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ON SOz

Dijital oyunlar 20. yiizyilin ortalarindan itibaren insan hayatinda yer almaya baslamistir.
Gegmiste belirli bir kesim i¢in kullanilabilir olan dijital oyunlar giinlimiizde tiim bireyler
tarafindan tercih edilmekte ve oynanmaktadirlar. Dijital oyunlar internet teknolojilerinin
gelisimi ile kiiresel diizeyde daha ¢ok oyuncu sayisina ulagsmakta ve dijital oyunlarin
izlenebildigi platformlar ortaya ¢ikmaktadir. Meydana gelen bu gelismeler Tiirkiye’deki
dijital oyun yayimm izleyici kitlesinin olusumuna da zemin hazirlamaktadir. Arastirma
dijital oyun yaymn izleyicilerinin cinsiyet, yas, kisilik yapilari, haftalik izledigi dijital oyun
yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik abone oldugu dijital
oyun yayinct sayisi, haftalik dijital oyun yayin1 izleme siiresi, haftalik dijital oyun oynama
siiresi degiskenlerinin yayin izleme motivasyonlarinin yordayicist olup olmadiginm
incelemeyi amaclamigtir. Bu arastirma, dijital oyun yaymi izleyicilerine yonelik
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OZET

DIJITAL OYUN YAYINI iZLEYICILERININ KiSiLIK YAPILARI VE
KULLANIM DAVRANISLARI iLE YAYIN iZLEME MOTiVASYONLARININ
INCELENMESI: TWITCH ORNEGI

Yasin UNGOREN, Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Ozlem Canan GUNGOREN
Sakarya Universitesi, 2020

Bu arastirma ile dijital oyun yayini izleyicilerinin cinsiyet, yas, kisilik yapilari, haftalik
izledigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayiner sayisi, haftalik
abone oldugu dijital oyun yayinci sayisi, haftalik dijital oyun yayin1 izleme siiresi, haftalik
dijital oyun oynama siiresi degiskenlerinin dijital oyun yayimni izleme motivasyonlarinin
yordayicisi olup olmadigini incelenmesi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirma
korelasyon model ile desenlenmistir. Arastirmanin 6rneklemini uygun 6rnekleme yontemi
ile secilen 964 dijital oyun yayini izleyicisi olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak bes
faktor kisilik yapilar Olgegi, Twitch kullanicilarinin motivasyonlar1 dlgme araglart ve
kisisel bilgiler formu kullanilmistir. Arastirmada verilerin toplanmasi siirecinde dijital
oyun yayimi izleyicilerine goniilliilik esasina uygun veri toplama araci hem g¢evrimigi
formlar araciligi ile hem de elden dagitilarak uygulanmistir. Verilerin analiz islemlerinde
oncelikle varsayimlar test edilmistir, korelasyon ve hiyerarsik regresyon analizleri
uygulanmustir. Gergeklestirilen istatiksel islemlerde Sosyal Bilimler igin Istatistik Paket
(SPSS) paket programi ve Dogrusal Yapi lliskileri (LISREL) 8.54 istatistiksel yazilim
paketi kullanilmastir.

Arastirma sonucunda dijital oyun yayim izleyicilerinin yayim izleme motivasyonlarinin
eglence boyutunda yas, 6z denetimlilik, haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayist ve
haftalik dijital oyun yayini izleme siiresinin, oyun iiriinleri hakkinda bilgi arama boyutunda
cinsiyet, yas, haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayis1 ve haftalik dijital oyun
yayini izleme siiresinin anlamli birer degisken oldugu tespit edilmistir. Oyun stratejilerini
ogrenme boyutunda ise haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisinin, taninma boyutunda
cinsiyet, yas ve haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayisinin anlamli birer degisken
oldugu ortaya ¢ikmistir. Refakat boyutunda yas, disa doniikliik, haftalik izledigi dijital
oyun yayinci sayisi ve haftalik dijital oyun yayimi izleme siiresinin, paylasilan duygusal

bag boyutunda ise yas, haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayisi ve haftalik dijital



oyun yayini izleme siiresinin anlamli birer degisken oldugu bulunmustur. Kagis boyutunda
disa dontiklik ve 6z denetimliligin, oyalanma boyutunda ise disa doéniikliik, deneyime
aciklik, haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayis1 ve haftalik dijital oyun yayimi izleme
siiresinin anlamli birer degisken oldugu tespit edilmistir. Gevseme boyutunda yas, disa
doniikliik ve dijital oyun yaymni izleme siiresinin anlamli birer degisken oldugu

bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Yaymi izleme Motivasyonu, Bes Faktor Kisilik
Yapilar1, Dijital Oyun Yaym Izleyicisi, Dijital Oyun Yayin Platformu, Kullanim

Davranislari



ABSTRACT

EXAMINATION OF DIGITAL GAME STREAMING VIEWERS' PERSONALITY
TRAITS AND USAGE BEHAVIOURS WITH DIGITAL GAME STREAMING
VIEWING MOTIVATIONS: ATWITCH SAMPLE

Yasin UNGOREN, Master Thesis
Supervisor: Asist. Prof. Dr. Ozlem Canan GUNGOREN
Sakarya University, 2020

This research aims to examine whether gender, age, personality traits, the number of digital
game streamer viewed weekly, the number of digital game streamer followed weekly, the
number of digital game streamer subscribed weekly, the time spent weekly on viewing
digital game streaming, the time spent weekly on playing digital game were the predictors
of digital game streaming viewing motivations. For this purpose, the research is designed
with the correlational model. The sample of the study is comprised of 964 digital game
streaming viewers selected with the convenient sampling method. Data are collected by
means of five factor personality traits scale, Twitch users' motivation measurement tools
and personal information form. In the data collection process of the research, data
collection tool is applied to the digital game streaming viewers on voluntary basis both
through online forms and by on-site hard copy forms. In the analysis of the data, first, the
assumptions are tested, correlation and hierarchical regression analyzes are carried out.
Statistical Package for Social Sciences (SPSS) and Linear Structural Relations (LISREL)
8.54 statistical software package were used in the statistical analyses.

As a result of the research, age, conscientious, the number of digital game streamer
subscribed weekly, and the time spent weekly on viewing digital game streaming in the
dimension of enjoyment, gender, age, the number of digital game streamer subscribed
weekly, and the time spent weekly on viewing digital game streaming in the dimension of
information seeking about game products are significant variables in digital game
streaming viewing motivations. It was revealed that the number of digital game streamer
viewed weekly in the dimension of learning about game strategies, gender, age, and the
number of digital game streamer subscribed weekly in the dimension of recognition are
significant variables. It was, also, determined that age, extraversion, the number of digital
game streamer viewed weekly, and the time spent weekly on viewing digital game

streaming in companionship sub-dimension and age, the number of digital game streamer

Vv



subscribed weekly, and the time spent weekly on viewing digital game streaming in the
shared emotional connection sub-dimension are significant variables. Moreover, it was
determined that extraversion and conscientiousness in the escape dimension and
extraversion and openness to experience in the distraction dimension, the number of digital
game streamer viewed weekly, and the time spent weekly on viewing digital game
streaming are significant variables. Age, extraversion, and the time spent weekly on
viewing digital game streaming were found to be significant variables in the relaxation

sub-dimension.

Keywords: Digital Game Streaming Viewing Motivation, Big Five Personality Traits,
Digital Game Streaming Viewers, Digital Game Streaming Platform, Usage Behaviours
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BOLUM I

GIRIS

1.1 Problem Durumu

Dijital oyunlar 20. yilizyilin ortalarindan itibaren insan hayatinda yer almaya baglamistir. 18
Ekim 1958 tarihinde gelistirilmis olan “Tennis for Two” isimli tenis oyunu dijital
oyunlarm ilk &rnegini olusturmaktadir (Dijital Oyunlar Raporu, 2019, Giivenli Internet
Merkezi). Dijital oyunlar tarihsel gelisim siireci agisindan siniflandirildiginda ise bes farkl

cag karsimiza ¢ikmaktadir:

e 1980’ler dncesi erken gelisim asamasi,

e 1980’lerin ortast ile 1990’11 yillarin ortasi aras1 biiyiime agamasi,

e 1990’11 yillarin sonuna kadar kisim gelisme asamast,

e 2000-2005 yillar1 aras1 olgunlasma agamast,

e 2005 yilindan giiniimiize kadar uzanan ilerleme asamasi (O’Hagan ve Mangiron,

2013).

Gegmiste belirli bir kesim i¢in kullanilabilir olan dijital oyunlar glinlimiizde tiim bireyler
tarafindan tercih edilmekte ve oynanmaktadirlar. Diinya genelinde 2014 yilinda yaklasik
1.82 milyar dijital oyuncu varken, 2019 yili itibart ile bu sayr 2.5 milyar seviyesine
yiikselmistir (Statista, 2017; Newzoo, 2019). Tiirkiye’de ise 2019 yil1 itibar1 ile yaklagik

olarak 30 milyon insan dijital oyun oynamaktadir (Giivenli internet Merkezi, 2019).

Dijital oyunlarin yayginliginin artmasinda internet ve mobil cihaz sayisinin artmasi énemli
faktorler olarak goriilebilir. 30 Haziran 2019 yil ortas1 verileri dikkate alindiginda Diinya
niifusunun %58,8°1 internet kullanicisidir ve 2000-2019 yillar arasindaki internet kullanici
sayisindaki degisim oran1 %1157°dir (Internet World Stats, 2019). Tiirkiye’de ise
hanelerde Internet erisimi 2019 yili i¢in %88,3 oranindadir (Tiirkiye Istatistik Kurumu,
2019). internet kullanic1 sayisinin Diinya geneli ve Tiirkiye’de bu kadar artis gdstermesi
dijital oyunlarin da yayginlasmasina olanak saglamaktadir. 2020 yili Diinya mobil cihaz
kullanim istatistikleri dikkate alindiginda Diinya geneli mobil kullanici sayis1 %2.,4 artig

gostererek %67 seviyesine ulasirken, Tiirkiye’de ise mobil kullanic1 sayis1 yillik %3,4 artis



gostererek %92 seviyesine gelmistir (We are Social, 2020). Mobil cihaz kullanici
sayisindaki bu artis dijital oyunlarin yayginlagsmasi icin altyapr olusturmaktadir. Dijital
oyunlarin artis1 ile dijital oyuncu sayismin da arttign gdzlemlenmektedir. Ozellikle
elektronik sporun gelisimi ile profesyonel ve profesyonellige giden yolda dijital igerikli
yayinlar izleyicinin begenisine sunulmaktadir. Bu noktada dijital oyun yayin
platformlarinin ortaya ¢iktig1 ve arttigi goriilmektedir. Giin gectikge bu platformlardaki

yayinci ve izleyici sayilar1 cogalmaktadir.

2020 yili birinci ¢eyrekteki es zamanli izleyici sayilar1 ikinci ¢eyrekte; Twitch
platformunda 1 milyon 441 bin 698’den 2 milyon 355 bin 282’ye, Youtube Gaming
platformunda 498 bin 367’den 692 bin 179’a, Facebook Gaming platformunda 256 bin
375’ten 380 bin 958’e, Mixer platformunda 37 bin 672’den 50 bin 445’e yiikselmistir
(Canli Yaym Sektor Raporu 1. Ceyrek, 2020; Canli Yayin Sektor Raporu 2. Ceyrek, 2020).

2020 yil1 itibari ile dijital oyun yayin platformu olarak Twitch, Youtube Gaming, Facebook
Gaming ve Mixer yayincilar ve izleyiciler tarafindan kullanilmaktadir. 2020 yili birinci
ceyrek verileri goz Oniine alindiginda 3 milyar 114 milyon 69 bin 793 toplam izlenme
saati, 121 milyon 405 bin 536 toplam yayin saati ve 6 milyon 100 bin 779 essiz kanal ile
en ¢ok kullanilan platform Twitch platformudur (Canli Yaym Sektér Raporu 1. Ceyrek,
2020). Ayn1 dénem igerisinde Youtube Gaming 1 milyar 76 milyon 474 bin 828 toplam
izlenme saatine, 14 milyon 163 bin 475 toplam yayin saatine ve 861 bin 66 essiz kanala,
Facebook Gaming; 553 milyon 771 bin 621 toplam izlenme saatine, 4 milyon 936 bin 378
toplam yayin saatine ve 130 bin 949 essiz kanala, Mixer ise 81 milyon 372 bin 591 toplam
izlenme saatine, 28 milyon 270 bin 739 toplam yayin saatine ve 4 milyon 29 bin 175
benzersiz kanala sahiptir (Canli Yayin Sektor Raporu 1. Ceyrek, 2020). Diinya genelinde
ortalama 17.5 milyon giinliik ziyaretgi sayist ve aylik 140 milyon benzersiz izleyici ile
Twitch platformu en popiiler dijital oyun yayin platformudur (Video Game Stats, 2020;
Twitch.tv, 2020g).

Diinyada Twitch platformu internet trafiginin %1.7’si Tiirkiye’den yapilmaktadir
(Alexa,2020). Twitch platformu kullaniminin Tiirkiye’de de artmasi ile arastirmalara konu
oldugu gozlemlenmektedir (Korkmaz, 2019; Baykul 2019; Yavasgali, 2019; Tiryakioglu
ve Yavascali, 2019).Yapilan caligmalar incelendiginde dijital oyun yayim platformlar ile
ilgili diinya genelinde bir¢ok c¢aligmanin (Sjoblom, 2015; Gros, Wanner, Hackenholt,
Zawadzki ve Knautz, 2017; Sjoblom ve Hamari, 2017; Yu, Jung, Kim ve Jung, 2018;

Zhao, Chen, Cheng ve Wang, 2018) bulunmakta oldugu ve bu ¢alismalarda izlenme siiresi
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(Sjoblom, 2015; Sjoblom ve Hamari, 2017; Gros ve digerleri, 2017), izledigi yayinci sayisi
(Sjoblom, 2015; Sjoblom ve Hamari, 2017), takip edilen yayinci sayist (Sjoblom, 2015;
Sjoblom ve Hamari, 2017), abone olunan yayinci sayist (Sjoblom, 2015; Sjoblom ve
Hamari, 2017), hediye verme davranisi (Yu ve digerleri, 2018), harcanan para miktar1 (Yu
ve digerleri, 2018), motivasyon (Sjoblom, 2015; Gros ve digerleri, 2017; Sjoblom ve
Hamari, 2017), yayincilarin performans beklentileri (Zhao ve digerleri, 2018), yayincilar
tarafindan algilanan web sitesi ¢ekiciligi (Zhao ve digerleri, 2018) degiskenlerinin ele

alindig1 goriilmektedir.

Tiirkiye’de ise yapilan g¢alismalarin simirli sayida oldugu ve bu galigmalarda cinsiyet
(Korkmaz, 2019), yaym izleme siiresi, (Korkmaz, 2019; Yavascali,2019), bagis miktari
(Yavasgali, 2019), dijital oyun oynama siiresi (Korkmaz, 2019), motivasyon (Korkmaz,
2019; Yavasgali, 2019; Tiryakioglu ve Yavasgali, 2019) degiskenlerinin incelendigi tespit
edilmistir. Diinyada ve Tirkiye yapilan g¢aligmalara bakildiginda dijital oyun yayin
platformlarinda yayincilar ve izleyiciler ile ilgili farkli g¢alismalarin yapildigi da

goriilmektedir.

Dijital oyun yayin platformlarinda dijital oyun igerigi iireten ve bunu platform iizerinden
izleyicilerle paylasan bireyler dijital oyun yayincilaridir. Dijital oyun yayi izleyicileri ise
dijital oyun yayin platformu iizerinden dijital oyun igerikli yayinlar1 seyreden bireylerdir.
Dijital oyun yayin platformlarinda izleyiciler de yaymcilar kadar aktif kullanicilardir.
Izleyicilerin dijital oyun oynamak yerine neden yaym izlemeyi tercih ettikleri ve
izleyicileri nelerin motive ettigi 6énemli bir soru isaretidir. Sjoblom ve Hamari (2017) bu
baglamda motivasyonun Onemini ele alarak insanlarin neden video oyun yaymlarini
izledigini incelemistir.

Dijital oyun yaym izleyicilerinin kullanim davraniglarinin da dijital oyun yayini izleme
motivasyonlarini da etkiledigi bir¢ok arastirma (bagis miktari, haftalik izledigi yayinci
sayist, abone olma davranisi, haftalik dijital oyun yayini izleme siiresi) bulunmaktadir
(Gros ve digerleri, 2017; Sjoblom, 2015; Sjoblom ve Hamari, 2017). Kullanim
davraniglarinin yani sira, dijital oyun oynayanlarin kisilik yapilarimin 6nemli bir faktor
oldugu Vollmer, Randler, Horzum ve Ayas (2014) tarafindan yapilan arastirma ile ortaya
konulmustur. Bu da dijital oyun yayim izleyicilerinin kisilik yapilarinin da yayin izleme
motivasyonlari etkiledigini gosterebilecek niteliktedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin
yayin izleme motivasyonlarina yonelik ¢alismalarda Kisilik yapilari aragtirllmamistir. Bu

baglamda arastirmanin amacini dijital oyun yayini izleyicilerinin cinsiyet, yas, kisilik
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yapilari, haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci
sayisi, haftalik abone oldugu dijital oyun yaymc1 sayisi, haftalik dijital oyun yayin1 izleme
siiresi, haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskenlerinin dijital oyun yayimi izleme

motivasyonlariin yordayicisi olup olmadigini incelemek olusturmaktadir.

1.2 Arastirmanin Onemi

Dijital oyunlarin 6nemi gelisen teknoloji ve internetin yayginlagsmasi ile birlikte her gegen
giin artmaktadir. Buna bagli olarak diinyadaki dijital oyun platformlarinin ve oyuncularin
sayisi artis gostermektedir. Dijital oyunlar; e-spor ve bireysel oyuncular tarafindan
oynanmasinin yani sira dijital oyun yayin platformlarinin ortaya c¢ikisi ile oyuncularin
yetenek ve deneyimlerini bu platformlarda sergilemesine olanak saglamaktadir. Ayrica bu
platformlar oyuncularin dijital oyun yayin platformlarinda sergiledikleri yetenek ve
deneyimlerini internet iizerinden biiyiik kitlelere ulasilabilir ve izlenebilir duruma
getirmektedir. Dijital oyun yayinlarinin arttigi bir donemde izleyicilerin davranislarina
iliskin aragtirma ve bilimsel arglimanlarin ortaya konulmasi yayin izleme

motivasyonlarinin anlagilmasi agisindan 6nemli goriilmektedir.

Bu baglamda arastirma,

Tiirkiye’de dijital oyun yayin platformu ile ilgili aragtirmalarin ¢ok fazla olmamasi

ve yayin izleme motivasyonlarini konu edinmesi bakimindan 6zgiin;

e Dijital oyun yaymi izlemeye yonelik en ¢ok kullanilan dijital oyun yayin platformu

olan Twitch platformuna yonelik olmasi agisindan giincel;

e Dijital oyun yayini izleyicilerinin kisilik yapilar1 ve Kisisel ozellikleri agisindan

yayin izleme motivasyonlarinin ortaya konulmasi bakimindan gerekli;

e Elde edilen bulgular ile aileler, 6gretmenler ve psikologlara 6grencilerin dijital

oyun yayini izleme motivasyonlarina yonelik bilgi vermesi yoniiyle islevsel;

goriilmektedir.



1.3 Problem Ciimlesi

Dijital oyun yayini izleyicilerinin cinsiyeti, yasi, kisilik yapilari, haftalik izledigi yayinci
sayisi, haftalik takip ettigi yayinci sayisi, haftalik abone oldugu yayinci sayisi, haftalik
yayin izleme siiresi ve haftalik dijital oyun oynama siiresi yayin izleme motivasyonlarinin

anlamli yordayicis1 midir?

1.4 Alt Problemler

Dijital oyun yaymi izleyicilerinin eglence alt boyutu puanlarinda,

¢ Cinsiyet ve yas;

e Kisilik yapilar alt boyutlari olan disa doniikliik, yumusak baslilik, 6z denetimlilik,
norotiklik, deneyime agiklik;

e Haftalik izledigi yayinci sayisi, haftalik takip ettigi yayinci sayisi, haftalik abone
oldugu yayinci sayisi ve

e Haftalik yayin izleme siiresi, haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskenleri
anlamli birer yordayici midir?

Dijjital oyun yaym izleyicilerinin oyun {riinleri hakkinda bilgi arama alt boyutu

puanlarinda,
e Cinsiyet ve yas;

e Kigsilik yapilar alt boyutlart olan disa doniikliik, yumusak bashlik, 6z denetimlilik,
norotiklik, deneyime agiklik;

e Haftalik izledigi yayinci sayisi, haftalik takip ettigi yayinci sayisi, haftalik abone

oldugu yayinci sayis1 ve
e Haftalik yayin izleme siiresi, haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskenleri
anlamli birer yordayict midir?
Dijital oyun yayini izleyicilerinin oyun stratejilerini 6grenme alt boyutu puanlarinda,

e Cinsiyet ve yas;



Kisilik yapilar1 alt boyutlart olan disa doniikliik, yumusak baglilik, 6z denetimlilik,

norotiklik, deneyime agiklik;

Haftalik izledigi yayinci sayisi, haftalik takip ettigi yayimeci sayisi, haftalik abone

oldugu yayinci sayisi ve

Haftalik yayin izleme siiresi, haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskenleri

anlamli birer yordayict midir?

Dijital oyun yayini izleyicilerinin taninma alt boyutu puanlarinda,

Cinsiyet ve yas;

Kisilik yapilar1 alt boyutlart olan disa doniiklik, yumusak baglilik, 6z denetimlilik,

norotiklik, deneyime agiklik;

Haftalik izledigi yayinci sayisi, haftalik takip ettigi yayinci sayisi, haftalik abone

oldugu yayinci sayisi ve

Haftalik yayin izleme siiresi, haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskenleri

anlamli birer yordayicit midir?

Dijital oyun yayini izleyicilerinin refakat alt boyutu puanlarinda

Cinsiyet ve yas;

Kisilik yapilart alt boyutlart olan disa doniikliik, yumusak baslilik, 6z denetimlilik,
norotiklik, deneyime agiklik;

Haftalik izledigi yayinci sayisi, haftalik takip ettigi yayinci sayisi, haftalik abone

oldugu yayinci sayis1 ve

Haftalik yayin izleme siiresi, haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskenleri

anlamli birer yordayict midir?

Dijital oyun yaymu izleyicilerinin paylasilan duygusal bag alt boyutu puanlarinda,

Cinsiyet ve yas;

Kisilik yapilar1 alt boyutlart olan disa doniiklik, yumusak baglilik, 6z denetimlilik,
norotiklik, deneyime agiklik;

Haftalik izledigi yayinci sayisi, haftalik takip ettigi yayinci sayisi, haftalik abone

oldugu yayinci sayisi ve



Haftalik yayin izleme siiresi, haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskenleri

anlamli birer yordayicit midir?

Dijital oyun yaymi izleyicilerinin kagis alt boyutu puanlarinda

Cinsiyet ve yas;

Kisilik yapilar1 alt boyutlart olan disa doniikliik, yumusak baglilik, 6z denetimlilik,
norotiklik, deneyime agiklik;

Haftalik izledigi yayinci sayisi, haftalik takip ettigi yayimeci sayisi, haftalik abone

oldugu yayinci sayisi ve

Haftalik yayin izleme siiresi, haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskenleri

anlamli birer yordayict midir?

Dijital oyun yayini izleyicilerinin oyalanma alt boyutu puanlarinda

Cinsiyet ve yas;

Kisilik yapilar1 alt boyutlar1 olan disa doniikliik, yumusak baglilik, 6z denetimlilik,

norotiklik, deneyime agiklik;

Haftalik izledigi yayinci sayisi, haftalik takip ettigi yayinci sayisi, haftalik abone

oldugu yayinci sayis1 ve

Haftalik yayin izleme siiresi, haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskenleri

anlaml birer yordayict midir?

Dijital oyun yayin izleyicilerinin gevseme alt boyutu puanlarinda,

Cinsiyet ve yas;

Kisilik yapilart alt boyutlart olan disa doniikliik, yumusak baslilik, 6z denetimlilik,
norotiklik, deneyime agiklik;

Haftalik izledigi yayinci sayisi, haftalik takip ettigi yaymci sayisi, haftalik abone

oldugu yayinci sayisi ve

Haftalik yayin izleme siiresi, haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskenleri

anlamli birer yordayict midir?



1.5 Stmirhhiklar

Bu aragtirmada asagidaki sinirliliklar bulunmaktadir:
1. Arastirma Twitch platformu izleyicileri ile sinirhidir.

2. Arastirma Twitch platformu dijital oyun yayim izleyicileri ile siirhidir, diger yayin

izleyicileri arastirma kapsami disindadir.

3. Arastirmada veriler hem elden hem de elektronik formlar (Google Formlar) araciligiyla

toplanmustir.

1.6 Tammlar

Dijital Oyun: Ekran, klavye, oyun kolu ve fare vb. ¢evre birimlerinin gesitli teknolojiler ile
etkilesimin saglandigi, belirli bir amag¢ ve kurallar iizerine insa edilen sistemler biitlinii

seklinde tanimlanabilir (Kayali, 2011).

Dijital Oyun Yaywmn Platformu: Dijital oyun igerikli yayinlarin yer aldigi platformdur. Bu
aragtirmada Twitch platformu dijital oyun yaymn platformu olarak arastirma kapsamina

alinmistir.

Twitch: E-spor oyuncularmin veya bireysel oyuncularin canli yaym yapabilmesi igin

hizmet veren dijital oyun odakli canli goriintii akis platformudur.

Dijital Oyun Yaymni: Dijital oyun yaym platformu {izerinden dijital oyun igerikli yayinlari

tanimlamaktadir.

Dijital Oyun Yayim Izleyicisi: Dijital oyun yaym platformu iizerinden dijital oyun

yaymlarini seyreden bireylerdir.

Dijital Oyun Yayin Izleme Motivasyonu: Ruhbilim Terimleri Sozliigii’nde (1974) kisinin,
eylemin yoniini, giiclinii ve Onceliklerini belirleyen igsel ya da digsal bir diirtiicii etkisiyle
eyleme ge¢me durumu olarak tanimlanmaktadir. Arastirmada dijital oyun yayin izleme
motivasyonu, dijital oyun yayinlarini izlemeye yonelik istekli olma durumunu ifade

etmektedir.



Bes Faktor Kisilik Yapilari: Model olarak ilk kez Costa ve McCrae (1985) tarafindan
gelistirilen; kisilik ozelliklerini, farkli oranlarda sahip olunan bes boyut igerisinde
degerlendiren kisilik kuramidir. Kuram; disa dontikliik, yumusak baslilik, 6z denetimlilik,

norotiklik ve deneyime agiklik olmak {izere bes boyuttan meydana gelmektedir.

1.7 Simgeler ve Kisaltmalar

n: Frekans

p: Anlamlilik diizeyi
%: Yiizde

r: Korelasyon katsayisi
df: Serbestlik derecesi
t: T-testi degeri

x2: Ki-kare

B: Biiyiik Beta

B: Kiigiik Beta

A: Delta



BOLUM 11

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu béliimde arastirmaya konu olan kavramlara yonelik kuramsal ¢er¢eve olusturulmus ve

ilgili aragtirmalara ayrintili bir sekilde yer verilmistir.

2. 1 Arastirmamin Kuramsal Cercevesi

Bu boliimde, arastirma kapsamindaki kuramlar, kavramlar, terimler ve degiskenlerle iliskili

tanimlamalara ayrintili olarak ele alinmigtir.

2.1.1 Dijital Oyunlar

Insanlik tarihi ile baslayan oyunlar teknolojinin gelisimiyle 20. Yiizyilin ikinci yarisindan
itibaren dijital ortamda da yerini almistir. Dijital oyunlar alanyazinda kavram olarak
bilgisayar oyunlar1 (Malone, 1980), video oyunlar1 (Selnow, 1984), eglence makinesi
oyunlart (Griffiths, 1991) ve elektronik oyunlar (Yilmaz ve Cagiltay, 1994) seklinde
tanimlamalar1 da mevcuttur. Bu ¢alismada kisisel bilgisayar, tablet, akilli telefon, oyun
konsolunda oynanan oyunlar i¢in dijital oyun kavrami kullanilmaktadir. 1958 yilinda
gelistirilen “Tennis for Two” isimli tenis simiilasyon oyunu dijital oyunlarin ilk 6rnegini
olusturmaktadir (Giivenli Internet Merkezi, 2019). Gecmiste belirli bir kesim igin
kullanilabilir olan dijital oyunlar glinlimiizde tiim bireyler tarafindan tercih edilmekte ve
oynanmaktadirlar. Internetin gelisimi ve mobil cihazlarin yayginlagmasi ile birlikte bu say1
her gegen giin daha da artmaktadir. Diinyada 2015 yilindan itibaren 2020 yilina kadar olan
oyuncu sayist ve 2023 yilinda olmas1 beklenen oyuncu sayilarina iligkin veriler Sekil 1°de

sunulmustur.
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Dijital Oyuncu Sayisi
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Sekil 1. 2015-2023 yillart arasi diinya geneli dijital oyuncu sayist dagilimi (Newzoo, 2020)

Diinya genelinde 2014 yilinda yaklasik 1.82 milyar dijital oyuncu varken, 2019 y1l1 itibar
ile bu say1 2.5 milyar seviyesine ylikselmistir (Statista, 2017; Newzoo, 2019). Tiirkiye’de
ise 2019 y1l1 itibar ile yaklasik olarak 30 milyon insan dijital oyun oynamaktadir (Glivenli
Internet Merkezi, 2019).

Dijital oyun tiirlerine iliskin kesin bir siniflandirma bulunmasa da alanyazinda farkli
goriisler mevcuttur. Gelibolu (2013) dijital oyun tiirlerini; aksiyon, macera, aksiyon-
macera, rol oynama, benzetisim, strateji, tahta/kart ve yapboz/zekd olmak ilizere 8 alt
baslikta siniflandirmistir. Apperley (2006) ise dijital oyun tiirlerini; strateji, benzetisim, rol
yapma ve aksiyon olmak lizere 4 baslik altinda toplamistir. Strateji oyunlarinda oyunun
farkli yonlerini ayn1 anda diisiiniilmesi (insa ve savagsmak vb.) gerekmektedir, benzetisim
oyunlar1 gercek hayatin sanal ortama yansimalari gibidir, rol yapma oyunlar1 dijital veya
gercek oyunculardan olusan diger oyuncularla etkilesime girilerek bir oyun karakteri
olusturma ve bunu zaman igerisinde gelistirmeyi gerektirir, aksiyon oyunlari ise ates etme,
hayatta kalma ve doviis gibi her hareketin kontrol edildigi tiirleri ifade etmektedir
(Bayram, 2020).

Tirkiye Cumhuriyeti Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi tarafindan gergeklestirilen
Dijital Oyunlar i¢in Cocuk ve Aile Rehberligi Calistayr Sonu¢ Raporu’na (2017) gore

dijital oyunlar c¢ocuklarin kisisel gelisimlerine sagladigr katkinin yami sira ¢esitli
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hastalarindan tedavisinde de arag olarak kullanimina kadar bir¢ok olumlu yonii vardir.

Ayrica dijital oyunlarin bircok acidan bireylere katki sagladigi yapilan arastirmalarda
(Griffiths, 2002; Oblinger, 2004; Bavelier, 2014; Bozkurt, 2014; Yal¢in Irmak ve Erdogan,
2015; Tiurkiye Cumhuriyeti Saglik Bakanligi, 2018; Ocak, 2013) ifade edilmektedir. Dijital

oyunlarin bu olumlu 6zellikleri asagida yer almaktadir:

Dijital oyunlar egitim materyali olarak kullanilabilir,

Dijital oyunlar yabanci dil 6greniminde ve gelisiminde katki saglar,

Dijital oyunlar strateji gelistirilmesi ve hizli karar vermeye yonelik becerileri
gelistirir,

Dijital oyunlar el-g6z-zihin koordinasyonunu saglamaya katki sunar,

Dijital oyunlar motor becerilerin gelisimine katki sunar,

Dijjital oyunlarin c¢ocuklarda giidiillenme ve serbest zaman araci seklinde
kullanilabilir,

Dijital oyunlar ayrica fizyolojik kekemelik, sosyal korku vb. tibbi hastaliklarin
tyilestirilmesinde hem tedavi hem de terapi amagh kullanilabilir,

Dijital oyunlar teknolojik bilgi ve becerinin artmasina katki saglar,

Dijital oyunlar etkin deneysel ve probleme dayali 6grenmeyi saglar,

Dijital oyunlar bireylerin bagimsiz ve elestirel diisiinme becerilerinin gelismesine
katk1 sunar,

Dijital oyunlarda ilerleyebilmek i¢in daha Onceden Ogrenilen bilgilerin
kullanilmasin1 gerektirir,

Dijital oyunlarda varsayimlar smirlanir ve yapilan eylemler sonucu bireylere bir
mesaj iletilir (béylece oyuncular farkli yaklasimlari deneyerek oyunu ¢6zme isine
koyulur ve bu sayede 6grenme becerileri gelistirilmis olur),

Dijital oyunlar yonetsel kontroliin saglanmasi, planlama ve hatirlatmaya yonelik
daha iyi sonuglar sergilenmesine zemin hazirlar,

Dijital strateji oyunlar1 ile eszamanli ¢oklu gorevi yerine getirilmesini imkan
sunarak coklu gorev becerisinin gelismesine katki sunar,

Farkli alanlardaki (Matematik, Fen, Yabanci Dil, Bilisim Teknolojileri) dijital
oyunlar ile Ogrenenlerin giidiilenmesinin artirilmasina imkan sunarak kalici
ogrenmeler saglar,

Dijital oyunlar 6zellikle kiiciik yas gruplarinda temel matematik becerisi, okuma

becerisi ve dil becerilerinin gelistirilmesinde fayda saglayabilir,
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Dijital oyunlar oyuncularin yeniliklere, meydan okumalara ve merak duygularinin
giderilmesi noktasinda yardimci rol tistlenebilir,

Dijital oyunlar ile bireyler sosyal hayatindaki basaramadigi isleri dijital oyun
diinyasinda “miimkiin  olmayan” seyleri  gergeklestirerek  hicbir  seyi
yapamayacagina yonelik imajin silinmesine katki saglayabilir,

Oyuncular dijital oyun sirasinda kendilerini sinama firsat1 bulabilir (direksiyon
egitimine yonelik yapilan simiilasyonlar vb.),

Dijital oyunlar oyuncularin zorlu anlarda, hizli hareket etmesi gereken noktalardan
hizli tepki gostermelerine katki saglayabilir,

Dijital oyunlar odaklanma ve eszamanli bircok nesnenin gorsel olarak izlenme
becerisinin gelisimine de katki sunar,

Gergek hayattaki uygulamalarinin tehlikeli ya da yiiksek maliyet getirebilecek
durumlarda simiilasyonlar ile 6grenme araci olarak kullanilabilir,

Dijital oyunlar oyuncularin aralarinda olusturduklar: iletisim ortamlari ile hizli ve
etkili iletisimin kurulmasini destekleme gorevi gérmektedir,

Dijital oyunlar 6zellikle de ¢evrimici ortamlarda oynanan ve biiyiik kitlelere hitap
eden ortamlarda oyuncularin is birligi sonucu gelisen grup calismalar1 ile sosyal
yonlerinin gelisimine imkan saglar,

Dijjital oyunlar bilgisayar oyunlari ile erken yasta tanisan g¢ocuklarin dijital
okuryazarlik becerilerinin gelisimi noktasinda katki sunabilir,

Exergame olarak tanimlanan, fiziksel olarak etkilesim gerektiren hareketli oyunlar
cocuklarin enerjilerini harcama ve fiziksel gelisimleri i¢in gerekli olan fiziksel
hareketleri yapmalarina olanak saglar,

Dijital oyunlar ile sanal diinyada oynanan oyunlar vasitasiyla ger¢ek hayatta
etkinlik haline gelen oyunlarin (spor oyunlari vb.) kurallarnin 6grenilmesi
saglanabilir,

Dijital oyunlar psikoterapi géren hastalarin motor becerilerinin gelistirilmesi imkan
saglayan bir ara¢ olarak kullanilr,

Dijital oyunlar ¢oklu yetersizlik goriilen bireylerin uzamsal, matematiksel, problem
¢ozme becerilerinin gelistirilmesine yardimci olur,

Dijital oyunlar baz1 kalitsal hastaliklarin tedavi siireclerinde de destekleyici rol
ustlenebilir,

Dijital oyunlar bireylerin kendilerine bir hedef koymalari, bu hedefi
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gerceklestirmek i¢in ¢aba sarfetmeleri, bagart duygusunu tekrar tekrar yasama ve
bu basarilarinin devamina katk1 saglar,

Dijital oyunlarda egitsel igerige sahip olanlar 6grenme giicliigii (disleksi,
diskalkulli) olan ¢ocuklarin 6grenme ¢iktilarina katki sunabilir,

Dijital oyunlar ¢ocuklarin hastaliklara yonelik egitim, farkindalik ve tedavi
siirecleri i¢in motivasyonlarinin korunumuna destek saglar,

Dijital oyunlar ile gecirilen siire; ergenlik donemi hamileligi ve cinsel yollarla
bulasan hastaliklar agisindan risk boyutlarini azaltici bir isleve sahiptir,

Dijital oyunlar bireylerin bilissel, duyussal ve psikomotor becerilerinin yani sira
bilisim teknolojileri becerilerinin gelismesine de katki sunar,

Dijital oyunlar, 6grenen bireyleri zorlayicit 6grenme ortamlar1 sunarak hata yaparak
O0grenme deneyimi yasamasini saglar, 68renenlerin igsel giidiilenmelerine katki
saglar,

Cok oyunculu olarak nitelendirilen dijital oyunlar oyuncularin hem takimlara
katilmast hem de diger takimlara karsi oynama firsati sunarak yarisma ve is birligi
saglar,

Dijjital oyunlar, oyuncularin sosyal etkinlilerde yer almasmi, 06z saygiy1
artirmalarin1 saglayarak oyuncular iizerinde duygusal bir etki olusturur, Oynama
duygusu oyuncularin {izerinde olusan kontrollii ve giivenli ortamlarda (film izleme
vb.) farkl etki olusturur,

Dijjital oyunlar, 6grenenlerini giiven duygusunu artirarak, verilen gorevleri basarma

ile gelen giiven duygusu bireylere verilen geri bildirimlerle zirveye ulasir.

Djjital oyunlar sagladig1 katkilarin yaninda kontrolsiiz ve uzun siireli kullanim sonucu

bircok olumsuzu da beraberinde getirebilmektedir. Yapilan arastirmalar incelendiginde

dijital oyunlarin olumsuz etkileri agagida siralanmaktadir:

Dijital oyunlar ¢ocuklarin dil gelisiminde aksama ve gerilige neden olabilir,
Dijital oyunlar zamanin israf edilmesi ve erteleme davranisinin bireye yerlesmesine
neden olabilir,
Duygu kontroliinde zorluklar yasama ve kisilige yonelik bozukluklara yol agabilir,
Dijital oyunlar asosyallesmeye neden olabilecegi gibi aile ici iletisimin de
azalmasina neden olabilir,
Dijital oyunlar; sanal diinya ile ger¢ek diinya farkinin ayirt edilmesi noktasinda
giicliikler olusturabilir,
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Dijital oyunlar ders c¢alisma, kitap okuma, fiziksel etkinliklere katilimi
azaltabilmesi nedeniyle c¢ocuklarin akademik ve kisisel basarilarini olumsuz
etkileyebilir,

Dijital oyunlar uzun siireli kullanim1 sonucunda fiziksel olarak solunum, dolagim,
obezite, ortopedik, yeme bozuklugu, karpal tiinel sendromu, dikkat eksikligi, uyku
bozuklugu, uyku saati diizensizligi ve goz ile ilgili saglik sorunlarina sebep olabilir,
Dijital oyunlar ¢ocuklar1 ¢evrimigi diinyadaki tehditlere agik hale getirebilir,

Dijital oyunlarda oyun oynama siiresi kontrol edilemeyebilir,

Bireyler oyun oynayamadigi zamanlardan psikolojik olarak yoksunluk duygusu
hissetmesine sebep olabilir, toplumdan uzaklasan bireylerin sosyal beceri gelisimi
de zarar gorebilir,

Siddet unsuru igeren dijital oyunlar kisilerde yalnizlik, saldirganlik, depresyon,
kayg1 vb. psikolojik sorunlara yol agabilir,

Dijital oyunlar baglanma siireci igerisinde battaniye, ayicik vb. gecis nesnelerinin
yerini alabilir,

Yanlis rol model sonucunda davranis bozuklugunun olusumuna zemin
hazirlayabilir,

Dijital oyunlar gizli olarak para harcama, ¢alma vb. yanlis davraniglara neden
olabilir,

Dijital oyunlar bireylerin iletisimi kurma ve siirdiirme noktasinda sorunlara neden
olabilir,

Djjital oyun oynama ile birlikte ortaya cikan asir1 dopamin salgist ¢ocuk ve
ergenlerin beyin gelisimine olumsuz etki yapabilir,

Djjital oyunlar yas diizeyine uygun olmayan bilgilere maruz kalinmasi nedeniyle
travmalara yol agabilir,

Dijital oyunlar nitelikli zaman algisinin bozulmasina da neden olabilir

(Tiirkiye Cumbhuriyeti Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2017; Giivenli Internet
Merkezi, 2017; Tiirkiye Cumhuriyeti Saglik Bakanligi, 2018).

Dijital oyunlar olumlu ve olumsuz ozellikleriyle birlikte giiniimiizde giderek oyuncu
sayisini arttirmaktadir. Bunun yani sira dijital oyun oynamaktansa izlemeyi tercih eden bir
kitle de mevcuttur. Bu kisileri dijital oyun yaymi izleyicileri olarak isimlendirmek

mumkindiir.
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2.1.2 Dijital Oyun Yaym izleme

Insanlik tarihi ile baslayan oyunlar, zaman igerisinde farkli yapilar igerisinde izlenen
etkinliklere donlismiistiir. Baykul (2019) gladyatorlerin arena miisabakalari, antik tiyatro
ve at yarisi etkinliklerinin ilk oyun izleme tecriibeleri oldugunu belirtmistir. Ayrica antik
oyunlara dayanan olimpiyatlar insanlarin Ik cagdaki oyun izleme etkinlikleri arasindadir.
Tirk tarithinde ise giires miisabakalari, gokborii oyunu, okla hedef vurma oyunlar1 sosyal
etkinlikler budun tarafindan katilim gosterilen oyun izleme deneyimleri olarak
gosterilebilir (Giiven, 1992; Kepecioglu, t.y.). Cumhuriyet doneminde sosyal hayatta
onemli bir yere sahip olan kahvehanelerde oynanan kagit ve tas oyunlarinin izlenmesini
tercih eden kitle de oyun izleyici gruplarina ornek olarak gosterilebilir (Denis, 2011).
Ayrica ¢ocuk ve ergenler tarafindan sokakta oynayan oyunlari izleyen akranlari oyun
izleyicileridir. ilk nesil konsol oyunu olan atari ile oyuncular gevrelerinde izleyici kitlesi
toplamaktaydi. Daha sonra atari salonlarmin yayginlasmas: ile bu kitle biiyiiyerek
salonlardaki yerini almistir (Pecenek, Daloglu ve Yetim, 2020). Internet teknolojilerinin
yayginlagsmasi sebebiyle kurulan internet kafelerde de oyunlar1 izleyen bir izleyici kitlesi
yerini almistir. Internetin bant genisliginin artmas1 sonucu yiiksek hizlarda veri akisinin
saglanabilmesi Justin.tv ile dijital oyun yayinlarimin ilk 6rneklerini olusmasina zemin
hazirlamigtir. Justin.tv tarafindan olusturulan yayin kategorilerinde yer alan dijital oyun
yaymciligr Twitch ile ayr1 bir platformda yerini ald1 (Tiryakioglu ve Yavascali, 2019).
Dijital oyun yayinlarmin ilk orneklerini olusturan Twitch platformu, dijital oyun
yayinlarina olan ilginin artmasiyla izleyici sayisin1 da artirmistir. (Recktenwald, 2018;
Baykul, 2019). 2020 yilinda bir dakikada internette neler oluyor sorusuna yodnelik
istatistiksel analiz islemleri sonucuna gore bir dakika igerisinde Twitch Platformunda 1.2
milyon izlenme gergeklestigi tespit edilmistir (Giivenli Internet Merkezi, 2020). Bu
baglamda her seyin dijitallestigi bir ortamda oyun izleme davraniglar1 da bir degisim ve
doniisiim igerisine girmistir. Degisim ve gelisimin ka¢inilmaz oldugu giliniimiizde yeni
neslin oyun izlemeye yonelik yeni aligkanliklarini degerlendirmek, bireylere daha iyi bir
egitim ortami sunabilmek icin onlarin bakis acist ile dijital oyun yaymn platformlarim

anlamak dogru bir yaklasim olabilir (Bozkurt, 2014).
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2.1.3 Dijital Oyun Yayin Platformu

Dijital oyun yayin platformlari; yaymcilar tarafindan olusturulan dijital oyun igerikli
yayimlarin izleyicilere ulastirilmasini saglayan canli goriintii akis platformlardir.
Platformlar tizerinden profesyonel e-spor oyuncularinin yani sira dijital oyun igerikli yaym
akig1 sunmak isteyen her oyuncu da yayim yapma imkanina sahiptir. Izleyici ise yayimncilar
tarafindan iretilen bu igerikleri hem canli yaym esnasinda hem de canli yayin sonrasi
kaydedilen tekrarlarini seyredebilmektedirler. Dijital oyun yayin platformlarinda yayincilar
partnerlik, bagis, abonelikler aracilig ile gelir elde ederken, izleyiciler ise begendikleri
yayincilarinin dijital oyun igerikli yayimnlarina devam etmesine katki saglamak amaciyla
anlik bagis ve aylik abonelikler ile destek olabilmektedirler. Diinya genelinde farklh
yaymcl ve izleyici sayilarina, kullanim oranlarina sahip c¢esitli dijital oyun yaymn
platformlar1 bulunmaktadir. Bu platformlara Twitch, Youtube Gaming, Facebook Gaming,
Mixer ve Afreeca Tv Ornek olarak gosterilebilir. Toplam izlenme saati verileri dikkate

alindiginda 2020 yilmnin ilk ¢eyreginde Sekil 2°deki gbriiniim karsimiza ¢ikmaktadir:

Toplam izlenen Saat

2%

B Twitch

B Youtube Gaming
B Facebook Gaming
B Mixer

Sekil 2. Toplam izlenen saat (Canli Yayin Sektor Raporu 1. Ceyrek, 2020)
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2020 yilmmin ilk c¢eyreginde toplam izlenme saati verilerine goére Twitch 3 milyar 114
milyon 69 bin 793, Youtube Gaming 1 milyar 76 milyon 474 bin 828, Facebook Gaming
553 milyon 771 bin 621 ve Mixer ise 81 milyon 372 bin 591 toplam izlenme saatine
sahiptir. Toplam yayin saati verileri dikkate alindiginda ise 2020 yilinin ilk g¢eyreginde
Sekil 3’teki goriiniim ortaya ¢ikmaktadir:

Toplam Yayin Saati

B Twitch

@ Youtube Gaming
B Facebook Gaming
B Mixer

Sekil 3. Toplam yayin saati (Canli Yayin Sektor Raporu 1. Ceyrek, 2020)

2020 yilinin ilk ¢eyreginde toplam yayin saati verilerine gore Twitch 121 milyon 405 bin
536, Youtube Gaming 14 milyon 163 bin 475, Facebook Gaming 4 milyon 936 bin 378 ve
Mixer ise 28 milyon 270 bin 739 toplam yayin saatine sahiptir. Toplam benzersiz kanal
sayis1 verileri dikkate alindiginda ise 2020 yilinin ilk ¢eyreginde Sekil 4’teki goriiniim
ortaya ¢ikmaktadir:
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Toplam Benzersiz Kanal Sayisi

B Twitch

B Youtube Gaming
B Facebook Gaming
B Mixer

Sekil 4. Toplam benzersiz kanal sayis1 (Canli Yayin Sektor Raporu 1. Ceyrek, 2020)

2020 yilinin ilk ¢eyreginde toplam benzersiz kanal sayisi verilerine gére Twitch 6 milyon
100 bin 779, Youtube Gaming 861 bin 066, Facebook Gaming 130 bin 949 ve Mixer ise 4

milyon 29 bin 175 benzersiz kanal sayisina sahiptir.

