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Alternatif Turizm, Fuar  Son yillarda ¢esitli krizler nedeniyle deniz, kum ve giines turizmindeki turist

Turizmi, Oyunculuk sayisinda diigiis yasayan Tirkiye’nin alternatif turizm gesitlerini degerlendirmesi
zorunlu hale gelmistir. Yeterince degerlendirilmeyen fuar turizmi de bu turizm
tiirlerinden biridir.

Fuar turizmi kapsaminda degerlendirilen oyun fuarlar1 ve kongreleri de bu kapsamda
gelistirilecek olan turizm tiirlerinden birisidir. Oyun fuarlar1 ve kongreleri, giiniimiiz
turistik ¢ekilige sahip aktiviteler arasinda gerek son derece yeni ve giincel olmasi
gerekse ¢ok az calismaya konu olmasi bakimindan farkli ve gelistirilmesi gereken
bir turizm tiirii konumundadir. Bu c¢aligmanin ilk amaci, literatiirde oyunculuk ve
oyun fuarlar1 hakkindaki temel kaynak sayisinin az olmasini dikkate alarak, oyun
endiistrisi, ekonomik ve diger boyutlar1 hakkinda bilgi vermektir. Ayrica bir
alternatif turizm tiirii olarak kabul edilen oyun fuar ve organizasyonlarinin ekonomik
ve diger etkilerini giindeme getirerek Tiirk turizmine olabilecek katkilarina dikkat
cekmek ve birkag yildir diizenlenen Gaming Istanbul ile ilgili bilgiler vermekte
¢alismanin diger amacidir.

Fair Tourism in the Context of Gaming Fairs: Gaming Istanbul Case

Keywords Abstract

Alternative Tourism, Day by day alternative tourism types are changing. The World Tourism. In recent

Congress and  Fair  years, due to a few negative events, the beach tourism (such as the sea, sand, sun

Tourism, Gaming tourism) started to lose its acceleration. As a result of this situation, Turkey has
started to evaluate alternative tourism types and The Congress/Fair tourism is one of
the most popular of these types. The branch of fair tourism is so new and very popular
but at the same time it is one of the less studied subjects by academic World. Gaming
fair and conventions. In this study we tried to make contribution to academic studies.
There are only a few such researches which have evaluated effects of gaming fair to
tourism. The final chapter of this study is about analyzing and comparing data from
2016 and 2017 events of Gaming Istanbul.
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GIRIS

Insanlik, giiniimiiz diinyasinda yasanan sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve teknolojik alandaki
gelismelere bagl olarak hizli bir degisim icerisinde oldugu gibi eglence ve bunlarin
yaratt1g1 ekonomik faaliyetler de bir degisim ve gelisim igerisindedir. Oyle ki, her gecen
giin, yeni etkinlik cesitleri ve egilimler dogmakta ve bunlarin bir boliimii de -6rnegin
oyun fuarlari- turizm sektoriiniin ilgi duydugu ¢ekiciliklerden olmaktadir. Giin gectikce
bliyliyen bu etkinlikler, diinya capinda izlenmekte ve katilimci g¢ekmekte, yiikli
miktarlarda sponsorluk anlasmalar1 ile daha da genis kitlelere ulagmaktadir. Bu
caligmayla, fuar turizmi kapsaminda incelenen oyun fuarlarinin ve oyun endiistrisinin

ekonomik boyutlarina ve turizme yansimalarina iliskin bilgi vermek amacglanmaktadir.

Fuar turizmi denilince, ulusal ve uluslararasi diizeyde {iriin, hizmet ve etkinliklerin
sergilenerek tanitiminin yapilarak pazarlama ¢alismalarini amaglandigi, belirli tarihlerde,
belirli mekanlarda ve sinirh siireler ile gerceklestirilen katilimcilarin ve yerel halkin
eglenceli zaman gec¢irmesini de saglayan biiylik pazarlar anlagilmaktadir (Aymankuy,
2013: 188). Fuarlar diizenlendigi bolgenin ekonomik hayatina canlilik katmaktadir.
Fuarlara gerek yurt dis1 ve gerekse yurt disindan gelen katilimcilarin yarattigi
hareketlilik, ayn1 zamanda basta konaklama, yeme igme, seyahat ve ulastirma
hizmetlerine de katki saglayarak turizm sektoriinii de gelistirmektedir. Bu ac¢idan oyun

fuarlar1 da, son yillarda alternatif bir turizm ¢esidi olarak dikkat cekmeye baslamistir.

Fuar turizmi kapsaminda ele alinan oyun fuarlari, ihtisas fuarlar1 kapsaminda ele
alinmaktadir. Ihtisas fuarlari denildiginde; belirli bir konu, alan ve bu alanin alt dallarinda
caligmalarda bulunan kurum ve kuruluslarca diizenlenen ve diizenlenme konusu ile ilgili
irlin, hizmet, bilgi paylasimi gergeklestiren faaliyetlerdir. Bu etkinlikler, 6zellikle
diizenlendigi konu ve sektor ile ilgili ziyaretgilerin katildigi ticari etkinlikler olarak kabul
edilmekte ve ortaya ¢ikardigi katma deger ile turizm sektdrii agisindan

degerlendirilmektedir (Aksu ve Digerleri, 2013:272).

