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Turizm; dogal, cevresel ve kiiltiirel kaynaklara yogun olarak ihtiya¢ duyan ve bunlari ekonomik girdi olarak kullanan
bir endustridir. Sporun diinyada genis bir kitleye hitap etmesi, sosyal yasantinin gelismesiyle birlikte her gegen giin
bir talep artisi yasanmasina ve 6énem derecesinin yilkselmesine sebep olmustur. Bu talep sporun turizme
yonelmesine de imkan tanimistir. Boylelikle spor turizmi sektorel bazda énem arz etmekte endustriyel katkisi
azimsanmayacak sekilde artmaktadir. Kisaca spor turizmi amatdr veya profesyonel olarak bir sportif faaliyeti
gerceklestirmek, herhangi bir spor organizasyonunu seyirci olarak takip etmek veya sportif degeri olan turistik
noktalari (miize, stadyum vb.) ziyaret etmek amaciyla yapilan seyahatler olarak tanimlamak miimkiindir. Ozellikle
son donemde popllaritesi artan spor branglari igerisinde yer alan E-Spor, spor turizmi agisindan
degerlendirildiginde gerek izleyicisi gerekse sporculari olarak ¢ok énemli bir yer tuttugu goérilebilmektedir. Dijital
oyunlarin giin gegtikge popdlaritesinin artis artmasi ve bu sektériin 6zellikle de geng nesil i¢in bir motivasyon
kaynag! olarak goérulmesi ve genc yas gruplarinin spor turizmine katkisi agisindan da E-Sporun 6nemini
arttirmaktadir. Spor turizmi agisindan E-Sporun degerlendiriimesi amaciyla yapilan bu arastirmada Spor turizmi ve
E-Spor konularinda yapilan arastirmalar dokiiman analizi ydntemi ile incelenmis sonug olarak; E-Spor turnuvalarina
katihm saglayan sporcularin ve seyircilerin bulunduklari destinasyonda turist olarak degerlendirildikleri ve bu
turnuvalarin dlkelerin imajlarina olumlu yénde katkilar sagladigi sonucuna ulasiimistir.

Anahtar Kelimeler: Turizm, Spor, E-Spor, Spor Turizmi

Innovative Approaches in Sports Tourism: E-Sports

Abstract

Tourism; It is an industry that needs natural, environmental and cultural resources intensively and uses them as
economic inputs. The fact that sports appeal to a wide audience in the world has led to an increase in demand and
an increase in importance with the development of social life. This demand also allowed sports to turn to tourism.
Thus, sports tourism is important on a sectoral basis and its industrial contribution is increasing significantly. In
short, it is possible to define sports tourism as travels made to perform an amateur or professional sporting activity,
to follow any sports organization as a spectator, or to visit touristic points (museums, stadiums, etc.) with sporting
value. E-Sports, which is one of the sports branches whose popularity has increased recently, can be seen to have
a very important place in terms of sports tourism, both as spectators and athletes. The increasing popularity of
digital games day by day and the fact that this sector is seen as a source of motivation especially for the young
generation and the contribution of young age groups to sports tourism increases the importance of E-Sports. In this
research, which was carried out to evaluate e-Sports in terms of sports tourism, researches on sports tourism and
e-sports were examined by document analysis method; as a result; It has been concluded that the athletes and
spectators participating in e-Sports tournaments are considered as tourists in their destination and these
tournaments contribute positively to the images of the countries.
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Giris

E-Spor, Elektronik Spor kelimesinin kisaltmasidir. Durak (2020)’'a goére, E-Spor;
cevrimi¢i video oyunlari araciligi ile, spor ortaminda bulunan rekabeti ve takimlar
arasindaki mucadeleyi birbiri ile entegre eden yeni nesil spor brangidir. Wagner
(2006)'a gore, E-Spor, profesyonel kurallari olan, karsilasmaya dayali bilgisayar
oyunlarinin, dijital bir ortamda oynanmasi olarak ifade edilmektedir. E-Sporun
gecmisten gunumuze kadar gelisimini 6zetleyecek olursak; bu donemi Atari ve 2000’li
yillarda gelisen internet sonrasi donem olmak Uzere iki ana gruba ayirabiliriz. Sakar
(2021)ya gore, Atari oyunlarinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte oyun kualtiri gelismeye
baslamistir. 1987’li yillarda popdularitesi artan oyunlardan elde edilen gelir, oyun
pazarinin ne kadar blyuk olduguna dikkat c¢ekerek, bu pazarin bir sektore
donusmesine olanak tanimistir. 1990’li yillarin sonunda internetin yayginlasmasi ve
elektronik aygitlarin maliyetlerinin azalmasiyla dijital oyunlar herkesin evlerinde,
ulasilabilir hale gelmis, internetin getirdigi “cevrimici” olma durumu dijital oyunlara farkh
bir boyut kazandirmistir (Sakar, 2021). Bdylelikle E-Spor oyuncularin farkli Glkelerden
rakip bulmalarina ve bu rakiplerle vyarigarak kendilerini diger oyunculara
kanitlamalarina olanak tanimigtir. E-Spor glinumuzde, insanlarin ruhsal olarak
rahatlamalarina olanak taniyan, her yasa ve her kitleye hitap eden, ayni zamanda yeni
is alanlari saglayan bir olgu haline gelmistir (Alioglu ve Algul, 2021).

