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Internetin ve internete baglanan akilli cihazlarm yayginlagmasi ile hayatimiza giren oyunlar
aslinda ¢ok daha eskiye dayanmaktadir. Bugiin hemen her yerde cep telefonlart ile oyun
oynayan insanlar gérmek miimkiin hale gelmistir. Oyunlarm bu denli yayilmasi oyunlar ile
ilgili turnuvalar diizenlenmesine vesile olmustur. Son 10 yil i¢erisinde sayilar1 hizla artan bu

turnuvalar yeni bir sektor olusturma yolunda ilerlemistir.

2015’ten beri Tiirkiye’de de bu turnuvalardan diizenlenmektedir. Turnuvalari izlemeye gelen
gerek yerli gerekse yabanci misafirler bir turistik faaliyette bulunmaktadir. Bu durum, bu
amagcla yapilan turizm faaliyetlerinin yeni bir baglik altinda incelenmesi gerekliligini ortaya
koymustur. Bu makalenin amaci turizm literatiirine yeni bir kavram kazandirmak ve
elektronik spor turizminin muazzam potansiyelini g6z oniine sermektedir. Deniz kum giines
turizminin geleceginin tartisildigi son dénemlerde Tiirk turizminin {irlin ¢esitliligi agisindan
elektronik spor turizminin 6nemli oldugu disiiniilmektedir. Bu ama¢ ve 6nemle elektronik
spor turizmi, spor turizmi baglig1 altinda incelenmistir. Yapilan literatiir taramast sonucunda

bir e-spor turizmi tanimi yapilmaya ¢aligilmgtir.

Electronic Sports Tourism as a New Tourism Type

Abstract

e-sports, tourism, sports, The rapid development of technology has brought the concepts of computer and internet into
our lives. Particularly in the years of 2010, with the rapid development of internet
infrastructures and the cheapening of the devices that enable us to connect to the internet, half
of the world's population has become using internet service. The growing power and use of
devices has led to an increase in the number of software for these devices. Games are a kind

computer games

of computer software.

With the widespread use of the internet and the intelligent devices connected to the internet,
the games that enter our lives are actually based on much more. Today it has become possible
to see people playing games on mobile phones almost everywhere. This spread of games has
been instrumental in organizing tournaments related to games. The number of these
tournaments has increased rapidly in the last 10 years and they are moving towards a new

sector.

In recent years these tournaments are also organized in Turkey. Domestic and foreign guests
who come to watch tournaments are in a touristic activity. This situation necessitated that the
tourism activities carried out for this purpose should be examined under a new heading. This
article is intended to introduce a new concept to the objective tourism literature and to
highlight the enormous potential of electronic sports tourism. "The sea-sand-sun™ recently
discussed the future of tourism in terms of product variety of Turkish tourism is considered to
be important electronic sports tourism. The aim and importance of electronic sport tourism
has been studied under the title of sports tourism. As a result of the literature review, an e-

sports tourism definition was tried to be made.

*Sorumlu Yazar: Halil Can AKTUNA, halilcanaktuna@gazi.edu.tr
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Teknolojinin hizla gelismesi bilgisayar ve internet kavramlarini hayatimiza kazandirmigtir.
Ozellikle 2010’lu yillarda internet altyapilariin hizla gelismesi ve internete baglanmamz
saglayan cihazlarin ucuzlamasi sayesinde diinya niifusunun yarisi internet hizmetini kullanir
hale gelmistir. Cihazlarin giiglenmesi ve kullanimmin yayginlasmasi bu cihazlara yonelik
yazilimlarin sayisinda bir artisa sebep olmustur. Oyunlar da bu bilgisayar yazilimlarinin bir
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SPOR TURIZMi

Spor turizmi, insanlarin eglenmek amaciyla ikamet ettikleri yerden ayrilarak, spor
faaliyetlerini seyretmek ve bu faaliyetlere katilmak amaciyla yaptiklar1 seyahatler
seklinde tanimlanabilir (Gibson, 1998:46). Weed’e gore spor turizmi, evden uzakta spor
aktivitelerine katilma veya seyretme amaciyla yapilan ticari amag tasimayan seyahattir
(Weed, 1997: 5). Baska bir ifadeyle spor turizmi, uluslararasi veya ulusal olsun sportif
aktiviteyi igeren organizasyonlar, turlar, sampiyonalar gibi aktivitelere katilanlarin, bos
zaman degerlendirme veya yarigsma istegi iginde olma amaci giiden turizm hareketedir

(Oztiirk ve Yazicioglu, 2002:183-195).

