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E-SPOR TURNUVA MEKANLARININ iNCELENMESI VE MEKANSAL
THTIYACLARININ BELIRLENMESI

OZET

Insanlik tarihinin baslangicinda oyun; kabilelerin karsilasabilecegi fiziksel ve
diplomatik zorluklar1 deneyimleyebilecegi bir benzetim araciyken, glinimiizde oyun;
kisisel istek ve beklentiler dogrultusunda kisisellesmis bir sosyallesme araci olarak
goriilmektedir. Zaman igerisindeki kurgusal ve mekansal doniisiime ragmen, oyun
olgusunda degismeyen tek sey, insanligin oyuna olan ihtiyacidir. Insanlik oynamaya,
oyun ise mekana ihtiya¢ duymaktadir. Oyun; gelisen teknolojik imkanlar
dogrultusunda, tarihsel siiregte adaptasyonunu siirdiirmiistiir. Edebiyat, spor, sinema
ve diger sanat dallarindan beslenen oyun sayesinde oyuncular; bir romanin
baskarakterinin olay orgilisiindeki kararlarim1 vermek, kiyamet sonrasi diinyada
hayatta kalmak, gercekiistii evrenlerde gezinmek, taraftari oldugu futbol takiminin
oyuncularindan biri olmak gibi gergek hayatta deneyimlenmesi gii¢ ya da imkénsiz
goriilen olaylar1 sanal olarak deneyimleme imkanina kavusmuslardir.

Dijital oyunlar beraberinde rekabet ortamini getirmistir. Oyuncular oyunlarda
edindikleri puan ya da basarilar ilizerinden birbirini kiyaslamistir. Boylelikle
oyuncular, oyun performanslarin1 sergileyebilecekleri, diger oyuncularla miicadele
edebilecekleri ve bu miicadeleyi izleyicilere aktarabilecekleri mekanlara ihtiyag
duymuslardir. Internetin yasantimiza girmesinden oyun kavrami da payma diiseni
almistir. Internet sayesinde oyuncular bahsedilen rekabet ortamii diinyanin cesitli
bolgelerinden oyuna katilan oyuncularla deneyimleme firsati yakalamistir. Dijital
ortamda gergeklesen rekabet sonucunda e-spor kavrami ortaya ¢ikmistir.

Bu geligsmeler sonucunda temel olarak e-spor miisabakalarina katilan oyuncularin ve
miisabakalar1 takip eden izleyicilerin gereksinimlerine cevap verebilecek mekan
ithtiyact dogmustur. E-spor kavraminin gelisim hiz1 sebebiyle bahsedilen ihtiyag, asli
islevi e-spor miisabakalarinin gerceklesmesi olmayan mekanlarinin gegici doniistimii
sayesinde giderilmistir. Islevin 6zgiinliigii ve e-spor kavramma olan ilginin artist
sebebiyle gilintimiizde ilk orneklerini veren e-spor turnuva mekanlarinin gelecekte
yayginlasmas1 beklenmektedir. Bu sebeple ¢alisma kapsaminda gelecekte
tasarlanabilecek e-spor turnuva mekéanlarinin mekansal ihtiyaglari, bu mekanlarda
olusabilecek atmosfer unsurlar1 ve anlam kavramlari arastirilmistir.

E-sporun olusumuna katki saglayan kavramlar arasinda; oyun, turnuva,
gorsellestirme teknolojileri gibi kavramlar bulunmaktadir. Bu sebeple c¢alisma
kapsaminda oyun ve e-sporun tarihsel gelisimi irdelenmistir. Turnuva kavrami ile
ilgili olarak, diinya capinda miisabakalarin gerceklestirildigi olimpiyat oyunlar
arastiritlmistir. E-spor turnuva mekanlarinda gelecekte kullanilmasi 6n goriilen
gorsellestirme teknolojilerinin gelisimi de ¢alisma kapsaminda ele alinan bir diger
konudur. Tez ¢alismast ile ilgili olarak e-spor turnuvalarinin gergeklestigi mekanlar,
2017-2020 yillar1 arasinda arastirilarak incelenmistir. E-spor turnuvalarinin
iilkemizde de gergeklestigi bir diger organizasyon oyun fuarlaridir. Oyuncularin,
izleyicilerin, turnuvanin diizeninden ve yaynlanmasindan sorumlu ¢alisanlarin
mekansal ihtiyaclarim gdzlememek adina ¢alisma kapsaminda Gaming Istanbul 2019
fuar1 deneyimlenmistir. Fuar siliresince e-spor turnuvalari ve bu turnuvalarla iliskili
kullanict gruplarinin yami sira oyun ile iligkili mobilya ve teknolojik ekipman
stantlar1 da gozlemlenmistir. E-spor turnuvalart glinlimiizde cesitli yaymn mecralari
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tarafindan c¢evrimici olarak yayinlanmaktadir. Bu sayede g¢alisma siiresince diinya
genelindeki saygin e-spor turnuvalari arasinda yer alan “LoL Worlds” ve “The
International” turnuvalari basta olmak tizere bircok e-spor turnuvasi ¢evrimigi olarak
deneyimlenmistir.