Ortalama es zamanli izleyici sayist verileri dikkate alindiginda ise 2020 yilinin ilk

ceyreginde Sekil 5’teki goriinlim ortaya ¢ikmaktadir:
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Ortalama Es Zamanli izleyici Sayisi

2%

B Twitch

B Youtube Gaming
B Facebook Gaming
B Mixer

Sekil 5. Ortalama es zamanli izleyici sayis1 (Canli1 Yayin Sektdr Raporu 1. Ceyrek, 2020)

2020 yilinin ilk ¢eyreginde ortalama es zamanli izleyici sayist verilerine gore Twitch 1
milyon 441 bin 698, Youtube Gaming 498 bin 367, Facebook Gaming 256 bin 375 ve
Mixer ise 37 bin 672 ortalama es zamanli izleyici sayisina sahiptir. 2019 yilinin en gok

izlenen oyunlari ise Sekil 6’da verilmistir.
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Music & Performing Arts

Teamfight Tactics ——
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Animal Crossing: New Horizons // g
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World of Wareraft
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Minecraft

Dota2
Final Fantasy VII Remake

Call of Duty: Modern Warfare / ;

Grand Theft Auto V
J_/

Fortnite -
Counter-5trike: Global Offensive —

Just Chatting

League of Legends \ All Other Games Combined

Sekil 6. 2019 yil1 verilerine gore en ¢ok izlenen oyunlar (TwitchTracker, 2019)

2019 yil1 en ¢ok izlenen oyunlar verilerine gére Valorant 884 bin 302 izleyici ile ilk sirada
yer alirken, League of Legends 178 bin 21 izleyici ile ikinci, Sadece Sohbet (Just Chatting)
172 bin 699 izleyici ile iigiincli, Counter Strike Globa Offensive 121 bin 106 izleyici ile
dordiincii ve Fortnite 118 bin 871 izleyici ise besinci sirada yer almaktadir. 2020 yilinda en

cok izlenen oyunlar ise Sekil 7°de sunulmustur.
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Toplam izlenen Saat

[ League of Legens  OFortnite @ Sadece Sohbet (Just Chatting)

427144286

287072216 285349147

League of Legens Fortnite Sadece Sohbet (Just Chatting)

Sekil 7. 2020 y1l1 verilerine gore en ¢ok izlenen oyunlar (Canli Yayin Sektor Raporu 1.
Ceyrek, 2020)

2020 yilinin ilk ¢eyreginde en cok izlenen oyun verilerine gore ise League of Legens 427
milyon 144 bin 286 saat izlenme ile birinci, Fornite 287 milyon 72 bin 216 saat izlenme ile
ikinci ve Sadece Sohbet (Just Chatting) 285 milyon 349 bin 147 ile lgilincli sirada

bulunmaktadir.

Verilen veriler 1g18inda dijital oyun yaymi izleyicilerinin yer aldigi en popiiler dijital oyun
yayin platformlarindan biri Twitch olarak goriilmektedir. Bu baglamda arastirmada dijital

oyun yayin platformu olarak Twitch ele alinmistir.

2.1.3.1 Twitch Platformu

E-spor oyuncularinin veya bireysel oyuncularin canli yayin yapabilmesi i¢in hizmet veren
dijital oyun odakli canli goriintii akis platformudur. Platform her ne kadar dijital oyun
odakli olsa da sadece sohbet, miizik ve performans sanatlari, bilim ve teknoloji, s6z
gosterisi, yeme icme, otonom duyusal meridyen tepki, 6zel etkinlikler, spor, zanaat ve el
is¢iligi, seyahat ve doga, fitnes ve saglik, giizellik ve viicut sanati ve politika gibi

kategoriler de yayinlar (stream) mevcuttur. Twitch platformuna tcretsiz bir sekilde
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kaydolup kullanict hesab1 olusturulabilir. Twitch kullanicilari canli yayinlart izleyebilecegi
gibi kendileri de canli yayin yapabilirler. Ayrica platforma kaydolmadan da canli yayimlar
izleyici (viewer) olarak izlenebilir. Twitch.tv ana sayfasinda konum odakli izleyicinin
sevecegi distiniilen canli kanallar (channel) 6nerilmektedir. Sekil 8’de 6rnek bir Twitch

ana sayfas1 yer almaktadir.
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Dilediginiz y

Sekil 8. Twitch.tv anasayfa

Canli yayn; bir kisi tarafindan igeriginin olusturulup anlik olarak genis kitlelere ses ve
goriintli aktarimi olarak tanimlanabilir. Diizenli bir internet baglantisina sahip olan herkes
Twitch platformunda canli yayin yapabilir. Twitch platformunda igeriginizi canli yayin
yapabilmeniz i¢in bir yayin yazilimi kullanmaniz gerekmektedir. Yayincilarin (Streamer)
ithtiyaclart dogrultusunda Twitch.tv tarafindan gelistirilen Twitch Studio (Beta) yani sira
OBS Project, Streamlabs, XSplit, Vmix, Elgato Game Capture, Live Gamer Extreme ve
Light Stream yazilimlar ile de canli yayin (live stream) gerceklestirilebilir (Twitch.tv,
2020a). Haftalik diizenli yayin yapma sikligina gore yayincilar (Streamer) tam zamanl ve
yart zamanli olarak siniflandirilabilir. Tam zamanl yayincilarin yayimeciligi birinci meslegi
ve gelir kaynagi olarak gordiigii sdylenebilir. Platformda yer alan yayincilar profesyonel e-
spor oyuncularindan olusabildigi gibi kendilerini e-spor oyuncusu olarak gérmek isteyen

oyunculardan da meydana gelmektedir.

Twitch turbo 6zelligi ile reklamsiz izleme, genisletilmis ifade seti, 6zel sohbet kullanici

ismi renkleri, sohbet rozeti, uzatilmis yaym depolama ve oncelikli miisteri destegi gibi
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avantajlar sunmaktadir (Twitch.tv, 2020e). Twitch prime 6zelligi ile de her ay bir Twitch
kanal aboneligi (subscribing), oyun igerigine iiye erisimi, ganimet hediye etme, 6zel
ifadeler, genisletilmis sohbet rengi secenekleri, iiyelere 6zel prime sohbet rozeti avantajlar

sunulmaktadir. (Twitch.tv, 2020f)

Twitch partnerlik statiisiine sahip olan yayincilar kanal aboneligi ve reklamlardan gelir
elde edebilirken, Twitch istirak (affiliate) statiisinde olan yayincilar ise kanal
aboneliginden gelir edebilmektedir. Twitch.tv partnerlik programi ile istirak diizeyinden
Twitch partnerli§ine uzanan basarilar yolunda yayinci olmayi1 hedefleyen bireyler icin

gelistirilmistir. Sekil 9°da 6rnek bir basarilar sayfasi yer almaktadir.
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0 Yayinci Egitim Kempi [

Sekil 9. Basarilar sayfasi

Basarilar sayfasindaki sekmelerde yaymnciyr istirak ve partner olabilme statiilerine
gotiirecek hedefleri igermektedir. Bagarilar sekmesi yaymn hayatina yeni baslayanlar icin
bir hazirlayict gérevi gérmektedir. Istirak olmayan giden yolda yaymcimin son 30 giin
icerisinde gerceklestirilmesi gereken 4 basari (8 saat yayin, 7 giin yayin, ortalama 3 izleyici
sayis1) ve en az 50 takipci (follower) sayisina ulasma sarti vardir. Istirak programi icin
gerekli basar1 kosullar saglandiginda ortaya ¢ikan ‘baglayin’ diigmesi ile istirak baslatma
programina bagvuru islemi gergeklestirebilir. Bu siireci de basari ile tamamlayan yayincilar
resmi olarak Twitch istiraki olarak belirtilir (Twitch.tv, 2020c). Sekil 10’da 6rnek bir

basarilar sayfasi altindaki istirak olmaya giden yol sekmesi yer almaktadir.
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Sekil 10. Istirak olmaya giden yol

Partner olmaya giden yolda yayincinin son 30 giin icerisinde gerceklestirilmesi gereken 3
basar1 (25 saat yayin, 12 giin yayin, ortalama 75 izleyici sayisi) sart1 vardir. Partner olmak
icin gerekli basar1 kosullar1 saglandiginda ortaya cikan ‘bagvur’ diigmesi ile partnerlik
programina basvuru islemi gerceklestirebilir. Kosullar1 saglamak yayinciya partner statiisii
almasin1 garanti etmez, siire¢ sonunda yayincinin basvurusu olumlu sonuglanirsa Twitch
partneri oldugunu kutlayan bir mesaj goriintiilenecektir (Twitch.tv, 2020c). Sekil 11°de

ornek bir basarilar sayfasi altindaki partner olmaya giden yol sekmesi yer almaktadir.

= Bagarilar

YAYINCI PANELI
& | Partner Olmaya Giden Yol
Ana Sayfa
) Yayin Yéneticisi 30 giinliik performans
fegort 25 saat yayin yapin
Kanal Analizi

Yeyin Ozeti 12 ayn giin yayin yapin

Bagarilar

Ortalama 75 izleyici ©

Topluluk

igerik

Tercihler
35 Droplar
Yayin Araglan Devam Eden
L " Ne emredersiniz?

2 tak n

Yayinci Egitim Kampi [

Sekil 11. Partner olmaya giden yol
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Twitch partneri olan yayincilar farkli yollar araciligi ile para kazanma avantajina
sahiplerdir. Bu para kazanma vyollar1 kanal abonelikleri, bitler (bits) ve reklamlar
(advertisements) ile gergeklesebilmektedir. Twitch partnerleri izleyicilerin kanal
abonelikleri ile 4.998%, 9.99%, 24.998 iicret ile 3 farkli diizeyde veya licretsiz olarak Twitch
Prime aboneligi ile gelir elde edebilmektedirler. Ayrica bitler izleyicilerin kanalda
tezahiirat (cheer) i¢in satin aldiklari sanal iriinlerdir ve Twitch, partnerlere tezahiirat
gerceklestirmek i¢in kullanilan bit basina 1 sent’e esit bitlerden elde edilen gelirin belli bir
kismini aktarir (Twitch.tv, 2020b). Twitch partnerleri kendi kanallarinda yiirtitiilen tiim
reklam (ads) gelirlerinin bir kismini kazanabilir. Ayrica Twitch partnerleri kanallarinda
yayimn ortast reklamlara iliskin uzunlugu ve sikligir diizenleyebilme yetkisine sahiptir

(Twitch.tv, 2020b).

Twitch partnerleri; kanal abonelikleri igin 6zel sohbet rozetleri olusturabilir, toplam
abonelik puanlarina bagli olarak 6zel ifade agabilir, 6zel ifade 6n eki belirleyebilir, 6zel bit
rozetleri ve cheermot’lar belirleyebilir, onayl kullanici rozeti 6zellestirebilir, sohbet robotu
i¢in tlicretsiz dmiir boyu kanal aboneligi ve abonelik miktarina gére arkadas ve aile i¢in en

fazla 3 olacak sekilde ek licretsiz Omiir boyu kanal aboneligi hakkina sahip olabilirler.

(Twitch.tv, 2020Db).

Twitch partnerleri 60 giin, istirakler ise 14 gilin depolanan istege bagli videolarin (VOD)
yer aldigr video arsivine sahiptirler. Ayrica ge¢mis igerikleri yeniden yaymlama ve
izleyicilere yeni video gosterme imkanina sahip tekrar gosterimler ve galalar da
diizenleyebilmektedirler (Twitch.tv, 2020b). Twitch partnerleri Oncelikli destek ekibi
avantajina sahiptirler ve 1-2 giin igerisinde Partner yardim ekibinden destek taleplerine
cevap alabilirler (Twitch.tv, 2020b). Twitch partnerleri yalnizca partnerlere 6zel firsatlara
erisim, rekabetci oyunlarda istege bagli olarak yayinlarini 15 dakikalik siireye kadar

geciktirebilme 6zelligine sahiptir (Twitch.tv, 2020b).

Twitch platformunda canli yayinlar siiresince yayin ekraninda uyar1 olarak ortaya cikan
Twitch uyarilar1 (Twitch alerts) yer almaktadir. Bu uyarilar (alerts) yapilan eylem tiiriine
gore degisiklik gostermektedir. Twitch uyarilar1 yaymcilar tarafindan 6zellestirilebilme
imkanina sahiptir. Twitch uyarilar1 yayin siiresinde abone olma, yeniden abone olma (re-
subscribing), bagis yapma (donation), tezahiirat yapma ve kanali takip etme (follow)

durumlarindan kullanilir.
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Twitch platformunda bir yaymciyr desteklemek isteyen kullanici aylik 4.99%, 9.99S,
24.998 icret ile 3 farkli diizeyde veya iicretsiz olarak Twitch Prime aboneligi ile abone
olabilir. Abone olan kullanicilarin avantajlar1 arasinda; yayimi reklamsiz goriintiileme,
abonelere 0zel ifade, rozet kullanabilme ve canli sohbet boliimiinde abone modunda ileti
gonderebilme sayilabilir. Aylik abonelik iicretini tekrar 6deyen kullanict yayinciyt
desteklemek i¢in yeniden abonelik 6zelligini etkinlestirmis olur. Yeniden abone ozelligi ile
abone olunan siireyle degisebilen farkli rozetler kullanilabilmektedir. Aylik abonelik ile
yaymciyl maddi olarak desteklemenin yani sira tek seferlik dogrudan bagislar ile de
yayincilar desteklenebilmektedir. Yayinciya gonderilen bagis miktarinin canli ekraninda
goriintiilenebilmesi i¢in en az yayincinin kanal 6zelinde belirledigi asgari tutara esit ya da
yiiksek olmak zorundadir. Bitler Twitch platformunda satin alinabilen ve yayincilar
desteklemek icin tezahiirat icin kullanilan sanal iirlinlerdir. Bitler araciligi ile sohbette
animasyonlu ifade kullanabilir. Tezahiirat bit kullanilan sohbet mesaji olarak
tanimlanmaktadir. Izleyiciler yayincilara olan destegini gosterirken bitleri istedigi sayida
kullanabilmektedir. Tek seferde kullanilan bit sayis1 arttiginda animasyonlu ifade gdsterimi

de ayn1 oranda giizellesmektedir (Twitch.tv, 2020d).

Bits Emotes

A A %*

1 100 ,000 5,000 10,000

Sekil 12. Bit ifadeleri

Izleyiciler, tezahiiratlar ile de Twitch partner ve istiraklerini desteklemektedirler. Bir
yayinci kanalinda yapilan tezahiirat 0 kanal icin bir tezahiirat sohbet rozeti kazandirir ve
tezahiirat sohbet rozetleri kullanim siire sinirlamasi olmaksizin sadece kazanilan kanalda

goriintiilenebilmektedir (Twitch.tv, 2020d).
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Sekil 13. Tezahiirat sohbet rozetleri

Twitch platformunda izleyicilerin yayincilar takip etmesine imkan saglayan takip etme
ozelligi mevcuttur. Izleyiciler yayinciy1 takibe aldiginda kendi profillerinde takip edilen
kanallar listesinde canli yaymda olan yayincilar1 gériintiileyebilir. izleyicilerin takip ettigi

kanallar yayncilara maddi anlamda herhangi bir destek saglamamaktadir.

Bir dijital oyun yayin platformu olan Twitch izleyici kitlesini her gecen giin artiran bir
platformdur. Bu da izleyicilerin Twitch platformunda dijital oyun yayinlarini izlemeye

yonelik isteklilik durumlarinin arttigini géstermektedir. Bu baglamda da izleyicilerin dijital
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oyun yaymi izleme motivasyonu bir¢ok calismaya konu olmaktadir (Sjoblom, 2015;

Sjoblom ve Hamari, 2017; Hilvert-Bruce, Neill, Sjoblom ve Hamari, 2018).

2.1.4 Dijital Oyun Yaym izleme Motivasyonu

Motivasyon, Ruhbilim Terimleri Sozligii’nde (1974) kisinin, eylemin yoniinii, giiclinii ve
onceliklerini belirleyen igcsel ya da dissal bir diirtiicii etkisiyle eyleme ge¢gme durumu
olarak tamimlanmaktadir. Schunk (1992) ise motivasyonu belirli bir ama¢ dogrultusunda
davranisa yonlenme ve yonlenmeyi siirdiirme olarak tanimlamistir. Motivasyon, igsel ve
digsal motivasyon olarak ayrilmanin yani sira motivasyonu igsel, dissal ve
motivasyonsuzluk olmak iizere tlige ayiran siniflamalar da mevcuttur (Petri ve Govern,
2012; Deci ve Ryan, 1985). i¢sel motivasyonu saglayan kaynaklar ihtiyag, ilgi, merak ve
yetenek olarak siralanirken digsal motivasyon ise birey disinda g¢evreden kaynaklanan
giidiilenme tiiriidiir (Giingdren,2015). I¢sel motivasyonda doyum bireyin kendisi kaynakli
iken digsal motivasyonda ise bireye disaridan sunulan uyaricilar (6diil, ceza vb.)
araciligiyla meydana gelmektedir (Gagne ve Deci, 2005; Weiner, 2000). Motivasyonsuzluk
durumu ise herhangi bir davranisi gergeklestirmeye iliskin igsel ya da dissal bir istek

durumunun olmamasi seklinde tanimlanmaktadir (Ryan ve Deci, 2000).

Motivasyon dijital oyun oynamay1 saglayan faktorlerden birisidir. Dijital oyunlar dijital
yerli olarak tanimlanan kusagin onemli ugrasilardan birisi haline gelmigstir (Demir ve
Hazar, 2018). Dijital yerliler dijital oyun oynamalari farkli nedenlerden (eglence, rekabet,
kacis vb.) kaynaklanabilmektedir. Bunun yaninda bireyler dijital oyunlara yonelik video ve
yayin izleyerek bilgi edinebilme imkanina da sahiptir (Y1lmaz, 2019). Bu baglamda dijital
oyun yayini izlemeye yonelik motivasyon énemli bir faktor olarak karsimiza ¢gikmaktadir.
Dijital oyun yaymi izleme motivasyonu, bireyin dijital oyun icerikli yayinlar1 izlemeye
yonelik isteklilik durumu, giidiilenmesini aciklayan kavramdir. Dijital oyun yayini izleme
motivasyonu; eglence, oyun iriinleri hakkinda bilgi arama, oyun stratejilerini 6grenme,
taninma, refakat, paylasilan duygusal bag, kacis, oyalanma ve gevseme boyutlarindan

meydana gelmektedir (Sjoblom ve Hamari, 2017).

e Eglence: Belirli bir sistemi kullanimdan kaynakli etkinliklerin performans sonuglari
bir yana, kendi basina eglenceli olarak algilama diizeyini ifade etmektedir (Davis,

Bagozzi ve Warshaw, 1992).
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e Oyun {rlinleri hakkinda bilgi arama: Yeni oyunlar hakkinda bilgi sahibi olma,
oynanacak dijital oyuna karar verebilmeye yonelik giidiillenme diizeyini ifade
etmektedir.

e Oyun stratejilerini 6grenme: Dijital oyunlart oynamaya, oyunlardaki taktik, pif
nokta ve stratejileri grenmeye iligkin giidiilenme diizeyini ifade etmektedir.

e Tanmma: Dijital oyun yayin platformunda topluluk tarafindan taninma ve itibar
artirmaya yonelik giidiilenme diizeyini ifade etmektedir.

e Refakat: Dijital oyun yayin platformunu kisinin kendisini daha az yalniz
hissetmesini saglayacak bir arkadas olarak gérmesine iliskin giidiillenme diizeyini
ifade etmektedir.

e Paylasilan duygusal bag: Bireyin dijital oyun yayin platformunda kendini
toplulugun bir parcasi hissetmesinden kaynakli giidiilenme diizeyini ifade
etmektedir.

e Kagis: Dijital oyun yayin platformunu okul, is, aile ve bagka seylerden bir kagis
araci olarak gérmesinden kaynaklanan giidiilenme diizeyini ifade etmektedir.

e Oyalanma: Bireyin dijital oyun yayin platformunu zaman gegirme araci olarak
gormesinden kaynaklanan giidiilenme diizeyini ifade etmektedir.

e Gevseme: Dijital oyun platformunu bir rahatlama aracit olarak gormesinden

kaynaklanan giidiillenme diizeyini ifade etmektedir.

Dijital oyun yaymn izleme motivasyonlarinin boyutlart birgok kuram ve yaklasimin
sonucunda ortaya ¢ikmustir. Dijital oyun yaymi izleyicilerinin yayin izleme
motivasyonlarini daha iyi anlayabilmek i¢in kullanimlar ve doyumlar kurami, teknoloji

kabul modeli ve topluluk hissi kuraminin detayli olarak incelenmesi gerekmektedir.

2.1.4.1 Kullammlar ve Doyumlar Kurami

Kullanimlar ve doyumlar kurami1 Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisi kuraminin bir uzantidir
(Maslow, 1970). Katz iletisime yonelik arastirmalarin odak noktasinda yer alan medya
insanlara ne yapiyor sorusunu, insanlar medya ile ne yapiyor sorusuna evriltmistir (Severin
ve Tankard, 2001). Kuram medyay1 sinirl bir etkiye sahip olarak goriirken kullanicilar ise
etkin bir izleyici olarak goérmektedir. Kullanimlar ve doyumlar kuraminin 6ziinii olusturan

etkin izleyiciler, kendilerine sunulan igerikleri amaglarina yonelik olarak se¢imini yapar ve
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kullanir (Kogak, 2012). Etkin izleyicinin rolii ise kullaniciy1 arayan medyadan daha fazla
medyay1 segmesi anlamina gelmektedir (Wang, Fink ve Cai, 2008). Bu kuramda medya
igerigiyle izleyiciler arasinda islevsellik noktasinda bir iliskinin varligi kabul edilmektedir
(Yaylagiil, 2006). izleyicileri edilgen durumdan etkin duruma yerlestiren bu kuram
izleyicinin hangi gereksinimini hangi doyum ile karsilayacagina karar verdigini ileri
stirmektedir (Lull, 2001). Kullanimlar ve doyumlar kurami kullanicilart daha biiyiik bir
kitleden ziyade bireysel olarak incelediginden biiyiik bireysel farkliliklar meydana gelebilir
(Katz, Blumler ve Gurevitch, 1973). Kullanimlar ve doyumlar kuramindaki ihtiyaglar
genel olarak Tablo 1’de sunulan bes farkli kategoride siniflandirilmaktadir (West ve
Turner, 2010).

Tablo 1

Kullamimlar ve Doyumlar Kurami Ihtiva¢ Kategorileri

Ihtiyag Tipi Tanimlama Medya Ornegi
Biligsel Bilgi, bilgi edinme, Televizyon (haberler), video (“Seramik
anlama Kaplama Nasil Yapilir”), filmler (belgeseller

veya tarihe dayali filmler 6rnegin Boleyn Kiz1)

Duygusal Duygusal, hos veya Filmler, televizyon (durum komedisi, pembe
estetik deneyim diziler)
Kisisel Giivenilirligi, giiveni Video (“Ikna Edici Konusma”)

Biitiinlestirici  ve statiiyii artirmak

Sosyal Aile, arkadaslar vb. ile Internet (e-posta, sohbet odalari, lise sunucusu,

Biitiinlestirici ~ baglantilar1 gelistirmek anlik mesajlagma)

Gerilimi Kagis Televizyon, filmler, video, radyo, Internet

Azaltma
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Kullanimlar ve doyumlar kurami; biligsel, duygusal, kisisel biitiinlestirici, Sosyal
biitiinlestirici ve gerilimi azaltma ihtiyaglar1 ile dijital oyun yaymi izleyicilerinin
motivasyonlarini agiklayabilecek niteliktedir (Sjoblom ve Hamari, 2017). Nitekim bu
baglamda kullanimlar ve doyumlar kurami, ¢evrimici oyunlar (Wu, Wang ve Tsai, 2010)
ve canli yaym (Cha, 2014; Chiang ve Hsiao, 2014; Sjoblom, 2015; Blight, 2016; Sjoblom
ve Hamari, 2017; Yavascali ve Tiryakioglu, 2019) arastirmalarinda kullanilmistir. Bu
arastirmalarda dijital oyun yaymi izleyicilerinin yayin izleme motivasyonlari énemli bir

faktor olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

2.1.4.2 Topluluk Hissi Kurami

Hamilton, Garretson ve Kerne (2014) aragtirmalarinda dijital oyun yayinlarini izlemenin
Sosyal yoOniiniin 6nemini vurgulamaktadir. Bu yonii ile ele alindiginda etkin bir ¢evrimigi
topluluk igerisinde var olan sosyal yonlerin anlasilabilmesi igin topluluk hissi kurami 6n
plana ¢ikmaktadir. Topluluk hissi; iiyelerin aidiyet hissi, iiyelerin birbirleri ve grup i¢in
onemli oldugu hissi, tiyelerin ihtiyaglarinin birlikte olma taahhiitleriyle karsilanacagina
dair ortak bir inangtir (McMillan, 1976). McMillan ve Chavis (1986) gore topluluk hissini
meydana gelen dort bilesen bulunmaktadir. Kurami olusturan bilesenler; iiyelik, etki,

destek (entegrasyon ve ihtiyaglarin karsilanmasi) ve paylasilan duygusal bagdir.
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Paylagilan

Duygusal Topluluk Hissi
Bag

Sekil 14. Topluluk hissi bilesenleri

Uyelik bileseni; ait olmay1 ve aitlik hissinin paylasilmasi olarak ifade edilmektedir. Etki
bileseni; grup igerisinde fark yaratma hissi ve grupta yer alan diger bireyler icin taginan
onemi niteler. Destek bileseni; grup ile olan biitiinlesmeyi ve ihtiyaglarin karsilanmasi
grubun kaynaklari ile gerceklestirilmesidir. Paylasilan duygusal bag ise grupta yer alan
bireylerin ortak yasanti, benzer deneyimler, grup iiyeleri arasindaki iliski baglarina yonelik
inancint agiklar. Paylasilan duygusal bag gergek bir topluluk hissi olusturulmasinda

vazgecilmez bir boyuttur (Yildiz, 2016).

Mysirlaki ve Paraskeva (2010) World of Warcraft oyunu oyunculart {izerinde topluluk
hissi calismasinda oyun igerisinde topluluk inga etme yeteneginin oyuncular igin
motivasyon kaynagi oldugu sonucuna ulagsmistir. Topluluk hissi kuramu ile birlikte dijital
oyun yayinit izleyicilerinin sosyal etkilesimden keyif almasmin yani sira izleyicilerin
edindikleri deneyimlerin ve sosyal etkilesimlerinin yayin izleme motivasyonlarini eglence

yoniinden etkiledigi goriilmektedir (Briindl, Matt ve Hess, 2017).
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2.1.4.3 Teknoloji Kabul Modeli

Dijital oyun yayi izleyicilerinin yayin izleme motivasyonlarini etkileyen bir diger kuram
ise Teknoloji Kabul Modelidir. Teknoloji Kabul modeli; kullanicilarin teknoloji kabuliinii
aciklamaya galisan, temelinde sebepli davranis kurami yer alan ve Davis tarafindan 1986
yilinda gelistirilmis bir modeldir. Model teknolojiyi kabule iliskin etki gdsteren
degiskenleri ve teknoloji kabul siirecindeki karar vermeyi saglayan yapilarin belirlenmesini
amaclamaktadir (Cakiroglu, 2013). Bu model algilanan fayda ve algilanan kullanim
kolayligindan olusmak tizere ilk asamada iki bilesene dayaniyordu (Davis, 1989).
Algilanan kullanim kolayligi bileseni kullanicinin  yeniligi az ¢aba gostererek
kullanabilecegine yonelik algisi; algilanan fayda bileseni ise kullanicinin yeniligi
kullanarak performansinin artis gosterecegine inanmasi seklinde tanimlanmaktadir
(Mazman, 2009). Teknoloji kabul modeli sonraki asamada algilanan keyfi de icerecek
sekilde genislemistir (Davis ve digerleri, 1992).

Eglence, etkinlige devam etme ve devam etme istegini siirdiirerek i¢sel motivasyona
katkida bulunur (Reeve, 1989). Ayrica hem algilanan kullanim kolayligi hem de algilanan
eglence igsel motivasyon faktorlerinin bigimleri olarak ele alimmistir (Atkinson ve Kydd,
1997). Van Der Heijden (2004) hedonistik (hazc1) bilgi sistemleri i¢in algilanan eglence ve
algilanan kullanim kolayliginin, algilanan faydadan daha onemli bir niyet belirleyici
oldugunu gostermistir. Dijital oyun yaymi hedonistik (hazci) bir etkinlik olarak kabul
edilebilir ve bu nedenle dijital oyun yayini izleyicileri dijital oyun yaymi platformlarini
hedonistik bilgi sistemi olarak kullanmaktadirlar (Sjoblom, 2015).

Algilanan fayda; bireyin belirli bir sistemi kullanmasinin kendi is performansini
artiracagina iliskin inanma derecesi seklinde tanimlanmaktadir (Davis, 1989). Adams,
Nelson ve Todd (1992) algilanan faydanin sistem kullanimi ile olumlu yonde iliskili
oldugunu dogrulamistir. Sjoblom (2015) bir izleyicinin canli yayimni izleyerek bir oyun
iriinii hakkinda degerli bilgiler edinebilecegini ve bu bilgilerin daha sonra izleyicinin séz

konusu oyun i¢gin satin alma kararini1 yonlendirebilecegini belirtmistir.

Algilanan kullanim kolayligi kavrami ise bireyin belirli bir sistemi kullanmasinin
zahmetsiz olacagina yonelik inanma derecesini ifade etmektedir (Davis, 1989). Teo (2001)
algilanan faydanin genel olarak algilanan kullanim kolayligindan veya internet kullanimini

tesvik etme noktasinda algilanan eglenceden daha 6nemli oldugu bulgusuna ulasilmistir.
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Algilanan kullanim kolaylig: ile algilanan eglence arasinda pozitif bir iligki oldugu tespit

edilmistir (Igbaria, Parasuraman ve Baroudi, 1996).

Kullanimlar ve doyumlar kurami, topluluk hissi kurami ve teknoloji kabul modeli goz

Oniine alindiginda dijital oyun yaymi izleyicilerinin yayin izleme motivasyonlarini hangi

boyutlarda agikladigi Tablo 2°de gosterilmektedir.

Tablo 2

Psikometrik Yapilar, Kuramsal Cerceve ve Kaynaklar

Faktor

Kuramsal Cergeve

Kaynak

Eglence

Oyun Uriinleri Hakkinda
Bilgi Arama

Oyun Stratejilerini

Ogrenme
Taninma

Refakat

Paylasilan Duygusal Bag

Kagis

Oyalanma

Gevseme

Teknoloji Kabul Modeli

Teknoloji Kabul Modeli

Kullanimlar ve Doyumlar

Kurami

Topluluk Hissi Kurami

Kullanimlar ve Doyumlar

Kurami
Topluluk Hissi Kurami

Kullanimlar ve Doyumlar

Kurami

Kullanimlar ve Doyumlar

Kurami

Kullanimlar ve Doyumlar

Kurami

Venkatesh, 2000

Van Der Heijden, 2004

Papacharissi ve Rubin, 2000

Hernandez, Montaner, Sese

ve Urquizu, 2011

Smock, Ellison, Lampe ve
Wohn, 2011

Chavis, Lee ve Acosta, 2008

Smock ve digerleri. 2011

Smock ve digerleri. 2011

Smock ve digerleri. 2011
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Tablo 2’ye gore kullanimlar ve doyumlar kurami dijital oyun yayim izleyicilerinin yayin
izleme motivasyonlariin oyun stratejilerini 6grenme, refakat, kagis, oyalanma ve gevseme
boyutunu, topluluk hissi kurami taninma ve paylasilan duygusal bag boyutunu, teknoloji

kabul modeli ise eglence ve oyun iirlinleri hakkinda bilgi arama boyutunu agiklamaktadir.

2.1.5 Bes Faktor Kisilik Ozellikleri

Kisilik, Ruhbilim Terimleri Sozligii’nde (1974) kisinin isleyen durumdaki tinsel, bedensel,
fizyolojik oOzelliklerinin kendiSine 6zgii duragan biitiinliigli olarak tanimlanmaktadir.
Egitim Terimleri Sozligii’'nde (1974) ise kisilik; bireyin toplumsal ¢evresinde karsilasip,
edindigi izlenimler sonucu olusturdugu davramigsal ozelligidir. Koknel (2005) kisilik
kavraminin kokeninin farkl dillerde yer alan ortak kokii “persona” kelimesinden geldigini
diistinmektedir. Kisilik kavraminin kdken olarak Latince ve Yunancada yer alan “persona”
sozcugiinden geldigine iliskin gorlisler olmasina ragmen Etriikksgede bulunan maske
anlaminda gelen “phersu” sozcligiinden tiiremesi daha kuvvetli bir ihtimaldir. Bes Faktor
kavrami ilk Goldberg (1981) tarafindan kullanilmis ve model olarak ise ilk kez Costa ve

McCrae (1985) tarafindan gelistirilmistir.

Bes Faktor ya da Biiyiik Besli olarak da bilinen model kisiliginin 6ziinli agiklayan
boyutlarin temsil edildigi bir yapidir (McGraw-Hill,2016). Bes Faktor kisilik dzellikleri
kisiligi agiklarken herhangi bir boyutu tanimlamaktan ziyade tiim boyutlardaki oranlar
aciklamaktadir. Biiyiik Besli olarak da isimlendirilen model her bir boyutu kisilerin farkl
oranlarda sahip oldugu psikolojik 6zelliklerine gore incelemektedir (Cervone ve Pervin,
2016). Kisilik incelenirken farkli yaklasim ve kuramlar bulunmasina ragmen Bes Faktor
Kisilik Kurami akademik ve uygulamali ruhbiliminin ana dallarindaki yaygmlig ile
kanitlandig1 gibi kisiligin baskin modeli olarak iyi bir bigimde kurulmustur (Gill ve
Hodgkinson, 2007). Modeli olusturan faktorler disa doniiklik, yumusak baslilik, 6z

denetimlilik, norotiklik ve deneyime aciklik olarak tanimlanmaktadir.
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Disa

Dontikliik
Deneyime Yumusak
Aciklik Baslhilik
Bes Faktor
Kisilik
Modeli

Oz

Norotiklik Denetimlilik

Sekil 15. Bes faktor kisilik modeli

2.1.5.1 Disa Doniikliik

Disa doniik kisilik kavramindan ilk olarak s6z eden kisi Gustav Jung olmustur. Bes Faktor
Kisilik yapisindaki diga doniikliik ile Eysenck tarafindan ele alinan digsa doniikliik 6zelligi
bliyiik oradan benzerlikler gostermektedir. Bu faktoriin bir ucunu yiiksek diizey disa doniik
birey oOzellikleri olustururken diger ucunu ise ig¢e doniik bireylerin 6zellikleri

olusturmaktadir (Burger, 2006).

Disa doniik kisilik yapisina sahip bireylerin temel 6zellikleri arasinda sicakkanli, girisken,
etkinlikleri seven, sosyal, enerjik, cana yakin, konuskan ve iyimser olmalari
bulunmaktadir. Bu boyuttan yiiksek puan alanlar hareketli, cana yakin ve yeni sosyal
iligkilere agik olan bireylerdir (Lounsbury ve Gibson, 2009). Ayrica disa doniiklerin diger
bireylere gore kaygi diizeyleri daha diislik seviyededir ve yasamlarindaki degisimlerden
hoslanma egiliminde olurlar (Obuz, 2019). Disa doniik bireyler kendisinden farkli olan

bireylere kars1 saygili ve farkliliklara yonelik hosgoriisii yliksektir (Caligiuri, 2000).

Faktoriin diger ucunu olusturan i¢e doniik bireylerin temel 6zellikleri arasinda ise sessiz,

¢ekingen ve yalnizligi seven kimseler olmalar1 gosterilmektedir (McCrae ve Costa, 2003).
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Ice doniik bireyler sessiz yapilarnin yam sira kalabalik ortamlardan ¢ok yalmz olma
egiliminde olup, diger insanlarla iletisimleri diisiik diizeydedir. Burger (2006) yapilan
calismalarin disa doniik bireylerin i¢e doniik bireylere oranla daha fazla arkadasa sahip
oldugunu, ayrica disa doniiklerin sosyal ortamda ige doniiklere oranla daha fazla zaman

gecirdigine yonelik kanit elde edildigini belirtmistir.

2.1.5.2 Yumusak Bashhk

Bu faktoriin bir ucunu yumusak bash bireyler olustururken diger ucunu ise yumusak basl
olmayan siipheci, kavgaci bireylerin olusturdugu disiiniilmektedir (Burger, 2006).
Yumusak baglilik bireyin diger kisilerle olan iligkileriyle ilgili bir kisilik yapisidir.
Yumusak bash kisilik 6zelligine sahip olan bireylerin temel ozellikleri arasinda diger
bireylere kars1 arkadasca olan, nazik, saygili, bagislayici, giivenilir, iyi huylu, anlayigh is
birligine agik, sicakkanli olmalar1 bulunmaktadir. Ayrica yumusak baslt bireyler ailelerine
baglilig1 yiiksek, kavga etmekten hoslanmayan, rekabetten uzak, baris¢il ve uzlagmaci bir

yapiya sahiptir.

Yumusak basli olmayan bireyler ise kaba, alayci tavir igerisinde olan, kin giiden, ¢ikarci,
kuskucu, sinirli, is birligini sevmeyen kimseler olarak betimlenmektedir (Cervone ve
Pervin, 2016). Ayrica bu yapida olan kimseler kiskanglik, bencillik, siipheci ve giivensiz
teskil etmeyen bireyler oldugu belirtilmistir (Mc Crea ve Costa, 2003). Yumusak baslt
olmayan bireyler cabuk oOfkelenen, ¢ikarci, sosyal iligkileri basarisiz ve olumsuz bakis
acisina sahip kimseler olarak nitelendirilmektedir (Sevi, 2009). Bu boyuttan diisiik puan
alan kimseler; kuskucu, sinirli, cimri, kavgaci tavir sergileme egiliminde olan bireylerdir
(Mc Crea ve Costa, 2003). Yumusak basli bireyler diger insanlar karsi dost¢a tavir
icerisinde olan, sicakkanli, sosyal ve gilivenilir yapida olan kisiler iken yumusak bash
olmayan bireyler ise diger insanlara karsi daha az hosgorii sergileyen, tartismaci, is
birligini sevmeyen sert kisiler oldugu ifade edilmektedir (Glass, Prichard, Lafortune ve

Schwab, 2013).
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2.1.5.3 Oz Denetimlilik

Bu faktoriin bir ucunu 6z denetim sahibi bireyler olustururken diger ucunu ise 6z denetimi
olmayan bireylerin olusturmaktadir. Oz denetimlilik kisilik 6zelligi planli olma, dikkat ve
bireyin 6z kontrol diizeyini agiklar. Oz denetim diizeyi yiiksek olan bireyler, gérev ve
sorumluluklarini bilincinde olan, kendi sorumluluklari yerine getiren, azimli, yliksek diizey
basarma duygusuna sahip, 6z disiplini olan olduklar1 nitelendirilmistir (Costa ve McCrae,
1995). Bunun yaninda 6z denetim sahibi bireyler diizenli, tutarh, kurallara baglilik
gdsteren, titiz yapida kimselerdir. Oz denetime sahip olan bireyler diirtiilerini kontrol
edebilme ozelligine sahip, diizenli yapida ve belirledikleri hedefe ulasmada hususunda

caliskan kimseler olarak tanimlanmaktadir.

Oz denetim sahibi olmayan bireyler ise diirtiilerini kontrol edebilme noktasina sorun
yasadiklar1 i¢in diirtiileriyle hareket etmeye egilimli, dagimik yapida, gorev ve
sorumluluklarini erteleme yonelimindedirler (John, Naumann ve Soto, 2008). Bunun yani
sira 6z denetim diizeyi diisiik olan kimseler hedeflerine yonelik ¢alisma istegi olmayan, ilgi
diizeyleri diisiik, kendilerine amag belirleme noktasinda yetersiz, plansiz, diizeni olmayan,
gorev bilincine sahip olmayan ve giivenilmez kimseler olarak nitelendirilmektedir (Bruck
ve Allen, 2003). Bu boyutta yer alan bireylerin basladiklart isleri yarim birakma, hata
yapma orani ve basarisiz olmalart yiiksek ihtimal oldugu belirtilir (McCrea ve Costa,
2003). Oz denetimi yiiksek diizeyde olan bireyler gaba gdsteren, hirsl, basari egilimli
gosterirken, diisiik diizeyde olanlar ise plansiz, gorev bilinci olmayan, erteleme yonelimli

ve disiplinsiz olarak nitelenmektedir (Costa ve McCrea, 1995).

2.1.5.4 Norotiklik

Bu faktoriin bir ucunu norotik (duygu dengesizlik) sahibi bireyler olustururken diger ucunu
ise duygusal dengeli bireyler olusturmaktadir. Norotik kisilik o6zelligi  duygusal
dengesizlige yatkin, kaygi diizeyi yiiksek, bunalim ve 6tke benzeri olumsuz duygulari
yasamaya yonelimli kisileri betimler. Norotik bireyler kaygi duyan, yiiksek derece kuruntu
yapan, hayata karamsar bakma egilimi i¢inde olurlar (Ciccarelli ve White, 2016). Ayrica
norotik kisilik yapisindaki bireyler mutsuz, kuruntu i¢inde bulunan, kizgin, kendine acima

gosteren ve kendinden memnun olmayanlar olarak tasvir edilmektedir. (McCrea ve Costa,
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2003). Norotik bireyler duygularin1 kontrolde zorlanan, ani duygu durum degisikligi
gosteren kisilerdir (Burger,2006).

Norotik olmayan (duygusal denge) bireyler ise duygusal olarak dengeli, kaygi diizeyi
diisiik, bunalima kars1 direngli ve yasama yonelik olumlu bakis agisina sahiplerdir. Norotik
olmayan (duygusal denge) bireyler rahat ve sakin kisiler olarak degerlendirilmektedir
(Chamorro-Premuzic, 2007). Duygusal dengeli olan bireyler sakin, olumsuz durumlara
kars1 kontrolii saglayabilen kisiler olarak da tanimlanmaktadir. Duygusal agidan dengeli
olanlar zorlu hayat kosullariyla bas edebilme becerisine sahip, sogukkanlilig1 koruyabilen,
sakin yapida, kendine gilivenen ve kendilerinden memnun olan bireyler olarak
nitelendirilmektedir (Dogan, 2013). Bu kisilik yapisindan diisiik puan alan kimseler daha
sakin, rahat ve uyum gosteren yapida kisiler olarak goriilmektedir (McCrea ve Costa,
2003). Norotiklik tiziinti ve duygusal agidan dengesizlik ile karakterize edilen bir
ozelliktir. Bu kisilik 6zelliginden yiiksek puan alan bireyler ruh hali degisimleri, kaygi,
sinirli ve lizlintli yasama egilimi gosterirken, diisiik puana sahip bireyler ise daha kararli ve
duygusal olarak esnek olma egilimi gosterirler. Duygusal dengesiz olan bireyler
cogunlukla endiseli olma, huzursuz hissetme, kaygi ile bas etme giiclinde zayif olarak
kisiler iken, duygusal dengeli bireyler ise duygusal yonden dengeli, sakin ve kaygi ile bas
etmede gliglii olan kisiler olarak degerlendirilmektedir (Lounsbury ve Gibson, 2009; Glass
ve digerleri, 2013; Horzum, Ayas ve Padir, 2017).

2.1.5.5 Deneyime Ac¢ikhk

Bu faktoriin bir ucunu deneyime agik olan bireyler olustururken diger ucunu ise deneyime
kapali olan bireyler olusturmaktadir. Deneyime acik olan bireyler entelektiiel, yeni fikirlere
acik olan, merakli, yaratici, hayal giicii yiiksek olan, yeni deneyimler yasamaya istekli,
bagimsiz ve yenilik¢i olarak tanimlanirlar. Deneyime agiklik diizeyi yiiksek olan bireyler
tutucu olmama egilimindedirler (Chamorro-Premuzic, 2007). Deneyime agik olan kisilerin
yeniliklere kars1 agik olmalari, siradanligi tercih etmemeleri ¢evresindeki kimselerce bencil
olarak degerlendirilebilir (Burger, 2006). Deneyime agiklik kisilik yapisi baskin olan
bireyler analitik bir zekaya sahip, geleneksellikten uzak, cesitli ilgileri olan, 6zgiin, yliksek
hayal giicline sahip, yeni diisiincelere kars1 agik, yaratici olan, degisiklikleri seven kisiler

olarak nitelendirilmektedir (Somer, Korkmaz ve Tatar, 2002).
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Deneyime kapali olan bireyler ise ¢ogunlukla tutucu, tekdiizeligi tercih etme egilimine
sahip ve entelektliel anlamda ilgileri diisiik olan bireylerdir (Glass ve digerleri, 2013).
Deneyime kapali bireyler hayatlarinda sabit diislinceli, olaylara tek yonlii bakan, tutucu ve
geleneksel olan, toplumsal diizeydeki baskilara uyan kimselerdir (Tekin, 2012). Ayrica
deneyime kapali kisilerin 6zgiirliiklerinden daha fazla otoriteyi kabul etme ydneliminde
olduklar1 da sdylenebilir (McCrea ve Costa, 2003). Deneyime aciklik 6zelliginden yiiksek
puana sahip olanlar 6zgiin tiriinler liretme, yenilik¢i bir bakis agisina sahip kimseler iken
bu boyutta diisiik puana sahip olanlarin ise geleneksel ve belli hayat tarzin1 benimseyip

stirdiirme egilimde olduklarindan s6z edilebilir (Uzunoglu, 2006; McCrea ve Costa, 2003).

