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OZET
Anahtar Kelimeler: Bu ¢alisma, e-sporun turizmin cegitlendirilmesi kapsaminda alternatif bir turizm tiirii olarak
E-Spor degerlendirilmesini amaglamaktadir. Arastrmada e-sporun kavramsal ve tarihsel gelisimi,
Alternatif Turizm ekosistemi, sosyal ve kiiltiirel yapisi, fandom kiiltiirti ve e-spor etkinliklerinin turizm, sehir
E-Spor Turizmi markalagmast ve ekonomi iizerindeki etkileri incelenmistir. Calisma, nitel aragtirma yaklasimi
Etkinlik Turizmi cergevesinde hazirlanmis kavramsal bir derleme niteligindedir. Veri toplama siirecinde

dokiiman incelemesi ve literatiir taramast yontemlerinden yararlanilmis; Google Scholar,
Scopus, Web of Science ve DergiPark veri tabanlarinda yer alan ulusal ve uluslararasi
calismalar degerlendirilmistir.

Aragtirma bulgular, e-sporun yalmizca dijital oyun temelli bir rekabet alam olmaktan
ctkarak; profesyonel ligler, biiyiik olgekli turnuvalar, canli yaymn platformlari, sponsorluk
sistemleri ve kiiresel taraftar topluluklariyla birlikte ¢ok boyutlu bir endiistriye doniistiigiinii
gostermektedir. Literatiirde yer alan c¢alismalar, e-spor etkinliklerinin fiziksel seyahat
hareketliligi tirettigini; izleyicilerin sosyallesme, aidiyet hissi, atmosfer deneyimi ve topluluk
kiiltiiriine katilim motivasyonlariyla etkinliklere seyahat ettiklerini ortaya koymaktadr.
Ayrica e-spor etkinliklerinin diizenlendikleri destinasyonlarda konaklama, ulagim, yeme-igme
ve eglence sektorleri iizerinde ekonomik katki olusturdugu; sehirlerin uluslararas
goriiniirliigiinii ve destinasyon imajini giiclendirdigi belirlenmigtir.

Sonug olarak ¢calisma, e-sporun spor turizmi ve etkinlik turizmiyle kesisen, dijital etkilesimden
fiziksel seyahate uzanan hibrit bir turizm fenomeni oldugunu ortaya koymaktadir. E-spor
turizminin ozellikle gen¢ kugsaklara yomelik alternatif turizm stratejileri gelistirilmesinde

onemli firsatlar sundugu degerlendirilmektedir.
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ABSTRACT

This study aims to evaluate esports as an alternative form of tourism within the context o
Keywords: 4 P J f f

E-Sports tourism diversification. The research examines the conceptual and historical development of

. . esports, its ecosystem, socio-cultural structure, fandom culture, and the impacts of esports
Alternative Tourism P Y. Y p f esp

. events on tourism, city branding, and the economy. The study was designed as a conceptual
E-Sports Tourism g i 2z y g D

Event Tourism review within the framework of a qualitative research approach. Document analysis and
literature review methods were employed during the data collection process, and national and
international studies indexed in Google Scholar, Scopus, Web of Science, and DergiPark were
analyzed.

The findings indicate that esports has evolved beyond a digitally based competitive gaming
activity into a multidimensional industry involving professional leagues, large-scale
tournaments, live streaming platforms, sponsorship systems, and global fan communities. The
reviewed literature demonstrates that esports events generate physical travel mobility, with
spectators traveling to events due to motivations such as socialization, sense of belonging,
atmosphere experience, and participation in community culture. In addition, esports events
contribute economically to destinations through accommodation, transportation, food and
beverage, and entertainment sectors while also enhancing international visibility and
destination image.

As a result, the study reveals that esports represents a hybrid tourism phenomenon extending
from digital interaction to physical travel, intersecting with sports tourism and event tourism.
Esports tourism is considered to offer significant opportunities for developing alternative

tourism strategies, particularly for younger generations.

Onerilen Ahnt1 (Suggested Citation): GULSUN, M., SAHIN, M. (2026), “Turizmin Cesitlendirilmesinde Alternatif Bir
Yaklasim “E-Spor Turizmi” >, Soke Isletme Fakiiltesi Dergisi, 3(5), ss.77-94.
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1. GIRiS

Dijitallesme, bireylerin eglenme, sosyallesme, tilketme ve bos zaman degerlendirme bi¢imlerini koklii bigimde
doniistiirmektedir. Bu doniisiim yalnizca iletisim ve medya alanlariyla sinirli kalmamakta; turizm, etkinlik
yOnetimi, spor endiistrisi ve destinasyon pazarlamasi gibi alanlarda da yeni deneyim bigimlerinin ortaya
¢ikmasina zemin hazirlamaktadir. Ozellikle geng kusaklarin dijital platformlarla kurdugu yogun iliski, turizm
endiistrisinin klasik deniz-kum-giines ekseninden uzaklasarak daha deneyim odakli, teknolojiyle biitiinlesmis ve
topluluk temelli alternatif turizm tiirlerine yonelmesini hizlandirmistir.

Bu doniisiimiin dikkat ¢eken alanlarindan biri e-spordur. Baglangicta dijital oyunlar {izerinden gergeklesen
rekabetci bir faaliyet olarak goriilen e-spor, giiniimiizde profesyonel oyunculari, takimlari, ligleri, sponsorlari,
yayin platformlarini, taraftar topluluklarini ve biylik Olgekli fiziksel etkinlikleri iceren ¢ok boyutlu bir
ekosisteme doniligmiistiir. E-spor turnuvalar artik yalnizca ¢evrim igi ortamda takip edilen dijital karsilasmalar
degil; biiyiilk arenalarda diizenlenen, binlerce izleyiciyi fiziksel mekanlarda bir araya getiren, medya
gortintirliigli yiksek ve ekonomik etkileri olan etkinliklerdir. Bu ydniiyle e-spor, geleneksel spor ve etkinlik
turizmiyle benzerlikler tagimakta; ancak dijital topluluklar, yayin platformlari ve ¢evrim i¢i hayran kiiltiiri
nedeniyle kendine 6zgii bir turistik hareketlilik {iretmektedir.

Turizm agisindan bakildiginda e-spor etkinlikleri, destinasyonlara yalnizca ziyaret¢i cekme potansiyeli
tastmamakta; ayni zamanda sehir imaj1, destinasyon markalasmasi, geng turist profili, konaklama, ulagim, yeme-
icme, aligveris ve yan etkinlikler araciligiyla daha genis bir ekonomik ve kiiltlirel deger iiretmektedir. E-spor
izleyicilerinin belirli turnuvalar1 yerinde izlemek, topluluk atmosferini deneyimlemek, sevdikleri oyuncu ve
takimlarla ayni fiziksel ortamda bulunmak ve etkinlik ¢evresinde gelisen sosyal deneyimin pargasi olmak
amaciyla seyahat etmeleri, e-sporun alternatif bir turizm tiirii olarak ele alinmasini gerekli kilmaktadir.

Literatiirde e-spor genellikle oyun ¢aligmalari, medya, iletisim, spor yonetimi ve dijital kiiltiir baglaminda ele
almmaktadir. Bununla birlikte e-sporun turizmle iliskisi, 6zellikle etkinlik turizmi, spor turizmi, sehir
markalasmasi ve destinasyon deneyimi agisindan heniiz gelismekte olan bir aragtirma alanidir. Mevcut
caligmalar e-sporun ekonomik biiyiikliigiine, izleyici kitlesine ve dijital kiiltiir igindeki yerine odaklanmakla
birlikte, e-spor etkinliklerinin alternatif turizm baglamindaki konumunu biitiinciil bigcimde tartisan ¢aligmalarin
sinirli oldugu goriilmektedir. Bu durum, e-sporun yalnizca dijital bir rekabet alani olarak degil, ayn1 zamanda
fiziksel seyahat, destinasyon deneyimi ve turistik deger iretimi agisindan da incelenmesini 6nemli hale
getirmektedir.

Bu calismanin amaci, e-sporun turizmin g¢esitlendirilmesi baglaminda alternatif bir yaklagim olarak
degerlendirilmesini saglamaktir. Bu dogrultuda ¢aligmada e-sporun kavramsal ve tarihsel gelisimi, ekosistemi,
sosyal ve kiiltiirel yapisi, hayran kiiltiirti, etkinlik turizmiyle iligkisi, sehir markalagsmasina katkis1 ve ekonomik
etkileri literatiir temelinde ele alinmaktadir. Calisma, e-sporun yalnizca dijital bir eglence ya da rekabet bigimi
degil; dijital topluluklardan fiziksel seyahate uzanan hibrit bir turizm fenomeni oldugunu ortaya koymay1
amaglamaktadir. Bu yoniiyle calisma, e-spor turizmini alternatif turizm, etkinlik turizmi ve destinasyon
pazarlamasi ekseninde kavramsallastirarak literatiire katki sunmayi hedeflemektedir. Ayrica destinasyon
yoneticileri, yerel yonetimler, turizm isletmeleri ve etkinlik organizatorleri agisindan e-spor etkinliklerinin nasil
turistik ve ekonomik degere doniistiiriilebilecegine iliskin kavramsal bir ¢ergeve sunmaktadir.

2. YONTEM

Bu calisma, nitel aragtirma yaklasimi ¢ercevesinde hazirlanmis kavramsal bir derleme ¢aligmasidir. Aragtirmada
veri toplama yontemi olarak dokiiman incelemesi ve literatiir taramasi kullanilmistir. Calismanin temel amaci,
e-sporun turizmle iliskisini alternatif turizm, etkinlik turizmi, sehir markalasmasi ve ekonomik etkiler
baglaminda kavramsal olarak degerlendirmektir. Bu dogrultuda mevcut ulusal ve uluslararas literatiir sistematik
bir ¢er¢evede incelenmis ve tematik olarak analiz edilmistir.