Ic mekan kurgusunun pesi sira gelen atmosfer ve anlam kavramlari calisma
kapsaminda irdelenen diger konular arasindadir. Gézlemlenen e-spor turnuvalarindan
elde edilen bilgiler 15131nda, atmosfer ve anlam kavramlar1 yorumlanmustir. I¢ mekan
atmosferini olusturan unsurlar, ¢alisma kapsaminda e-spor turnuva mekani 6zelinde
ele alinmistir. Glintimiizde ilk 6rneklerini vermekte olan e-spor turnuva mekanlar
genellikle asli islevi e-spor turnuvasi gergeklestirmek olmayan mekanlarin gegici
doniisiimii sonrasi faaliyet gostermektedir. E-spor turnuva mekani ile ilgili i¢ mekan
atmosferine bagli 6lgme-degerlendirme yontemlerinin uygulanabilecegi isleve has bir
fiziksel mekanin bulunmadig1 diistiniilmektedir. Bu sebeple calisma kapsaminda
gerceklestirilen mekansal deneyimler ve gozlemler 1s18inda atmosferik Ogeler
yorumlanmistir. E-spor turnuva mekani kullanict gruplar1 arasinda; miisabakalarda
miicadele eden oyuncular, miisabakalar1 takip eden izleyiciler, turnuvayi diizenleyen
ya da yoneten calisanlar ve miisabaka oncesi, sirasi ve sonrasinda turnuva eyleminin
teknik gereksinimlerinin kontrol ve denetiminden sorumlu galisanlar bulunmaktadir.
Mekan kullanicilarinin, kullanimindaki alanlarin  ve kullanim  bic¢imlerinin
farklilagsmasi sonucunda ortaya ¢ikan mekansal anlamlar da farklilagsmaktadir.
Calisma kapsaminda mekansal anlamlar hermeneutik yontemi ile yorumlanarak,
kullanict gruplar i¢in olusabilecek mekansal anlamlar belirlenmistir.

E-spor turnuva mekénlar1 calisma kapsaminda; kiigiik, orta ve biiyiik olmak iizere ii¢
farkli boyutta ele alinmistir. Bahsedilen boyut belirlenirken miisabakalar1 e-spor
turnuva mekaninda canli olarak aymi anda takip edecek izleyici sayisi temel
parametre olarak alinmistir. Calisma sonucunda gelecekte kurgulanmasi 6n goriilen
e-spor turnuva mekanlari i¢in ¢aligma siiresince elde edilen veriler 15181inda mekansal
ithtiyaclar belirlenmistir.  E-spor turnuva mekanlarinin, mekansal ihtiyaglarin
belirlenmesinin yan1 sira farkli 6lgeklerdeki e-spor turnuva mekanlari i¢in i¢ mekan
atmosferini olusturan unsurlar ve mekansal anlamlar tartisilmistir. Giiniimiizde e-
spor turnuvalarmin gerceklestigi gelir geger mekanlarin yapisal ve mekansal
farkliliklar1 sonucu i¢ mekén atmosferi ve mekansal anlamlarin farklilagtig
disiiniilmektedir. Calisma kapsaminda her ne kadar e-spor turnuva mekam
kullanicilar ile goriisiilsede gliniimiizde e-spor turnuva mekanlarinin asli islevi farkl
olan, gelir gecer mekanlarda gerceklesmesi sebebiyle e-spor turnuva mekani
kullanicilart ile kapsamli bir fikir alig verisi gergeklestirilememistir. Gelecekte konu
ile ilgili yapilacak c¢alismalar igin, e-spor turnuva mekan1 &rneklerininin
yayginlagsmasina ve mekan kullanicilarinin deneyimine bagl olarak, subjektif verileri
azaltabilecek c¢alismalarin yapilmasi Onerilmektedir. Bu c¢aligmanin; gelecekte
kurgulanmasi planlanan e-spor turnuva mekanlarinin tasarimi ve konu ile ilgili
benzer arastirmalar i¢in yardimc1 bir kaynak olmasi hedeflenmistir.