Yukaridaki tanimlarda ve literatiirde bulunan ¢ok sayida tanimda spor turizmi; “insanlarin
spor izleme ya da spor yapma amaci ile bulundugu bolgeden ayrilmalari sonucu olusan
turizm hareketleri” olarak tanimlanmaktadir (Stevenden ve Knop, 1999:32). Bu konuda
baska tamimlamalar da vardir. Ornek olarak; Turco vd. spor turizmini, “Snceden
belirlenmis bir spor etkinligine insanlarin aktif ya da pasif olarak katilimi ile ger¢eklesen
seyahatlerden olusan bir turizm tiirii olarak kabul edilir” diye tanimlamistir (Turco, Riley
ve Swart, 2002:6). Katilimcilarin durumu bakimindan spor turizmi aktif ya da katilimci
spor turizmi ve olaylara dayanan spor turizmi olarak iki genel kategori altinda
degerlendirilir. Avrupa’daki ayrim spor turizmini kayak, golf, tenis gibi sporlara aktif
katilim bakimindan tanimlanmaktadir (Stevenden ve Knop, 1999:38). Oysa ABD’deki
birgok c¢aligma spor turizmini olaylara bagli (izleyici katilimi) spor etkinlikleri
bakimindan tanimlar. Spor turizmi ile ilgili i¢lincli tanimlama ise stadyumlar, kurvaziyer
gemileri ve temali yeme i¢cme yerlerindeki sportif etkinliklerden olusan sosyal ve
ekonomik olaylar1 kapsamaktadir (Gibson, 1998: 45). Ayrica konuya iliskin olarak
yapilan birgok aragtirma spor turizmini “evden uzakta” yapilan bir spor olay1 ve bash
basina bir spor aktivitesi olarak kabul eder. Bunun i¢in spor turizmine “evden uzak olan

spor” ad1 da verilmektedir (Kog, 2005).

Nogawa (1996, s. 46) spor turistini; “oncelikli amaci ikincil bir cazibesi bulunan
bolgedeki spor olayinda yer almak olan ve etkinlik yerinde en az 24 saat kalan gecici bir
ziyaret¢idir” olarak tanimlamis olsa da spor turizmine katilan bireyler diisiiniildiigiinde
bu durumun 24 saatle sinirlandirilamayacagi goriilmektedir. Clinkii uluslararas1 diizeyde

yapilan bir futbol mag¢imi izlemek i¢cin mag¢ giinii iilkesinden ayrilip rakip takimin
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bulundugu iilkeye seyahat ederek orada ulasim, yeme - icme, aligveris, eglence, mag bileti
gibi hizmetleri satin alarak gittigi iilkeye gore degismekle birlikte ortalama 300-400 Euro
para harcayan, o yerin ekonomisine katkida bulunan, ma¢ sonu konaklama yapmadan
iilkesine geri donen kisilerin spor turisti olarak goriilmemesi ve sadece seyahat eden kisi
olarak adlandirilmasi gibi bir durum s6z konusudur. Spor turizmi, turizm alaninin bir alt
dali olmasina karsin yapilan tanimlara bakildigi zaman, katilimcilardan bir kisminin
sportif ticari bir faaliyeti gerceklestirme amacina sahip olmasi, gidilecek yerlerde
gecirilecek asgari siirenin 24 saat gibi bir limit belirlenmemesi gibi yonler itibariyle farkl

