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Digital Tourism Strategies for Gen-Z: The Potential of E-Sports and AR/VR Events in Tirkiye
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oz

Bu galisma, E-spor etkinliklerinin ve AR/VR gibi teknolojilerin kullanildigi etkinliklerin Tlrkiye’deki turizm sektéri Gzerindeki etkisini
ve bu alanda uygulanabilecek pazarlama stratejilerini incelemeyi amaglamaktadir. Dijital dontsimiin hiz kazandigi cagda, 6zellikle
Z kusaginin seyahat tercihleri ginimdiziin turizm anlayisini degistirmektedir. Literatlr taramasi ve analiz yontemiyle
gergeklestirilen arastirma, E-Spor etkinliklerinin ekonomik katkilarini, turizm destinasyonlarinin tanitimina olan etkisini ve AR-VR
gibi teknolojilerin pazarlama siireglerindeki roliini degerlendirmektedir. Bulgular, E-Sporun yalnizca rekabetgi bir oyun alani degil,
ayni zamanda yeni nesil turistleri hedefleyen 6nemli bir pazarlama araci oldugunu gostermektedir. Calisma, Tiirkiye’de turizm
sektorinln dijital egilimlere uyum saglamasi ve E-Spor tabanli etkinliklerin turizm stratejilerine entegre edilmesi gerektigini
vurgulamaktadir.

Anahtar sézciikler: Z Kusagi, E-Spor, AR/VR, Etkinlik Turizmi

Abstract

This study aims to examine the impact of E-Sports events and events utilising technologies such as AR/VR on the tourism sector
in Turkiye, as well as the marketing strategies that can be implemented in this field. In an era of accelerating digital transformation,
the travel preferences of Generation Z, in particular, are changing today's understanding of tourism. Conducted through a
literature review and analysis, the research evaluates the economic contributions of E-Sports events, their impact on tourism
destination promotion, and the role of technologies such as AR-VR in marketing processes. The findings show that E-Sports is not
only a competitive gaming arena but also an important marketing tool targeting the new generation of tourists. The study
emphasises the need for the Turkish tourism sector to adapt to digital trends and integrate E-Sports-based events into its tourism
strategies.
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Z Kusadi Icin Dijital Turizm Stratejileri: E-Spor ve AR/VR Etkinliklerinin Tiirkiye’deki Potansiyeli
GIRIS

Z kusagl 1990’larin sonlari ile 2010’larin baslari arasinda dogmus, dijital ¢agin ilk gercek yerlileri olarak
tanimlanmaktadir (Dimock, 2019; Parker & lIgielnik, 2020). Bu nesil internetin, mobil teknolojilerin ve
sosyal medyanin hizla gelistigi bir dénemde bliylimUs ve dolayisiyla teknolojiyi yalnizca bir arag olarak degil
de yasamlarinin merkezinde bulunan énemli bir unsur olarak benimsemistir (Turner, 2015). Teknolojiyle i¢
ice blylimeleri, onlarin bilgiye erisim, iletisim ve eglence aliskanliklarini dnceki kusaklardan kokli bigcimde
farkhlastirmaktadir (Szymkowiak et al.,2021). Z kusagi bireylerinin postmodern tiiketim aliskanliklarinin
vermis oldugu hizli bilgi akisina, goérsel iceriklere ve etkilesim temelli platformlara gigli bir yonelim
gostermekte ve karar verme sireclerinde dijital ortamlardan yogun bir bicimde etkilenmektedir (Francis &
Hoefel, 2018). Bu kusak kisisel deneyimi, katilimi ve dijital etkilesimi 6n planda tutan bir yasam tarzina
sahiptir (Olcum & Gilova, 2023). Bu nedenle markalar, kurumlar ve turizm sektéri icin yeni firsat ve
zorluklar yaratmaktadir.