Anahtar kelimeler: E-spor, Turnuva, Atmosfer, Anlam, Mekdnsal Ihtiyaglar
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EXAMINATION OF E-SPORTS TOURNAMENT SPACES AND
DETERMINING THE SPATIAL NEEDS

ABSTRACT

The game at the beginning of human history; While it is a simulation tool where
tribes can experience the physical and diplomatic difficulties they may face, today's
game; is seen as a personalized socialization tool in line with personal wishes and
expectations. Despite the fictional and spatial transformation over time, the only
constant in the phenomenon of play is humanity's need for game. Humanity needs to
play and game needs space. Game; In line with the developing technological
possibilities, it has continued its adaptation in the historical process. Thanks to the
game that feeds from literature, sports, cinema and other branches of art, the players;
have the opportunity to virtually experience events that seem difficult or impossible
to experience in real life, such as making the plot decisions of a novel's protagonist,
surviving in the post-apocalyptic world, navigating surreal universes, and being one
of the players of the soccer team which they are a fan of.

Digital games have brought a competitive environment with them. Players compared
each other based on their points or achievements in games. The completion time of
the track in the racing game, the number of rival spaceships disabled in the spaceship
simulation, the number of points collected in the action game are some of the
parameters that make up this competitive environment. Thus, the players needed
spaces where they could perform their game performances, compete with other
players, and convey this struggle to the audience. With the introduction of the
internet in our lives, the concept of the game has also taken its share. Thanks to the
internet, the players had the opportunity to experience the mentioned competitive
environment with other players from various parts of the world. As a result of the
competition in the digital environment, the concept of e-sports has emerged.

As a result of these developments, the need for a space that can meet the needs of the
players who participate in e-sports competitions and the audience following the
competitions has emerged. Due to the speed of development of the concept of e-
sports, the need mentioned has been met thanks to the temporary transformation of
venues whose main function is not the realization of e-sports competitions. Due to
the originality of the function and the increase in the interest in the concept of e-
sports, it is expected that the e-sports tournament venues that give the first examples
today will become widespread in the future. For this reason, the spatial needs of the
e-sports tournament venues that can be designed in the future, the atmospheric
elements and meaning concepts that may occur in these venues have been
investigated.

Among the concepts that contribute to the formation of e-sports; There are concepts
such as game, tournament, visualization technologies. For this reason, the historical
development of games and e-sports has been examined within the scope of the study.
Regarding the concept of the tournament, the Olympic games where world-class
competitions are held have been researched. The development of visualization
technologies that are expected to be used in the future in e-sports tournament venues
is another subject discussed within the scope of the study. Another organization
where e-sports tournaments take place in our country is game fairs. In order to
observe the spatial needs of the players, the audience, and the employees responsible
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for the organization and publication of the tournament, Gaming Istanbul 2019 was
experienced as part of the study. During the fair, furniture and technological
equipment stand associated with the game were observed as well as e-sports
tournaments and user groups associated with these tournaments. E-sports
tournaments are broadcast online by various broadcast media today. In this way,
many e-sports tournaments were experienced online, especially the "LoL Worlds"
and "The International” tournaments, which are among the respected e-sports
tournaments worldwide.

Digital game tournaments gain importance day by day, as the budgets allocated to
the game industry increase; The earnings of the players who participated in the
tournaments also increased. This situation brought about an increase in the number of
players participating in the tournament. Today, playing games can be seen as the
livelihood of the players. As the number of participating players increased, the
number of spectators who wanted to watch the tournament increased. It is expected
that this rise in the digital game industry will continue to increase by maintaining its
momentum due to the reasons mentioned. It is predicted that many digital game
events will have a higher budget than real sports in the coming years. This situation
may lead to the emergence of tournament venues where sports events are held, such
as sports halls, and e-sports competitions are held. The increase in the budget
allocated to digital game tournaments is directly related to the increasing interest in
the digital game industry. This situation; The importance of e-sports tournament
venues is an indicator that it will increase over time.