bir 6zellik gostermektedir (Yesil, 2015:35).
ELEKTRONIK SPOR

Elektronik sporlar, bilgisayar veya oyun konsollar1 araciligi ile amator veya profesyonel
oyuncularin birbirleri ile rekabet ettikleri bir spor dalhidir. Bilgisayar sistemleri
oyuncularin ve takimlarin oyunlarma aracilik etmektedir. Oyun sanal bir ortamda
oynanmaktadir. Yani futbol i¢in stadyum neyse bilgisayar sistemi de elektronik sporlar
icin odur. Elektronik sporlar oyunlarin ve c¢evrimi¢i yayin sistemlerinin gelismesi
sayesinde giderek yayginlasan ve diinyanin en hizli biiyiiyen medya ¢esidi olan ¢evrimigi
medya ile gelisen bir olgu haline gelmistir. 2013 yilinda 70 milyon seyirciyi kendisine
ceken bu spor dalimin 2016 yilindaki seyirci sayisinin 400 milyon oldugu tahmin
edilmektedir (Warr, 2014; Newzoo, 2017).

Diinyada elektronik sporlarin bir spor dali olmadigini savunan goriisler bulunmaktadir.
Bu diislincenin ana nedeni elektronik sporcularinin herhangi bir fiziksel aktivite ile
rekabet etmedikleri goriistidiir. Bir koltukta oturarak spor yapilamayacagini, sporun
icinde bir fiziksel aktivite olmasi gerektigi diisiincesi yaygindir ancak elektronik
sporlarda bir fiziksel aktivite s6z konusudur. Sporcularin performans sergiledikleri
oyunlarda basarili olabilmeleri icin reflekslerini, beyin fonksiyonlarini ve el-g6z

koordinasyonlarini iyi bir sekilde kullanmalar1 gerekmektedir (Witkowski, 2012).

Elektronik olmayan sporlarda oldugu gibi elektronik sporlarda da cesitli dallar
bulunmaktadir. Elektronik sporlar FPS (Birinci sahis nisanci), RTS (gercek zamanh
strateji), CCG (kart toplama oyunlar1), MRPG (¢ok oyunculu rol yapma oyunlari) ve spor
oyunlar1 olarak ayrilmaktadir. Geleneksel spor oyunlarinin sanal versiyonlar1 spor

oyunlar1 ad1 altinda elektronik spor olarak yapilmaktadir (Hamari ve Sjoblom, 2017:4).
3
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Tiirlere gore turnuvalarda en ¢ok tercih edilen oyunlar asagidaki tabloda gdsterilmistir.

Tablo1: Tiirlere gore turnuvalarda tercih edilen oyunlar

FPS RTS MRPG CCG Spor

Oyunlan

Counter Strike: | Starcraft 2 League of | Heartstone: Heroes of | FIFA 18

Global Offensive Legends Warcraft

Overwatch DOTA 2 Pro Evolution
Soccer 2018

Team Fortress 2 Heroes of the

Storm
Halo 5: Guardians

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Tablo 1’de de goriilecegi lizere turnuvalarda elektronik spor olarak yapilan ¢ok sayida
oyun bulunmaktadir. Oyuncular bu oyunlarda takim halinde veya bireysel olarak
yeteneklerini sergilemektedir.

Elektronik spor dali olarak nitelendirilebilecek oyunlarin en popiiler olanlarini agiklamak

gerekirse;

DOTA 2: Agilimi “Defense of the Ancients” olan oyunun ilk versiyonu Blizzard sirketi
tarafindan 2002 yilinda piyasaya siiriilen Warcraft III: Reign of Chaos oyunu iizerine
IceFrog rumuzlu bir kullanicinin bir mod yazmasiyla amator olarak ortaya ¢ikmustir.
Oyunun 2. versiyonu 9 Temmuz 2013 yilinda piyasaya siiriilmiistiir. Oyunun ¢ikisinin 1
ay sonrasina 1 milyon dolar 6diillii bir turnuva diizenlenmistir. Turnuva ABD Seattle’da

diizenlenmis ve elektronik sporlarin doniim noktasi olarak nitelendirilmektedir.