Kiling (2019)’a gore, 2019 yilinda en ¢ok gelir saglayan ucretli E-Spor oyunu
786 Milyon $'luk gelir ile FIFA 19 olurken, lcretsiz olarak en gok kazang saglayan
oyunlar arasinda Fortnite yer almaktadir. Kog (2021)’e goére, 2020 yilinda 1471 tane
turnuva diizenlenerek 229.231.216,55 $’lik odil dagitan Dota2 oyunu en ¢ok oduil
dagitan E-Spor oyunu olarak belirtiimistir. Esports Earnings’e gore, 2021 yilinda Dota2
234.775.181,17 $’lik 6dll havuzu ile su ana kadar 1525 tane turnuva diizenleyerek
birinci sirada yer almaktadir.

Turizm, dogal gevresel ve kiltlrel kaynaklara yodun olarak ihtiya¢ duyan ve
bunlari ekonomik girdi olarak kullanan bir endustridir (Caligkanyol, 2020). Dijital
oyunlarin gun gectikge popularitesinin artis gostermesi ve bu sektorun turizminin
yardimiyla ginimuz dénemindeki 6zellikle geng¢ nesil igin bir motivasyon kaynagi
olarak gortlmektedir. E-Spor turnuvalari, spor turizmi ve turistik aktivite kapsaminda
degderlendirildiginde; yuksek maliyetli yatirimlar, zahmetli organizasyon gereklilikleri ve
ev sahipligi hakki kazanmanin zorlugu dusunuldagunde sehrin ismini duyurma ve turist

¢cekme agisindan 6nem arz etmektedir (Gul, Kiziirmak, Guler ve Erhan, 2017).
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Yesil (2015)’e gore, turizmin bir alt dali olan spor turizmi ile ilgili yapilan tanimlar
incelendiginde; spor turizmi kapsami igerisinde, katihmcilarin sportif ya da ticari bir
etkinligi gergeklestirmek igin bulunulacak olan bolgede 24 saati gegmeme gibi bir sure
sinirlamasinin bulunmamasi, turizm ve spor turizmi arasindaki temel farktir.

Oztiirk ve Yazicioglu (2002)'e gdre, spor turizmi gerek uluslararasi gerekse de
ulusal duzeyde gergeklestirilecek olan sportif organizasyonlar, turlar ya da
sampiyonalara katilim saglayan bireylerin, serbest zamanlari degerlendirme ya da
mucadele etme ihtiyacindan dogan turizm hareketi olarak tanimlanmaktadir. Bu agidan
incelendiginde, E-Sporun spor turizmi kapsaminda degerlendiriimesi yapilan bu
arastirmanin amacini olusturmaktadir.

Turizm

Dunya Turizm Orgutiine gore Turizm; insanlarin dinlenme, eglenme, ¢calisma ve
diger gayelerle sabit kaldiklari mekéanlarin 6tesine kazang saglama amaci igindeki
eylemlere bagh olmaksizin ve bir yildan fazla uzun stirmeyecek bigimde gezintiye
cikmalarindan ve konaklamalarindan meydana gelen etkinliklerdir (Cuhadar, 2006).
Turizm kavramlari s6zlugunde turizm, “asil yasadigi yerin disindaki farkh bir yere
eglenme, tatil, kaltir, arkadas veya akraba ziyareti, spor yapma, konferans, gorev,
egitim, sagdlik, transit gegis vb. amaglarla seyahat etmenin ortaya ¢ikardigi olaylarin
tumu” olarak tanimlanmaktadir (T.C Turizm Bakanhgi, 1999).

Nations World Tourism Organization (UNWTO) turizmin vakit etmenini ileri
surerek toplulukta bulunan fertlerin zamanin buyuk c¢ogunlugunu gecirdikleri
memleketlerin 6tesine yolculuga ¢ikmalari ve bu gezintinin minimum bir glinden az,
maksimum bir yildan ¢ok olmamak kaydi ile tarli sebeplerden 6tira gergeklestirdikleri
etkinliklerin timudur seklinde tanimlamigtir (Akt; Karaman, 2016).