For all these reasons, e-sports games want to gather their users under one roof. In
addition to a playground where the players struggle with each other, the spectators
who experience the struggle, the personnel responsible for the management and
technical progress of the space are the user groups gathered under this roof. E-sports
tournament venues, the first examples of which are emerging today, emerged as a
result of the temporary transformation of venues such as theaters, conference halls,
or indoor sports halls, whose main function was not the realization of e-sports
tournaments in the recent past. Considering the developments in the e-sports industry
and user needs, it is thought that e-sports tournaments should be held in a place that
is suitable for the function and independent of other main functions.

The beginning of e-sports tournaments dates back to the 1970s. Since then, e-sports
tournaments have evolved depending on technological and physiological
developments. For this reason, the development of game-tournament concepts
throughout history, the history of the Olympic games, which are considered one of
the most prestigious tournaments organized around the world, and the historical
development of digital games and e-sports have been investigated. In addition to
these researches, in order to create an infrastructure of visualization technologies that
can be built in the game-tournament area of e-sports tournament venues; the
historical development of augmented reality, virtual reality, and hologram
technologies are studied.

The concepts of atmosphere and meaning, which follow the interior setting, are
among the other topics examined within the scope of the study. The concepts of
atmosphere and meaning are interpreted in light of the information obtained from
observed e-sports tournaments. The elements that make up the indoor atmosphere are
handled specifically for the e-sports tournament venue. Among the e-sports
tournament venue user groups; There are players who compete in the competitions,
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spectators following the competitions, employees who organize or manage the
tournament, and employees responsible for the control and supervision of the
technical requirements of the tournament action before, during, and after the
competition. The spatial meanings that emerge as a result of the differentiation of the
users of the space, the areas in their use, and their usage styles also differ. Within the
scope of the study, spatial meanings that may occur for user groups are determined
by interpreting spatial meanings with the hermeneutic method.

As a result of the observations and experiences carried out within the scope of the
study, creating the indoor atmosphere and indoor atmosphere of e-sports tournament
venues; physical comfort, lighting, thermal comfort and ventilation, acoustics,
accessibility, and security are questioned. In addition, a literature study was
conducted on the concepts of interior atmosphere and spatial meaning within the
scope of the study. The e-sports tournament venue user groups and the spaces used
by these user groups are interpreted with the hermeneutic method and spatial
meanings for user groups are discussed.

E-sports tournament venues within the scope of the study; It has been handled in
three different sizes as small, medium, and large. While determining the
aforementioned size, the number of viewers who will follow the competitions live at
the same time in the e-sports tournament venue was taken as the basic parameter. As
a result of the study, the spatial needs were determined in the light of the data
obtained during the study for the e-sports tournament venues that are expected to be
edited in the future. In addition to determining the spatial needs of e-sports
tournament venues, the elements and spatial meanings that make up the indoor
atmosphere for e-sports tournament venues of different scales are discussed. Today,
it is thought that the interior atmosphere and spatial meanings differ as a result of the
structural and spatial differences of the places where e-sports tournaments take place.
Although the users of the e-sports tournament venue were interviewed within the
scope of the study, a comprehensive exchange of ideas with the users of the e-sports
tournament venue could not be realized, since the main function of the e-sports
tournament venues is different. For future studies on the subject, it is recommended
to conduct studies that can reduce subjective data, depending on the spread of
examples of e-sports tournament venues and the experience of the venue users. This
study; is aimed to be a helpful resource for the design of the e-sports tournament
venues planned to be built in the future and similar researches on the subject.

