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insanlik tarihinin baglangicinda oyun; kabilelerin karsilasabilecegi fiziksel ve diplomatik
zorluklari deneyimleyebilecegi bir similasyon araciyken, ginimuizde oyun; kisisel istek ve beklentiler
dogrultusunda kisisellesmis bir sosyallesme araci olarak goérilmektedir. Zaman igerisindeki kurgusal
ve mekansal donlsime ragmen, oyun olgusunda degismeyen tek sey, insanhdin oyuna olan
ihtiyacidir. insanlik oynamaya, oyun ise mekana ihtiyag duymaktadir. E-spor turnuvalari da oyun
kavraminin dénidsimiU sonucunda ortaya c¢ikmis olan gincel bir olusumdur. Bu turnuvalar,
guinimizde, asli tasarim amaci oyun oynamak olmayan mekanlarin gegici donisimui sayesinde
gerceklesmektedir. Oyun kavraminin da, tir ve gesitlerine gore kendine has mekéansal ihtiyaglarinin
oldugu disunuldiuginden, bu calisma kapsaminda, e-spor turnuvalarinin sahip oldugu mekansal
ihtiyaclarin tespit edilmesine yardimci olmak igin, zaman igerisinde oyun mekanlarinin, ihtiyaglar
dogrultusunda nasil  doénustuginin oyun-insan-mekan etkilesimi  baglaminda arastiriimasi
amaclanmigtir. GUindmuzde e-spor turnuvalari, asli islevi oyun turnuvasi dizenlenmek olmayan
mekanlarda gerceklestiriimesi sebebiyle, alan ¢alismasi icin dijital oyun turnuvalarinin gegici sureyle
gerceklestirildigi, dijital oyun ile ilgili; ekipman, mobilya ve teknolojik gelismelerin sunuldugu oyun
fuarlari  kullanilmistir. Calismanin hedefi, e-spor turnuva mekanlarinin islevsel ve mekansal
ihtiyaclarinin belirlenebilmesi icin yardimci bir kaynak olusturulmasi olarak gértulmektedir.
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Abstract

At the beginning of human history; the game was a simulation tool which tribes can experience
physical and diplomatic challenges. Nowadays the game is seen as a diversified socialization tool in
line with personal wishes and expectations. Despite the fictional and spatial transformation over time,
the only thing that does not change in the phenomenon of play is the need of humanity to play.
Humanity needs to play and play requires space. E-sports tournaments are also a current formation
that has emerged as a result of the transformation of the game concept. Nowadays, these
tournaments are realized through the temporary transformation of spaces where the main purpose of
design is not playing. It is thought that the concept of play also has its own spatial needs according to
its types. E-sports tournaments are not held in venues whose primary function is not to organize a
game tournament. For that reason game fairs, where digital game tournaments were held temporarily
used and; equipment, furniture and technological developments which are using for digital games, as
field research. The aim of the research is seen as a study aid for determining the functional and spatial
needs of e-sports tournament spaces.
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1. GIRIiS

Teknik ve teknolojik gelismeler dogrultusunda, Ozellikle internetin geligsimiyle hiz
kazanan dijital oyun kavrami, gliinimuzde ilerleyisini arttirarak strdirmektedir. Dijital oyun
kavraminin beraberinde gelen dijital oyun turnuvalari yani e-spor da bu gelisime paralellik
gOstermistir. Dijital oyunlar igin dizenlenen turnuvalar, futbol stadyumlari, kapali spor
salonlari, konser salonlari, konferans salonlari gibi farkl islevler icin tasarlanmis mekanlarda
gergeklegtiriimektedir. Dijital oyun turnuvalarinin kendine ait mekansal ihtiyaglari vardir.
Futbol stadyumu, kapali spor salonlari, konser salonlari konferans salonu gibi mekanlar,
turnuva iglevinin ihtiyac duydugu mekéansal gerekliliklerin bir kismini karsilasa da, iglevin
duydugu ihtiyaclarin tamamina mekéansal anlamda cevap verememektedir. Bu ¢alismanin
temel amaci, e-spor turnuva mekanlarinin; oyuncu, seyirci, yonetici, calisan gibi mekan
kullanicilarinin  ihtiyaglarini  karsilayabilmesi igin gerekli olan mekansal ihtiyaclarin
belirlenmesine yardimci olmak igin, turnuva mekanlarinin tarihsel gelisimini ve mekansal
anlamini oyun-insan-mekan etkilesimi baglaminda incelemektir.

Temel olarak oynanacak oyunlarin ya da sergilenecek teatral performanslarin
mekansal ihtiyaglarina cevap verebilen, oyuncular icin temel gereklilik olan, oyun oynama
ihtiyacinin yaninda oyun surecinde ortaya cikabilecek yan ihtiyaclarini karsilayabilecek
mekanlara oyun mekani denir. Bu mekanlar oynanacak oyunun tipine gore cesitlilikler
gosterebilir. 3.480 kilometre uzunlugundaki Fransa Bisiklet Turu (Le Tour de France), sahip
oldugu ve slrekli dedisen parkuruyla blylk bir oyun alani olarak degerlendirebilirken bir
agacin  golgesine  yerlestiriimis  satran¢g tablasi da bir oyun alani olarak
degerlendirilebilmektedir. E-spor turnuva mekanlarinin oyun alanlarini analiz etmek igin,
oyunun tarihsel slrecindeki, turnuva mekanlarinin ihtiyaglarinin ve tarihsel gelisiminin
arastiriimasi amaclanmistir.

insanlik tarihi boyunca oyun, toplumun vazgecilmez bir pargasi olmustur. Oynanan
oyun gesidine gore toplumlar, oyunlar igin ¢esitli mekanlar tasarlamig ve organize etmislerdir.
Kimi zaman da oyun, kendi mekanini olusturmustur. Oyun mekaninin ihtiyaglari oynanacak
oyun tipine goére cesitlilikler gdsterebilmektedir. Ornedin yaris oyunlarinin  saygin
orneklerinden olan Formula 1 serisi, asfalt bir pist, yaris takimlarinin yaris sirasinda bakim
yapabilecekleri bir alan, glvenlik dnlemleri igin pist etrafinda ayrilmis 6zel alanlar, seyirci
triblnleri gibi birgcok alt mekana ihtiyac duyarken tavla oyunu icin, oyun tablasinin sabit
durabilecedi bir zemin vyeterli olabilmektedir. Mekénin sekillenmesini saglayacak
parametreler arasinda oynanacak oyunun tirine bagli olarak; dijital gereksinimler, mekanik
gereksinimler, sistem ihtiyaglari, atmosfer ile ilgili ihtiyaglar ve cografi ihtiyaglar, oynayan kisi
ya da takim sayisi, ¢esitli oyun araglari gibi birgok etmen vardir. Bu etmenler optimize
edilerek oyun mekani sekillendirilebilmektedir (Bener, 2013).

