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ÖNSÖZ

Yeni medya teknolojileri ve e-spor; çağımızın dijital devrimini ve rekabetçi 
oyunların yükselişini bir araya getirmektedir. Bilgiye ve eğlenceye erişimimizdeki 
bu dönüşüm, geleneksel normları altüst etmekte ve yeni ufuklar açmaktadır. 
İnternet, sosyal medya, yayın platformları ve rekabetçi oyunlar; hayatımızı 
şekillendiren güçlü araçlar haline gelmiştir. Ancak, bu değişim sadece bireysel 
düzeyde değil, toplumun tamamını etkilemektedir. Bu çalışma, yeni medya 
teknolojilerinin ve e-sporun evrimini, etkilerini ve geleceğini anlamak 
isteyen herkes için bir rehber niteliği taşımaktadır. Tüm bu bilgilerin ışığı 
altında bu araştırma; Türkiye’deki bireylerin Twitch TV platformunu kullanma 
motivasyonlarını ve bu motivasyon kaynaklarının Twitch TV platformu kullanım 
düzeyi üzerindeki etkisini belirlemeyi amaçlamaktadır.

Bu çalışmanın ortaya çıkması adına tüm süreçlerde bana her konuda yol 
gösteren, değerli bilgilerini paylaşan, bana güvenen ve öğrencisi olmaktan her 
zaman gurur duyacağım değerli tez danışmanım Prof. Dr. Hakan KATIRCI’ya 
kendisinin öğretici yaklaşımı ve akademik kariyerimle ilgili değerli tavsiyeleri için 
en içten teşekkürlerimi sunarım.

Çalışma sürecinde kendisine ne zaman danışsam bana kıymetli vaktini ayırıp 
sabırla ve büyük bir ilgiyle faydalı olabilmek adına elinden gelenin fazlasını 
sunan, bilgi birikimiyle çalışmama farklı açılardan bakmamı sağlayan, beraber 
çalışmaktan ve öğrencisi olmaktan her zaman gurur duyacağım değerli hocam 
Doç. Dr. Arif YÜCE’ye sonsuz teşekkür ederim.

Tez savunmamızda kritik noktalar adına değerli bilgilerini aktaran ve yapıcı 
eleştirileriyle tezin son şeklini almasını sağlayan değerli hocam Doç. Dr. Velittin 
BALCI’ya teşekkür ederim.

Hayatım boyunca beni her koşulda destekleyen, bana güvenen, haklarını asla 
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