinligi temalarina yonelik faaliyetler gergeklestirmenin, dogal,
0zglin ve yaratict olmanin, gelirden ziyade is tatminine odaklanmanin ve takim ¢alismasi ve
teknoloji kullanim becerilerine sahip olmanin kritik oldugudur.

Kreator 1’in 14 yil ile en uzun yayin kariyerine sahip olmasi, Twitch ve benzeri platformlarin
uzun yillar gelir elde edilebilecek birer kariyer alternatifi olduguna isaret etmektedir. Kreator
2’nin ise endiistri Urilinleri tasarim1 egitimi almis olmasi ve tekstil ve oyunculuk sektdriindeki
gecmisi, Twitch yayincisi olabilmek i¢in yayincilik ile ilgili bir bilgi birikimi ve deneyime sahip
olmanin sart olmadigini gostermektedir. Diger taraftan, Kreator 3’lin, ayn1 zamanda bir
miizisyen olmasi, dijital igerik olarak miizik de iiretmesi ve yaymlarinda miizik projesine yer
vermesi, Twitch’i bir paralel kariyer (Drucker, 2001) ortami olarak kullandigini gostermektedir.

Dikkatimizi ¢eken bir diger konu ise dnde gelen ii¢ Tiirk kreatdriin hepsi erkek olsa da
ekiplerinde kadinlara da yer vermeleri ve izleyici kitlesinin igerisinde de kadinlarin
azimsanmayacak oranda olmasidir. Bu durum, platformun sadece erkeklere yonelik oldugu
algisin1 yikmaktadir. Fakat, kadinlarin dogrudan yayinci olarak temsil edilmemesi, bir sorun
olarak varligini stirdiirmektedir.

Twitch, bilhassa COVID-19 pandemisi itibariyla uzaktan ¢alismanin trend olmasina paralel
sekilde popiilerlesen, farkliliklara, yaraticiliga ve 6zgiinliige izin veren bir platform olsa da

121



kariyerini bu yonde sekillendirmek isteyenlerin yiizlesmesi gereken zorluklar da igermektedir.
Ik olarak, Twitch yayincilign yogun ve uzun calisma saatleri gerektirmektedir. Izleyici
kazanmak ve tutundurabilmek i¢in siirekli olarak yiiksek enerjili bir sekilde yaymn yapma
zorunlulugu ve izleyicilerin olumsuz ve kotii niyetli tepki ve yorumlariyla karsilasmak da bu
zorluklar arasindadir ve duygusal tiikenmislik riski icermektedir. Son olarak, Twitch’de
izleyicilerin tiiketmesi i¢in o kadar ¢ok ve ¢esitli igerik bulunmaktadir ki, platformda,
izleyicileri etkilemek, yayina yonlendirmek ve izleyicilerin tekrar zaman ayirmalarini saglamak
icin kiyasiya bir rekabete hazir olmak gerekmektedir. Kreatér davraniglari ile kanallarin
finansallagma stratejileri arasindaki bagin tam anlamiyla ortaya cikarilamadigi yapilan
calismalarda belirtilmektedir (Briindl vd., 2023). Bu c¢aligmada finansal basariya ulasmis
kreatorlerin is tutumlarini gézleyerek s6z konusu bagi irdeledik.

Yaptigimiz analizlerle, Twitch platformunun kreatorlerin kendi yaraticiliklarini kullanmalarina
olanak saglayacak sekilde dizayn edildigini, canli yaym aplikasyonu, arayiiz ve ekran
diizenlemesi gibi konularin tamamen kreatdriin tercihine birakildigini gordiik. Ote taraftan,
platform, kreatorlerin izleyici kazanma ve tutundurmalarina imkan verecek birgcok arag
sunmaktadir. Ayn1 zamanda, Twitch, kreatdrlere metrikler ve kanal analizleri sunmakta ve
boylece kreatorlerin izleyici tutumlarimi belirleyebilmelerine yardimei olmaktadir. Tiim bu
araglar, ozellikle yeni yayin hayatina baslayan, yayin izlenme oranlar1 diistiigiinde yeni
kategorileri deneyen, siirdiiriilebilirlik i¢in siirekli yenilik arayisinda olan ya da yeni izleyicileri
etkilemek isteyen kreatorler i¢in olduke¢a faydali ve efektiftir.