Dijital turnuvasi yapilan farkh oyunlarin ihtiyacglari degisiklik gosterebilmektedir. Kimi
oyunlarda anlk degisimler biylk énem tasirken, kimi oyunlarda ise, oyuncunun disinme tipi
ve suresi sonucunda dakikalar sonra sadece bir hamle degisikligi olabilmektedir. Bazi
oyunlarda bir takimda 6-8 oyuncu bulunurken, bazi oyunlarda ise oyuncu tek basina saatler
boyunca oyun oynamaktadir. Bu tip degisiklikler mekansal ihtiyaglarin cesitlenmesine
sebebiyet vermektedir. Kimi oyunlarda seyirciden kesin bir sessizlik beklenirken, kimi
oyunlarda ise seyircilerin tipki heyecanli bir spor misabakasindaki gibi tezahirat etmesi
beklenmektedir. Bu durum i¢ mekan akustiginin, mekan tasarimindaki 6nemini ortaya
cikartmaktadir. Bazi dijital oyun turnuvalari aylar boyunca sirerken, bazi oyun turnuvalari ise
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saatler icerisinde tamamlanabilmektedir. Turnuva surelerindeki bu degisiklikte, akustik
faktoriinde oldugu gibi, mekansal ihtiyacglarin degismesine sebebiyet verebilmektedir. Benzer
sebepler dolayisiyla oyun; aydinlatma, iklimlendirme gibi fiziksel ¢evre kontrolli kavramlarini
da ihtiyacini karsilayacak bigimde sekillendirmektedir (Williams, 2017).

Dijital oyun turnuvalari, gin gectikge 6nem kazanmaktadir, oyunlara ayrilan butgeler
arttik¢a; turnuvalara katilan oyuncularin kazancglari da artmistir. Bu durum turnuvaya katilan
oyuncu sayisinin artisina sebebiyet vermistir. Katilan oyuncu sayisi arttikga, turnuvayi
izlemek isteyen seyirci sayilari da artmistir. Dijital oyun sektériindeki bu ylkselisin
bahsedilen sebeplerden dolayi, yikseligini sirdirmesi beklenmektedir. Oniimiizdeki yillarda
bircok dijital oyun etkinliginin reel sporlardan daha yiksek bir butceye sahip olacagi
ongorulmektedir. Bu durum, spor misabakalarinin diizenlendigi spor salonlari gibi, e-spor
salonlarinin ortaya ¢ikmasina sebebiyet verebilmektedir. Dijital oyun turnuvalarina ayrilan
bltcenin glin gectikge artmasi, dijital oyun sektdriine olan ilginin artisiyla dogrudan ilgilidir.
Bu durum da dijital oyun turnuva mekanlarin éneminin, zaman igerisinde artacaginin bir
gOstergesidir (Chapman, 2016).

2. OYUN MEKANLARINDA OYUN-INSAN-MEKAN ETKILESIMi

Oyun mekani kullanicilari, bir bagka deyigle oyuncular, kimi zaman oyun aktivitelerini
tek baslarina tamamlayabilirken, kimi zaman da bir veya birden ¢ok oyuncuyla bu
aktivitelerini tamamlayabilmektedirler. Bu durum oyun eyleminin insanlarin birbiriyle
etkilesimindeki bagdastirici unsur gorevi Ustlendigini gostermektedir. Tek basina oynanan
oyunlarin bir kismi insanin herhangi bir oyun aracina ihtiya¢ duymadan, kendi zihninde
kurdugu oyunlar olabilmektedir. Bu durumda oyuncunun, baska bir oyuncuyla dogrudan
etkilesimi s6z konusu degildir. Fakat icinde bulundugu mekan, oyuncunun zihninde oynadigi
oyunlara yon verebilmektedir.

Birden fazla oyuncunun birlikte oyun oynadigi durumlarda, oyuncular herhangi bir
oyun araci olmadan zihinlerinde kurduklari oyunlari birbirlerine s6zlli olarak
aktarabilmektedirler. Bu durumda ise mekan, oyuncularin disdncelerini yonlendiren bir
kavram olabilmektedir. Bu sayede oyuncunun mekan ile etkilesimi yine oyun araciligiyla
ortaya ¢ikmis olmaktadir. Birden fazla oyuncu ile oynanan oyunlarda, oyun araglarinin
kullanildigr durumlar digundldigunde, mekanin oyun ve insanla ne denli etkilesim halinde
oldugu ortaya c¢ikmaktadir. Birden fazla insan oyun eylemi sayesinde bir mekanda
toplanabilmektedirler.

Oyun-insan-mekan etkilesimi baglaminda mekan algisi ve mekan atmosferi ile mekan
kullanicisi i¢cin bir anlam olusmaktadir. Bu inceleme surecinde tasarimcinin mekan
atmosferine katmak istedigi ve kullanicinin algiladigi veriler birbirinden farkli olabilmektedir.
Tasarimcinin vermek istedigi ve kullanicinin algiladigi anlam ortistugunde, olusturulan
mekanin islevine uygun bir bicimde sonug verdigi sOylenebilmektedir. Mekan kullanicilarinin
algilayabilecedi anlamlar, kullanicinin icinde yasadigi toplumun kualtdr normlarina,
kullanicilarin egitim ve sosyal seviyelerine baghdir. Mekan tasarimi ortaya cikarken,
tasarimcinin vermek istedigi anlami dogru bir sekilde aktarabilmesi igin, mekan kullanicisinin
sosyal degerlerini dogru bir bigimde analiz etmesi gerekmektedir (Preston, 2008).

Anlam kavrami, Gins’e (1979:46) gore “Herhangi bir seyi disinme istegi, tam olarak
bilinmeyenden mevcut anlami c¢ikarmak, anlamin farkina varimasi.” seklinde
tanimlanmaktadir. Hesselgern (1996), anlam duygusunun insan bilincinde gergeklesen ilk
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zihni islem oldugunu séylemektedir. Yapisal cevre, mekan kullanicilarinin tanimlama, deger
verme ve yargillama sistemlerine bagll olarak belirli anlamlar ifade etmektedir. Bu anlam
yuklerine estetik duygular, birey ve toplum psikolojisi, kiltir, tarihi gegmis, sosyal yasam, dini
gorusleri kapsayan inanglarin olusturdugu dinya gorisini ilave etmek yerinde olacaktir
(Gunal, 2006).

Tasarimci ortaya koydugu Urin yardimiyla mekan kullanicilarina bir takim mesajlar
verebilmektedir. Meké&n kullanicilarinin bu mesaji tasarimcinin aktarmak istedigi gibi
algilayabilmesi icgin, anlatilan mesajda tasarimcinin kullanmis oldugu dilin acik, anlasilabilir
ve algilanabilir olmasi gerekmektedir. Tasarimcinin ortaya koydugu Urdnun, tasarimci ile
mekan kullanicisi arasindaki iletisimi saglayabilmesi igin bu iki grubun kullandigi dillerin ortak
bir paydada bulusmasi gerekmektedir (Hesselgren, 1996).