Literatiir tarama siirecinde Google Scholar, Scopus, Web of Science ve DergiPark veri tabanlarindan
yararlanilmistir. Taramalarda “e-spor”, “e-spor turizmi”, “spor turizmi”, “etkinlik turizmi”, “esports”, “esports
tourism”, “event tourism”, “sports tourism”, ‘“city branding”, “destination image”, “fandom” ve “digital
tourism” gibi anahtar kelimeler kullanilmistir. Calisma kapsaminda o6zellikle 2015-2025 yillar1 arasinda
yayimlanan akademik c¢alismalar Oncelikli olarak degerlendirilmistir. Bununla birlikte e-sporun tarihsel

gelisimini agiklayabilmek amaciyla daha eski donemlere ait temel kaynaklardan da yararlanilmistir.
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Arastirmada dahil etme kriteri olarak; dogrudan e-spor, e-spor etkinlikleri, dijital oyun kiiltlirii, spor turizmi,
etkinlik turizmi, destinasyon pazarlamasi ve sehir markalagsmasi konulariyla iliskili akademik ¢alismalar dikkate
alinmistir. Hakemli dergilerde yayimlanan makaleler, kitap boliimleri ve uluslararasi kurumlar tarafindan
yayimlanan giincel istatistiksel veriler ¢alisma kapsamina dahil edilmistir. Konuyla dogrudan iligkili olmayan
calismalar, tekrar eden igerikler ve akademik niteligi bulunmayan kaynaklar ise degerlendirme dis1 birakilmistir.

Elde edilen veriler betimsel analiz yontemiyle degerlendirilmistir. Literatiirde 6ne ¢ikan kavramsal yaklasimlar,
ortak temalar ve tekrar eden bulgular belirlenerek; e-sporun tarihsel gelisimi, sosyal ve kiiltiirel yapisi, hayran
kiltiirli, turizmle iliskisi, sehir markalagsmasina katkilari ve ekonomik etkileri tematik basliklar altinda
incelenmistir. Ayrica kiiresel oyun pazari, e-spor ekonomisi ve uluslararasi e-spor etkinliklerine iliskin raporlar
degerlendirilerek calismanin giincel verilerle desteklenmesi amaglanmaistir.

Bu dogrultuda galisma, e-sporu yalnizca dijital bir rekabet alanmi olarak degil; fiziksel etkinlikler, topluluk
deneyimi, destinasyon cekiciligi ve ekonomik deger iiretimiyle iligskilenen ¢ok boyutlu bir turizm fenomeni
olarak ele almaktadir.

3. KAVRAMSAL CERCEVE
3.1 E-Spor Kavrami ve Tarihsel Gelisimi

E-sporun bir tanimini sunabilmek igin Oncelikle bu kavramin neden farkli sekillerde ele alindigini
degerlendirmek gerekmektedir. E-sporun tamimlanmasi; nispeten yeni bir olgu olmasi, teknoloji ve oyun
tirlerindeki hizli degisim, farkli disiplinlerle iligkili yapist ve standart bir yonetim mekanizmasina sahip
olmamasi gibi nedenlerle olduk¢a karmasik bir siirectir (Besombes, Nothelfer, & Jenny, 2024). Literatiirde e-
sporun; spor, teknoloji, medya, kiiltiir ve eglence endiistrilerinin kesisim noktasinda yer alan ¢ok boyutlu bir
yapt oldugu vurgulanmaktadir. Bu nedenle e-spora iliskin evrensel kabul gormiis tek bir tanimin bulunmadigi
goriilmektedir.

“E-spor” terimi 1990’11 yillarin sonlarinda yayginlasmaya baslamis ve daha once kullanilan “rekabet¢i oyun”,
“video oyunu turnuvalari” ve “LAN organizasyonlar” gibi kavramlarin yerini almistir (Scholz, 2019). Siireg
icerisinde e-sporun profesyonellesmesi ve kiiresel dlcekte biiyiimesiyle birlikte farkli aragtirmacilar ve kurumlar
tarafindan cesitli tanimlamalar yapilmistir. Literatiirde yer alan bazi e-spor tanimlamalari agagidaki tabloda
sunulmustur.

Tablo 1: Literatiirdeki Baz1 E-Spor Tanimlamalar1

E-spor, insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak zihinsel veya fiziksel
yeteneklerini gelistirdigi ve egittigi bir spor alanidir (Wagner, 2006). Wagner (2006), e-
sporu dijital ortamlarda farkli kiiltiirlerden insanlarin birbirleriyle yarigmaya dayah

etkilesim kurduklar1 bir alan olarak gérmektedir.

‘Profesyonel’ oyun, dijital oyunun profesyonel sporla iligkilendirilmesi ve rekabet¢i oyun
icin teknolojik aygitlarin standartlagtirilmasi ve diizenlenmesi (Taylor, 2009).

E-spor, spor ekipmani olarak yiiksek teknoloji donanim ve yazilim aygitlarn kullanir ve
insanlar arasinda entelektiiel bir catisma sporudur (Guorui, 2012).

E-spor terimi, oyuncularn Oyun Endiistrisi Tesvik Yasasi’nin 2. maddesinin 1. alt
paragrafinda tanimlanan oyun iriinleriyle bir puan veya zafer igin birbirleriyle yaristigi
oyunlar ve bu tiir yarigmalara bagli faaliyetler anlamina gelir (Giiney Kore E-sporlarin
Tesviki Yasasi paragraf 2, 2012).

Gilinlimiizde e-spor, yalnizca pasif bir bos zaman aktivitesi olmaktan ¢ikarak; diizenlenmis,
hiyerarsik ve rekabetci bir kiiresel ortama yerlesmis, profesyonel bir ugras haline gelmistir
(Seo, 2013).

80



E-sporlar, bireylerin veya takimlarin genellikle seyirciler icin, eglence, 6dill veya para
amaciyla kisisel olarak veya g¢evrimici olarak video oyunlari oynadigi ligler, rekabetci
devreler, turnuvalar veya benzeri yarismalardir. Bunlar video oyunu endiistrisinin bir
parcasidir ve bazen ‘rekabet¢i oyun’, ‘organize oyun’, ‘e-oyun’ veya ‘profesyonel oyun’
olarak adlandirilir. Bu etkinlik yapilandirilmistir: yarismalar bir organizator tarafindan
belirli bir oyun i¢in kurulur, somut bir turnuva formati ve kurallar1 vardir ve bir se¢im veya
kayit sistemine gore takimlar veya oyuncular tarafindan yarigilir. Bu yapi, e-sporlari,
giindelik bir hobi veya eglence olarak keyif alinabilen genel video oyunlarindan ayiran
seydir (ISFE, 2022).

E-sporun tanimi konusunda akademik diinyadan veya paydaslarin kendisinden bir fikir birligi yoktur; bazilari e-
sporu profesyonel rekabet¢i oyun olarak goriirken, bazilart bunu bir video oyunu araciligiyla herhangi bir
rekabet olarak gormektedir (Nothelfer, 2024). Tiim tanimlar ve yazilar baglamsaldir, farkli kiiltiirlerden,
toplumlardan ve dillerden etkilenmektedir. Bu nedenle, e-sporun evrensel olarak kabul gdrmiis bir tanim1 olmasi
pek miimkiin goériinmemektedir. Buradaki girisim, terimi e-spor topluluklarinin su anda kullandigi sekilde
tanimlamaktir, ancak bu, endiistri ve ilgili teknoloji gelistikce sonsuza kadar dinamik, akigkan ve siirekli degisen
bir kavram olacaktir.

Bu ¢ercevede, tartismalar1 tek bir alana indirgememek gerekmektedir. E-sporu tarih, aragtirma ydntemleri,
egitim, oyuncu davranislari, is ve yOnetim, medya ve iletisim, kiiresel kiiltiirler, elestirel sorunlar ve gelecek
yonelimleriyle birlikte ele alman disiplinler arasi bir yap1 olarak konumlandirmak gerekmektedir. E-spor, ¢ok
boyutlu bir olgu oldugundan; yalnizca oyun c¢alismalari perspektifinden degil, spor calismalari, iletisim,
yonetim, kiiltiir ve turizm gibi daha genis bir perspektifle incelenmesi gerekmektedir. Bu nedenle bu ¢alismada
e- spor, yalniz dijital ortamda gerceklesmekte olan bir yarigma olarak degil; profesyonellesme, rekabet,
seyircilik/hayranlik, topluluk aidiyeti, etkinlik organizasyonu ve ekonomik iiretim/katki gibi boyutlar1 kapsayan
bir kiiltiirel ve toplumsal alan olarak ele alinmaktadir. Bu tiir bir yaklasim, e-spor etkinliklerinin neden turizm,
eckonomik katki ve sehir markalagsmasi gibi bagliklarla birlikte incelenmesinin gerekli oldugunu da
aciklamaktadir. Ciinkii bir alanda, turistik deger yaratilabilmesi, sadece sundugu faaliyetin niteligine degil,
bununla birlikte etrafinda olusturdugu topluluklara, deneyim tiirlerine, organizasyona ve ekonomik etkilere de
baghidir.

E-sporun tarihsel gelisimi, ag baglantilarinin gii¢clenmesi, dijital oyun teknolojilerinin yayginlagsmasi ve iletisim
teknolojilerindeki doniisimle dogrudan iliskilidir. Rekabet¢i oyun deneyimleri erken donemlere kadar
uzanmakla birlikte, e-sporun gliniimiizdeki anlamiyla goriiniir hale gelmesi; internet altyapisinin giliglenmesi,
¢ok oyunculu oyunlarin yayginlasmasi ve canli yayim platformlarinin gelismesiyle miimkiin olmustur. Kiiresel
e-sporun geemisi 1950°1i yillara dayanmakta; ancak bugiinkii profesyonel ve kiiresel yapisina esas olarak
1990°1ar ile 2000’lerin basindan itibaren ulagmaktadir (Jin & Besombes, 2024).

E-spor tarihinin ilk Ornekleri, dijital oyun teknolojilerinin erken gelisim siireciyle iligkilidir. William
Higinbotham tarafindan 1958 yilinda gelistirilen Tennis for Two, rekabet¢i dijital oyunlarin onciillerinden biri
olarak kabul edilmektedir (Larch, 2023). 1962 yilinda Massachusetts Teknoloji Enstitiisii’'nde Steve Russell
tarafindan gelistirilen Spacewar! ise video oyunu tarihi agisindan 6nemli bir déniim noktasidir (Udaygiri, 2022).
Spacewar! daha sonra 1971 yilinda gelistirilen ve ilk arcade oyunlarindan biri kabul edilen Computer Space igin
de ilham kaynagi olmustur (Hussey, 2013).