Turizm ile ilgili agiklamalar, tanimlamalar gosteriyor ki, turizm geg¢misten
ginimuze insanlarin yogun ¢alisma hayatlarindan kalan zamanda aktif veya pasif
olarak dinlenmek, edlenmek, doda harikasi yerleri gérmek, hoscga vakit gegirmek icin
bulunduklari yerlerden kisa sureligine de olsa baska diyarlara yolculuk etmeleri ve o
diyarlarin kultirinu gelenegini, yasam bigimlerini 6grenip haz almalarini saglayan
faaliyetler butunaduar (Ozdemir, 2020).

Turizmin Onemi

Turizm, Ulkelerin ekonomik, toplumsal ve kuilturel yagam tarzlarini olumlu yonde

etkilemektedir. Turgut (2019)’a gore, 6zellikle gen¢ nufusa sahip ulkelerde istihdam

alani yaratmig, yerli ve yabanci turistlere sundugu cazip tekliflerle tlke ekonomisine
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kayda deger katkilar sunmaktadir. Kiresel acidan turizm kazanglarinin artis
gostermesi, o Ulkenin gelismiglik dlzeylerinden, Ulke igerisinde yasayan insanlarina
yasam tarzlarina kadar etki etmektedir. Ayrica I. Dunya ulkelerinde galisma surelerinin
kisalmasi, serbest zaman etkinliklerinin artmasi, iletisimin ve ulasimin kolaylagmasi,
cazip tur paketlerinin musterilere sunulmasi; ayni zamanda insanlarin baska diyarlari
gezmek ve o Ulkelerin geleneklerini tanimak istemeleri gibi etkenler turizmin
gelismesinde, hiz kazanmasinda etkili olmaktadir (Usta, 2009).
Spor Turizmi

Turizm ve spor kavramlari, sporun dinyada ¢ok genis bir kitleye hitap etmesi,
sosyal yasantinin gelismesiyle birlikte her gegen gun bir talep artisi yasanmakta ve
onem derecesi yukselmektedir, spor turizmi ve spor turizm pazarlamasi beraberinde
olusmaktadir. Boylelikle spor turizmi aktivite tanimini beraberinde getirmekte ve
insanlarin faaliyetleri olarak degerlendiriimektedir. Caliskan (2018)’a gore, spor turizmi
insanlarin yerylzunun esi olmayan sosyokdultirel ve ekonomik bir olusumunu meydana
gelmektedir. Gibson (1998)e godre, spor alanlarinin ziyaret edilmesi ve spor
etkinlilerinin izlenmesi pasif turizm igerisinde yer alirken, sportif bir etkinlige katilim
saglamak amaciyla yapilan seyahatler aktif turizm igerisinde yer almaktadir. Bir bagka
tanima goére ise, spor ile ilgili faaliyetlere katilmak igin seyahat eden turistlerin
olusturdugu turizm tartdur (Tarkiye Seyahat Acentalari Birligi, 2014). Yine spor turizmi,
aktif ve pasif katilimh butin spor aktivitelerinde, tesadufen katilimlarda veya
planlanmig katiimlarda veya ticari olan ya da olmayan sebepli katilimda evden ya da
isten yapilan seyahati kapsar seklinde tanimlanmigtir (Alpullu, 2011). Kisacasi, spor
turizmini amator veya profesyonel olarak bir sportif faaliyeti gergeklestirmek, herhangi
bir spor organizasyonunu seyirci olarak takip etmek veya sportif degeri olan turistik
noktalari (muze, stadyum vb.) ziyaret etmek amaciyla yapilan seyahatler olarak
tanimlamak muamkindar (Guadak, 2019). Yukandaki yapilan tanimlamalar
incelendiginde spor turizminin Gg farkli amacla yapildigi gértilmektedir. Bunlardan ilki
spor yapmak amaciyla spor turizmin kullaniimasi, ikincisi, spor musabakalarin
izlenmesi, son olarak da turistik noktalarin ziyaret edilmesini kapsamaktadir.
Spor Turizmi ve Ekonomi

Spor etkinlikleri aracihgiyla ortaya ¢ikacak turizm; dizenleyen Ulke igin dodviz
girdisi agisindan muhim bir faktor oldugu kadar bolgeler arasi egitsizligi onleme
acisindan da son derece 6nemli etkisi bulunmaktadir (Ozdemir, 2020). Buna ilaveten

gelismekte olan Ulkelerde yeni is kollarinin agilmasina, altyapi, ulagim, iletisim gibi
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alanlarin daha ileri seviyelere ulasmasinda énemli katki saglayacagdi ongoérilmektedir
(ic6z ve Kozak, 2002). Spor turizminin iktisadi etkileri; yerel ve kiiresel organizasyonlar
sayesinde dunyanin her bir kdsesinden dnemli is insanlarini, gazetecileri, sporculari
ve sporseverleri bir araya getirmekte, yaptiklari harcamalar sayesinde Ulkeye doviz
girdisi olmakta ve Ulkenin tanitiminda etkin rol oynamaktadirlar (Sebin, 2018).