Oyun 5 kisilik 2 takim arasinda oynanir. Her takimin kendine ait bir kalesi (ancient)
bulunur ve oyunun amaci kendi kalesini savunarak karsi takimin kalesini yikmaktir.
Oyunda bulunan her oyuncu kendisine bir kahraman (hero) secer ve bu kahramanlar ile

kars1 takim1 yok etmeye calisir. Karsi takimin kalesini yikan magin galibi olur.

League of Legends (LOL): Riot Games tarafindan 2009 tarihinde piyasaya siiriilen oyun
diinyada en ¢ok oynanan elektronik spor dalidir (Statica,2015). 100 milyondan fazla
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kullaniciya sahip olan oyun elektronik spor olarak Tiirkiye’de ilk defa turnuvasi

diizenlenen oyundur.

Bu oyun DOTA’’nin yeniden yorumlanmis halidir. Ayn1t DOTA gibi bu oyunda da 5’er
kisiden olusan 2 takim vardir ve oyuncular kendilerine “hero” denilen kahramanlar

secerler. Bu kahramanlar ile karg1 takimin kalesini yikmaya calisirlar.

Counter Strike: Global Offensive (CS:GO): 2012 yilinda Valve tarafindan piyasaya
stiriilen oyunun ilk versiyonu 1998 yilinda yine ayni sirketin bir oyunu olan Half Life

1simli oyuna amator oyuncular tarafindan yapilan mod ile ortaya ¢ikmistir.

Bu oyun FPS (birinci sahis niganci) tiirtinde bir oyundur. 5’er kisiden olusan 2 takim farkl
haritalarda birbirine Ustlinliikk kurmaya calisir. 30 raundun 16’sin1 alan mag¢1 kazanmis
sayilir. Bir takim terorist diger takim ise anti terdrist roliinde oynar ve bu roller magin 15.
raundunda degisir. Tiirkiye’de de olduk¢a popiiler olan oyun 6nemli elektronik spor

dallarindan birini olusturmaktadir.

Grafik 1: Mart 2017 itibariyle Diinya’da en ¢ok iicret alan elektronik sporcular

o
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Aui_2000 (Kurtis Ling)

Hx1000 USD

Kaynak: Statica,2017

Elektronik spor sektorii giin gectikce gelismektedir. Bu spor dallari igin spor takimlari
kurulmakta veya var olan profesyonel spor kuliipleri elektronik spor dalinda takimlar

olusturmaktadir. Elektronik spor dallar1 ile ugragsan sporcular hatir1 sayilir {icretler
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kazanabilmektedir. Bu durum da elektronik spor dallarinin ne kadar gelistiginin ve
bundan sonra da geliseceginin gostergesidir. Cizelge 1°de de goriildiigii iizere elektronik

sporcular 2 milyon dolarlara varan iicretler alabilmektedir.

Ayrica elektronik sporcular geleneksel sporcular gibi transfer olabilmekte ve bu
transferler neticesinde oldukea yiiksek bonservis ticretleri alabilmektedir. Tiirkiye’de de
Besiktas, Galatasaray ve Fenerbahge spor kuliipleri kendi elektronik spor takimlarini
kurmuslar ve kadrolarina bu sporlarla ugrasan sporculari transfer etmislerdir. Elektronik
spor alaninda da faaliyet gostermeye baslayan bu spor kuliipleri yurtdisindan oyuncu
transfer etmeye bile baglamistir. Bu durum da elektronik sporlarin ne kadar ciddi bir spor
branst oldugunu bir kere daha gostermektedir. Diinyada iilkemizi bu 3 takim temsil

etmektedir (bjk.com.tr, 2015; galatasaray.org, 2016; fenerbahce.org, 2016).