Elde ettigimiz bulgular; uzun c¢aligma saatleri karsisinda gosterilen fiziksel ve psikolojik
dayaniklilik, teknoloji kullanim yetkinligi, duygusal dayaniklilik, kariyer tercihleri ile
kariyerleri gelistirme ugrasi, beceri, yetkinlik ve yeterlilikleri pazarlama, marka
konumlandirma ve yonetimiyle ilgili, alan agisindan degerli bilgiler vermektedir. Calismamiz
ikincil verilerle gerceklestigi halde, hem web sitelerinin hem de canli yayinlarin derinlemesine
analizini igerdiginden, metodolojik olarak 6zgiin katkilar sunmaktadir. Bulgular; 6rneklemdeki
dijital emekgilerin oyun oynamanin bir liretim sekline (playbour) doniistiiriiliip (Fuchs ve
Sevignani, 2013), profesyonel bir is haline getirilmesiyle, hobi olarak siirdiiriilen zevkli bir
ugrastan yogun emek harcanmasini gerektiren bir ¢calisma ve is yontemine devinmesine dair
bakis acilarini yazina kazandirarak katki saglamaktadir. Calisma hayati baglaminda, alandaki
bilgilere ek olarak, yukarida bahsedilen degiskenleri, harcanan kisisel emegin niceligi ve
niteligi, is tatmini, motivasyon, ¢alisma etigi, tiikenmislik, kidem gibi kavramlarla
iligkilendirerek farkli bakis agilariyla agikladik. Bu alanda kariyer yapmak isteyen Tiirk
girisimcilerin  karsilagabilecegi durumlar1 {ilkenin en profesyonel Twitch kreatdrlerinin
tecriibeleri ile gozler oniine serdik.

Bu kreatorlerin, onlar1 binlerce yayincidan farklilastiran; islerine karsi tutumlari, degerleri ve
bakis acilari iizerine, derinlemesine gerceklestirilecek ileri calismalara ihtiyag vardir. Uretim
ve ¢alisma iligkilerinin kokten degisime ugradig bu dijital fabrikalar, (Chen vd., 2010; Klein
vd., 2014) emegin sunulma sekli, yontemleri ve degerlerini yeni bir bicimde sahnelemistir. Bu
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anlamda Kuhn’un (1962) bahsettigi bir paradigma degisimi dijitallesen glinlimiiz diinyasinda
da yasanmaktadir. Calisma hayatinda ve kariyer yonelimlerinde, gegmise gore yeni ve farkl
paradigmal degisimler deneyimlenmektedir. Bu kreatorlerin {irettikleri mal ve hizmetler
tamamen dijitaldir (Yildirim, 2020). Bu sibernetik (bilgisayar kontrollii) mekanlarda
gerceklesen emek yogun aktiviteler, kendileri igveren olmak isteyen girisimciler i¢in bigilmis
bir kaftan olmustur. Daha once de belirtildigi gibi, kariyer ve Twitch yayinciligi ile ilgili yapilan
caligmalar nicelik olarak yeterli olgunluga ulagsmamistir. Arastirmamiz Twitch platformunu
kariyerle iliskilendirerek derinlemesine ele alacak diger ¢alismalar igin bir yol gosterici ve
tetikleyici niteliginde olacaktir.

Calismamizda, yalnizca Twitch platformunun Tiirkiye’de onde gelen ii¢ kreatdriiniin
kanallarinin kendi iglerinde ve karsilagtirmali durum analizine yer verdik. Bu husus,
bulgularimizi diger platformlar i¢in genellememizi engelleyen bir sinirliliktir. Bu yiizden, farkli
platformlara da odaklanilmasim1 ve platformlar arasi karsilastirmalar sunulmasini
onermekteyiz. Caligmamizin bir diger smurliligi, yalmizca Tiirkiye baglamini ve basarili
kreatorleri ele almamizdir. Oysa, basarili kreatorleri diger kreatorlerden ayiran 6zelliklerin
neler oldugunu anlayabilmek i¢in kreatdrler aras1 kiyaslamalar 6nem arz etmektedir. Dahasi,
gelecek calismalarda, ayn1 baglamda, Tirkiye ile diger {ilkelerin ya da global olarak en ¢ok
takip edilen kanallarin karsilastirmasina yer verilebilir. Calismamizda bir sinirlilik olarak
sunulabilecek son konu ise yalnizca kreatorlerin kanallarmin ve canli yayinlarinin tematik
analizini yaparak ikincil veriye odaklanmis olmamizdir. Sonraki ¢alismalarda, kreatorlerle
dogrudan iletisim kurularak miilakatlar gergeklestirilebilir ve Twitch kreatorliigiinii bir kariyer
yonelimi olarak nasil degerlendirdikleri ve bu siirecte yasadiklar1 zorluklar daha derinlemesine
ortaya koyulabilir.
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Katki Orani Beyani: Yazarlar esit sekilde katkida bulunmustur.
Destek ve Tesekkilr Beyani: Calismada herhangi bir kurum ya da kurulustan destek alinmamistir.
Catisma Beyani: Yazarlar herhangi bir cikar catismasi olmadigini deklare etmektedir.

Bu calismada “Ylksekodgretim Kurumlarn Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi” kapsaminda
uyulmasi belirtilen kurallara uyulmustur.
Bu makale benzerlik tespit yazilimlariyla taranmistir.
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