Spor turizminin  ekonomik etkileri turizmde en O©nemli faktor olarak
gorulmektedir. Spor turizminin ké&r getirici 6zelliginin olmasi, ig alanlarinin cogalmasi
ile Ulkeler arasinda ticari iligkilerin artmasi gibi pek ¢ok olumlu etkileri bulunmaktadir
(Ross, 2001). Ozellikle kiiresel capta etkiye sahip olan spor organizasyonlarinin spor
turizmi icerisindeki etkisiyle organizasyonu dizenleyen tlkenin tanitiminda, ekonomik
kalkinmasinda, istihdam alanlarinin yaratilmasinda, ticari faaliyetlerinde, spora olan
ilginin artmasinda, ulkenin sayginlik kazanmasinda etkili olacagr kamuoyu tarafindan
bilinmekte ve bundan dolay! ulkeler arasinda bu tur organizasyonlara ev sahibi
olabilmek i¢in kiyasiya bir yarigin igerisine girilmektedir (Gindogdu, 2001).

E-Spor

Teknoloji alaninda meydana gelen gelismeler her alani etkiledigi gibi spor
alanlarini da etkilemis, bu durum beraberinde spor ve sporcu kavramlarini degisiklige
ugratarak spor alanlarina birgok yeni brang eklenmesine olanak tanimistir (Kocadag,
2017). Teknolojik gelismeler i1siginda degisen ve donlusen dallardan birisi de spordur
(Akgol, 2019). Spor alani ile ilgili yeni alt dallar, kurallar, yenilenmis ya da degisiklige
ugramigtir. (Aslan, 2019).

Spor alanina yeni eklenen branglardan birisi de E-Spordur. Spor bireysel ya da
takim halinde yapilan, kendi igerisinde belirli kurallari bulunan, genellikle yarismaya
dayal ve buna bagh olarak igerisinde mucadele unsuru barindiran, bireyin fiziksel ve
zihinsel gelisimini saglayan eglendirici ve ogretici etkinliklerin tGmu olarak
tanimlanabilir (Atasoy ve Kuter, 2005). E-Spor elektronik sistemler araciligi ile sporun
temel Ozelliklerinin basite indirgenmesiyle, uygulanan bir spor bicimidir (Albayrak,
2019). Cevrimici ya da c¢evrimdigi bir sekilde oynanan E-Spor oyunlarinin temeli
rekabetgi oyunlara dayanmaktadir (Aslan, 2019). E-Spor, ilk bilgisayar oyunlar ile
varligini elde etmis, ancak 6-7 yildir populerlik kazanmig olan bir kavramdir (Kocadag,
2017). 2008 yilinda uluslararasi E-Spor federasyonunun kurulmasiyla birlikte E-Spor
dinya gapinda spor olarak gorulmeye baglanmistir. Competitive Gaming (rekabetgci
oyun) E-Sporun kuresel duzeyde bilinen ismidir (Kocadag, 2017). Gunumuzde E-Spor

alaninda birgok turnuvalar E-Spor arenalarinda dizenleniyor ve E-Sporcular kendi
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bilgisayar ekranlarinda, takim arkadaslari ile beraber oyun oynamakta, bu oyunlar ise
blyUk bir ekran araciligi ile sayisi binleri bulan seyircilere paylasiimaktadir (Snavely,
2014). Z ve Y kusagi olarak adlandirilan gengler tarafindan E-Spor yasamin bir
parcasi olarak gorilmekte ve bu gencler fiziksel sinirlarinin disinda neler
yapabileceklerinin farkinda olmaktadirlar (Gider, 2019). Bdylelikle internet baglantilari
araciligi ile bir araya gelen oyuncular oyun platformlarinda birbirileri ile rekabet
etmektedirler.

Dunyada ve Turkiye’de E-Sporun Gelisimi

1990’ yillarda ortaya gikmaya baglamis olan E-Spor kavraminin gelisiminde iki
ana unsur etkilidir (Wagner, 2006; Hartmann ve Klimmt, 2006). Bu unsurlardan ilki
bilgisayar oyunlarinin popularitesinin ve tlketici okur yazarlidi sayisinda meydana
gelen artis olarak gosterilirken, dijital teknolojinin ve internet laninda meydana gelisim
ikinci unsur olarak ifade edilmektedir (Seo, 2013). E-Spor etkinliklerinin organize olmus
hali 1980’li yillara dayanmaktadir. Bu dénemlerde E-Spor etkinlikleri Universite
kampuslerinde de yer almaya baglamistir. 10.000’den fazla yarigsmaci katilimcisi olan
ilk video oyun yarigmasi Atari'nin Space Invaders adli oyunudur (Yimaz, 2020). 1997
yilinda ise E-Spor ile ilgili yari profesyonel ve profesyonel diuzeyde oyun ligleri
olusturulmustur (Seo, 2013).