Z kusagi turistleri de geleneksel seyahat anlayisindan ziyade teknolojiyle bitiinlesmis, eglence ve deneyim
odakli turizm bigimlerine ilgi géstermektedir (Yalgin, 2023). Bu kusak igin tatil, dinlenmenin ¢ok 6tesinde;
sosyal medyada icerik Gretme, farkli deneyimler yasama ve teknolojik yenilikleri deneme olanagi sunan bir
surectir (Popsa, 2024). Arttirllmis gerceklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR) deneyimleri, E-Spor etkinlikleri,
dijital sanat sergileri ve tematik festival turlari, Z kusaginin turizm alaninda baslica tercihleri arasinda 6ne
¢tkmakta, ayrica buna ek olarak sirdirilebilirlik ve gevresel farkindalik da bu neslin seyahat kararlarini
giclu bicimde etkilemektedir (Tussyadiah et al., 2018). Z kusaginin teknolojiyle harmanlanmis, etkilesimli
ve Kkisisellestirilmis deneyimlere olan ilgisi ve teknolojideki yeni gelismeler turizm endustrisinin
donistiminde belirleyici bir rol oynamaktadir. (Priporas et al., 2017; Mavragani & Dionysios, 2022). AR/VR
gibi teknolojiler, potansiyel ziyaretgilere destinasyonlari henliz seyahat etmeden deneyimleme firsati
sunarak destinasyonun cekiciligini dnemli oOlgliide arttirmakta ve o6zellikle COVID-19 sonrasi bu tarz
teknolojilerin entegre edildigi destinasyonlar, etkinlikler, miizeler daha cok ilgi odagi olmus, ziyaretgi
sayilarinda artis gézlemlenmistir (Tussyadiah et al., 2018; Guttentag, 2010; Kurt & Geng, 2025). Ozellikle Z
kusag gibi dijital yerlilerden olusan geng turist gruplari, interaktif ve teknolojik deneyimlere olan ilgileri
nedeniyle bu tlr uygulamalara yiksek oranda uyumlu tepki vermektedir (Priporas et al., 2017; Wang et
al., 2012). Arastirmalar AR/VR destekli tanitim videolari, sanal mize turlar ve 360° destinasyon
deneyimlerinin ziyaret¢i motivasyonunu ve destinasyon imajini glglendirdigini ortaya koymaktadir
(Tussyadiah et al., 2018).

Turkiye'de dijital turizm uygulamalari ve E-Spor etkinliklerinin gelisimi son yillarda olumlu yonde ivme
kazanmis olsa da, bu alanlara yénelik akademik calismalarin hala sinirl oldugu gérilmektedir. Ozellikle Z
kusagi turistlerinin teknolojiyle bitlinlesik deneyim arayislarinin destinasyon pazarlamasi (zerindeki
etkisine iliskin arastirmalarin sayisi, uluslararasi literatlire kiyasla oldukca azdir. Tirkiye’de E-Spor
etkinlikleri daha cok genclik ve rekreasyon perspektifinden incelenmis (Ozbigakgl, 2016; Akgél, 2019), bu
etkinliklerin turizm ekonomisine, destinasyon cekiciligine ve slirdirilebilir marka degerine katkilari
yeterince ele alinmamustir (Yalgin, 2023). Ayrica AR ve VR teknolojilerinin yerli destinasyonlarda kullanim
diizeyi, ziyaretgi etkilesimi ve memnuniyet Uzerindeki etkileri konusunda kapsaml bir saha verisi
bulunmamakta, elde edilen veriler glinimiizde dijital ¢cagin ve trendlerin hizla degiserek gelismesinden
kaynakh olarak farkli sonuglar alinabilecegi icin glincel tutulmalidir. (Kulakoglu-Dilek et al., 2018). Bu
dogrultuda mevcut calisma, Z kusag turistlerinin dijital deneyim arayislari kapsaminda E-spor ve AR/VR
tabanh etkinliklerin Tarkiye turizmindeki potansiyelini incelemeyi amaglamaktadir. Tirkiye’de E-Spor
etkinliklerinin turizm baglaminda incelenmesine yonelik calismalar sinirlidir ve 6zellikle Z kusaginin dijital
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deneyim tercihlerinin turizm hareketliligi Gzerindeki etkisini ele alan kapsamli arastirmalar
bulunmamaktadir. Calisma hem literatlrdeki bu boslugu doldurmayi hem de dijital ¢agin dinamiklerine
uygun pazarlama stratejilerini incelemeyi hedeflemektedir. Boylelikle Tirkiye’deki destinasyon
yoneticilerine, yerel yonetimlere ve turizm sirketlerine dijital deneyim temelli stratejiler gelistirme
konusunda yol gosterici bir katki sunulmasi hedeflenmektedir.