Rapoport’a (1990) gore anlam, agik bir sekilde ve guglu bir dille anlatildiginda mekan
kullanicisina daha rahat iletiimektedir. Bundan dolayr anlamin anlasilabilir ve kodlanabilir
olmasi gerekmektedir. Bahsedilen iletisim dili, fiziksel ya da fizyolojik olarak
adlandirilamamaktadir, buna ragmen anlamsal bigimler tasiyan mantiksal yapilar olarak
tanimlanmaktadir. iletisim dilini olusturan etmenler, duygusal degerler, isleve bagli
olusturulan Urdndn netligi, kaltirel durum, ifade edilen konunun hitap ettigi kitle ve kitlenin bu
konuya olan hakimiyeti olarak siralanmaktadir (Rapoport, 1990).

Cuceloglu (2002) algi kavramini, ¢evredeki nesne ve olaylara anlam verme sureci
olarak aciklamaktadir. Tasarimci tarafindan yuklenen anlamin, agik¢a algilanabildigi
mekanlarda kullanici tatmininden s6z edilebilmektedir (Glnal, 2006). Bundan dolayi, mekan
ile kullanici arasinda gegen iletisim sureci boyunca mekanin, tasarimcinin aktarmak istedigi
verileri tasiyan unsurlarinin anlaml ve anlasilabilir olarak tasarlamasi gerekmektedir. Var
olan mekan ile mekan kullanicisinin algilamis oldugu mekan arasindaki farkin minimuma
indirilmesiyle, tasarimci ile mekan kullanicisi arasindaki iletisim gergeklesmis olmaktadir.

Atmosfer kavrami diger tim mekéan tasarimlarinda énemli oldugu gibi, oyun mekanlari
tasariminda da buyidk énem tasimaktadir. Olusturulan mekan tasariminda, kullanici olan
oyuncular, mekandan farkh beklentiler igcerisinde olabilmektedirler. Bu durum, oynanacak
oyunun tipine, oyunun kendine ait ihtiyaglarina ve 6zelliklerine bagl olabilmektedir. Mekan
kullanicisi, tasarimcinin olusturacadi atmosfer ile birlikte kendini oyuna verebilmektedir.
Esneklik kavrami burada da anlam kazanmaktadir. Olusturulacak mekanin sahip olacagi
atmosferin esnekligi, oynanacak oyun tipine goére guglendiriimelidir. Bu sayede oyuncu
oynayacag! oyuna uygun bir atmosfer hissedebilmektedir (Bale, 1992).

Olusturulacak atmosfer sayesinde mekan, oyuncu Uzerinde bir anlam
olusturmaktadir. Bu anlamin ortaya c¢ikmasinda tasarimci ile mekan kullanicisi olan
oyuncunun iletisimi onemlidir. Bir baska deyigle, tasarimcinin aktarmak istedigi anlamin,
oyuncuya ulasabilmesi icin, oyuncu toplulugunun sahip oldugu bilgi birikimine, kalttr
dizeyine ve oynanan oyunlarin kavramsal bilgilerine sahip olmasi gerekmektedir. Tasarimci
ve oyuncu ayni noktada bulustuklari anda, oyuncu kendini oyun atmosferine kaptirarak, oyun
eylemini gerektirdigi sekilde yerine getirebilmektedir. Bdylelikle oyuncu, hosca vakit gegirmek
icin kendisine ayirdigi vakti, verimli bir sekilde degerlendirmis olmaktadir (Sybille ve Silke,
2010).
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3. DIJITAL OYUN FUARLARI

Oyunun oyuncuyla bulustugu, tim yas gruplarina hitap eden, glncel teknolojilerin,
oyunlarin, oyun ekipmanlarinin ve mobilyalarinin birinin ya da birkaginin gelir geger bir
mekanda paylasildigi organizasyonlara oyun fuari denilmektedir. Gunumuiz ihtiyag ve
talepleri neticesinde oyun fuarlarinin olduk¢a buyuk bir bolimu icerisinde dijital oyunlari
barindirmakta ya da vyalnizca dijital oyunlar ve bunlarin c¢evre birimleri Uzerine
dizenlenmektedir.

2020 itibariyle dinya genelinde vyillik 135 kapsamh dijital oyun fuar
dizenlenmektedir. Bunlardan 77 tanesi Amerika Birlesik devletlerinde, 30 tanesi Avrupa
kitasinda, geri kalani da dinya geneline yayilmis durumdadir. Ulkemizde GameX ve Gaming
istanbul olmak (izere iki kapsamli oyun fuari diizenlenmektedir.

Makale kapsaminda yapilan alan galismasinda Gaming istanbul 2019 dijital oyun
fuari deneyimlenmistir. Dérdlincisi diizenlenen dijital oyun fuari, Avrasya Gosteri ve Sanat
Merkezi’'nde gerceklestiriimistir. Fuari dizenleyen firmanin sundugu verilere gére, 18.000
m2lik bir alana kurulan Gaming istanbul Fuarini 4 giinde 100.000’den fazla kisi ziyaret
etmistir. Fuar alani mekansal olarak igerisinde, farkh tirden oyunlar icin dijital oyun turnuva
alanlari, oyun deneyim alanlari, teknoloji Urlnleri tanitim ve satig alanlari, dijital oyun
aksesuarlari tanitim ve satis alanlari, cosplay gosteri alanlari, oyun gelistiricileri icin alanlar,
kutu oyunlari alanlari, drone yaris parkuru, kafeterya ve wc alanlari bulunmaktadir.

Sekil 1. Gaming Istanbul 2019 fuar alani plan semasi (Gérsel Avrasyagdsteri'den alinmis (2019), Onurcan
Albayrak tarafindan renklendirilerek yeniden uretilmistir).

Calisma kapsaminda fuar mekéani genel hatlariyla deneyimlense de agirlikl olarak
dijital oyun fuarlarinin yapildigi standlarda gézlem yapilmistir. Oyuncularin ve izleyicilerin
fiziksel konforunu etkileyen mekansal ihtiyaglar; garulta, aydinlatma ve isitma seviyeleri gibi
fiziksel gevre parametreleri; oyun esnasinda direkt olarak oyuncunun performansini etkileyen
mobilya ihtiyacglari gibi kavramlar deneyimlenerek; gézlem verileri elde edilmistir. Bu veriler
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deneyimlenen oyun tipine, oyuncu ve izleyicilerin yas gruplarina gére benzerlik ve farkliliklar
gOstermektedir.

Calismaya katki saglandigi disinilen bir diger konu ise, dijital oyun fuar alaninin
kendi icerisindeki mekansal akigidir. Katihmcilarin fuar alaninin sirkilasyonunda izledigi
yollar, bu yollarda ugramis olduklari duraklar ve duraklara ayirmis olduklari vakit gdézlemin
temelini olusturmaktadir. Oyuncu, izleyici ve katilimcilarin, dijital oyun turnuva mekanlarinda
ihtiyag duyacagi alt mekénlarin ve bu mekanlarin niteliklerinin olusabilmesi icin yapilan
g6zlemler sonucunda elde edilen verilerin kullanilmasi amaclanmistir.