Yilmaz (2020)a goére, Glney Kore'de internet alt yapilarda meydana gelen
gelismeyle 1999 yilinda Star Craft isimli oyun Blizzard Sirketi tarafindan tanitiimig ve
bu sirket tanitilan oyun sayesinde hizlica buyumeye baslamistir. Seo (2013)’e gore,
Rekamet icgerikli video oyunlarini piyasaya suren Blizzard Entertainment sirketi
Kore’den sonra Asya pazarina da hakim olmustur. Ayar (2018)e goére, Cevrimigi
Oyuncular Dernegi (Online Gamers Association)’nin 1999 yilindaki bir basin bultenin
E-Spor terimi kullaniimigtir. Boyelikle E-Spor yayillmaya baglamistir. Peichi (2008)'e
gore, E-Sporun yaygilastiriimasi i¢in yalnizca geng ve yetiskin yas guruplarina 6zel
olarak bilgilsayar oyunlarinin icerikleri bazi televizyon kanallarinda yayinlanmistir.
Uglinclioglu ve Cakir (2017)e gore 2000'li yillarda “Electronic Sports League”
kurulmustir. Electronic Sports League’in kurulumu E-Spor'un profesyonellesmesi
adina kaydedilen 6nemli bir gelisme olarak gértlmektedir. Ayrica 2008 yilinda kurulan
Uluslararasi E-Spor Federasyonunun kurulmasiyla, E-Spor artik bir spor olarak kabul
edilmeye baslanmigtir. Riot Games tarafindan 2011 piyasaya surulen League of
Legends (LolL) isimli oyun, piyasaya suruldigun gunun yarisinda 30.000 oyuncu bu

oyun icin kaydolmustur (Yiimaz, 2020). Lee ve digerleri (2014)'ne gore, 2013 yilinda
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League of Legends (LoL) isimli oyunun toplam g¢evrimici kullanim sudresi %37,19'a
ulasmistir. Seo (2013)’e gdre, E-Spor oyunlarinin denetlenebilmesi igin, ulusal ve
uluslarasi yonetim organlari kurulmustur. Akademik yasamda da E-Spor rizgari
esmistir. 2014 Temmuz'da Robert Morris Universitesi E-Sporu Atletizm Bolimi
tarafindan destekleyip bir gesitlilik sporu olarak taniyan ve burs veren ilk Gniversite
olmustur. Ayni yilin aralik ayinda ise Pikeville Universitesi E-Sporu resmi bir Gniversite
spor takimi yapan ikinci Universite olmustur (Jenny, Manning, Keiper ve Olrich, 2017;
Funk, Pizzo ve Baker, 2019). Malezya ve Cin’de DOTAZ2 oyun kursu vermeye baslamis
universiteler bulunmaktadir (Kocadag, 2017).

Tirkiye’de ise Bahcesehir Universitesi tarafindan ulusal ve uluslararasi
diuzeyde E-Spor faaliyetlerine katki saglamak amaciyla 2016 yilinda E-Spor
organizasyonu kurulmustur. 2017-2018 egitim ogretim yili guz donemi itibariyle de
League of Legends Turkiye Sampiyonluk ve Yukselme liglerinde basari gosteren
ogrencilere E-Spor bursu veren ilk tniversite olmustur (Bahcesehir Universitesi E-
Spor). Ayrica istanbul Bilgi Universitesi ise “Playerbros” lig turnuvasinda birinci olan
lise dgrencilerinin, Universite sinavlari sonunda istanbul Bilgi Universitesi iletisim
Fakiiltesi’ni kazanmalari durumunda %100 burs saglamaktadir (Ughisarli, 2017).

24 Nisan 2018 tarihinde Genglik ve Spor Bakanhgi, Spor Genel Mudurlugi’'ne bagli
olarak Turkiye E-Spor Federasyonu (TESFED) Baskanhgi kurulmustur (Yilmaz, 2020).
Federasyon, Turkiye'deki E-Spor faaliyetlerinin artmasini, dinyada kabul gormesini
saglamak amacini gutmektedir. Ayrica E-Spor federasyonu oyunculara lisans vererek,
resmi turnuvalarda yarismalarina olanak saglamis ve E-Spor alanina iliskin dnemli bir
adim atmistir (Genglik ve Spor Bakanlidi E-Spor Raporu, 2018).