1950’ler ve 1960’lardaki erken donem video oyunlari, yalnizca teknolojik ilerlemelerin degil, donemin sosyo-
kiiltiirel atmosferinin de {riiniidiir. Soguk Savas ve Uzay Yarigi gibi gelismeler, oyun temalarinin
sekillenmesinde etkili olmus; uzay, savas ve rekabet temalar1 birgok oyunda goriiniir hale gelmistir. 1970’ler ve
1980’lerde bu egilim daha da belirginlesmis, Space Invaders, Asteroids, Space Hawk, Space Spartans ve Space
Wars gibi oyunlar dénemin kiiltiirel ve politik atmosferini yansitan popiiler 6rnekler arasinda yer almistir
(Hussey, 2013).

Organize rekabet¢i oyun etkinliklerinin ortaya c¢ikist da bu doneme rastlamaktadir. 1972 yilinda Stanford
Universitesi'nde diizenlenen Intergalactic Spacewar Olympics, bilinen ilk video oyunu turnuvalarindan biri
olarak degerlendirilmektedir (Udaygiri, 2022). 1970’lerde arcade salonlariin yayginlagmasi, video oyunlarinin
bireysel bir eglence bigiminden c¢ikarak kamusal ve rekabetgi bir deneyime doniismesine katki saglamistir
(Larch, 2023). 1970’ler ve 1980’lerde arcade oyunlarinin popiilerlesmesiyle birlikte ¢ok sayida yarisma
diizenlenmis ve bu yarismalar oyuncular ile oyun hayranlarini bir araya getirmistir (Borowy & Jin, 2024).
SEGA’nin 1974 yilinda diizenledigi All Japan TV Game Championship, Atari’nin 1980’de yaklagik 10.000
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oyuncuyu bir araya getiren Space Invaders Championship etkinligi, 1981 ve 1982°deki Atari Diinya
Sampiyonalar1 ve 1984’teki Uluslararasi Konami Atletizm Miicadelesi bu dénemin 6ne ¢ikan organizasyonlari
arasinda yer almaktadir.

1990’11 yillar, e-sporun profesyonellesme siirecinde 6nemli bir kirilma noktasidir. Rekabet¢i video oyunlarina
yonelik yogun ilgi, 6zellikle daha fazla oyuncunun cevrimdisi ve yerel ag ortamlarinda birbirleriyle rekabet
etmeye baslamasiyla artmistir. Bu durum, cagdas cevrimici e-sporun gorece kisa fakat hizli gelisen bir gegmise
sahip oldugunu gostermektedir (Jin, 2024). Kisisel bilgisayarlarin yayginlagmasi ve bilgisayar ¢evre birimlerinin
gelismesi, yeni oyun tiirlerinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Fare kullanimi, Doom, Wolfenstein 3D, Quake ve
Unreal Tournament gibi birinci sahis nisanci oyunlarmin gelisimini desteklerken; klavye kullanimi, 6zellikle
StarCraft: Brood War ve Warcraft 3 gibi gergek zamanli strateji oyunlarinin yiikselisine katki saglamistir (Jin &
Besombes, 2024).

1997 yili, e-sporun bugiinkii anlamda profesyonel yapiya kavusmasinda kritik bir doniim noktasidir. Bu
donemde Quake oyunu etrafinda diizenlenen Red Annihilation finalleri ve ABD’de kurulan profesyonel oyun
ligleri e-sporun kurumsallagsmasini hizlandirmistir (Jin & Besombes, 2024). LAN tabanli turnuva organizasyonu
olan Professional Gamers League (PGL) ve kisa siire sonra kurulan Cyberathlete Professional League (CPL),
video oyunu yarigmalarinin diizenli, planli ve profesyonel organizasyonlara doniismesinde etkili olmustur. Bu
siireg, rekabet¢i oyunculugun bir kariyer alan1 olarak goriilmesini de miimkiin hale getirmistir. O dénemde
bircok oyun gelistiricisi ve oyuncunun rekabet¢i oyunun gelecegini konsollardan ¢ok PC ve ag teknolojilerinde
gdérmesi, e-sporun gelisim yoniinii gostermesi bakimindan 6nemlidir (Larch, 2023).

Ayn donemde Giiney Kore, e-sporun kiiresel gelisiminde belirleyici bir merkez haline gelmistir. Bilgisayarlarin
ve internet baglantisinin yayginlagsmasi, oyun kiiltlirliniin gii¢lii bigimde benimsenmesi ve kurumsal destek
mekanizmalarinin gelismesi, Giiney Kore’nin e-spor alaninda oncii iilkelerden biri olmasimi saglamstir.
Profesyonel oyuncular, ligler ve izleyicilerden olusan ticari ve kiiltiirel agidan basarili ilk e-spor drneklerinin
1990’larin sonlarinda Giiney Kore’de ortaya ¢iktig1 belirtilmektedir (Jin & Besombes, 2024). 2000 yilinda Kore
E-Spor Dernegi’'nin kurulmasi ve ayni yil Seul’de Diinya Siber Oyunlari’nin diizenlenmesi, e-sporun
uluslararasi 6lgekte kurumsallasmasina 6nemli katkilar saglamistir (Jin, 2024).

1990’larin sonu ile 2000’lerin basinda e-spor organizasyonlar1 farkl {ilkelerde hizla ¢ogalmistir. ABD’de CPL,
Almanya’da Deutsche Clan Liga, Giiney Kore’de World Cyber Games, Isve¢’te DreamHack, Las Vegas’ta
Evolution Championship Series, Kuzey Amerika’da Major League Gaming ve Fransa’da Electronic Sports
World Cup gibi organizasyonlar e-sporun ulusal ve uluslararasi diizeyde yayginlagmasina katki saglamigtir. Bu
organizasyonlar, ylizlerce hatta binlerce katilimciyr bir araya getirerek e-sporun yalnizca merakli oyunculara
hitap eden nis bir etkinlik olmaktan ¢ikmasina ve daha profesyonel bir rekabet alanina doniigmesine zemin
hazirlamistir.

2010’1u yillardan itibaren e-spor endiistrisi yeni bir bliyliime evresine girmistir. League of Legends, StarCraft 11,
Counter-Strike: Global Offensive ve Dota 2 gibi oyunlarin piyasaya siiriilmesi, e-sporun kiiresel olgekte takip
edilen bir medya ve eglence alanina donilismesini hizlandirmigtir. Bu oyunlarin yalnizca oynanmak icin degil,
ayn1 zamanda izlenmek i¢in de tasarlanmis olmasi, e-sporun seyirlik yoniinii giiclendirmistir (Jin & Besombes,
2024).

Bu dénemde e-spor, basit bir rekabet¢i oyun pratiginden ¢ikarak canli yayin platformlari araciligiyla kiiresel bir
medya gosterisine doniigmiistiir. Own3d TV, YouTube, Dailymotion, Justin.tv ve daha sonra Twitch TV gibi
platformlar, e-spor igeriklerinin genis kitlelere ulagmasini saglamistir (Jin & Besombes, 2024). Canli yayin
hizmetleri, oyuncularin ve turnuva organizatorlerinin igeriklerini diinya capinda izleyicilere ulagtirmasina imkan
tanimis; Twitch’in kullanic1 sayisindaki artig ise e-sporun goriniirliigiinii ve izleyici kitlesini énemli 6lglide
biiyiitmiistiir.

E-sporun ana akim medya ile iliskisi de bu donemde giiglenmistir. ESPN’in 2016 yilinda e-sporu programlarina
dahil etmesi, rekabet¢i oyunun kiiresel genclik kiiltiirii i¢inde dikkate deger bir seyirlik alan haline geldigini
gostermektedir. E-spor etkinliklerinin ana akim kablolu yayinlarda yer bulmasi, rekabet¢i oyunun kiiltiirel
olarak degerli ve ekonomik olarak karli bir seyircilik bigimi olarak goriilmeye baslandigini ortaya koymaktadir
(Burroughs & Rama, 2015). Bdylece e-spor, yeni medya, dijital ekonomi ve genglik kiiltiirii icerisinde dnemli
bir konum kazanmustir.

Akilli telefonlarin yayginlasmasiyla birlikte mobil e-spor da e-sporun giincel gelisiminde 6nemli bir asama
haline gelmistir. Mobil oyunlarin erisilebilirligi, diisiik giris maliyeti ve genis kullanici tabani, e-sporun daha
genis kitlelere yayillmasim saglamistir. Free Fire, Mobile Legends: Bang Bang, PUBG Mobile ve Arena of

82



Valor gibi mobil oyunlar, mobil e-sporun kiiresel 6l¢ekte biiylimesine katki saglamistir. Mobil oyunlarin kolay
erigilebilir yapisi, hem oyuncu kitlesinin hem de izleyici potansiyelinin artmasina zemin hazirlamistir (Jin &

Besombes, 2024).

Bu tarihsel gelisim siirecinde dikkat ¢eken en 6nemli doniisiimlerden biri, e-sporun fiziksel mekanlarla kurdugu
iliskinin giderek giiclenmesidir. Ilk donemlerinde laboratuvar, arcade salonu, yerel ag ve ¢evrimici ortamlarla
sinirl1 olan rekabet¢i oyun deneyimi; zamanla biiyiikk salonlarda, fuar merkezlerinde, ¢ok amagh etkinlik
alanlarinda ve arenalarda diizenlenen profesyonel turnuvalara doniismiistiir. Bu doniisiim, e-sporun yalnizca
oyun sektoril icerisinde degil; etkinlik endiistrisi, medya ekonomisi, sehir markalagmasi ve turizm alanlarinda da
gorlinlir hale gelmesini saglamistir. Bu nedenle e-sporun tarihsel gelisimi, yalnizca oyun teknolojilerinin
ilerleyisi olarak degil; dijital topluluklardan fiziksel etkinliklere, ¢evrimigi izleyicilikten turistik hareketlilige

uzanan ¢ok boyutlu bir doniisiim siireci olarak degerlendirilmelidir.

3.2. E-Spor Ekosistemi ve Sosyo-Kiiltiirel Yap:

E-sporun bugiinkii hali, birbiriyle baglantili ¢ok sayida aktdrden olusan biiyiik bir ekosistem igerisinde anlam
kazanmaktadir. E-spor ekosistemi, organize rekabetci video oyunlarinin uygulanmasiyla ilgili tiim aktorler,
faaliyetler, iliskiler ve ortamlar olarak tanimlanabilir (Carillo-Vera & Anton, 2024). Ge¢miste e-spor ekosistemi
olusturma girisimlerine 6rnek olarak Ahn vd. (2020), Anderson vd. (2018), Besombes (2019), Carillo-Vera ve
Aguado-Terron (2019) ve Scholz (2020) gosterilebilir. E-sporun ¢ok c¢esitli, siirekli degisen ve gelisen bir
yapida oldugu gbz oniine alindiginda, herhangi bir modelin tek dogru veya gecerli model oldugunu séylemek

zorlagmaktadir (Carillo-Vera & Anton, 2024).