2.2 Ilgili Arastirmalar

Bu boliimde ulusal ve uluslararasi alanyazinda gergeklestirilen kisilik yapilari, kullanim
davraniglar1 ve dijital oyun yayini izleme ile ilgili ¢alismalara yer verilmistir. Vollmer ve
digerleri (2014) yilinda yaptiklar1 arastirmada ergenlerde bilgisayar oyun bagimlilig: ile
bilgisayar oyunu kullanim siiresi, yas, cinsiyet, bes faktor kisilik yapist ve giinliik ritim
arasindaki iliskiyi incelemistir. Aragtirma sonucunda gore bilgisayar oyun bagimliliginin
bilgisayar oyunu kullanim stiresi ve gilnlik ritim ile iliskili oldugu bulunmustur.
Arastirmada aksamcil, geng ve erkek dgrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilig1 puanlarinin
sabahgil, ileri yas ve kiz 6grencilere gore yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir. Arastirmanin bir
diger sonucuna gore disa doniiklilk ve yumusak baslilik kisilik yapisina sahip 6grencilerin
bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi diisiik oldugu tespit edilmistir. Arastirmada ayrica
Ogrencilerin bilgisayar oyunu puanlart deneyime agiklik ve 6z denetimlilik arasinda
anlamli bir iliski gézlemlenmemistir. Arastirmada aksamcil ¢alisma tercihine sahip olan
ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlisi olma egilimi sabahgil 6grencilere gore daha yiiksek

diizeyde oldugu gortilmiistiir.

Randler, Horzum ve Vollmer (2014) yilinda yaptiklari ¢alismada Tiirk Universite
ogrencilerinde internet bagimliliginin yas, cinsiyet, bes faktor kisilik yapilar1 ve giinliik
ritim ile iligkisi incelemistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore internet
bagimlilig1 ve giinliik ritim arasinda iligski oldugu bulunmustur. Aksamcil ¢alisma tercihine
sahip ve erkek Ogrencilerde internet bagimliligi diizeyi diger ogrencilere gore yiiksek

oldugu goriilmiistiir. Ayrica yumusak baslilik ve 6z denetimlilik kisilik 6zelliklerine sahip
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olan 6grencilerin internet bagimlilig1 diisiik diizeyde oldugu tespit edilmistir. Arastirmanin
bagka bir sonucuna gore iiniversite Ogrencilerinin internet bagimliligi diizeyleri ile
deneyime aciklik ve disa doniiklik kisilik yapilar1 arasinda anlamh bir iligki
bulunmamistir. Aragtirma sonucuna gore aksamcil ¢alisma tercihinin internet bagimliligin
destekleyen kisilik ozellikleri ile ilgili oldugu icin aksamcil c¢aligma tercihine sahip

Ogrencilerin internet bagimlisi olmaya daha yatkin olacagi sonucuna ulagilmstir.

Tas ve Ayas (2015) calismalarinda lise Ogrencilerinin kisilik yapilar1 ile internet
bagimlhilig1 arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirmada internet bagimlilik diizeylerinin
lise oOgrencilerin kisilik yapilarina gore anlamli farklilik gosterdigi tespit edilmistir.
Arastirma sonucunda elde edilen bulgular 1s18inda internet bagimliligi disa doniiklik ve
yenilige aciklik kisilik yapilari ile diisiik diizeyde negatif iliski, 6z denetim kisilik yapist ile
de diisiik diizeyde pozitif iliski oldugu goriinmektedir.

Horzum (2016) yilinda yaptigi calismada Tiirk {niversite Ogrencisi Ornekleminde
Facebook kullanim amaglarinin cinsiyet ve bes faktor kisilik yapilari ile iligkisini
incelemistir. Arastirmada erkeklerin Facebook’u kendilerini ifade etmek, yeni insanlarla
tanigsmak, depolamak ve organize etmek iken, kadinlarin Facebook kullanim amaci
egitseldir. Yumusak basli ve 6z denetimli 6grenciler Facebook’u hali hazirda bulunan
iliskilerini daha fazla siirdiirmek i¢in kullandigi sonucuna ulasilmistir. Arastirma
sonucunda cinsiyet ve yumusak baglilik Facebook kullanim amaglarinin iki onemli

degiskeni oldugu goriilmiistiir.

Tang, Chen, Yang, Chung ve Lee (2016) arastirmalarinda kisilik yapilari, kisilerarasi iliski,
cevrimici ortamda sosyal destek ve Facebook bagimliliginin nedenlerini incelemistir.
Arastirma sonucunda ise kisilerarasi iligski ve ¢evrimi¢i ortamda sosyal destek ile Facebook
bagimlilig1 arasinda pozitif yonlii ve anlamli diizey bir iliskisinin oldugu ortaya ¢ikmaistir.
Arastirmanin diger bir sonucuna gore uyumluluk, 6z disiplin ve ndrotik kisilik yapilar
Facebook bagimliligi ile negatif yonlii, anlamli diizey iliskili oldugu bulunmustur.
Arastirmada kisileraras: iligkiler ve norotikligin Facebook bagimliliginin belirleyicileri

oldugu sonucuna ulagilmistir.

Payne, Keith, Schuetzler ve Giboney (2017) yilinda yaptiklari calismada Twitch
platformunun her bir temel 6zelligini manipiile ederek Twitch’in bir 6grenme platformu
olarak etkinligini ve acemi egitmenlerin yararli olabilecegi kosullar1 anlamaya yonelik

olarak incelemistir. Arastirma sonucunda acemi egitmenlerle gosterilen G6grenme
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performansinin da en az uzman egitmeler kadar iyi oldugu bulunmustur. Ayrica
Ogrenenlerin kisilik yapilarina gore analiz islemlerinde disa doniik kisilik yapisina sahip
bireylerin 6grenen-6grenen etkilesimi etkinlestirildiginde fayda sagladigi sonucuna
ulasilmigtir. Bunun yami sira yumusak baslilik puanlar1 yiiksek ve norotiklik puanlari daha

diisiik 6grenenlerin acemi egitmenlerden daha fazla faydalandig1 goriilmiistiir.

Suganuma (2018) yilinda yaptig1 ¢alismada Twitch platformu yayinci ve izleyicilerinin
birbirlerini ve taraflar arasinda meydana gelen sosyal, ekonomik sermaye degisimini hangi
Olctide etkiledigini incelemistir. Arastirma sonucuna gore parasal kazancin; sosyal sermaye
ve digerleriyle baglanti kurma gibi yayincinin yayin akisini tesvik edici bir faktoér olmadigi

bulunmustur.

Fass, Dombrowski, Young ve Miller (2018) yilinda yaptiklar1 arastirmada canli yayin sitesi
Twitch.tv'de oyun gelistirme akislarini incelemek igin bir katilimei-gézlemci yontemi
kullanmistir. Arastirma sonucunda canli yayinlarin, yayin sirasinda ve sonrasinda hem
yayinciya hem de birbirlerine mentorluk yapan 6grenme odakli topluluklarin biiylimesini

destekledigi bulunmustur.

Gros, Hackenholt, Zawadzki ve Wanner (2018) yilinda yaptiklar1 ¢alismada Twitch
kullanicilarinin kullanim davraniglar1 ve etkilesimlerini, 6zellikle de canli yayma dahil
olma isteklerini analiz etmislerdir. Arastirma sonucunda farkli popiilariteye (takipei
biiytlikliigii) sahip yayincilarin Twitch kullanicilart arasindaki etkilesimler hakkinda fikir

edindikleri gézlemlenmistir.

Wulf, Schneider ve Beckert (2020) yilinda yaptiklar1 ¢alismada bireylerin Twitch
platformunu kullanirken medyadan nasil keyif aldigin1 incelemistir. Arastirma sonucunda
elde edilen bulgulara gére Twitch platformu kullanmanin sosyal yonlerinin agirlikli olarak

eglence boyutuna katkida sagladig: ortaya ¢ikmistir.

Blight (2016) yilinda yaptig1 ¢alismada izleyicilerin topluluk hissi ve doyumlar arasindaki
iliskinin aracilar1 olarak fandom ve parasosyal iligkileri sinamistir. Aract degisken analizi
sonucunda parasosyal iliskiler ve fandomun topluluk hissi ile eglence, bilgi paylasimi ve
kacis doyumu arasindaki iligkilere aracilik ettigi bulunmustur. Arastirma sonucunda
eglence, bilgi paylasimi ve kagis doyumlarmin belirgin diizeyde olan izleyiciler daha
yuksek parasosyal iligki ve fandom bildirmistir. Ayrica daha yliksek parasosyal iligki ve
fandom da daha yiiksek topluluk hissini 6ngdrdiigii tespit edilmistir.

Hamari ve Sjoblom (2017) yilinda yaptiklar1 ¢calismada genel agda neden e-spor izledigini
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incelemistir. Aragtirma sonucunda kagis, oynanan oyunlar hakkinda bilgi edinme, yenilik
ve e-spor atletlerinin saldirganliginin e-spor izleme sikligin1 pozitif yonde yordadigina

ulasilmstir.

Sjoblom, Torhonen, Hamari ve Macey (2017) yilinda gergeklestirdikleri arastirmalarinda
canli oyun baglaminda video oyunu tiirleri, i¢erik tiirli ve izleyici memnuniyeti arasindaki
iligkiyi aragtirmaktadir. Aragtirma sonucunda yayin igeriginin tipi ve igerigin konusuna
gore Onemini vurgulamak ve kullanici tarafindan olusturulan igerigin daha 1iyi

anlasilmasina ve medyanin demokratiklesmesine yardimei oldugunu gostermektedir.

Yu ve digerleri (2018) yilinda yaptiklart ¢alismada Afreeca TV platformunda izleyici
katilimi ve bir yayinciya hediye verme davraniglarini incelemistir. Aragtirma sonucunda
izleyici katilimi verme karari ile pozitif iliskili oldugu tespit edilmistir. Ayrica izleyicilerin
sosyallesme motivasyonu hediye verme davranisi ile yiiksek diizey korelasyona sahip
oldugu bulunmustur. Arastirmada izleyici ve yayinci arasindaki iliskinin hediye verme
miktarint etkiledigi raporlanmistir. Arastirma sonuglarindan birisi de hediye satin alma
davraniglarinin izleyicilerin cinsiyetine ve igerik tiiriine gore farklilastigidir. izleyicilerin
daha Once lriin satin alma deneyiminin de hediye satin alma davranisini etkiledigi

sonucuna ulasilmistir.

Hilvert-Bruce ve digerleri (2018) yilinda yaptiklar1 ¢alismada canli yaym izleyicilerinin
katiliminin dort yoniinii agiklama amaci ile kullanim ve doyumlar kuramina dayanan sekiz
boyutlu bir sosyo-motivasyon modelini smamustir. Analizler sonucunda canli yayin
katilimin1 agiklamaya yardimer sosyal etkilesim, topluluk hissi, yeni insanlarla tanigsma,
eglence, bilgi arama ve gercek hayatta dis destek eksikligi olmak {izere altt motivasyon
boyutu tanimlanmistir. Arastirma sonucunda izleyici motivasyonlart canli yaym eglence
boyutunda daha giiclii bir sosyal ve topluluk temeline sahip oldugu goriilmiistiir.
Arastirmanin diger bir sonucuna gore 500°den az izleyiciye sahip kanallar1 tercih eden
izleyiciler sosyal katilimla 500°den fazla izleyiciye sahip kanallar tercih eden izleyicilere

gore daha fazla motive olduklar1 ortaya konmustur.

Lybrand (2019) yilinda yaptig1 ¢alismada Twitch platformunda video oyun igerikli canli
yaym sirasinda yapilan yorumlarin tematik analizini gergeklestirmistir. Arastirmay1
yonlendiren izleyiciler yayinlar hakkinda ne yorum yapiyor, yapilan yorumlar izleyicilerin
yayina katilim motivasyonlar1 hakkinda ne gosteriyor ve igerik tiirleri arasindaki farklar

nelerdir sorularidir. Aragtirmada 10 yaymnda 9084 yorum {izerinde analiz islemleri
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gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda Twitch platformu video oyun igerikli yayin
izleyicileri i¢in major motivasyon sosyal baglarin olusturulmasi ve siirdiiriilmesi oldugu
bulunmustur. Ayrica yutturmaca insasi da biiylik bir motivasyon kaynaklarindan biri
oldugu tespit edilmistir. Arastirmada yayin igeriklerinde az sayida toksik yorum oldugu da

ortaya ¢ikmuistir.

Hou, Guan, Li ve Chong (2019) yilinda yaptiklar1 arastirmada canli yayinda insanlarin
izleme siirekliligi ve tiiketim niyetlerini hangi faktorlerin etkiledigini incelemistir.
Aragtirma sonucunda cinsiyet ve mizah c¢iktisi, sosyal statii gosterimi ve etkilesimin
izleyicinin canli yayindaki davranigsal niyetlerinde 6dnemli roller oynadigini ve etkilerinin

farkli canli yayin tiirlerinde farklilik gosterdigini gostermektedir.

Cantrell (2019) yilinda yaptig1 c¢alismada insanlarin on belirli 6zelligi kullanmasina
odaklanarak Twitch platformunu neden kullandiklarini incelemistir. Arastirma sonucunda
eglence, bilgi arama, taninma, refakat, paylasilan duygusal bag, gevseme, sakinlik,
etkilesim, dinamik kontrol boyutlarinin sohbet, tezahiirat, ifade, fisildama, takip, abone,

bagis, klip, goz atma ve arama 6zellikleri ile farkli iligkili oldugu bulunmustur.

Fu ve Hsu (2019) yilinda yaptiklar1 ¢aligmada duygusal baglanmanin ve grup tanimanin
izleyicilerin siirekli izleme, bagis ve abonelik niyetlerini nasil etkiledigini incelemistir.
Aragtirma sonucunda izleyici grubunun tanimlanmasi ne kadar biiyiik olursa, kullanicinin
stirekli izleme, bagis ve abonelik yoluyla akisa katkida bulunmaya o kadar istekli oldugu

goriilmiistiir.

Chen, Chen ve Keng (2020) yilinda yaptiklar1 ¢alismada platform hizmet saglayicilarinin
yeni canli yayin kanali promosyonlar i¢in stratejiler gelistirmesine yardimci olabilecek bir
cevrimi¢i canli yayin algilanan fiziksel ortam Olcegi gelistirmeyi ve dogrulamayi
amaglamistir. Arastirma sonucunda cevrimici canli yaym algilanan fiziksel ortamin
izleyicinin biligsel ve davranigsal niyeti ile pozitif yonlii bir iliski oldugu bulunmustur.
Ayrica izleyicilerin parasosyal etkilesim deneyimi kanalin giivenini olumlu yo6nde

etkiledigi sonucuna ulasilmistir.

Torhonen, Sjoblom, Vahlo ve Hamari (2020) yaptiklar ¢alismada {i¢ popiiler oyun videosu
icerigi tlirlinlin (oyun incelemeleri, hadi oynayalim ve e-spor) tiiketiminin oyun etkinligi
oyunla ilgili satin alma davramisim1 nasil etkiledigini incelenmistir. Arastirma sonucunda
oyun videosu iceriginin her ii¢ tiirliniin de oyun oynamak i¢in harcanan zamanla pozitif bir

iliskisi oldugunu tespit edilmistir. Dahasi, oyun videosu tiiketimi, Ozellikle inceleme
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videosu igeriginin tiiketimi, oyun satin alma davranisiyla pozitif yonli bir iligkisi oldugu

bulunmustur.

Lim, Choe, Zhang ve Noh (2020) yilinda yaptiklar1 ¢alismada bir izleyicinin arzu edilen
kimlik ile ¢gevrimici video oyun yayini1 kisiligi ve digerleri ile olan duygusal baglanmasinin
onlarin favori yayincisi ile olan parasosyal iligki araciligryla davranigsal bagliliklara nasil
liderlik ettigini incelemistir. Arastirma sonucunda arzu edilen kimlik ve duygusal
baglanma parasosyal iliskiler yoluyla davranissal baglilik iizerinde dolayli etkileri
oldugunu ortaya konmustur. Bir bagka deyisle bir izleyici daha giiclii parasosyal iliski
gelistirdikge izleyicinin canli yayimlanan bir oyunu izlemeye devam etme olasiliginin
arttigint sonucuna ulagilmistir. Arastirma arzu edilen kimlik ve baglanmanin diger

izleyiciler/yayincilar ile parasosyal iligki gelistirdigini gostermektedir.

Gros ve digerleri (2017) yilinda yaptiklar1 ¢alismada Twitch platformu kullanicilarinin
motivasyon ve davraniglarini belirlemeyi amacglamigtir. Arastirmanin amacina uygun
olarak Twitch platformu i¢in harcanan ortalama siire, harcanan para ve bilgi, eglence ve
sosyallesme boyutlarindan olusan motivasyonu igeren bir model ortaya konmustur.
Arastirma sonucunda izleyicilerin Twitch platformuna harcadigi zamanin harcanan para ile
iliskili oldugu bulunmustur. Ayrica arastirma sonucunda motivasyon boyutlarindan

sosyallesmenin harcama davranisi tizerindeki 6nemi ortaya ¢ikmuistir.

Sjoblom ve Hamari (2017) yilinda yaptiklar1 ¢alismada insanlarin neden Twitch gibi
platformlarda bagkalarinin video oyunlar1 oynamasini izlemeyi tercih ettigini incelemistir.
Aragtirmada biligsel, duyussal, kisisel biitiinlestirici, sosyal biitlinlestirici ve gerilimi
azaltma motivasyonlar1 kullanim ve doyumlar kurami agisindan ele almistir. Arastirma
sonucunda bilgi arama boyutu izleyicilerin saat siiresi ve izlenen yayinci sayisi ile pozitif
yonlii bir iliski oldugu tespit edilmistir. Ayrica arastirmada gerilimi azaltma, sosyal
biitiinlestirici ve duyussal motivasyonlarin yayin izleme siiresi ile pozitif yonli iliskili
oldugu bulunmustur. Arastirmanin diger bir sonucuna gore ise sosyal biitiinlestirici
motivasyonlariin izleyicilerin abonelik davranislarinin birinci belirleyici oldugu ortaya

¢ikmustir.

Chen ve Lin (2018) yilinda yaptiklar1 ¢alismada izleyicilerin canli yayinlar1 izlemeye
tesvik eden faktorleri (akis, eglence, sosyal etkilesim, onay) anlamlandirmak i¢in tutum,
algilanan degerler ve izleme niyeti iliskilerini stnamak i¢in yol analizi gerceklestirmistir.

Arastirma sonucunda izleyiciler canli yaymlar1 izlemekten hoslandiklari i¢in bunu
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gerceklestirdigi bulunmustur. Arastirmanin bir diger sonucuna gore izleyicilerin canli
yaymlar hakkindaki olumlu izlenimlerinin temel nedeni canli yaymnlari insanlari mutlu
etmeleri ve stres diizeylerini azaltmalar1 oldugu tespit edilmistir. Arastirmada izleyicilerin
yayincilarin cazibesinden etkilendigi sonucuna ulasilmistir ve bu bulgu cinsiyet
degiskenine gore farklilik gostermektedir. Kadinlar yayinciya hayran olduklarinda erkekler
ise yayinci veya diger izleyicilerle etkilesime girdiklerinde yayin hakkinda daha olumlu bir
izlenim gelistirdikleri goriilmiistiir. Arastirmada genglere bir akis hissi vermesinden dolay1
canli yaymlar1 sevme egilimindeyken, daha yash izleyiciler akistan etkilenmedigi

sonucuna ulasilmistir.

Anttila (2018) yilinda yaptig1 ¢alismada izleyicileri e-spor ve diger video oyunu canli
yayinlarini izlemeye neyin motive ettigini incelemistir. Arastirma sonucunda katilimeilar,
yayimciin kisiligi, yeni yayinlanan oyunlar, yayinin atmosferi, oyun i¢i beceriler, oyunla
ilgili bilgi ve bilgi kazanimi, eglence, sosyal eylemler ve kacis nedeniyle diger canli oyun

yayinlarini izleme konusunda motive olduklart gériilmiistiir.

Todd ve Melancon (2018) calismalarinda canli yaymnlar1 goriintiilemek icin kaynak
giivenirligi ve tiiketici motivasyonu algilarini incelemistir. Ayrica c¢alisma kapsaminda
yaymel ve izleyicinin cinsiyete dayali farkliliklarii da arastirmiglardir. Kaynak
giivenilirliginde canli yaymn izleyicisinin aym cinsiyetten bir kaynagi mi yoksa farkli bir
cinsiyetten mi izledigine bagli olarak onemli farkliliklar vardir. Aym1 ve karsi cins

yayncilari izlemek, canli video igerigiyle baglanma motivasyonunu gostermektedir.

Yavascali ve Ugurhan (2019) yilinda yaptiklar1 ¢alismada Twitch TV kullanicilarinin bu
platformu kullanim motivasyonlarini incelenmistir. Arastirma sonucunda daha Once
harcama yapan kullanicilar ile harcama yapmamus kullanicilar arasinda doyumlar
bakimindan farklilik tespit edilmistir. Daha Once harcama yapan kullanicilarin bagis
davranigina yalnizca sosyallesme doyumunun anlamli diizeyde bir etkisinin oldugu
goriilmiistlir. Ayrica arastirmada platformda gecirilen siirenin, platform doyumunu artirdigi

gozlemlenmistir.

Qian, Wang, Zhang ve Lu (2019) yilinda yaptiklar1 calismada e-spor izleyiciliginin
motivasyon Olgme aracini gelistirmeyi ve insanlarin ¢evrimi¢i ortamda e-spor izlemeye
neyin motive ettigini belirlemeyi amaclamistir. Arastirma sonucunda beceri gelistirme ve
dolayli hissin e-spor baglaminda ortaya g¢ikan benzersiz giidiiler oldugu bulunmustur.

Ayrica arastirmada beceri takdiri ve sosyallesme firsati konusunda farkli bakis agilart
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bulunmustur. Arastirmada arkadas baglari, rekabet heyecani, rekabet¢i dogasi, eglence
dogasi, dramatik dogasi ve oyun bilgisinin geleneksel spor tiiketicilerinin giidiilerini

yansittig1 sonucuna ulasilmistir.

Tiryakioglu ve Yavascali (2019) yilinda yaptiklar1 ¢alismada Twitch kullanicilarinin
platformu kullanim motivasyonlarint  kullanimlar ve doyumlar kuramimna gore
incelenmistir. Arastirma sonucunda platformu kullanim motivasyonlarinda eglence boyutu
On plana ¢iktig1 ve kullanicilariin platformda gecirdigi stirenin kullanim motivasyonlari

tizerinde anlamli farkliliga neden oldugu tespit edilmistir.

Wohn, Jough, Eskander, Siri, Shimobayashi ve Desai (2019) yilinda yaptiklar1 ¢alismada
miisterilerin motivasyonlarini, dijital destekleyicilerin motivasyonlarinin bagislardan nasil
farkli oldugunu ve daha yiiksek dijital destekleyici seviyeleriyle iliskili motivasyon
faktorlerini incelemistir. Arastirma sonucunda izleyicilerin baslangicta yayincilarin kendini
bireyler olarak nasil sunduklarina bagli olarak yayincilara abone olacagini bulunmustur.
Arastirmada yayncilar izleyicilerle iliski gelistirirse izleyiciler abone olmaya daha meyilli

olacaktir bulgusuna ulagilmistir.

Zang (2019) yilinda yaptig1 aragtirmada canli video yayin endiistrisindeki izleyici-yayinci
etkilesimlerine 6zel olarak risk alan igeriklere odaklanmistir. Aragtirmada kullanicilarin
risk alma performanslariyla ilgili motivasyonlarint ve katilimi incelemistir. Arastirma
sonucunda canli yayin endiistrisi, tabandan gelen igerik olusturuculari kiiltiirel tiretimde
oncii bir rol oynamaya ve yaratici potansiyellerini en list diizeye ¢ikarmaya tesvik etmeye
yardimci1 olurken; canli akisin platformlastirilmast dijital emek ve gilivencesiz yaraticilik

gibi 6nemli sorunlar1 giindeme getirdigi goriilmiistiir.

Alanyazin incelendiginde dijital oyun, dijital oyun yayin platformlari, dijital oyun yayim
izleyicileri ve dijital oyun yayincilarina yonelik arastirmalarin = gercgeklestirildigi
gozlemlenmektedir. Bu arastirmalarda dijital oyun yayin platformlarinda yayinci ve
izleyicilere iliskin bir¢cok farkli degiskenin etkisi incelenmistir. Kisilik yapilari, dijital oyun
platformunu kullanim davraniglart ve motivasyon ise dijital oyun yaym izleyicileri
acisindan onemli degiskenler olarak goriilmektedir. Bu yonii ile ele alindiginda arastirma
dijital oyun yayim izleyicilerinin kisilik yapilar1 ve kullanim davranisglar ile yayin izleme

motivasyonlarina etkisi incelenmektedir.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin yontemi, aragtirma deseni, arastirmanin evreni ve Orneklemi,
arastirmada kullanilan veri toplama araglari, verilerin toplanma siiregleri ve verilerin

analizine iligkin bilgilere yer verilmistir.

3.1 Arastirma Deseni

Arastirma gerceklestirilirken nicel arastirma desenlerinden korelasyonel arastirmaya gore
desenlenmistir. Korelasyonel arastirmalar, iki veya daha fazla sayida degisken arasindaki
iligkilerin degiskenlere disaridan herhangi bir miidahale olmadan incelemesinin yapildigi
aragtirmalar olarak tanimlanmaktadir (Biytlikoztirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve
Demirel, 2017). Korelasyonel arastirmalar degiskenler arasindaki iligki tanimlarinin
yapilmasi nedeni ile betimsel arastirmalarin tiirii olarak da nitelendirilebilir (Fraenkel ve
Wallen, 2006). Bireysel ve sosyal iligkiler ¢ergevesinde ele alinan insan davranislari
karmasik bir yapidadir. Bu karmasik yapidaki iliskileri belirlenmesi ve anlamlandirilmasini
amaglayan korelasyonel arastirmalar, iligkilerin ortaya konmasi ve diizeylerinin tespitinde
etkilidir. Ayrica belirlenen iliski diizeylerine iliskin yapilacak list diizey arastirmalara
gerekli olan ipucglarinin saglanmasma da katki sunan arastirmalardir (Biytkoztirk ve
digerleri; 2017). Bu baglamda arastirma kapsaminda dijital oyun yayini izleyicilerinin
kisilik yapilari, cinsiyeti, yasi, ¢alisma durumu, haftalik izledigi yaymci sayisi, haftalik
takip ettigi yayinci sayisi, haftalik abone oldugu yayinci sayisi, haftalik yayin izleme siiresi
ve haftalik dijital oyun oynama siiresi ile dijital oyun yaymi izleme motivasyonlari

arasindaki iligkilerin incelemesi yapilmistir.
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3.2 Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aragtirma evrenini Tiirkiye’de Twitch platformu iizerinden dijital oyun yayim izleyen
izleyiciler olusturmaktadir. Tiirkiye’de Twitch platformu iizerinden dijital oyun yayini
izleyen izleyicilere yonelik sayisal bilgi herhangi bir kaynaktan elde edilememistir.
Arastirma Orneklemini seckisiz olmayan uygun/kazara drnekleme yontemi ile ulagilan 964
Twitch platformu dijital oyun yaymi izleyicisi olusturmaktadir. Arastirmanin problemine
ve alt problemlerine yonelik bulgular bu grup iizerinde gerceklestirilen analiz islemleri
sonucunda elde edilmistir. Orneklemi olusturan dijital oyun yaym izleyicilerinin cinsiyet

degiskenine iliskin dagilimi1 Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3

Orneklem Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yaywn Izleyicilerinin Cinsiyet Degiskenine
Gére Dagilim Tablosu

Cinsiyet n %

Kadin 50 5,2
Erkek 914 94,8
Toplam 964 100

Tablo 3 incelendiginde 6rneklem grubunu olusturan dijital oyun yaymi izleyicilerinin

%5,2’sini (n=914) kadinlar olustururken, %94,8’ini (n=914) erkekler olusturmaktadir.

Arastirmada 6rneklem grubunu olusturan dijital oyun yayini izleyicilerinin yas degiskenine

yonelik dagilimi1 Tablo 4’te sunulmustur.
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Tablo 4

Orneklem Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yayim Izleyicilerinin Yas Degiskenine Gore
Dagilim Tablosu

Yas n %

11 9 9

12 19 2

13 31 3,2
14 35 3,6
15 47 4,9
16 78 8,1
17 76 7,9
18 100 10,4
19 65 6,7
20 75 7,8
21 84 8,7
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22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

90

74

58

35

26

19

14

9,3

7,7

6,0

3,6

2,7

2,0

1,5
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36 2 2

37 1 1
40 1 1
45 1 1
Toplam 964 100

Tablo 4 incelendigine 6rneklem grubu %0,9’u (n=9) 11 yas, %2’si (n=19) 12 yas, %3,2’si
(n=31) 13 yas, %3,6’s1 (n=35) 14 yas, %4.,9’u (n=47) 15 yas, %8,1°1 (n=78) 16 yas, %7,9’u
(n=76) 17 yas, %10,4’i (n=100) 18 yas, %6,7’si (n=65) 19 yas, %7,8’1 (n=75) 20, %8,7’si
(n=84) 21 yas, %9,3’1i (n=90) 22 yas, %7,7’si (n=74) 23 yas, %6’s1 (n=58) 24 yas, %3,6’s1
(n=35) 25 yas, %2,7’si (n=26) 26 yas, %2’si (n=19) 27 yas, %1,5’1 (n=14) 28 yas, %0,7’si
(n=7) 29 yas, %0,7’si (n=7) 30 yas, %0,4’i (n=4) 31 yas, %0,1’1 (n=1) 32 yas, %0,2’si
(n=2) 33 yas, %0,1°1 (n=1) 34 yas, %0,2’si (n=2) 35 yas, %0,2’si (n=2) 36 yas, %0,1’1
(n=1) 37 yas, %0,1’1 (n=1) 40 yas ve %0,1’1 (n=1) 45 yas dijital oyun yaymi

izleyicilerinden olugsmaktadir.

Arastirmada orneklem grubunu olusturan dijital oyun yayini izleyicilerinin egitim diizeyine

gore dagilimi Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5

Orneklem Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yayim Izleyicilerinin Egitim Diizeyine Gére
Dagilim Tablosu

Egitim Diizeyi n %

Ortaokul 81 8,4
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Lise 271 28,1

Universite 592 61,4
Lisansiisti 20 2,1
Toplam 964 100

Tablo 5 incelendiginde Orneklem grubunu olusturan dijital oyun yayini izleyicilerinin
%8,4’1 (n=81) ortaokul, %281 (n=271) lise, %61,4’1i (n=592) iiniversite ve %2,1’1i (n=20)

lisanstistii egitim diizeyine sahip oldugunu belirtmislerdir.

Arastirmada 6rneklem grubunu olusturan dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik dijital

oyun yayini izleme siiresine gore dagilimi Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6

Orneklem Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yayw Izleyicilerinin Haftalik Dijital Oyun

Yayim Izleme Siiresine Gére Dagilim Tablosu

Haftalik Dijital Oyun Yayini

[zleme Siiresi n %
1 81 8.4
2 79 8.2
3 86 8.9
4 53 55
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40 8 8

42 2 2
45 1 1
48 2 2
50 6 6
60 1 1
70 2 2
Toplam 964 100

Tablo 6 incelendiginde 6rneklem grubunu olusturan dijital oyun yaymi izleyicilerinin
%8,4’1 (n=81) 1 saat, %8,2’si (n=79) 2 saat, %8,9’u (n=86) 3 saat, %5,5’si (n=53) 4 saat,
%38,2’si (n=79) 5 saat, %4,5’i (n=43) 6 saat, %4,4’li (n=42) 7 saat, %4,1’i (n=40) 8 saat,
%0,6’s1 (n=6) 9 saat, %10,6’s1 (n=102) 10 saat, %0,4’ii (n=4) 11 saat, %3,5’i (n=34) 12
saat, %0,8’1 (n=8) 13 saat, %2,9’u (n=28) 14 saat, %4,8’i (n=46) 15 saat, %0,3’ii (n=3) 16
saat, %0,1’i (n=1) 17 saat, %1,2’si (n=12) 18 saat, %6,2’si (n=60) 20 saat, %1,9’u (n=18)
21 saat, %0,3’1 (n=3) 22 saat, %0,4’1 (n=4) 23 saat, %1,1’1 (n=11) 24 saat, %3,3’ii (n=33)
25 saat, %0,2’si (n=2) 27 saat, %0,8’1 (n=8) 28 saat, %3,6’s1 (n=35) 30 saat, %0,2’si (n=2)
32 saat, %0,1°1 (n=1) 33 saat, %1,8’1 (n=17) 35 saat, %0,1’i (n=1) 36 saat, %0,1’i (n=1) 38
saat, %0,8’1 (n=8) 40 saat, %0,2’si (n=2) 42 saat, %0,1’i (n=1) 45 saat, %0,2’si (n=2) 48
saat, %0,6’s1 (n=6) 50 saat, %0,1°1 (n=1) 60 saat ve %0,2’si (n=2) 70 saat haftalik dijital

oyun yayini izledigini bildirmislerdir.
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Arastirmada 6rneklem grubunu olusturan dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik izledigi

dijital oyun yayinci sayisina gore dagilimi Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 7

Orneklem Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yayini Izleyicilerinin Haftalik Izledigi Dijital

Oyun Yayinct Sayisina Gore Dagilim Tablosu

Haftalik izledigi Dijital Oyun

Yayinci Sayisi " %

1 28 2,9
2 78 8,1
3 151 15,7
4 142 14,7
5 201 20,9
6 81 8,4
7 48 50
8 50 52
9 19 2,0
10 88 91

11 3 3

12 10 1,0
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13 11 1,1

14 1 1
15 22 2,3
16 1 1
18 4 4
20 19 2,0
23 2 2
30 1 1
40 1 1
50 1 1
60 1 1
100 1 1
Toplam 964 100

Tablo 7 incelendiginde 6rneklem grubunu olusturan dijital oyun yaymi izleyicilerinin
haftada %2,9’u (n=28) 1 yayinciy1, %8,1’1 (n=78) 2 yayinciy1, %15,7’si (n=151) 3
yayinciyl, %14,7’si (n=142) 4 yayinciyi, %20,9’u (n=201) 5 yayinciy1, %8,4’i (n=81) 6
yayiceiyli, %5°1 (n=48) 7 yayimnciy1, %5,2’si (n=50) 8 yaynciy1, %2’si (n=19) 9 yayinciyi,
%9,1°1 (n=88) 10 yayinciy1, %0,3’i (n=3) 11 yaymery1, %1’i (n=10) 12 yaymciy1, %1,1°i
(n=11) 13 yaymec1y1, %0,1’i (n=1) 14 yayinciy1, %2,3’i (n=22) 15 yayinciy1, %0,1°1 (n=1)
16 yayinciyi, %0,4’t (n=4) 18 yayinciy1, %2’si (n=19) 20 yayinciy1, %0,2’si (n=2) 23
yaymeiyl, %0,1°i (n=1) 30 yayinciy1, %0,1’i (n=1) 40 yaymciyi, %0,1’i (n=1) 50
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yaymetyl, %0,1’1 (n=1) 60 yaymciyt ve %0,1’i (n=1) 100 yayinciyr izledigini
belirtmislerdir.

Arastirmada 6rneklem grubunu olusturan dijital oyun yayin izleyicilerinin haftalik takip

ettigi dijital oyun yayinci sayisina gore dagilimi Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8

Orneklem Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yaywn Izleyicilerinin Haftalik Takip Ettigi
Dijital Oyun Yaywmnci Sayisina Gére Dagilim Tablosu

Haftalik Takip Ettigi Dijital

Oyun Yayinci Sayist n %

0 218 22.6
L 221 22.9
2 168 17.4
3 89 9,2
4 41 43
° 68 71
6 22 23
! 16 17
8 18 1.9
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35 1 1

40 1 1
45 1 1
50 3 3
52 1 1
80 1 1
113 L 1
160 1 1
Toplam 964 100

Tablo 8 incelendiginde 6rneklem grubunu olusturan dijital oyun yaymi izleyicilerinin
haftada %22,9’u (n=221) 1 yayinciy1, %17,4’4 (n=168) 2 yaymciy1, %9,2’si (n=89) 3
yaymceiyl, %4,3’0 (n=41) 4 yaymciyl, %7,1’1 (n=68) 5 yayinciyl, %2,3’i0 (n=22) 6
yaymctyl, %1,7’si (n=16) 7 yaynciy1, %1,9’u (n=18) 8 yayinciyl, %0,3’i (n=3) 9
yayinciyl, %3,2’si (n=31) 10 yayinciy1, %0,3’i (n=3) 11 yaymciy1, %0,8’1 (n=8) 12
yayinciyl, %0,4’4 (n=4) 13 yaymciy1, %1,1’1 (n=11) 15 yayinciy1, %0,1°i (n=1) 16
yayinciyl, %0,1°1 (n=1) 17 yayinciy1, %0,4’i (n=4) 18 yaymciyi, %1,5’i (n=14) 20
yayinciyl, %0,4’i (n=4) 25 yaymciyl, %0,2’si (n=2) 28 yayinciyi, %0,6’s1 (n=6) 30
yayinciyl, %0,1’i (n=1) 31 yayinciy1, %0,1’i (n=1) 35 yayinciy1, %0,1’i (n=1) 40
yaymceiyl, %0,1°1 (n=1) 45 yayinciyl, %0,3’4 (n=3) 50 yayinciy1i, %0,1’i (n=1) 52
yayinciyl, %0,1’i (n=1) 80 yayinciy1, %0,1’i (n=1) 113 yayinciy1 ve %0,1’i (n=1) 160
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yaycty1 takip ettigini bildirmislerdir. Ayrica dijital oyun yaymi izleyicilerinin %22,6’s1
(n=218) yaynci1 takip etmedigini bildirmistir.

Aragtirmada Orneklem grubunu olusturan dijital oyun yayii izleyicilerinin haftalik abone

oldugu dijital oyun yayincisina gore dagilimi Tablo 9’da sunulmustur.

Tablo 9

Orneklem Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yayim Izleyicilerinin Haftalik Abone Oldugu
Dijital Oyun Yaywmnci Sayisina Gére Dagilim Tablosu

Haftalilk  Abone  Oldugu

Dijital Oyun Yayinci Sayisi n %

0 837 86,8
1 ve lizeri 127 13,2
Toplam 964 100

Tablo 9 incelendiginde 6rneklem grubunu olusturan dijital oyun yaymi izleyicilerinin
%86,8’1 (n=837) haftada herhangi bir yayinciya abone olmadigini, %13,2’si (n=127) ise

haftada 1 ve {izeri sayida yayinciya abone oldugunu belirtmislerdir.

Arastirmada Orneklem grubunu olusturan dijital oyun yaymni izleyicilerinin ¢alisma

durumuna goére dagilimi Tablo 10’da sunulmustur.
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Tablo 10

Orneklem Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yaywn Izleyicilerinin Calisma Durumuna Gore

Dagilim Tablosu

Calisma Durumu n %

Calismiyor 818 84,9
Calistyor 146 15,1
Toplam 964 100

Tablo 10 incelendigine 6rneklem grubunu olusturan dijital oyun yayimi izleyicilerinin
%84.,9’u (n=818) herhangi bir iste calismadigini bildirirken, %15,1°1 (n=146) ise bir iste
calistigini bildirmistir.

Arastirmada oOrneklem grubunu olusturan dijital oyun yayini izleyicilerinin Twitch
platformunda yayinci/yayincilara toplamda yaptig1 bagis miktarina yonelik dagilimi Tablo

11°de sunulmustur.

Tablo 11

Orneklem Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yayim Izleyicilerinin Twitch Platformunda
Yaptig1 Toplam Bagis Miktarina Gore Dagilim Tablosu

Toplam Bagis Miktar1 n %
0 652 67,6
1-10 Tiirk Liras1 145 15
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11-50 Tiurk Lirasi 85 8,8

51-100 Tirk Liras1 30 3,1
101 Turk Liras: ve tizeri 52 54
Toplam 964 100

Tablo 11 incelendiginde 6rneklem grubunu olusturan dijital oyun yayini izleyicilerinin
%67,6’sinin (n=652) Twitch platformunda hi¢ bagis yapmadigi gozlemlenirken; %15’
(n=145) 1-10 Tiirk Liras1, %8,8’i (n=85) 11-50 Tiirk Liras1, %3,1’i (n=30) 51-100 Tiirk
Liras1 ve %5,4’tiniin (n=652) 101 Tirk Liras1 ve {lizeri yayimncilara bagis yaptigini

belirtmistir.

Arastirmada orneklem grubunu olusturan dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik dijital

oyun oynama siiresine iliskin dagilimi1 Tablo 12°de sunulmustur.

Tablo 12

Orneklem Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yayim Izleyicilerinin Haftalik Dijital Oyun

Oynama Siiresine Gore Dagilim Tablosu

Haftalilk  Dijital ~ Oyun

Oynama Siiresi n %
0 51 5.3
! 32 33
2 45 47
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44 1 1

45 3 3
48 7 7
50 25 2,6
54 1 1
55 1 1
56 1 1
60 9 9
65 4 A
68 2 2
70 7 7
78 1 1
80 2 2
84 1 1
100 1 1
Toplam 964 100

Tablo 12 incelendiginde 6rneklem grubunu olusturan dijital oyun yaymi izleyicilerinin
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haftada %3,3°1i (n=32) 1 saat, %4,7’si (n=45) 2 saat, %3,5’1 (n=34) 3 saat, %3,5’1 (n=34) 4
saat, %35,7’s1 (n=55) 5 saat, %2,5’1 (n=24) 6 saat, %2’si (n=19) 7 saat, %2,9’u (n=28) 8
saat, %0,5’1 (n=5) 9 saat, %11,9’u (n=115) 10 saat, %0,7’s1 (n=7) 11 saat, %2,1’1 (n=20)
12 saat, 9%0,6’s1 (n=6) 13 saat, %2,1’1 (n=20) 14 saat, %5,9’u (n=57) 15 saat, %0,7’si
(n=7) 16 saat, %0,6’s1 (n=6) 17 saat, %1,7’si (n=16) 18 saat, %9,2’si (n=89) 20 saat,
%2,2°si (n=21) 21 saat, %0,1’1 (n=1) 22 saat, %0,7’si (n=7) 23 saat, %1,6’s1 (n=15) 24
saat, %3’ (n=29) 25 saat, %0,2’si (n=2) 26 saat, %0,9’u (n=9) 28 saat, %6,6’s1 (n=64) 30
saat, %0,1’1 (n=1) 33 saat, %3,6’s1 (n=35) 35 saat, %0,1’1 (n=1) 36 saat, %0,1’1 (n=1) 37
saat, %0,1’1 (n=1) 38 saat, %0,1°1 (n=1) 39 saat, %3,6’s1 (n=35) 40 saat, %0,4’li (n=4) 42
saat, %0,1’1 (n=1) 43 saat, %0,1’1 (n=1) 44 saat, %3’ (n=3) 45 saat, %0,7’si (n=7) 48 saat,
%2,6’s1 (n=25) 50 saat, %0,1’i (n=1) 54 saat, %0,1’i (n=1) 55 saat, %0,1’i (n=1) 56 saat,
%0,9’u (n=9) 60 saat, %0,4’ii (n=4) 65 saat, %0,2’si (n=2) 68 saat, %0,7’si (n=7) 70 saat,
%0,1°1 (n=1) 78 saat, %0,2’si (n=2) 80 saat, %0,1’1 (n=1) 84 saat ve %0,1’1 (n=1) 100 saat
dijital oyun oynadiklarinmi belirtmislerdir. Ayrica dijital oyun yayini izleyicilerinin %5,3’l
(n=51) ise hi¢ dijital oyun oynamadiklarini bildirmistir.

3.3 Veri Toplama Araglari

Arastirma kapsaminda veri toplama araci olarak; dijital oyun yaymi izleyicilerinin
demografik bilgilerinin yer aldigi kisisel “Kisisel Bilgi Formu” (Bkz. Ek-1), kisilik
ozelliklerinin belirlenmesine iliskin olarak “Bes Faktor Kisilik Olgegi” (Bkz. Ek-2) ve
dijital oyun yaymi izleme motivasyonlarina yonelik olarak da “Twitch Kullanicilarinin
Motivasyonlar1” (Bkz. EK-3) 6lgme araci kullanilmigtir. “Kisisel Bilgi Formu” ve “Bes
Faktor Kisilik Olgegi” olgme aracinin  ozellikleri ile “Twitch Kullanicilarinm
Motivasyonlar1” 6l¢me aracinin Tiirk kiiltiirline uyarlanmasina yonelik detayl bilgiler

asagida sirasi ile aciklanmaktadir.

3.3.1 Kisisel Bilgiler Formu

Arastirmada Twitch platformu dijital oyun yayini izleyicilerinin bireysel o6zellikleri,

Twitch platformunu kullanim sikliklari, dijital oyun yayincilarina olan destekleri ve dijital
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oyun oynama sikliklarinin betimsel olarak incelenmesi ve aragtirmanin amagclar
dogrultusunda ihtiya¢ duyulan verilerin elde edilmesi i¢in 10 maddeden meydana gelen

“Kisisel Bilgi Formu” olusturulmustur.