Keywords: Esport, Tournament, Atmosphere, Meaning, Spatial Needs
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1. GIRIS

Oyun ve oynamak kavramlarinin, ge¢misten giiniimiize insanligin sahip oldugu en
onemli eglence ve sosyal faaliyetlerinden birisi oldugu goriilmektedir. Baz1 oyunlar
gecmis ¢aglardaki yapisini, ihtiyaglarimi ve mekansal anlayisin1 korumakta iken, bazi
oyunlar ise degisim ve doniisiim gegirerek ve giliniimiiz kosullarina adapte
olmaktadir. Olusan bu adaptasyon siiresince oyunun mekansal ihtiyaglart da degisim
gostermektedir. Temel olarak oynanacak oyunlarin ya da sergilenecek teatral
performanslarin mekansal ihtiyaglarina cevap verebilen, oyuncularin temel olan oyun
oynama ihtiyacinin yaninda oyun siirecinde ortaya c¢ikabilecek yan ihtiyaglarini
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 siirekli degisen parkuruyla biiyiik bir
oyun alan1 olarak degerlendirebilirken, satrang tablasinin yerlestirilebilecegi herhangi

bir mekan da bir oyun alani olarak degerlendirilebilmektedir

Insanlik tarihi boyunca oyun, toplumun vazgegilmez bir pargasi olmustur. Kimi
zaman oynanan oyun cesidine gore toplum, oyunlar icin ¢esitli mekanlar tasarlamisg
ve organize etmistir. Kimi zaman da oyun, kendi mekanini olusturmustur. Oyun
mekaninin ihtiyaclari oynanacak oyun tipine gore c¢esitlilikler gosterebilmektedir.
Ornegin yaris oyunlarinin drneklerinden biri olan Formula 1 serisi, asfalt bir pist,
yaris takimlariin yaris sirasinda bakim yapabilecekleri bir alan, giivenlik 6nlemleri
icin pist etrafinda ayrilmis 6zel alanlar, seyirci tribilinleri gibi bir¢ok alt mekéana
ithtiyac duyarken tavla oyunu i¢in, oyun tablasinin sabit durabilecegi bir zemin yeterli

olabilmektedir.

Oyun mekan1 kullanicilar, bir baska deyisle 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 bagdastirict unsur gorevi {istlendigini
gostermektedir. Tek basina oynanan oyunlarin bir kismi insanin herhangi bir oyun

aracina ihtiya¢c duymadan, kendi zihninde kurdugu oyunlar olabilmektedir. Bu



durumda oyuncunun, baska bir oyuncuyla dogrudan etkilesimi s6z konusu degildir.
Fakat i¢inde bulundugu mekan, oyuncunun zihninde oynadigi oyunlara yon
verebilmektedir. Birden fazla oyuncunun birlikte oyun oynadigi durumlarda,
oyuncular herhangi bir oyun araci olmadan =zihinlerinde kurduklar1 oyunlar
birbirlerine sozlii olarak aktarabilmektedirler. Bu durumda ise mekan, oyuncularin
diistincelerini yonlendiren bir kavram olabilmektedir. Bu sayede oyuncunun mekan

ile etkilesimi oyun araciligiyla ortaya ¢ikmis olmaktadir (Terr, 1981).

Teknoloji ve bunun dogrultusunda imalat yontemlerinin gelismesi sonucu oyun da
geligerek ¢esitlenmistir. Baz1 oyunlar teknolojik gelismelere adapte olmayip,
Ozglinliikklerini korumuslardir. Bazi oyunlar ise bu gelismelerden faydalanarak,
ozglinliiklerini kaybedecek diizeyde degismis ve gelismislerdir. Oyunlarin dijital
gorsel sistemler yardimiyla oyuncuya aktarilmast yeni bir mekan ihtiyact
dogurmustur. Oyuncular ellerindeki mevcut mobilya ve aydinlatma gibi donatilar
yardimiyla bu ihtiyact karsilamistir. Fakat oyun kavraminin endiistriyel bir hal
almasi, beraberinde oyunlar igin 6zel olarak tasarlanmis mekanlari getirmistir. Dijital
oyun esnasinda kullanilan ekran ve bu ekranin yakin g¢evresi, oyuncu sayisini
karsilayabilecek diizeyde tanimlanmis ergonomik oturma elemanlari, oyun esnasinda
yeme-igme gibi fizyolojik ihtiyaglarin karsilanabilece§i tamamlayici mobilya
elemanlar; bu mekanlarin baslica donatilari olarak goriilmektedir (Siingii ve Bostan,

2020).