Sekil 1: Capraz E-spor Ekosistem Modeli
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Kaynak: Capraz e-spor ekosistem modeli (Carillo-Vera & Anton, 2024) verileri kullanilmustir.
Carillo-Vera ve Aguado-Terron’dan (2019) ilham alinarak sekillendirilen ¢apraz model, olabildigince net, 6zlii
ve dogru bir yaklasim sunmaya ¢aligmaktadir (Carillo-Vera & Anton, 2024). Sekil 1’1 su sekilde agiklayabiliriz:
e Ust boyut: Oyun iiretimi;

Buradaki aktor, Yaymecilar (oyun sahibi olan sirketler)
e Merkez boyut: E-spor dongiisii;
Bu dongii siirekli birbirini besler.

1. Taraftarlar ve oyuncular; sistemi tiiketir ve oynarlar — besler
2. Personel / Destek ekibi; organizasyonu yonetirler — besler
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3. Takmmlar ve Kuliipler; oyuncular1 profesyonellestirirler — besler
4. Turnuva organizatorleri; etkinligi fiziksel/dijital olarak kurarlar — besler
5. Yayinci kurulus; etkinligi medyaya servis eder — tekrar taraftarlara ulasir
e Sol boyut: Icerik iiretimi
1. Medya kapsami (roportajlar, haberler)
2. Canl1 yayin platformlari (YouTube, Twitch vb.)
3. [Igerik iireticileri (influencerlar, yayincilar)
e Sag boyut: Ekonomik siirdiiriilebilirlik
1. Markalar (sponsorlar)
2. Yatirimeilar
e Alt boyut: Yonetisim
1. Kamu kurumlar1 (devletler, federasyonlar, yerel yonetimler)

E-spor ekosistemindeki paydaslarin listesine eklemeler yapilabilir, yukarida belirtilen kategorilerle ilgili
olabilecek diger ikincil paydasglar sunlardir: e-spor hukuk danismanlari, is danismanlari, mekanlar,
tedarik/lojistik sirketleri, oyuncu temsilcilik ajanslar1 ve hakemler (yani jiiri tiyeleri, yoneticiler, gézlemciler).
Ayrica, kar amact gitmeyen kuruluslar, e-spor arastirmacilari ve ulusal/bolgesel video oyun dernekleri,
genellikle kamu idareleriyle miizakerelerde yer alarak 6nemli roller oynamaktadir (Carillo-Vera & Anton,
2024). Bu ¢ercevede, e-spor fenomeni tek bir tanimlayici ekosistemden degil, birbirine bagl ve birlikte var olan
cok sayida ekosistemden olugmaktadir (Carillo-Vera & Anton, 2024).

Inaltekin ve Erdem (2025) yaptiklar1 ¢aligmada, Tiirkiye’deki e-spor etkinlik organizatdrlerine odaklanmis ve e-
sporun oldukea iiretken bir endiistri yapisina sahip oldugunu, farkli sektorlerle is birligi icerisinde gelistigini ve
bu sektorlerden birisinin 6zellikle turizm oldugunu belirtmektedirler. E-spor, etkinlik bazli hizmetlere yatkin bir
alan oldugundan otiirii turizm sektoriiyle temas halindedir. E-spor turizminin gelisimi, yalnizca oyun sirketlerine
veya organizatorlere bagli degildir; yonetim, koordinasyon ve paydaslar arasindaki ortak sorumluluklara
baghdir (Inaltekin & Erdem, 2025). Bu degerlendirme, e-spor etkinliklerinin destinasyonlarda deger iiretmesinin
tesadiifi olmadigini, kurumsal is birligi i¢erisinde gerceklesen bir siire¢ oldugunu gostermektedir.

E-sporun dikkat c¢eken yonlerinden biri de giiclii bir sosyal ve kiiltlirel yap1 {iretmesidir. E-spor yalnizca
rekabetci performanslardan olusmamakta; ayni zamanda dijital topluluklar, sosyal medya aglari, canli yayin
platformlari, sohbet kanallar1 ve taraftar kiiltiirii etrafinda sekillenen genis bir sosyal alan olusturmaktadir. Bu
durum e-sporu, teknik beceriye dayali dijital bir yarigma olmaktan ¢ikararak semboller, aidiyetler ve kimlikler
ireten kiiltiirel bir forma doniistiirmektedir. E-sporun kiiltiirel Oriintiilerinin kiiresel, bdlgesel ve yerel
diizeylerde farkli bicimlerde gerceklestigi; 6zellikle Dogu Asya iilkelerinde e-spor kiiltiiriiniin gii¢lii bir gelisim
gosterdigi belirtilmektedir (Cote, Besombes, & Jenny, 2024). Cin, Giiney Kore ve Japonya gibi iilkelerde e-
sporun kiiltiirel, ekonomik ve teknolojik gelisimi daha ileri seviyede gergeklesirken; Giineydogu Asya ve Gliney
Asya’da da yiikselen e-spor kiiltiiriiniin dikkat ¢ektigi ifade edilmektedir (Jin & Kim, 2024).

Teknolojik yapist geregi cografi sinirlari biiyiik 6l¢iide ortadan kaldiran e-spor, fiziksel olarak birbirinden uzak
bireyleri ayn1 dijital platformlarda bir araya getirmektedir. Wagner’e (2006) gore e-sporun ortaya ¢ikisi, sanayi
toplumundan bilgi ve iletisim temelli topluma gecisin dogal sonuclarindan biri olarak degerlendirilmektedir.
Ozellikle Y ve Z kusaklar1 agisindan e-spor, dijital genglik kiiltiiriiniin temel unsurlarindan biri haline gelmistir
(Pizzo, Funk, & Baker, 2017). Geleneksel sporlarin aksine e-spor, mobil cihaz veya bilgisayar araciligiyla
herkesin potansiyel bir oyuncu veya izleyici olabildigi daha erisilebilir bir yap1 sunmaktadir.

E-sporun sosyal yapisinin en belirgin unsurlarindan biri canli yayin kiiltiiriidiir. Twitch, YouTube ve benzeri
platformlar araciligiyla gergeklestirilen yayinlar, izleyicilerin yalnizca miisabakalari takip etmesine degil; ayni
zamanda anlik yorumlar, sohbet panelleri ve dijital etkilesim araglariyla sosyal atmosferin aktif bir parcasi
haline gelmesine olanak saglamaktadir. Bu durum e-spor izleyiciligini pasif bir tiiketim davranigindan ¢ikararak
katilmer bir deneyime doniistiirmektedir. Kendine 6zgii dinamikleri olan e-spor kiiltiirii, kiiltiirel mesruiyet
kazandikga yatirimcilari, markalari ve oyun gelistiricilerini de kendisine ¢ekmekte; boylece e-spor, alt kiiltiir
niteliginden ¢ikarak giderek ana akim popiiler kiiltiir alanlarindan biri haline gelmektedir.

E-sporun sosyal ve kiiltiirel giiciinii agiklayan temel kavramlardan biri de fandomdur. Fandom, bireylerin belirli
oyunculara, takimlara, oyun evrenlerine veya organizasyonlara yonelik duygusal baglilik gelistirmesi ve bu
baglilig1 cesitli davranigsal pratiklerle disa vurmasi olarak ifade edilmektedir. Ancak e-sporda tek tip bir
hayranlik bi¢iminden s6z etmek miimkiin degildir. Oyuncular, takimlar, oyun karakterleri, yayincilar ve oyun
evrenleri bireylerin hayranlik nesnesi haline gelebilmektedir (Jarrett, 2024). Bireyler, benzer ilgi alanlarina
sahip topluluklarla kimliksel uyum kurarak giiclii ¢evrimi¢i topluluklarin parcasi haline gelmektedir.
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Profesyonel e-spor oyuncularinin 6nemli bir bdliimiiniin ayni zamanda aktif yayincilar olmasi, geleneksel
sporlarla kiyaslandiginda taraftarlarla oyuncular arasinda daha dogrudan ve erisilebilir bir iletisim kurulmasina
imkan saglamaktadir. Hayranlar, sevdikleri oyuncularla dogrudan iletisim kurabilmekte, onlarin basarilarini
yakindan takip etmekte ve bu basarilar {izerinden dolayli bir basar1 hissi yasayabilmektedir. Bu durum, e-spor
topluluklarinda giiclii aidiyet iligkilerinin olusmasina katki saglamaktadir.Giiclii fandom yapisi, sosyal medya
goriintirligiini, etkinliklere yonelik ilgiyi ve fiziksel katilim istegini artirabilmektedir. Bu nedenle e-spor
etkinlikleri yalnizca dijital ortamda gercgeklestirilen rekabet organizasyonlari degil; ayni zamanda topluluk
deneyimi, sosyal etkilesim ve fiziksel katilim iireten kiiltiirel organizasyonlar olarak degerlendirilmektedir.
Insanlar cogu zaman yalnizca miisabakalar1 izlemek igin degil; ait olduklar1 toplulugun pargasi olma hissini
deneyimlemek amaciyla da seyahat etmektedir. Son yillardaki literatiir, atmosfer, fiziksel ¢evre, sosyal iletisim
ve aidiyet hissinin tekrar ziyaret egilimini giliclendirdigini ortaya koymaktadir. Bu durum, e-sporun sosyal ve
kiiltiirel yapisinin  dogrudan turistik davranis ve etkinlik temelli seyahat hareketliligi {iretebildigini
gostermektedir.

3.3. E-sporun Turizmle iliskisinin Kavramsal Temeli

E-sporun turizmle iliskisi, alanin fiziksel etkinlik boyutunun giiclenmesiyle birlikte daha gdriiniir hale gelmistir.
Aktuna ve Unliiénen (2017), Tiirkiye’de 2015’ten itibaren diizenlenen turnuvalari izlemeye gelen yerli ve
yabanc1 ziyaretgilerin turistik faaliyetlerde bulundugunu belirterek, e-spor turizminin spor turizmi baslig altinda
yeni bir alan olarak ele alinmasi gerektigini savunmaktadir. Bu baglamda e-spor etkinlikleri yalnizca oyun
sektorli bakimindan degil, destinasyon yonetimi ve turizm planlamasi bakimindan da incelenmelidir.