Oyunculuk sektorii, eglence sektoriinlin bir alt sektdrii olarak biiyiiyen bir endiistri
olmustur. 1980°li yillara kadar gerekli finansal yatirnmlar1 alamayan bu sektor 90° Ir
yillara gelindiginde biiyiime potansiyeliyle isletmelerin gozdesi olmustur. Ornegin
giinlimiizde Sony gibi dev sirketler, diziistii bilgisayar ve Oled ekran gibi pazarlardan

cekilirken, “Playstation” adli oyun konsollarma ve “Sony Entertainment” gibi
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sirketlerine daha da agirlik vermeye baglamislardir (Donanimhaber, 2014). Oyunculuk
alaninda c¢aligsmalar1 bulunmayan sirketler ve dev holdingler de satin almalar yoluyla
oyun sektoriine giris yapmaktadir. Oyun pazari ve bu amagla diizenlenen fuar ve
kongrelerin sahip oldugu ekonomik boyut ve miktar ile daha da biiyiimesi
beklenmektedir. S6z konusu pazarin biiyiimesi, daha ¢ok insanin oyunculukla ilgilenmesi
ve bu tiir organizasyonlara katilmast anlamina gelmektedir. Oyunculuk, insanlar i¢in bir
tutku haline gelirken on binlerce kisi oyunlarla ilgili fuar alanlarini ziyaret etmektedir.
Elektronik Sporlar (Esporlar) ortaya ¢ikisi ile futbol ve diger spor karsilasmalarinda
oldugu gibi insanlarin oyunculuk kargilagmalarin1 ve sampiyonalarini izlemek i¢in spor
salonlarina gittigi gozlenmistir (Hollist, Katherine 2015: 824). Oyun pazari ve
aktivitelerine yonelik yasanan s6z konusu haraketlilik, turizm sektorii agisindan alternatif
turizm potansiyeline yonelik bir arz kaynagi olusturmaktadir. Oyunculuk etkinliklerinde
bulunan kitlenin, biiyilk kismin Z kusaginin mensubu oldugunu diigiiniirsek, egitim ve
kiiltiir seviyesi daha yiiksek olan bu kitlenin seyahat etmeye daha yatkin oldugunu
sOyleyebiliriz. Turizm faaliyetlerine yatkin olan bu kitlenin, yapilacak olan pazarlama
calismalartyla {ilkemizdeki Istanbul, Izmir, Eskisehir ve Ankara gibi geng niifusun yogun
olarak bulundugu kentlere yonlendirilmesi ile fuar ve kongre turizminin gelismesine
katki saglayacag: diisiiniilebilir. Oyun turizminin gelisimine bagl olarak s6z konusu
kentlerde bir turizm hareketliligi olusturacagini ve sehir turizmine kayda deger ekonomik

katkilar saglayacagini sdylemek miimkiin olacaktir.
OYUN ENDUSTRISININ TARIHSEL GELISIMI VE BUGUNU

Video oyunlar1 veya oyunlar, ¢alismanin konusu olan isletmelerin ve endiistrilerin
temelini olusturmaktadir. Video oyunu kullanicilarinin sanal bir arayiiz ile platformla
etkilesime gec¢ip gorsel geri bildirimler alarak elektronik ortamda gerceklestirdigi
eglence amagh faaliyetleri ifade eder. S6zii edilen bu oyunlar, platform veya sistem adi
verilen elektronik bilesenler iizerinden calistirilmaktadir. Platformlardaki ¢esitlilik,
kullanimdaki amag ve iireten firmaya kadar genis bir yelpazeye yayilmaktadir. Platform
veya sistemler, oyun literatiiriinde siklikla kisisel bilgisayarlara, oyun konsollarina, akill
telefon veya tabletlere karsilik gelmektedir. Kisisel bilgisayarlarda ise, oyunlar biiyiik
cogunlugu Microsoft’'un Windows isletim sistemi {izerinden c¢alismak iizere
programlanmaktadir. Mobil platformlarda ise, oyunlarin Google’in Android ve Apple’in

IOS yazilimlar iizerinde ¢alisacak sekilde programlanmaktadir. Mobil platformlarda,
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Android ve 10S disinda da isletim sistemleri bulunmasina ragmen piyasada pek popiiler

degildirler.

Eglence amagh elektronik cihazlarin ilk iriinleri, 1947 ve 1948 wyillar1 arasinda
goriilmeye baslanmistir. “Cathode ray tube” adli cihaz, eglence amaglh kullanilan ilk
elektronik cihaz olarak kabul edilmektedir. Oyun konsollarinin ilk 6rnekleri ise, 1950’ler
ve 1960’1 yillarda goriilmeye baslamistir. 1972 yilinda ise, “Magnavox” adli cihaz,
televizyona baglanabilen ilk ev oyun konsolu olarak piyasaya siiriilmiistiir. (Baer, 2005:
52-59). Yine 1972 yilinda “Pong” adli cihaz Atari firmas1 tarafindan piyasaya siiriilerek
biiyiik bir etki yaratmistir ve bu cihazin kopyasi bir¢ok konsol rakip firmalar tarafindan
tiretilmeye baslanmistir. Oyun sektoriinde yasanan gelismelere bagli olarak sektor 1983

yilinda Amerika’da “Oyun Konsollarinin Diisilisiine” kadar biiylimeye devam etmistir.

1983 yilina gelindiginde 3.2 milyar dolar ekonomik biiyiikliige sahip olan sektor, 1985
yilinda % 97’lik diisiisle 100 milyon dolar diizeyine gerilemistir. Ikinci nesil oyun
konsollarinin piyasaya ¢ikisi ile yeniden ivme kazanan sektor, Nintendo firmasinin
Amerikan pazarina girmesi ile birlikte gelecek vadettigini yeniden ispatlamis ve

biliylimeye devam etmistir.

1977 yilinda yasanan teknolojik gelismeler sonucunda, ilk ikinci nesil oyun konsollari
olan “Fairchild Chane” ve “Atari 2600” renkli ekranlarda oyun oynama imkén1 vererek
teknolojik 1inovasyonlarin sektorle beraber yiirlidiigiinii gostermistir. Yine Atari
firmasinin yarattig1 tek tuslu kontrol cihazi, oyun sektoriine yeni bir soluk getirerek oyun
diinyasindaki klasikler arasina girmistir. 1983 yilinda ise, “Nes’in (Nintendo
Entertainment System)” {iretimine baslanmasiyla ii¢lincii nesil oyun cihazlarinin
kullanilmasina baglanmistir. 1990’11 yillarda ise, dordiincii nesil cihazlar gelismis renk
ve Joypad (oyun platformlar: ile etkilesime gecilmesini saglayan bir tiir kontrolcii)
destegi ile atari salonlar1 ve akabinde evlerde yliksek talep gérmiistiir. Ardindan gelen
besinci kusak ile birlikte 3D (3 boyutlu) grafikler kendini gdstermistir (Martin, 2015).
Bu nesilde ortaya ¢ikan “Sony Playstation” VCD ve MP3 oynatic1 destegi ile oyun
sektorlinli eglenceye tasima adina Onemli bir ilerleme saglamistir. Bundan sonraki
nesillerde oyun sektoriiniin hedef kitlesinin ¢ocuk ve genglerden g¢ikarak yetiskinleri de
hedeflemeye basladigini  sdylemek miimkiindiir. Uretici isletmelerin saglamaya