4. MATERYAL ve YONTEM

Bu makalede oyun, turnuva ve mekan kavramlari, fiziksel boyutun otesinde, tarihsel,
bilissel, duyusal, algisal, deneyimsel, sosyal ve felsefi baglamlar icermesi nedeniyle,
yéntemler analiz ve yorumlama iceren bir dil ile gerceklestiriimektedir. Analiz yontemi,
kavramlarin matris igcinde ele alinmasi ve degerlendiriimesi temeline dayanmaktadir.

Yorumlama dilinin en temel yontemi “hermeneutik” tir. Antik Yunan felsefesinde
ortaya c¢ikmis olan bu yorum dili, icinde yasanilan ya da arastirilan toplumun tarihsel
baglami, sosyal ve kdltlrel dokusunu bilinmeksizin, insan yasantilari ve bu yasantilarin
mekansal iligkilerinin anlasilamayacagi gercegini savunmaktadir. Bu makalenin analiz ve
yorumunda ise oyun, turnuva ve mekan kavramlarindaki farkli bakis agilarinin bir potada
yogurulmasi ve bilgilerin yeniden yorumlanmasi 6nem kazanmaktadir (Firinciogullari, 2016).

Olusturulacak olan matris icerisinde iki temel dizlem bulunmaktadir. Bu diizlemlerden
biri E-spor turnuva mekani igerisinde rol alan farkh kullanici gruplarinin kullandi§i mekanlari
icerirken digeri mekansal anlam parametrelerini icermektedir.E-spor turnuva mekani
icerisinde rol alan kullanici gruplar igerisinde, oyunculari, seyircileri, c¢alisanlari ve
yoneticileri barindirmaktadir. Mekansal ve algisal parametreler arasinda sunumsal anlam,
gOstergesel anlam, duyusal anlam, degerlendirici anlam ve hukim verici anlam
bulunmaktadir.

Hershberger (1974), yapisal ¢evre ile ilgili her seyin, insan belledinde idrak, kavram
ve fikir olarak ortaya gikan, sunusal anlamlar oldugundan s6z etmektedir. Ornegin ilk dnce
dikdortgen obje gorulir, daha sonra bu dikdortgen obje anlasilir, kapr koluna
dokunuldugunda bronz malzemenin serinligi hissedilir, algilama streci bu sekilde devam
etmektedir. i¢ sunulara karsi gosterilen tepki sonucunda tepkisel anlam ortaya gikmaktadir.
Tepkisel anlam, duygusal, degerlendirici, elestirici olabilmektedir. Kisinin agri ¢ekmesi,
tiksinme veya asagilama hissi, sunulan ¢evrenin degeri hakkinda olusan kararlar bu duruma
ornek olarak g0sterilebilmektedir (Hershberger, 1974).

Hershberger (1974), mekansal anlami olusturan farkli bilesenleri aciklamaktadir.
Bunlar:

. Sunumsal anlam,

. Gostergesel anlam,

. Duyusal anlam,

. Degerlendirici anlam,

. Hakdm verici anlam’dir.

Sunumsal anlam formun taninmasiyla ortaya ¢ikmaktadir. Mekéan kullanicisi ilk olarak
g6rdiaga formun en basit dizeyde tanimini yapmaktadir. Bunun devaminda, gértlen formu
aciklayan ve nitelendiren ikinci bir tanimlama olusmaktadir. Daha sonra, algilanan objenin
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mekan kullanicisi ile arasindaki mesafe 6énem kazanmaktadir, mesafe anlasildiktan sonra,
obje hatlarinin detaylari ortaya ¢ikmaktadir. Mekan kullanicisi algilamig oldugu objenin
durumuna, kendi bakis agisindan bakarak karar vermektedir. Mekan kullanicisi algilamis
oldugu objeyi bulundugu mekéndan soyutlayarak, bicim, renk ve stati Ozelliklerini
belirlemektedir. Belirlenen obje, zihindeki diger objelerle kiyaslanarak kategorize edilmektedir
(Hershberger, 1970).

Gostergesel anlam, bir takim bicimler, objeler ve olaylar ile alakal insan zihninde
olusan fikirler sebebiyle bicimin kendisinden daha o6nemli olarak gorilmektedir. Bu tip
bicimler diger nesneler ya da olaylar i¢cin bir simge veya sembol gorevi Ustlenmektedir.
Gostergesel anlam kendi icinde bir takim cesitlilikler barindirmaktadir. Bu gesitliliklerin en
temel diizeyi, kullanimin tanimlanmasidir. Ornegin, bir yapida calismak, hareket etmek,
yasayabilmek icin tasarlanan mekanin, olusturulan formun, didstnulen renk konseptinin,
mekan kullanicisinin kullanabilecedi sekilde tanimlanmasi en dnemli unsurlardan biridir.
Tasarimsal dngoride sunumsal ve goéstergesel anlam arasinda olusan farklilk énem arz
etmektedir. Bir tasarimci, tasarladigi hacmin, sunumsal anlamina déncelik verirken, ayni
durumda mekan kullanicisi gostergesel anlamina 6nem verdiginde, tasarimci ile mekan
kullanicisi arasinda gerekli iletisim saglanmayabilmektedir (Hershberger, 1974).

Duygusal anlam, ¢evrenin kullanici Ustindeki etkileri sekil aldiktan sonra, sekil alan
bu etkilere kars! kullanicinin sahip oldugu i¢ tepki olarak agiklanmaktadir. Duygusal anlamda
olugan etkiler; mekan kullanicisi Uzerinde heyecan, sikilma, tatmin olma gibi birgok farkh
duygu tipine sebep olabilmektedir. Mekan kullanicisi, bulundugu mekandaki kullanim
amacini anlayamadiyi durumda dahi bigimsel 6zellikler mekan kullanicisini tatmin
edebilmektedir. Duygusal anlam, deneyimlere bagl olarak 6grenilmis bir tepki olarak
gorulmektedir. Bu tepkiler; otonomik tepkilerden farklilasarak, psikolojik diizeyde ortlisen
kisilikler arasinda da farkliliklar gosterebilmektedir. Bu durum, kullanicinin sahip oldugu bilgi
birikimi ve hayata bakis acisi ile ilgili olabilmektedir (Hershberger, 1972).

Degerlendirici anlam, ¢evrenin mekan kullanicilari Gzerindeki etkilerine tepki olarak
olusturulan bir anlam ¢esididir. Degerlendirici anlam, mekan kullanicilari Gzerinde olugsan ani
duygularla alakaldir. Ornegin, mekan kullanicisi bulundugu gevreden heyecan duyarak,
etkilerinden hosnut kalabilmektedir. Fakat daha sonra bu ¢evrenin sikici oldugu sonucuna
vararak, bulundugu mekandan haz almayabilmektedir. Mekan kullanicisi gecmis
deneyimlerinde barindirdigi degerler, kriterler ve standartlar yardimiyla bulundugu mekani
degerlendirir ve mekani bu kavramlarin stizgecinden gegirerek bulundugu alanin, hos olup
olmadigina, guzel, girkin, asil, siradan olduguna karar vermektedir. Degerlendirici anlamda
amag ve mekan kullanicisinin degerleri 6n plandadir. Tasarimcilar genellikle Urlnlerini egit
kultir seviyesindeki gruplar igin yapamamaktadirlar. Bundan dolayr tum mekan
kullanicilarinin, mek&n tasarimini esit dizeyde degerlendirmesi mumkin olmamaktadir
(Hershberger, 1974).