Kavramsal Gergeve ve Literatiir incelemesi

E-spor, electronic sports kavraminin kisaltmasi olarak, dijital oyunlarin rekabetgi bicimde organize edildigi
etkinlikleri ifade etmektedir (Reitman et al., 2020). 1970’lerin sonunda gergeklestirilen ilk video oyun
turnuvalari, E-Sporun temellerini olusturmustur. 1980°’de diizenlenen Space Invaders Championship
yaklasik 10.000 katilimciyla oyun tarihinde bir doniim noktasi olmus, 1990’lardan itibaren LAN turnuvalari
ve StarCraft gibi oyunlar sayesinde kiiresel 6lcekte yayginlasmistir (Taylor, 2012; Funk et al., 2018). 2000’li
yillarda internet altyapisinin gelismesiyle birlikte cevrim ici lig sistemleri ve profesyonel takimlar ortaya
cikmis; boylece E-Spor hem kiiltiirel hem de ekonomik bir endiistri haline gelmistir (Hamari & Sjoblom,
2017). E-sporun ginimizdeki konumu, geleneksel spor endistrisiyle kiyaslanabilecek dizeyde
profesyonel bir yapiya evrilmistir. Bu donlisiim, oyun endistrisinin dijital yayincilik ve canli etkinliklerle
birlesmesi sonucu gergeklesmistir. Calismalar, E-Sporun kiiresel ekonomide milyarlarca dolarlk bir gelir
hacmine ulastigini ve Z kusagi basta olmak Uzere geng tlketici segmenti icin gekici bir rekreasyon bigimi
olusturdugunu vurgulamaktadir (Seo, 2013; Hamari & Sjéblom, 2017 Dilek, 2019). Ozellikle VR ve AR
uygulamalari sayesinde seyirci deneyimini gliclendirmekte, etkinliklerde dijital sahneleme, hologram ve
etkilesimli animasyonlar kullanilarak katihmci memnuniyeti artirilmaktadir (Guttentag, 2010; Beck et al.,
2019). Ornegin 2017 yilinda gerceklestirilen League of Legends World Championship acilisinda AR
teknolojisiyle sahneye “Elder Dragon” yansitiimis, 2022 finalinde ise Lil Nas X canli performansini dijital
efektlerle zenginlestirmistir. Benzer bicimde Fortnite oyunu icerisinde dilizenlenen sanal konserler
milyonlarca izleyiciye ulasarak E-Sporun yalnizca oyun degil, cok boyutlu bir eglence ekosistemine
donlistuglini gostermektedir (Hamari & Sjéblom, 2017).

Turizm perspektifinden bakildiginda, E-Spor etkinlikleri destinasyon cekiciligini artiran kultirel etkinlikler
sinifina dahildir. E-spor, yalnizca dijital bir rekabet alani degil, ayni zamanda destinasyon pazarlamasinda
yeni bir ¢ekim faktori haline gelmis, 6zellikle 2010’lu yillardan itibaren buyik sehirler, uluslararasi
turnuvalari ev sahipligi stratejileriyle entegre ederek kendilerini kiresel turizm baglaminda
konumlandirmaya baslamistir (Ledn et al.,, 2022). Calismalar, bu tiir etkinliklerin ev sahibi sehirlerde
konaklama, ulasim ve gastronomi harcamalarini yikselttigini, ayrica sehrin kiresel taninirhgini
giclendirdigini ortaya koymaktadir (Mangeloja, 2019; Carreras et al., 2019; Ledn et al., 2022). Bununla
birlikte, E-spor temali miizeler, oyun fuarlari ve AR/VR tabanli deneyim alanlari da kulttr ve etkinlik
turizmiyle bitinleserek turizm sektoriine yeni alt kollar kazandirmaktadir (Seo, 2013; Hamari & Sjéblom,
2017). Bu etkinlikler, destinasyonun modern, geng ve yenilik¢i imajini gliglendirerek, 6zellikle Z kusagi ve Y
kusagi turistlerinin seyahat kararlarini olumlu yénde etkilemektedir (Priporas et al., 2017; Marasco et al.,
2018). E-spor etkinliklerinin turizm ekonomisine katkisi, geleneksel spor organizasyonlariyla kiyaslanabilir
diizeydedir (Dilek, 2019). Katilimcilar, seyirciler, medya kuruluslari ve sponsorlar araciligiyla etkinligin
diizenlendigi sehire &nemli 6lclide gelir kazandirmaktadir (Leén et al., 2022). Ornegin Polonya’da
diizenlenen Intel Extreme Masters Katowice turnuvasi, 2019 yilinda yaklasik 14,46 milyon dolar dogrudan
ekonomik katki saglamis, sehirdeki otel doluluk oranlarini %70’in Uzerine gikarmistir (Escharts, 2019).
Benzer sekilde, Giliney Kore, Cin ve ABD gibi Ulkelerde diizenlenen yiiksek biitceli E-Spor etkinlikleri,
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konaklama ve yeme-icme sektorlerine ek olarak ulastirma ve reklam gelirlerinde de gozle gorilir artis
yaratmaktadir.