calistiklar1 pazarin genisletilmesine yonelik cabalar, ilk baslarda cihazlara kiiclik ek
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ozellikler katmakla baslamistir. Son nesil olan sekizinci nesil “Sony Playstation 4” ve
“Microsoft Xbox One” ile oyun platformlar1 televizyon sistemlerinin ana unsuru
olmustur. Tv yaymlarim1 aktarict ev eglence sistemlerine, bankacilik islemlerine ve
insanlarin istedikleri kimselerle video ve sesli goriisme yapmalarina imkan verecek
cihazlara doniismiislerdir (Micheal, 2015). Bunun yani sira modern akilli telefonlar ve

mobil cihazlarla artik hemen hemen herkes bir oyun cihazina sahip durumdadir.
Oyun Endiistrisinin Ekonomik A¢idan Onemi

Ik ortaya ¢iktig1 tarihten giiniimiize uzanan siiregte oyun konsollarinin, kisisel
bilgisayarlarin ve akilli telefonlarin diger bir degisle oyun cihazlarinin genis yas
araliginda popiiler hale gelerek kullanildigr goriillmektedir. Glinlimiizde insanlarin biiyiik
boliimii oyun oynamakta ve sdzii gegen oyun cihazlarini bir sekilde kullanmaktadir. Oyle
ki oyunlarla ilgili olmamis kimselerin bile toplu tasima araglarinda basit telefon oyunlari
oynayarak siradan oyuncu (casual gaming) kitlesine dahil olduklarinin ve c¢esitli
reklamlarin hedefi olduklarimin farkinda degildirler. Elektronik oyunculugu, sadece siki
oyuncu kitlesi (hard-core gaming) olarak diisiinmek yanlis olacaktir (Boyes, 2008).
Ciinkii firmalarin elde ettigi cirolar ve ekonomik biiylikliikler gerceginden hareket

ettigimizde sektoriin sahip oldugu potansiyel net bir sekilde ortaya ¢ikacaktir.

Oyun sektoriiniin glintimiizdeki boyutunu ve 6nemini ortaya koyabilmek i¢in bu amacla
tiretimde bulunan firmalarin incelenmesi yararl olacaktir. Ornegin ABD’de bulunan
Electronic Arts sirketi 2012 yil1 itibartyla 9225 kisiyi istihdam etmektedir. Ayni1 yil briit
geliri 4.1 milyar dolar iken net kar1 76 milyon dolardir (Electronic Arts Inc., 2013). Bir
Japon sirketi Sony Computer Entertainment ise, 8000 kisiyi istihdam etmekte ve yillik
10,746 milyar dolar gelir elde etmektedir. Toplam sirket varliginin ise, 50,5 milyar dolar
oldugu belirtilmektedir (Nelva, 2014). Activision Blizaard sirketi ise, 6690 kisiyi
biinyesinde ¢alistirmakta ve operasyon geliri 1,18 milyar dolar, net geliri de 817 milyon
dolardir. Yine sektore disardan satin almalar yoluyla giren Cinli Tencent Holdingin net
geliri 4,3 milyar dolardir. S6z konusu sirket, Epic Games’in % 43’tinii 330 milyon dolara
satin almistir. Riot Games’in ise tamamin satin almistir. Ayni sirket, 2016 yili itibartyla
da kendi oyun konsolunu tiretip satisa ¢ikaracagini agiklamistir (Cetinkaya, 2016). Oyun
sektoriinde faaliyet gosteren Japon firmasi olan Bandai Namco Entertainment/Holdings,

7013 calisana sahiptir. 2015 yili itibartyla 22.2 milyon dolar net kar elde etmistir. Diger
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japon sirketleri Capcom ve Konami ise sirasiyla 2601 ve 5453 kisiyi istihdam etmektedir.
Gelirleri de sirasiyla 26.8 ve 106 milyon dolardir. Son olarak, bir Fransiz sirketi olan
Ubisoft, 9.200 calisan1 ile 2012 yilinda 171 milyon Euro net geliri ile sektoriin 6nemli

aktorlerinden birisidir (Julian Benson, 2013).

Yukaridaki veriler incelendiginde, sozii gegen biiylik ekonomik faaliyetten turizmin
faydalanmamasini diistinmek alternatif turizm ve talep yaratma konusunda biiyiik bir hata
olacaktir. Hakkinda veri saglanan isletmelerin hedef kitlesini ya da oyuncu kitleyi ayni
zamanda turizm hareketinde bulunan bir topluluk haline getirme gorevini ilerde
deginecek oldugumuz ve bu ¢alismanin konusu olan oyun fuarlarinin yerine getirmesi