HlakUm verici anlam; mekan kullanicisi ¢evreden etkilendikten ve bu etki durumunun
sebep oldugu duyular degerlendirildikten sonra, ne yapacagina karar vermesi anlamina
gelmektedir. Tasarim dilindeki hikim verici anlam ile gunlik dilde kullanilan hukim verici
anlam, tam olarak birbiriyle uyusmamaktadir. Gunlik dilde kullanilan hikim verici anlama,
isaret tabelalari érnek olarak gosterilebilmektedir. Mekan kullanicisi bu tip tabelalari fark
ettiginde ne yone hareket edeceg@ine dair bir hukim vermektedir. Tasarimci olugturdugu
tasarimda, mekan kullanicisinin bu denli kolay anlayabilecegi bir Urlin ortaya
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cikartmayabilmektedir. HUkim verici anlam, mek&n kullanicisinin sahip oldugu diger tim
anlamlarin analizi sonucu ortaya ¢ikan bir anlam tuariddr. Bu anlam tipinde, mekén
kullanicilari duygularinin ve degerlendirmelerinin sonucunda ne yapacagina karar vermekte
ve onu uygulamaktadir (Hershberger, 1972).

Mekan kullanicilari olan oyuncular, izleyiciler, calisanlar ve yoneticiler ile mekénsal
anlamlar arasinda yapilacak iligkiler matrisi hermeneutik baglamda degerlendirilerek, farkh
tipteki mekan kullanicilari igcin mekansal anlamlarin dnemini belirlemek istenmektedir. Bu
asamada mekansal anlamlar arasinda degerlendirme birimini olusturmak icin 1 ile 5 arasinda
numaralar verilecektir. Her kullanici grubuna ait farkh mekéanlardan olusan bu
numaralandirmada anlamlarin kendilerine gére skalasi olusturulmustur. Sunumsal anlam igin
gizli(1) - acik(b), gostergesel anlam icin beklenen(1) - sasirtici(5), duygusal anlam igin
duragan(1) — tepkisel(5), degerlendirici anlam igin degersiz(1) — degerli(5), hikim verici
anlam igin serbest(1) — yoOnlendirici(5) parametreleri goésterge cizelgesi birimi olarak
kullaniimistir.

5. BULGULAR ve DEGERLENDIRME

E-spor turnuva mekanlarinin sahip oldugu ya da olmasi beklendigi alt mekanlarini
kullaniciya goére siniflandirilabilmektedir. Turnuva eyleminin gergege dénmesini saglayan
oyuncular, bu eylemde oyunculara yardimci olan teknik departman, turnuvayi dizenleyen ve
turnuva tesisini yoneten idari departman ve turnuvayi izlemeye gelen seyirciler olmak Uzere
toplamda doért ana kullanici tipinin e-spor turnuva mekaninin kullanici profilini olusturdugu
diusunulmektedir (Arabacioglu ve Aytis, 2016).

Turnuva mekaninin, oyuncularin yodunlukla kullanacagi mekéanlar arasinda giris,
guvenlik, bekleme, mutfak, wc, dinlenme, izleme alani, antrenman alani ve oyun alani oldugu
distnulmektedir. Oyuncular turnuva mekanina giris yaptiktan sonra, kendilerine ait bir
bekleme alanina ydnlendiriimelidir. Bu bekleme alani, oyuncularin mekanda ihtiyag
duyduklari diger islevler arasinda mekéansal bir képru vazifesi Ustlenmelidir. Oyuncularin
magtan 6nce takimlari ve antrendrleriyle yapacaklari goérismeler icin olusturulmasi gereken
toplanti alanina, diger oyuncularin misabakalarini seyredebilecekleri izleme alanina ve
taktiklerini calisabilecekleri antrenman alanina olacak kullanici dagiliminin bekleme alani
Uzerinden yapilmasi dngérulmektedir.

Cizelge 1. Oyuncular igin mekéansal anlamlar

Anlam/
Mekan Sunumsal | Géstergesel | Duyusal | Degerlendirici | Hikim Verici
Guvenlik 2 3 1 2 5
Bekleme 3 5 3 4 3
Oyuncu |Kafeterya 2 4 3 3 2
WC 2 3 2 3 5
Dinlenme 3 2 4 4 1
Antreman 5 1 4 5 2
Turnuva 5 1 5 5 5

Oyuncularin misabaka éncesinde, sonrasinda ve bazen misabaka esnasinda verilen
molalar igin ihtiya¢c duydugu dinlenme alani da oyuncular igin e-spor turnuva mekaninin
onemli alt mekanlarindan biri olarak goériimektedir. Dinlenme alani; futbol stadyumlarinda,
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magctan 6nce ve sonra futbolcularin kullandi§i soyunma odalarina iglevsel ve anlamsal olarak
benzemektedir. E-spor oyuncularinin musabaka oncesinde bulunacagi son mekan dinlenme
alanidir. Bu sebeple algisal ve psikolojik baglamlarda oyuncunun dikkatini dagitmadan,
oyuncunun musabakaya yogunlasmasina yardimci olmalidir. Temel gérevinin yani sira,
oyuncunun dug-wc gibi konforunu etkileyecek olan hijyenik gereksinimleri karsilamasi 6nem
arz etmektedir.

E-spor turnuva organizasyonunun saglikli bir sekilde tamamlanabilmesi icin buylk
sorumluluk tasiyan kullanici tipi teknik ekip olarak adlandirilmaktadir. Teknik ekibin ihtiyac
duyabilecedi mekanlar arasinda; guvenlik, 1sik, ses, gorinti gibi departman ofisleri, metal,
ahsap, kumas, plastik gibi atolyeler, server merkezi, dinlenme alani, mutfak, wc, depo gibi alt
mekanlar oldugu duisutnutlmektedir. Teknik personel, e-spor oyun turnuva alanina giris
yaptiktan sonra, goérev aldigi departman ya da atdlyede calismak icin ¢alisma alanina
yonlenmelidir. Isik-ses ve goérinti departmanlarinda calisacak olan personelin c¢alisma
performansi, turnuvayi dogrudan etkilemektedir. Mekan atmosferini olusturan énemli olgular
arasinda gdsterilen, 1sik ve ses kullaniminda yasanacak olan gecikme ya da hatalar,
izleyicinin turnuvaya olan konsantrasyonunu etkileyerek, dikkatinin dagiimasina sebebiyet
verecektir. E-spor gibi; 1s1gin, sesin ve goruntinin anlk degistigi bir islev disunaldiginde,
bu konu ile ilgili calisan personelin dnemi ortaya ¢ikmaktadir. Bahsedilen departmanlarin
calisma prensibine, haber stlidyolari 6rnegi verilebilmektedir. Canli yayin akisinin
bozulmamasi igin, teknik personelin isini layikiyla yerine getirmesi gerekmekte ve mekanin
personelin Gzerindeki bu gorevi kolaylastirmasi beklenmektedir.