E-sporun destinasyon pazarlamasindaki gic, yalnizca fiziksel katilimcilarla sinirli degildir. Dijital yayin
platformlari (Twitch, YouTube, Kick vb.) araciligiyla milyonlarca izleyiciye ulasan turnuvalar, destinasyonun
marka gorunurligini kiiresel 6lgekte artirmaktadir (Mao, 2022). Bu durum, klasik turizm pazarlamasinda
cok ylksek maliyetlerle elde edilebilecek tanitim etkisinin, dijital izlenme yoluyla Ucretsiz veya diisik
maliyetle saglanmasina olanak tanimaktadir (Hamari & Sjoblom, 2017). AR ve VR teknolojilerinin
etkinliklerdeki kullanimi, ginimizde hizla artmaya devam etmekte ve destinasyon tanitiminda yenilikgi
deneyim pazarlamasi anlayisini gliclendirmektedir (Kulakoglu-Dilek et al., 2018). Ekonomik gostergeler, E-
Sporun turizm endustrisine katkisinin hizla bliyidigini dogrulamaktadir. (Dilek,2020) Newzoo’nun 2022
raporuna gore kiiresel E-Spor ekonomisi 1,4 milyar dolar seviyesine ulasmis ve bu gelirin %75’inden fazlasi
sponsorluklar, medya haklari ve etkinlik organizasyonlarindan elde edilmistir. (Fenyves,2022).

Oyunlar ve E-Spor Etkinliklerinin Turizm Hareketliligine Etkileri

E-spor etkinlikleri gliniimilzde yalnizca rekabet ortami sunan dijital organizasyonlar degil, ayni zamanda
uluslararasi turizm hareketliligini tetikleyen kiltirel etkinlikler haline gelmistir (Ledn et al., 2022; Dilek,
2019). Bu etkinlikler, geleneksel spor organizasyonlarina benzer bicimde, yiksek katilimci ve izleyici
sayilariyla destinasyonlara ciddi ekonomik katkilar saglayabilmektedir (Hamari & Sjoblom, 2017).

Uluslararasi Etkinlik Ornekleri
League of Legends Diinya Sampiyonasi

2023 yilinda Gliney Kore’nin Seul kentinde diizenlenen League of Legends Worlds 2023 turnuvasi, yaklasik
60.000 fiziksel izleyici agirlamis ve 300 milyondan fazla ¢evrim igi izlenme elde etmis ve etkinlik stiresince
sehirdeki otel doluluk oranlari %95’e ulasmis, yerel ekonomiye yaklasik 25 milyon dolar gelir saglamistir
(Escharts, 2023). Ayrica 2022 finalinde Lil Nas X’in “Star Walkin” performansi, E-Sporun muzik, sanat ve
teknolojiyle biitlinlestiginin g¢li bir 6rnegidir (Hamari & Sjoblom, 2017).

Valorant Champions

Riot Games tarafindan 2023 yilinda diizenlenen Valorant Champions turnuvasi, Los Angeles’ta yaklagik
20.000 biletli izleyici tarafindan takip edilmis, bilet satislari ilk 48 saatte tamamen tiikenmistir. Etkinligin
yapildigi Kia Forum Arena gevresindeki otel, restoran ve ulasim sektorlerinde %18 gelir artisi kaydedilmistir
(Escharts, 2023).

Counter-Strike: Global Offensive (CS: GO) — IEM Katowice 2024

Polonya’da dizenlenen bu etkinlikte 60’tan fazla (lkeden 250.000 ziyaret¢i agirlanmis ve sehir
ekonomisine yaklasik 40 milyon dolar katki saglanmistir (Escharts, 2024). Katowice Belediyesi, E-Spor
etkinligini sehrin marka degerini yilikselten bir kiltlirel yatirnm olarak tanimlamistir (Report Katowice,
2024).

E-Spor Etkinliklerinde Deneyim ve Yan Gelir Unsurlari

E-spor etkinliklerinde elde edilen ekonomik katki yalnizca bilet satislariyla sinirl degildir. Etkinlik
alanlarinda gerceklestirilen merchandise satislari, markali Grilinler, icecek ve gida sponsorlugu gibi
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faaliyetler ciddi yan gelir olusturmaktadir (Seo, 2013). E-spor etkinliklerine bagl bilet ve lisansh Urin
gelirlerinin kiiresel 6lgekte artis grafigi Sekil 1’de gorilmektedir. Ornegin, League of Legends Worlds 2022
etkinliginde satilan lisansl tisort, figlir ve aksesuarlarin toplam satis hacmi 5 milyon dolarin tizerindedir
(Esports News7,2024). Fortnite World Cup 2019 etkinligi, sadece bilet ve Uriin satislarindan 12 milyon dolar
gelir elde etmis, etkinlik boyunca 40’tan fazla markayla sponsorluk is birligi yapilmistir (Fortnite,2019).
Ayrica birgok turnuvada sahneye miizisyenler ve DJ'ler gikarak, etkinliklerin festival havasinda gegmesini
saglamis, bu da E-Spor etkinliklerini birer deneyim turizmi unsuru haline getirmistir.