beklenmekte ve amaclanmaktadir.
Oyun Endiistrisi ve Esporlar

Gilinlimiiz diinyasinda teknolojik alanda gelismeler basta olmak iizere birgok gelismeye
bagli olarak yeni spor faaliyetleri dogmaktadir. Bu spor tiirlerinden en siradist ve yeni
olant oyun organizasyonlarinda oynanan ve diizenlendigi alanlarda binlerce kisinin
katilimiyla gerceklesen elektronik sporlar ya da kisaca Esporlardir. Esporlarin kisith
fiziksel etkinlik gerektirmesi ve sanal ortamda gerceklesmesi nedeniyle spor olarak
sayilip sayilmayacagi bazi ¢evrelerce hala tartisilmaktadir (Tassi, 2014). Espor, bireysel
ve gruplar halinde elektronik ortamda g¢esitli oyun dallarinda miisabakalar ve
sampiyonalar diizenlenmesini ifade eder. Elektronik sporlarin, geleneksel spor
karsilasmalarindan farki, miicadelenin fiziksel ortam yerine elektronik ve sanal bir
ortamda gerceklesmesidir (Hollist, Katherine 2015: 824). Espor karsilagmalari, siklikla
bliylik spor salonlar1 veya fuar alanlarina kurulan sahne veya platformlarin tizerinde
bulunan takimlarin veya bireysel oyuncularin platform iizerindeki bilgisayarlarin basina
gecerek oyuna bagladigi ve miicadele ettigi etkinliklerdir. Salona gelen izleyiciler dev
ekranlardan, salonda bulunmayan izleyiciler ise canli yayimn siteleri (live streaming)

tizerinden Espor organizasyonlarini izleyebilmektedir.

Karsilagsmalar, turnuvalar, yayin ve reklam gelirleri, oyunculara dagitilan ddiiller ve
biiyiikk sponsorluk anlagmalari hesaba katildiginda e-spor oyunculuk etkinliklerinin
turizme olan etkisi bazinda endiistriyel oyun fuarlarii rahat¢a geride birakabilecek
durumdadir. Oyun sampiyonalari birkag¢ giine (¢ogunlukla 3 veya 4 giin) yayilarak bagh

oldugu lige dahil olan diinya sehirlerinde diizenlenen organizasyonlaridir. Bu etkinlikleri,
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konserler ve sahne gosterilerini, expo ve sektor firmalari tanitim faaliyetlerini, dijital
sanat ve oyunculuk yarigsmalarini/karsilamalarint igeren birer festival paketi olarak
tanimlanabilir. S6z konusu biiyiik e-spor liglerinin ayaklar1 bu festivallere dahil edilerek
etkinlik daha da kiiresel bir boyuta tasinmaktadir. Iste bu noktada spor turizmi, fuar

turizminin ige ice gectigini goriilmektedir.

Esporlar, ve Espor baglaminda diger bir dikkat ¢ekici konusu ise, katilimci kimseler
kusaklar1 veya yas gruplaridir. Y kusagi veya milenyumlular diye tabir edilen gruba ait
olan katilimcilar, nesil 6zellikleri uyarinca siirekli internet ve sosyal diinya ile baglantili,
aragtirmact ve bilingli, hareket halinde olmay1 seven kimselerdir (WJSchroer). Hali
hazirda bu ozellikleri, oyunculuk etkinliklerindeki katilimcilarla karsilagtirdigimizda
ortiistiigii goriilmektedir. Aslina bakildiginda X jenarasyonun yerine almakta alan bu yas
grubunun; seyahat, bos zaman degerlendirme ve tatil anlayislarinin nasil degistigi
goriilebilir. 'Y ve Z kusagmi turizm acgisindan yakalamak ve alternatif turizm

cesitlendirilmesine gidilebilmesi i¢in Esporlarin kagirilmamasi gereken bir firsat oldugu

goriilmektedir.
Esporlarin Diizenlendigi Destinasyonlara Olan Ekonomik Etkileri

Cesitli spor dallar1, insanlarin ilgisini toplamakta, ilgiyi canli tutmakta ve izleyici
cekmekte zorlanirken e-sporlar ¢cok sayida insani biiytik fuar, spor salonlarina ve ekran
basina toplamakta biiyiik basar1 gostermistir. Fiziksel sporlara alternatif olarak ortaya
¢ikan bu faaliyetler, diinya c¢apinda yiliz binlerce kisinin takip ettigi etkinlikler
durumundadir. Oyle ki oyun sektriiniin en biiyiik cevrimigi yayincilarindan olan Twitch
miithendisi Matthew Szatmary soyle bir karsilastirmada bulunmaktadir. “Sochi Kis
Olimpiyatlarin’da en yiiksek anlik izleyici sayist 800.000 iken League of Legends
(Rakiplerin birbirinin alanlarin1 istila etmeye calistigi popiiler bir takim oyunu)
sampiyonast sirasinda bu say1 8 milyondu” (Siglin, 2015). Olimpiyatlar, diizenlendikleri
iilke ve kente ¢ok biiyiik sayginlik ve gelir kazandirmaktadir. Ancak ayni zamanda
yiiksek maliyetli yatirnmlar, zahmetli organizasyon gereklilikleri ve ev sahipligi hakki
kazanmanin zorlugu diisiiniildiiglinde sehrin ismini duyurma ve turist gekme agisindan

e-spor sampiyonlari, gayet uygun alternatif se¢enekler olarak dne ¢ikmaktadir.

Birgok e-spor sampiyonasi diizenlense de bunlar i¢inde en biiyiik iki tanesi Major Leugue

Gaming (MLG) ve Electronic Sports League (ESL)’dir. Bu organizasyonlar, hem
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ekonomik hem de katilimer sayisi agisindan yildan yila daha da biiyiik bir etkinliklere

doniismektedir.

Ornegin; 2016 yil1 2-6 Mart aras1 Polonya’nin Katowice kentinde diizenlenen ESL’nin
intelmasters etkinligi bugiine kadar ki en biiylik Esport organizasyonlar1 arasindadir ve
hem ekonomik hem katilimci agisindan en biiyiik etkinliktir. 2006’dan giiniimiize
diizenlenen bu ligin Katowice ayaginda bir¢ok rekora imza atilmigtir. Biletlerin tamami
satilirken bilet fiyatlar1 500, 150, 99 ve 60 Polonya Zlotisi gibi fiyatlardan satilmistir.
Bunun yanmi sira 4000 Polonya Zlotisi fiyatla i¢inde 5 yildizli otel ve kahvalti
konaklamasimnin da oldugu paketler bilet halinde satisa sunulmustur. Bu durum
Polonyalilarin simdiden s6z konusu etkinlikleri énemli birer turizm faaliyeti olarak
gordiigiiniin kanitidir. Katilimer sayist 113.000 kisidir. En yiiksek anlik izleyici sayisi
ise, 2.000.000 kisidir. Toplam 5.593.650 Amerikan dolar1 6diil miicadele eden
oyunculara dagitilmistir (Intel Extreme Masters, 2016). Intel gibi dev firmalarin
sponsorlugunda gerceklesen bu tiir organizasyonlar, diger isletmelerinde pazardan pay
alma egilimlerini giinden giine artirmaktadir. Sony ve Microsoft gibi isletmeler de, kendi

e-spor liglerini olusturacaklarina iliskin agiklamalarda bulunmuslardir.
OYUN FUARLARI