“Kisisel Bilgi Formu™ igerisinde dijital oyun yayim izleyicilerinin; cinsiyet, yas, egitim
diizeyi ve calisma durumu bireysel 6zelliklerini belirmeyi amaglamistir. Dijital oyun yayin
izleyicilerinin haftalik Twitch yayini izleme siiresi kullanim sikliklarini; haftalik kag¢ farkli
Twitch yayincist izledigi, haftada ka¢ farkli Twitch yayincisini takip ettigi, haftada kag
farkli Twitch yayincisina abone oldugu ve Twitch platformu iizerinden yayincilara
toplamda yaptig1 bagis miktar1 dijital oyun yayincilarina olan destegi; haftalik dijital oyun
oynama siiresi ise dijital oyun oynama sikliklarinin belirlenmesi amaglanmistir.
Arastirmada “Kisisel Bilgi Formu” igerisinde yer alan maddeler daha 6nce alanyazindaki
calismalarda yer alan demografik ve bagimsiz degiskenler incelenerek olusturulmustur
(Sjoblom ve digerleri, 2017; Sjoblom ve Hamari, 2017; Hilvert-Bruce ve digerleri, 2018;
Korkmaz, 2019).

3.3.2 Bes Faktor Kisilik (BFK) Olgegi

Aragtirma kapsaminda katilimcilarin kisilik yapilarini tespit etmek amaciyla Rammstedt ve
John (2007) tarafindan gelistirilen Horzum ve digerleri (2017) tarafindan Tiirkce
uyarlamasi yapilan “Bes Faktor Kisilik Olgegi” kullanilmistir. Olgek toplamda 10 madde
ve 5 boyutlu bir yapidan olusmaktadir. Olgekte her bir alt boyutta 2 madde yer almaktadir.
Olgegin ilk alt boyutu “Disa doniikliik” ismini tasimakta ve toplam varyansin %19.4’{inii
agiklamaktadir. Bu alt boyutun i¢ tutarlilik katsayisi .88 olarak hesaplanmistir. Olgegin
ikinci alt boyutu “Yumusak baslilik” ismini tagimakta ve toplam varyansin %15’ini
agiklamaktadir. Bu alt boyutun i¢ tutarlilik katsayis1 .81 olarak tespit edilmistir. Olgegin
liciincii alt boyutu “Oz denetimlilik” ismini tasimakta ve toplam varyansin %18.4 {inii
agiklamaktadir. Bu alt boyutun i¢ tutarliik katsayis1 .90 olarak bulunmustur. Olgegin
dordiincii alt boyutu “Norotiklik” ismini tasimakta ve toplam varyansin %4.7’sini
aciklamaktadir. Bu alt boyutun i¢ tutarlilik katsayis1 .85 olarak tespit edilmistir. Olgegin
besinci alt boyutu “Deneyime Aciklik™ ismini tasimakta ve toplam varyansin %30.9’unu
aciklamaktadir. Bu alt boyutun i¢ tutarlilik katsayisi .84 olarak hesaplanmistir. 10

maddeden olusan Olgegin tamami gbéz Oniinde bulunduruldugunda o&lgegin toplam
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varyansin %88.4’iinii agiklamakta oldugu tespit edilmistir. Olgegin yamtlayicilar1 6lgekten
toplam puan olarak en az 10, en fazla 50 puan alabilmektedirler. Olgek maddeleri 5°1i likert

olup; 1., 3., 4., 5. ve 7. maddeler ters madde olarak degerlendirilmelidir.

3.3.3 Twitch Kullanicilarinin Motivasyonlar1 (TKM) Olcegi

Aragtirma kapsaminda veri toplama araci olarak Sjoblom ve Hamari (2017) tarafindan
gelistirilen arastirmaci tarafindan Tiirkge uyarlamasi yapilan “Twitch Kullanicilarinin
Motivasyonlar1” dlgegi kullanilmistir. Olgme aracinin 6zgiin hali toplamda 34 madde ve 9
boyutlu yapidan meydana gelmektedir. Olgegin ilk alt boyutu “Eglence (Enjoyment)”
ismini tasimakta, 4 maddeden olusmaktadir. Bu alt boyutun i¢ tutarlilik katsayis1 .92 olarak
hesaplanmustir. Olgegin ikinci alt boyutu “Oyun fiiriinleri hakkinda bilgi arama
(Information seeking about game products)” ismini tagimakta, 4 maddeden olusmaktadir.
Bu alt boyutun i¢ tutarlilik katsayis1 .93 olarak tespit edilmistir. Olgegin iiciincii alt boyutu
“Oyun stratejilerini 6grenme (Learning about game strategies)” ismini tasimakta, 4
maddeden olusmaktadir. Bu alt boyutun i¢ tutarlilik katsayist .93 olarak bulunmustur.
Olgegin dordiincii alt boyutu “Tanmma (Recognition)” ismini tasimakta, 4 maddeden
olusmaktadir. Bu alt boyutun i¢ tutarlilik katsayis1 .91 olarak hesaplanmistir. Olgegin
besinci alt boyutu “Refakat (Companionship)” ismini tasimakta, 3 maddeden olugmaktadir.
Bu alt boyutun ig tutarlilik katsayis1 .90 olarak tespit edilmistir. Olgegin altnc alt boyutu
“Paylasilan duygusal bag (Shared emotional connection)” ismini tagimakta, 5 maddeden
olusmaktadir. Bu alt boyutun i¢ tutarlilik katsayis1 .89 olarak bulunmustur. Olgegin yedinci
alt boyutu “Kacis (Escape)” ismini tagimakta, 3 maddeden olugmaktadir. Bu alt boyutun i¢
tutarlilk katsayisi .89 olarak hesaplanmustir. Olgegin sekizinci alt boyutu “Oyalanma
(Distraction)” ismini tasimakta, 4 maddeden olusmaktadir. Bu alt boyutun i¢ tutarlilik
katsayis1 .89 olarak tespit edilmistir. Olgegin dokuzuncu alt boyutu “Gevseme
(Relaxation)” ismini tasimakta, 3 maddeden olusmaktadir. Bu alt boyutun i¢ tutarlilik
katsayis1 .92 olarak bulunmustur. Olgegin yamtlayicilar1 lgekten toplam puan olarak en az
34, en fazla 238 puan alabilmektedirler. Olgek maddeleri 7°li likert olup; ters madde
icermemektedir. TKM 6l¢me aracinin Tiirk Kiiltiirtine uyarlanma siireci asagida detayli

olarak agiklanmustir.
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3.3.3.1 islem

Twitch kullanicilarinin motivasyonlart1 (TKM) 06lgme aracinin Tiirkge’ye uyarlanma
siirecine ilk olarak bir akademik sosyal ag sitesi(researchgate) lizerinden 19 Mart 2019
tarihinde Juho Hamari ile iletisime gegilerek 6lgme aracinin uyarlanabilmesi igin gerekli
olan izinlerin alinmasi ile baslanmistir (Bkz. Ek-4). Uyarlanma islemi i¢in gerekli olan
izinlerin almmasindan sonra 6l¢gme aracimin Ingilizce’den Tiirkce’ye ¢eviri adimina
gecilmistir. Bu adimda 6lgme araci Ingilizce bilen iki Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi uzmaninin katkilariyla Tiirkge’ye ¢evrilmistir. Elde edilen ¢eviri formlarinin iki
Yabanci Dil Egitimi (Ingilizce) ve Tiirkge Egitimi uzman tarafindan karsilastirilmasi
yapilarak Olgme aracinda bulunan her bir madde i¢in o maddeyi hedef dilde en iyi
aciklayan hali belirlenmistir. Sonraki adimda ise 6lgme aracimin Ingilizce ve Tiirkce
formlar1 Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi ve Yabanci Dil Egitimi (Ingilizce)
uzmanlari tarafindan tekrar incelenerek maddelere son hali verilmistir. Stire¢ sonunda elde
edilen Tiirkce ve Ingilizce formlar arasindaki tutarligi belirlemek amaciyla dilsel
esdegerlik calismasi gergeklestirilmistir. Yapilan ¢alismalar dogrultusunda 6l¢gme aracinin
kaynak ve hedef dil formlarmin dilsel esdegerlik icin yeterli diizeyde oldugu kabul

edilmistir.

3.3.3.2 Dilsel Esdegerlik

TKM’nin dilsel esdegerlik ¢alismasi igin 6ncelikle Ingilizce ve Tiirkge formlar birer hafta
ara ile hedef dili iyi derecede bilen 33 Twitch platformu dijital oyun yaymn izleyicisine
uygulanmistir. Dilsel esdegerlik grubunda yer alan dijital oyun yayini izleyicileri 20-31 yas

araliginda olup 30’u erkeklerden, 3’1 kadinlardan olugmaktadir.

Bu gruptan elde edilen ingilizce ve Tiirkce formlarin puanlari arasindaki korelasyona
bakilmistir. Ingilizce ve Tiirk¢e formlarin toplam puanlari iizerinden yapilan korelasyon
islemi sonucu korelasyon katsay1 degeri .982 bulunmustur. TKM’nin Ingilizce ve Tiirkge
formlar1 arasindaki korelasyon katsay1 degerleri sirasi ile Eglence (E) alt boyutu icin .974,
Oyun fiiriinleri hakkinda bilgi arama (OUHBA) alt boyutu i¢in .955, Oyun stratejilerini
ogrenme (OSO) alt boyutu icin .962, Taninma (T) alt boyutu icin .950, Refakat (R) alt
boyutu i¢in .971, Paylasilan Duygusal Bag (PDB) alt boyutu i¢in .961, Kacis (K) alt
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boyutu i¢in .906, Oyalanma (O) alt boyutu i¢in .892, Gevseme (G) alt boyutu i¢in .920 i¢in
oldugu tespit edilmistir. TKM’nin 34 maddesi i¢in ingilizce ve Tiirk¢e formlar1 arasindaki

korelasyon katsay1 degerleri Tablo 13°te gosterilmistir.

Tablo 13

TKM Maddelere Gore Dilsel Esdegerlik Korelasyon Katsayr Degerleri

Madde r Madde r Madde r Madde r Madde r

TKM1 973 TKM8 975 TKM15 938 TKM22 .89 TKM29 .872

TKM2 840 TKM9 967 TKM16 .926 TKM23 .883 TKM30 .873

TKM3 951 TKM1:0 902 TKM1l7 945 TKM24 915 TKM31 .935

TKM4 964 TKM11 945 TKM18 953 TKM25 .860 TKM32 .908

TKM5 887 TKM12 .883 TKM19 897 TKM26 .926 TKM33 .910

TKM6 960 TKM13 900 TKM20 917 TKM27 .862 TKM34 872

TKM7 866 TKM14 914 TKM21 989 TKM28 .904

3.3.3.3 Yap1 Gegerligi

Uyarlama siirecinde 0lgme aracinin yapi gegerligine, i¢ tutarlilik gilivenirligine yonelik
kanit sunulmasi i¢in analiz islemleri dijital oyun yayini izleyicilerinden elde edilen ilk 271
veri lizerinde gergeklestirilmistir. Uyarlama calisma grubunu olusturan dijital oyun yayini

izleyicilerinin cinsiyet degiskenine iligkin dagilimi Tablo 14’te sunulmustur.
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Tablo 14

Uyarlama Calisma Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yayini Izleyicilerinin Cinsiyet
Degiskenine Gore Dagilim Tablosu

Cinsiyet n %

Kadin 35 12,9
Erkek 236 87,1
Toplam 271 100

Tablo 14 incelendiginde uyarlama c¢alisma grubunu olusturan dijital oyun yayimi
izleyicilerinin %12,9’unu (n=35) kadmlar olustururken, %87,1’ini (n=236) erkekler

olusturmaktadir.

Arastirmada uyarlama c¢alisma grubunu olusturan dijital oyun yayim izleyicilerinin yas

degiskenine yonelik dagilimi Tablo 15°te sunulmustur.

Tablo 15

Uyarlama Calisma Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yayini Izleyicilerinin Yas Degiskenine
Gore Dagilim Tablosu

Yas n %
13 1 4
14 14 5,2
15 43 15,9
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16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

22

30

27

22

28

10

10

12

8,1

11,1

10,0

8,1

10,3

3,7

3,7

4.4

2,2

3,3

1,5

3,3

1,5

1,1

1,5
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33 1 4

35 2 M
36 1 4
38 2 M
39 1 4
45 1 4
62 1 4
Toplam 271 100

Tablo 15 incelendigine uyarlama g¢alisma grubu %0,4’t (n=1) 13 yas, %5,2’si (n=14) 14
yas, %15,9’u (n=43) 15 yas, %8,1°1 (n=22) 16 yas, %11,1’i (n=30) 17 yas, %10’u (n=27)
18 yas, %8,1’1 (n=22) 19 yas, %10,3’1 (n=28) 20, %3,7’si (n=10) 21 yas, %3,7’si (n=10)
22 yas, %4,4’1 (n=12) 23 yas, %2,2’si (n=6) 24 yas, %3,3’1 (n=9) 25 yas, %1,5’1 (n=4) 26
yas, %3,3’1 (n=9) 27 yas, %0,7’s1 (n=2) 28 yas, %1,5’1 (n=4) 29 yas, %1,1’1 (n=3) 30 yas,
%0,7’s1 (n=2) 31 yas, %1,5’1 (n=4) 32 yas, %0,4’i (n=1) 33 yas, %0,7’s1t (n=2) 35 yas,
%0,4’1 (n=1) 36 yas, %0,7’si (n=2) 38 yas, %0,4’1 (n=1) 39 yas, %0,4’i (n=1) 45 yas ve
%0,4’1 (n=1) 62 yas dijital oyun yayin izleyicilerinden olugsmaktadir.

Arastirmada uyarlama calisma grubunu olusturan dijital oyun yayini izleyicilerinin egitim

diizeyine gore dagilimi Tablo 16’da sunulmustur.
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Tablo 16

Uyarlama Calisma Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yayini Izleyicilerinin Egitim Diizeyine

Gére Dagilim Tablosu

Egitim Diizeyi n %
Ortaokul 2 7
Lise 110 40,6
Universite 149 55
Lisanststi 10 3,7
Toplam 271 100

Tablo 16 incelendiginde uyarlama c¢alisma grubunu olusturan dijital oyun yayimi

izleyicilerinin %0,7’si (n=2) ortaokul, %40,6’s1 (n=110) lise, %55°1 (n=149) {iniversite ve

%3,7’s1 (n=10) lisansiistii egitim diizeyine sahip oldugunu belirtmislerdir.

Arastirmada uyarlama ¢alisma grubunu olusturan dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik

dijital oyun yayini izleme siiresine goére dagilimi Tablo 17°de sunulmustur.
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Tablo 17

Uyarlama Calisma Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yayin Izleyicilerinin Haftalik Dijital

Oyun Yayini Izleme Siiresine Gére Dagilim Tablosu

Haftalik Dijital Oyun Yayini

Izleme Siiresi " %

1 42 15,5
2 44 16,2
3 23 8,5
4 26 9,6
5 22 8,1
6 12 44
7 14 5,2
8 15 55
9 2 7

10 21 1,7
12 4 15
13 1 4

14 2 v

78



15 6 2,2

18 4 1,5
20 13 4.8
21 1 4
23 1 4
24 2 v
25 2 M
28 1 4
30 7 2,6
40 3 11
50 1 4
73 1 4
80 1 4
Toplam 271 100

Tablo 17 incelendiginde uyarlama c¢alisma grubunu olusturan dijital oyun yayini

izleyicilerinin %15,5’1 (n=42) 1 saat, %16,2’si (n=44) 2 saat, %8,5’1 (n=23) 3 saat, %9,6’s1

(n=26) 4 saat, %8,1’1 (n=22) 5 saat, %4,4’ii (n=12) 6 saat, %5,2’s1 (n=14) 7 saat, %5,5’1

(n=15) 8 saat, %0,7’s1 (n=2) 9 saat, %7,7’si (n=21) 10 saat, %1,5’1 (n=4) 12 saat, %0,4’i

(n=1) 13 saat, %0,7’si (n=2) 14 saat, %2,2’si (n=6) 15 saat, %1,5’1 (n=4) 18 saat, %4,8’i
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(n=13) 20 saat, %0,4’l (n=1) 21 saat, %0,4’l (n=1) 23 saat, %0,7’si (n=2) 24 saat, %0,7’si
(n=2) 25 saat, %0,4’1 (n=1) 28 saat, %2,6’s1 (n=7) 30 saat, %1,1’1 (n=3) 40 saat, %0,4’i
(n=1) 50 saat, %0,4’1ii (n=1) 73 saat ve %0,4’1i (n=1) 80 saat haftalik dijital oyun yayim
izledigini bildirmislerdir.

Aragtirmada uyarlama c¢alisma grubunu olusturan dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik

izledigi dijital oyun yayinci sayisina gore dagilimi Tablo 18’de sunulmustur.

Tablo 18

Uyarlama Calisma Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yayim Izleyicilerinin Haftalik Izledigi
Dijital Oyun Yaywmct Sayisina Gére Dagilim Tablosu

Haftalik Izledigi Dijital Oyun

Yayinci Sayist n %
. 13 4,8
2 27 10
’ 65 24
* 51 18,8
> 39 14,4
6 25 9.2
! 11 41
| 4 15
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10 18 6,6
12 3 11
13 5 1,8
15 2 7
16 1 4
18 L 4
20 3 11
50 2 7
Toplam 271 100

Tablo 18 incelendiginde uyarlama c¢alisma grubunu olusturan dijital oyun yayimi
izleyicilerinin haftada %4,8’1 (n=13) 1 yayinciy1, %10’u (n=27) 2 yayinciy1, %24’ (n=65)
3 yayinciyl, %18,8’1 (n=51) 4 yayimciy1, %14,4’i (n=39) 5 yayinciy1, %9,2’si (n=25) 6
yaymetyl, %4,1’1 (n=11) 7 yayinciy1, %1,5’1 (n=4) 8 yayinciy1, %0,4’l (n=1) 9 yayinciy1i,
%6,6’s1 (n=18) 10 yaymciyl, %1,1°’1 (n=3) 12 yayinciyl, %1,8’i (n=5) 13 yayinciyi,
9%0,7’s1 (n=2) 15 yayinciy1, %0,4’1 (n=1) 16 yayinciy1, %0,4’1 (n=1) 18 yayimnciyi, %1,1°1
(n=3) 20 yayinciy1 ve %0,7’si (n=2) 50 yayinciy1 izledigini belirtmislerdir.

Arastirmada uyarlama calisma grubunu olusturan dijital oyun yayin izleyicilerinin haftalik
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takip ettigi dijital oyun yayinci sayisina gore dagilimi Tablo 19°da sunulmustur.

Tablo 19

Uyarlama Calisma Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yayim Izleyicilerinin Haftalik Takip
Ettigi Dijital Oyun Yayinct Sayisina Gére Dagilim Tablosu

Haftalik Takip Ettigi Dijital

Oyun Yaynci Sayist n %

° 61 22,5
' i 14,4
i 34 12,5
’ ar 17,3
4 19 .

° 14 5,2
° ! 2,6
! 6 2,2
° ! 2,6
9 . )
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10 15 5,5

12 2 M
13 2 M
14 1 4
15 2 7
16 2 M
17 L 4
20 5 1,8
24 1 4
40 1 4
50 2 T
100 1 4
160 1 4
Toplam 271 100
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Tablo 19 incelendiginde uyarlama c¢alisma grubunu olusturan dijital oyun yaymi
izleyicilerinin haftada %14,4’ti (n=39) 1 yayinciy1, %12,5’1 (n=34) 2 yayinciy1, %17,3’1
(n=47) 3 yaymciy1, %7’si (n=19) 4 yayinciy1, %5,2’si (n=14) 5 yayinciy1, %2,6’s1 (n=7) 6
yayinciy1, %2,2’s1 (n=6) 7 yayinciy1, %2,6’s1 (n=7) 8 yayinciy1, %0,4’i (n=1) 9 yayiciyi,
%5,5’1 (n=15) 10 yayincty1, %0,7’si (n=2) 12 yayinciy1, %0,7’si (n=2) 13 yayinciyzi,
%0,4’1 (n=1) 14 yayinciy1, %0,7’si (n=2) 15 yayinciy1, %0,7’si (n=2) 16 yayincty1, %0,4’1
(n=1) 17 yayimciy1, %1,8’1 (n=5) 20 yayinciy1, %0,4’1 (n=1) 24 yaynciy1, %0,4’i (n=1) 40
yayinciy1, %0,7’si (n=2) 50 yaymciy1, %0,4’i (n=1) 100 yayimnciy1 ve %0,4’i (n=1) 160
yayinciy1 takip ettigini bildirmiglerdir. Ayrica dijital oyun yayini izleyicilerinin %22,5’1
(f=61) yaymci takip etmedigini bildirmistir.

Arastirmada uyarlama ¢alisma grubunu olusturan dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik

abone oldugu dijital oyun yayincisina gére dagilimi Tablo 20’de sunulmustur.

Tablo 20

Uyarlama Calisma Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yaywni Izleyicilerinin Haftalik Abone
Oldugu Dijital Oyun Yayinct Sayisina Gére Dagilim Tablosu

Haftalilk  Abone  Oldugu

Dijital Oyun Yayinci Sayisi n %

0 194 16
1 ve lizeri 77 28.4
Toplam 271 100

Tablo 20 incelendiginde uyarlama c¢alisma grubunu olusturan dijital oyun yaymi
izleyicilerinin %71,6’s1 (n=194) haftada herhangi bir yayinciya abone olmadigini, %28,4’1

(n=77) ise haftada 1 ve lizeri sayida yayinciya abone oldugunu belirtmislerdir.
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Arastirmada uyarlama ¢alisma grubunu olusturan dijital oyun yayini izleyicilerinin ¢alisma

durumuna gore dagilimi Tablo 21’de sunulmustur.

Tablo 21

Uyarlama Calisma Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yayim Izleyicilerinin Calisma

Durumuna Gére Dagilim Tablosu

Calisma Durumu n %

Calismiyor 234 86,3
Calistyor 37 13,7
Toplam 271 100

Tablo 21 incelendigine uyarlama c¢alisma grubunu olusturan dijital oyun yayimi
izleyicilerinin %86,3’1i (n=234) herhangi bir iste calismadigmi bildirirken, %13,7’s1
(n=37) ise bir iste ¢alistigin1 bildirmistir.

Arastirmada uyarlama ¢alisma grubunu olusturan dijital oyun yayimu izleyicilerinin Twitch
platformunda yayinci/yayincilara toplamda yaptigi bagis miktarina yonelik dagilimi Tablo

22’de sunulmustur.
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Tablo 22

Uyarlama Calisma Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yayimi Izleyicilerinin Twitch
Platformunda Yap#g: Toplam Bagis Miktarina Gore Dagilim Tablosu

Toplam Bagis Miktar1 n %

0 193 71,2
1-10 Turk Lirasi 29 10,7
11-50 Tiirk Lirast 19 7

51-100 Turk Lirasi 22 8,1
101 Turk Liras1 ve tizeri 8 3,0
Toplam 271 100

Tablo 22 incelendiginde uyarlama c¢alisma grubunu olusturan dijital oyun yayimi
izleyicilerinin  %71,2’sinin  (n=193) Twitch platformunda hi¢ bagis yapmadig
gbzlemlenirken; %10,7’s1 (n=29) 1-10 Tiirk Lirasi, %7’si (n=19) 11-50 Tiirk Liras1, %8,1°1
(n=22) 51-100 Tiirk Liras1 ve %3’liniin (n=8) 101 Tiirk Liras1 ve iizeri yayimncilara bagis
yaptigini belirtmistir.

Arastirmada uyarlama ¢alisma grubunu olusturan dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik

dijital oyun oynama siiresine iligkin dagilimi Tablo 23’te sunulmustur.
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Tablo 23

Uyarlama Calisma Grubunu Olusturan Dijital Oyun Yayin Izleyicilerinin Haftalik Dijital

Oyun Oynama Stiresine Gore Dagilim Tablosu

Haftalik  Dijital Oyun

Oynama Siiresi n %
’ 10 37
) i .

1 9 33
g 10 -
3 12 .4
) 12 -
° 25 02
6 ! 26
7 . 3

’ 9 33
9 3 1,1
° 3 12,9
11 , !
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12

13

14

15

16

17

18

20

21

23

24

25

26

28

30

31

32

17

18

21

2,6

1,5

6,6
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33 2

35 6
38 1
40 6
42 3
43 2
45 2
48 2
50 6
52 1
55 2
60 2
65 1
70 1
80 1
85 1
120 1

2,2

1,1
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Toplam 271 100

Tablo 23 incelendiginde uyarlama c¢alisma grubunu olusturan dijital oyun yayimi
izleyicilerinin haftada %0,4’1 (n=1) yarim saat, %3,3’li (n=9) 1 saat, %3,7’si (n=10) 2 saat,
%4,4°1 (n=12) 3 saat, %4,4’1 (n=12) 4 saat, %9,2’si (n=25) 5 saat, %2,6’s1 (n=7) 6 saat,
%3’l (n=8) 7 saat, %3,3’l1 (n=9) 8 saat, %1,1’1 (n=3) 9 saat, %12,9°’u (n=35) 10 saat,
%0,7’si (n=2) 11 saat, %2,6’s1 (n=7) 12 saat, %0,4’1i (n=1) 13 saat, %0,4’ii (n=1) 14 saat,
%6,3’1 (n=17) 15 saat, %0,7’si (n=2) 16 saat, %0,4’l (n=1) 17 saat, %1,5’1 (n=4) 18 saat,
%6,6’s1 (n=18) 20 saat, %0,4’1 (n=1) 21 saat, %0,7’si (n=2) 23 saat, %0,7’si (n=2) 24 saat,
%2,2°s1 (n=06) 25 saat, %0,4’l (n=1) 26 saat, %0,4’l (n=1) 28 saat, %7,7’si (n=21) 30 saat,
%0,4’1 (n=1) 31 saat, %0,7’si (n=2) 32 saat, %0,7’si (n=2) 33 saat, %2,2’si (n=6) 35 saat,
%0,4’1 (n=1) 38 saat, %2,2’si (n=6) 40 saat, %1,1’1 (n=3) 42 saat, %0,7’si (n=2) 43 saat,
%0,7’s1 (n=2) 45 saat, %0,7’si (n=2) 48 saat, %2,2’si (n=6) 50 saat, %0,4’li (n=1) 52 saat,
%0,7’si (n=2) 55 saat, %0,7’si (n=2) 60 saat, %0,4’1i (n=1) 65 saat, %0,4’1 (n=1) 70 saat,
%0,4’1 (n=1) 80 saat, %0,4’ii (n=1) 85 saat ve %0,4’i (n=1) 120 saat dijital oyun
oynadiklarint belirtmislerdir. Ayrica dijital oyun yayini izleyicilerinin %3,7’si (n=10) ise

hi¢ dijital oyun oynamadiklarini bildirmistir.

3.3.3.3.1 Dogrulayici Faktor Analizi (DFA)

Arastirma kapsaminda TKM’nin 6zgiin formundaki faktdr yapisimin Tiirkiye drneklemi
i¢in dogrulanip dogrulanmadiginin sinamak i¢in Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) islemi
gerceklestirilmistir. DFA smamasi gergeklestirilirken 271 dijital oyun yayini izleyicisi
tizerinde islemler yiriitilmistir. DFA’da sinamasi yapilan modelin yeterliginin tespiti i¢in
kullanilan birgok uyum indeksi bulunmaktadir. Arastirmada DFA sinamasi gergeklestirilen
modelin yeterligine yonelik kanit sunma amaci ile karsilagtirmali uyum indeksi
(Comparative Fit Index, CFI), normlastiritlmis uyum indeksi (Normed Fit Index, NFI),
normlastirilmamis uyum indeksi (Non-Normed Fit Index, NNFI), goreli uyum indeksi
(Relative Fit Index, RFI), fazlalik uyum indeksi (Incremental Fit Index, IFI), iyilik uyum
indeksi (Goodness of Fit Index, GFI), diizeltilmis iyilik uyum indeksi (Adjustment

Goodness of Fit Index, AGFI), tahmin hatalarinin ortalamasinin karekokii (Root Mean
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Square Error of Approximation, RMSEA), siki normlastirilmis uyum indeksi (Parsimony
Normed Fit Index, PNFI) ve siki iyilik uyum indeksi (Parsimony Goodness of Fit Index,
PGFI) ve standartlastirilmis hata kareleri ortalamasinin karekokii (Standardized Root Mean
Square Residual, SRMR) degerlerinin incelemesi yapilmistir. Uyum indeks degerlerine
yonelik dikkat edilmesi gereken oOlgiitler genellikle CFI, NFI, NNFI, RFI, IFl ve GFI
indeksleri incelenirken .90 degeri kabul edilebilir diizeyi, .95 degeri ise milkkemmel uyum
diizeyini gosterebilecek niteliktedir (Bentler, 1980; Bentler ve Bonett, 1980; Marsh, Hau,
Artelt, Baumert ve Peschar, 2006). AGFI igin .85 degeri kabul edilebilir uyum diizeyini,
.90 degeri ise miikemmel uyum diizeyini gostermekte iken standartlastirilmis hata kareleri
ortalamasimin karekokii (SRMR) i¢in .05 degeri miikkemmel uyumu, .10 degeri ise kabul
edilebilir uyum diizeyini gostermektedir (Schermelleh-Engel ve Moosbrugger, 2003).
RMSEA i¢in .08 degeri kabul edilebilir uyum diizeyini, .05 degeri ise miikemmel uyum
diizeyini ifade etmektedir (Brown ve Cudeck, 1993; Byrne ve Campbell, 1999). PNFI ve
PGFI degerlerinin .50 ve iizerinde olmasi kabul edilebilir uyum diizeyini gosterirken
(Meyers, Gamst ve Guarino, 2006), bu uyum indeks degerlerinin .95 ve iizerinde olmasi
mitkemmel uyum diizeyini gosterebilecek niteliktedir (Meydan ve Sesen, 2011). DFA
isleminde elde edilen modele yonelik uyum indeksleri incelenmis ve minimum ki-kare
degerinin (¥2=936.79, Sd=491, p=0.00) anlamli diizeyde oldugu tespit edilmistir. Uyum
indeks degerlerine bakildiginda ise RMSEA=.058, GFI=.83, AGFI=.79, CFI=.98, NFI=.95,
NNFI=.97 RFI=.95, IFI=.98, SRMR=.05, PGFI=.69 ve PNFI=.83 oldugu bulunmustur.
Incelenen uyum indeks degerlerine yonelik miikemmel ve kabul edilebilir diizey uyum
Olciitleri referans alindiginda, DFA sonucu elde dilen dokuz faktorlii modelin uyumlu
oldugunu ve 6zgiin formdaki faktoér yapisinin Tiirkiye 6rneklemi ig¢in de dogrulandigini
gosterebilecek niteliktedir. GFI ve AGFI degerleri ise kabul edilebilir diizeyin altinda
oldugu goriilmiistiir. Birinci diizey DFA sonucu elde edilen dokuz boyutlu modele yonelik
faktor yiik degerleri Sekil 16°da yer almaktadir. Sekil 16 incelendiginde “Eglence (E)” alt
boyutu icin faktor yiik degerleri .76 ile .94, “Oyun {iriinleri hakkinda bilgi arama
(OUHBA)” alt boyutu icin faktdr yiik degerleri .73 ile .88, “Oyun stratejilerini 6grenme
(0SO)” alt boyutu icin faktdr yiik degerleri .86 ile .93, “Tammnma (T)” alt boyutu igin
faktor yiik degerleri .71 ile .82, “Refakat (R)” alt boyutu i¢in faktor yiik degerleri .73 ile
.87, “Paylasilan Duygusal Bag (PDB)” alt boyutu i¢in faktoér yiik degerleri .61 ile .86,
“Kag1s (K)” alt boyutu i¢in faktor yiik degerleri .82 ile .91, “Oyalanma (O)” alt boyutu i¢in
faktor yiik degerleri .52 ile .89 ve “Gevseme (G)” alt boyutu igin faktor yiik degerleri .77

ile .91 arasinda degisim gostermektedir.
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Chi-Square=9%36.79, df= 45:]. P-value=0.00000, RMSEZ=0.058

Sekil 16. TKM'ye iliskin birinci diizey DFA'dan elde edilen path diyagrami ve faktor yiik

degerleri

92



Birinci diizey DFA islemi sonucunda her bir madde i¢in elde edilen t degerleri Tablo 24°te
verilmistir. Tablo 24’¢ gore TKM 6lgme aracinda yer alan maddelere yonelik t degerlerinin
5.70 ile 11.05 arasinda degisim gosterdigi bulunmustur. Her bir madde i¢in hesaplanan t
degerlerinin 1.96 degerinden biiyiik olmasi .05 diizeyinde; 2.58 degerinde biiylik olmasi ise
.01 diizeyinde anlamli oldugunu gdsterebilecek niteliktedir (Joreskog ve Sorbom, 1993;
Kline, 2011). Buna gore birinci diizey DFA islemi sonucu her bir madde i¢in elde edilen t
degerlerinin anlamlilik diizeyinin .01 oldugu saptanmistir. Her bir madde i¢in anlamli
olmayan t degerlerine iliskin, bu maddelerin modelden ¢ikarilmasi gerektigi veya arastirma
kapsamindaki katilimci sayisinin dogrulayict faktdr analizi igin yetersiz oldugunun
gostergesi seklinde degerlendirilmektedir (Byrne, 2010). Bu dogrultuda birinci diizey DFA
islemi sonucunda her bir madde i¢in elde edilen t degerleri, arastirma grubunun katilimci
sayisinin dogrulayici faktor analizi islemi icin yeterli oldugu dogrulamakta ve modelden

¢ikarilmasi gereken bir madde bulunmadigi ortaya koyacak niteliktedir.

Tablo 24

TKM icin Birinci Diizey DFA Islemi Sonucu Elde Edilen T-testi Degerleri

Madde t Madde t Madde t Madde t

*%

TKM1 1026 TKM10 9.62° TKM19 6.56 TKM?28 11.05™

*%

TKM2 10877 TKM11 7.39 TKM20 802" TKM29 1056

*% *x

TKM 3 6.31" TKM12 851 TKM21 947 TKM 30  7.48™

*%

TKM 4 658" TKM13 892" TKM22 934 TKM31 5707
TKM 5 922" TKM14 818" TKM23 10.69” TKM32 6.29”

TKM 6 7467 TKM15 10.02" TKM24 10927 TKM33 6.66"
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*% *%

TKM7 1020 TKM16 951 TKM25 9.21 TKM 34  10.14™
TKM 8 963" TKM17 7.92" TKM26 576"
TKM 9 9.70" TKM18 9777 TKM27 7.217

TKM’nin 6zgiin formundaki faktér yapisinin Tiirkiye Orneklemi ic¢in dogrulanip
dogrulanmadigini sinama amaciyla yapilan birinci diizey DFA’ya ek olarak; Eglence (E),
Oyun fiiriinleri hakkinda bilgi arama (OUHBA), Oyun stratejilerini 6grenme (OSO),
Taninma (T), Refakat (R), Paylasilan Duygusal Bag (PDB), Kacis (K), Oyalanma (O),
Gevseme (G) alt boyutlarinin iist yapt olan “TKM” ortiilk degiskenine ne olgliide uyum
sagladiginin tespit edilmesi amaci giidiilerek ikinci diizey DFA islemi gerceklestirilmistir.
Bir diger deyisle birinci diizey DFA isleminde birbirinden bagimsiz ama birbiriyle iligkili
bilesenler olan Eglence (E), Oyun iiriinleri hakkinda bilgi arama (OUHBA), Oyun
stratejilerini 6grenme (OSO), Taninma (T), Refakat (R), Paylasilan Duygusal Bag (PDB),
Kagis (K), Oyalanma (O), Gevseme (G) alt boyutlarinin iist yap1 olan TKM’nin bilesenleri
olup olmadigmin smanmast icin ikinci diizey DFA yapilmustir. ikinci diizey DFA
isleminde minimum y2 degerinin (x2=1270.65, Sd=518, p=.00) anlaml1 oldugu bulunmus
ve uyum indeks degerleri de RMSEA=.073, GFI=.78, AGFI=.75, CFI=.96, NFI=.94,
NNFI=.96, RFI=.94, IFI=.96, SRMR= .091, PGFI= .68 ve PNFI= .87 olarak tespit

edilmistir.

Ikinci diizey DFA islemi sonucu elde edilen modele yonelik faktor yiik degerleri Sekil
17°de verilmigstir. Sekil 17°de Eglence (E) alt boyutu i¢in faktor yiik degerleri .76 ile .95,
Oyun iiriinleri hakkinda bilgi arama (OUHBA) alt boyutu i¢in faktdr yiik degerleri .73 ile
.88, Oyun stratejilerini 6grenme (OSO) alt boyutu igin faktdr yiik degerleri .85 ile .93,
Taninma (T) alt boyutu i¢in faktdr yiik degerleri .69 ile .83, Refakat (R) alt boyutu i¢in
faktor yiik degerleri .74 ile .87, Paylasilan Duygusal Bag (PDB) alt boyutu i¢in faktor yiik
degerleri .62 ile .81, Kagis (K) alt boyutu i¢in faktor yiik degerleri .82 ile .91, Oyalanma
(O) alt boyutu igin faktdr yiik degerleri .52 ile .87 ve Gevseme (QG) alt boyutu i¢in faktor
yiik degerleri .76 ile .92 arasinda degisim gostermektedir.
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Sekil 17. TKM 'ye iligkin ikinci diizey DFA islemi sonucu elde edilen path diyagrami ve
faktor yiik degerleri
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Arastirmada incelemesi yapilan uyum indekslerine yonelik miikemmel uyum ve kabul
edilebilir uyum Olgiitleri ile birinci ve ikinci diizey DFA sonucu elde edilen uyum
indeksleri Tablo 25’te sunulmustur. Tablo 25’teki bulgulara bakildiginda birinci ve ikinci
diizey DFA sonucu elde edilen uyum indeks degerlerinin birbirlerine oldukca yakin
diizeyde oldugu goriilebilmektedir. Bu baglamda birinci diizey DFA sonucu elde edilen
uyum indeksleri ikinci diizey DFA sonucu elde edilen uyum indekslerine oranla iyi ola da
iki modelin uyumlarinin benzer oldugundan sz edilebilir. Birinci ve ikinci diizey DFA
sonucu elde edilen uyum indeksleri TKM’nin Tiirkge formunda yap1 gecerliginin

saglandiginin gostergesidir.

Tablo 25

Elde Edilen Uyum Indeks Degerleri

ikinci
Birinci
Diizey Diizey
Incelenen
Kabul Edilebilir DFA’dan DFA’dan
Uyum Miikemmel Uyum
Uyum Elde Edilen Elde
Indeksleri
Uyum
Edilen Uyum
Indeksleri _
Indeksleri
x2/sd 0<y2/sd<2 2<y2/sd<3 1.90 2.45
GFI 95 <GFI<1.00 .90 <GFI<95 .83 .78
AGFI 90 <AGFI<1.00 85 < AGFI<.90 .79 75
CFl 95 <CFI<1.00 90 <CFI< .95 .98 .96
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NFI 95 <NFI<1.00 90 <NFI<.95 .95 94
NNFI 97 <NNFI<1.00 .95 <NNFI < .97 97 .96
RFI 95 <RFI<1.00 90 <RFI<.95 .95 94
IFI 95 <TFI1<1.00 90 <IFI<.95 .98 .96
RMSEA .00 <RMSEA <.05 .05 <RMSEA <.08 .058 .055
SRMR .00 <SRMR < .05 .05<SRMR <.10 .055 .091
PGFI .50 <SRMR < .95 95 <SRMR <1.00 .69 .68
PNFI .50 <SRMR < .95 95 <SRMR <1.00 .83 87

3.3.3.3.2 Yakinsama ve Ayirt Edicilik Gegerligi (DFA)

TKM’nin 9 faktorli yapisint  Olglip Olgmedigine yonelik yapr gegerligi  i¢in
yakinsama/yakinsak ve ayirt edici gegerlikleri incelenmistir. Yakinsama gecerligi i¢in her
bir faktoriin ayr1 ayr1 ortalama agiklanan varyans (OAV) degerlerine bakilmistir. Tablo 26
incelendiginde TKM 06l¢gme aracinin 9 faktoriinlin OAV degerleri siras1 ile 0.699, 0.593,
0.731, 0.535, 0.662, 0.569, 0.757, 0.487, ve 0.748, olarak tespit edilmistir. OAV
degerlerinin 0.50 degerine esit ya da biiylik olmas1 beklenir ve sekizinci faktor hari¢ tim
faktorlerde degerler 0.50 degerinden biiyiiktiir. Ancak sekizinci faktor de 0.50 degerine ¢ok
yakin bir degere sahip oldugu icin TKM O6lgme aracinin yakinsama gegerligine sahip
oldugu belirtilebilir. Ayirt edici gegerlik igin Olgme aracinin OAV degerlerinin

karekoklerinin hem yapilar arasindaki korelasyondan hem de 0.70 degerinden biiyiik
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olmas1 beklenmektedir (Fornell ve Larcker, 1981). Olgme aracinin tiim faktorleri

incelendiginde Oyalanma (O) faktorii hari¢ tim faktorlerde degerler 0.70 degerinden

bliytiktiir. Ancak Oyalanma (O) faktorii de 0.70 degerine ¢ok yakin bir degere sahip oldugu

icin TKM 6l¢me aracinin ayirt edici gegerlige sahip oldugu sdylenebilir.

Tablo 26

Aywrt Edicilik Gegerligi Degerleri

E OUHBA 0SO T R PDB K O G
E 0.836
OUHBA 0.530 0.770

0SO 0.510 0.697 0.855
T 0.389 0.485 0426 0.731
R 0.402 0.294 0.279 0520 0.813

PDB 0.529 0.400 0.289 0.615 0.584 0.754
K 0.140 0.183 0.091 0.211 0.343 0.367 0.870
@) 0.364 0.304 0.293 0.262 0.408 0.355 0.349 0.697
G 0.511 0.427 0.366 0.376 0.504 0.547 0.393 0.560 0.865
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3.3.3.4 Olciit Gegerligi

Aragtirma kapsaminda 6lgme araci uyarlanirken o6lgiit gegerligi acgisindan tek degisken
kullanilmistir. Twitch kullanicilarinin motivasyonlari ile yayin izleme siiresi arasinda iliski
oldugu vurgulanmaktadir (Sjoblom ve Hamari (2017). Arastirmada Tiirk¢e’ye uyarlanan
6lgme aracinin toplam puani ile yayin izleme siiresi arasinda pozitif korelasyon (r=.918)
tespit edilmistir. Bu bulgu O6lgme araci igin Olgiit gecerligine yonelik kanit olarak

degerlendirilebilir.

Tablo 27.

Olgme Aracimn Alt Boyutlar ile Yayin Izleme Siiresi Arasindaki Korelasyon Katsayi

Degerleri

Olgiit E OUHBA 0SO T R PDB K 0] G

Yaym r=.692 r=.645 r=.760 r=.584 r=.511 r=.720 r=.647 r=.460 r=.696
izleme
siresi  (P=.000) (p=.000) (p=.000) (p=.000) (p=.002) (p=.000) (p=.000) (p=.007) (p=.000)

3.3.3.5 Giivenirlik

TKM’nin giivenirligine iliskin i¢ tutarlilik katsayilar1 hesaplanmistir. Giivenirlige yonelik

i¢ tutarlilik katsayilarinin yer aldigi bulgular Tablo 28’de verilmistir.
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Tablo 28

TKM nin I¢ Tutarliligina Yonelik Giivenirlik Katsay: Degerleri

Alt Boyutlar Cronbach Alpha  Kompozit Giivenirlik

Eglence (E) 92 .92
Oyun iiriinleri hakkinda bilgi arama (OUHBA) .87 .87
Oyun stratejilerini 6grenme (OSO) .93 .93
Taninma (T) .84 .85
Refakat (R) .84 .85
Paylasilan Duygusal Bag (PDB) .86 .86
Kagis (K) .90 .90
Oyalanma (O) .80 .84
Gevseme (G) .89 .89
Tiim Olgek .94

Arastirma kapsaminda 271 Twitch kullanicisindan elde edilen verilere yonelik i¢ tutarlilik
katsayis1 dlgegin tiimii igin .94 olarak hesaplanmistir. Olgegin alt boyutlarina yonelik i¢
tutarlilik katsayilar1 ise “Eglence (E)” i¢in .92, “Oyun firiinleri hakkinda bilgi arama
(OUHBA)” i¢in .87, “Oyun stratejilerini 6grenme (0SO)” i¢in .93, “Taninma (T)” igin .84,
“Refakat (R)” icin .84, “Paylagilan Duygusal Bag (PDB)” i¢in .86, “Kacis (K)” i¢in .90,
“Oyalanma (0)” i¢in .90, ve “Gevseme (G)” i¢in .89 olarak hesap edilmistir. Giivenirlik

katsayis1 degeri .70 ve iizeri olan Olgme araglar giivenilir olarak kabul edilmektedir
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(Biiyiikoztiirk, 2010). Buna gére TKM nin tiimii ve Eglence (E), Oyun {irtinleri hakkinda
bilgi arama (OUHBA), Oyun stratejilerini 6grenme (OSO), Taninma (T), Refakat (R),
Paylasilan Duygusal Bag (PDB), Kagis (K), Oyalanma (O), Gevseme (G) alt boyutlarinin
i¢ tutarlilik katsayi degerlerinin, 6lgme aracinin giivenirligi i¢in yeterli diizeye sahip

oldugu soylenebilir.

3.3.3.6 TKM’den Alinan Puanlarin Degerlendirilmesi

TKM 34 maddeden olusmaktadir. Olgme aracinda Kesinlikle Katiliyorum (7) — Kesinlikle
Katilmiyorum (1) seklinde 7°1i likert tipi derecelendirme kullanilmistir. Olgme araci
maddelerinde ters madde yer almamaktadir. Olgme araci; Eglence (E), Oyun iiriinleri
hakkinda bilgi arama (OUHBA), Oyun stratejilerini 6grenme (OSO), Taninma (T), Refakat
(R), Paylasilan Duygusal Bag (PDB), Kagis (K), Oyalanma (O), Gevseme (G) olmak tizere
9 boyutlu yapiya sahiptir.

4’er madden olusan Eglence (E), Oyun iiriinleri hakkinda bilgi arama (OUHBA), Oyun
stratejilerini 6grenme (OSO), Taninma (T) ve Oyalanma (O) alt boyutlarindan aliabilecek
en diisiik puan 7, en yiiksek puan ise 28’°dir. 3’er maddeden meydana gelen Refakat (R),
Kagis (K) ve Gevseme (G) alt boyutlarindan alinabilecek en diisiik puan 7, en yiiksek puan
ise 21°dir. Paylasilan Duygusal Bag (PDB) alt boyutu ise 5 maddeden olusmakta ve bu

boyuttan alinabilecek en diisiik puan 7, en yiiksek puan ise 35°tir.