Sekil 1: E-Spor Pazarinda Bilet ve Lisansli Uriin (Merchandise) Gelirlerinin Kiiresel Olgekte Gelisimi (2018—
2030)

Merchandise & Tickets - Esports Market, 2018-2030
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Bu calismada literatiir taramasi ve kaynak sec¢imi stireci PRISMA protokoll dogrultusunda yiritilmustar.
Calismanin arastirma sireci Eyliil 2025 — Aralk 2025 tarihleri araliginda yiritilmustir. Google Scholar,
Scopus, Web of Science ve TR Dizin veri tabanlarinda, E-Sports Tourism, Digital Tourism, AR/VR Marketing
ve Generation Z Tourism anahtar kelimeleri kullanilarak 2010- 2025 vyillari arasinda yapilan tarama
sonucunda toplam 75 calisma tespit edilmistir. Yinelenen kayitlar ve konu kapsami disinda kalan
¢alismalarin elenmesinin ardindan 56 c¢alisma degerlendirmeye alinmigtir. Baslik ve 6zet incelemesi
sonucunda uygun bulunan 45 c¢alisma tam metin incelemesine tabi tutulmustur. Tam metin
degerlendirmesi sonucunda dahil edilme oOlgitlerini karsilayan toplam 33 calisma analiz kapsamina
alinmistir. Ek olarak 12 sektérel rapor ve istatistiki veri analiz edilmistir. Arastirma Z kusag turistlerinin
dijital deneyim arayislari kapsaminda E-spor ve AR/VR etkinliklerinin Tlrkiye’deki pazarlama potansiyelini
degerlendirmeyi amacglamaktadir. Bu dogrultuda akademik literatlr, sektor raporlari ve cevrim igi
kaynaklardan elde edilen bilgiler incelenmis, kiiresel E-Spor ekosistemi ve dijital etkinliklerin ekonomik
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etkileri, 6zel sektor raporlarindan elde edilen veriler igerik analizi yontemiyle tematik olarak siniflandiriimig
ve dort ana tema altinda degerlendirilmistir. Ayrica, Turkiye’nin mevcut durumu Asya ve Avrupa’daki
orneklerle karsilastirilarak karsilagtirmali analiz yaklagimiyla yorumlanmistir. Bu ydntemsel cgergeve,
konunun kavramsal olarak anlasiimasini ve gelecekte yapilacak saha arastirmalarina teorik bir temel
olusturmayi hedeflemektedir.

BULGULAR
Tiirkiye’de E-Spor Ekosistemi ve Ekonomik Goriiniimii

Turkiye'de E-spor sektorii son yillarda hizli bir biylime gostermektedir. 2024 yili itibariyla Turkiye E-spor
pazari yaklasik 18 milyon dolar dizeyinde olup, 2033 yilina kadar %17 civarinda bir yillik biyime orani
ongorulmektedir (Korkmaz, 2024). Bu rakam, (lkenin genc¢ nifus yapisi ve dijitallesme sirecinin hiz
kazanmasiyla birlikte, pazarin potansiyelini agikga ortaya koymaktadir (Dilek, 2019). Turkiye’de E-Sporun
yalnizca rekabetci oyun turnuvalariyla sinirh kalmadigi, ayni zamanda marka is birlikleri, sponsorluklar,
dijital reklamcilik ve etkinlik turizmi yoluyla da ekonomik deger Urettigi gérilmektedir (Yilmaz, 2014, s. 84).
istanbul, Ankara ve izmir gibi biyik sehirlerde diizenlenen turnuvalar, otel, ulasim ve yeme-icme
sektorlerine dolayh katki saglamaktadir (Ledn et al., 2022). Bu agidan E-Spor, sadece bir dijital oyun etkinligi
degil, ayni zamanda turistik hareketliligi tetikleyen bir kiltlirel ekonomi unsuru haline gelmektedir (Dilek,
2019).