Internet {izerinden canli izleme imkani olmasina ragmen, e-spor taraftarlarinin seyahat ederek etkinliklere
fiziksel olarak katilma arzusu, e-sporun dogrudan bir turizm faaliyeti olarak kavramsallastirilmasini zorunlu
kilmaktadir. Dilek (2019), e-spor turizminin uzun siire geleneksel turizm aragtirmalarinin radarindan kagtigini,
ancak mega etkinlikler seviyesine ulasan turnuvalarin destinasyonlar i¢in muazzam bir turizm geliri ve
konaklama dolulugu yarattigin1 vurgulamaktadir.

Bayram (2018), Planlanmig Davranis Teorisi ¢ercevesinde yapmis oldugu calismada, e-spor etkinliklerine
katilma amacl seyahat etme niyetini en gii¢lii bicimde algilanan davranigsal kontroliin etkiledigini, ayrica
davraniga yonelik tutumlarin da olumlu etkide bulundugunu belirtmektedir. Bu bulgu, e-sporun turizm
boyutunun yalnizca teorik bir 6neri degil, somut olarak seyahat niyeti tireten bir alan oldugunu goéstermektedir.
Ayni zamanda etkinliklerin turistik deger yaratma kapasitesinin, bireylerin maliyet, erisim, zaman ve olanak
algilartyla dogrudan baglantili olduguna isaret etmektedir.

Bu noktada e-sporun turizmle iligkisini dar bir gercevede ele almak yetersiz kalmaktadir. Literatiir, e-spor
etkinliklerinin topluluk aidiyeti, deneyim tasarimi, sosyal etkilesim, tekrar ziyaret, sehir imaji ve dijital
goriiniirliik gibi boyutlarla ¢ok daha genis bir deger liretebildigini géstermektedir.

3.4 E-Spor Etkinlikleri, Turizm, Sehir Markalagsmasi Ve Ekonomi Iliskisi
Spor Turizmi ve Etkinlik Turizmi icinde E-sporun Konumu

Turizm literatiiriinde spor turizmi, bireylerin aktif ya da pasif bi¢cimde sporla iliskili faaliyetlere katilmak,
bunlar1 izlemek veya spor temelli deneyimler yasamak amaciyla gergeklestirmis olduklar1 seyahatleri
kapsamaktadir. Etkinlik turizmi ise festival, kongre, fuar, konser ve spor organizasyonlar1 gibi planl etkinlikler
iizerinden destinasyona ziyaretci cekmeyi amaclayan daha genis bir ¢erceve sunmaktadir. E-spor etkinlikleri bu
iki alanin kesigim alaninda yer almaktadir. Bir yandan rekabet, performans ve seyircilik boyutlar1 nedeniyle spor
turizmi kapsaminda degerlendirilebilmekteyken, diger yandan planli organizasyon, deneyim tasarimi ve
ziyaretci gekme islevleri nedeniyle etkinlik turizmi igerisinde de anlam kazanmaktadir. Ancak e-spor etkinlikleri
icin seyahat eden yerli/yabanci katilimeilarin turistik faaliyetler iirettikleri ve e-spor turizminin kiymetli bir
potansiyel tasidigi gbéz Oniine alindiginda, turizm literatiiriinde ayr1 bir baslik olarak incelenmesini gerekli
kilmaktadir.

Turizm endiistrisi, degisen tliketici egilimleri ve dijitallesmenin etkisiyle geleneksel deniz-kum-giines
liggeninden siyrilarak daha spesifik ve deneyim odakli alternatif pazarlara yonelmistir. Bu doniisiimiin en
carpict ¢iktilarindan biri, devasa kitleleri belirli bir cografi mekanda bulusturan etkinlik turizmi kavramidir.
Etkinlik turizmi destinasyonlarin pazarlanmasi, imajimin giiclendirilmesi ve yerel ekonominin canlandirilmasi
icin stratejik bir aragtir (Getz, 2008). Glinlimiizde bu stratejik aracin en dinamik ve hizla biiyiiyen
bilesenlerinden bir tanesini de e-spor etkinlikleri olusturmaktadir.
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E-spor, baslangicta yalnizca dijital bir oyun oynama eylemi olarak goriilse de, giiniimiizde biiyiik stadyumlari
dolduran, binlerce kisinin seyahat etmesine neden olan ve etrafinda devasa bir ticari ekosistem barindiran bir
deneyim ekonomisi halini almistir (Seo, 2013). E-spor turisti ile geleneksel spor turisti arasindaki motivasyonel
benzerlikler ve farkliliklar, literatiirde sikga incelenen bir konudur. Pizzo vd. (2017) tarafindan yapilan
arastirmada, e-spor seyircilerinin de tipki geleneksel spor seyircileri gibi sosyallesme, aidiyet hissi, heyecan
arayis1 ve atmosferi yerinde deneyimleme giidiileriyle seyahat ettikleri tespit edilmistir. Ancak e-spor turistleri,
dijital kiiltiiriin bir parcas1 olmalar1 sebebiyle destinasyonda yenilik¢i teknolojilere, interaktif deneyimlere ve
alternatif turizm faaliyetlerine (eglence, gastronomi vb.) cok daha agik bir profil ¢izmektedirler.

Bu baglamda e-spor etkinlikleri diizenlendikleri sehre veya iilkeye yalnizca bilet satis1 iizerinden degil,
konaklama, ulagim, yeme-igme, aligveris, turistik yerleri ziyaret ve eglence etkinlikleri gibi cesitli turizm
harcamalar1 tizerinden de ciddi bir turistik deger katmaktadir.

E-spor Turizmi Kavrami ve Kapsam

Turizm sektorii, son yillarda kitle turizminden alternatif turistik faaliyetlere dogru siirekli bir genisleme ve
cesitlenme igerisindedir. Bu ¢esitlenmenin en dikkat ¢ekici alanlarindan biri, spor turizminin modern
teknolojiyle entegre olmus hali olan e-spor turizmidir. E-spor turizmi, en basit bigimiyle, bireylerin e-spor
turnuvalari, lig finalleri, festival formatli oyun etkinlikleri veya benzeri organizasyonlara katilmak ya da bunlar1
izlemek amaciyla gergeklestirdikleri seyahatlerden dogan turistik hareketliligi ifade etmektedir. Ancak bu
tanimin kapsami yalnizca fiziksel hareketlilikle sinirli degildir. Yakin dénem literatiir, e-spor turizminin dijital
izleyicilik, yaym platformlari, ¢evrimici topluluk aidiyeti ve sosyal medya goriiniirliigii gibi siireclerle de
beslendigini gdstermektedir.

Son 10 yilda yapilan ¢aligmalar incelendiginde, e-spor turizmi kavraminin tek boyutlu olmadig1 goriilmektedir.
Literatiiriin iki ana hatta gelistigi goriilmektedir. Ilki, fiziksel etkinliklere seyahat eden oyuncu ve izleyici kitlesi
ile ev sahibi destinasyonun ekonomik ve sosyal ciktilar1 iizerinedir. Ikincisi ise ¢evrimigi izleme ve dijital
katilimin destinasyon ziyaret niyetini tetiklemesiyle ilgilidir. Dolayisiyla e-spor turizmi hem fiziksel seyahati
hem de bu seyahati tetikleyen dijital etkilesim siireclerini i¢eren hibrit bir yaprya sahiptir. Literatiirdeki bazi
ornek ¢alismalar sunlardir:

* Yilmaz (2022) ¢alismasinda, Tiirkiye’de diizenlenen biiyiik bir e-spor turnuvasinin yerel ekonomi
ve turizme etkisini incelemistir. Katilimci1 anketi ve igletme gelirleri analiz edilmistir. Sonuglar,
etkinligin konaklama ve ulasim gelirlerini anlamli bir sekilde artirdigin1 gostermektedir.

=  Twentify (2018) arastirmasi, Tiirkiye’deki e-spor izleyicilerinin profili, davraniglart ve seyahat
egilimleri iizerine bir saha anketi raporu sunmaktadir. Yerel pazarlarin biyiikliigii, harcama
aliskanliklar1 ve turnuva katilim istegi verileri incelenmistir. E-sporun geleneksel sporlar gibi biiytik
bir kitle tarafindan takip edilen bir ekosistem haline geldigini gostermektedir.

» Thompson, Taheri ve Scheuring (2022), calismalarinda e-spor hayranlarinin etkinliklere katilimim
etkileyen faktorleri ve bu etkinliklerin yeni bir turizm alt sektorii olarak potansiyelini
arastirmaktadir. Etkinlik kalitesinin ve sosyallesme imkaninin tekrar ziyaret niyetini olumlu
etkiledigini ve e-spor etkinliklerinin destinasyon yonetimi ve turizm pazarlamasi agisindan énemini
vurgulamaktadir.

* Aktuna ve Unliidnen (2017), ¢alismalarinda turizm literatiiriine yeni bir kavram kazandirmay1
hedeflemis ve elektronik spor turizminin muazzam potansiyelini incelemislerdir. E-sporu, alternatif
turizm secenekleri arasinda giiglii yeni bir turizm tiirii olarak tanimlamaktadirlar.

» Kim, Nauright ve Suveatwatanakul (2020), c¢alismalarinda e-spor endiistrisinin COVID sonrasi
biliylime potansiyelini incelemislerdir. E-spor etkinliklerine ev sahipligi yapmanin, 6zellikle yerel
turizm ve konaklama sektorleri igin ekonomik agidan 6nemli bir potansiyel tagidigi vurgulanmistir.
Ayrica, hiikiimetlerin ve 6zel sektdriin e-spor altyapisina, 6zellikle de teknoloji altyapisina (IT)
yatirim yapmasi gerektigini savunmaktadir.

= Vegara-Ferri vd. (2020) ¢alismalarinda, Barcelona’da diizenlenen Iberian Cup etkinligi tizerinden,
e-spor etkinliklerinin turistik etkisini ve izleyicilerin (potansiyel turistlerin) algisin1 analiz
etmiglerdir. Etkinlige katilanlar ile yapilan ankette, etkinligin atmosferi ve organizasyon kalitesinin
izleyicilerin memnuniyetini artiran temel faktoérlerden bazilari oldugu goriilmistiir. Ayrica
izleyiciler, etkinlikten yiiksek oranda memnuniyet duyduklarimi ve Barcelona sehrine gelecekte
tekrar donme niyetlerinin ¢ok yliksek oldugunu belirtmislerdir.