T.C. Genglik ve Spor Bakanlig1 biinyesinde, Tiirkiye Gelismekte Olan Spor Branslar
Federasyonu altinda elektronik spor, “dijital oyunlar” adiyla bir spor dali olarak yer
almaktadir. Oyuncular Tiirkiye’de diizenlenen turnuvalara katilabilmek igin lisans
cikarmak zorundadir. Lisansi bulunmayan oyuncularin turnuvalara katilmalarina izin
verilmemektedir (gosbf.gov.tr, 2017). Bu durum elektronik sporlarin Tiirkiye’de

profesyonel bir hale geldiginin gostergesidir.
ELEKTRONIK SPOR TURIZMi

Literatiirde yer alan turizm, spor turizmi ve elektronik spor tanimlari incelendiginde
elektronik spor turizmi i¢in sOyle bir tanim yapilmasi miimkiindiir; “cevrimdis1 olarak
fiziksel bir mekanda diizenlenen bilgisayar oyunlar1 turnuvalarina katilan profesyonel
takimlarin, seyircilerin ve turnuva diizenleyicilerinin olusturdugu etkilesim” olarak

tanimlanabilir.

Newzoo’nun 2017 yilindaki raporuna gore dijital oyun sektorii 2016 yilinda 101.1 milyar
dolara ulagmistir. Ayni raporda 2020 yilinda bu rakamin 128.5 milyar dolara ulagmasi
beklenmektedir ve mobil oyun sektoriiniin 46.1 milyar dolar hasilat ile Hollywood film
sektoriinii geride biraktig belirtilmistir. On-screen turizm adi altinda literatiirde yeri olan
film sektoriiniin, oyun sektoriiniin sadece bir dali tarafindan gelir agisindan geride
birakilmas: ve genel hasilata bakildiginda oyun sektoriiniin Holywood film sektoriinii
ikiye katlamasi, elektronik spor turizminin tizerinde durulmasi gereken bir turizm ¢esidi

oldugunu gostermektedir.
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Newzoo’nun 2017 yilinda yayimladigi rapor elektronik sporlarin 2017 yi1linda 696 milyon
dolar islem hacmine ulagtigini ve bu islem hacminin 2020 yilinda 1 milyar 488 milyon
dolara ulasacagini ortaya koymaktadir. Ayrica ayni rapor bu sporlar takip eden kisi
sayisini 385.5 milyon, elektronik sporlardan haberdar olan kisi sayisin1 da 1.3 milyar kisi
olarak agiklamistir. Raporda 2016 yilinda turnuva 6diilii 5000 dolardan yiiksek olan 424
etkinlik diizenlendigi, bu etkinliklerdeki bilet gelirlerinin 32 milyon dolar oldugu
vurgulanmistir. Diinyadaki toplam oyuncu sayisinin 2 milyar 100 milyon kisi oldugu yine
ayni rapor tarafindan belirtilmistir. Bu kadar ¢ok etkinligin diizenlendigi ve kisinin

ilgilendigi bu spor dalinin turizm agisindan incelenmesi dnemlidir.

Elektronik spor turnuvalar1 ¢ogu zaman birkag giin iizerinden yapilmaktadir. Ozellikle
biliylik turnuvalarda bu siireler 10 giline kadar ¢ikabilmektedir. Biiyiik takimlar
turnuvalarin yapildig1 destinasyonlara, oynanan oyuna gore degismekle birlikte, en az 7
oyuncu (5 as 2 yedek), teknik direktdr, yardimci personel vb. birlikte gitmektedir.
Turnuvalarin geneline katilan 16 takim bulundugu disiiniildiigiinde bu takimlarin
destinasyon igin ¢ok sayida turist anlamina geldigi diistiniilebilir. Turnuva esnasinda
gelen izleyiciler de bir turistik faaliyet icerisinde bulunmaktadir. Dolayisiyla hem sporu

yapanlar hem de izleyenler destinasyon i¢in bir turist kaynagi olmaktadir.