Z Kusag Turistlerinin Dijital Deneyim Odakli Egilimleri

Z kusagi teknolojiyi yasam bigimi haline getirmis ilk kusak olarak tanimlanir (Turner, 2015). Bu nesil,
seyahat tercihlerinde deneyim, etkilesim ve 6zglinliik unsurlarina biyik 6nem vermektedir (Francis &
Hoefel, 2018). Arastirmalar, Z kusagi turistlerin geleneksel turistik faaliyetlerden ziyade dijital deneyimlerle
zenginlestirilmis etkinlikleri tercih ettigini gostermektedir (Priporas et al., 2017). E-spor turnuvalari, sanal
muzeler, AR/VR ile desteklenen tanitim alanlari ve interaktif sergiler bu baglamda 6ne ¢cikmaktadir
(Tussyadiah et al.,, 2018; Guttentag, 2010). Bu egilim, turizmde deneyim ekonomisi kavramini
glclendirirken, destinasyonlarin tanitiminda da yeni pazarlama firsatlari yaratmaktadir (Marasco et al.,
2018). Turkiye’nin genc nifusu ve glicli oyun toplulugu, Z kusagi odakl bu yeni turizm yaklasimi igin verimli
bir zemin sunmaktadir (Yalgin, 2023).

AR/VR Teknolojilerinin E-Spor Pazarlamasina Katkilar

AR ve VR teknolojileri, 6n deneyim yaratma agisindan buyik bir etki potansiyeline sahiptir (Guttentag,
2010; Tussyadiah et al., 2018). Bu teknolojiler kullaniciya heniiz seyahat etmeden destinasyonu
deneyimleme, etkinligi hissetme ve markayla etkilesime ge¢me imkani sunar (Beck et al., 2019). Tirkiye’'de
bazi miizelerde (6rnegin Gobeklitepe veya Troya Miizesi gibi) AR/VR tabanh anlatim tekniklerinin
kullanilmaya baslanmasi, bu dénlistiimin erken gostergelerindendir (Kurt & Geng, 2025). Benzer sekilde,
blyilk E-spor etkinliklerinde de seyircilere sanal sahne deneyimleri veya VR yayin sistemleri sunulmasi,
turizm ile teknolojinin kesisim noktasini gliclendirmektedir (Seo, 2013; Hamari & Sjoblom, 2017). Akademik
literatiirde yapilan calismalar AR/VR destekli tanitimlarin turistlerin ziyaret niyetini artirdigi ve marka
imajina olumlu katki sagladigini gostermektedir (Tussyadiah et al., 2018). Bu durum Turkiye’nin turizm
stratejilerinde dijital teknolojilere daha fazla yer vermesi gerektigini ortaya koymaktadir (Yalgin, 2023).
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Tiirkiye Baglaminda Degerlendirme

Turkiye'nin bilinen ilk E-Spor takimi, 2003 yilinda Counter Strike kadrosu olusturarak baslayan Dark
Passage takimidir (Kartal, 2020). Dark Passage, 2012 yilinda League of Legends oyunu icin de kadro
olusturmustur (Alioglu & Algiil, 2021). 2013 yilindan itibaren, takimin sadece kadin oyunculardan olusan
Dark Passage Ladies kadrosu da bulunmaktadir (Alioglu & Algtl, 2021). Oyunun gelistiricisi Riot Games,
Tirkiye'ye yaptigl yatirim ile Tirkiye sunucusuna sahip ilk E-Spor ligini baslatmistir (Bilir, 2022). Tirkiye
Sampiyonluk Ligi (TCL) adi verilen ligde diger sporlarda oldugu gibi profesyonel oyuncular ve kultpler
bulunmaktadir (Alioglu & Algiil, 2021).

Turkiye'de yillara gore aratildiginda yapilmis ilk akademik tezin 2008’de, ilk makalenin 2006 yilinda yapildigi
belirtilmektedir (Akay & Ayhan,2021). Yapilan arastirmalara gére 2017 ve 6ncesi E-Spor temelli calismalar
nispeten az iken, 2017 sonrasinda sirekli sekilde artis gostermistir (Akay & Ayhan,2021). Zamanla
arastirmalarin bu tema Uzerine agirlik verilerek artmasi; 2018’de kurulan Tirkiye E-Spor Federasyonu
(TESFED) ve E-Spor’un bir spor olarak kabul edilmis olmasi, bu baglamda reklamlar, sponsorluklar ve
turistik faaliyetleri etkiliyor olmasinin etki ettigi diistiniilmektedir (Akgol, 2019).