E-Spor ve izleyici Kitlesi

Her spor dalinda oldugu gibi E-Sporda da profesyonel ve amator sporcular
bulunmakta, (Evren, Kargun, Pala ve Yazarer, 2019) ve her spor dalinda oldugu gibi
E-Sporda da musabaka ve yarismalar bulunmaktadir (Mustafaoglu, Zirek ve Yasaci,
2018). E-Spor profesyonel liglere katihm saglayan profesyonel oyunculardan
olusmaktadir (Fanatik, 2017). Profesyonel liglere katilim saglayan bu sporcular, belirli
oduller elde etmektedirler. Ayrica Dijital oyunlarin her gegen gun artmasi ve
gelismesiyle birlikte E-Spor, Uretici ve katihmcilari arasinda rekabeti daha da
guclendirmektedir (Atalay ve Boztepe, 2020).

Akgol (2019)'e gore; E-Spor ekosisteminin bir diger degerli parcasi da

seyircilerdir. Geng ve dinamik bir seyirci kitlesine sahip olan E-Spor, bir nevi bu kitlenin
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icerisinden ¢cikmis bir alandir. Oyle ki ¢ok eski tarihlerde atari salonlarinda baslayan,
devaminda konsol oyunlarinin gesitlenmesiyle evlere giren ve en sonunda internetin
yayginlagmasiyla simdiki halini alan E-Spor, sahip oldugu tum 6zellikleri seyircilerinden
ve amator olarak oyunlara gonul veren kigilerden almistir. Ayni ekosistem igerisinde
yogrulan bu kitle, E-Sporun yayginlasmasinda buyuk bir pay sahibi olmustur. 2016
yilinda 121 milyon E-Spor taraftari bulunurken, bu oran 2017 yilinda 143 milyon, 2018
yilinda ise; 165 milyona ulasmig, bu durum 2021 yili i¢i degerlendirildiginde ise E-Spor
alaninda toplam izleyici orani %14,4 oraninda bir buyume gostererek 250 milyona

ulasacagi tahmin edilmektedir.

350.000.000.000
300.000.000.000
250.000.000.000
200.000.000.000

150.000.000.000

100.000.000.000

50.000.000.000

2016 2017 2018 2021
u E-Spor Takipgileri ' 121.000.000 143.000.000 165.000.000 250.000.000
® E-Spor Taraftarlari 160.000.000 192.000.000 215.000.000 307.000.000

Genglik ve Spor Bakanligi E-Spor Raporu

Sekil 1. E-Spor Takigilerinin Orani
Kaynak: Genglik ve Spor Bakanligi E-Spor Raporu (2018).

Yukaridaki grafige gore E-Spor takipgilerinin orani degerlendirildiginde; 2016
yihinda 160 milyona ulagsan E-Spor takipgileri orani, 2017 yilinda 192 milyona %5,5
oraninda bir buyime gostermis, gegen yillara oranla toplam izleyici sayisi, %19,3 bir
blyime kaydetmis, 2018 yilinda ise bu oran, 215 milyona ulagsmistir. Bu durum 2021
yilina goére degerlendirildiginde ise; bu rakamin 307 milyona ulasarak beklenen
baylime oraninin yilda %25 olacagi 6ngorulmektedir.

Pigkin ve digerleri (2019)'ne gore, E-Sporda hayran kitlelerinin yas oranlari su
sekildedir;
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E-Sporda Hayran Kitleleri ve Yas Araliklari
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Erkek Kadm

Sekil 2. E-Spor Hayran Kitleleri ve Yas Araliklar
Kaynak: Pigkin, Devecioglu ve Halisdemir (2019).

Piskin ve digerleri (2019) ne go6re, E-Spor taraftarlarinin yas oranlar
incelendiginde; erkek takipgilerinin %27’sinin 21- 35 yas araliginda, kadin takipgilerinin
ise; %17 oraninda 21-35 yas araliginda oldugu sonucuna ulagiimigtir. Yukaridaki
tablodan anlagilacagi uzere E-Spor taraftarlarinin %61’i erkek takipgiler tarafindan
olusmaktadir. En yluksek E-Spor takipgisi oraninin her iki cinsiyet grubunda da 21-35
yas arahginda olmasi dikkat gekici bir durumdur. Bu veriler Turkiye'de erkeklerin
oyunlar ile tanigma zamanlarinin ilkokul yillarina kadar uzadigini, kadinlarin ise lise
yillarindan itibaren tanistigi sonucunu ortaya koymaktadir. E-Spora erkeklerin
kadinlardan daha once bagladigi ve E-Spora daha 6onceden asina olduklari
soylenilebilir (Twentify, 2018).