Elektronik spor turizminin iilke agisindan bir diger Onemi destinasyon imajinin
gelistirilmesidir. 400 milyona yakin kisinin bu turnuvalar takip ettigi diistiniildiiglinde
biiyiikk ¢apli bir organizasyonun iilke imajina yapacagi olumlu katki paha bigilemez

olacaktir.

2017 yilinda diinya ¢apinda ¢ok sayida organizasyon diizenlenmis ve bu organizasyonlar
sayesinde ¢ok sayida turist turnuvalara ev sahipligi yapan sehirleri ziyaret etmistir.
Asagidaki tabloda 2017 yilinda yukarida tanimlamasi verilen {i¢ oyun i¢in diizenlenen

turnuvalar gosterilmistir.

Tablo 2: 2017 Yilinda Cevrimdisi Diizenlenen Biiyiik Turnuvalar*

Turnuva Tarih Oyun Sehir

DOTA Summit 8 13-17 Aralik 2017 DOTA 2 Los Angeles

ROG MASTERS 2017 7-10 Aralik 2017 DOTA 2 Kuala
Lumpur

MDL Macau 8-10 Aralik 2017 DOTA 2 Macau

Perfect World Masters 19-26 Kasim2017 DOTA 2 Shanghai
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Tablo 2 ’nin devami

China Top 2017 19-23 Kasim 2017 DOTA?2 Shenzhen
Adrenaline Cyber League 21-22 Kasim 2017 DOTA 2 Moscow
DOTAZ Prof. League Season 4 30 Eylil 12 Kasim DOTA?2 Fuzhou
2017
AMD SAPPHIRE Dota PIT League 2-5 Kasim 2017 DOTA 2 Split
PGL Open Bucharest 19-22 Ekim 2017 DOTA?2 Bucharest
StarLadder i-League Invitational 12-15 Ekim 2017 DOTA 2 Kiev
Season 3
DreamLeague Season 7 21-22 Temmuz DOTA 2 Atlanta
2017
The Final Match Season 1 7-9 Temmuz 2017 DOTA?2 Lima
Esports Championship Series Season 15-17 Aralik 2017 CS:GO Cancun
4 Finals
ESL Pro League Season 6 Finals 5-10 Aralik 2017 CS:GO Odense
Intel Extreme Masters XII 14-19 Kasim 2017 CS:GO Oakland
EPICENTER 2017 24-29 Ekim 2017 CS:GO St. Petersburg
ELEAGUE CS:GO Premier 2017 8 Eylil 13 Ekim CS:GO Atlanta
2017
ESL One: New York 2017 15-17 Eylil 2017 CS:GO New York
ESG Tour Mykonos 2017 7-10 Eylil 2017 CS:.GO Mykonos
DreamHack Masters Malmo 2017 30 Agustos-3 Ekim CS:GO Malmé
2017
PGL Major Krakow 2017 16-23 Temmuz CS:GO Krakow
2017
ESL One: Cologne 2017 4-9 Temmuz 2017 CS:.GO Cologne
Eports Championship Series Season 23-25 Temmuz CS:GO London
3 Finals 2017
ESL Pro League Season 5 Finals 30 Mayi1s 4 Haziran CS:GO Dallas
2017
Intel Extreme Masters XI|I 3-7 May1s 2017 CS:GO Sydney
StarLadder i-League  StarSeries 4-9 Nisan 2017 CS:.GO Kiev
Season 3
Intel Extreme Masters XI- World 1-5 Mart 2017 CS:GO Katowice
Champ.
DreamHack Masters Las Vegas 2017 15-19 Subat 2017 CS:GO Las Vegas
ELEAGUE Major: Atlanta 2017 22-29 Ocak 2017 CS:GO Atlanta
WESG 2016: Finals 12-15 Ocak 2017 CS:GO Changzhou
2017 World Championship 23 Ekim-4 Kasim LoL Guangzhou
2017
Mid Season Invitational 2017 28 Nisan 21 Mayis LoL Rio de Janerio