Zula Super League, PUBG Mobile Pro League Tiirkiye, Blast Premier Qualifier istanbul gibi turnuvalar,
istanbul ve Ankara’da diizenlenmis, bu etkinliklerde otel doluluk oranlarinda %10-15 arasi artis
godzlenmistir (Escharts, 2022; Gaming in Turkey, 2024). 2022’de istanbul’da diizenlenen PUBG Mobile
turnuvasi, 15 (lkeden takimlari agirlamis, ortalama 2.500 yabanci ziyaretci ¢cekmistir (Escharts, 2022;
Gaming in Turkey, 2024). Bu tir organizasyonlarin, Tirkiye’nin geng turist profiline hitap eden yeni bir E-
Spor turizmi alt sektorl yaratma potansiyeli tasidigl goriilmektedir (Escharts, 2022; Gaming in Turkey,
2024).

SONUC VE ONERILER

Turkiye'de E-Spor ekosisteminin son yillarda hizli bir bliyiime géstermesi ve ekonomik hacminin artmasi,
bu alanin yalnizca oyun sektori ile sinirh kalmadigini, ¢cok boyutlu bir deneyim ve turizm alanina
donlstugini gostermektedir (Dilek,2019). Bulgular, Turkiye’nin geng¢ nifusu ve dijitallesme egilimi
sayesinde E-spor sektoriinde dnemli bir potansiyel tasidigini ortaya koymaktadir. Bu sonuglar, uluslararasi
literatirde E-Sporun ekonomik ve kiiltlirel bir endistri haline geldigini vurgulayan calismalarla paralellik
gostermektedir (Hamari & Sjoblom, 2017; Seo, 2013). Z kusag turistlerinin teknolojiyle entegre edilmis
deneyimlere yonelik glcla ilgisi, yalnizca turistik Grlnlerin niteligini degil, destinasyonlarin pazarlama
stratejilerini de yeniden sekillendirmektedir. Bu durum, uluslararasi literatiirde dijital deneyim
ekonomisinin yiikselisine iliskin yapilan tespitlerle uyumludur (Priporas et al., 2017; Tussyadiah et al.,
2018).

Z kusagina yonelik bulgular, bu kusagin dijital deneyim arayisinin turizm davranislariyla dogrudan iliskili
oldugunu gostermektedir (Turner 2015). Z kusagl bireyleri, geleneksel turistik Griinlerden ziyade
teknolojiyle bitiinlesmis, etkilesimli ve kisisellestirilmis deneyimleri tercih etmektedir (Yalgin, 2013). AR ve
VR uygulamalarinin destinasyon imajini gliclendirdigi, ziyaret niyetini artirdig1 ve turistik deneyimi daha
cekici hale getirdigi bircok akademik ¢alismalarda ortaya konmustur (Guttentag, 2010; Beck et al., 2019).
Bu durum literatlirde Z kusagi tiiketicilerinin yiiksek dijital adaptasyon seviyesine vurgu yapan calismalarla
ortusmektedir (Priporas et al., 2017; Francis & Hoefel, 2018). E-spor etkinlikleri, sanal mizeler ve AR/VR
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destekli turizm uygulamalarinin bu nesli gekmede etkili olmasi, destinasyonlarin dijital doniisiim slreglerini
hizlandirmasi gerektigini gostermektedir (Kurt & Geng¢ 2025). Ayrica E-Spor etkinliklerinde kullanilan
hologram gosterileri, AR sahnelemeleri ve VR yayin sistemleri, teknolojinin yalnizca turistik alanlarda degil,
dijital eglence etkinliklerinde de deneyim kalitesini dnemli 6l¢tide arttirdigini ortaya koymaktadir (Beck et
al., 2019). Turkiye’de Gobeklitepe, Troya ve cesitli mizelerde bu teknolojilerin kullanilmaya baslanmasi,
Ulkenin dijital turizm alaninda donlisiim siirecine girdigini gostermektedir. Tlrkiye'nin geng niifus yapisi ve
dijital tiketim aliskanliklari dikkate alindiginda, bu segmentin turizm pazarlamasi agisindan kritik bir firsat
sundugu soylenebilir (Francis & Hoefel, 2018). Bu bulgular Pine & Gilmore (1999) tarafindan ortaya konan
‘deneyim ekonomisi’ yaklasimini desteklemektedir, zira dijital ve etkilesimli deneyimler, Z kusaginin turistik
motivasyonlarini sekillendirmektedir. Bununla birlikte, bu uygulamalarin turistik davranis Uzerindeki
etkilerine yonelik Tirkiye odakli kapsamli arastirmalarin halen sinirli olmasi, gelecekte yapilacak
¢alismalara 6nemli bir alan birakmaktadir.