Fuar turizmi, son yillarda alternatif bir turizm tiirii olarak bir¢ok turizm destinasyonunda
amagclanan bir etkinlik haline gelmistir. Gerek destinasyon prestijine yaptig1 katkilar
gerek saglamis oldugu ekonomik kazanimlar, gerekse maliyet avantajlar1 agisindan
oldukca yarar saglamaktadir. Kongre ve fuarlarda kendi aralarinda ¢esitlenmekte ve ilgi
alanlarina bagli olarak bircok sektor ve etkinligi konu almaktadir. Otomobil fuarlari, yat
fuarlari, inovasyon fuarlari, askeri fuarlar ve teknoloji fuarlar1 bu fuarlar icerisinde en
cok ilgi gorenlerden bazilaridir. Oyun fuarlart da ve oyun sektoriiniin kitlesi de

inovasyon, elektronik ve dogrudan oyun temelli etkinliklerde kendilerini gostermektedir.

Son yillarda alternatif turizm kapsaminda degerlendirilebilecek olan oyun
organizasyonlari, diizenlendikleri iilke, bolge ve sehirlere gerek katilimer sayilart gerekse
ortaya c¢ikardigi ekonomik iliskiler nedeniyle popiiler faaliyetler olarak kabul
edilmektedir. Bu organizasyonlar diinyada ve Tiirkiye’de diizenlenler olmak iizere iki

baglikta ele alinacaktir.
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Diinya’da Oyun Fuarlan

Oyun fuarlart veya oyun etkinlikleri g¢esitli konseptlerde ve farkli amaglarla
diizenlenmektedir. Oyun fuarlari, endiistriyel ve kullanici odakli olmak iizere iki ayri
kategoride degerlendirilmektedir. Endiistriyel olanlar ¢ogunlukla yeni iiriinlerin tanitima,
sektorel ve basinla iliski kurmak amacl yapilmaktadir. Kullanic1 odakli olanlar ise,
sektor disinda ¢alisan kimselere de agik olup, katilimeilar belli sayida veya sinirsiz sayida
satilan giris biletlerinden satin alarak fuar alanlarmi ziyaret edip yine fuar alam
igerisindeki etkinliklere katilabilmektedir. Cok sayida oyun etkinligi olmasina karsin
calisma da oyun basininda kendinden en ¢ok soz ettiren toplantilar agagidaki basliklarda

incelenmistir.
E3 (Electronic Entertainment Expo)

Sadece endiistri baglantili  kimselerin katilabildigi bir etkinlikti. ESA (The
Entertainment Software Association) tarafindan diizenlenmektedir. ilk olarak 11 Mayzs
1995°te gerceklestirilen bu etkinlik, sektor odakli fuarlardandir. Oyun firmalar1 ve
aksesuar {reticileri, yapacaklar1 yeniliklerin ve ¢ikaracaklart oyunlarin, oyun
konsollarinin, sistemlerin ve aksesuar gibi tirlinlerin tanitimini ger¢eklestirmektedir. Her
yil Mayis sonu ve Haziran basina karsilik gelen bir tarihte Los Angeles Kongre
merkezinde diizenlenmektedir. 2014’°den itibaren resmi yayincist Twitch. tv olmustur.
E3 2015’e 52200 kisi (gelistirici, analistler, gazeteciler ve oyun meraklilari) katilmigtir
(Makuch, 2015). 2016 E3 igin biletler, 79 ile 995 Amerikan dolar1 arasinda satiga

sunulmustur.
Gamescon

Almanya’nin Cologne sehri, her yil oyun gelistiricilerinin gelecek oyunlarii
duyurduklar1 ve oyuncularin bunlari deneyimleme imkani bulduklari bir etkinlik olan
Gamescon’a ev sahipligi yapmaktadir. 19 Agustos 2009 yilinda diizenlenmeye baglanan
Gamescon, diinyanm en biiyiik ve popiiler oyuncu fuarlarindandir. Ilk fuara, 245000 kisi
katilirken en son 5 ve 9 Agustos 2015 tarihleri arasi diizenlenen etkinlige 88 iilkeden
6000 gazeteci, 700 katilimci toplamda 345000 kisi katilim gergeklestirmistir. 2015
yilindaki fuarda Tiirkiye adina ilk defa Ekonomi Bakanlig1 destegi ile ODTU Teknokent,
stand ile katilmistir. 2016 Gamescom 17-21 Agustos tarihleri i¢in Tiirkiye ortak tilke
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olarak Turkish Game Developers Association (TOGED) ve ODTU Teknokent ile
sozlesme imzalanmistir (ODTUteknokent, 2015).

Tokyo Games Show (TGS)

Tokyo Game Show, her y1l Eyliil ayinda Japonya’da Chiba bolgesinde diizenlenmektedir.
Ayn1 Gamescom gibi halka agik olarak gergeklestirilmektedir. 2015 yilindaki fuara
268,446 kisi katilmistir. Oyun sektorii i¢in 6nem tagtyan TGS fuar1 agirlikli olarak, Japon
firmalarinin odaginda olmasina ragmen uluslararas1 katilimlarda gergeklesmektedir.
Namco Bandai, Capcom, Sony Computer Entertainment ve Square Enix gibi 6nemli
oyun isletmelerinin {iriin tanitim alanlari, fuar i¢inde katilimcilar tarafindan ziyaret
edilerek oyunlar deneyimlenebilmektedir. Bu etkinligin bilet fiyatlar1 1,000 Japon Yeni
yaklasik 9 dolardir (Tokyo Game Show, 2015).