2017
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Tablo 2 ’nin devami

LPL Summer 2017 8 Temmuz- 1 Eyliil LoL Shanghai
2017

LPL Spring 2017 29 Nisan-19 Haz. LoL Shanghai
2017

EU LCS Summer 2017 1 Haziran-3 Eylil LoL Berlin-Paris
2017

EU LCS Spring 2017 19 Ocak-23 Nisan LoL Berlin-
2017 Hamburg

NA LCS Summer 2017 2 Haziran-3 Eyliil LoL Los Angeles
2017

NA LCS Spring 2017 23 Nisan-20 Tem. LoL Los Angeles
2017

LCK Summer 2017 30 Mayis- 26 Agus. LoL Seoul
2017

LCK Spring 2017 17 Ocak-22 Nisan LoL Seoul
2017

LMS Summer 2017 2 Ocak-25 Agustos LoL Taipei
2017

LMS Spring 2017 21 Ocak-23 Nisan LoL Taipei
2017

*Sadece DOTA 2, CS:GO ve LoL oyunlar1 dahil edilmistir.
Kaynak: wiki.teamliquid.net.

SONUC VE ONERILER

Elektronik spor Tiirkiye’de yeni olusmaya baslamis bir kavramdir. Tirkiye’deki
profesyonel spor kuliipleri bu spor dalina 2014 ten itibaren ilgi gostermeye baslamistir.
Bu kadar yeni olan spor dalinin Tiirkiye’de turizm ile iliskilendirildigi calisma sayisi

olduke¢a azdir.

Muazzam gelir ve tanitim potansiyeli olan bu spor dali ile ilgili Tiirkiye’de c¢esitli
calismalar yapilmistir ve yapilmaktadir. Ancak bu spor dalinin bir turizm iriinii olarak
goriilmesi gerekmektedir. Diinyada 2016 yilinda 400 milyon kisinin ¢evrimigi olarak
izledigi bu organizasyonlarin uluslararasi diizeyde Tiirkiye’de de diizenlenmesi {ilkenin
tanitimi agisindan 6nemli rol oynayacaktir. Tanitim i¢in milyon dolarlarin harcandig
diisiiniildiigiinde, zaten sponsorlarin destekleriyle olusturulan bu turnuvalara, bakanlik
diizeyinde destek saglandig1 takdirde uluslararasi turnuvalarin Tiirkiye’de diizenlenmesi

Tiirk turizmine faydali olacaktir.
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Diizenlenen uluslararast biiyiik turnuvalar gelir acisindan 6nemli rol oynamaktadir.
Ornegin, DOTA 2 oyunu igin Agustos 2017°de yapilacak “The International 2017”
turnuvasinin bilet fiyatlari ilk 4 ve sonraki 4 giin i¢in kisi bas1 100 dolar, final magini da
kapsayan son 2 gliniin bilet fiyat1 ise kisi bas1 200 dolar olarak belirlenmistir. ABD Seattle
KeyArena’da diizenlenecek bu turnuvaya cevrimdist katilimin 20.000 kisi olmasi
beklenmektedir. 10 giin siiren bu turnuvadan elde edilecek gelirin yiiksek olmasi
kagimilmazdir. Tiirkiye’nin diizenleyecegi buna benzer turnuvalar ile geng niifusun yogun
olarak yasadigi Ankara, Eskisehir, Bursa gibi sehirlerin turizm gelirlerini artirmasi

miimkiin goriinmektedir.

Bu spor dalinin bir federasyon haline doniistiiriilerek iilkede bu spora olan ilginin
artirtlmasi saglanmalidir. Boylece tlilkemizi uluslararasi arenada temsil edecek sporcu
sayis1 artacak, sponsorlarin iilkeye olan ilgisi ¢cogalacaktir. Bu durum da uluslararasi

biiyiik organizasyonlarin Tiirkiye’ye gelmesini saglayacaktir.
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Extended Abstract

Sports tourism can be described as travels that people make to enjoy sports activities and
to participate in these activities by leaving the place where they reside. Sport tourism is a
non-commercial travel aimed at participating or watching sports activities away from
home. In other words, sports tourism, international or national sports events,
organizations that participate in activities such as tours, championships and leisure time

evaluation or competition request is the intention of being a leisure tourism.