Cizelge 2. Teknik ofis ¢calisanlari igin mekansal anlamlar

Anlam/
Mekan Sunumsal | Gostergesel | Duyusal | Degerlendirici | Hikim Verici
Guvenlik 5 1 1 i) 5
Mal Kabul 3 2 1 1 5
Teknik |Depo 1 i 1 1 5
Ofis Ofis 5 2 4 2 2
Atdlye 4 3 5 3 3
Server 3 1 1 2 5
Kafeterya 4 2 3 2 2
wWC 2 2 2 1. 5

Metal, ahsap, plastik, cam islerinin yapilacagi atdlyelerin imalat amaci
bulunmamalidir. E-spor turnuva mekéni bu atblyelerde uretiimeyecektir. Atdlyelerin, ihtiyac
halinde olusabilecek eksiklikleri kargilamasi gerekmektedir. Bu eksikliklere érnek olarak
kirllan bir oyuncu koltugunun mentesesi, koltugun kolgagindaki bir sokik gibi tamirat
gerektiren igler gosteriimektedir. Bahsedilen bu atdlyeler tek bir buylk atolye mekani altinda
kurgulanabilecedi gibi birbirlerinden bagimsiz fakat birbirleri ile iligkilendirilmis olarak da
kurgulanabilmektedir. Hem departmanlarin hem de atolyelerin ihtiyacini kargilayabilecek
depo alanlarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Isik-ses-gorunti departmanlarinin teknik ekipman ve
mobilya ihtiyaglarini karsilayacak departman depolarinin yani sira ofis islevinin ihtiyaci olan,
kirtasiye Urunleri, temizlik Urunleri gibi genel ihtiyaglar icin depolarin da olugturulmasi
gerekmektedir. Turnuva yayinlarinin saglikli ve problemsiz bir sekilde gerceklestirilebilmesi
icin gereken en 6nemli ihtiyaglardan biri de server merkezidir. Bu merkezde e-spor turnuvasi
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esnasinda yapilan yayinlarin izleyici ile bulusmasini saglayacak gerekli teknolojik sistemlerin
yani sira, personelin kullanacagi sanal verinin de depolanmasini saglamaktadir.

Teknik personelin ihtiyac duyacagi bir diger alan, genel calisma alani iglevlerinin
ihtiyacina paralel olarak, c¢alisma aralarinin degerlendirilecedi, rekreasyon ve dinlenme
alanlaridir. Bu alanlarin algisal bicimlenmesinde, gun boyu bulunacagi teknolojik ekipmanlar
kullanilan ve hareketsiz kalan personelin, fiziksel ve zihinsel konforunu diizenlemesi g6z
onunde bulundurulmaldir. Benzer sebepler dogrultusunda yeme-icme alani, kafeterya ve
mutfak alanlarinin da algisal yonetimine dikkat edilmelidir.

Yénetim departmani; e-spor turnuvalarinin dizenlenmesi, duyurulmasi, takimlarin
daveti, 6dul havuzunun olusturulmasi ve sponsor iligkilerinin dizenlenmesi gibi bir gok
ihtiyacin karsilanacagi mekanlara ihtiyag duymaktadir. Diger departmanlar, e-spor turnuva
mekani binyesinde genellikle departmanlar arasi iligkilerde bulunurken, yénetim departmani
hem e-spor turnuva mekanlarinin diger departmanlarinin yénetimiyle iliskiliyken hem de
turnuva mekani disindaki sektdér paydaslari ve firmalarla iligki halindedir. Bu sebeple
yonetim-departmani mekanlarinin algisal bi¢cimlenisinde insan iligkilerinin de yonetilecegi goz
onunde tutulmahdir. Turnuva mekaninda, idari ¢alisanlarin yogunlukla kullanacagi mekanlar
arasinda; guvenlik, karsilama, bekleme, konferans salonu, toplanti odalari, ydnetici ve
yonetici yardimcilari odalari, dinlenme, revir, yeme-icme alanlari, ibadet ve wc mekanlari
bulunmaktadir.

Cizelge 3. Yonetim ofisi ¢calisanlari icin mekansal anlamlar

Anlam/
Mekan Sunumsal | Gostergesel | Duyusal [ Degerlendirici | Hikiim Verici
Guvenlik 2 3 1 1 5
Karsilama 5 3 3 1 3
Bekleme 3 4 3 2 4
. .. |Ofis 5 2 4 2 3
Yonetim [———
5 Yonetici 4 3 4 2 4
Ofisi ——
Ydnetici Y. 4 3 4 2 4
Konferans 3 4 3 4 5
Toplanti 3 3 4 4 3
Kafeterya 4 4 3 1 4
WC 2 3 2 15 5
Revir 1 2 3 3 3

idari calisanlar, yonetim departmanina giris yaptiktan sonra, bireysel calisma
alanlarina gegmeleri gerekmektedir. Gunlik ve haftalik planlarina gore, bireysel calisma
alanlarindan gerekli gértinen toplanti odalari, konferans salonu gibi diger islevlere rahatlikla
yonelmeleri gerekebilmektedir. Karsilikli gérismelerin ve insan iligkilerinin ayrica énemli
oldugu bu mekénda algisal yonetimin iglevsel bir bigimde kurgulanmasi gerekmektedir. Bu
algisal kurgu, yoneticilerin bireysel deneyimleri ile birlikte sekillenerek meké&na yansimaldir.
Yoénetim departmani bir firmanin algisal yizu olarak goérilmektedir. Dis paydaslar ve sektorel
firmalar ile goérUsmelerinin gerceklesecedi e-spor turnuva mekaninin vizyonu ve Kkalite
politikasi ve kurumsal kimliginin de yoénetim departmaninin tasarimina yansimasi
gerekmektedir. Oyun sektorinun icinde barindirdidi; oyun gelistiricileri, e-spor takimlari ve
oyunculari, teknoloji firmalari, sosyal kurum ve dernekler ile yapilacak goérisme ve
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anlasmalarin genellikle bu mekanda yapilacak olmasi sebebiyle, idari ofis alanlarinin
tasariminda, kullanici sirkilasyonu ve ek mekan ihtiyaci degisenlerinin de g6z &6ninde
bulundurulmasi, olasi misteri memnuniyetsizliginin 6niine gecilmesi konusunda vyarar
saglayabilmektedir.