= Zhang vd. (2022) caligmalarinda, e-spor turizminde cevresel uyaricilarin turistlerin diirtiisel
davraniglan {izerindeki etkisini incelemistir. Bu modelde, Bilgi Sistemleri (IS) kalitesi ve insan
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yogunlugu gibi fiziksel uyaricilarin yani sira; bireysel motivasyonlar, grup onuruna verilen énem ve
kiiltiirel kimlik gibi psikolojik uyaricilarin e-spor turistindeki uyarilma diizeyini artirdig
saptanmistir. Yiikselen bu uyarilma seviyesi, turistlerin destinasyonda planlanmamis harcamalar
yapmasina veya diirtiisel davraniglar sergilemesine zemin hazirlamaktadir.

Son donemde yapilan caligmalar incelendiginde literatiiriin, davranigsal niyet, diirtiisel davranislar, seyahat
motivasyonlari, dijital pazarlama gibi uygulamalarim1 daha olgiilebilir modellere tasidigi goriilmektedir. Bu
cergevede e-spor turizmi, dijital etkilesimden fiziksel ziyarete uzanan ¢ok asamali bir siire¢ olarak ele
almmalidir. Boyle bir yaklasim, e-sporun neden klasik spor etkinliklerinden farkli bir turizm potansiyeli
tasidigin1 da agiklamaktadir. Ciinkii burada olusan seyahat karar1 cogu zaman fiziksel mekanlarda baslayan
degil, dijital topluluklarda ve yayin deneyiminde sekillenen bir siirectir.

E-spor etkinliklerinin turistik deger yaratabilmesi i¢in Oncelikle bireylerde fiziksel katilim ve seyahat niyeti
olusturmasi gerekir. Bu nedenle e-spor turizmi literatiiriinde ziyaret niyeti, davranigsal modeller ve katilim
egilimi dnemli aragtirma konular1 haline gelmistir. Ayrica etkinlik sirasinda olusan deneyimin niteligi de turistik
deger yaratma potansiyeliyle dogrudan iligkilidir. Deneyim ekonomisi perspektifinden bakildiginda, bir
etkinligin basarist yalnizca katilimet sayisiyla olgiilmez; ayn1 zamanda katilimcilarda ne tiir duygular, anilar ve
tekrar ziyaret egilimleri yarattigi da 6nem tasimaktadir. Bu nedenle literatiirde deneyim tasarimi, hizmet kalitesi,
atmosfer ve unutulmazlik gibi degiskenler de 6n plana ¢ikmaktadir.

Bu bulgular, e-spor etkinliklerinin turistik degerinin yalnizca turnuvanin kendisinden dogmadigini; bunun
yaninda etkinligin ¢evresine oriilen hizmet kalitesi, yan etkinlikler, sosyal etkilesim alanlari, sehir deneyimi ve
destinasyonla kurulan biitiinliigiinde ziyaretgilerin etkinligi nasil algiladiklarini belirlemede 6nemli rol
oynadigini géstermektedir.

Sehir Markalasmasi ve Destinasyon Imaji

E-spor etkinliklerinin dikkat ¢eken ydnlerinden biri, sehirler ve destinasyonlar igin ziyaretgi ¢ekme aract
olmalarinin yani sira, ayni zamanda marka anlatisi da iiretebilmeleridir. Sehir markalagmasi, bir kentin kendisini
belirli bir kimlik, degerler biitiinii ve ¢ekicilik sdylemi iizerinden hem sakinlerine hem ziyaretcilere hem de
yatirimcilara sunmasi siirecidir. Bu baglamda e-spor etkinlikleri, geng, dijital, yenilik¢i, yaratict ve kiiresel
baglantilara acik bir sehir imaj1 liretme kapasitesine sahiptir.

Bir sehrin markasi, bir sehrin adin1 markalasma ve konumlandirma unsuru olarak kullanmayi igermektedir
(Becka, Anton, Vera, & Ruera, 2024). Omegin; Giliney Kore’nin e-spor alaninda 6ncii bir iilke olarak
taninmasinin nedenlerinden birinin, e-sporun gelisimini destekleyen hiikiimet politikalarinin uygulanmasi
oldugu belirtilmektedir. Gegmis aragtirmalar, e-spor etkinliklerinin turizm potansiyelini ve e-spor araciligiyla
destinasyonu pazarlayan gesitli tanitim kanallarini analiz etmistir (Anton, 2024). Ancak, destinasyonlar i¢in e-
spor etkinlikleriyle ¢alismak, e-spor turizmini tilketmeye istekli niifusu ¢ekmek ic¢in bu aktiviteye 6zgli yeni
dinamiklerle ¢aligmay1 6grenmeyi gerektirmektedir (Becka, Anton, Vera, & Ruera, 2024). Bu elverisli ortamlar
yaratirken, yeniligi ve ilerlemeyi tesvik eden iligkiler kurmaya odaklanan sehir markasi tanitiminin yani sira,
ekonomik fayda igin de bir firsat bulunmaktadir (ISFE, 2022). Ornegin, Rotterdam sehrinde, League of Legends
Avrupa Sampiyonasi’nin rekabet¢i asamalarina ev sahipligi yaparak, seyircilerin %87 sinin uluslararasi turistler
oldugu ve yerel ekonomiye katkisinin 2.358.417 € oldugu hesaplanmistir (Duran, 2019).

Bu baglamda, e-sporun bazi sehirler veya bolgeler i¢in sundugu firsatlar, biiylik e-spor etkinliklerine ev
sahipligi yapma rekabetini yogunlastirmistir (ISFE, 2022). TSE Consulting (2017) yaptig1 bir ¢alismada, ankete
katilan 500 sehrin %84’1 e-spor etkinliklerine ev sahipligi yapmanin yeni ve geng Kkitlelere (yani turistlere)
ulagsmak i¢in bir mekanizma olabilecegini belirtmis ve yarisindan fazlasi da bu etkinliklerin uluslararasi
goriiniirliiklerini artirabilecegini iddia etmistir (Becka, Anton, Vera, & Ruera, 2024).

Becka vd. (2024) yaptiklar1 ¢alismada, e-spor turizm baskentlerini belirlemeyi amaglamistir. Bunlar, turizm
teklifleri icerisinde e-spor etkinliklerini tanitan, e-sporu sehir markalarini tanitmak ve oraya seyahat etmeyi
tesvik etmek icin kullanilan destinasyonlar olarak tanimlamaktadir. Bu ¢aligmada tarihsel olarak 6nemli kabul
edilen rekabet disiplinleri: League of Legends (LOL), Counter-Strike, Star-Craft ve Dota 2 olarak belirlenmistir.
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Tablo 2: Ulkelere ve En Sik Diizenlenen Sehitlere Gére E-spor Etkinlikleri

Los
ABD 71 etkinlik 17 fartkli = Angeles 23
3 etkinlik
Berlin 22,
56 etkinlik 8 faﬁkh Kéln 15
sehir etkinlik
.. 4 farkl Seoul 52
55 etkinlik schir sk
.. 11 farkla Shanghai
52 etkinlik sehir 25 ekl
.. 2 farkl Katowice
LY sl s 153 ilkelbis

Kaynak: Becka vd. (2024) ¢alismalarindaki veriler kullanilarak diizenlenmistir.

Tabloda listelenen sehirler, turizm agisindan konaklama sektdrii i¢in istihdam ve geliri kolaylastiran ve boylece
sehrin ekonomisini canlandiran biiyiik 6l¢ekli e-spor yarigsmalar1 diizenlemeye en asina olanlardir.

E-spor turizm bagkentlerinin ikinci incelemesi, bu sefer yinelenen DreamHack etkinlikleri gdz Oniinde
bulundurularak gergeklesmistir. Cesitli kiiresel konumlarda diizenlenen bu devasa oyun festivali, cesitli e-
sporlarin biiylik bdlgesel ve uluslararasi finallerinin siklikla DreamHack’te diizenlenmesi nedeniyle e-spor
etkinlikleri diizenlemede bir sehrin 6nemini 6lgmek igin iyi bir parametre olarak kabul edilmistir. Yukaridaki
tabloda listelenen iilkelerden Cin, Giiney Kore ve Polonya’nin DreamHack etkinlikleri diizenleme gegmisi
yokken, ABD 7 farkli sehirde 19 etkinli§e ev sahipligi yapmustir. Ote yandan, bu etkinlik gdz Oniinde
bulunduruldugunda, Isve¢ ve Ispanya’nin varhigi énemli dlgiide artmustir, ¢iinkii Stockholm 5, Jonkdping ve
Valencia sehirleri 13’er kez edisyon diizenleme gec¢misine sahiptir. Son olarak, e-spor miisabakalarinin
organizasyonunda gelismekte olan bir 6rnek olarak Brezilya/Sao Paulo, orta ve kiiglik 6l¢ekli turnuvalarin
hacmi nedeniyle dahil edilmistir.

Tim bu incelemelerin  sonucunda, 9 e-spor turizm bagkenti belirlenmistir: ABD/Los Angeles,
Polonya/Katowice, Almanya/Kdéln-Berlin, Isve¢/Jonkoping, Ispanya/Valencia, Giiney Kore/Seul, Cin/Sanghay,
Brezilya/Sao Paulo.

Her bir sehir ayr ayri ele alinmas1 gerekse de, burada iki 6nemli durum géze carpmaktadir. ilki, baz1 e-spor
etkinligi organizatdrleri etkinliklerini tanitmak igin, yerlesik bir sehir markasi olan sehirleri kullanmaktadirlar
(Los Angeles, Berlin gibi). Ikincisi, diger baz1 sehirler ise bunun tersine e-spor turizmi destinasyonlar1 olarak
algilarin1 ve konumlarimi tamitmak igin e-spor etkinliklerini kullanmaktadirlar (Katowice, Valencia gibi). flk
senaryoda etkinlikler sehirlerden faydalanmakta, ikinci senaryoda ise sehirler etkinliklerden faydalanmaktadirlar
(Becka vd., 2024).