E-spor etkinliklerinin uluslararasi 6rneklerde oldugu gibi (Katowice, Worlds, Valorant Champions),
destinasyonlara yiksek ekonomik katki sagladigi goriilmektedir (Ledn et al., 2022). Tirkiye’'de ise bu
etkinliklerin etkisi giderek artmakta; otel doluluk oranlarinda yikselis, yabanci ziyaretci sayisinda artis ve
sehir ekonomisine 6nemli yan gelirler seklinde kendini géstermektedir (Dilek, 2019; Yalgin, 2023). Ancak
Turkiye'de E-Spor turizmine yonelik akademik calismalarin kisitl olmasi, bu alanda veri temelli politika
gelistirilmesini gliclestirmektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, Turkiye’nin dijital turizm stratejilerini E-Spor etkinlikleri, AR/VR
uygulamalari ve Z kusagi odakli deneyim temelli yaklasimlarla gliclendirmesi, kiresel rekabet agisindan
onemli firsatlar sunmaktadir. Fakat bu alanlarda sirdirtlebilir gelisim saglanabilmesi icin kamu kurumlari,
turizm isletmeleri, yerel yonetimler ve oyun sektoriiniin birlikte hareket etmesi gerekmektedir.

Tiirkiye’de E-Spor turizminin gelisiminde altyapi, sponsorluk yapisi ve devlet tesviklerinin sinirhligi 6nemli
engeller arasinda yer almaktadir. Tiirkiye’nin ulusal turizm stratejisinde E-Spor ve dijital deneyim turizmine
ozel bir bolim ayrilmasi, bu alanin gérindrlilGgini ve yatirim cekiciligini arttirabilir. Boyle bir stratejik
cerceve, destinasyonlarin markalasmasina da katki saglayacaktir. istanbul, Ankara ve izmir gibi sehirlerde
modern E-Spor arenalarinin artirilmasi, ulasim, konaklama ve etkinlik lojistiginin gelistirilmesi, uluslararasi
organizasyonlarin Tlrkiye'yi tercih etme olasiligini artirabilir.

Mize, 6ren yeri ve tematik turizm alanlarinda AR/VR uygulamalarinin yayginlastirilmasi, Z kusagi turistleri
icin destinasyonu daha cgekici hale getirebilir ve dijital etkilesim dulzeyini arttirabilir. Tlrkiye’de E-Spor
turizmi, AR/VR temelli pazarlama ve dijital turist davranislar Gzerine ampirik ¢alismalarin azligi dikkate
alindiginda, Universitelerde bu konulara yonelik arastirma projeleri ve tez ¢alismalarinin desteklenmesi
onemlidir.

Twitch, YouTube ve TikTok gibi platformlarda Tiirkiye’de diizenlenen E-Spor etkinliklerinin gérintrliginin
artirilmasi, destinasyon imajini gliclendirmekte etkili olacaktir. Yerel yénetimler, turizm isletmeleri ve oyun
sirketleri arasinda ortak projeler gelistirilmesi (festival-turnuva entegrasyonlari, fan bulusmalari, gekilisler,
yarismalar) turizm ekonomisine ¢ok yonli katki saglayacaktir.

Elde edilen tim veriler bir arada degerlendirildiginde, Turkiye'nin dijital turizm stratejilerinde E-Spor
etkinlikleri, AR/VR uygulamalari ve Z kusagina yonelik deneyim temelli yaklasimlari 6n plana ¢ikarmasi
gerektigi gortilmektedir. Bununla birlikte Tlrkiye’de bu alanlara yonelik akademik ¢alisma sayisinin sinirl
olmasi, sektorin gelisimini destekleyecek bilimsel verilerin heniiz yeterli diizeyde olmadigini
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gostermektedir. Calisma yalnizca literatiir analizine dayandigindan, saha verisi icermemektedir. Ozellikle
E-Spor turizminin ekonomik etkileri, katilimci profili ve destinasyon marka degeri Gizerindeki roliine iliskin
kapsamli ampirik ¢alismalarin yapilmasi gerekmektedir. Literatirdeki bu bosluk, Tlrkiye'nin gelecekte
dijital turizm ve E-Spor yatirimlarini daha bilimsel temellere oturtabilmesi acisindan kritik &neme sahiptir.
Gelecek arastirmalarda Z kusagi turistlerinin E-Spor etkinliklerine katilm motivasyonlarini élgen nicel saha
calismalari yapilmasi 6nerilmektedir.
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