Yonetim faaliyetlerinin genel yapisi sebebiyle, is saatlerinde caliganlarin fiziksel ve
zihinsel yogunluklarini sabit tutmalari gerekmektedir. Firma politikasinin uygun goérduagu
¢alisma bigiminin yani sira ¢alisma ortaminin tasarimin ve algisal yénetiminin de ¢alisanin
fiziksel ve zihinsel sagligi Ustinde rol oynadigi bilinmektedir. E-spor turnuva mekanlarinin
yonetim ofisleri tasarlanirken, bu hususa dikkat edilmesi gerekmektedir. Tasarimin algisal
uslubunun 6nem arz ettigi dusunulen bu mekanin ana ihtiyaci olan yonetim diginda kalan,
dinlenme, saglk ve yeme-icme gibi ihtiyaclarin da benzer algisal Gsluba uyum saglanmasi
beklenmektedir.

E-spor turnuva mekaninin asli 6znelerinden olan izleyicilerin kullandigi alanlarin
tasarimi, goérsel anlamda en fazla géz 6niinde bulunan alanlardan biri olacaktir. Turnuva
mekéani dusdndldiginde zihinde canlanan gdrseller arasinda 6n plana ¢ikan gorintd,
izleyicilerin bulundugu triban alanidir. Diger spor musabakalarinin yapildigi alanin kullanici
profili, yas araligi ve cinsiyet gibi kriterleri g6z éninde bulunduruldugunda e-spor turnuva
alaninin diger sporlarin turnuva mekanlariyla benzesmedigi gdzUkmektedir. Farkhlasan
kullanici profilinin ihtiyacglari géz oninde bulundurularak, tribin alaninin algisal yénetimi
mekana vyansitiimalidir. izleyiciler hem misabakanin heyecanina kendini kaptirarak
organizasyonun bir parcasi olmali, hem de guvenlik agisindan bir bagska mekan kullanigi igin
tehdit olusturmamalidir. izleyicilerin deneyimini kuvvetlendirmek igin, akillarinda mekanin
guvenlidi ile ilgili kaygilarin olusmamasi dnem arz etmektedir.

Cizelge 4. Teknik ofis ¢aliganlari icin mekansal anlamlar

Anlam/
Mekan Sunumsal | Gostergesel | Duyusal | Degerlendirici | Hikim Verici
Guvenlik 4 1 1 2 5
: . . |Danisma 5 2 2 2 4
Izleyici
Kafeterya 4 4 3 3 4
WC 2 3 2 4 5
Revir 5 1 3 3 3
izleme Alani 2 5 5 5 4

Turnuva mekaninin, izleyicilerin yogunlukla kullanacagi mekanlar arasinda; giris,
glvenlik, danisma, yeme- igme alanlari, izleme alani, wc ve revir bulunmaktadir.
Musabakalari seyretmeye gelen izleyiciler, misabaka 6ncesinde, sirasinda ve sonrasinda bu
mekanlari kullanmaya ihtiya¢ duyabilmektedirler. Musabakalarin siresinin de degisken
olmasi sebebiyle, bu mekanlarin kullanim sikhdi da artis ve azalig gosterebilmektedir.

6. MAKALENIN SINIRLILIKLARI

Makalenin Uretildigi tez calismasi kapsaminda ele alinan konular arasinda, makalede
bulunan kullanici gruplarinin kullanimina sunulan mekénlarin; kullanici grubu 6zelindeki ve
kullanici gruplari genelindeki islevsel ve mekansal iligkileri tartisiimistir. Makalenin kapsamini
sinirlayabilmek adina bahsedilen tartisma verileri ¢alismaya dahil edilmemistir. E-spor
turnuva mekani kullanici gruplarinin ve bu kullanici gruplarina ait mekanlarin kendi igerisinde
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ve birbirleri arasindaki anlamsal ve mekansal iliskiye bu c¢alismanin devami niteliginde bir
bagka calismada deginilmesi planlanmistir.

Bu durumun yani sira ¢alismanin surdurildigu salgin hastalik doneminde, mekanin
asli kullanicilari olan e-spor oyunculari ile sanal imkanlar sayesinde goéristlmastir. Calisma
icin kullanilmasi amaclanan verinin yeterli dizeyde elde edilemedigi dugunilmektedir.
Onuimiizdeki surecte, calismanin sibjektif boyutunu minimize etmek igin paydas kullanici
gruplari Gzerinden anket ¢alismasi gergeklestiriimesi ve bu ¢alisma sonucunda elde edilecek
verilerin  hermeneutik yontem sonucunda elde edilen verilerle Kkarsilastiriimasi
amaclanmaktadir. Sanal mekan ve bu mekani olusturan teknolojik geligsmeler ile ilgili kaynak
arastirmalari yapilmigtir fakat makale iceriginde dogrudan alinti kullanilmadigi igin kaynakca
boliminde belirtiimemistir.

7. SONUG VE ONERILER

Yapilan calismanin sonucunda, e-spor turnuva mekanlarinin, farkh kullanici tiplerinin
kullaniminda olacak alt mekan gruplarinin, mekansal anlamlari hermeneutik ydntemle
degerlendirilmigtir. Mekansal algi faktérinidn, e-spor turnuva mekanlarinin tasarimina
yardimci olmasi icin yapilan bu degerlendirmede, oyuncu, teknik ofis calisanlari, yonetim
ofisi ¢alisanlari ve izleyicilerin olusturdugu kullanici gruplari icin farklilasan sonuglar elde
edilmigtir.

Oyuncular igin e-spor turnuva mekanlarinin, mekansal anlamlari arastirildiginda;
glvenlik, kafeterya ve wc mekéanlarinin sunumsal anlaminin bulunabilir, bekleme ve
dinlenme mekanlarinin sunumsal anlaminin ulasilabilir, antrenman ve turnuva alanlarinin
sunumsal anlaminin ise géz 6nunde olmasi gerektigi sonucuna variimistir. Oyuncular icin e-
spor turnuva mekanlarinin goéstergesel anlami incelendiginde; antrenman ve turnuva
mekaninin beklenilen, dinlenme alaninin tahmin edilebilir, guvenlik ve wc mekanlarinin
beklentinin disinda, kafeterya mekaninin beklentinin tzerinde ve bekleme alaninin sasirtici
olmasi gerektigi sonucuna variimigtir. Oyuncular igin e-spor turnuva mekanlarinin duyusal
anlami incelendiginde; givenlik alaninin hareketsiz, wc alaninin duragan, bekleme ve
kafeterya alanlarinin az haraketli, dinlenme ve antrenman alanlarinin hareketli ve turnuva
alaninin tepkisel olmasi gerektigi sonucuna varimistir. Oyuncular igin e-spor turnuva
mekanlarinin degerlendirici anlami incelendiginde; guvenlik anlaminin 6nemsiz, kafeterya ve
wc alanlarinin tarafsiz, dinlenme ve bekleme alanlarinin 6énemli, antrenman ve turnuva
alanlarinin ise degerli olmasi gerektigi sonucuna ulasiimistir. Oyuncular igin e-spor turnuva
mekanlarinin hikidm verici anlami incelendiginde; dinlenme alaninin serbest, kafeterya ve
antrenman alanlarinin Kigisel, bekleme alaninin kararsiz, guvenlik, wc ve turnuva alanlarinin
ise yonlendirici olmasi gerektigi sonucuna ulasiimistir.