Genel bir degerlendirilme yapildiginda, e-spor etkinliklerinin sehir markasina dort temel katki sagladig
goriilmektedir. Birincisi, etkinlikler sehir ismini kiiresel dijital dolasima sokarak goriiniirlik yaratmaktadir.
Ikincisi, sehirleri cagdas ve yenilikgi bir kimlikte iliskilendirmektedir. Ugiinciisii, geng ve dijital hedef kitlelerle
bag kurma imkém vermektedir. Dordiinciisii ise sehir hikayesine yeni bir anlati katmam eklemektedir.
Dolayisiyla e-spor etkinlikleri, bir sehrin yalnizca turistik ¢ekiciligini degil, ayn1 zamanda kiiltiirel ve sembolik
sermayesini de gili¢lendirebilecek araclardir.

Ek olarak bu etkinlikler sehirler icin dijital doniisiim ve kiiltiirel konumlanma firsat1 da sunmaktadir. Ozellikle
yaratic1 endiistrilere, teknoloji girisimlerine ve genglik kiiltiiriine yatirnm yapmak isteyen sehirler, e-sporu daha
genig bir kentsel vizyonun pargast haline getirebilirler. Boyle bir yaklasimda e-spor; fuarlar, konferanslar,
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egitim programlari, yaratici girisim aglar1 ve dijital vatandashik (dijital diinyada saygili, etik ve verimli bir
etkilesim ortami) sdylemleriyle biitlinlesir.

Literatiir géz oniine alindiginda sehirler ve DMO’lar igin; kiiciik, orta ve biiyiik ol¢ekli etkinliklerin, fuar,
festival ve endiistri konferansi katmanlariyla birlikte tasarlanmasi, bir strateji seti olarak onerilebilir. Ayni
zamanda etkinliklerin sehirlere ekonomik etki raporlarinin, yontem seffafligiyla giiclendirilmesi gerekmektedir.
Bdylece e-spor, kent yonetimi agisindan planlt bir kiiltiirel ve ekonomik kalkinma araci olarak goriilebilir.
Arena yatinmlari, internet altyapisi, yayin stiidyolari, etkinlik mekanlar1 ve yaraticit endiistriler arasindaki
baglar, sehrin genel rekabetciligini desteklemektedir. Ancak bu doniisiimiin gerceklesebilmesi icin etkinliklerin
tekil basarilar olarak degil, daha genis bir sehir stratejisinin pargasi olarak planlanmasi gerekmektedir.

Dogrudan veya Dolayh olarak E-spor Etkinliklerinin Ekonomik Etkisi

E-spor etkinliklerinin turizm agisindan en sik tartigilan boyutlarindan biri de ekonomik katkidir. Bu katki
genellikle dogrudan harcamalar, dolayli etkiler ve uyarilmis etkiler lizerinden ele alinmaktadir. Konaklama,
yeme-icme, ulagim, perakende, bilet ve yan etkinlik tiiketimi dogrudan etkiyi olustururken; tedarik zincirine
yanstyan hareketlilik dolayli etkiyi, gelir dolagimi ise uyarilmis etkiyi ifade etmektedir. Ancak e-spor
etkinliklerinin ekonomik degeri yalnizca bu klasik ¢ergeveyle sinirh degildir; medya goriiniirliigii, marka degeri
ve sehir imaj1 gibi daha sembolik ¢iktilar da ekonomik etki tartigmasinin parcasidir.

Diinya ¢apindaki bazi 6nemli e-spor etkinliklerinin ekonomik etki raporlarina gegmeden once, 2020-2025 yillari
arasindaki kiiresel oyun pazari ve e-spor verilerini paylasmak faydali olacaktir:

Tablo 2: 2020-2025 Yillart Arast Kiiresel Oyun Pazari ve E-spor

Yil Diinya Capinda Oyun Pazari Diinya Capinda E-Spor

177+/- Milyar Dolar Toplam Gelir:
85+/- Milyar Dolar Mobil,
50+/- Milyar Dolar Konsol,
41+/- Milyar Dolar PC
2.8+/- Milyar Oyuncu

2020 947+/- Milyon Dolar Gelir,

440+/- Milyon Takipci

176+/- Milyar Dolar Toplam Gelir:
91+/- Milyar Dolar Mobil,
2021 49+/- Milyar Dolar Konsol,
36+/- Milyar Dolar PC
2.95+/- Milyar Oyuncu

1.081+/- Milyar Dolar Gelir,
440+/- Milyon Takipci

182+/- Milyar Dolar Toplam Gelir:
92+/- Milyar Dolar Mobil,
2022 50+/- Milyar Dolar Konsol,
40+/- Milyar Dolar PC
3.1+/- Milyar Oyuncu

1.38+/- Milyar Dolar Gelir,
440+/- Milyon Takipci

185+/- Milyar Dolar Toplam Gelir:
91+/- Milyar Dolar Mobil,
2023 53+/- Milyar Dolar Konsol,
40+/- Milyar Dolar PC
3.38+/- Milyar Oyuncu

1.5+/- Milyar Dolar Gelir,
445+/- Milyon Takipci

188+/- Milyar Dolar Toplam Gelir:
93+/- Milyar Dolar Mobil,
2024 52+/- Milyar Dolar Konsol,
43+/- Milyar Dolar PC
3.422+/- Milyar Oyuncu

2+/- Milyar Dolar Gelir,
500+/- Milyon Takipci

189+/- Milyar Dolar Toplam Gelir:
103+/- Milyar Dolar Mobil,
2025 46+/- Milyar Dolar Konsol,
40+/- Milyar Dolar PC
3.6+/- Milyar Oyuncu

2+/- Milyar Dolar Gelir,
500+/- Milyon Takipci

Kaynak: Newzoo Global Games Market Report & Gaming Tiirkiye Yillik Rapor verilerinden diizenlenmistir.
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Tablo 3’te son yillardaki kiiresel oyun pazari ve kiiresel e-spor verileri paylasilmistir. Burada kiiresel e-spor
endiistrisinin yillik toplam gelirleri igerisinde; reklam, sponsorluk, medya haklari, {iriin ve bilet satis1 vb. tiim
bilesenler yer almaktadir. Diger bilesenlerin yaninda sponsorluk ve medya gibi geleneksel gelir akislari, e-spor
endiistrisinde biiyiik bir paya ve éneme sahiptir. Ornegin; raporlar incelendiginde, 2024 yilinda yaklasik 2
milyar dolar olan e-spor gelirlerinin yaklasik 1.7 milyar dolarin1 medya yatirim gelirleri (reklam, sponsorluk,
medya haklar1) olusturmaktadir. Bu sebeple sektor biiyiidiikge, ilgili yatirimlar da paralel olarak biiyiimektedir.
E-spor dogas1 geregi kiiresel oldugundan, is modelleri de kiireseldir. Turnuvalar ve ¢esitli etkinlikler diinyanin
dort bir yanindan katilimeilar ve izleyicileri ¢cekmekte, kuruluslar farkli bolgelerdeki varliklarini genisletmeye
caligmaktadirlar. Bu uluslararasilagsma, ortakliklar, sponsorluklar ve sektor genislemesi igin firsat yaratmaktadir.

Asagidaki tabloda diinya ¢apinda bazi e-spor etkinlikleri ve raporlanan ekonomik etkileri verilmistir;

Tablo 3: Diinya Capinda Bazi E-spor Etkinliklerinin Ekonomik Etkileri

Ulke Etkinlik Ekonomik Etki Ziyaretci Profili Kaynaklar
Katilimcilarin
0 b}
Polonva IEM Katowice, Toplam etki: aln{;g’ztg‘kilil?}ll?i n ESL Raporu:
Y 2019 $14.456.384 y Ziyarete gel digig eslfaceitgroup.com
raporlanmustir.
Dogrudan
harcama: Yaklagik 30.000
ABD DreamHack $3.594.979, ziyaretcinin katilim ESL Raporu:
Dallas, 2019 Dolaylt: sagladigt eslfaceitgroup.com
$2.096.609, raporlanmustir.
Vergiler: $159.771
Katilimeilarin
o .
fsve DreamHack Toplam etki: /073’;1?:32 ‘t;aska ESL Raporu:
¢ Winter, 2019 $7.380.331 iilkesler den gyel digi eslfaceitgroup.com
raporlanmustir.
Bilet sahiplerinin
ABD DreamHack San | Toplam etki: $4.7 %44’ tiniin bagka Espogz /z(ril;/.ocate
Diego, 2023 milyon bolgelerden geldigi poru:
raporlanmistir. esportsadvocate.net
30.248 eyalet dis1
BLAST.tv Austin | Toplam etki: $102 | Kauhmer (toplammn | g ) opponoru:
ABD Major, 2025 milyon 706571) ve 37 farkh blast.tv
Jor, y iilkeden ziyaret '
raporlanmistir.

E-sporun bir sehrin imajin1 nasil degistirebilecegine dair diinyadaki en {inlii ve atif alan Orneklerden biri,
Polonya’nin Katowice sehridir. Eskiden bir sanayi sehri olarak anilan Katowice, bugiin kiiresel e-sporun en
popliler baskentlerinden birisi haline gelmistir. Katowice yerel yonetimi bu etkinligi, sehrin turistik imajin
sanayi kentinden, yenilik¢i teknoloji ve genglik merkezine doniistiirmek icin stratejik bir marka araci olarak
kullanmigtir. DreamHack etkinlikleri ise diger turnuvalardan daha uzun siiren, insanlarin daha uzun
konaklamalar yaptig1 bir “dijital yasam tarz1 festivaline” doniismiistiir. Isve¢’in Jénkdping kentinde kiigiik bir
bilgisayar toplulugu etkinligi olarak baslayan DreamHack, giiniimiizde diinyanin en biiyiik dijital festivali ve
LAN partisi olarak Guinness Rekorlar Kitabi’na girmistir. Sadece bu kentle kalmayip diinyanin farkli
sehirlerine yayilan bu etkinlik, e-spor turizminin festivallesme egiliminin en bagarili kiiresel drnegidir.

Ekonomik katkilarin uzun vadeli fizibilitesinin anlasilabilmesi i¢in ev sahibi sehirler iizerindeki ekonomik
etkilerin daha ayritili incelenip raporlanmasi gerektigini belirtmekte fayda vardir. Bunun yaninda e-spor, sehir
ekonomisini destekleyen dijital girisimler arasinda degerlendirildiginde, Destinasyon Pazarlama Orgiitleri
(DMO) ve yerel yonetimler bu alanda gesitli stratejiler gelistirerek bunu sehir icin firsata ¢evirebilmektedirler.
Boylece e-spor etkinlikleri, sehir ekonomisini dijitallestirme, tanitim ve yaratici sektorlerle bulusturan daha
genis bir cercevede anlam kazanmaktadir.