Genglik ve Spor Bakanhiginin E-Spor raporu (2018)’'na gore, E-Spor alaninda en ¢ok
kazang elde elden Ulkelerin siralamalari ise soyledir;
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WCin ®@Glney Kore ®Kuzey Amerika ® Diger

Kaynak: Genglik ve Spor Bakanligi E-Spor Raporu (2018)

Genglik ve Spor Bakanhigi (2018)e goére, en c¢ok gelir elden Ulkeler
incelendiginde; Cin ve Kuzey Amerika’nin 2018 yilinda 509 milyon dolarla kiresel E-
Spor gelirlerinin %56’sIni olusturdugu gorulmektedir (Pigkin ve digerleri, 2019). Kuzey
Amerika’nin tek basina %38’lik bir gelir dizeyi elde etmesi dikkat ¢ekici bir orandir.
Diger ulkeler olarak adlandirilan birgok UGlkenin bir araya getiriimesiyle %38’lik oranda
olusan rakama Kuzey Amerika’nin tek bagina erismis olmasi da ayrica kayda deger
bir gostergedir.

international E-Sports Federation ‘a gére, 2009 ve 2021 yillari arasinda yapilan

E-Spor dinya sampiyonalari su sekildedir.

Yil Ev sahibi Sehir Katihm saglayan E- Kazanan Ulke
Sporcu Sayisi

2009 Taebaek 180 Giney Kore
2010 Daegu 250 Glney Kore
2011 Andong 300 isveg
2012 Cheonan 300 Giney Kore
2013 Blkres 350 Giney Kore
2014 Bakd 400 Giney Kore
2015 Seul 400 Sirbistan
2016 Cakarta 400 Giney Kore
2017 Busan 400 Glney Kore
2018 Kaohsiung 400 Guney Kore
2019 Seul 400 Japonya
2021 Eilat, Israil - -

Kaynak: international E-Sports Federation (2021)
E-Sporun Spor Turizmi Agisindan Onemi
Insomnia ingiltere’de diizenlenen E-Spor festivallerinden birisi olarak

bilinmektedir. ingiltere’de diizenlenen bu festivale diinyanin bircok yerinden E-Spor
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taraftari ve sporculari katilim sagdlamaktadir. insomnia festivali farkli niteliklerde
konaklama imkanlari, oyun sonrasi eglenceler ve birgok turistik aktiveleri yapisi
icerisinde bulundurulmaktadir (Bayram, 2018).

Epic Games tarafindan duzenlenen EPIC 23 turnuvasi 3 gun boyunca suren bir
E-Spor festivalidir. Festivale katilim saglayan seyirciler i¢in bu turnuvada, oyun éncesi
etkinlikler ve oyun sonrasi partiler dizenlenmigtir. Malin (2018)'e goére E-Spor
acisindan spor turizmi buyuk bir gelisme gostermektedir. Spor turizmi agisindan E-
Spor dusunuldigunde; ulkenin tanitimi, ziyaretgi sayisinin artis gostermesi,
destinasyonun markalasma agisindan buyuk bir Gneme sahiptir. E-Spor aktivitelerinin
belirlenmis bir Ulkede ve destinasyonda, turnuvalar seklinde gercgeklestiriimesi, bu
turnuvalara oyuncularin, izleyicilerin, ilgili kurum ve kuruluglarin katilmasi, yeme, igme,
konaklama, eglenme gibi gesitli turistik aktiviteleri kullanmasina dayanan turizm tura
olarak tanimlamak mumkuandur (Bayram, 2018).

Elsgaming (2014)'e go6re, E-Sporun turistik bir aktivite olarak kabul
edilmesindeki bazi sebepler su sekildedir;

1. E-Spor turnuvalarinin duzenlendigi alanda izlenmesi katilimcilar agisinda muazzam
bir deneyim firsati sunmaktadir.

2. DiUnya liginde yarisan sporcular ile E-Spor taraftarlarinin karsilasma imkani
bulunmaktadir.

3. E-Spor taraftari, E-Sporcu ile ayni hissi ve ayni amaci tasimaktadir. Boylelikle
izleyici sporcu ile ayni mucadele igerisinde yer almaktadir.

4. DlUzenlenen E-Spor turnuvalari, dizenlendigi boélgenin turistik agidan potansiyeli
arttiracaktir.

Tartisma ve Sonug

Spor turizmi kapsaminda E-Sporun degerlendirildigi bu arastirma bizlere bu
konuda yapilan arastirmalarin oldukga az sayida oldugunu gostermistir.