Teknik ofis calisanlari icin e-spor turnuva mekanlarinin, mekansal anlamlari
arastirildiyinda; depo alaninin sunumsal anlaminin gizli, wc alaninin bulunabilir, server ve
mal kabul alanlarinin ulasilabilir, atdlye ve kafeterya alanlarinin beklentinin Uzerinde, ofis ve
guvenlik mekanlarinin g6z o6ninde olmasi gerektidi sonucuna varilmistir. Teknik ofis
calisanlari igin e-spor turnuva mekanlarinin gostergesel anlami incelendiginde; guvenlik,
depo ve server alanlarinin beklenilen, mal kabul, ofis, kafeterya ve wc alanlarinin tahmin
edilebilir, atélye mekaninin beklentinin diginda olmasi gerektigi sonucuna variimistir. Teknik
ofis ¢aliganlari igin e-spor turnuva mekanlarinin duyusal anlami incelendiginde; guvenlik, mal
kabul, depo ve server alanlarinin hareketsiz, wc alaninin duragan, kafeterya alaninin
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beklentini disinda, ofis alaninin beklentinin Gzerinde, atélye alaninin sasirtici olmasi gerektigi
sonucuna varilmistir. Teknik ofis galisanlari i¢in e-spor turnuva mekanlarinin degerlendirici
anlami incelendiginde; gtivenlik, mal kabul, depo ve wc alanlarinin degersiz, ofis, server ve
kafeterya alanlarinin dnemsiz, atélye alaninin tarafsiz olmasi gerektigi sonucuna variimistir.
Teknik ofis galisanlari igin e-spor turnuva mekanlarinin hikidm verici anlami incelendiginde;
ofis ve kafeterya alanlarinin kisisel, atélye alaninin kararsiz, guvenlik, mal kabul, depo,
server ve wc alanlarinin yonlendirici olmasi gerektigi sonucuna varilmigtir.

Yoénetim ofisi calisanlari igin e-spor turnuva mekanlarinin, mekansal anlamlari
arastinldidinda; revir alaninin sunumsal anlaminin gizli, guavenlik ve wc mekanlarinin
bulunabilir, bekleme, konferans ve toplanti alanlarinin ulagilabilir, yonetici odasi, yonetici
yardimcisi odasi ve kafeteryanin acgik, karsilama ve ofis mekanlarinin sasirtici olmasi
sonucuna ulasiimistir. Yénetim ofisi ¢alisanlari igin e-spor turnuva mekanlarinin gostergesel
anlami incelendiginde; ofis ve revir alanlarinin tahmin edilebilir, glivenlik, karsilama, yonetici
odasl, yoOnetici yardimcisi odasi, toplanti odasi ve wc alanlarinin beklentinin disinda,
bekleme, konferans salonu ve kafeterya alanlarinin beklentinin Uzerinde olmasi gerektigi
sonucuna varimistir. Yonetim ofisi ¢alisanlari igin e-spor turnuva mekanlarinin duyusal
anlami incelendiginde; guvenlik alaninin hareketsiz, wc alaninin duragan, karsilama,
bekleme, konferans, kafeterya ve revir alanlarinin az hareketli, ofis, yonetici odasi, yonetici
yardimcisi odasi ve toplanti odasinin hareketli olmasi gerektigi sonucuna variimigtir. Yonetim
ofisi ¢alisanlari igcin e-spor turnuva mekanlarinin degerlendirici anlami incelendiginde;
guvenlik, karsilama, kafeterya ve wc mekanlarinin degersiz, bekleme, ofis, yonetici odasi ve
ybnetici yardimcisi odasinin 6nemsiz, revir alaninin tarafsiz, konferans salonunun ve toplanti
odasinin hareketli olmasi gerektigi sonucuna ulasiimistir. Yonetim ofisi ¢alisanlari icin e-spor
turnuva mekanlarinin hikidm verici anlami incelendiginde; karsilama, ofis, toplanti ve revir
alanlarinin kararsiz, bekleme, ydnetici odasi, yonetici yardimcisi odasi ve kafeterya
mekaninin fikir verici, guvenlik, konferans ve wc alanlarinin yénlendirici olmasi gerektigi
sonucuna varilmistir.

izleyiciler icin e-spor turnuva mekanlarinin, mekansal anlamlari arastirildiginda; wc ve
izleme alaninin sunumsal anlami bulunabilir, glvenlik ve kafeterya alaninin agik, danisma ve
revir alanlarinin géz éniinde olmasi gerektigi sonucuna varilmistir. izleyiciler icin e-spor
turnuva mekanlarinin gostergesel anlami incelendiginde; guvenlik ve revir alanlarinin
beklenilen, danisma alaninin tahmin edilebilir, wc alaninin beklentinin diginda, kafeterya
alaninin beklentinin tzerinde, izleme alaninin sasirtici olmasi gerektigi sonucuna varilmistir.
izleyiciler igin e-spor turnuva mekanlarinin duyusal anlami incelendiginde; giivenlik alaninin
hareketsiz, danisma ve wc alanlarinin duragan, kafeterya ve revir alanlarinin az hareketli,
izleme alaninin tepkisel olmasi gerektigi sonucuna varilmigtir. izleyiciler igin e-spor turnuva
mekanlarinin degerlendirici anlami incelendiginde; guvenlik ve danisma mekanlarinin
Onemsiz, kafeterya ve revir alanlarinin tarafsiz, wc alaninin énemli, izleme alaninin degerli
olmasi gerektigi sonucuna variimistir.

Calisma, e-spor federasyonu kurulan ulkeler arasinda ilk siralarda olmamiza ragmen
ulkemizde henuz bahsedilen igleve sahip bir meké&n olmamasi sebebiyle, mevcut spor
turnuva mekanlarinin, konser ve konferans salonlarinin déonisimua sonrasinda olusan gegici
e-spor turnuva mekanlarinin yorumlanmasi sonucu olusmustur. Bu sebeple karsilagilan
problemler arasinda, temel olarak Ulkemizde henlz bu igleve ait bir mekanin olmamasi
dolayisiyla incelenememesi 6nemli bir yer teskil etmektedir. Ayni sebeple; oyuncular, sektor
paydaslari ve cgalisanlar ile olusacak bir anket calismasi gergeklestiriliememistir. E-spor
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turnuva mekanlari ile dogrudan ilgili bir kaynagin olmayisi da karsilasilan bir diger sorundur.
Bu calismanin gelecekte e-spor turnuva mekanlarinin olusmasinda yardimci kaynak olarak
kullanilimasi hedeflenmistir. ileride bu konu ile alakali yapilacak olan arastirmalarin,
olusturulacak olan drnek e-spor turnuva mekani projelerinin, oyuncular, sektér paydaslari,
calisanlar ve izleyicilerin de fikir ve talepleri g6z 6nunde bulundurularak olusturulmasi
Onerilmektedir.
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