ESL Faceit Group’un ABD’de gerceklestirdigi Pazar arastirmasina gore, tesis yOneticilerinin %58’1 ve
DMO’larin %63’ii e-spor etkinliklerine ev sahipligi yapmaya yiiksek diizeyde ilgi duyduklarim belirtmislerdir.
Ancak her sektoriin kendine has zorluklari da bulunmaktadir. E-spor organizatorleri; etkinlik esnasinda esnek
yiyecek-igecek politikalar1 (yiyecek kamyonlari, pop-up saticilar) ile yiiksek bant genisligine sahip kesintisiz
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teknolojik altyap: talep etmektedir. Dolayisiyla, e-spor turizminden uzun vadeli ve siirdiiriilebilir bir gelir elde
etmek isteyen destinasyonlarin, geleneksel turizm altyapilarini e-sporun dinamik ve teknoloji odakli taleplerine
gore modernize etmeleri gerekmektedir.

E-spor erkinlikleri tek tip degildir. Profesyonel lig finalleri, mega turnuvalar, oyun festivalleri, fuar formath
etkinlikler, topluluk bulusmalar1 ve hibrit yayin odakli organizasyonlar birbirinden farkli 6zellikler tagimaktadir.
Bu nedenle sehirlerin e-spor stratejisi gelistirirken yalnizca tek bir biiyiik etkinligi cekmeye odaklanmasi yerine,
farkl1 olgeklerde ve farkli hedef kitlelere hitap eden etkinlik portfdyiinii olusturmasi daha siirdiiriilebilir
goriinmektedir. Y1l igerisine yayilan kiiglik-orta-biiylik etkinlik karmasi; fuar, festival ve egitim/konferans
katmanlar1 birlikte yonetilmelidir. Bu yaklagim, hem turistik hareketliligi daha dengeli yayma hem de sehirlerle
e-spor arasinda kalici bir iligki kurma agisindan daha islevseldir.

Sonug olarak e-spor etkinlikleri, turizm, sehir markalagsmasi ve ekonomi arasinda ¢ok katmanli bir iliski
kurmaktadir. Bu iliski, yalnizca ziyaret¢i sayisi veya dogrudan harcama ile aciklanamaz. Seyahat niyeti,
deneyim tasarimi, topluluk aidiyeti, sehir imaji, dijital goriiniirliik, ekonomik katki ve siirdiiriilebilirlik gibi
kavramlar birlikte ele alindiginda e-spor etkinliklerinin destinasyonlar i¢in neden 6énemli bir arag¢ haline geldigi
daha acik bicimde anlagilmaktadir. Bu nedenle e-spor etkinliklerinin turistik deger yaratma potansiyeli, biitiinciil
bir destinasyon perspektifiyle degerlendirilmelidir.

4. SONUC

Bu calisma, e-sporun yalnizca dijital ortamda gergeklesen rekabetci bir oyun pratigi olmadigini; turizm, etkinlik
yoOnetimi, sehir markalagsmas1 ve ekonomiyle dogrudan iliskili ¢cok boyutlu bir yap1 haline doniistiigiinii ortaya
koymay1 amaglamistir. Bu dogrultuda e-sporun kavramsal yapisi, tarihsel gelisimi, ekosistemi, sosyal ve
kiiltiirel boyutlar1 ile e-spor etkinliklerinin turistik ve ekonomik etkileri literatiir temelinde degerlendirilmistir.
Calisma kapsaminda incelenen literatiir ve sektorel veriler, e-sporun alternatif turizm tiirleri igerisinde
degerlendirilebilecek giiclii bir potansiyele sahip oldugunu gostermektedir.

Caligmada ulagilan temel bulgulardan biri, e-sporun 6zellikle 2000’li yillardan itibaren dijital oyun kiiltliriniin
Otesine gecerek profesyonel ligler, uluslararasi turnuvalar, canli yayin platformlari, sponsorluk sistemleri ve
kiiresel taraftar topluluklariyla birlikte biiyiikk Olcekli bir endiistriye doniistiigiidiir. Literatiirde yer alan
caligmalar, e-sporun giiniimiizde yalnizca ¢evrim igi bir etkinlik alan1 olmadigini; biiyiik arenalarda diizenlenen
organizasyonlar araciligiyla fiziksel katilm ve seyahat hareketliligi lirettigini gostermektedir. Bu durum, e-
sporun spor turizmi ve etkinlik turizmi baglaminda degerlendirilmesini gerekli hale getirmektedir.

Arastirmada dikkat ¢eken bir diger bulgu, e-spor etkinliklerine yonelik seyahat motivasyonlariin geleneksel
spor turizmiyle onemli benzerlikler tasimasidir. incelenen calismalar; sosyallesme, aidiyet hissi, atmosfer
deneyimi, topluluk kiiltiirii ve heyecan arayisinin e-spor izleyicilerinin fiziksel etkinliklere katiliminda etkili
oldugunu ortaya koymaktadir. Ozellikle fandom kiiltiirii, canli yayin platformlar1 ve dijital topluluk yapilar1,
bireylerin yalnizca dijital ortamda icerik tiiketmesine degil; ayni1 zamanda fiziksel etkinliklere seyahat ederek
toplulugun parcasi olma istegi gelistirmesine de zemin hazirlamaktadir. Bu durum, e-spor turizminin dijital
etkilesimden fiziksel seyahate uzanan hibrit bir yapiya sahip oldugunu géstermektedir.

Caligma kapsaminda degerlendirilen ekonomik etki raporlari ve sektorel veriler, e-spor etkinliklerinin
diizenlendikleri destinasyonlarda onemli ekonomik hareketlilik olusturdugunu gostermektedir. Ozellikle
konaklama, ulagim, yeme-igme, alisveris ve eglence sektorleri iizerinde dogrudan ekonomik etkiler olustugu;
bunun yaninda sponsorluklar, medya haklari, reklam gelirleri ve dijital yayncilik faaliyetleriyle daha genis
0lcekli ekonomik deger iiretildigi goriilmektedir. Katowice, Seul, Los Angeles, Sanghay ve Valencia gibi sehir
ornekleri, e-spor organizasyonlarinin gehir ekonomisi ve destinasyon goriiniirliigii agisindan 6nemli firsatlar
sundugunu ortaya koymaktadir.

Arastirmada elde edilen bulgular, e-spor etkinliklerinin sehir markalagsmasi agisindan da stratejik bir ara¢ haline
geldigini gostermektedir. E-spor organizasyonlari sayesinde sehirler; yenilik¢i, teknoloji odakli, geng ve kiiresel
baglantilara agik destinasyonlar olarak konumlandirilabilmektedir. Ozellikle dijital genclik kiiltiiriiyle giiclii
iligki kurabilen e-spor etkinlikleri, sehirlerin uluslararasi goriiniirligiinii artirmakta ve destinasyon imajini
giiclendirmektedir. Bununla birlikte bazi sehirlerin mevcut marka degerlerini e-spor organizasyonlartyla
destekledigi, baz1 sehirlerin ise dogrudan e-spor etkinlikleri aracilifiyla yeni bir destinasyon kimligi
olusturmaya calistig1 goriilmektedir.

Caligmanin genel degerlendirmesi, e-sporun yalnizca oyun endiistrisi igerisinde degerlendirilmesinin yetersiz
kaldigin ortaya koymaktadir. E-spor; dijital kiiltiir, medya, topluluk aidiyeti, etkinlik yonetimi, turizm, ekonomi
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ve sehir markalasmasiyla kesisen disiplinler arasi bir yap1 haline gelmistir. Bu nedenle e-spor etkinliklerinin
yalnizca rekabet¢i oyun organizasyonlar1 olarak degil; deneyim ekonomisi, alternatif turizm ve destinasyon
pazarlamasi agisindan da degerlendirilmesi gerekmektedir.

Sonug olarak e-spor turizmi, gelismekte olan ancak hizli biiyiime potansiyeline sahip yeni bir alternatif turizm
alam olarak degerlendirilebilir. Ozellikle geng kusaklarin dijital kiiltiirle yogun iliski icerisinde olmasi, e-spor
etkinliklerinin gelecekte daha fazla fiziksel seyahat hareketliligi iiretme potansiyeline sahip oldugunu
gostermektedir. Bu durum; destinasyon yoneticileri, yerel yonetimler, etkinlik organizatorleri ve turizm
isletmeleri agisindan 6nemli firsatlar sunmaktadir.

Bununla birlikte ¢alisma bazi sinirliliklara sahiptir. Aragtirma kavramsal derleme yontemiyle hazirlanmis olup
dogrudan saha verisi icermemektedir. Bu nedenle gelecekte yapilacak galigmalarda e-spor etkinliklerine katilan
turistlerin motivasyonlari, harcama davramslari, deneyim algilar1 ve tekrar ziyaret niyetleri nicel ve nitel
arastirma yontemleriyle incelenebilir. Ayrica Tiirkiye’de diizenlenen e-spor etkinliklerinin ekonomik etkileri,
destinasyon katkilar1 ve sehir markalagsmasi {lizerindeki etkileri iizerine daha fazla uygulamali arastirmaya
ihtiya¢ duyulmaktadir.
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YAZAR BEYANI:

Bu makale Arastirma ve Yayin Etigine uygundur. Beyan edilecek herhangi bir ¢ikar ¢atismasi yoktur. Arastirmanin ortaya
konulmasinda herhangi bir mali destek alinmamistir. Makalede kullanilan 6lgek i¢in yazar(lar) tarafindan dlgegin orjinal
sahibinden izin alindig1 beyan edilmistir. Yazar(lar), dergiye imzal “Telif Devir Formu” belgesi gondermislerdir. Mevcut
calisma icin mevzuat geregi etik izni ahnmaya ihtiya¢ yoktur. Bu konuda yazarlar tarafindan dergiye “Etik Iznine

Gerek Olmadigina Dair Beyan Formu” gonderilmistir.

ARASTIRMACILARIN MAKALEYE KATKI ORANI BEYANI
1.yazar katki orani: %50
2.yazar katki orani: %50

Yazarlar, ¢aligmanin tiim boliimlerine ve asamalarina esit oranda katkida bulunmuslardir.
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