Yapilan gecgerlik ve giivenirlik islemleri sonucunda TKM nin birinci ve ikinci diizey DFA
islemleri sonucu uyum indekslerinin yeterli diizeyde olmasi, 6lgme aracinin alt boyut
puanlar ile islem yapilabilecegi gibi 6lgekten TKM’ye yonelik toplam puanlarla da islem
yapilabilecegini gostermektedir. TKM’nin alt boyutlar1 ve 6lgme aracinin tamamindan
alinan puanlarin yiikselmesi, Twitch kullanicilarinin motivasyonlarinin yiiksek diizeyde

oldugunu isaret etmektedir.
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3.4 Verilerin Toplanmasi

Verilerin toplanma silirecine gecilmeden oOnce calismanin bilimsel arastirma etigine
uygunlugunu yénelik izin islemleri i¢in Sakarya Universitesi Rektorliigii Etik Kuruluna
basvuruda bulunulmustur. Sakarya Universitesi Rektorliigii Etik Kurulu Baskanligmin
11.09.2019 tarihli 61923333/050.99/ sayili 02 nolu karari ile ¢alisma gergeklestirilmesi
etik acidan uygun goriilmiistir (Bkz. Ek-5). Sakarya Universitesi Rektorliigii Egitim
Bilimleri Enstitiisii Miidiirliigii 22.10.2019 tarihli 81179084/044/ sayil1 yazisi ile de gerekli
izinler alimmistir (Bkz. Ek-6). Veriler Aralik 2019-Ocak 2020 tarihleri arasinda
toplanmustir. Verilerin toplanmasi siirecinde dijital oyun yayini izleyicilerine veri toplama
aract hem cevrimi¢i formlar (Google Formlar) araciligi ve hem de elden dagitilarak
uygulanmigtir. Bu baglamda “Kisisel Bilgi Formu”, “Bes Faktor Kisilik Olgegi” ve
“Twitch Kullanicilarinin Motivasyonlar1” boliimlerinde olusan veri toplama aract Twitch
platformunda dijital oyun igerigine yonelik yayin yapan Koray Bigak (Naru), Ege Arseven,
Alper Bigen, Atakan Aydin (Crystal), Gokay Nogayer (Tecone), Kaan Ilhan (Jedimaster),
Mira¢ Kocatiirk (Egzolinas) ve Sertan Uzun (Dalaran Postasi) isimli yayincilar ile
paylasilmistir. Yayincilar ilk olarak dijital oyun igerikli yayinlarinda bilimsel ¢aligmanin
amacini izleyici Kkitlelerine agiklamustir. Izleyiciler calismanin  amacma yonelik
bilgilendirildikten sonra veri toplama araci izleyiciler ile paylasip, gonilliiliik esasina
uygun olarak katilimlart istenmistir. Cevrimici formlar aracilig1 ile uygulanan veri toplama
aracma 1051 izleyici katilim saglamistir. Cevrimigi formlara katilim gosteren izleyiciler de
hatali ya da eksik veri icermedigi i¢in verilerin tamami 6rnekleme dahil edilmistir. Elden
dagitilarak uygulanan veriler ise dijital oyun yayini izledigini beyan eden ilkokul, ortaokul,
lise ve yiliksekdgretim 6grencilerinden toplanmustir. Elden dagitilan veri toplama aracini
202 izleyici doldurmasina ragmen 18 formda eksik bilgiler icermesi nedeniyle 184 form
ornekleme igerisine alimmistir. Veri toplama siireci sonunda veriler toplamda 1235
izleyiciden elde edilmistir. Veri toplama siirecinde ilk toplanan 271 veri 6lgme aracinin
gecerlik ve giivenirlik caligmalarinda kullanirken, kalan 964 veri ise arastirmanin alt

problemlerinin test edilmesinde kullanilmistir.
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3.4 Verilerin Analizi

Verilerin analizinde uygun istatiksel yontemin se¢imi i¢in gerekli ©on kosullar
incelenmistir. Ilk olarak dijital oyun yaymi izleyicilerinin kisilik yapilar1 ve Twitch
kullanim motivasyonlar1 tiim alt boyutlarinda c¢arpiklik ve basiklik degerleri acisindan
incelenmistir. Kisilik yapilar1 ve Twitch kullanim motivasyonlar1 tiim alt boyutlarinda
carpiklik ve basiklik degerleri referans araligt olan -1.96 ile +1,96 arasinda
gozlemlenmistir. Ayrica arastirmanin 6rneklem biiyiikliigii 500 katilimcidan biiyiik oldugu
icin Tabachnick ve Fidell’e (2007) gore verilerin normal dagilim gosterdigi kabul
edilebilir. Bu baglamda verilerin normal dagilim varsayimlarimi kargiladigi kabul
edilmistir. Verilerin analizinde ayrica regresyon analizine yonelik 6n kosullar varyanslarin
homojenligi ve dogrusallik da kontrol edilmistir. Arastirma kapsaminda Tiirk kiiltiiriine
uyarlamas1 yapilan Twitch kullanicilarinin motivasyonlar1 6l¢gme aracina yonelik olarak
yap1 gegerligi icin birinci ve ikinci diizey dogrulayici faktor analizi, yakinsama ve ayirt
edicilik gecerligi, 6l¢iit gecerligi; i¢ tutarlilik glivenirligi i¢in Cronbach Alpha ve Kompozit
giivenirlik analizleri gergeklestirilmistir. Bagimsiz degiskenler yas, haftalik dijital oyun
yayi izleme siiresi, haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital
oyun yayinci sayisi, haftalik dijital oyun oynama siiresi, kisilik yapilari ile dijital oyun
yaymi izleme motivasyonlart arasindaki iligki pearson korelasyon katsayilar1 ile
incelenmistir. Hiyerarsik regresyon analizinin uygulanmasindan once gerekli 6n kosul
sinamalart i¢in verilerin bagimsiz, gozlemler arasinda iliski olmadigina yonelik Durbin-
Watson testi, coklu baglanti1 olmadigina iliskin ise Varyans Artis Faktorii (VIF), Tolerans
degeri ve Kosul indeksi degerleri incelenmistir. Dijital oyun yayini izleme motivasyonlar
tiim alt boyutlarinda varyans artis faktorii degerinin 5’°ten kiiciik, tolerans degerlerinin 0,20

degerinden biiyiik ve kosul indeksi degerlerinin 30’dan kii¢lik oldugu gézlenmistir.

Tim alt boyutlar i¢in yapilan 6n kosul sinamalar1 sonucunda c¢oklu baglant1 olmadigina
yonelik kanitlar elde edilmistir. Daha sonra dijital oyun yayini izleme motivasyonlarinin
her bir alt boyutunun degiskenler ve kisilik yapilan tarafindan ayn1 anda yordanmasinin
degerlendirilmesine  yonelik  hiyerarsik  dogrusal  regresyonlar  uygulanmistir.
Gergeklestirilen tiim istatiksel islemlerde Sosyal Bilimler igin Istatistik Paket (SPSS) paket
programi ve Dogrusal Yapi iliskileri (LISREL) 8.54 istatistiksel yazilim paketi kullanilmis

ve anlamlilik diizeyi i¢in .05 degeri baz alinmistir.
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BOLUM 1V

BULGULAR

Bu boliimde verilerin analiz iglemleri sonucu elde edilen bulgular ve bu bulgularin iligkin

aciklamalar tablolar yardimi ile agiklanmustir.

4.1 Dijital Oyun Yayim Izleyicilerinin Yas, Haftalik Dijital Oyun Yaymm izleme
Siiresi, Haftahk Izledigi Dijital Oyun Yayma Sayisi, Haftalik Takip Ettigi Dijital
Oyuncu Sayisi, Haftalik Dijital Oyun Oynama Siiresi, Kisilik Yapilar ile Dijital
Oyun Yaymm izleme Motivasyonlar1 Arasindaki ikili iliskilere Yénelik Bulgular

Dijital oyun yayim izleyicilerinin yas, haftalik dijital oyun yayini izleme siiresi, haftalik
izledigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyuncu sayisi, haftalik dijital

oyun oynama siiresi, kisilik yapilar1 ile dijital oyun yayini izleme motivasyonlari

Tablo 29

Dijital Oyun Yayim Izleyicilerinin Yas, Haftalik Dijital Oyun Yaywni Izleme Siiresi, Haftaltk
[zledigi Dijital Oyun Yaywnci Sayist, Haftalik Takip Ettigi Dijital Oyuncu Sayisi, Haftalik
Dijital Oyun Oynama Siiresi, Kisilik Yapilar ile Dijital Oyun Yayin Izleme Motivasyonlar

Arasindaki Ikili Iigkilere Yonelik Pearson Korelasyon Analiz Sonuclar

| | 11 v Vv o < o Z o

Z = S & <

c £ & & &

S: 4 D an 5

an D = >

=] N — -0

= =

E -, 146™ ,088™ ,030 ,030 ,018 ,097 068" ,109™  -,030 ,008
OUHBA -,090™ ,058 ,023 ,038 ,043 ,033 ,037 ,018 -,018 ,040
0s0O ,018 ,093™ 088™ 044 ,066" -,005 ,069" ,067" -,073" ,051
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T -184™ -002 022 ,039 ,047 ,012 -043  ,015 ,045 ,005

R -,080" ,088™ ,095™ 032 ,045 215" -,089™ -099™ ,096™  -077"
PDB -,284™ -013 011 ,031 ,047 -,015 -,064"  -,005 ,041 -,050
K -,040 ,053 ,038 ,052 ,044 -,194™ - 114™  -174™ 100" -,078™
O ,009 ,135™ 081" ,032 ,054 115" ,002 -,088™ 041 -,104™
G -,0877 112" 048 ,066" ,007 -,065°  -,025 -,007 ,024 -,042
I. Yas

I1. Haftalik Dijital Oyun Yayin1 izleme Siiresi
I11. Haftalik izledigi Dijital Oyun Yayinci Sayist
IV. Haftalik Takip Ettigi Dijital Oyuncu Sayisi
V. Haftalik Dijital Oyun Oynama Siiresi
“Korelasyon ,05 diizeyinde anlamlidr.

“Korelasyon ,01 diizeyinde anlamhidir.

Tablo 29 incelendiginde dijital oyun yaymi izleyicilerinin yaymn izleme motivasyonlari
eglence boyutu ile yaslar arasinda diisiik diizeyde, negatif yonde ve anlamli bir iliski
oldugu goriilmektedir. Bu bulguya gore dijital oyun yayimi izleyicilerinin yaslar arttik¢ca

yayin izleme motivasyonlarinin eglence boyutunda azaldig: ifade edilebilir.

Dijital oyun yayini izleyicilerinin yayin izleme motivasyonlar1 eglence boyutu ile haftalik
dijital oyun yayini izleme stiresi, disa doniikliik, yumusak baslilik ve 6z denetimlilik kisilik
yapilar1 arasinda diisiik diizeyde, pozitif yonde ve anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir.
Bu bulguya gore dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik dijital oyun yaymi izleme
stiresi, kisilik yapilarindan disa doniiklik, yumusak baslhilik ve 6z denetimlilik puanlari

arttikca eglence boyutunda yayin izleme motivasyonlarinin arttig1 ifade edilebilir.

Dijital oyun yayini izleyicilerinin yayin izleme motivasyonlari oyun iiriinleri hakkinda
bilgi arama boyutu ile yaslar arasinda diisiik diizeyde, negatif yonde ve anlamli bir iliski
oldugu goriilmektedir. Bu bulguya gore dijital oyun yayimni izleyicilerinin yaglar1 arttik¢a
yayin izleme motivasyonlarinin oyun iriinleri hakkinda bilgi arama boyutundaki
puanlarinin azaldig1 vurgulanabilir. Ayrica dijital oyun yayini izleyicilerinin yayin izleme
motivasyonlari oyun stratejilerini 6grenme boyutu ile haftalik dijital oyun yayini izleme
stiresi, haftalik izledigi dijital oyun yayinct sayist ve haftalik dijital oyun oynama siiresi

arasinda diisiik diizeyde, negatif yonde ve anlamli bir iligki oldugu bulunmustur. Bu bulgu
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dijital oyun yaymu izleyicilerinin haftalik dijital oyun yayin1 izleme siiresi, haftalik izledigi
dijital oyun yayinci sayis1 ve haftalik dijital oyun oynama siiresi arttikga oyun stratejilerini

0grenme boyutunda yayin izleme motivasyonlarinin azaldigini gosterebilecek niteliktedir.

Tablo 29 incelendiginde dijital oyun yayini izleyicilerinin yayin izleme motivasyonlari
taninma boyutu ile yaslar1 arasinda diisiik diizeyde, negatif yonde ve anlamli bir iligki
oldugu goriilmektedir. Bu bulguya gore dijital oyun yayini izleyicilerinin yaslar1 arttik¢a

yayin izleme motivasyonlarinin taninma boyutu puanlarinin azaldigi séylenebilir.

Aragtirmada dijital oyun yayini izleyicilerinin yayin izleme motivasyonlar1 refakat boyutu
ile yas, disa doniiklik, yumusak baslilik, 6z denetimlilik ve deneyime agiklik kisilik
yapilart arasinda diisiik diizeyde, negatif yonde ve anlamli bir iligki oldugu bulunmustur.
Bu bulguya gore dijital oyun yayini izleyicilerinin yaslar1 disa doniikliik, yumusak baslilik
ve 0z denetimlilik diizeyi arttikca yayimn izleme motivasyonlarinin refakat boyutu
puanlariin azaldig1 vurgulanabilir. Bunun yaninda dijital oyun yayini izleyicilerinin yayin
izleme motivasyonlari refakat boyutu ile haftalik dijital oyun yayin1 izleme siiresi, haftalik
izledigi dijital oyun yayinc1 sayisi, norotiklik kisilik yapisi arasinda diisiik diizeyde, pozitif
yonde ve anlamli bir iligski oldugu goriilmektedir. Bu bulguya gore dijital oyun yayimni
izleyicilerinin haftalik dijital oyun yayim izleme stiresi, haftalik izledigi dijital oyun
yayinci sayisi, norotiklik diizeyi arttikca yayin izleme motivasyonlarinin refakat boyutu

puanlarinin arttig1 sdylenebilir.

Tablo 29 incelendiginde dijital oyun yayii izleyicilerinin yayin izleme motivasyonlari
paylasilan duygusal bag boyutu ile yaslar1 ve yumusak baghlik kisilik yapist arasinda
diisiik diizeyde, negatif yonde ve anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir. Burada dijital
oyun yaymi izleyicilerinin yaslari ve yumusak baslilik diizeyi arttik¢a yayimn izleme

motivasyonlarinin paylasilan duygusal bag boyutu puanlarinin azaldig1 vurgulanabilir.

Ayrica dijital oyun yayini izleyicilerinin yayin izleme motivasyonlari kagis boyutu ile disa
doniikliik, yumusak bashlik, 6z denetimlilik ve deneyime aciklik kisilik yapilar1 arasinda
diisiik diizeyde, negatif yonde ve anlamli bir iligki oldugu goriilmektedir. Bu bulguya gore
dijital oyun yaymi izleyicilerinin disa doniiklik, yumusak baslilik, 6z denetimlilik ve
deneyime agiklik diizeyi arttik¢a yayin izleme motivasyonlarinin kagis boyutunda azaldig:
sonucu ifade edilebilir. Bununla birlikte dijital oyun yaymni izleyicilerinin yayin izleme
motivasyonlart kacis boyutu ile norotik kisilik yapisi arasinda diisiik diizeyde, pozitif

yonde ve anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir. Bu bulguya gore dijital oyun yaymi
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izleyicilerinin norotiklik diizeyi arttikca yayin izleme motivasyonlarinin kacis boyutunda

artt1g1 sOylenebilir.

Tablo 29 incelendiginde dijital oyun yayini izleyicilerinin yayin izleme motivasyonlari
oyalanma boyutu ile disa doniikliik, 6z denetimlilik ve deneyime agiklik kisilik yapilar
arasinda diigiik diizeyde, negatif yonde ve anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir. Bu
bulguya gore dijital oyun yayini izleyicilerinin disa dontikliik, 6z denetimlilik ve deneyime
aciklik diizeyi arttikga yayin izleme motivasyonlarinin oyalanma boyutunda azaldigi
sonucu ifade edilebilir. Bununla birlikte dijital oyun yaymi izleyicilerinin yayin izleme
motivasyonlari oyalanma boyutu ile haftalik dijital oyun yayini izleme siiresi ve haftalik
izledigi dijital oyun yayinci sayisi arasinda diisiik diizeyde, pozitif yonde ve anlamli bir
iliski oldugu goriilmektedir. Bu bulguya gore dijital oyun yayini izleyicilerinin dijital oyun
yayini izleme siiresi ve haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayist arttikca yayin izleme

motivasyonlarinin oyalanma boyutunda arttig1 sdylenebilir.

Tablo 29 incelendiginde dijital oyun yaymi izleyicilerinin yayimn izleme motivasyonlari
gevseme boyutu ile yas ve disa doniikliik kisilik yapilar1 arasinda diisiik diizeyde, negatif
yonde ve anlamli bir iligski oldugu goriilmektedir. Bu bulguya gore dijital oyun yayimni
izleyicilerinin yaslari ve disa doniikliik diizeyi arttikga yayimn izleme motivasyonlarinin
gevseme boyutunda azaldig1 vurgulanabilir. Ayrica dijital oyun yayini izleyicilerinin yayin
izleme motivasyonlar1 gevseme boyutu ile haftalik dijital oyun yayimni izleme siiresi,
haftalik takip ettigi dijital oyuncu sayis1 arasinda diisiik diizeyde, pozitif yonde ve anlamli
bir iliski oldugu goriilmektedir. Bu bulguya gore dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik
dijital oyun yaym izleme stiresi, haftalik takip ettigi dijital oyuncu sayisi arttikca yayimn

izleme motivasyonlariin gevseme boyutunda artti1 sdylenebilir.
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4.2.1 Dijital Oyun Yaym izleme Motivasyonlar1 Eglence (E) Boyutuna Yénelik
Bulgular

Dijital oyun yayimi izleyicilerinin dijital oyun yayini izleme motivasyonu eglence boyutuna

yonelik hiyerarsik dogrusal regresyon analizi sonuglar1 Tablo 30°da verilmistir.

Tablo 30

Dijital Oyun Yaywn: Izleyicilerinin Dijital Oyun Yayini Izleme Motivasyonu Eglence
Boyutuna Yonelik Hiyerarsik Regresyon Analizi

Yordayici 5 Standart
Hata

Blok 1 (R?=10,021; AR?=0,019; Degisim R?= 0,021; F(2961) = 10,536; p = 0,000)

Cinsiyet ,182 , 725 ,008 251 ,802

Yas -,167 ,037 -,147 -4,580 ,000

Blok 2 (R? = 0,039; AR? = 0,032; Degisim R?=0,017; Fs9s6) = 3,455; p = 0,004)

Cinsiyet ,192 124 ,008 ,265 , 791
Yas -,164 ,036 -,145 -4,511 ,000
Disa Dontikliik ,126 ,081 ,054 1,546 ,123
Yumusak Baslilik , 144 ,104 ,046 1,387 ,166

108



Oz denetimlilik ,228 ,096 ,084 2,381

Norotiklik -,030 ,083 -,012 -,366

Deneyime Agiklik -,072 ,089 -,027 -,817

Blok 3 (R?=0,050; AR? = 0,040; Degisim R? = 0,011; F3,953 = 3,594; p = 0,013)

Cinsiyet ,230 124 ,010 ,318

Yas -,151 ,037 -,133 -4,076
Disa Doniikliik , 116 ,081 ,050 1,427
Yumusak Baglilik ,158 ,104 ,050 1,528
Oz denetimlilik 214 ,096 ,079 2,231
Norotiklik -,034 ,083 -,014 -,416
Deneyime Agiklik -,081 ,088 -,030 -914
Haftalik Izledigi Dijital  ,043 ,029 ,047 1,466

Oyun Yayinci Sayisi

Haftalikk Takip Ettigi  -,001 ,018 -,002 -,052

Diyjital Oyun Yayinci

109

,017

714

414

,751

,000

,154

127

,026

677

,361

,143

,959



Sayisi

Haftalik Abone Oldugu
Dijital Oyun Yayinci

Sayisi

Blok 4 (R?=10,067; AR?=0,055; Degisim R? = 0,018; F(2,951) = 8,960; p = 0,000)

Cinsiyet

Yas

Disa Doniikliik

Yumusak Baglilik

Oz denetimlilik

Norotiklik

Deneyime Aciklik

Haftalik Izledigi Dijital

Oyun Yayinc1 Sayisi

Haftalik Takip Ettigi

Diyjital Oyun Yayinci

1,391

,168

-,206

,151

,133

,194

-,034

-,073

,015

-,001

479

,719

,039

,081

,103

,095

,082

,088

,030

,018

110

,094

,007

-,181

,065

,042

,072

-,013

-,027

,017

-,002

2,902

,233

-5,275

1,865

1,289

2,039

-,412

-,834

,508

-,055

,004

,816

,000

,062

,198

,042

,680

,405

,612

,956



Sayisi

Haftalik Abone Oldugu 1,203 478 ,081 2,516 ,012
Dijjital Oyun Yayinci

Sayisi

Haftalik Dijital Oyun  ,070 ,017 ,145 4,100 ,000

Yayni Izleme Siiresi

Haftalik Dijital Oyun  ,002 ,011 ,005 ,142 ,887

Oynama Siiresi

Dijital oyun yayini izleyicilerinin cinsiyet, yas, kisilik yapilari, haftalik izledigi dijital oyun
yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik abone oldugu dijital
oyun yayinct sayisi, haftalik dijital oyun yaymi izleme siiresi ve haftalik dijital oyun
oynama siiresi dijital oyun yayini izleme motivasyonu eglence boyutuna yonelik hiyerarsik
regresyon analizi yapilmistir. Hiyerarsik regresyon analizinin ilk blogunda dijital oyun
yayini izleme motivasyonu eglence boyutu yordayicilar1 olarak demografik degiskenler
olan cinsiyet ve yas yer almistir. Ikinci blokta bireysel farklilik olarak bes faktor kisilik
yapilar1 eklenmistir. Ugiincii blokta yordayicilar olarak dijital yayin izlenme degiskenleri
olan haftalik izledigi dijital oyun yaymnci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci
sayis1 ve haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayisi dahil edilmistir. Dordiincii blokta
ise yordayicilar olarak siireyi temel alan haftalik dijital oyun yayini izleme siiresi ve

haftalik dijital oyun oynama siiresi eklenmistir.

Tablo 30’a gore cinsiyet ve yas degiskenlerini iceren ilk blokta F degisimi istatistiksel
olarak anlaml diizeydedir (F degisimi (2-961) = 10,536, p = 0,000, R? degisimi = 0,021). ilk
blokta yer alan degiskenlerden cinsiyet anlamli bir yordayict degilken yas anlamli bir
yordayicidir. ik blokta yer alan degiskenler dijital oyun yaymi izleme motivasyonu

eglence alt boyutu varyansinin %2,1’ini agiklamaktadir. Yas (p = -,147) degiskeni dijital
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oyun yayini izleme motivasyonu eglence alt boyutunun negatif yordayicisidir. Bu durum
daha geng yastakilerin dijital oyun yayini izleme motivasyonunun eglence alt boyutunda

daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Ikinci blokta bes faktor kisilik yapilar1 eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli
diizeydedir (F degisimi (s-956) = 3,455, p = 0,004, R? degisimi = 0,017). ikinci blokta yer
alan degiskenlerden disa doniikliik, yumusak baslilik, norotiklik ve deneyime agiklik
anlaml1 bir yordayic1 degilken 6z denetimlilik anlamli bir yordayicidir. ikinci blokta yer
alan degiskenler dijital oyun yayini izleme motivasyonu eglence alt boyutu varyansinin
%1,7’sini agiklamaktadir. Oz denetimlilik (B = ,084) degiskeni dijital oyun yayini izleme
motivasyonu eglence alt boyutunun pozitif yordayicisidir. Bu durum 6z denetimlilik
diizeyi yiiksek olanlarin dijital oyun yayini izleme motivasyonunun eglence alt boyutunda

daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Ugiincii blokta haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayis1, haftalik takip ettigi dijital oyun
yayinct sayist ve haftalilk abone oldugu dijital oyun yayinct sayist degiskenleri
eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli diizeydedir (F degisimi (3-9s3) = 3,594, p
= 0,013, R? degisimi = 0,011). Ugiincii blokta yer alan degiskenlerden haftalik izledigi
dijital oyun yayinci sayis1 ve haftalik takip ettigi dijital oyun yayinct sayis1 anlamli bir
yordayict degilken haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayist anlamli bir
yordayicidir. Ugiincii blokta yer alan degiskenler dijital oyun yaymi izleme motivasyonu
eglence alt boyutu varyansiin %1,1’ini agiklamaktadir. Haftalik abone oldugu dijital oyun
yayinct sayist (B = ,094) degiskeni dijital oyun yayimi izleme motivasyonu eglence alt
boyutunun pozitif yordayicisidir. Bu durum haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci
sayis1 yliksek olanlarin dijital oyun yayini izleme motivasyonunun eglence alt boyutunda

daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Dordiincti blokta ise haftalik dijital oyun yayimi izleme siiresi ve haftalik dijital oyun
oynama siiresi degiskenleri eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli diizeydedir
(F degisimi (2-951y = 8,960, p = 0,000, R? degisimi = 0,018). Dérdiincii blokta yer alan
degiskenlerden haftalik dijital oyun oynama siiresi anlamli bir yordayict degilken haftalik
dijital oyun yayini izleme siiresi anlamli bir yordayicidir. Dordiincti blokta yer degiskenler
dijital oyun yaymi izleme motivasyonu eglence alt boyutu varyansinin %1,8’ini
aciklamaktadir. Haftalik dijital oyun yayin izleme siiresi (B = ,145) degiskeni dijital oyun

yayin1 izleme motivasyonu eglence alt boyutunun pozitif yordayicisidir. Bu durum haftalik
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dijital oyun yaymi izleme siiresi yiiksek olanlarin dijital oyun yayni izleme

motivasyonunun eglence alt boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

4.2.2 Dijital Oyun Yaym izleme Motivasyonlar1 Oyun Uriinleri Hakkinda Bilgi
Arama (OUHBA) Boyutuna Yénelik Bulgular

Dijital oyun yayimni izleyicilerinin dijital oyun yayini izleme motivasyonu oyun iirlinleri
hakkinda bilgi arama boyutuna yonelik hiyerarsik dogrusal regresyon analizi sonuglari

Tablo 31°de verilmistir.

Tablo 31

Dijital Oyun Yayim Izleyicilerinin Dijital Oyun Yaywnt Izleme Motivasyonu Oyun Uriinleri
Hakkinda Bilgi Arama Boyutuna Yonelik Hiyerarsik Regresyon Analizi

Yordayici 5 Standart
Hata

Blok 1 (R>=0, 013; AR?=0,011; Degisim R?=0,013; F(2,961) = 6,119; p = 0,002)

Cinsiyet 1,892 ,900 ,068 2,102 ,036

Yas -,138 ,045 -,098 -3,033 ,002

Blok 2 (R? = 0,016; AR? = 0,009; Degisim R? = 0,004; F(s.056) = 0,711; p = 0,615)

Cinsiyet 2,001 ,905 ,072 2,211 ,027
Yas -,140 ,046 -,099 -3,060 ,002
Disa Doniikliik ,047 ,102 ,017 ,465 ,642
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Yumusak Baglilik

Oz denetimlilik

Norotiklik

Deneyime Agiklik

Blok 3 (R?=0,022; AR?=0,012; Degisim R? = 0,006; F(3 53y = 1,943; p = 0,121)

Cinsiyet

Yas

Disa Doniikliik

Yumusak Baglilik

Oz denetimlilik

Norotiklik

Deneyime Aciklik

Haftalik izledigi Dijital
Oyun Yayinci Sayisi

Haftalik Takip Ettigi
Diyjital Oyun Yayinci
Sayisi

,123

-,019

-,026

,129

2,035

-,123

,037

,138

-,040

-,030

,124

,025

,015

,130

,120

,104

111

,908

,046

,102

,130

,120

,104

111

,037

,022

114

,032

-,006

-,008

,039

,073

-,088

,013

,035

-,012

-,010

,038

,022

,021

,946

-,159

-,249

1,163

2,241

-2,655

,364

1,062

-,332

-,288

1,121

,688

,657

344

874

,803

,245

,025

,008

,716

,288

,740

773

,263

491

911



Haftalik Abone Oldugu
Dijjital Oyun Yayinci
Sayisi

Blok 4 (R?=0,030; AR? = 0,018; Degisim R? = 0,008; F(2,9s1) = 3,963; p = 0,019)

Cinsiyet

Yas

Disa Doniikliik

Yumusak Baglilik

Oz denetimlilik

Norotiklik

Deneyime Agiklik

Haftalik izledigi Dijital
Oyun Yayinci Sayist

Haftalik Takip Ettigi
Djjital Oyun Yaymci
Sayisi

Haftalik Abone Oldugu
Dijjital Oyun Yayinci
Sayisi

Haftalik Dijital Oyun

1,275

1,956

-,170

,065

,119

-,052

-,029

,134

-,002

,016

1,096

,050

,601

,906

,049

,102

,130

,120

,103

111

,038

,022

,603

,021

115

,070

,070

-,121

,023

,030

-,015

-,009

,041

-,002

,023

,060

,084

2,120

2,159

-3,447

,641

912

-,433

-,283

1,210

-,062

712

1,818

2,324

,034

,031

,001

522

,362

,665

N

227

,950

ATT

,069

,020



Yayni Izleme Siiresi

Haftalik Dijital Oyun ,014 ,014 ,036 1,050 ,294

Oynama Siiresi

Dijital oyun yayimi izleyicilerinin cinsiyet, yas, kisilik yapilari, haftalik izledigi dijital oyun
yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik abone oldugu dijital
oyun yayinct sayisi, haftalik dijital oyun yaymi izleme siiresi ve haftalik dijital oyun
oynama siiresi dijital oyun yayini izleme motivasyonu oyun lriinleri hakkinda bilgi arama
boyutuna yonelik hiyerarsik regresyon analizi yapilmistir. Hiyerarsik regresyon analizinin
ilk blogunda dijital oyun yayini izleme motivasyonu oyun {iriinleri hakkinda bilgi arama
boyutu yordayicilari olarak demografik degiskenler olan cinsiyet ve yas yer almistir. Ikinci
blokta bireysel farklilik olarak bes faktor kisilik yapilart eklenmistir. Ugiincii blokta
yordayicilar olarak dijital yayimn izlenme degiskenleri olan haftalik izledigi dijital oyun
yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayist ve haftalik abone oldugu
dijital oyun yayinci sayist dahil edilmistir. Dordiincii blokta ise yordayicilar olarak siireyi
temel alan haftalik dijital oyun yayin1 izleme siiresi ve haftalik dijital oyun oynama siiresi

eklenmistir.

Tablo 31’e gore cinsiyet ve yas degiskenlerini i¢eren ilk blokta F degisimi istatistiksel
olarak anlamli diizeydedir. (F degisimi (-961) = 6,119, p = 0,002, R? degisimi = 0,013). Ilk
blokta yer alan degiskenlerden cinsiyet ve yas anlaml1 bir yordayicidir. 11k blokta yer alan
degiskenler dijital oyun yayini izleme motivasyonu oyun lriinleri hakkinda bilgi arama alt
boyutu varyansinin %1,3’ilinii agiklamaktadir. Cinsiyet (B = ,068) degiskeni dijital oyun
yaymi izleme motivasyonu oyun iirlinleri hakkinda bilgi arama alt boyutunun pozitif
yordayicist iken yas (B = -,098) degiskeni dijital oyun yayimi izleme motivasyonu oyun
tiriinleri hakkinda bilgi arama alt boyutunun negatif yordayicisidir. Bu durum erkeklerin
dijital oyun yaymi izleme motivasyonunun oyun Triinleri hakkinda bilgi arama alt
boyutunda kadinlara gore daha yiiksek oldugunu gdstermektedir. Ayrica daha geng
yastakilerin dijital oyun yayini izleme motivasyonunun oyun triinleri hakkinda bilgi arama

alt boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Ikinci blokta bes faktér kisilik yapilari eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli
diizeyde degildir (F degisimi (s.956) = 0,711, p = 0,615, R? degisimi = 0,004). ikinci blokta
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yer alan degiskenlerden disa doniikliik, yumusak baslhilik, 6z denetimlilik, norotiklik ve

deneyime aciklik anlamli bir yordayici degildir.

Ucgiincii blokta haftalik izledigi dijital oyun yaymc1 sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun
yayinct sayist ve haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayist degiskenleri
eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli diizeyde degildir (F degisimi 3-953) =
1,943, p = 0,121, R? degisimi = 0,000). Uciincii blokta yer alan degiskenlerden haftalik
izledigi dijital oyun yayinci sayisi ve haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayist anlamli
bir yordayici degilken haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayist anlamli bir
yordayicidir. Haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayisi (B = ,070) degiskeni dijital
oyun yayini izleme motivasyonu oyun iiriinleri hakkinda bilgi arama alt boyutunun pozitif
yordayicisidir. Bu durum haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayisi yiiksek olanlarin
dijital oyun yaymi izleme motivasyonunun oyun Triinleri hakkinda bilgi arama alt

boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Dordiincii blokta ise haftalik dijital oyun yayimi izleme siiresi ve haftalik dijital oyun
oynama siiresi degiskenleri eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli diizeydedir
(F degisimi (-051) = 3,963, p = 0,019, R? degisimi = 0,008). Dérdiincii blokta yer alan
degiskenlerden haftalik dijital oyun oynama siiresi anlamli bir yordayici degilken haftalik
dijital oyun yayini izleme siiresi anlamli bir yordayicidir. Dordiincii blokta yer degiskenler
dijital oyun yaymi izleme motivasyonu oyun {irlinleri hakkinda bilgi arama alt boyutu
varyansinin %0,8’ini agiklamaktadir. Haftalik dijital oyun yayini izleme siiresi (B = ,084)
degiskeni dijital oyun yayini izleme motivasyonu oyun iiriinleri hakkinda bilgi arama alt
boyutunun pozitif yordayicisidir. Bu durum haftalik dijital oyun yaymi izleme siiresi
yiiksek olanlarin dijital oyun yayini izleme motivasyonunun oyun iiriinleri hakkinda bilgi

arama alt boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir.
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4.2.3 Dijital Oyun Yaym izleme Motivasyonlar1 Oyun Stratejilerini Ogrenme (0SO)
Boyutuna Yonelik Bulgular

Dijital oyun yayini izleyicilerinin dijital oyun yayini izleme motivasyonu oyun stratejilerini
O0grenme boyutuna yonelik hiyerarsik dogrusal regresyon analizi sonuglart Tablo 32’de

verilmigtir.

Tablo 32

Dijital Oyun Yayini Izleyicilerinin Dijital Oyun Yayim Izleme Motivasyonu Oyun

Stratejilerini Ogrenme Boyutuna Yonelik Hiyerarsik Regresyon Analizi

Yordayici 5 Standart
Hata

Blok 1 (R?=0,003; AR?=0,001; Degisim R?= 0,003; F2.061) = 1,528; p = 0,218)

Cinsiyet 1,199 , 126 ,054 1,652 ,099

Yas ,013 ,037 ,012 ,365 715

Blok 2 (R?=0,017; AR?=0,010; Degisim R?= 0,014, F9s6) = 2,672; p = 0,021)

Cinsiyet 1,208 , 726 ,054 1,664 ,096
Yas ,004 ,037 ,004 ,119 ,905
Disa Doniikliik -,121 ,082 -,053 -1,487 ,137
Yumusak Baslilik ,160 ,104 ,051 1,535 ,125
Oz denetimlilik ,158 ,096 ,059 1,647 ,100
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Norotiklik

Deneyime Agiklik

Blok 3 (R?=0,025; AR?=0,015; Degisim R? = 0,008; F39s3) = 2,652; p = 0,048)

Cinsiyet

Yas

Disa Doniikliik

Yumusak Baglilik

Oz denetimlilik

Norotiklik

Deneyime Aciklik

-,145

,099

1,029

-,004

-,117

174

,158

-,136

,088

Haftalik izledigi Dijital  ,072

Oyun Yayci Sayisi

Haftalik Takip Ettigi ,019

Dijjital Oyun Yaynci

Sayisi

Haftalik Abone Oldugu  -,287

Diyjital Oyun Yayinci

Sayisi

,083

,089

, 128

,037

,081

,104

,096

,083

,089

,029

,018

,482

119

-,058

,038

,046

-,003

-,051

,056

,059

-,054

,033

,080

,034

-,020

-1,739

1,119

1,413

-,096

-1,439

1,669

1,640

-1,639

,988

2,470

1,047

-,596

,082

,264

,158

,923

,151

,095

,101

,102

,324

,014

,295
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Blok 4 (R2=0,031; AR?=0,019; Degisim R? = 0,006; F2,951) = 2,992; p = 0,051)

Cinsiyet ,969 127 ,043 1,334 ,183
Yas -,035 ,039 -,031 -,891 373
Disa Doniikliik -,098 ,082 -,043 -1,201 ,230
Yumusak Baglilik , 161 ,104 ,051 1,544 ,123
Oz denetimlilik ,151 ,096 ,056 1,564 ,118
Norotiklik -,136 ,083 -,054 -1,637 ,102
Deneyime Agiklik ,095 ,089 ,036 1,070 ,285
Haftalik izledigi Dijital  ,053 ,030 ,058 1,736 ,083

Oyun Yayci Sayisi

Haftalik Takip Ettigi ,020 ,018 ,036 1,107 ,268
Dijjital Oyun Yaynci

Sayis1

Haftalik Abone Oldugu  -,413 ,484 -,028 -,855 ,393
Djjital Oyun Yaymci

Sayisi

Haftalik Dijital Oyun ,032 ,017 ,067 1,874 ,061

Yayni Izleme Siiresi

Haftalhlk Dijital Oyun  ,012 ,011 ,039 1,130 ,259
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Oynama Siiresi

Dijital oyun yayini izleyicilerinin cinsiyet, yas, kisilik yapilari, haftalik izledigi dijital oyun
yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik abone oldugu dijital
oyun yayinci sayisi, haftalik dijital oyun yayimi izleme siiresi ve haftalik dijital oyun
oynama sliresi dijital oyun yayini izleme motivasyonu oyun stratejilerini &grenme
boyutuna yonelik hiyerarsik regresyon analizi yapilmistir. Hiyerarsik regresyon analizinin
ilk blogunda dijital oyun yayimi izleme motivasyonu oyun stratejilerini 6grenme boyutu
yordayicilari olarak demografik degiskenler olan cinsiyet ve yas yer almistir. Ikinci blokta
bireysel farklilik olarak bes faktor kisilik yapilar1 eklenmistir. Ugiincii blokta yordayicilar
olarak dijital yayimn izlenme degiskenleri olan haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi,
haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayist ve haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci
sayist dahil edilmistir. Dordiincii blokta ise yordayicilar olarak siireyi temel alan haftalik

dijital oyun yayini izleme siiresi ve haftalik dijital oyun oynama siiresi eklenmistir.

Tablo 32’ye gore cinsiyet ve yas degiskenlerini igeren ilk blokta F degisimi istatistiksel
olarak anlamli diizeyde degildir. (F degisimi (-961) = 1,528, p = 0,218, R? degisimi =
0,003). Ilk blokta yer alan degiskenlerden cinsiyet ve yas anlamli bir yordayici degildir.

Ikinci blokta bes faktor kisilik yapilar1 eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli
diizeydedir (F degisimi (s-056) = 2,672, p = 0,021, R? degisimi = 0,014). ikinci blokta yer
alan degiskenlerden disa doniikliikk, yumusak baghlik, 6z denetimlilik, norotiklik ve
deneyime agiklik anlamli bir yordayici degildir. Ikinci blokta yer alan degiskenler dijital
oyun yaymi izleme motivasyonu oyun stratejilerini 6grenme alt boyutu varyansinin

%0,3’1linti agiklamaktadir.

Ucgiincii blokta haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun
yaymcl sayist ve haftalik abone oldugu dijital oyun yaymci sayisi degiskenleri
eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlaml1 diizeydedir (F degisimi (3-953) = 2,652, p
= 0,048, R? degisimi = 0,008). Ugiincii blokta yer alan degiskenlerden haftalik takip ettigi
dijital oyun yayinci sayis1 ve haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayis1 anlamli bir
yordayict degilken haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi anlamli bir yordayicidir.
Uciincii blokta yer alan degiskenler dijital oyun yaymi izleme motivasyonu oyun
stratejilerini 6grenme alt boyutu varyansinin %0,8’ini agiklamaktadir. Haftalik izledigi

dijital oyun yayinct sayist (B = ,080) degiskeni dijital oyun yayini izleme motivasyonu
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oyun stratejilerini 6grenme alt boyutunun pozitif yordayicisidir. Bu durum haftalik izledigi
dijital oyun yaymci sayist yiiksek olanlarin dijital oyun yaymi izleme motivasyonunun

oyun stratejilerini 6grenme alt boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Dordiincii blokta ise haftalik dijital oyun yayim izleme siiresi ve haftalik dijital oyun
oynama siiresi degiskenleri eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli diizeyde
degildir (F degisimi (2-951 = 2,992, p = 0,051, R? degisimi = 0,006). Dérdiincii blokta yer
alan degiskenlerde haftalik dijital oyun yayini izleme siiresi ve haftalik dijital oyun oynama

siiresi anlaml1 bir yordayici degildir.

4.2.4 Dijital Oyun Yaym izleme Motivasyonlar1 Taminma (T) Boyutuna Yénelik

Bulgular

Arastirmanin Dijital oyun yayim izleyicilerinin dijital oyun yayini izleme motivasyonu
taninma boyutuna yonelik hiyerarsik dogrusal regresyon analizi sonuglart Tablo 33’te

verilmistir.

Tablo 33

Dijital Oyun Yayini Izleyicilerinin Dijital Oyun Yayim Izleme Motivasyonu Taninma

Boyutuna Yonelik Hiyerarsik Regresyon Analizi

Yordayici 8 Standart
Hata

Blok 1 (R2=0,040; AR? = 0,038; Degisim R?= 0,040; F(2,961) = 20,181; p = 0,000)

Cinsiyet 2,515 ,985 ,081 2,552 ,011

Yas -,302 ,050 -,194 -6,087 ,000

Blok 2 (R? = 0,044; AR? = 0,037; Degisim R?= 0,004; Fs9s6) = 0,719; p = 0,609)
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Cinsiyet

Yas

Disa Dontikliik

Yumusak Baglilik

Oz denetimlilik

Norotiklik

Deneyime Agiklik

Blok 3 (R2 = 0,055; AR? = 0,046; Degisim R? = 0,012; Fz 0s3) = 3,893; p = 0,009)

Cinsiyet

Yas

Disa Doniikliik

Yumusak Baslilik

Oz denetimlilik

Norotiklik

Deneyime Agiklik

Haftalik Izledigi Dijital

2,549

-,299

,013

-,176

,083

,128

,073

2,641

-,275

-,004

-,156

,056

,120

,065

,038

,991

,050

111

,142

,131

,113

121

,991

,051

111

,142

,131

,113

121

,040

123

,082

-,192

,004

-,041

,022

,037

,020

,085

-,176

-,001

-,036

,015

,035

,018

,031

2,573

-5,997

,115

-1,236

,631

1,126

,601

2,666

-5,428

-,032

-1,100

,430

1,060

,538

,962

,010

,000

,908

217

,528

,260

,548

,008

,000

975

272

,667

,289

591

,336



Oyun Yayinci Sayisi

Haftalik Takip Ettigi ,006 ,025 ,008 ,246 ,806
Dijjital Oyun Yayinci

Sayisi

Haftalik Abone Oldugu 2,106 ,656 ,104 3,210 ,001

Dijjital Oyun Yayinci
Sayisi

Blok 4 (R?=0,061; AR? = 0,049; Degisim R? = 0,005; F(2,9s51) = 2,746; p = 0,065)

Cinsiyet 2,551 ,990 ,082 2,577 ,010
Yas -,310 ,054 -,199 -5,758 ,000
Disa Doniikliik ,016 111 ,005 ,144 ,886
Yumusak Baglilik -, 168 ,142 -,039 -1,187 ,236
Oz denetimlilik ,053 ,131 ,014 402 ,688
Norotiklik ,120 113 ,035 1,067 ,286
Deneyime Agiklik ,076 121 ,021 ,628 ,530
Haftalik Izledigi Dijital 013 ,041 ,010 ,306 760

Oyun Yayinci Sayisi
Haftalik Takip Ettigi ,008 ,025 ,011 ,343 732

Dijital Oyun Yayinci
Sayisi
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Haftalik Abone Oldugu 1,948 ,659 ,096 2,958 ,003
Dijjital Oyun Yayinci
Sayisi

Haftalik Dijital Oyun  ,026 ,023 ,040 1,128 ,260

Yayini Izleme Siiresi

Haftalik Dijital Oyun  ,026 ,015 ,059 1,762 ,078

Oynama Siiresi

Dijital oyun yayini izleyicilerinin cinsiyet, yas, kisilik yapilari, haftalik izledigi dijital oyun
yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik abone oldugu dijital
oyun yayinci sayisi, haftalik dijital oyun yaymi izleme siiresi ve haftalik dijital oyun
oynama siiresi dijital oyun yayin1 izleme motivasyonu taninma boyutuna yonelik hiyerarsik
regresyon analizi yapilmistir. Hiyerarsik regresyon analizinin ilk blogunda dijital oyun
yayini izleme motivasyonu taninma boyutu yordayicilari olarak demografik degiskenler
olan cinsiyet ve yas yer almugtir. ikinci blokta bireysel farklilik olarak bes faktor kisilik
yapilar1 eklenmistir. Ugiincii blokta yordayicilar olarak dijital yayin izlenme degiskenleri
olan haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci
sayis1 ve haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayisi dahil edilmistir. Dordiincii blokta
ise yordayicilar olarak siireyi temel alan haftalik dijital oyun yayini izleme siiresi ve

haftalik dijital oyun oynama siiresi eklenmistir.