BlizzCon

Her yil Blizzard Entertainment tarafindan diizenlenen bu etkinlikte isletmenin kendi
biinyesindeki StarCraft, Warcraft, Diablo ve Hearthstone gibi oyunlarla ilgili gelismeler
ve bu oyunlarin yeni stiriimleri hakkindaki bilgiler verilmektedir. BlizzCon 2005°ten beri
diizenlenmekte ve sosyal aktivite boliimiinde de Ozzy Osbourne, Blink-182, Metallica,
ve Linkin Park gibi gruplar da kapanis gecelerinde konserler vermistir. 2014 teki
BlizzCon etkinligine, 26.000 kisi katilmistir. 2015 yil1 i¢in iki giinliik biletleri 199 dolar
olarak satisa sunulmustur. Ayrica sanal bilet uygulamasi ile etkinligin canli olarak

izlenebilmesi i¢inde bilet satilmaktadir (blizzcon, 2014).
Penny Arcade Expo (PAX)

2004’den bu yana Amerika’nin bazi bolgeleri ve Avusturalya’da diizenlenmektedir.
Oyuncu odakli bir fuar olup lan partiler (insanlarin bir araya gelerek bilgisayar iizerinde
olusturduklart ag baglant1 toplantilar1 ve genellikle oyun oynamak amaghdir) ile
turnuvalar, oyun konulu paneller, konserler, sektérden katilimcilari, oyun yapimecilarini
ve yayincilarini blinyesinde bulundurmaktadir. Pax prime 2010 67.000 kisi, 2011°e ise
70.000°den fazla kisi katilim gerceklestirmistir (Callaham, 2011). PAX East 2014
etkinliginin ii¢ gilinliik biletleri satisa sunulmasinin ardindan bir saatin altinda zamanda

titkenmis ve tiim biletler satilmistir. Son etkinlik, 28-31 Agustos 2015 tarihleri arasinda
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ABD-Seattle sehrinde gergeklesmistir. Etkinlik biletleri giinliik 40 dolardan ziyaretgilere

sunulmustur (Pax, 2015).
MineCon

Minecraft oyununun ¢ikigsini1 kutlamak i¢in diizenlenen bu etkinlikte, minecraft ile ilgili
paneller diizenlenip fuar alanlarinda minecraft oynanmaktadir. En son etkinlik Londra
da diizenlenmistir ve 10000 kisi katilmigtir. Bu organizasyon, tek bir oyun i¢in yapilan
fuarlar icinde 10.000 bilet satis1 ile Guiness Rekorlar kitabina girmistir
(Guinnessworldrecords, 2015). Her bilet, 129 Sterlin olarak satisa sunulmustur ve yiiksek
seviyede uluslararasi katilim saglayan bir etkinliktir. 73 farkli ilkeden gelen katilimcilar
arasinda Yeni Zelanda gibi cografi agidan c¢ok uzak iilkelerden Londra’ya gelenler

oldugu The Independent gibi yayin organlarinca duyurulmustur.
DreamHack

Avrupa’daki ve diinyadaki en onemli festivallerden biri olan Dreamhack en popiiler
elektronik festivallerden ve lan partilerden de biridir. Festival ve lan partilerin yani sira
Oonemli e-spor karsilasmalari da yine festival sirasinda gergeklestirilmektedir. 2011
yilmin kis aylarinda Dreakhack’ten yayin yapan cevrimi¢i yayin kanallari, anlik 1.6
milyon izleyici ile rekor kirmislardir (Dreamhack, 2011). 2013 yilinda ise, diinya
tizerindeki en yliksek katilimli lan partiye ev sahipligi yaparak yeni bir rekora ulasmistir
(Dreamhack, 2014). Etkinlik, Isvec¢’te yilda iki kere olmak iizere yaz ve kis
mevsimlerinde diizenlenmektedir. Ayrica Dream Hack etkinligi, Jonkoping sehrinde
yasayan yerel halka gerek sosyal, gerek is, gerekse egitim alaninda 6nemli katkilarda

bulunmaktadir.
Tiirkiye’deki Oyun Organizasyonlar1 (Gaming istanbul 2016-2017)

Yurt disinda diizenlenen bu fuarlarin yani sira iilkemizde de son donemde ¢esitli oyun
fuarlar1 diizenlenemeye baslanmustir. Bu etkinliklerden biri olan Gaming Istanbul biiyiik
caphi kiiresel organizasyonlarin Tirkiye’ye gelebilmesi ve oyun fuarciliginin
yerellestirilmesi adina énemlidir. Gaming Istanbul gibi etkinliklerin incelenerek fuarlara
yonelik talebin ol¢timlenmesi, turizme olast katkilar1 degerlendirilmesi adina iyi bir

gostergedir.
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2016 Gaming Istanbul fuar1 dort giin siirmiis ve toplam 46.651 kisi ziyaret etmistir. Fuara
katilan ziyaretgiler ile ilgili istatikler incelendiginde, ziyaretcilerin % 10’luk oraninin 3-
11, % 37’lik oraninin 12-17 % 24°liik oraninin 18-30 yas aras1 ve son olarak % 29’luk

oraninin ise 30 yas Ustii oldugu goriilmektedir.

