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ONSOZ

Yeni medya teknolojileri ve e-spor; cagimizin dijital devrimini ve rekabetci
oyunlarin yikselisini bir araya getirmektedir. Bilgiye ve eglenceye erisimimizdeki
bu doénitsim, geleneksel normlari altiist etmekte ve yeni ufuklar agmaktadir.
internet, sosyal medya, yayin platformlari ve rekabetci oyunlar; hayatimizi
sekillendiren gliclii aracglar haline gelmistir. Ancak, bu degisim sadece bireysel
diizeyde degil, toplumun tamamini etkilemektedir. Bu ¢alisma, yeni medya
teknolojilerinin ve e-sporun evrimini, etkilerini ve gelecegini anlamak
isteyen herkes icin bir rehber niteligi tasimaktadir. Tum bu bilgilerin 1518
altinda bu arastirma; Turkiye’deki bireylerin Twitch TV platformunu kullanma
motivasyonlarini ve bu motivasyon kaynaklarinin Twitch TV platformu kullanim
diizeyi Uzerindeki etkisini belirlemeyi amaclamaktadir.

Bu galismanin ortaya ¢ikmasi adina tim sireglerde bana her konuda yol
gosteren, degerli bilgilerini paylasan, bana glivenen ve 6grencisi olmaktan her
zaman gurur duyacagim degerli tez danismanim Prof. Dr. Hakan KATIRCl’'ya
kendisinin 6gretici yaklasimi ve akademik kariyerimle ilgili degerli tavsiyeleri igin
en icten tesekkirlerimi sunarim.

Calisma siirecinde kendisine ne zaman danissam bana kiymetli vaktini ayirip
sabirla ve blyik bir ilgiyle faydal olabilmek adina elinden gelenin fazlasini
sunan, bilgi birikimiyle calismama farkh acilardan bakmami saglayan, beraber
calismaktan ve 6grencisi olmaktan her zaman gurur duyacagim degerli hocam
Dog. Dr. Arif YUCE’ye sonsuz tesekkiir ederim.

Tez savunmamizda kritik noktalar adina degerli bilgilerini aktaran ve yapici
elestirileriyle tezin son seklini almasini saglayan degerli hocam Dog. Dr. Velittin
BALCl'ya tesekkir ederim.

Hayatim boyunca beni her kosulda destekleyen, bana glivenen, haklarini asla
odeyemeyecegim babam Yasar TUNA'ya, annem Goniil TUNAya ve kardesim Sila
TUNA’ya her zaman yanimda olduklari, maddi ve manevi destekleri icin tesekkir
ederim.

Son olarak tim hayatim boyunca yanimda varligini hissettigim, aldigim
kararlarda her zaman beni destekleyen, sadece bu calisma siirecinde degil tim

hayatim boyunca beni cesaretlendiren, sabreden ve moral veren yol arkadasim
Ars. Gor. Merve TURAN’a gonilden tesekkiir ederim.
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