Tablo 33’e gore cinsiyet ve yas degiskenlerini igeren ilk blokta F degisimi istatistiksel
olarak anlaml diizeydedir. (F degisimi (2-961) = 20,181, p = 0,000, R? degisimi = 0,040). ilk
blokta yer alan degiskenlerden cinsiyet ve yas anlamli bir yordayicidir. ik blokta yer alan
degiskenler dijital oyun yayin1 izleme motivasyonu taninma alt boyutu varyansinin %4’tinti
aciklamaktadir. Cinsiyet (B = ,081) degiskeni dijital oyun yayini izleme motivasyonu
taninma alt boyutunun pozitif yordayicisi iken yas (B = -,194) degiskeni dijital oyun yayin1
izleme motivasyonu taninma alt boyutunun negatif yordayicisidir. Bu durum erkeklerin
dijital oyun yayini izleme motivasyonunun taninma alt boyutunda kadinlara gére daha
yuksek oldugunu gostermektedir. Ayrica daha geng yastakilerin dijital oyun yayimi izleme

motivasyonunun taninma alt boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

125



Ikinci blokta bes faktér kisilik yapilari eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli
diizeyde degildir (F degisimi (-956) = 0,719, p = 0,609, R? degisimi = 0,004). Ikinci blokta
yer alan degiskenlerden disa doniikliikk, yumusak baslilik, 6z denetimlilik, ndrotiklik ve

deneyime aciklik anlamli bir yordayici degildir.

Ugiincii blokta haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun
yaymecl sayist ve haftalik abone oldugu dijital oyun yaymer sayisi degiskenleri
eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli diizeydedir (F degisimi (3-9s3) = 3,893, p
= 0,009, R? degisimi = 0,012). Ugiincii blokta yer alan degiskenlerden haftalik izledigi
dijital oyun yayncr sayist ve haftalik takip ettigi dijital oyun yayinct sayis1 anlamli bir
yordayict degilken haftalik abone oldugu dijital oyun yayincit sayist anlamli bir
yordayicidir. Ugiincii blokta yer alan degiskenler dijital oyun yaymi izleme motivasyonu
taninma alt boyutu varyansinin %1,2°sini agiklamaktadir. Haftalik abone oldugu dijital
oyun yayinci sayist (f = ,104) degiskeni dijital oyun yayini izleme motivasyonu taninma
alt boyutunun pozitif yordayicisidir. Bu durum haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci
sayist yiiksek olanlarin dijital oyun yayini izleme motivasyonunun taninma alt boyutunda

daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Dordiincii blokta ise haftalik dijital oyun yayimi izleme siiresi ve haftalik dijital oyun
oynama stresi degiskenleri eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli diizeyde
degildir (F degisimi (951 = 2,746, p = 0,065, R? degisimi = 0,005). Dérdiincii blokta yer
alan degiskenlerden haftalik dijital oyun yayin izleme siiresi ve haftalik dijital oyun

oynama siiresi anlamli bir yordayici degildir.

4.2.5 Dijital Oyun Yaym izleme Motivasyonlar1 Refakat (R) Boyutuna Yénelik

Bulgular

Dijital oyun yayimu izleyicilerinin dijital oyun yayini izleme motivasyonu refakat boyutuna

yonelik hiyerarsik dogrusal regresyon analizi sonuglar1 Tablo 34’te verilmistir.
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Tablo 34

Dijital Oyun Yayini Izleyicilerinin Dijital Oyun Yayim Izleme Motivasyonu Refakat

Boyutuna Yonelik Hiyerarsik Regresyon Analizi

Yordayici 5 Standart , "
Hata
Blok 1 (R?=0,009; AR? = 0,007; Degisim R?=0,009: Fe1) =4,492; p =0,011)
Cinsiyet 1,449 872 ,054 1,662 ,097
Yas -,118 ,044 -,087 -2,679 ,008
Blok 2 (R? = 0,062; AR? = 0,055; Degisim R?= 0,053; F(s.9s6) = 10,734; p = 0,000)
Cinsiyet 1,291 ,854 ,048 1,511 ,131
Yas -,127 ,043 -,093 -2,940 ,003
Disa Doniikliik -,548 ,096 -,199 -5,707 ,000
Yumusak Baglilik - 177 ,123 -,047 -1,445 ,149
Oz denetimlilik -,010 ,113 -,003 -,087 ,930
Norotiklik ,136 ,098 ,045 1,394 ,164
Deneyime Agiklik -,040 ,105 -,013 -,385 ,700
Blok 3 (R2=0,075; AR? = 0,065; Degisim R? = 0,013; F3.953 = 4,517; p = 0,004)
Cinsiyet 1,166 ,854 ,043 1,366 172
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Yas -,122
Disa Doniikliik -,553
Yumusak Baglilik -,153
Oz denetimlilik -,021
Norotiklik ,140
Deneyime Agiklik -,059

Haftalik izledigi Dijital ,105
Oyun Yaymci Sayisi

Haftalik Takip Ettigi ,013
Dijital Oyun Yayinci
Sayis1

Haftalik Abone Oldugu ,985
Djjital Oyun Yayinci
Sayisi

Blok 4 (R? = 0,082; AR? = 0,070; Degisim R? = 0,007; F,051) = 3,591; p = 0,028)

Cinsiyet 1,117
Yas -, 164
Disa Doniiklik -526

,044 -,090 -2,801

,096 -,200 -5,784
,122 -,041 -1,249
113 -,006 -,185
,097 ,047 1,441
,104 -,019 -,564
,034 ,096 3,050
021 ,019 ,598

,565 ,056 1,743

,852 ,041 1,311
,046 -,121 -3,539
,096 -,191 -5,493
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,005

,000

,212

,854

,150

973

,002

,950

,082

,190

,000

,000



Yumusak Baslilik -172 122 -,046 -1,407 ,160

Oz denetimlilik -,035 113 -,011 -,313 754
Norotiklik ,141 ,097 ,047 1,450 147
Deneyime Agiklik -,053 ,104 -,017 -,507 ,612
Haftalik izledigi Dijital ,084 ,036 ,077 2,352 ,019

Oyun Yayinci Sayist

Haftalik Takip Ettigi ,013 ,021 ,019 ,602 ,548
Dijital Oyun Yayinci
Sayisi

Haftalik Abone Oldugu ,842 567 ,048 1,485 ,138
Dijital Oyun Yayinci
Sayisi

Haftalik Dijital Oyun ,052 ,020 ,090 2,573 ,010

Yayni Izleme Siiresi

Haftalik Dijital Oyun ,002 ,013 ,006 176 ,860

Oynama Siiresi

Dijital oyun yayini izleyicilerinin cinsiyet, yas, kisilik yapilari, haftalik izledigi dijital oyun
yaynct sayist, haftalik takip ettigi dijital oyun yayinct sayisi, haftalik abone oldugu dijital
oyun yayinct sayisi, haftalik dijital oyun yaymi izleme siiresi ve haftalik dijital oyun
oynama siiresi dijital oyun yayini izleme motivasyonu refakat boyutuna yonelik hiyerarsik
regresyon analizi yapilmistir. Hiyerarsik regresyon analizinin ilk blogunda dijital oyun

yaymi izleme motivasyonu refakat boyutu yordayicilari olarak demografik degiskenler
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olan cinsiyet ve yas yer almistir. Ikinci blokta bireysel farklilik olarak bes faktor kisilik
yapilar1 eklenmistir. Ugiincii blokta yordayicilar olarak dijital yayin izlenme degiskenleri
olan haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci
sayis1 ve haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayisi dahil edilmistir. Dordiincii blokta
ise yordayicilar olarak siireyi temel alan haftalik dijital oyun yaymi izleme siiresi ve

haftalik dijital oyun oynama siiresi eklenmistir.

Tablo 34’e¢ gore cinsiyet ve yas degiskenlerini igeren ilk blokta F degisimi istatistiksel
olarak anlamli diizeydedir. (F degisimi (2-961) = 4,492, p = 0,011, R? degisimi = 0,009). ik
blokta yer alan degiskenlerden cinsiyet anlamli bir yordayici degilken yas anlamli bir
yordayicidir. ilk blokta yer alan degiskenler dijital oyun yayin1 izleme motivasyonu refakat
alt boyutu varyansinin %0,9’unu agiklamaktadir. Yas (B = -,087) degiskeni dijital oyun
yayini izleme motivasyonu refakat alt boyutunun negatif yordayicisidir. Bu durum daha
geng yastakilerin dijital oyun yayimi izleme motivasyonunun refakat alt boyutunda daha

yiiksek oldugunu gostermektedir.

Ikinci blokta bes faktdr kisilik yapilar1 eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli
diizeydedir (F degisimi (s-9s6) = 10,734, p = 0,000, R? degisimi = 0,053). Ikinci blokta yer
alan degiskenlerde yumusak baslilik, 6z denetimlilik, norotiklik ve deneyime agiklik
anlaml1 bir yordayict degilken disa doniikliik anlamli bir yordayicidir. Ikinci blokta yer
alan degiskenler dijital oyun yaymi izleme motivasyonu refakat alt boyutu varyansinin
%S5,3’1inli agiklamaktadir. Disa doniiklik (B = -,199) degiskeni dijital oyun yayimni izleme
motivasyonu refakat alt boyutunun negatif yordayicisidir. Bu durum disa doniikliik diizeyi
daha diisiik olanlarin dijital oyun yaymi izleme motivasyonunun refakat alt boyutunda

daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Ugiincii blokta haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayis1, haftalik takip ettigi dijital oyun
yaymcl sayist ve haftalik abone oldugu dijital oyun yaymer sayisi degiskenleri
eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli diizeydedir (F degisimi (3-9s3) = 4,517, p
= 0,004, R? degisimi = 0,013). Ugiincii blokta yer alan degiskenlerde haftalik takip ettigi
dijital oyun yayinci sayisi ve haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayist anlamli bir
yordayict degilken haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayist anlamli bir yordayicidir.
Ucgiincii blokta yer alan degiskenler dijital oyun yaymi izleme motivasyonu refakat alt
boyutu varyansinin %1,3’linli agiklamaktadir. Haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi
(B = ,096) degiskeni dijital oyun yaymi izleme motivasyonu refakat alt boyutunun pozitif

yordayicisidir. Bu durum haftalik izledigi dijital oyun yaymeci sayisi yiiksek olanlarin

130



dijital oyun yayini izleme motivasyonunun refakat alt boyutunda daha yiiksek oldugunu

gostermektedir.

Dordiincii blokta ise haftalik dijital oyun yaymi izleme siiresi ve haftalik dijital oyun
oynama siiresi degiskenleri eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli diizeydedir
(F degisimi (-951y = 3,591, p = 0,028, R? degisimi = 0,007). Dérdiincii blokta yer alan
degiskenlerde haftalik dijital oyun oynama siiresi anlamli bir yordayict degilken haftalik
dijital oyun yaymni izleme siiresi anlamli bir yordayicidir. Dordiincii blokta yer degiskenler
dijital oyun yaymi izleme motivasyonu refakat alt boyutu varyansimnin %0,7’sini
aciklamaktadir. Haftalik dijital oyun yayin1 izleme stiresi (f =,090) degiskeni dijital oyun
yayini izleme motivasyonu refakat alt boyutunun pozitif yordayicisidir. Bu durum haftalik
dijital oyun yaymi izleme siiresi yiiksek olanlarin dijital oyun yayimni izleme

motivasyonunun refakat alt boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

4.2.6 Dijital Oyun Yaymm izleme Motivasyonlar1 Paylasilan Duygusal Bag (PDB)
Boyutuna Yonelik Bulgular

Djjital oyun yaymi izleyicilerinin dijital oyun yayini izleme motivasyonu paylasilan
duygusal bag boyutuna yonelik hiyerarsik dogrusal regresyon analizi sonuglar1 Tablo 35°te

verilmistir.

Tablo 35

Dijital Oyun Yaymm Lzleyicilerinin Dijital Oyun Yayini Izleme Motivasyonu Paylasilan
Duygusal Bag Boyutuna Yonelik Hiyerarsik Regresyon Analizi

Yordayici B Standart
Hata

Blok 1 (R2=0,084; AR?=0,082; Degisim R?= 0,084; F(,961) = 43,819; p = 0,000)

Cinsiyet 2,139 1,223 ,054 1,749 ,081
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Yas -,576 ,062 -,291 -9,342 ,000

Blok 2 (R?=0,089; AR? = 0,082; Degisim R?= 0,005; F956) = 1,118; p = 0,349)

Cinsiyet 1,969 1,228 ,050 1,603 ,109
Yas -,573 ,062 -,289 -9,264 ,000
Disa Doniikliik -,083 ,138 -,021 -,604 ,546

Yumusak Baglilik -311 176 -,057 -1,764 ,078
Oz denetimlilik ,114 ,163 ,024 ,700 ,484
Norotiklik ,053 141 ,012 373 ,709
Deneyime Agiklik -,135 ,150 -,029 -,895 371
Blok 3 (R?=0,123; AR? = 0,114; Degisim R? = 0,034; F(3,053) = 12,246; p = 0,000)

Cinsiyet 2,283 1,213 ,058 1,882 ,060
Yas -,519 ,062 -,262 -8,361 ,000
Disa Doniikliik - 121 ,136 -,030 -,888 374
Yumusak Baglilik -,279 174 -,051 -1,604 ,109
Oz denetimlilik ,063 ,161 ,013 ,394 ,694
Norotiklik ,030 ,138 ,007 ,218 ,828
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Deneyime Agiklik

Haftalik izledigi Dijital
Oyun Yayinci Sayist

Haftalilk Takip Ettigi
Dijjital Oyun Yayinci
Sayisi

Haftalik Abone Oldugu
Dijjital Oyun Yaynci
Sayisi

Blok 4 (R2=0,131; AR?=0,120; Degisim R? = 0,008; F2,951) = 4,390; p = 0,013)

Cinsiyet

Yas

Disa Dontikliik

Yumusak Baslilik

Oz denetimlilik

Norotiklik

Deneyime Agiklik

Haftalik Izledigi Dijital
Oyun Yayinci Sayist

-,147

,051

-,012

4,781

2,147

-,576

-,087

-,300

,055

,031

-,131

,010

,148

,049

,030

,803

1,209

,066

,136

173

,160

,138

,148

,051

133

-,032

,032

-,012

,186

,055

-,291

-,022

-,055

,012

,007

-,028

,007

-,994

1,040

-,403

5,955

1,776

-8,769

-,642

-1,732

,340

,225

-,886

,208

321

,298

,687

,000

,076

,000

9521

,084
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Haftalilk Takip Ettigi  -,009 ,030 -,009 -,295 , 768
Dijjital Oyun Yayinci

Sayisi

Haftalik Abone Oldugu 4,531 ,805 ,176 5,631 ,000
Dijjital Oyun Yayinci

Sayisi

Haftalik Dijital Oyun ,049 ,029 ,059 1,720 ,086

Yayni Izleme Siiresi

Haftalik Dijital Oyun ,036 ,018 ,064 1,984 ,048

Oynama Siiresi

Dijital oyun yayimn izleyicilerinin cinsiyet, yas, kisilik yapilari, haftalik izledigi dijital oyun
yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik abone oldugu dijital
oyun yayinci sayisi, haftalik dijital oyun yaymi izleme siiresi ve haftalik dijital oyun
oynama siiresi dijital oyun yayini izleme motivasyonu paylasilan duygusal bag boyutuna
yonelik hiyerarsik regresyon analizi yapilmistir. Hiyerarsik regresyon analizinin ilk
blogunda dijital oyun yaymi izleme motivasyonu paylasilan duygusal bag boyutu
yordayicilar1 olarak demografik degiskenler olan cinsiyet ve yas yer almistir. Ikinci blokta
bireysel farklilik olarak bes faktdr kisilik yapilar1 eklenmistir. Ugiincii blokta yordayicilar
olarak dijital yayim izlenme degiskenleri olan haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi,
haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayis1 ve haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci
sayist dahil edilmistir. Dordiincii blokta ise yordayicilar olarak siireyi temel alan haftalik

dijital oyun yayini izleme siiresi ve haftalik dijital oyun oynama siiresi eklenmistir.

Tablo 35’e gore cinsiyet ve yas degiskenlerini igeren ilk blokta F degisimi istatistiksel
olarak anlaml diizeydedir. (F degisimi (-g61) = 43,819, p = 0,000, R% degisimi = 0,084). Tlk
blokta yer alan degiskenlerden cinsiyet anlamli bir yordayici degilken yas anlamli bir
yordayicidir. Ik blokta yer alan degiskenler dijital oyun yayim izleme motivasyonu
paylasilan duygusal bag alt boyutu varyansinin %8,4’tinii agiklamaktadir. Yas (f = -,291)
degiskeni dijital oyun yayim izleme motivasyonu paylasilan duygusal bag alt boyutunun
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negatif yordayicisidir. Bu durum daha gen¢ yastakilerin dijital oyun yaymi izleme
motivasyonunun paylasilan duygusal bag alt boyutunda daha yiiksek oldugunu

gostermektedir.

Ikinci blokta bes faktor kisilik yapilar1 eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli
diizeyde degildir (F degisimi (s.956) = 1,118, p = 0,349, R? degisimi = 0,005). ikinci blokta
yer alan degiskenlerden disa doniikliik, yumusak bashlik, 6z denetimlilik, norotiklik ve

deneyime aciklik anlamli bir yordayici degildir.

Ucgiincii blokta haftalik izledigi dijital oyun yaymc1 sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun
yaymecl sayist ve haftalik abone oldugu dijital oyun yaymer sayisi degiskenleri
eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli diizeydedir (F degisimi (3-953) = 12,246,
p = 0,000, R? degisimi = 0,034). Ugiincii blokta yer alan degiskenlerde haftalik izledigi
dijital oyun yayinci sayis1 ve haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayist anlaml bir
yordayict degilken haftalik abone oldugu dijital oyun yaymeci sayist anlamli bir
yordayicidir. Ugiincii blokta yer alan degiskenler dijital oyun yayini izleme motivasyonu
paylasilan duygusal bag alt boyutu varyansinin %3,4’linli agiklamaktadir. Haftalik abone
oldugu dijital oyun yayincir sayist (B = ,186) degiskeni dijital oyun yayini izleme
motivasyonu paylasilan duygusal bag alt boyutunun pozitif yordayicisidir. Bu durum
haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayis1 yliksek olanlarin dijital oyun yaymi
izleme motivasyonunun paylasilan duygusal bag alt boyutunda daha yiiksek oldugunu

gostermektedir.

Dordiincii blokta ise haftalik dijital oyun yayimi izleme siiresi ve haftalik dijital oyun
oynama siiresi degiskenleri eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli diizeydedir
(F degisimi (-051) = 4,390, p = 0,013, R? degisimi = 0,008). Dérdiincii blokta yer alan
degiskenlerde haftalik dijital oyun yayim izleme siiresi anlamli bir yordayic1 degilken
haftalik dijital oyun oynama siiresi anlamli bir yordayicidir. Dordiincii blokta yer
degiskenler dijital oyun yayi izleme motivasyonu paylasilan duygusal bag alt boyutu
varyansinin %0,8’ini ag¢iklamaktadir. Haftalik dijital oyun oynama siiresi (B = ,064)
degiskeni dijital oyun yayim izleme motivasyonu paylasilan duygusal bag alt boyutunun
pozitif yordayicisidir. Bu durum haftalik dijital oyun oynama siiresi yiiksek olanlarin dijital
oyun yayini izleme motivasyonunun paylasilan duygusal bag alt boyutunda daha yiiksek

oldugunu gostermektedir.
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4.2.7 Dijital Oyun Yaym izleme Motivasyonlar1 Kacis (K) Boyutuna Yénelik
Bulgular

Dijital oyun yayin1 izleyicilerinin dijital oyun yaymi izleme motivasyonu kagis boyutuna

yonelik hiyerarsik dogrusal regresyon analizi sonuglar1 Tablo 36’da verilmistir.

Tablo 36

Dijital Oyun Yayini Izleyicilerinin Dijital Oyun Yayim Izleme Motivasyonu Kag¢is Boyutuna
Yonelik Hiyerarsik Regresyon Analizi

Yordayici 5 Standart
Hata

Blok 1 (R?=0,004; AR? = 0,001; Degisim R?= 0,004; F(2.061) = 1,708; p = 0,182)

Cinsiyet 1,180 ,858 ,045 1,375 ,169

Yas -,060 ,043 -,045 -1,394 ,164

Blok 2 (R? = 0,060; AR? = 0,053; Degisim R?= 0,056; Fs956) = 11,442; p = 0,000)

Cinsiyet 1,082 ,839 ,041 1,289 ,198
Yas -,065 ,042 -,049 -1,528 127
Disa Doniiklik -372 ,094 -,137 -3,943 ,000
Yumusak Baslilik -,232 121 -,063 -1,925 ,054
Oz denetimlilik -,320 111 -,100 -2,877 ,004
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Norotiklik

Deneyime Agiklik

Blok 3 (R?=0,067; AR? = 0,057; Degisim R? = 0,007; F(3 953y = 2,318; p = 0,074)

Cinsiyet

Yas

Disa Doniikliik

Yumusak Baglilik

Oz denetimlilik

Norotiklik

Deneyime Aciklik

Haftalik izledigi Dijital
Oyun Yayci Sayisi

Haftalik Takip Ettigi
Dijjital Oyun Yaynci
Sayisi

Haftalik Abone Oldugu
Diyjital Oyun Yayinci
Sayisi

,139

-,013

1,038

-,051

-,379

-,213

-,345

,139

-,018

,031

,036

,848

,096

,103

,842

,043

,094

121

,112

,096

,103

,034

,021

,557

137

,047

-,004

,039

-,038

-,140

-,058

-,108

,047

-,006

,029

,055

,049

1,450

-,128

1,233

-1,188

-4,025

-1,768

-3,090

1,450

-,172

,908

1,715

1,523

147

,898

,218

,235

,000

077

,002

147

,864

,364

,087

,128



Blok 4 (R?=0,070; AR? = 0,058; Degisim R? = 0,003; F2,951) = 1,648; p = 0,193)

Cinsiyet ,992 ,842 ,037 1,178 ,239
Yas -,079 ,046 -,059 -1,728 ,084
Disa Doniikliik -,362 ,095 -,134 -3,826 ,000
Yumusak Baglilik -,225 121 -,061 -1,865 ,062
Oz denetimlilik -,352 ,112 -,111 -3,155 ,002
Norotiklik ,140 ,096 ,047 1,455 ,146
Deneyime Agiklik -,012 ,103 -,004 -117 ,907
Haftalik izledigi Dijital  ,014 ,035 ,014 410 ,682

Oyun Yayci Sayisi

Haftalik Takip Ettigi ,036 ,021 ,056 1,745 ,081
Dijjital Oyun Yaynci

Sayis1

Haftalik Abone Oldugu  ,742 ,560 ,043 1,325 ,186
Djjital Oyun Yaymci

Sayisi

Haftalik Dijital Oyun ,030 ,020 ,054 1,530 ,126

Yayni Izleme Siiresi

Haftalik Dijital Oyun  ,008 ,013 ,021 ,623 ,533
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Oynama Siiresi

Dijital oyun yayini izleyicilerinin cinsiyet, yas, kisilik yapilari, haftalik izledigi dijital oyun
yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik abone oldugu dijital
oyun yayinct sayisi, haftalik dijital oyun yaym izleme siiresi ve haftalik dijital oyun
oynama siiresi dijital oyun yayini izleme motivasyonu kagis boyutuna yonelik hiyerarsik
regresyon analizi yapilmistir. Hiyerarsik regresyon analizinin ilk blogunda dijital oyun
yayini izleme motivasyonu kagis boyutu yordayicilari olarak demografik degiskenler olan
cinsiyet ve yas yer almstir. Ikinci blokta bireysel farklilik olarak bes faktor kisilik yapilari
eklenmistir. Ugiincii blokta yordayicilar olarak dijital yaym izlenme degiskenleri olan
haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayisi
ve haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayisi dahil edilmistir. Dordiincii blokta ise
yordayicilar olarak siireyi temel alan haftalik dijital oyun yayi izleme siiresi ve haftalik

dijital oyun oynama siiresi eklenmistir.

Tablo 36’ya gore cinsiyet ve yas degiskenlerini iceren ilk blokta F degisimi istatistiksel
olarak anlamh diizeyde degildir (F degisimi (2-061) = 1,708, p = 0,182, R? degisimi = 0,004).
[k blokta yer alan degiskenlerden cinsiyet ve yas anlaml bir yordayici degildir.

Ikinci blokta bes faktor kisilik yapilari eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli
diizeydedir (F degisimi (s-0s6) = 11,442, p = 0,000, R? degisimi = 0,056). Ikinci blokta yer
alan degiskenlerden yumusak bagslilik, norotiklik ve deneyime agiklik anlamli bir yordayici
degilken disa doniikliik ve 6z denetimlilik anlamli bir yordayicidir. Ikinci blokta yer alan
degiskenler dijital oyun yayin izleme motivasyonu kagis alt boyutu varyansinin %5,6’sin1
aciklamaktadir. Disa dontiklik (B = -,137) degiskeni dijital oyun yaymi izleme
motivasyonu kacis alt boyutunun negatif yordayicisidir. Bu durum disa doniiklik diizeyi
diisiik olanlarin dijital oyun yaymi izleme motivasyonunun kagis alt boyutunda daha
yiiksek oldugunu gostermektedir. Oz denetimlilik (B = -,100) degiskeni dijital oyun yayin
izleme motivasyonu kagis alt boyutunun negatif yordayicisidir. Bu durum 6z denetimlilik
diizeyi diisiik olanlarin dijital oyun yayin izleme motivasyonunun kagis alt boyutunda

daha yiiksek oldugunu gostermektedir.
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Ugiincii blokta haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun
yaymecl sayist ve haftalik abone oldugu dijital oyun yaymer sayisi degiskenleri
eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli diizeyde degildir (F degisimi (3-953) =
2,318, p = 0,074, R? degisimi = 0,007). Ugiincii blokta yer alan degiskenlerden haftalik
izledigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayimci sayisi ve

haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayis1 anlamli bir yordayici degildir.

Dordiincii blokta ise haftalik dijital oyun yayim izleme siiresi ve haftalik dijital oyun
oynama siiresi degiskenleri eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli diizeyde
degildir (F degisimi (2-951) = 1,648, p = 0,193, R? degisimi = 0,003). Dérdiincii blokta yer
alan degiskenlerden haftalik dijital oyun yayini izleme siiresi ve haftalik dijital oyun

oynama siiresi anlamli bir yordayici degildir.

4.2.8 Dijital Oyun Yaym izleme Motivasyonlar1 Oyalanma (O) Boyutuna Yénelik
Bulgular

Dijital oyun yayini izleyicilerinin dijital oyun yayini izleme motivasyonu oyalanma

boyutuna yonelik hiyerarsik dogrusal regresyon analizi sonuglar1 Tablo 37°de verilmistir.

Tablo 37

Dijital Oyun Yayim Izleyicilerinin Dijital Oyun Yaymni Izleme Motivasyonu Oyalanma
Boyutuna Yonelik Hiyerarsik Regresyon Analizi

Yordayici 5 Standart
Hata

Blok 1 (R? = 0,000; AR? = -0,002; Degisim R?= 0,000; F(961) = 0,110; p = 0,896)

Cinsiyet -,304 ,813 -,012 -,374 ,708

Yas ,013 ,041 ,011 327 (44
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Blok 2 (R?=10,022; AR?=0,015; Degisim R?= 0,022; Fs9s6) = 4,356; p = 0,001)

Cinsiyet -,426 ,809 -,017 -,526 ;599
Yas ,013 ,041 ,010 ,310 , 157
Disa Doniikliik -,212 ,091 -,083 -2,332 ,020
Yumusak Baglilik , 126 116 ,036 1,084 278
Oz denetimlilik -,131 ,107 -,043 -1,218 ,223
Norotiklik ,040 ,093 ,014 430 ,667
Deneyime Agiklik -,234 ,099 -,079 -2,361 ,018

Blok 3 (R? = 0,034; AR? = 0,024; Degisim R? = 0,011; Fzgs3 = 3,694: p = 0,012)

Cinsiyet -,531 ,810 -,021 -,656 ;512
Yas ,019 ,041 ,015 ,449 ,653
Disa Doniikliik -,217 ,091 -,085 -2,396 ,017
Yumusak Baglilik ,148 ,116 ,042 1,280 ,201
Oz denetimlilik -,145 ,107 -,048 -1,347 ,178
Norotiklik ,043 ,092 ,015 ,465 ,642
Deneyime Aciklik -,249 ,099 -,084 -2,513 ,012
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Haftalik izledigi Dijital  ,083
Oyun Yayinci Sayist

Haftalik Takip Ettigi ,019
Dijjital Oyun Yayinci
Sayisi

Haftalik Abone Oldugu ,880
Dijjital Oyun Yaynci
Sayis1

Blok 4 (R? = 0,047; AR? = 0,034; Degisim R? = 0,013; F.0s1) = 6,372 p = 0,002)

Cinsiyet -,589
Yas -,033
Disa Doniikliik -, 184
Yumusak Baslilik 124
Oz denetimlilik -,163
Norotiklik ,044
Deneyime Agiklik -,241

Haftalik Izledigi Dijital 058
Oyun Yaynci Sayist

Haftalik Takip Ettigi ,019
Dijjital Oyun Yayinci

,033

,020

,536

,806

044

,091

,116

,107

,092

,098

,034

,020

142

,082

,030

,054

-,024

-,026

-,072

,035

-,054

,016

-,082

,057

,030

2,554

,939

1,642

-,730

-, 758

-2,031

1,075

-1,529

474

-2,453

1,710

,938

,011

,348

,101

,465

449

,043

,283

127

,636

,014

,088

,349



Sayisi

Haftalik Abone Oldugu , 704 ,536 ,043 1,313 ,189
Dijjital Oyun Yayinci

Sayisi

Haftalik Dijital Oyun  ,066 ,019 ,124 3,472 ,001

Yayini Izleme Siiresi

Haftalik Dijital Oyun  ,001 ,012 ,002 ,061 ,951

Oynama Siiresi

Dijital oyun yayin izleyicilerinin cinsiyet, yas, kisilik yapilari, haftalik izledigi dijital oyun
yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik abone oldugu dijital
oyun yayinci sayisi, haftalik dijital oyun yaymi izleme siiresi ve haftalik dijital oyun
oynama siiresi dijital oyun yaymi izleme motivasyonu oyalanma boyutuna yonelik
hiyerarsik regresyon analizi yapilmistir. Hiyerarsik regresyon analizinin ilk blogunda
dijital oyun yaym1 izleme motivasyonu oyalanma boyutu yordayicilart olarak demografik
degiskenler olan cinsiyet ve yas yer almustir. ikinci blokta bireysel farklilik olarak bes
faktor kisilik yapilari eklenmistir. Ugiincii blokta yordayicilar olarak dijital yayin izlenme
degiskenleri olan haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital
oyun yayinct sayist ve haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayis1 dahil edilmigtir.
Dordiincli blokta ise yordayicilar olarak siireyi temel alan haftalik dijital oyun yayimi

1zleme siiresi ve haftalik dijital oyun oynama stiresi eklenmistir.

Tablo 37°e gore cinsiyet ve yas degiskenlerini igeren ilk blokta F degisimi istatistiksel
olarak anlaml diizeyde degildir (F degisimi (2-961) = 0,110, p = 0,896, R? degisimi = 0,000).
[lk blokta yer alan degiskenlerden cinsiyet ve yas anlamli bir yordayici degildir.

Ikinci blokta bes faktér kisilik yapilari eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli
diizeydedir (F degisimi (s-056) = 4,356, p = 0,001, R? degisimi = 0,022). ikinci blokta yer

alan degiskenlerde yumusak baglhlik, 6z denetimlilik ve norotiklik anlamli bir yordayici
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degilken disa doniikliik ve deneyime aciklik anlamli bir yordayicidir. Ikinci blokta yer alan
degiskenler dijital oyun yayini izleme motivasyonu Oyalanma alt boyutu varyansinin
%2,2’sini aciklamaktadir. Disa doniikliik (B = -,083) degiskeni dijital oyun yayin izleme
motivasyonu oyalanma alt boyutunun negatif yordayicisidir. Bu durum disa doniikliik
diizeyi diistik olanlarin dijital oyun yayini izleme motivasyonunun oyalanma alt boyutunda
daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Ayrica deneyime agiklik (B = -,079) degiskeni
dijital oyun yayini izleme motivasyonu oyalanma alt boyutunun negatif yordayicisidir. Bu
durum deneyime agiklik diizeyi diisiik olanlarin dijital oyun yayini izleme motivasyonunun

oyalanma alt boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Ugiincii blokta haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayis1, haftalik takip ettigi dijital oyun
yayinct sayist ve haftalik abone oldugu dijital oyun yayinct sayist degiskenleri
eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli diizeydedir (F degisimi (3-953) = 3,694, p
= 0,012, R?degisimi = 0,011). Ugiincii blokta yer alan degiskenlerde haftalik abone oldugu
dijital oyun yayinci sayis1 ve haftalik takip ettigi dijital oyun yayinct sayis1 anlamli bir
yordayict degilken haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayist anlamli bir yordayicidir.
Ugiincii blokta yer alan degiskenler dijital oyun yaymi izleme motivasyonu oyalanma alt
boyutu varyansinin %1,1’ini agiklamaktadir. Haftalik izledigi dijital oyun yayinct sayist (B
=,082) degiskeni dijital oyun yayimni izleme motivasyonu oyalanma alt boyutunun pozitif
yordayicisidir. Bu durum haftalik izledigi dijital oyun yaymeci sayisi yiiksek olanlarin
dijital oyun yaymi izleme motivasyonunun oyalanma alt boyutunda daha yiiksek oldugunu

gostermektedir.

Doérdiincti blokta ise haftalik dijital oyun yaymi izleme siiresi ve haftalik dijital oyun
oynama siiresi degiskenleri eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli diizeydedir
(F degisimi (-051) = 6,372, p = 0,002, R? degisimi = 0,013). Dérdiincii blokta yer alan
degiskenlerde haftalik dijital oyun oynama siiresi anlamli bir yordayici degilken haftalik
dijital oyun yayini izleme siiresi anlamli bir yordayicidir. Dordiincii blokta yer degiskenler
dijital oyun yaymni izleme motivasyonu oyalanma alt boyutu varyansinin %1,3’{inii
aciklamaktadir. Haftalik dijital oyun yayin1 izleme siiresi (f = ,124) degiskeni dijital oyun
yaymi izleme motivasyonu oyalanma alt boyutunun pozitif yordayicisidir. Bu durum
haftalik dijital oyun yaymi izleme siiresi yiiksek olanlarin dijital oyun yaymi izleme

motivasyonunun oyalanma alt boyutunda daha ytiksek oldugunu gostermektedir.
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4.2.9 Dijital Oyun Yaym izleme Motivasyonlar1 Gevseme (G) Boyutuna Yonelik
Bulgular

Dijital oyun yayim izleyicilerinin dijital oyun yaymi izleme motivasyonu gevseme

boyutuna yonelik hiyerarsik dogrusal regresyon analizi sonuglar1 Tablo 38’de verilmistir.

Tablo 38

Dijital Oyun Yaywn Izleyicilerinin Dijital Oyun Yayini Izleme Motivasyonu Gevseme
Boyutuna Yonelik Hiyerarsik Regresyon Analizi

Yordayici 5 Standart
Hata

Blok 1 (R?=10,010; AR? = 0,008; Degisim R?= 0,010; F(2.061) = 4,966; p = 0,007)

Cinsiyet 1,188 ,730 ,053 1,628 ,104

Yas -,106 ,037 -,093 -2,878 ,004

Blok 2 (R2=10,016; AR?=0,009; Degisim R?= 0,006; F9s6) = 1,163; p = 0,325)

Cinsiyet 1,100 , 733 ,049 1,502 ,134
Yas -,108 ,037 -,095 -2,937 ,003
Disa Doniikliik -,165 ,082 -072 -2,008 ,045
Yumusak Baslilik -,043 ,105 -014 -,409 ,683
Oz denetimlilik ,080 ,097 ,030 ,828 ,408
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Norotiklik

Deneyime Agiklik

Blok 3 (R?=0,025; AR?=0,015; Degisim R? = 0,009; F39s3) = 2,948; p = 0,032)

Cinsiyet

Yas

Disa Doniikliik

Yumusak Baglilik

Oz denetimlilik

Norotiklik

Deneyime Aciklik

,015

-,064

1,047

-,097

-,172

-,024

,060

,015

-,072

Haftalik Izledigi Dijital  ,045

Oyun Yayci Sayisi

Haftalik Takip Ettigi ,028

Dijjital Oyun Yaynci

Sayisi

Haftalik Abone Oldugu ,867

Diyjital Oyun Yayinci

Sayisi

,084

,090

, 134

,038

,082

,105

,097

,084

,090

,030

,018

,486

146

,006

-,024

,046

-,086

-,074

-,008

,022

,006

-,027

,049

,049

,059

174

-,718

1,427

-2,593

-2,094

-,229

,616

,180

-,800

1,508

1,516

1,785

,862

473

,154

,010

,037

,819

,538

,857

424

,132

,130

,075



Blok 4 (R?=0,043; AR?=0,031; Degisim R? = 0,017; F2,951) = 8,681; p = 0,000)

Cinsiyet 1,010 ,729 ,045 1,386 ,166
Yas -,148 ,040 -,130 -3,749 ,000
Disa Doniikliik -,138 ,082 -,060 -1,690 ,091
Yumusak Baglilik -,049 ,105 -,016 -473 ,637
Oz denetimlilik ,038 ,097 ,014 ,393 ,694
Norotiklik ,016 ,083 ,006 ,188 ,851
Deneyime Agiklik -,067 ,089 -,025 -, 753 451
Haftalik Izledigi Dijital 022 ,030 ,025 ,739 ,460

Oyun Yayci Sayisi

Haftalik Takip Ettigi ,027 ,018 ,047 1,469 ,142
Dijjital Oyun Yaynci

Sayis1

Haftalik Abone Oldugu  ,709 ,485 ,048 1,462 ,144
Djjital Oyun Yaymci

Sayisi

Haftalik Dijital Oyun ,072 ,017 ,149 4,166 ,000

Yayni Izleme Siiresi

Haftalik Dijital Oyun  -,009 ,011 -,028 -,813 416
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Oynama Siiresi

Dijital oyun yayimi izleyicilerinin cinsiyet, yas, kisilik yapilari, haftalik izledigi dijital oyun
yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik abone oldugu dijital
oyun yayinct sayisi, haftalik dijital oyun yaymi izleme siiresi ve haftalik dijital oyun
oynama siiresi dijital oyun yaymi izleme motivasyonu gevseme boyutuna yoOnelik
hiyerarsik regresyon analizi yapilmistir. Hiyerarsik regresyon analizinin ilk blogunda
dijital oyun yayini izleme motivasyonu gevseme boyutu yordayicilart olarak demografik
degiskenler olan cinsiyet ve yas yer almustir. Ikinci blokta bireysel farklilik olarak bes
faktor kisilik yapilar eklenmistir. Ugiincii blokta yordayicilar olarak dijital yayin izlenme
degiskenleri olan haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital
oyun yayinct sayisi ve haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayisi dahil edilmistir.
Dordiincii blokta ise yordayicilar olarak siireyi temel alan haftalik dijital oyun yaymi

izleme siiresi ve haftalik dijital oyun oynama siiresi eklenmistir.

Tablo 38’e gore cinsiyet ve yas degiskenlerini iceren ilk blokta F degisimi istatistiksel
olarak anlamli diizeydedir. (F degisimi (2-061) = 4,966, p = 0,007, R? degisimi = 0,010). ilk
blokta yer alan degiskenlerde cinsiyet anlamli bir yordayicit degilken yas anlamli bir
yordayicidir. Ik blokta yer alan degiskenler dijital oyun yayimni izleme motivasyonu
gevseme alt boyutu varyansinin %1’ini agiklamaktadir. Yas (B = -,093) degiskeni dijital
oyun yayini izleme motivasyonu gevseme alt boyutunun negatif yordayicisidir. Bu durum
daha geng yastakilerin dijital oyun yayini izleme motivasyonunun gevseme alt boyutunda

daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Ikinci blokta bes faktor kisilik yapilari eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli
diizeydedir (F degisimi (s-.056) = 1,163, p = 0,325, R? degisimi = 0,006). ikinci blokta yer
alan degiskenlerde yumusak baslilik, 6z denetimlilik, norotiklik ve deneyime agiklik
anlamli bir yordayict degilken disa doniikliik anlamli bir yordayicidir. Disa doniikliik (f = -
,072) degiskeni dijital oyun yayini izleme motivasyonu gevseme alt boyutunun negatif
yordayicisidir. Bu durum disa doniikliik diizeyi diisiik olanlarin dijital oyun yayini izleme

motivasyonunun gevseme alt boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir.
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Ugiincii blokta haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun
yaymecl sayist ve haftalik abone oldugu dijital oyun yaymer sayist degiskenleri
eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli diizeydedir (F degisimi (3-953) = 2,948, p
= 0,032, R? degisimi = 0,009). Uciincii blokta yer alan degiskenlerde haftalik izledigi dijital
oyun yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayis1 ve haftalik abone oldugu
dijital oyun yaymnci sayisi anlamli bir yordayict degildir. Uciincii blokta yer alan
degiskenler dijital oyun yaymi izleme motivasyonu gevseme alt boyutu varyansinin

%0,9’unu agiklamaktadir.

Dordiincii blokta ise haftalik dijital oyun yayim izleme siiresi ve haftalik dijital oyun
oynama siiresi degiskenleri eklendiginde F degisimi istatistiksel olarak anlamli diizeydedir
(F degisimi (-051) = 8,681, p = 0,000, R? degisimi = 0,017). Dérdiincii blokta yer alan
degiskenlerde haftalik dijital oyun oynama siiresi anlamli bir yordayici degilken haftalik
dijital oyun yayini izleme siiresi anlamli bir yordayicidir. Dordiincii blokta yer degiskenler
dijital oyun yaymni izleme motivasyonu gevseme alt boyutu varyansinin %1,7’sini
aciklamaktadir. Haftalik dijital oyun yayin izleme siiresi (B = ,149) degiskeni dijital oyun
yayimni izleme motivasyonu gevseme alt boyutunun pozitif yordayicisidir. Bu durum
haftalik dijital oyun yayim izleme siiresi yiiksek olanlarin dijital oyun yaymi izleme

motivasyonunun gevseme alt boyutunda daha yiiksek oldugunu géstermektedir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu bolimde arastirma bulgularina yonelik sonuglara, alanyazina dayali sonuglarin
tartisilmasina, arastirma sonuclartyla iligkili olarak ve gelecekte yapilacak arastirmalar igin

Onerilere yer verilmistir.

5.1 Sonug¢ ve Tartisma

Arastirmanin amacint dijital oyun yaymi izleyicilerinin cinsiyet, yas, kisilik yapilari,
haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi, haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayist,
haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayisi, haftalik dijital oyun yayini izleme siiresi,
haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskenlerinin dijital oyun yaymi izleme
motivasyonunun yordayicist olup olmadigini incelemek olusturmaktadir. Bu amag
dogrultusunda gergeklestirilen analizler sonucunda Tablo 39’da verilen yordama tablosu

elde edilmistir.

Tablo 39

Dijital Oyun Yayim Izleyicilerinin Kisilik Yapilar: ve Kullanim Davranmislar: ile Yayn

Izleme Motivasyonu Boyutlarina Yénelik Yordama Tablosu
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Disa doniikliik - - - -
Yumusak baslilik

Oz denetimlilik + -

Norotiklik

Deneyime agiklik -

Haftalik izledigi

yayinct sayist

Haftalik takip ettigi

yayinci say1sl

Haftalik abone oldugu

yay1nci sayisi

Haftalik yayin izleme

siiresi

Haftalik dijital oyun

oynama siiresi

+ ! Pozitif yordayici
- - Negatif yordayici

Tablo 39 incelendiginde cinsiyet degiskeni baglaminda dijital oyun yayn1 izleyicileri oyun
uriinleri hakkinda bilgi arama ve taninma boyutlarinda yayin izleme motivasyonlarinin
erkekler lehine anlamli birer yordayici oldugu bulunmustur. Eglence, Oyun stratejilerini
O0grenme, refakat, paylasilan duygusal bag, kacis, oyalanma ve gevseme boyutlarinda ise

cinsiyet degiskeninin anlaml birer yordayici olmadigi tespit edilmistir.

Cinsiyet degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu eglence boyutunun anlamli
bir yordayicist olmadigi bulunmustur. Bu durum kadin ve erkek izleyicilerin dijital oyun
yaymi izleme motivasyonlarinin eglence boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek
niteliktedir. Bu bulguya benzer nitelikte Bicer ve Sener (2020) arastirmalarinda cinsiyete
gore Youtube platformunda eglence doyumunun kadin ve erkek izleyiciler agisindan
benzer motivasyonlara sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Bu yonii ile dijital oyun yayimni

izleyicilerinin cinsiyet degiskeni ag¢isindan kadin ya da erkekler lehine farklilik
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gostermedigi  kullanom ve doyum noktasinda anlamli bir yordayici olmadigim

gosterebilecek nitelige sahiptir.

Aragtirma sonucunda cinsiyet degiskeni dijital oyun yayim izleme motivasyonu oyun
tirtinleri hakkinda bilgi arama alt boyutunun pozitif yordayicisi oldugunu, erkeklerin dijital
oyun yayint izleme motivasyonunun kadinlara gére oyun iiriinleri hakkinda bilgi arama alt
boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu bulgu erkeklerin dijital oyun yayimi
izleme motivasyonunun kadinlara gore oyun lriinleri hakkinda bilgi arama alt boyutunda
daha yiiksek oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Bu bulguya benzer nitelikte Biger ve
Sener (2020) arastirmalarinda cinsiyete gore Youtube platformunda bilgilenme
doyumunun kadin ve erkek izleyiciler agisindan farkli motivasyonlara sahip oldugunu
ortaya koymaktadir. Bu yoni ile dijital oyun yayimni izleyicilerinin cinsiyet degiskeni
acisindan kadin ya da erkekler lehine farklilik gosterdigi ihtiyaglar noktasinda oyun
tiriinleri hakkinda bilgi aramada anlamli bir yordayict oldugunu gosterebilecek nitelige

sahiptir.

Cinsiyet degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu oyun stratejilerini 6grenme
boyutunun anlamli bir yordayicist olmadigi bulunmustur. Bu durum kadin ve erkek
izleyicilerin dijital oyun yayimni izleme motivasyonlarinin oyun stratejilerini 6grenme
boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Bu bulguya benzer nitelikte Bicer
ve Sener (2020) aragtirmalarinda cinsiyete gore Youtube platformunda egitim doyumunun
kadin ve erkek izleyiciler agisindan benzer motivasyonlara sahip oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu yonii ile dijital oyun yaymi izleyicilerinin cinsiyet degiskeni acisindan
kadin ya da erkekler lehine farklilik gostermedigi ihtiyaclar noktasinda oyun stratejilerini

ogrenmede anlamli bir yordayici olmadigini gosterebilecek nitelige sahiptir.