Katilimcilan cinsiyetlerine gore incelendigimizde; % 28’1 kadinlar olusturuyorken %
72°lik oranini da erkekler olusturmaktadir. Gaming istanbul’a, 348 profesyonel ziyaretgi
katilirken 315 ulusal ve uluslararasi basin mensubu katilmistir. B2B (business to
business) alaninda ise, 13 iilkeden 128 sirket katilmistir. Fuarda bulunan ziyaretgilerin %
90’1 zamanlarin1 aligveris alanlarinda degerlendirirken {iriinlerin % 33’1 satilmistir (Gist,
2016). Bunun yam sira organizasyon komitesince Istanbul’daki 5 adet 5 yildizli, 5 adet 4
yildizl1i ve bir adet 3 yildizli toplam 11 otelle anlagmaya gidilerek katilimeilar i¢in uygun
fiyatlh konaklama imkani sunulmaya g¢alisilmistir (Gist, 2016). Organizasyon
sorumlularindan alman bilgiye gore, 100’e yakin sayida oda Gaming Istanbul etkinligi
tizerinden katilimcilara saglanmistir. Anlagmali oteller tarafindan etkinlik araciliyla
saglanan oda sayisinin katilimci sayisina oranla diisiik olmasinin sebebi, diger ¢evrimigi

otel satis kanallarinin ve alternatiflerinin varligi oldugu distiniilmektedir.

2017 Gaming Istanbul etkinligine ise toplam 82417 kisi katilmistir. Katilimcilarm yas

dagilimini tablo 1°de gdsterilmistir.

Tablo 1. Yaslara gore dagilim (B2C)

Yaslara Gore Dagilim (B2C) %
3 Yasg 1
7 Yas 6
12 Yas 28
16 Yas 17
18 Yas + 48

Business to Business alina gelen kimselerin milliyetlerine gore dagilimi ise asagidaki

tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2. Ulkelere gore dagilim (B2B)

Ulkelere gore dagihm (B2B) %
ABD 0,13
Afganistan 0,07
Almanya 0,67
Angola 0,13
Avustralya 0,20
Belgika 0,20
Bosna Hersek 0,07
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Tablo 2’nin devami

Cin 2,28
Danimarka 0,07
Finlandiya 0,07
Hollanda 0,20
Ingiltere 0,07
[srail 0,20
Kibris 0,20
Polonya 0,07
Romanya 0,07
Rusya 0,07
Tirkmenistan 0,07

B2C alinina 29 adet, B2B alanina 13 ve Indie (bagimsiz gelistiriciler) alanina ise 30 firma

katilmistir (Gist, 2017) .

Goriildiigii tizere bu fuarlara yapilan ziyaretler, eglence amagl olabildigi gibi is amagh
da olabilmektedir. Bu durum hem is turizmi hem de fuar turizminin bir potada eritilmesi
acisindan onemli bir firsattir. Ayrica 13 iilkeden profesyonellerin is alanini ziyaret
ettigini diisiiniirsek bu durum Istanbul’daki oyun fuarlar1 acisindan bir basar1 olarak

kabul edilebilir.
SONUC

Oyunculuk sektoriindeki firmalar veya fuarlara yonelik ortaya konan rakamlar
sonucunda sektoriin hem endiistriyel, hem de kiiresellesme alaninda gelisme gosterdigi
ve pazarin biiylidiigii gériilmektedir. Calismanin konusu olan oyun etkinliklerine katilma
egiliminin ylikseldigi, artan katilimci sayis1 ve dev firmalardan gelen sponsorluk destegi
ile kolayca fark edilmektedir. Sponsor desteklerinin biiyiikliigii 6nemli bir gdstergedir.
Ciinkii bliyiik biitceli organizasyonlar, daha genis kitlelere ulagsabilmekte ve daha ¢ok
turistik gelir saglanabilmektedir. 2016 — 2017 Gaming Istanbul fuarlari ve diger
fuarlardan elde edilen katilimci sayilarina gore bu tiir organizasyonlara olan talep artis
egilimindedir. Yaganan gelismelere bagl olarak diinya ¢capinda e-spor ve oyun etkinleri
artarak siirecektir. MineCon gibi sadece tek bir oyunu konu alan etkinligin sagladigi

basar1 bu konuda 6nemli bir gostergedir.

Gamingistanbul’dan elde edilen verilere gore 2016°daki fuarda ziyaretgiler vakitlerinin
% 90’11 aligveris alanlarinda gegirmislerdir ve iiriinlerin % 33’ii de satilmustir. Istanbul
gibi bir kentte Katowice’deki ESL organizasyonunda oldugu gibi 100.000’leri gegen
katilimlarda bir etkinlik yapildig: takdirde sadece fuar alaninda ne biiyiikte gelirler elde
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edilebilecegi kolayca ongdriilebilir (Intel Extreme Masters, 2016). Ayrica 3-4 giin siiren
bu etkinliklere gelen ziyaretgilerin seyahat, konaklama ve ulagim harcamalar1 gibi temel
ihtiyaclarinin ~ karsilanmasi  6nemli turizm gelirleri olusturacaktir.  Etkinlikler
diizenlenmeden oteller ile anlasilarak katilimcilarin dogrudan bir turizm faaliyetine
yonlendirilmesi saglanmaktadir. Bu oteller, Esl ve Gist’te (Gamingistanbul) oldugu gibi,
4 ve 5 yidizli oteller oldugu i¢in yapilan harcamalar ile yiiksek turizm geliri

yaratmaktadir.

Ulkemiz turizm sektdriiniin {izerindeki mevsimsellik baskisi, sahil turizmi agirhikli
turistik talep ve her sey dahil sistemi giincel sektorel sorunlardir. Bu sorunlarin turistlerce
yapilan harcamalar1 sinirladigi bir gergektir. Bu nedenle Tiirk turizminin gelismesinde en
onemli ¢6ziim yollarindan biri alternatif turizm gesitlerinin gelistirilmesidir. Alternatif
turizm tiirleri icinde doga temelli turizm tiirlerinin yani sira oyun turizmi de
gelistirilebilecek olan turizm tiirlerinin basinda gelmektedir. Oyun turizmi
katilimcilarinin harcamalariin yiiksekligi de bu anlayisi destekleyen dnemli verilerdir.
Ornegin 2016 Gaming Istanbul’a katilan ziyaretgilerin % 90’1 aligveris alanlarini
gezmistir. Bu istatiksel verilerde oyun fuarlari ziyaretgilerinin harcama yapma egiliminde
olduklarinin gostergesidir. Ayrica New Zoo’nun 2013 arastirma sonuglarma gore
Tiirkiye, oyuncularin oyunda harcadigi zaman kategorisinde diinya siralamasinda tigiincii
sirada yer almakta ve yine oyuncularin % 61°1 oyun ve/veya oyun i¢i iirlinler satin aldig1
belirlenmistir (NewZoo, 2013). Bu istatiksel bilgileri dikkate aldigimizda daha biiyiik
capli diizenlenecek olan oyun sporlari etkinliklerinden elde edilecek gelirin boyutlari

kolaylikla hesap edilebilir.