In terms of the participants' situation, sports tourism is considered as both active or
participatory sport tourism and sport tourism based on events under two general
categories. The distinction in Europe is defined in terms of active participation in sports
such as skiing, golf, tennis. However, many studies in the US define sports tourism events
(audience participation) in terms of sporting events. A third definition includes social and
economic events that consist of sporting events in stadiums, cruise ships, and on-site
eating and drinking places. In addition, many researches on the subject are regarded as a
sporting event "away from home™ and a sporting activity in itself. For this, sport tourism

is also called "sport away from home™.

Sports tourism is a sub-division of tourism, but when it comes to definitions, some of the
participants have the purpose of carrying out a sporty commercial activity, and the
minimum wage to be traveled places a different characteristic such as setting a limit of
24 hours.

Electronic sports are a sports field where amateur or professional players compete with
each other through computer or game consoles. Games are played through computer
systems. The game is played in a virtual environment. Elektronik sporlar oyunlarin ve
cevrimigi yayin sistemlerinin gelismesi sayesinde giderek yayginlasan ve diinyanin en
hizli biiyiiyen medya ¢esidi olan ¢evrimi¢i medya ile gelisen bir olgu haline gelmistir.
There are arguments in the world that electronic sports are not a sport. The main reason
for this thought is that electronic athletes do not compete with any physical activity. It is
widespread that a sport can not be performed by sitting on a seat and that there must be a
physical activity within the sport. However, there is a physical activity in electronic
sports. Sportsmen need to use their reflexes, brain functions and hand-eye coordination

well in order to be successful in the games they perform.
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There are various branches in electronic sports like non-electronic sports. Electronic
sports are divided into FPS (First Person Shooter), RTS (Real Time Strategy), CCG (Card
Collecting Games), MRPG (Multi Role Role Playing Games) and sports games.

Electronic sports sector is developing day by day. Sports teams are set up for these sports,
or professional sports clubs are set up in the electronic sports arena. Athletes dealing with
electronic sports can earn considerable wages. This is an indication of how much the

electronic sports have developed and will evolve after that.

This developing sport spur reveals the necessity to think about electronic sports tourism.
When the definitions of tourism, sport tourism and electronic sports in the literature are
examined, it is possible to make a definition for electronic sports tourism as; "The
interaction of professional teams, spectators and tournament organizers participating in

computer game tournaments organized in an offline venue".

Electronic sports tournaments are often held over several days. Especially in big
tournaments, these times can be up to 10 days. Big teams have at least 7 players (5 as 2
substitutes), coaches, assistant personnel, etc., depending on the game played, where the
tournaments are made. Considering that there are 16 teams participating in the turnstiles
overall, it can be considered that these teams mean many tourists for the destination.
Tourists who come during the tournament are also engaged in a touristic activity.
Therefore, both sportsmen and spectators are becoming a tourist destination for the

destination.

Electronic sports is a new concept in Turkey. Professional sports clubs in Turkey have
started to show interest in this sport since 2014. The number of studies examined in
Turkey in the field of tourism is so small that the sport branch is so new.

Various studies have been made and carried out in Turkey regarding this sports sport
which is a tremendous income and potential for promotion. However, this sport must be
seen as a tourism product. These tournaments, which are being watched online by 400
million people in 2016 in the world, will also play an important role in promoting the
country in the international level in Turkey. Considering that millions of dollars have
been spent for publicity, organizing international tournaments in Turkey will be beneficial
for Turkish tourism if they are supported by ministerial level in these organizations

already formed with the support of sponsors.
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This sport should be transformed into a federation to increase the interest of the spore in
the country. Thus, the number of athletes who will represent our country internationally
will increase, and the interest of the sponsors to the country will increase. This will ensure

that large international organizations come to the country.
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