Arastirma sonucunda cinsiyet degiskeni dijital oyun yayin1 izleme motivasyonu taninma alt
boyutunun pozitif yordayicist1 oldugunu, erkeklerin dijital oyun yaymni izleme
motivasyonunun kadinlara gore taninma boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir.
Bu bulgu erkeklerin dijital oyun yayini izleme motivasyonunun kadinlara gore taninma alt
boyutunda daha yiiksek oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Arastirma dnceki arastirmalar
(Horzum, 2016; Randler ve digerleri, 2014) ile tutarlilik gostermektedir. Dijital oyun
yayini izleyicilerinin dijital oyun yayini izleme motivasyonu taninma boyutunda erkekler
lehine olmasinin nedeni Ozellikle dijital oyunlarda erkeklerin kendilerini tanitma

egilimlerinin kadinlardan yiiksek olmasi ile agiklanabilir.
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Cinsiyet degiskeni ise dijital oyun yayin izleme motivasyonu refakat boyutunun anlamli
bir yordayicist olmadigi bulunmustur. Bu durum kadin ve erkek izleyicilerin dijital oyun
yayin1 izleme motivasyonlarinin refakat boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek
niteliktedir. Bu bulguya benzer nitelikte Biger ve Sener (2020) arastirmalarinda cinsiyete
gore Youtube platformunda sosyal etkilesim doyumunun kadin ve erkek izleyiciler
acisindan benzer motivasyonlara sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Bu yonii ile dijital
oyun yayini izleyicilerinin cinsiyet degiskeni acisindan kadin ya da erkekler lehine farklilik
gostermedigi platformu bir refakat olarak gorme noktasinda anlamli bir yordayici

olmadigin1 gdsterebilecek nitelige sahiptir.

Cinsiyet degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu paylasilan duygusal bag
boyutunun anlamli bir yordayicist olmadigi bulunmustur. Bu durum kadin ve erkek
izleyicilerin dijital oyun yaymi izleme motivasyonlarinin paylasilan duygusal bag
boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Bu bulguya benzer nitelikte Biger
ve Sener (2020) arastirmalarinda cinsiyete gore Youtube platformunda sosyal etkilesim
doyumunun kadin ve erkek izleyiciler agisindan benzer motivasyonlara sahip oldugunu
ortaya koymaktadir. Bu yonii ile dijital oyun yaymi izleyicilerinin cinsiyet degiskeni
acisindan kadin ya da erkekler lehine farklilik gostermedigi platformu bir topluluk hissi
olusturup duygusal bag paylasimi noktasinda anlamli bir yordayici olmadigini

gosterebilecek nitelige sahiptir.

Cinsiyet degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu kagis boyutunun anlamli bir
yordayicist olmadigi bulunmustur. Bu durum kadin ve erkek izleyicilerin dijital oyun
yayin1 izleme motivasyonlarinin kagis boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek
niteliktedir. Bu bulguya benzer nitelikte Biger ve Sener (2020) arastirmada cinsiyete gore
Youtube platformunda kagis doyumunun kadin ve erkek izleyiciler agisindan benzer
motivasyonlara sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Bu yonii ile dijital oyun yaym
izleyicilerinin cinsiyet deg8iskeni acisindan kadin ya da erkekler lehine farklilik
gostermedigi platformu bir kagis yeri olarak gérme noktasinda anlamli bir yordayici

olmadigin1 gdsterebilecek nitelige sahiptir.

Cinsiyet degiskeni ise dijital oyun yayii izleme motivasyonu oyalanma boyutunun anlamli
bir yordayicisi olmadigir bulunmustur. Bu durum kadin ve erkek izleyicilerin dijital oyun
yayini izleme motivasyonlarinin oyalanma boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek
niteliktedir. Dijital oyun yayin1 izleyicilerinin dijital oyun yayini izleme motivasyonlarinin

oyalanma boyutunda yordanmamasinin nedeni erkek ve kadinlarin vakit gecirme,

153



oyalanma amaci ile dijital oyun yaymn platform kullanimlarinin ayni diizeyde oldugunu

gosterebilecek niteliktedir.

Cinsiyet degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu gevseme boyutunun anlamli
bir yordayicist olmadigr bulunmustur. Bu durum kadin ve erkek izleyicilerin dijital oyun
yaymi izleme motivasyonlarmin gevseme boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek
niteliktedir. Dijital oyun yayin1 izleyicilerinin dijital oyun yayini izleme motivasyonlarinin
gevseme boyutunda yordanmamasinin nedeni erkek ve kadinlarin rahatlama, dinlenme ve
gevseme amaci ile dijital oyun yaym platform kullanimlarinin ayni diizeyde oldugunu

gosterebilecek niteliktedir.

Tablo 39 incelendiginde yas degiskeni baglaminda oyun iriinleri hakkinda bilgi arama,
taninma, refakat, paylasilan duygusal bag ve gevseme boyutlarinda yayin izleme
motivasyonlarinin geng yasta olanlar lehine anlamli birer yordayici oldugu bulunmustur.
Eglence, oyun stratejilerini 6grenme, kagis ve oyalanma boyutlarinda ise yas degiskeninin

anlamli birer yordayici olmadig1 tespit edilmistir.

Tablo 39’da goriildiigii gibi aragtirma sonucunda yas degiskeni dijital oyun yayini izleme
motivasyonu eglence alt boyutunun negatif yordayicis1 oldugunu, daha geng yastakilerin
dijital oyun yayini izleme motivasyonunun eglence alt boyutunda daha yiiksek oldugunu
gostermektedir. Bu bulgu dijital oyun yayini izleyicilerinin yaslar1 azaldikca yayin izleme
motivasyonlarinin eglence boyutunda arttifini gosterebilecek niteliktedir. Alanyazinda
Youtube izleyicilerinin eglence doyumunda (Biger ve Sener, 2020) yasin anlamli farklilik
gostermedigine yonelik calismalar mevcuttur. Arastirmalarda daha geng¢ yastakilerin
(Vollmer ve digerleri, 2014) daha yiiksek motivasyona sahip oldugu ve yas diizeyi
azaldikga dijital oyunlarin popiilerliginin (Irmak 2014; King, Delfabbro ve Griffiths, 2013)
arttig1 ortaya ¢ikmistir. Bu yonii ile ele alindiginda daha geng yastaki dijital oyun yaym
izleyicilerinin eglence amagli daha yiiksek yayin izleme motivasyonu bulgusu Onceki

arastirma ile tutarhilik géstermektedir.

Aragtirma sonucunda yas degiskeni dijital oyun yayini izleme motivasyonu oyun iiriinleri
hakkinda bilgi arama alt boyutunun negatif yordayicist oldugunu, daha geng¢ yastakilerin
dijital oyun yaymi izleme motivasyonunun oyun Triinleri hakkinda bilgi arama alt
boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu bulgu dijital oyun yaymi
izleyicilerinin yaslar1 azaldik¢a yayin izleme motivasyonlarinin oyun iirlinleri hakkinda

bilgi arama boyutunda arttigin1 gosterebilecek niteliktedir. Alanyazinda izleyicilerin
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bilgilenme doyumunda yasin anlamli farklililk gdstermedigine yonelik c¢aligmalar
mevcuttur (Biger ve Sener, 2020). Alanyazin incelendiginde gen¢ yastakilerin ileri
yastakilere gore dijital oyunlara yatkinlig1 ve kullanimlarinin artti§i (Vollmer ve digerleri,
2014; Irmak 2014; King ve digerleri, 2013) sonucuna ulasilmistir. Bu yonii ile daha geng
yasta olan dijital oyun yayini izleyicilerinin oyun iiriinleri hakkinda bilgi arama amaci ile
daha yiiksek yayin izlemeye yoOnelik motivasyona sahip olmasi ge¢mis arastirmalar ile

benzerlik gostermektedir.

Yas degiskeni ise dijital oyun yaymi izleme motivasyonu oyun stratejilerini 6grenme
boyutunun anlamli bir yordayicist olmadigi bulunmustur. Bu durum farkli yas grubundaki
dijital oyun yaymi izleyicilerinin yaym izleme motivasyonlarinin oyun stratejilerini
O0grenme amaci ile giidiilenmelerinde farklilik saglayan bir degisken olmadigini
gosterebilecek nitelige sahiptir. Alanyazinda Youtube izleyicilerinin egitim doyumunda
(Biger ve Sener, 2020) yasin anlamli farklilik gostermedigine yonelik calismalar
mevcuttur. Arastirmalarda 6zellikle de tiniversite diizeyinde 6grencilerin dijital oyunlara
yonelik giidiilenmelerinin (Biilbiil, Tarkan ve Aydil, 2018; Bilgin, 2015) yas acisindan
farkli olmadig1 bulgusu karsimiza ¢ikmaktadir. Bu yonii ile diisiiniildiigiinde Tiirkiye’deki
dijital oyun yaymi izleyicilerinin oyun stratejilerini 6grenme amacgh yayin izleme

motivasyonlar1 yas degiskeni bakimindan tutarli sonuglar iiretmistir.

Arastirma sonucunda yas degiskeni dijital oyun yayini izleme motivasyonu taninma alt
boyutunun negatif yordayicisi oldugunu, daha geng yastakilerin dijital oyun yayini izleme
motivasyonunun taninma alt boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu bulgu
dijital oyun yayini izleyicilerinin yaslar1 azaldik¢a yayin izleme motivasyonlarinin taninma
boyutunda arttigin1 gosterebilecek niteliktedir. Ayrica dijital oyun yaymn platformu
kullanicilarinin yaslari azaldik¢a yayin izlemeye yonelik motivasyonlarinin arttigina iligkin
sonuglara ulasilmistir (ilhan ve Aydogdu, 2019). Bu yénii ile dijital oyun yaym
izleyicilerinin taninma amagh yayin izleme motivasyonlar1 yas degiskeni acisindan

tutarlilik gostermektedir.

Arastirma sonucunda yas degiskeni dijital oyun yayini izleme motivasyonu refakat alt
boyutunun negatif yordayicisi oldugunu, daha geng yastakilerin dijital oyun yayini izleme
motivasyonunun refakat alt boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu bulgu
dijital oyun yayin izleyicilerinin yaslar1 azaldik¢a yayin izleme motivasyonlarinin refakat
boyutunda arttigin1 gosterebilecek niteliktedir. Dijital oyun yayimni izleyicilerinin yayin

izleme motivasyonlarimin refakat boyutunda yordanmamasinin nedeni farkli yas gruplarin

155



da platformu kendilerine refakat edecek bir ortam olarak kullandiklarin1 gosterebilecek

niteliktedir.

Aragtirma sonucunda yas degiskeni dijital oyun yayini izleme motivasyonu paylasilan
duygusal bag alt boyutunun negatif yordayicisi oldugunu, daha geng¢ yastakilerin dijital
oyun yayini izleme motivasyonunun paylasilan duygusal bag alt boyutunda daha yiiksek
oldugunu gostermektedir. Bu bulgu dijital oyun yaymi izleyicilerinin yaslar1 azaldik¢a
yayin izleme motivasyonlarinin paylasilan duygusal bag boyutunda arttigini gosterebilecek
niteliktedir. Alanyazinda Youtube izleyicilerinin sosyal etkilesim doyumunda (Biger ve
Sener, 2020) yasin anlaml farklilik gostermedigine yonelik ¢aligmalar mevcuttur. Ayrica
dijital oyun yayin platformu kullanicilarinin yaslar1 azaldik¢a yayin izlemeye yonelik
motivasyonlarmin arttigina iliskin sonuglara ulagilmistir (ilhan ve Aydogdu, 2019). Bu
yonii ile dijital oyun yayini izleyicilerinin kendini topluluk ile duygusal bag kurma ve
topluluga aidiyet hissi noktasinda yayin izleme motivasyonlart yas degiskeni agisindan

tutarlilik gostermektedir.

Yas degiskeni, dijital oyun yaymi izleme motivasyonu kacis boyutunun anlamli bir
yordayicisi olmadigr bulunmustur. Bu durum farkli yas grubundaki izleyicilerin dijital
oyun yayini izleme motivasyonlarinin kagis boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek
niteliktedir. Youtube yaym platformundaki kullanicilarin yaym izlemeye yonelik
motivasyonlarmin (Ilhan ve Aydogdu, 2019) yas agisindan farklilik gdstermedigine iliskin
sonuglar da mevcuttur. Diger yandan Youtube izleyicilerinin yaymn izleme
motivasyonlarmin kagis boyutunda (Biger ve Sener, 2020) yas degiskeninin anlamli
farklilik gostermedigine yonelik sonuglara da ulasilmistir. Bu yonii ile dijital oyun yayini
izleyicilerinin yas degiskeni acisindan yayin izleme motivasyonlarinin kagis boyutunda

tutarl sonuglar tiretmektedir.

Yas degiskeni, dijital oyun yaymi izleme motivasyonu oyalanma boyutunun anlamli bir
yordayicist olmadigr bulunmustur. Bu durum farkli yas grubundaki izleyicilerin dijital
oyun vyaymi izleme motivasyonlarinin oyalanma boyutunda benzer oldugunu
gosterebilecek  niteliktedir.  Dijital oyun yaymi izleyicilerinin yaym izleme
motivasyonlarinin oyalanma boyutunda yordanmamasinin nedeni izleyicilerin oyalanma

noktasindaki ihtiyaglarini farkli kaynaklardan giderdigi sdylenebilir.

Aragtirma sonucunda yas degiskeni dijital oyun yayimi izleme motivasyonu gevseme alt

boyutunun negatif yordayicisi oldugunu, daha geng yastakilerin dijital oyun yayin1 izleme
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motivasyonunun gevseme alt boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu bulgu
dijital oyun yayim izleyicilerinin yaglart azaldik¢a yayin izleme motivasyonlarinin
gevseme boyutunda arttigini gosterebilecek niteliktedir. Dijital oyun yaymi izleyicilerinin
yayin izleme motivasyonlarmin gevseme boyutunda yordanmamasinin nedeni izleyicilerin
rahatlama ve dinleme amach ihtiyaglarin1 farkli platform ya da kaynaklardan giderdigi

seklinde agiklanabilir.

Tablo 39 incelendiginde disa doniikliik kisilik yapis1 baglaminda refakat, kagis, oyalanma
ve gevseme boyutlarinda yayin izleme motivasyonlarmin disa doniik olmayan izleyiciler
lehine anlamli birer yordayict oldugu bulunmustur. Eglence, oyun {iriinleri hakkinda bilgi
arama, oyun stratejilerini 6grenme, taninma ve paylasilan duygusal bag boyutlarinda ise

disa doniikliik kisilik yapisinin anlamli birer yordayici olmadig: tespit edilmistir.

Disa doniikliik degiskeni dijital oyun yayimi izleme motivasyonu eglence boyutunun
anlaml bir yordayicisi olmadigi bulunmustur. Bu durum disa doniik izleyicilerin dijital
oyun yayini izleme motivasyonlarinin eglence boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek
niteliktedir. Dijital oyun yaym izleyicilerinin yayin izleme motivasyonlarinin eglence
boyutunda yordanmamasinin nedeni izleyicilerin eglence ihtiyaglarini farkli kaynaklardan
giderdigi seklinde agiklanabilir. Ayrica disa doniik kisilik yapisina sahip izleyicilerin
sosyal, hareketli bireyler oldugu i¢in yayin izleme motivasyonlarinin eglence boyutunu

yordamamasi da beklenebilir (Lounsbury ve Gibson, 2009).

Disa doniikliik degiskeni dijital oyun yaymni izleme motivasyonu oyun firlinleri hakkinda
bilgi arama boyutunun anlamli bir yordayicist olmadigi bulunmustur. Bu durum disa doniik
izleyicilerin dijital oyun yayini izleme motivasyonlarinin oyun iirtinleri hakkinda bilgi
arama boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Dijital oyun yayim
izleyicilerinin yayin izleme motivasyonlarinin eglence boyutunda yordanmamasinin nedeni
izleyicilerin eglence ihtiyaglarini farkli kaynaklardan giderdigi seklinde aciklanabilir.
Ayrica disa doniik izleyiciler sosyal ortamlarda daha fazla zaman gegirme egilimde
olduklar i¢in bilgi arama noktasinda yayin izleme motivasyonlarinin anlamli bir yordayici

olmadig1 sdylenebilir (Burger, 2006).

Disa doniikliik degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu oyun stratejilerini
0grenme boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadigi bulunmustur. Bu durum disa dontik
izleyicilerin dijital oyun yaymi izleme motivasyonlarinin oyun stratejilerini 6grenme

boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Arastirma onceki arastirma
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(Randler ve digerleri, 2014) ile tutarlilik gostermektedir. Dijital oyun yayin1 izleyicilerinin
yayin izleme motivasyonlarinin oyun stratejilerini 6grenme boyutunda yordanmamasinin
nedeni izleyicilerin oyun stratejileri ile ilgili 6grenme ihtiyaglarini farkli kaynaklardan
giderdigi seklinde agiklanabilir. Ayrica disa doniik izleyiciler sosyal ortamlarda daha fazla
zaman gegirme egilimde olduklari i¢in oyun stratejilerini 6grenme noktasinda yayin izleme

motivasyonlarinin anlamli bir yordayici olmadigi sdylenebilir (Burger, 2006).

Disa doniikliik degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu taninma boyutunun
anlamli bir yordayicist olmadigr bulunmustur. Bu durum disa doniik izleyicilerin dijital
oyun yayini izleme motivasyonlarinin taninma boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek
niteliktedir. Aragtirma Onceki arastirma (Randler ve digerleri, 2014) ile tutarlilik
gostermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin yayin izleme motivasyonlarinin taninma
boyutunun yordanmamasinin nedeni izleyicilerin taninma ihtiyaglarini farkli kaynaklardan
giderdigi seklinde agiklanabilir. Ayrica digsa doniik izleyiciler sosyal ortamlarda daha fazla
zaman gecirme egilimde olduklar1 i¢in taninma noktasinda yayin izleme motivasyonlarinin
anlamli bir yordayici olmadigi sdylenebilir (Burger, 2006). Bunun yaninda disa doniik
bireyler arkadas canlisi, sosyal bir yapiya sahip olduklar1 i¢in taninma ihtiyacina yonelik

motivasyon gelistirmemis olabilirler.

Disa doniikliikk degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu refakat boyutunun
anlamli bir yordayicisi oldugu, disa doniik izleyicilerin dijital oyun yaymi izleme
motivasyonunun refakat alt boyutunda daha diisiik oldugunu gostermektedir. Bu bulgu
dijital oyun yaymi izleyicilerinin ige doniikliik diizeyi arttikca dijital oyun yayimi izleme
refakat boyutunda daha fazla motive olduklarini gdsterebilecek niteliktedir. Arastirma
onceki arastirma (Randler ve digerleri, 2014) ile farklilik gostermektedir. Dijital oyun
yaymi izleyicilerinin yaym izleme motivasyonlarinin refakat boyutunun negatif
yordanmasinin nedeni izleyicilerin refakat ihtiyaglarini dijital oyun platformu yerine sosyal
ortamlart ile giderdigi seklinde agiklanabilir. Bu yonii ile ige doniik kisilik yapisina sahip
izleyicilerin dijital oyun yaymi izleme motivasyonlarinin refakat boyutunda daha fazla

oldugu soylenebilir.

Disa doniikliik degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu paylasilan duygusal
bag boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadigi bulunmustur. Bu durum disa doniik
izleyicilerin dijital oyun yayimm izleme motivasyonlarinin paylasilan duygusal bag
boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Arastirma onceki arastirma

(Randler ve digerleri, 2014) ile tutarlilik gostermektedir. Dijital oyun yayn1 izleyicilerinin
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yayimn izleme motivasyonlarimin paylagilan duygusal bag boyutunun yordanmamasinin
nedeni izleyicilerin paylasilan duygusal bag, topluluk hissi ihtiyaclarini farkli kaynaklardan
giderdigi seklinde agiklanabilir. Ayrica disa doniik izleyiciler sosyal ortamlarda daha fazla
zaman ge¢irme egilimde olduklar1 i¢in topluluga yonelik aidiyet hissi sanal ortam yerine

gercek ortamlarda daha gelismis oldugu sdylenebilir (Burger, 2006).

Disa dontikliik degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu kagis boyutunun
negatif yordayicist oldugu, disa doniik izleyicilerin dijital oyun yaymni izleme
motivasyonunun kagis alt boyutunda daha diisiik oldugunu géstermektedir. Bu bulgu dijital
oyun yayini izleyicilerinin i¢e doniikliikk diizeyi arttik¢a dijital oyun yayin izleme kagis
boyutunda daha fazla motive olduklarin1 gosterebilecek niteliktedir. Arastirma Onceki
arastirma (Randler ve digerleri, 2014) ile farklilik gostermektedir. Dijital oyun yayini
izleyicilerinin yayin izleme motivasyonlarinin kagis boyutunun yordanmamasinin nedeni
izleyicilerin taninma ihtiyaglarimi farkli kaynaklardan giderdigi seklinde aciklanabilir.
Ayrica disa doniik izleyiciler sosyal ortamlarda daha fazla zaman gegirme egilimde
olduklar1 i¢in gercek ortamlardan uzaklagma, kagma egilimleri ige doniiklere gore daha az
oldugu i¢in yayin izleme motivasyonlarinin negatif yordayicist oldugu sdylenebilir
(Burger, 2006). Ayrica disa doniik bireyler arkadas canlisi, sosyal bir yapiya sahip

olduklar1 i¢in yayin izlemeyi bir kagis noktasi olarak gérmedikleri sOylenebilir.

Disa doniikliik degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu oyalanma boyutunun
negatif yordayicist oldugu, disa doniik izleyicilerin dijital oyun yaymi izleme
motivasyonunun oyalanma alt boyutunda daha diistik oldugunu gostermektedir. Bu bulgu
dijital oyun yaymi izleyicilerinin ige doniikliik diizeyi arttikca dijital oyun yayimni izleme
oyalanma boyutunda daha fazla motive olduklarini gosterebilecek niteliktedir. Arastirma
onceki arastirma (Randler ve digerleri, 2014) ile farklilik gostermektedir. Dijital oyun
yaymi izleyicilerinin yayin izleme motivasyonlarinin oyalanma  boyutunun
yordanmamasinin nedeni izleyicilerin oyalanma ihtiyaglarini farkli kaynaklardan giderdigi
seklinde soylenebilir. Ayrica disa doniik izleyiciler sosyal ortamlarda daha fazla zaman
gecirme egilimde olduklari i¢in sanal ortamlarda vakit gecirme, oyalanma noktasi olarak
gormesi ice doniiklere gbre daha az oldugu i¢in yayin izleme motivasyonlarinin negatif
yordayicisi oldugu soylenebilir (Burger, 2006). Ayrica disa doniik bireyler arkadas canlisi,
sosyal bir yapiya sahip olduklar1 i¢in yayin izlemeyi bir vakit ge¢irme noktasi olarak

gormedikleri sdylenebilir.
Disa doniikliik degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu gevseme boyutunun
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negatif yordayicis1 oldugu, disa doniik izleyicilerin dijital oyun yaymi izleme
motivasyonunun gevseme alt boyutunda daha diisiik oldugunu gostermektedir. Bu bulgu
dijital oyun yaym izleyicilerinin ige doniikliik diizeyi arttik¢a dijital oyun yayimi izleme
gevseme boyutunda daha fazla motive olduklarin1 gosterebilecek niteliktedir. Arastirma
onceki arastirma (Randler ve digerleri, 2014) ile farklilik gostermektedir. Dijital oyun
yaymi izleyicilerinin  yaym izleme motivasyonlarinin = gevseme  boyutunun
yordanmamasinin nedeni izleyicilerin gevseme ihtiyaglarini farkli kaynaklardan giderdigi
seklinde aciklanabilir. Ayrica disa doniik izleyiciler sosyal ortamlarda daha fazla zaman
gecirme egilimde olduklart igin gergek ortamlar yerine sanal ortamlarda dinlenme,
rahatlama amaci ile daha az bulunmay tercih ettikleri i¢in yayin izleme motivasyonlarinin
gevseme boyutunda negatif yordayicist oldugu sdylenebilir (Burger, 2006). Ayrica disa
doniik bireyler arkadas canlisi, sosyal bir yapiya sahip olduklar i¢in yayin izlemeyi bir

rahatlama, dinlenme noktasi olarak gérmedikleri sdylenebilir.

Tablo 39 incelendiginde yumusak baslilik kisilik yapisi baglaminda eglence, oyun iiriinleri
hakkinda bilgi arama, oyun stratejilerini 6grenme, taninma, refakat, paylasilan duygusal
bag, kagis, oyalanma ve gevseme boyutlarinda yumusak baslilik kisilik yapisinin anlamli

birer yordayici olmadigi tespit edilmistir.

Yumusak bashlik degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu boyutlarinda
anlamli bir yordayicisi olmadigi bulunmustur. Bu durum yumusak bagh izleyicilerin dijital
oyun yaymi izleme motivasyonlarinin tiim boyutlarda benzer oldugunu gosterebilecek
niteliktedir. Arastirma Onceki arastirma (Randler ve digerleri, 2014) ile farklilik
gostermektedir. Dijital oyun yayim izleyicilerinin yayimn izleme motivasyonlarmin tim
boyutlarda yordanmamasinin nedeni izleyicilerin ihtiyaglarim1 farkli kaynaklardan
giderdigi seklinde agiklanabilir. Ayrica yumusak basl izleyiciler digerlerine karsi daha
anlayish kisiler olduklar1 i¢in yayin izleme motivasyonlarinin boyutlarmi yordamadigi

sOylenebilir.

Tablo 39 incelendiginde 6z denetimlilik kisilik yapisi baglaminda eglence boyutunda yayin
izleme motivasyonlariin 6z denetimli izleyiciler lehine anlamli bir yordayict oldugu, kacis
boyutunda ise 0z denetimli olmayan izleyiciler lehine anlamli bir yordayici oldugu
bulunmustur. Oyun Tiriinleri hakkinda bilgi arama, oyun stratejilerini 6grenme, taninma,
refakat, paylasilan duygusal bag, oyalanma ve gevseme boyutlarinda ise 6z denetimlilik

kisilik yapisinin anlamli birer yordayici olmadigr tespit edilmistir.
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Oz denetimlilik degiskeni dijital oyun yaymi izleme motivasyonu eglence alt boyutunun
pozitif yordayicist oldugu, 6z denetimlilik diizeyi yiiksek olanlarin dijital oyun yaymi
izleme motivasyonunun eglence alt boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir.
Aragtirma onceki arastirma (Randler ve digerleri, 2014) ile farklilik gostermektedir. Dijital
oyun yayint izleyicilerinin yayin izleme motivasyonlarinin eglence boyutunda
yordanmasinin nedeni izleyicilerin eglenme ihtiyaglarini yayin izleme motivasyonlari ile
karsiladig1 seklinde aciklanabilir. Oz denetimli izleyiciler diirtiilerini kontrol edebilme
Ozelligine sahip kimseler oldugu i¢in dijital oyun yayinlarini izleme motivasyonlarinin
eglence ihtiyacim1 giderme amacli kullanimi da kontrol edebilme egilimde olduklari

seklinde agiklanabilir.

Oz denetimlilik degiskeni dijital oyun yaymi izleme motivasyonu kagis alt boyutunun
negatif yordayicisi oldugu, 6z denetimlilik diizeyi daha diisiik olanlarin dijital oyun yayini
izleme motivasyonunun kacis alt boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir.
Aragtirma onceki arastirma (Randler ve digerleri, 2014) ile farklilik gostermektedir. Oz
denetimli izleyiciler hayatlarinda disiplinli ve diizenli bireyler olduklar1 icin yayinlari

gercek hayat stresinden bir kagis noktasi olarak gorebilirler.

Oz denetimlilik degiskeni dijital oyun yayin1 izleme motivasyonu oyun iiriinleri hakkinda
bilgi arama, oyun stratejilerini 0grenme, taninma, refakat, paylasilan duygusal bag,
oyalanma ve gevseme ihtiyaglarini farkli kaynak, platform ya da gérev sorumlulugu bilinci
ile giderme egiliminde olabilirler. Bu yonii ile ele alindiginda dijital oyun yayini
izleyicilerinin eglence ve kagis boyutu disinda kalan ihtiyaglart yayin izleme ile

motivasyonlarindan anlamli bir etkiye sahip olmadig1 sdylenebilir.

Tablo 39 incelendiginde norotiklik kisilik yapisi baglaminda eglence, oyun driinleri
hakkinda bilgi arama, oyun stratejilerini 6grenme, taninma, refakat, paylasilan duygusal
bag, kacis, oyalanma ve gevseme boyutlarinda norotiklik kisilik yapisinin anlamli birer

yordayict olmadig tespit edilmistir.

Norotiklik degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu tiim boyutlarinda anlamli
bir yordayicist olmadigi bulunmustur. Bu durum nérotik izleyicilerin dijital oyun yayim
izleme motivasyonlarinin tim boyutlarinda benzer diizeyde oldugunu gosterebilecek
niteliktedir. Norotik kisilik yapisina sahip bireyler kaygi diizeyleri yiiksek, karamsar,
mutsuz ve kendinden memnun olmayan kisiler olduklar1 i¢in dijital oyun yayini izleme

motivasyonlari motivasyonsuzluk yonii ile de agiklanabilir.
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Tablo 39 incelendiginde deneyime agiklik kisilik yapis1 baglaminda oyalanma boyutunda
yayin izleme motivasyonlarinin deneyime ag¢ik olmayan izleyiciler lehine anlamli bir
yordayict oldugu bulunmustur. Eglence, oyun fiiriinleri hakkinda bilgi arama, oyun
stratejilerini 6grenme, taninma, refakat, paylasilan duygusal bag, kacis ve gevseme
boyutlarinda ise deneyime agiklik kisilik yapisinin anlamli birer yordayici olmadig: tespit

edilmistir.

Deneyime agiklik degiskeni ise dijital oyun yaymi izleme motivasyonu oyalanma
boyutunun negatif yordayicisi oldugu, deneyime acgik izleyicilerin dijital oyun yayim
izleme motivasyonunun oyalanma alt boyutunda daha diisiik oldugunu gostermektedir.
Deneyime agik kisiler yeni diislincelere karsi acik, tutucu olmayan, degisikleri seven
yapida olmalarindan dolayi dijital oyun yayimi izleme motivasyonlarinin kacis boyutunda
negatif yordayict oldugu beklenen bir durumdur (Somer ve digerleri, 2002). Deneyime
acik bireyler dijital oyun yayin platformlarin1 kendileri i¢in bir kagis yeri olarak
gormemekte iken deneyime kapali bireylerin kacis boyutunda daha fazla dijital oyun
yaymni motivasyonlarina sahip oldugu sdylenebilir. Bu bulgu dijital oyun yaymi
izleyicilerinin deneyime agiklik diizeyi arttikca dijital oyun yayimi izleme oyalanma

boyutunda daha az motive olduklarini gosterebilecek niteliktedir.

Deneyime agiklik degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu diger boyutlarinin
anlamli bir yordayicisi olmadigi bulunmustur. Deneyime acik bireyler geleneksellikten
uzak, 6zgilin, yeni diisiincelere sahip ve yaratici olarak tanimlanan yapilarindan kaynakli
olarak ihtiyaglarini yayin izleme motivasyonu disinda farkli ortamlardan karsilama yoluna

gidiliyor olabilirler.

Tablo 39 incelendiginde haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi kullanim davranisi
baglaminda oyun stratejilerini 6grenme, refakat ve oyalanma boyutlarinda yayin izleme
motivasyonlariin izledigi dijital oyun yayinci sayist daha fazla olanlar lehine anlamli birer
yordayict oldugu bulunmustur. Eglence, oyun iirlinleri hakkinda bilgi arama, taninma,
paylasilan duygusal bag, kacis ve gevseme boyutlarinda ise haftalik izledigi dijital oyun

yayinct sayisi kullanim davranisinin anlamli birer yordayici olmadigi tespit edilmistir.

Haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi degiskeni ise dijital oyun yaymi izleme
motivasyonu eglence boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadigi bulunmustur. Bu durum

dijital oyun yayinci sayisinin izleyicilerin dijital oyun yaymi izleme motivasyonlarinin
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eglence boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Aragtirma sonucu Onceki
caligmalar (Sjoblom, 2015; Sjoblom ve Hamari, 2017) ile farklilik gostermektedir. Dijital
oyun yayni izleyicilerinin haftalik izledigi dijital oyun sayisinin yayin izleme motivasyonu
eglence boyutunu yordamamasinin nedeni izleyicilerin daha az sayida dijital oyun

yayincist ile ihtiyact olan eglence doyumuna ulagsmasi neden olabilir.

Haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayist degiskeni ise dijital oyun yayini izleme
motivasyonu oyun {iriinleri hakkinda bilgi arama boyutunun anlamli bir yordayicisi
olmadig1 bulunmustur. Bu durum djjital oyun yayinci sayisinin izleyicilerin dijital oyun
yayimi izleme motivasyonlarinin oyun iirlinleri hakkinda bilgi arama boyutunda benzer
oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Arastirma sonucu Onceki arastirmalar (Sjoblom,
2015; Sjoblom ve Hamari, 2017) ile tutarliik gostermektedir. Dijital oyun yayini
izleyicilerinin haftalik izledigi dijital oyun yayini sayisinin yayin izleme motivasyonu oyun
trtinleri hakkinda bilgi arama boyutunu yordamasinin nedeni bilgi aramaya ydnelik
ihtiyaglarin doyum noktasina ulasana kadar daha fazla sayida yayinci1 izlediginin gostergesi

olabilir.

Haftalik izledigi dijital oyun yayimci sayist degiskeni dijital oyun yaymi izleme
motivasyonu oyun stratejilerini 6grenme alt boyutunun pozitif yordayicisi oldugu, haftalik
izledigi diyjital oyun yayinci sayisi yiiksek olanlarin dijital oyun yaymi izleme
motivasyonunun oyun stratejilerini 6grenme alt boyutunda daha yiiksek oldugunu
gostermektedir. Arastirma sonucu 6nceki arastirmalar (Sjoblom, 2015; Sjoblom ve Hamari,
2017) ile tutarhilik gostermektedir. Bu yonii ile dijital oyun yaymn izleyicilerinin haftalik
izledigi dijital oyun yayinci sayisi arttiginda oyun stratejilerine yonelik istedigi bilgiye
ulagilma ihtimali arttifindan, yayim izleme motivasyonlarinin oyun stratejilerini 6grenme

boyutu artirmis olabilir.

Haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayist degiskeni ise dijital oyun yayini izleme
motivasyonu taninma boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadigi bulunmustur. Bu durum
dijital oyun yayinci sayisinin izleyicilerin dijital oyun yayini izleme motivasyonlarinin
taninma boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Arastirma sonucu Onceki
aragtirmalar (Sjoblom; 2015, Sjoblom ve Hamari, 2017) ile farklilik gostermektedir. Dijital
oyun yayni izleyicilerinin haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayis1 degiskeni dijital oyun
yayini izleme motivasyonu taninma boyutunun anlamli bir yordayici olmamasinin nedeni
izleyicilerin daha fazla dijital oyun yayincisini izlemesi kendilerinin dijital oyun

platformundaki taninirliga herhangi bir katki saglamayacagina yonelik inanglari olabilir.
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Haftalik izledigi dijital oyun yayimnci sayisi degiskeni dijital oyun yaymi izleme
motivasyonu refakat alt boyutunun pozitif yordayicist oldugu, haftalik izledigi dijital oyun
yayinci sayist yiikksek olanlarin dijital oyun yayini izleme motivasyonunun refakat alt
boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu bulgu dijital oyun yayim
izleyicilerinin haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayist arttiginda daha fazla izleyicinin
ona refakat edecegine iliskin inanglar1 yayin izleme motivasyonlarinin refakat boyutunu
arttirmis olabilir. Arastirma sonucu onceki arastirmalar (Hamilton ve digerleri, 2014;
Scholz, 2012; Chen, 2011; Pai ve Arnott, 2013; Papacharissi ve Mendelson, 2010, Whiting
ve Williams, 2013; Sherry, Lucas, Greenberg ve Lachlan, 2006) ile tutarlilik
gostermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik izledigi dijital oyun yayinci
sayisinin daha fazla olmasi topluluk ici etkilesimine imkan saglamasi ve platformu
kendisine bir refakat araci olarak gormesine katki saglamasi ile yaym izleme

motivasyonlarinin refakat boyutuna yonelik yordayici etkiye neden oldugu sdylenebilir.

Haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayist degiskeni ise dijital oyun yayini izleme
motivasyonu paylasilan duygusal bag boyutunun anlamli bir yordayicist olmadigi
bulunmustur. Bu durum dijital oyun yayinci sayisinin izleyicilerin dijital oyun yayimni
izleme motivasyonlarinin paylagilan duygusal bag boyutunda benzer oldugunu
gosterebilecek niteliktedir. Arastirma sonucu 6nceki arastirmalar (Sjoblom; 2015, Sjoblom
ve Hamari, 2017) ile farklilik gdstermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik
izledigi dijital oyun yaymnci sayisi degiskeni dijital oyun yaymi izleme motivasyonu
paylasilan duygusal bag boyutunun anlamli bir yordayici olmamasinin nedeni izleyicilerin
paylasilan duygusal bag ve topluluga aitlik hissinin izledigi yayinci ve izleyicilerle doyum
noktasina ulagmasi sonucu yeni dijital oyun yaymncist izleme ihtiyacinin olmamasindan

kaynaklandig1 sdylenebilir.

Haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayist degiskeni ise dijital oyun yayini izleme
motivasyonu kag¢is boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadigr bulunmustur. Bu durum
izledigi dijital oyun yaymci sayisinin izleyicilerin dijital oyun yaymi izleme
motivasyonlarinin kagis boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Arastirma
sonucu Onceki aragtirmalar (Whiting ve Williams, 2013; Hanson ve Haridakis, 2008;
Papacharissi ve Mendelson, 2010; Lin, 2002; Hamari ve Sjoblom, 2017; Courtois,
Mechant, De Marez ve Verleye, 2009) ile farklilik gostermektedir. Dijital oyun yayini
izleyicilerinin haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisinin artmasi dijital oyun yayini

izleme motivasyonlarmin kagis boyutunun yordayici olmamasimin nedeni izleyicilerin
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farkli yayncilar izlediginde kacis doyumuna hizmet etmeyecegi seklinde yorumlanabilir.
Bunun yani sira izleyiciler yaym izleme platformu disinda farkli noktalara kacis

motivasyonuna sahip olabilirler.

Haftalik izledigi dijital oyun yayincit sayist degiskeni dijital oyun yayimi izleme
motivasyonu oyalanma alt boyutunun pozitif yordayicist oldugu, haftalik izledigi dijital
oyun yayinct sayist yliksek olanlarin dijital oyun yayii izleme motivasyonunun oyalanma
alt boyutunda daha ytiksek oldugunu gostermektedir. Arastirma sonucu onceki arastirmalar
(Whiting ve Williams, 2013; Hanson ve Haridakis, 2008; Papacharissi ve Mendelson,
2010; Lin, 2002; Hamari ve Sjoblom, 2017; Courtois ve digerleri, 2009) ile tutarlilik
gostermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik izledigi dijital oyun yayinci
sayisinin artmast dijital oyun yaymi izleme motivasyonlarinin oyalanma boyutunun
yordayict olmasinin nedeni izleyicilerin farkli yayincilar izlediginde oyalanma noktasinda
doyumuna ulagtigin1 gosterebilecek niteliktedir. Bu yonii ile dijital oyun yayim
izleyicilerinin haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi arttiginda vakit gegirme amaci ile
oyalanacak bir sey bulmak i¢in daha fazla yaymciyr izlemesi yaym izleme

motivasyonlarinin oyalanma boyutunu artirmis olabilir.

Haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayist degiskeni ise dijital oyun yayini izleme
motivasyonu gevseme boyutunun anlamli bir yordayicist olmadigi bulunmustur. Bu durum
izledigi dijital oyun yayincit sayismin izleyicilerin dijital oyun yaymni izleme
motivasyonlarinin gevseme boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir.
Aragtirma sonucu onceki aragtirmalar (Whiting ve Williams, 2013; Hanson ve Haridakis,
2008; Papacharissi ve Mendelson, 2010; Lin, 2002; Hamari ve Sjoblom, 2017; Courtois ve
digerleri, 2009) ile farlilik gdstermektedir. Dijital oyun yayim izleyicilerinin haftalik
izledigi dijital oyun yayinci sayisinin artmasi dijital oyun yayini izleme motivasyonlarinin
gevseme boyutunun yordayict olmamasinin nedeni izleyicilerin gevseme noktasinda
doyumuna ulastifinda yeni dijital oyun yayincilarini izleme ihtiyact hissetmedigini

gosterebilecek niteliktedir.

Tablo 39 incelendiginde haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayist kullanim davranisi
baglaminda eglence, oyun friinleri hakkinda bilgi arama, oyun stratejilerini 6grenme,
taninma, refakat, paylasilan duygusal bag, kagis, oyalanma ve gevseme boyutlarinda
haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayist kullanim davraniginin anlamli birer yordayici

olmadigi tespit edilmistir.
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Haftalik takip ettigi dijital oyun yayimnci sayist degiskeni ise dijital oyun yaymi izleme
motivasyonu eglence boyutunun anlamli bir yordayicist olmadigi bulunmustur. Bu durum
haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayisinin izleyicilerin dijital oyun yayimi izleme
motivasyonlarmin eglence boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir.
Arastirma sonucu onceki ¢aligmalar (Sjoblom, 2015; Sjoblom ve Hamari,2017) ile farklilik
gostermektedir. Dijital oyun yayin1 izleyicilerinin haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci
sayisinin yayin izleme motivasyonu eglence boyutunu yordamamasinin nedeni daha az

sayida dijital oyun yayincisi ile ihtiyaci olan eglence doyumuna ulasabildigini gosterebilir.

Haftalik takip ettigi dijital oyun yayimnci sayist degiskeni ise dijital oyun yaymi izleme
motivasyonu oyun irilinleri hakkinda bilgi arama boyutunun anlamli bir yordayicisi
olmadig1 bulunmustur. Bu durum takip edilen dijital oyun yayinc1 sayisinin izleyicilerin
dijital oyun yayin izleme motivasyonlarinin oyun iiriinleri hakkinda bilgi arama boyutunda
benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Arastirma sonucu Sjoblom (2015) ¢alismasi
ile tutarlilik gostermektedir. Alanyazinda haftalik takip ettigi dijital oyun yayinct sayisinin
yaymn izleme motivasyonu oyun iiriinleri hakkinda bilgi arama boyutunu (Sjoblom ve
Hamari, 2017) negatif yonlii yordadigina iliskin arastirma ile de farklilik gostermektedir.
Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayisinin yayin
izleme motivasyonunun oyun irlinleri hakkinda bilgi arama boyutunun yordayicisi
olmamasinin nedeni izledigi yayimcilarin bilgi arama noktasinda daha sonra kendisine katki

saglamayacagina yonelik inanglar1 olabilir.

Haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayist degiskeni ise dijital oyun yayini izleme
motivasyonu oyun stratejilerini 6grenme boyutunun anlamli bir yordayicis1 olmadigi
bulunmustur. Arastirma Onceki ¢aligmalar (Sjoblom, 2015; Sjoblom ve Hamari, 2017) ile
farklilik gostermektedir. Bu durum takip edilen dijital oyun yaynci sayisinin izleyicilerin
dijital oyun yayini izleme motivasyonlarinin oyun stratejilerini 6grenme boyutunda benzer
oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik takip ettigi
dijital oyun yayinci sayisinin yayin izleme motivasyonunun oyun stratejilerini 6grenme
boyutunun yordayicis1 olmamasinin nedeni takip ettigi yayincilarin bilgi arama noktasinda

daha sonra kendisine katki saglamayacagina yonelik inanglari olabilir.

Haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayis1 degiskeni ise dijital oyun yaymi izleme
motivasyonu taninma boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadigi bulunmustur. Bu durum
takip edilen dijital oyun yaymci sayisinin izleyicilerin dijital oyun yaymi izleme

motivasyonlarinin taninma boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir.
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Arastirma sonucu Onceki arastirmalar (Sjoblom; 2015, Sjoblom ve Hamari, 2017) ile
farklilik gostermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik takip ettigi dijital oyun
yayinct sayist degiskeni dijital oyun yaymi izleme motivasyonu taninma boyutunun
anlamli bir yordayici olmamasinin nedeni izleyicilerin daha fazla dijital oyun yayincisin
takip etmesi kendilerinin dijital oyun platformundaki taninirliga herhangi bir katki

saglamayacagina yonelik inanclar olabilir.

Haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayis1 degiskeni ise dijital oyun yaymi izleme
motivasyonu refakat boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadigir bulunmustur. Bu durum
takip edilen dijital oyun yayincit sayisinin izleyicilerin dijital oyun yayimni izleme
motivasyonlarinin refakat boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir.
Arastirma sonucu Onceki arastirmalar (Sjoblom, 2015; Sjoblom ve Hamari, 2017) ile
farklilik gostermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik takip ettigi dijital oyun
yaymel sayisinin izleyicilerin kendilerine platformda refakat edecek yayinci ya da
izleyiciye ulagmasi sonucu yeni yayincilari takip etmeye ihtiyag duymamasi neden olarak

gosterilebilir.

Haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayis1 degiskeni ise dijital oyun yayini izleme
motivasyonu paylasilan duygusal bag boyutunun anlamli bir yordayicist olmadigi
bulunmustur. Bu durum takip edilen dijital oyun yaymeci sayisinin izleyicilerin dijital oyun
yaymi izleme motivasyonlarinin paylasilan duygusal bag boyutunda benzer oldugunu
gosterebilecek niteliktedir. Arastirma sonucu dnceki arastirmalar (Sjoblom; 2015, Sjoblom
ve Hamari, 2017) ile farklilik gostermektedir. Dijital oyun yayim izleyicilerinin haftalik
takip ettigi dijital oyun yayinci sayist degiskeni dijital oyun yayini izleme motivasyonu
paylasilan duygusal bag boyutunun anlamli bir yordayict olmamasinin nedeni izleyicilerin
paylasilan duygusal bag ve topluluga aitlik hissinin takip ettigi yayinci/yayincilar ile
doyum noktasina ulagmasi sonucu yeni dijital oyun yaymcisi takip etme ihtiyacinin

olmamasindan kaynaklandigi sdylenebilir.

Haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayis1 degiskeni ise dijital oyun yayini izleme
motivasyonu kac¢is boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadigr bulunmustur. Bu durum
takip edilen dijital oyun yayincit sayisinin izleyicilerin dijital oyun yayimni izleme
motivasyonlariin kagis boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Aragtirma
sonucu Onceki arastirmalar (Whiting ve Williams, 2013; Hanson ve Haridakis, 2008;
Papacharissi ve Mendelson, 2010; Lin, 2002; Hamari ve Sjoblom, 2017; Courtois ve

digerleri, 2009) ile farklilik gostermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik takip
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ettigi dijital oyun yayinci sayisinin artmasi dijital oyun yayini izleme motivasyonlarinin
kag1s boyutunun yordayici olmamasinin nedeni izleyicilerin yaymlari takip etmesinin kagis
doyumuna somut katki sunmayacagina yonelik inanci seklinde yorumlanabilir. Bunun yan1
sira izleyiciler yayin izleme platformunu disinda farkli noktalara kagis motivasyonuna

sahip olabilirler.

Haftalik takip ettigi dijital oyun yaymci sayist degiskeni ise dijital oyun yaymi izleme
motivasyonu oyalanma boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadigi bulunmustur. Bu
durum takip edilen dijital oyun yayinci sayisinin izleyicilerin dijital oyun yayim izleme
motivasyonlarinin oyalanma boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir.
Arastirma sonucu onceki arastirmalar (Whiting ve Williams, 2013; Hanson ve Haridakis,
2008; Papacharissi ve Mendelson, 2010; Lin, 2002; Hamari ve Sjoblom, 2017; Courtois ve
digerleri, 2009) ile farklilik gostermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik takip
ettigi dijital oyun yayinci sayisinin artmasi dijital oyun yayini izleme motivasyonlarinin
oyalanma boyutunun yordayici olmamasinin nedeni izleyicilerin oyalanma noktasinda

doyuma ulastiginda yayincilar1 takip etme ihtiyact hissetmedigi seklinde yorumlanabilir.

Haftalik takip ettigi dijital oyun yayinci sayis1 degiskeni ise dijital oyun yayini izleme
motivasyonu gevseme boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadigi bulunmustur. Bu durum
takip edilen dijital oyun yayinci sayisinin izleyicilerin dijital oyun yaymi izleme
motivasyonlarinin gevseme boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir.
Arastirma sonucu Onceki arastirmalar (Whiting ve Williams, 2013; Hanson ve Haridakis,
2008; Papacharissi ve Mendelson, 2010; Lin, 2002; Hamari ve Sjoblom, 2017; Courtois ve
digerleri, 2009) ile farklilik gostermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik takip
ettigi dijital oyun yayinci sayisinin artmasi dijital oyun yayini izleme motivasyonlarinin
gevseme boyutunun yordayict olmamasinin nedeni izleyicilerin gevseme, dinlenme,
rahatlama noktasinda doyuma ulastiginda yayincilar1 takip etme ihtiyaci hissetmedigi

seklinde yorumlanabilir.

Tablo 39 incelendiginde haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayisi kullanim
davranig1 baglaminda eglence, oyun iiriinleri hakkinda bilgi arama, taninma ve paylasilan
duygusal bag boyutlarinda yayin izleme motivasyonlarmin abone oldugu dijital oyun
yayinci sayist daha fazla olanlar lehine anlamli birer yordayici oldugu bulunmustur. Oyun
stratejilerini 6grenme, refakat, kacis, oyalanma ve gevseme boyutlarinda ise haftalik abone
oldugu dijital oyun yaymnct sayist kullanim davranisinin anlamli birer yordayic1 olmadigi

tespit edilmistir.
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Haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayist degiskeni dijital oyun yayini izleme
motivasyonu eglence alt boyutunun pozitif yordayicist oldugu, haftalik abone oldugu
dijital oyun yayinci sayisi yiiksek olanlarin dijital oyun yayini izleme motivasyonunun
eglence alt boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu bulgu dijital oyun yayim
izleyicilerinin haftalik abone oldugu yayinci sayis1 arttikga Twitch platformundaki yayin
izlemelerinde eglence amaci ile motive olduklarin1 gosterebilecek niteliktedir. Arastirma
sonucu Onceki caligmalar (Sjoblom, 2015; Sjoblom ve Hamari, 2017) ile farklilik
gostermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik abone oldugu dijital oyun
yayinci sayisinin yayin izleme motivasyonu eglence boyutunun yordayicit olmasi abone
olunan yayinct sayisinin yayinlardan alinan eglencenin artmasina neden olabilecegini

gosterebilir.

Haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayisit degiskeni dijital oyun yaymi izleme
motivasyonu oyun iirliinleri hakkinda bilgi arama alt boyutunun pozitif yordayicisi oldugu,
haftalik abone oldugu dijital oyun yayinct sayisit yiiksek olanlarin dijital oyun yayim
izleme motivasyonunun oyun riinleri hakkinda bilgi arama alt boyutunda daha yiiksek
oldugunu gostermektedir. Bu bulgu dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik abone oldugu
yayinci sayisi arttikca Twitch platformundaki yayin izlemelerinde oyun iirtinleri hakkinda
bilgi arama amaci ile motive olduklarini gosterebilecek niteliktedir. Arastirma sonucu
onceki caligsmalar (Sjoblom, 2015; Sjoblom ve Hamari, 2017) ile farklilik gostermektedir.
Dijital oyun yaym izleyicilerinin haftalik abone oldugu dijital oyun yayimci sayisinin
yayin izleme motivasyonu oyun iriinleri hakkinda bilgi arama boyutunun yordayict olmasi
abone olunan yayinct sayisinin yayimnlardan alinan bilgi ihtiyacin1 doyum noktasina

ulastirabilecegine iligkin inanglari izleyicilerin motivasyonlarini artirmig olabilir.

Haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayist degiskeni ise dijital oyun yayini izleme
motivasyonu oyun stratejilerini 6grenme boyutunun anlamli bir yordayicist olmadigi
bulunmustur. Bu durum abone olunan dijital oyun yayinci sayisinin izleyicilerin dijital
oyun yaymi izleme motivasyonlarinin oyun stratejilerini 6grenme boyutunda benzer
oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Arastirma sonucu 6nceki ¢aligmalar (Sjoblom, 2015;
Sjoblom ve Hamari, 2017) ile tutarlilik gostermektedir. Dijital oyun yayin izleyicilerinin
haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayisinin yayin izleme motivasyonunun oyun
stratejilerini 6grenme boyutunun yordayicisi olmamasinin nedeni yayinciya abone olmasin
oyun stratejilerini 6grenme noktasinda daha sonra kendisine katki saglamayacagina

yonelik inanglar1 olabilir.
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Haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayisi degiskeni dijital oyun yayini izleme
motivasyonu taninma alt boyutunun pozitif yordayicist oldugu, haftalik abone oldugu
dijital oyun yayinci sayisi yiiksek olanlarin dijital oyun yayini izleme motivasyonunun
taninma alt boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Arastirma sonucu onceki
arastirmalar (Sjoblom; 2015, Sjoblom ve Hamari, 2017) ile farklilik géstermektedir. Dijital
oyun yayini izleyicilerinin haftalik izledigi dijital oyun yayinec1 sayis1 degiskeni dijital oyun
yayinil izleme motivasyonu taninma boyutunun anlamli bir yordayicisi olma nedeni
izleyicilerin daha fazla sayida dijital oyun yayincisina abone olmasi kendilerinin dijital
oyun platformundaki taninirliga katki saglayacagina yonelik inanglar1 olabilir. Bu bulgu
dijital oyun yaymi izleyicilerinin haftalik abone oldugu yayinci sayist arttikca Twitch
platformundaki yayin izlemelerinde taninma amaci ile motive olduklarini gosterebilecek
niteliktedir. Dijital oyun yayim izleyicileri daha fazla yayinciya abone oldugunda

platformda daha fazla taninacagina iligskin inanca sahip olabilir.

Haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayisi degiskeni ise dijital oyun yaymi izleme
motivasyonu refakat boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadigi bulunmustur. Bu durum
abone olunan dijital oyun yayinci sayisinin izleyicilerin dijital oyun yaymi izleme
motivasyonlarinin refakat boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir.
Aragtirma sonucu Onceki arastirmalar (Sjoblom, 2015; Sjoblom ve Hamari, 2017) ile
farklilik gostermektedir. Dijital oyun yaym izleyicilerinin haftalik abone oldugu dijital
oyun yaynct sayisinin izleyicilerin kendilerine platformda refakat edecek yayinci ya da
izleyiciye ulagsmasi sonucu yeni yayincilara abone olma ihtiyact duymamasi neden olarak

gosterilebilir.

Haftalik abone oldugu dijital oyun yayimci sayist degiskeni dijital oyun yaymi izleme
motivasyonu paylasilan alt boyutunun pozitif yordayicisi oldugu, haftalik abone oldugu
dijital oyun yaynct sayist yiiksek olanlarin dijital oyun yaymi izleme motivasyonunun
paylasilan duygusal bag alt boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu bulgu
dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik abone oldugu yayinci sayist arttikga Twitch
platformundaki yayin izlemelerinde daha fazla duygusal bag gelistirdikleri ve bu bagda
izleyicilerin yayin izlemelerine ydnelik motivasyonunu artirabilecegini gosterebilecek
niteliktedir. Arastirma sonucu onceki arastirmalar (Sjoblom; 2015, Sjoblom ve Hamari,
2017) ile tutarlilik gostermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik abone oldugu
dijital oyun yayinct sayist degiskeni dijital oyun yaymi izleme motivasyonu paylasilan

duygusal bag boyutunun anlamli bir yordayict olmasinin nedeni izleyicilerin yayincilar
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desteklemekten kazandigi hissin duygusal bag ihtiyaclarmi karsilamada 6nemli bir faktor
oldugu belirtilmektedir (Sjoblom ve Hamari, 2017). Bu yonii izleyicilerin dijital oyun
yayincilarina abonelikleri sonucu olusan paylasilan duygusal bag ve topluluga aitlik

hissinin doyum noktasina ulastigini1 gosterebilecek niteliktedir.

Haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayisi degiskeni ise dijital oyun yayini izleme
motivasyonu kacis boyutunun anlamli bir yordayicist olmadigi bulunmustur. Bu durum
abone olunan dijjital oyun yayinci sayisinin izleyicilerin dijital oyun yaymi izleme
motivasyonlariin kagis boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Arastirma
sonucu Onceki arastirmalar (Whiting ve Williams, 2013; Hanson ve Haridakis, 2008;
Papacharissi ve Mendelson, 2010; Lin, 2002; Hamari ve Sjoblom, 2017; Courtois ve
digerleri, 2009) ile tutarlilik gdstermektedir. Dijital oyun yayim izleyicilerinin haftalik
abone oldugu dijital oyun yayinci sayisi dijital oyun yayini izleme motivasyonlarinin kagis
boyutunu yordamamasmin nedeni izleyicilerin abonelik 0Ozellikleri (yazi yazmak,
ayricalikl ifadeler vb.) ile elde edecegi kazanimlarin dikkatini dagitma ve kagis doyumuna

faydalarinin olmamasindan kaynakli oldugu belirtilebilir (Sjoblom ve Hamari, 2017).

Haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayist degiskeni ise dijital oyun yayini izleme
motivasyonu oyalanma boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadigi bulunmustur. Bu
durum abone olunan dijital oyun yayinci sayisinin izleyicilerin dijital oyun yayini izleme
motivasyonlarinin oyalanma boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir.
Arastirma sonucu Onceki arastirmalar (Whiting ve Williams, 2013; Hanson ve Haridakis,
2008; Papacharissi ve Mendelson, 2010; Lin, 2002; Hamari ve Sjoblom, 2017; Courtois ve
digerleri, 2009) ile tutarlilik gostermektedir. Dijital oyun yayim izleyicilerinin haftalik
abone oldugu dijital oyun yayinci sayist dijital oyun yaymi izleme motivasyonlarinin
oyalanma boyutunu yordamamasinin nedeni izleyicilerin abonelik avantajlar1 ile dikkatini
dagitma, oyalanmaya iligkin getirisinin olmamas1 gosterilebilir. Abonelik davraniglarinin
(yaz1 yazmak, ayricalikli ifadeler vb.) somut olarak izleyicilerin oyalanacak bir sey olarak

yayinlarda kullanilmamasi ile de agiklanabilir (Sjoblom ve Hamari, 2017).

Haftalik abone oldugu dijital oyun yayinci sayis1 degiskeni ise dijital oyun yayini izleme
motivasyonu gevseme boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadigi bulunmustur. Bu durum
abone olunan dijital oyun yayinci sayisinin izleyicilerin dijital oyun yaymi izleme
motivasyonlarmin gevseme boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir.
Arastirma sonucu Onceki aragtirmalar (Whiting ve Williams, 2013; Hanson ve Haridakis,
2008; Papacharissi ve Mendelson, 2010; Lin, 2002; Hamari ve Sjoblom, 2017; Courtois ve

171



digerleri, 2009) ile tutarlilik gostermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik
abone oldugu dijital oyun yayinci sayisi dijital oyun yaymi izleme motivasyonlarinin
oyalanma boyutunu yordamamasinin nedeni izleyicilerin abonelik davraniglarinin (yazi
yazmak, ayricalikli ifadeler vb.) somut olarak izleyicilerin dinlenme ve rahatlamasina

iligskin bir 6zellik sunmamasi ile agiklanabilir (Sjoblom ve Hamari, 2017).

Tablo 39 incelendiginde haftalik dijital oyun yayini izleme siiresi kullanim davranisi
baglaminda eglence, oyun iirlinleri hakkinda bilgi arama, refakat, oyalanma ve gevseme
boyutlarinda yayin izleme motivasyonlarinin yayin izleme siiresi daha fazla olanlar lehine
anlamli birer yordayici oldugu bulunmustur. Oyun stratejilerini 6grenme, taninma,
paylasilan duygusal bag ve kagis boyutlarinda ise haftalik dijital oyun yayini izleme siiresi

kullanim davranisinin anlamli birer yordayici olmadigi tespit edilmistir.

Haftalik dijital oyun yayini izleme siiresi degiskeni dijital oyun yayini izleme motivasyonu
eglence alt boyutunun pozitif yordayicist oldugu, haftalik dijital oyun yayini izleme stiresi
yiiksek olanlarin dijital oyun yayini izleme motivasyonunun eglence alt boyutunda daha
yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu bulgu dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik dijital
oyun yayini izleme siireleri arttiginda istedigi icerige ulasabilme, yaymn izleme
motivasyonlarinin eglence boyutu artmis olabilir. Arastirma sonucu Onceki aragtirmalar
(Hamilton ve digerleri, 2014; Shaw, 2013; Cheung ve Huang, 2011; Papacharissi ve
Mendelson, 2010; Whiting ve Williams, 2013; Cha, 2014; Hanson ve Haridakis, 2008;
Sjoblom, 2015; Sjoblom ve Hamari, 2017) ile uyumludur. Bu y6nii ile izleyicilerinin dijital
oyun yayin platformunu kullanimini eglenceli bulmasi izleyicinin izledigi siiresinin

artacagini gosterebilecek niteliktedir.

Haftalik dijital oyun yayin1 izleme siiresi degiskeni dijital oyun yayin1 izleme motivasyonu
oyun iiriinleri hakkinda bilgi arama alt boyutunun pozitif yordayicisi oldugu, haftalik dijital
oyun yayini izleme siiresi yliksek olanlarin dijital oyun yaym izleme motivasyonunun
oyun tiriinleri hakkinda bilgi arama alt boyutunda daha yiiksek oldugunu gdstermektedir.
Bu bulgu dijital oyun yaymni izleyicilerinin haftalik dijital oyun yayini izleme siireleri
arttiginda istedigi bilgiye ulasilma ihtimali arttigindan, yaymn izleme motivasyonlarinin
oyun {irlinleri hakkinda bilgi arama boyutu artmis olabilir. Arastirma sonucu Onceki
arastirmalar video oyun yayini (Hamilton ve digerleri, 2014; Hamari ve Sjoblom, 2017;
Papacharissi ve Mendelson, 2010; Whiting ve Williams, 2013; Sjoblom, 2015; Sjoblom ve
Hamari, 2017) ile uyumludur. Bu yonii ile dijital oyun yayini izleyicilerinin oyun iiriinleri

hakkinda bilgi aramaya yonelik ihtiyaclar1 daha fazla yayin izleme siiresi ile karsilandiginm
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gosterebilecek niteliktedir.

Haftalik dijital oyun yaym izleme siiresi degiskeni ise dijital oyun yayimi izleme
motivasyonu oyun stratejilerini 6grenme boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadigi
bulunmustur. Bu durum haftalik dijital oyun yaymi izleme siiresinin izleyicilerin dijital
oyun yayini izleme motivasyonlarinin oyun stratejilerini 6grenme boyutunda benzer
oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Aragtirma sonucu Onceki arastirmalar (Hamilton ve
digerleri, 2014; Hamari ve Sjoblom, 2017; Papacharissi ve Mendelson, 2010; Whiting ve
Williams, 2013; Sjoblom, 2015; Sjoblom ve Hamari, 2017) ile farklilik géstermektedir. Bu
yonii ile dijital oyun yaymni izleyicilerinin oyun stratejilerini &grenmeye yonelik

ihtiyaglarini farkli platformlardan karsilama yoluna gidiyor olabilirler.

Haftalik dijital oyun yaymi izleme siiresi degiskeni ise dijital oyun yaymi izleme
motivasyonu taninma boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadigi bulunmustur. Bu durum
haftalik dijital oyun yayini izleme siiresinin izleyicilerin dijital oyun yaymi izleme
motivasyonlarinin taninma boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir.
Arastirma sonucu Onceki aragtirmalar (Hernandez ve digerleri, 2011; Sjoblom, 2015;
Sjoblom ve Hamari, 2017) ile farklilik gostermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin
haftalik dijital oyun yayini izleme siiresi degiskeni dijital oyun yayini izleme motivasyonu
taninma boyutunun anlamli bir yordayici olmamasinin nedeni izleyicilerin daha fazla siire
yayn izlemesinin kendilerinin dijital oyun platformundaki tanmirlia herhangi bir etkiye

sahip olmadig1 yonelik diislinceleri olabilir.

Haftalik dijital oyun yayini izleme siiresi degiskeni dijital oyun yayimi izleme motivasyonu
refakat alt boyutunun pozitif yordayicisi oldugu, haftalik dijital oyun yayin izleme siiresi
yiiksek olanlarin dijital oyun yayim izleme motivasyonunun refakat alt boyutunda daha
yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu bulgu dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik dijital
oyun yayini izleme siireleri arttiginda daha fazla izleyicinin ona refakat edecegine iliskin
inanglart yaymn izleme motivasyonlariin refakat boyutunu arttirmis oldugunu
gosterebilecek niteliktedir. Arastirma sonucu Onceki arastirmalar (Hamilton ve digerleri,
2014; Scholz, 2012; Chen, 2011; Pai ve Arnott, 2013; Papacharissi ve Mendelson, 2010,
Whiting ve Williams, 2013; Sherry ve digerleri, 20006) ile tutarlilik gostermektedir. Dijital
oyun yayin izleyicilerinin haftalik dijital oyun yayimni platformunda daha fazla siire
gecirmesi topluluk ile etkilesimine imkan saglamasi ve platformu kendisine bir refakat
aract olarak gdrmesine i¢in yayin izleme motivasyonlar: refakat boyutuna yonelik

yordayici etkiye neden oldugu sdylenebilir.
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Haftalik dijital oyun yaymi izleme siiresi degiskeni ise dijital oyun yayimi izleme
motivasyonu paylasilan duygusal bag boyutunun anlamli bir yordayicist olmadigi
bulunmustur. Bu durum haftalik dijital oyun yaymi izleme siiresinin izleyicilerin dijital
oyun yayini izleme motivasyonlarinin paylasilan duygusal bag boyutunda benzer oldugunu
gosterebilecek niteliktedir. Aragtirma sonucu Onceki arastirmalar (Hamilton ve digerleri,
2014; Scholz, 2012; Chen, 2011; Pai ve Arnott, 2013; Papacharissi ve Mendelson, 2010,
Whiting ve Williams, 2013; Sherry ve digerleri, 2006) ile farklilik gostermektedir. Dijital
oyun yayim izleyicilerinin haftalik dijital oyun yaymi platformunda daha fazla siire
gecirmesi topluluk hissi gelistirme noktasina katki saglamadigi inanci yaym izleme
motivasyonlar1 paylasilan duygusal bag boyutuna yonelik anlamli bir etkiye neden

olmadig sdylenebilir.

Haftalik dijital oyun yaymi izleme siiresi degiskeni ise dijital oyun yaymi izleme
motivasyonu kagis boyutunun anlamli bir yordayicist olmadigi bulunmustur. Bu durum
haftalik dijital oyun yayini izleme siiresinin izleyicilerin dijital oyun yaymi izleme
motivasyonlarinin kagis boyutunda benzer oldugunu gdsterebilecek niteliktedir. Arastirma
sonucu Onceki arasgtirmalar (Whiting ve Williams, 2013; Hanson ve Haridakis, 2008;
Papacharissi ve Mendelson, 2010; Lin, 2002; Hamari ve Sjoblom, 2017; Courtois ve
digerleri, 2009) ile farklilik gostermektedir. Dijital oyun yaymi izleyicilerinin haftalik
dijital oyun yaym platformunda daha fazla siire gegirmesi dijital oyun yaymi izleme
motivasyonlarinin kagis boyutunu yordamamasinin nedeni izleyicilerin platformu bir kagis
noktasi olarak gormedigi seklinde yorumlanabilir. Bunun yani sira izleyiciler yayin izleme

platformunu disinda farkli noktalara kacis motivasyonuna sahip olabilirler.

Haftalik dijital oyun yayini izleme siiresi degiskeni dijital oyun yayini izleme motivasyonu
oyalanma alt boyutunun pozitif yordayicisi1 oldugu, haftalik dijital oyun yayini izleme
stiresi yiiksek olanlarin dijital oyun yayini izleme motivasyonunun oyalanma alt boyutunda
daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu bulgu dijital oyun yayin izleyicilerinin haftalik
dijital oyun yaymni izleme siireleri arttiginda vakit gecirme amaci ile platformda uzun siire
kalmalar1 yayin izleme motivasyonlarinin oyalanma boyutunu artirmis olabilir. Aragtirma
sonucu Onceki aragtirmalar (Whiting ve Williams, 2013; Hanson ve Haridakis, 2008;
Papacharissi ve Mendelson, 2010; Lin, 2002; Hamari ve Sjoblom, 2017; Courtois ve
digerleri, 2009) ile tutarlilik gdstermektedir. Dijital oyun yayim izleyicilerinin haftalik
dijital oyun yaym platformunda daha fazla siire gegirmesi dijital oyun yaymi izleme

motivasyonlarinin oyalanma boyutunu yordamasinin nedeni izleyicilerin platformda yer
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alan dijital icerikli oyun yayinlarini bir oyalanma olarak gérmesi ve bu yonii ile de yayin

izleme siiresinin artmasi olarak acgiklanabilir.

Haftalik dijital oyun yayini izleme siiresi degiskeni dijital oyun yayini izleme motivasyonu
gevseme alt boyutunun pozitif yordayicisi oldugu, haftalik dijital oyun yayini izleme siiresi
yiiksek olanlarin dijital oyun yayini izleme motivasyonunun gevseme alt boyutunda daha
yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu bulgu dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik dijital
oyun yayini izleme siireleri arttiginda kendilerini rahatlatma amaci ile platformda uzun
siire kalmalarin1 bunun da yayin izleme motivasyonlarinin gevseme boyutunu artirmis
olabilecegi sOylenebilir. Arastirma sonucu Onceki arastirmalar (Whiting ve Williams,
2013; Hanson ve Haridakis, 2008; Papacharissi ve Mendelson, 2010; Lin, 2002; Hamari ve
Sjoblom, 2017; Courtois ve digerleri, 2009) ile tutarlilik gostermektedir. Dijital oyun
yayini izleyicilerinin haftalik dijital oyun yayini platformunda daha fazla siire gegirmesi
dijital oyun yayini izleme motivasyonlarinin gevseme boyutunu yordamasinin nedeni
izleyicilerin yayinlar1 bir rahatlama noktasi, dinlenme araci goérmesi sonucu yayin izleme

stirelerinin artmasi ile daha fazla gevseme gerceklestirdigi sdylenebilir.

Tablo 39 incelendiginde haftalik dijital oyun oynama siiresi kullanim davranisi baglaminda
paylasilan duygusal bag boyutunda yayin izleme motivasyonlarinin dijital oyun oynama
siiresi daha fazla olanlar lehine anlamli bir yordayici oldugu bulunmustur. Eglence, oyun
iriinleri hakkinda bilgi arama, oyun stratejilerini 6grenme, taninma, refakat, kagcis,
oyalanma ve gevseme boyutlarinda ise haftalik dijital oyun oynama siiresi kullanim

davraniginin anlamli birer yordayici olmadig: tespit edilmistir.

Haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu
eglence boyutunun anlamli bir yordayicist olmadigi bulunmustur. Bu durum haftalik dijital
oyun oynama siiresinin izleyicilerin dijital oyun yayini izleme motivasyonlarinin eglence
boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Arastirma sonucu onceki arastirma
(Korkmaz, 2019) ile farklilik gostermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik
dijital oyun oynama siiresinin daha fazla olmas1 dijital oyun yaymi izleme
motivasyonlarinin eglence boyutunu yordamamasinin nedeni izleyicilerin dijital oyun

oynamay1 dijital oyun yayin1 izlemekten daha eglenceli buldugu seklinde yorumlanabilir.

Haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu
oyun Triinleri hakkinda bilgi arama boyutunun anlamli bir yordayicist olmadig

bulunmustur. Bu durum haftalik dijital oyun oynama siiresinin izleyicilerin dijital oyun
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yayini izleme motivasyonlarinin oyun iriinleri hakkinda bilgi arama boyutunda benzer
oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Arastirma sonucu 6nceki arastirma (Korkmaz, 2019)
ile farklilik gostermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik dijital oyun oynama
siiresinin daha fazla olmasi dijital oyun yayimi izleme motivasyonlarinin oyun iirlinleri
hakkinda bilgi arama boyutunu yordamamasmin nedeni izleyicilerin bilgi arama
noktasindaki ihtiyaclarini dijital oyun yayini izlemek yerine farkli platform ya da

deneyimlerle doyuma ulastirmayi tercih ettigi seklinde yorumlanabilir,

Haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu
oyun stratejilerini 6grenme boyutunun anlamli bir yordayicist olmadigr bulunmustur. Bu
durum haftalik dijital oyun oynama siiresinin izleyicilerin dijital oyun yayini izleme
motivasyonlarinin oyun stratejilerini 6grenme boyutunda benzer oldugunu gdosterebilecek
niteliktedir. Arastirma sonucu Onceki arastirma (Korkmaz, 2019) ile farklilik
gostermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik dijital oyun oynama siiresinin
daha fazla olmasi dijital oyun yayimni izleme motivasyonlarinin oyun stratejilerini 6grenme
boyutunu yordamamasinin nedeni izleyicilerin oyunlardaki stratejileri 6grenme ihtiyacinm
farkli kaynaklardan giderme (oyun i¢i deneyimler vb.) egilimde oldugunu gosterebilecek

niteliktedir.

Haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu
taninma boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadigi bulunmustur. Bu durum haftalik dijital
oyun oynama siiresinin izleyicilerin dijital oyun yaymi izleme motivasyonlarinin taninma
boyutunda benzer oldugunu gdosterebilecek niteliktedir. Arastirma sonucu 6nceki aragtirma
(Korkmaz, 2019) ile farklilik gostermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik
dijital oyun oynama siiresinin daha fazla olmas: dijital oyun yaymi izleme
motivasyonlarinin taninma boyutunu yordamamasmin nedeni izleyicilerin taninma
ithtiyacini hissetmedigi ya da bu ihtiyact farkli kaynaklardan giderme egilimde oldugunu

gosterebilecek niteliktedir.

Haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskeni ise dijital oyun yayin izleme motivasyonu
refakat boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadigi bulunmustur. Bu durum haftalik dijital
oyun oynama siiresinin izleyicilerin dijital oyun yayini izleme motivasyonlarinin refakat
boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Arastirma sonucu onceki arastirma
(Korkmaz, 2019) ile farklilik gostermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik
dijital oyun oynama siiresinin daha fazla olmast dijital oyun yaymi izleme

motivasyonlarimin refakat boyutunu yordamamasinin nedeni izleyicilerin kendilerine
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refakat edecek birey ihtiyacini farkli kaynaklardan (dijital oyun i¢i arkadas vb.) karsiladig:
seklinde agiklanabilir.

Haftalik dijital oyun oynama siiresi de§iskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu
paylasilan duygusal bag boyutunun anlamli bir yordayicisi oldugu, haftalik dijital oyun
yayini izleme siiresi yiiksek olanlarin dijital oyun yayini izleme motivasyonunun paylasilan
duygusal bag alt boyutunda daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu bulgu dijital oyun
yayin izleyicilerinin haftalik dijital oynama stireleri arttikca oynadiklar1 dijital oyun ile
iliskili diger platform kullanicilar1 ile ayni yayinda olmalari paylasilan duygusal bag
boyutunu artirmis olabilir. Arastirma sonucu Onceki arastirma (Korkmaz, 2019) ile
tutarlilik gdstermektedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin haftalik dijital oyun oynama
siiresinin daha fazla olmasi dijital oyun yaymi izleme motivasyonlarinin paylasilan
duygusal bag boyutunu yordamasinin nedeni izleyicilerin daha fazla dijital oyun
oynadiginda topluluga aidiyet hissetme, oynanan ortak dijital oyunlar ile diger izleyici ve

yayincilar ile bir bag kurmasi ile agiklanabilir.

Haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu
kacis boyutunun anlamli bir yordayicist olmadigi bulunmustur. Bu durum haftalik dijital
oyun oynama siiresinin izleyicilerin dijital oyun yayini izleme motivasyonlarinin kagis
boyutunda benzer oldugunu gdosterebilecek niteliktedir. Dijital oyun yayini izleyicilerinin
haftalik dijital oyun onama siiresinin dijital oyun izleme motivasyonlarinin kagis boyutunu
yordamamasinin nedeni izleyicilerin kagis noktasi olarak dijital oyun yayin platformlar:

yerine dijital oyun ya da dijital oyun platformlarini tercih ettigi seklinde yorumlanabilir.

Haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskeni ise dijital oyun yayini izleme motivasyonu
oyalanma boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadig1 bulunmustur. Bu durum haftalik
dijital oyun oynama siiresinin izleyicilerin dijital oyun yayimi izleme motivasyonlarinin
oyalanma boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Dijital oyun yayini
izleyicilerinin haftalik dijital oyun onama siiresinin dijital oyun izleme motivasyonlarinin
oyalanma boyutunu yordamamasinin nedeni izleyicilerin vakit gegirme, oyalanma araci
olarak dijital oyun yayin platformlar1 yerine dijital oyun ya da dijital oyun platformlarini

tercih ettigi seklinde yorumlanabilir.

Haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskeni ise dijital oyun yayin izleme motivasyonu
gevseme boyutunun anlamli bir yordayicisi olmadigi bulunmustur. Bu durum haftalik

dijital oyun oynama siiresinin izleyicilerin dijital oyun yayini izleme motivasyonlarinin
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gevseme boyutunda benzer oldugunu gosterebilecek niteliktedir. Dijital oyun yayini
izleyicilerinin haftalik dijital oyun onama siiresinin dijital oyun izleme motivasyonlarinin
gevseme boyutunu yordamamasinin nedeni izleyicilerin rahatlama, dinlenme noktasi
olarak dijital oyun yayin platformlar1 yerine dijital oyun ya da dijital oyun platformlarini

tercih ettigi sOylenebilir.

5.2 Oneriler

Arastirma sonuglarina dayali olarak ve ayrica gelecekte yapilacak g¢aligmalara yonelik

Oneriler agagida sunulmustur.

5.2.1 Arastirma Sonug¢larina Dayah Oneriler

Arastirma sonuglar1 g6z 6niinde bulunduruldugunda yayin izleme siiresi, cinsiyet, yas, disa
doniikliik, 6z denetimlilik, deneyime aciklik, haftalik izledigi dijital oyun yayinci sayisi,
haftalik abone oldugu dijital oyun yayinct sayisi, haftalik dijital oyun yayini izleme siiresi
ve dijital oyun yaymi oynama sliresi degiskenlerinin dijital oyun yayimi izleme
motivasyonunun iizerinde etkili oldugu goriilmektedir. Ozellikle oyun iiriinleri hakkinda
bilgi arama boyutu gibi bilgiye ulasma noktasindan yola ¢ikilarak Twitch platformunun

farkli 6gretim kademelerinde egitsel amagli kullanimi gergeklestirilebilir.

Ayrica izleyicilerin platform kullanima siireleri ve topluluga bagliligina yonelik sonuglar
dikkate alindiginda cevrimig¢i ortamda topluluk hissi gelistirilerek bir 6grenme ortama
yaratilabilir. Bu 6grenme ortami Ogrenenleri tesvik edici, basari, rozet, tezahiirat vb.

Ogelerle desteklenebilir.

Arastirmada daha geng yastakilerin motive faktdrlerinin fazla sayida oldugu bu noktada da
gen¢ yastakilerin ebeveyn kontrolii, yakinlig1 ve platformda kalinan siirenin bir denge

igerisinde olmasina dikkat edilmelidir.
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5.2.2 Gelecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

Gelecekte dijital oyun izleyicilerine yonelik yapilacak calismalara Oneriler asagida

sunulmustur:

e Dijital oyun yaym izleyicilerinin yaym izleme motivasyonlarinin tespiti icin
kesitsel arastirmalar yerine boylamsal ¢alismalar gergeklestirilebilir.

e Dijital oyun yayini izleyicilerinin diger yaym izleme platformundaki motivasyon
faktorleri incelenebilir.

e Twitch platformunun egitsel amagli kullanimina yonelik deneysel calismalar
yapilabilir.

e Dijital oyun yaym izleyicilerinin verilerin anket yoluyla degil sistem tarafindan

kaydedilen hareketleri lizerinden kullanim ve motivasyon faktorleri aragtirilabilir.

Dijital oyun yaym izleyicilerinin farkli platformdaki yaym izleme motivasyonlarina

yonelik ¢aligmalar gerceklestirilebilir.
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EKLER
EK-1 Kisisel Bilgiler Formu
Degerli Twitch izleyicileri;

Bu anket yiiksek lisans tez ¢alismasi kapsaminda kullanilmak iizere kisilik yapilan ile
Twitch yayinlarini izlemeye yonelik motivasyonlari 6lgmek amaciyla hazirlanmistir.
Anketi doldururken paylasacaginiz kisisel veriler gizli kalacak, higbir kisi ya da kurumla
paylasilmayacak sadece bilimsel amaglarla kullanilacaktir. Gergek durumunuzu belirten
yanitlar vermeniz arastirmanin gecerli sonuglar vermesi bakimindan Onemlidir.

Katkilarmiz i¢in tesekkiir ederim.

Yasin UNGOREN

yasinungoren@gmail.com

Twitch, glinlimiizde bireysel oyuncularin ve oyun sirketlerinin canli yayin yapabilmesi i¢in

hizmet veren elektronik spor ve video oyunu odakli canli goriintii akisi platformudur.

1. Cinsiyetiniz:
( )Kiz () Erkek
2. Yasimz:

3. Egitim Diizeyiniz? (En son mezun oldugunuzu isaretleyiniz.)
( ) Ortaokul, ( ) Lise, ( ) Universite, ( ) Lisansiistii

4. Haftada ne kadar siire Twitch yayini izlersiniz? (Saat olarak yazimz.)

5. Haftada ka¢ farklh Twitch yayincisi izliyorsunuz?

6. Haftada kac¢ farkh Twitch yayincisini takip(follow) ediyorsunuz?

7. Haftada kag farkh Twitch yayincisina abone(subscription) oluyorsunuz?
()o ( ) 1 ve tizeri
8. Cahsma Durumunuz?

( ) Ogrenci, ( ) Tam Zamanly, ( ) Yar1 Zamanli, ( ) Calismiyor
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9. Twitch platformunda yayincr/yayincilara toplam ne kadar bagis(donate)

yaptiniz?

()0

( ) 1-10 Tirk Liras1

( ) 11-50 Tiirk Lirast

( ) 51-100 Tiirk Lirast

( ) 101 Tiirk Liras1 ve tizeri

10. Haftalik ne kadar siire dijital oyun oynarsimz? (Saat olarak yaziniz.)
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EK-2 Bes Faktor Kisilik (BFK) Olgegi

Asagidaki  maddelere katilma
diizeyinizi ilgili alana
isaretleyiniz. Bu maddelerde

1=Higbir Zaman, = = § = — . =

2=Nadiren, s E = N v @

3=Bazen, T N S aa 7 N

4=S1k Sik,

5= Her zaman olarak

degerlendirilmelidir.

1. Kendimi i¢ine kapanik biri () () () () ()
olarak goriiyorum.

2. Kendimi genellikle giivenilir () () () () ()
biri olarak goriiyorum.

3. Kendimi yavas hareket etme
egiliminde olan biri olarak ) Q) Q) Q) Q)
goruyorum.

4. Kendimi rahat ve stresle basa
¢ikabilen biri olarak Q) Q) Q) Q) Q)
gorilyorum.

5. Kendimi ¢ok az sanatsal
ilgisi olan biri olarak ) ) ) ) )
goruyorum.

6. Kendimi disa doniik, sosyal () () () () ()
biri olarak goriiyorum.

7. Kendimi baskalarinin
hatasini bulma egiliminde ¢ ) Q) ) )
biri olarak gdriiyorum.

8. Kendimi bir isi tam yapacak () () () () ()
biri olarak goriiyorum.

9. Kendimi kolay sinirlenen biri () () () () ()
olarak goriiyorum.

10. Kendimi yaratici biri olarak () () () () ()

goruyorum.
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EK-3 Twitch Kullanicilarinin Motivasyonlar1 (TKM) Olgegi

Asagidaki maddelere katilma
diizeyinizi ilgili alana
isaretleyiniz. Bu maddelerde,

1= kesinlikle katilmiyorum,

2= katilmiyorum,

3= biraz katilmiyorum,

4= ne  katilhlyorum  ne
katilmryorum,

5= biraz katiliyorum,

6= katiliyorum,

7= kesinlikle  katiliyorum
olarak degerlendirilmelidir.

Kesinlikle Katilmiyorum

Katilmiyorum

Biraz katilmiyorum

Ne katihyorum

Ne katilmiyorum

Biraz katiliyorum

Katiliyorum

Kesinlikle Katiliyorum

. Twitch kullanmay1 keyifli
buluyorum.

Twitch kullanmak heyecan

vericidir.

Twitch kullanirken

egleniyorum.

Twitch kullanmak

eglencelidir.

Twitch kullanarak, hangi
oyunu oynamak istedigime
geemise gore daha iyi karar

veriyorum.

Twitch kullanarak,

oynamay1 diisiindiigiim
yeni oyunlar hakkinda daha

iyi bilgi sahibi olurum.

Twitch kullanarak, baska
7 | turld bulamayacagim

oyunlar1 bulurum.

Twitch kullanarak, belirli
bir oyunu oynamak isteyip
istemedigime daha  1iyi

karar verebilirim.
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Twitch izleyerek, yeni
oyun stratejileri hakkinda
daha iyi bilgi sahibi

olurum.

10

Twitch  izlemek, oyun
oynamayl1 O0grenmek
hakkinda bilgi edinmeme

yardimci olur.

11

Twitch izlemek, oyun pif
noktalar1 hakkinda bilgi

aramama yardimci olur.

12

Twitch  izlemek, hangi
oyun taktiklerinin  var
oldugunu gérmeme

yardimc1 olur.

13

Diger Twitch kullanicilart
yorumlarimi dikkate

aldiginda hosuma gidiyor.

14

Yorumlarim diger Twitch
kullanicilarina,  oynanan
oyun hakkinda  bilgim
oldugunu kanitladiginda iyi
hissediyorum.

15

Yorumlarimla diger Twitch
kullanicilari arasindaki
itibarimi arttirmaya

calistyorum.

16

Twitch'teki yayincilar
Onerilerimi dikkate

aldiginda hosuma gidiyor.

17

Twitch kullanarak yalniz
kalmak zorunda

kalmiyorum.
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18

Konusacak ya da beraber
takilacak kimse olmayinca

Twitch kullanirim.

19

Twitch kullanmak kendimi

daha az yalniz hissettiriyor.

20

Twitch toplulugunun bir
parcast olmak benim igin

¢ok onemlidir.

21

Diger Twitch toplulugu
iyeleriyle ¢ok fazla zaman
geciririm ve onlarla zaman

gecirmekten keyif alirim.

22

Uzun bir siire Twitch
toplulugunun bir pargasi

olmay1 umuyorum.

23

Twitch toplulugunun
tiyeleri  birlikte  Onemli

olaylar1 paylasmaktadirlar.

24

Twitch toplulugunun
tyeleri birbirlerini
onemser.

25

Twitch kullanarak okulu,
151 veya Dbaska seyleri

unutabilirim.

Twitch kullanarak ailemin

geri  kalanindan  veya

26
bagkalarindan
uzaklasabilirim.
Twitch kullanarak
27 | yaptigim seyden
uzaklasabilirim.
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Twitch  kullanmak  bir

28 | aliskanlik, sadece yaptigim
bir sey.
Yapacak daha iyi bir seyim
29 | olmadiginda Twitch
kullanirim.
Twitch kullanmak,
30| ozellikle de sikildigimda

zaman gegirir.

31

Twitch  kullanmak bana
zaman  ge¢irmek  i¢in

yapacak bir sey verir.

32

Twitch izlemek

rahatlamamu saglar.

33

Twitch izlemek beni

gevsetir.

34

Twitch izlemek hos bir

dinlenmedir.
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EK-4 Twitch Kullanicilarinin Motivasyonlar1 Olgme Aracinin Tiirkge’ye Uyarlanmasina

Mliskin izin Belgesi

Scale Permission Report message - Block user
E Yasin Ungoren par 19, 2019

Dear Professor Hamari,

| am Yasin Ungé&ren from Turkey, currently pursuing my Master Degree in
Computer Education & Instructional Technologies at Sakarya University.
Currently, | am working on an article, and when | was reviewing the literature,
| came across with your study "Why do people watch others play video
games? An empirical study on the motivations of Twitch users” and saw the
scale you used in your study. As | would like to study on a similar topic, |
would like to use your scale on my article. Thus, | am writing to you to ask for
permission for the measurement tool that you have developed so that | could
use it for my study. | would be really glad if you could allow me to adapt and
use the Turkish version of your scale.

Thank you so much for your time on this email and hope to get a positive
reply from you.

Best regards

. Juho Hamari to you par

Dear Yasin,

W
(V=]

=]
=

You can of course use it just remember proper referencing.
Good luck with your research!

juho

204



EK-5 Tiirkiye Cumhuriyeti Sakarya Universitesi Rektérliigii Etik Kurulu izin Belgesi

e L
* BE 6 PBBOKS *

T:C.
SAKARYA UNIVERSITESi REKTORLUGU
Etik Kurulu

Say1  :61923333/050.99/
Konu  :15/02 Yasin UNGOREN

Saym Yasin UNGOREN
Tigi : Yasin UNGOREN 12/07/2019 tarihli ve 0 sayil1 yazi

Universitemiz Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu Bagkanhiginin 11.09.2019 tarihli ve 15
sayili toplantisinda alinan "02" nolu karar 6rnegi ekte sunulmustur.
Bilgilerinizi rica ederim.

Prof. Dr. Arif BILGIN
Etik Kurulu Baskam

2. Yasin UNGOREN'in " Twitch Izleyicilerinin Kisilik Yapilan fle Yayin Izleme
Motivasyonlar1 Arasindaki fliskinin Incelenmesi: Yapisal Esitlik Modellemesi" bashkli c¢alismast
goriismeye agildi.

Yapilan goriismeler sonunda; Yasin UNGOREN'in " Twitch Izleyicilerinin Kisilik Yapilar ile

Yayin izleme Motivasyonlar1 Arasindaki Iliskinin Incelenmesi: Yapisal Esitlik Modellemesi" baslikli
calismasinin Etik agidan uygun olduguna oy birligi ile karar verildi.

Evraki Dogrulamak igin : http://193.140.253.232/envision.Sorgula/BelgeDogrulama.aspx?V=BE6PBBOKS

Etik Kurulu Esentepe Kampust 54187 Serdivan SAKARYA / KEP Adresi:

sakaryauniversitesi@hs01.kep.tr Vs
Tel:0264 295 50 00 Faks:0264 295 50 31 §
L

o

o
E-Posta :ozelkalem@sakarya.edu.tr Elektronik Ag :www.sakarya.edu.tr E
o,

% = i
¥ ;
W 92000

e g”

Bu belge 5070 sayili Elektronik imza Kanununun 5. Maddesi geregince giivenli elektronik imza ile imzalanmistir.
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EK-6 Tiirkiye Cumhuriyeti Sakarya Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Izin Belgesi

e L
* BE 8 4BLDZG9 *

T.C.
SAKARYA UNIVERSITESi REKTORLUGU
Egitim Bilimleri Enstitiisii Muduirliga

Say1 :81179084/044/
Konu :Anketler

ILGILI MAKAMA
Tigi : Yasin UNGOREN 18/10/2019 tarihli ve - say1li yaz1

Enstitiimiiz Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dah Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi yiiksek lisans programi Y 187042006 numarali 6grencisi Yasin
UNGOREN, tez arastirmasi kapsaminda; "Twitch Izleyicilerinin Kisilik Yapilart Ile Yayin
Izleme Motivasyonlart Arasindaki Iliskinin Incelenmesi: Yapisal Esitlik Modellemesi"
konulu anketi Kurumunuzda uygulamak istemektedir. Uygun gordiiginiiz takdirde, gerekli
izin kolayhigimin saglanmasi hususunda geregini arz ederim.

Dr. Ogr. Uyesi Duygu GUR ERDOGAN
Miidiir Yardimcisi

EK:
Anket Onay Formu ve Ekleri (7 Sayfa)

22/10/2019 B.isL. M.CIVAK

Evraki Dogrulamak igin : http://193.140.253.232/envision.Sorgula/BelgeDogrulama.aspx?V=BE84BLDZ9

Ogrenci isleri Birimi Sakarya Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisi 54300

Hendek/Sakarya P g"'\‘ E
Tel:0264 214 2454 Faks:0264 295 7492 £ ¥ oS IR
E-Posta :egitim@sakarya.edu.tr Elektronik Ag :www.egitim.sakarya.edu.tr 2' \ j 9000
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