2016 ve 2017 dikkate almarak Gamelstanbul etkinliklerinin gelisme gosterdigi ve fuara
katilan toplam ziyaret¢i sayisinin 46651 ziyaretciden 82417 ziyaretgiye yiikseldigi
goriilmektedir. Neredeyse ikiye katlanan ziyaret¢i sayisi, oyun sektoriinlin biiyiime
potansiyelini ortaya koymaktadir. Ek olarak B2B alaninda Tiirk katilimcilar disinda,
Cin’den gelen ziyaretcilerin % 2,28’lik oranla en yiiksek oranda katilimi1 gostermislerdir.
(Gist, 2017). Bu istatiksel sonug, Cinli firmalarin uzak cografyalarda bile olsa oyun
sektoriine yonelik faaliyetlere katilma isteginin ve Tirkiye’nin bu alanda Onemli

potansiyele sahip oldugunun gostergesidir.
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Calismanin ortaya koydugu diger bir sonugta, Esport etkinlikleri ile ilgili yaymn
sektorlinlin ulastigi gelisme diizeyidir. Twitch gibi ¢evrimici yayin siteleri ¢ok fazla
sayida insana ve dogrudan ilgili kitleye ulagsmaktadir. Klasik turizm tiirleri ve klasik
pazarlama yontemleri ile boyle bir pazara ulasmak ¢ok maliyetli ve zor olacaktir. Oyun
pazari, karakteristik bakimdan geng, enerjik ve arastirma yonii giiglii kimseleri
barmdirmaktadir. Internet ve cevreleriyle sanal olarak siirekli baglanti halindelerdir.
Kusak degisimi devam ettigi siirece, olimpiyat gibi dev organizasyonlardan bile daha
fazla sayida izleyici ¢eken bu etkinliklere ev sahipligi yapmak turistik imaj algisina ve
gelire onemli katkida bulunacaktir. Bunun yam sira Istanbul turizminin gesitlendirme
konusunda sikint1 yasadigi donemlerde Tiirkiye’nin turist portfoylinde olmayan oyuncu
kitlesinin Istanbul sehir turizmine ve ekonomisine olasi katkisi, gerek sikintili sezonlarin
atlatilmasi, gerek gelecege yonelik alternatif turizm tiirli olmasi agisindan ¢ok 6nemli bir

potansiyeldir.
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Extended Abstract

Gaming, e-sports and game fairs have started to be popular in recently days. Especially,
new generation's habits and differences of the activities and sports are very significant
factors today. The fairs of games which include e-sports and gaming activities attract a
lot of people. Gaming activities and fairs seem an alternative way of tourism. The first
purpose of this case is to give information about gaming and game fairs. Because today
most of people don't know the resources of games and value of theirs economical income.
There is limited information about them. This study also aims to show the condition of
the gaming and game fairs today and it shows current results of effects to the tourism.
Some statistical data and their effects of Gaming Istanbul Fair in 2016 and 2017 were
calculated. Fairs are devoted to market products, services and marketing activities which
are aimed to be sold in certain dates, places but with a limited time. They are also defined
as an entertainment for people who visit them (Aymankuy, 2013: 188). So, gaming
activities and game fairs are also called a part of the tourism.

In this research, historical developments of gaming industry are also analyzed. According
to historical developments of gaming industry, a gradual development was observed.
Video games are fundamentals of the gaming industry. Playing video games means that
users have funny activities and entertain themselves with a device in an electronical
environment. Game industry has had some different fluctuations. The most important of
them is "Falling of The Game Consoles" which was called " Video game crash of 1983
". But today, some game companies' budgets are over billions. Electronic Arts, Activision
Blizaard, Tencent Holding, Bandai Namco Entertainment, Sony Entertainment, Capcom,

Konami ve Ubisoft are some of them.

The development of gaming industry has created e-sports. There is only one difference
between e-sports and traditional sports. This is a competition in e-sports which is made
in an electronical environment. Where there are more visuals than physical places.
Competitions are shown to audiences by a live broadcast. Matthew Szatmary (An
engineer of Twitch) has made a comparison between Sochi Winter Olympics and a
championship match of League of Legends. And he has analyzed that Sochi Winter
Olympics was watched by about 800.000 of people and a championship match of Lol was

watched by over 8 millions of people (Siglin, 2015).

119



Gazi Universitesi Turizm Fakiiltesi Dergisi 2 (2017), 101-120

In research, some of the most famous game companies are also checked over and some
information about fairs are given. E3(Electronic Enternainment Expo), Gamescon,
TGS(Tokyo Games Show), BlizzCon, Penny Arcade Expo(PAX), MineCon, DreamHack
are some of them. At the end of the study, Gaming Istanbul was analyzed and tried to
make some results about Turkey and its tourism. Fair of Game Istanbul 2016 had 46.651
visitors. But in 2017, there were 82.417. We can see that the amount of the visitors
increased almost for %50 percent. And that increment of the game industry shows how
its potential is getting bigger day by day. In addition, the Chinese visitors who came to
the fair were %2,28 percent of all visitors as foreign visitors. In 2016 the visitors spend
%90 percent of their time in the shopping areas and they bought %33 percent of products

in the fair.

Another outcome of the study is understanding the streaming industry regarding Esport
activities. Online streaming sites such as Twitch are reaching a large number of people.
With classic tourism types and classical marketing methods reaching such a large number
of people will be very costly and difficult. The data shows that game fairs have an

important potential to create a variety of tourism.
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