Kececi ve Celik (2021)'e gore, E-Spor sporun yeni bir formu olarak ortaya ¢ikmis ve
son yillardaki popularitesiyle de dikkat gekici bir brang olmayi basarmistir. Kog (2021)’e
gore, ise dunyada yogun ilgi goren E-Spor, Turkiye’de de sayica buyuk bir kullanici
kitlesi yakalamayi basarmistir. Aktuna ve Unliiénen (2017)'e gére, cevrimdisi olarak
fiziksel bir mekanda dizenlenen bilgisayar oyunlari turnuvalarina katilan profesyonel
takimlarin, seyircilerin ve turnuva duzenleyicilerinin olusturdugu etkilesim agisindan E-

Spor spor turizmi kapsaminda degerlendirilebilmektedir.
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Newzoo sirketi 2020 yilina ait “Kuresel E-Spor Endustri Raporunu” subat ayi
icerisinde yayimlamigtir. E-Spor ekonomisine iligkin tim finansal verilerin paylasildigi
2020 yil raporunda E-Spor endustrisine iligkin ekonomik ve ticari gelisim ve ilerlemeler
su sekilde 6zetlenmistir. Buna gore; kuresel E-Spor ekonomisinin gelirleri ilk kez bir
milyar dolarin Ustline ¢ikarak toplamda 1,1 milyar dolara ulagsmistir. 2019 yili toplam
geliri 950,6 milyon dolar seviyelerinde idi. Son bir yilda yaklasik 50 milyon dolarlik bir
artis gérilmustir. ifade edilen 1,1 milyar dolarlik toplam gelir igerisinde en biyik gelir
kaynagr 822,4 milyon dolar ile medya haklari ve sponsorluk gelirleri olarak
kaydedilmistir. Medya ve sponsorluk gelirlerinin 2023 yilinda tek bagina 1,2 milyar
dolara ulagmasi 6ngoérulmektedir. 2020 yilinda toplam seyirci sayisi 495 milyon kigiye
ulasmistir. Gegtigimiz 2019 yili sonu itibari ile 885 blyuk organizasyon dizenlenmis
ve bu organizasyonlarda toplamda 56,3 milyon dolar bilet geliri elde edilmigstir. Bu kadar
cok etkinligin duzenlendigi ve kisinin ilgilendigi bu spor dalinin turizm agisindan
incelenmesi 6nem arz etmektedir.

Bayram (2018)'a gore, E-Sporun Ulke ve bodlge turizmine pek c¢ok katkisi
oldugunu soOylemek mumkundur. E-Spor turistik agidan gelismis ulkelerin
ekonomilerine bilyuk girdiler saglamakta, var olan imajlarini guglendirmekte, kayda
deger bir tutundurma araci olarak gorulmektedir. E-Spor kapsaminda dizenlenen
turnuvalar spor turizmi agisindan incelendiginde; diizenlenen organizasyonlara aktif ya
da pasif katihm saglayan kisinin beraberinde dusunce, fikir, yenilik ve para getirirken,
karg! taraftan da beklentileri bulunmaktadir. Bu beklentiler beslenme, barinma,
eglenme seklinde siralanabilir. Ayrica spor organizasyonlarinin olusturdugu
hizmetlerde gesitli is olanaklarinin ortaya ¢gikmasi belirli kigiler tarafinda olumlu bir etki
olarak ifade edilirken, bir kisim igin de toplumsal sorunlarin ortaya ¢ikmasi, gevre
sorunlarinin meydana gelmesi gibi olumsuz etkilerin toplumsal yapi Gzerinde olumsuz
etkilere neden olan faaliyetler olarak gériilmektedir (Ozis, 2017). E-Sporda diizenlenen
turnuvalar da sporcularin belirli bir destinasyonda konaklama sureleri 10 gline kadar
cikabilmektedir. Duzenlenen buyuk turnuvalara katihm saglayan sporcular agisindan
spor turizmi degerlendirildiginde; her takim icerisinde yer alan sporcular turnuva igin
bulunduklari destinasyonda turist olarak degerlendiriimektedir. Ayrica turnuvayi
izlemek amaciyla gelen seyirciler dizenlenen turnuva agisindan dusunuldiginde
belirli bir turistik faaliyetin icinde yer almaktadirlar. Dolayisiyla, bu durum gerek spor
yapan agisindan gerekse seyirci ya da taraftar agisindan destinasyon igin bir turist

kaynagi olarak goérulmektedir. Ayrica E-Spor icin dizenlenen turnuvalar Ulkelerin
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imajlarina da olumlu yonde katkilar saglayabilmektedir. Elde edilen bu sonuctan

harekete; Turkiyede dizenlenen E-Spor turnuvalarinin sayisinin arttiriimasi

Onerilmektedir.
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