Oyunun zaman icerisinde kitlelere yayilmasi, dijital oyunlar i¢in kullanilan vaktin
artmasi1 ve i¢inde bulunulan zaman geregi oyuncularin yas araligi; oyun kavramini
bir propaganda araci haline doniistiirmiistiir. Bu durum oyun endiistrisinin daha hizl
bir bigimde gelismesine ve giincellenmesine sebebiyet vermistir. Internetin
yasamimiza girisiyle birlikte oyun diinya ¢apinda bir etkinlik haline doniligsmiistiir.
Oyuncular tanimadiklart diger oyuncularla ayni platform {izerinde oynama ve
tanisma firsatt bulmustur. Bu durum beraberinde rekabet ortaminin artisini
getirmistir. Oyuncular rekabet icinde olduk¢a daha sik ve uzun siireler oyun
oynamaya baslamigtir. Bu siire icerisinde, 6zellikle internet aracilifiyla oynanan
oyunlar, spor miisabakalarindakine benzer bir sekilde takim olgusunu ortaya
cikartmistir. Birka¢ oyuncunun bir araya gelerek olusturdugu takimlarin, diger
takimlarla olan miicadelesi, dijital oyun turnuvalarin ortaya ¢ikmasina sebebiyet

vermistir (Terr, 2000).



Turnuva takimlart ve oyunculari, oynama bi¢imlerine gore, zaman igerisinde spor
miisabakalarinda oldugu gibi kendi hayran kitlelerini olusturmuslardir. Oyuncular
oynadiklar1 oyunlara ait goriintiileri kayit ederek internet iizerinden paylasmaya
baslamistir. Daha sonrasinda gelisen teknolojik ilerlemeler sayesinde oyuncular,
oynadiklar1 oyunlari izleyicilere canli yayin olarak sunmustur. Bu durum paylagim
yapan oyuncu ve izleyici sayisinin artmasina sebebiyet vermistir. Paylagimer ve
izleyici sayisinin artmasi, rekabet ortamini arttirarak, dijital oyun turnuvalarina olan
ilginin de artmasimi saglamistir. Turnuvalarin internet {izerinden yayinlanmasi,
izleyicilerin bulunduklar1 mekanlardan oyunlari izleyebilmelerine olanak saglamistir.
Bunun yaninda izleyiciler, turnuvalari oyunlarin oynandigr mekanlarda takip etme
istegi duymustur. Dijital oyun turnuvasini izlemek isteyen kisi sayisinin artist
beraberinde mevcut mekan iizerinde degisiklik yapilmasina sebebiyet vermistir

(Stingii ve Bostan, 2020).

Atmosfer kavrami diger tim mekan tasarimlarinda onemli oldugu gibi, oyun
mekanlar1 tasariminda da biiyiik 6nem tasimaktadir. Olusturulan mekan tasariminda,
kullanict olan oyuncular, mekandan farkli beklentiler icerisinde olabilmektedirler. Bu
durum, oynanacak oyunun tiirline, oyunun kendine ait ihtiyaglarina ve ozelliklerine
bagli olabilmektedir. Mekan kullanicisi, tasarimcinin olusturacagi atmosfer ile
birlikte kendini oyun mekanina ait hissedebilmektedir. Olusturulacak mekanin sahip
olacag1 atmosferin esnekligi, oynanacak oyun konseptine gore belirlenmelidir. Bu
sayede oyuncu, oynayacagi oyuna uygun bir atmosfer hissedebilmektedir (Chapman,
2016).

Olusturulacak atmosfer sayesinde mekan, oyuncu {lizerinde bir anlam
olusturmaktadir. Bu anlamin ortaya ¢ikmasinda tasarimci ile mekan kullanicist olan
oyuncunun iletisimi 6nemlidir. Bir baska deyisle, tasarimcinin aktarmak istedigi
anlamin, oyuncuya ulasabilmesi ic¢in, oyuncu toplulugunun sahip oldugu bilgi
birikimine, kiiltiir diizeyine ve oynanan oyunlarin icerik bilgilerine sahip olmasi
gerekmektedir. Tasarime1 ve oyuncu ayni noktada bulustuklart anda, oyuncu kendini
oyun atmosferine kaptirarak, oyun eylemini aligkanliklarina uygun sekilde yerine
getirebilmektedir. Boylelikle oyuncu, hosca vakit gecirmek icin kendisine ayirdigi
vakti, verimli bir sekilde degerlendirmis olmaktadir (Terr, 2000).

Tasarimcinin mekan atmosferine katmak istedigi ve kullanicinin algiladigi veriler

birbirinden farkli olabilmektedir. Tasarimcinin vermek istedigi ve kullanicinin



algiladig1 anlam ortiistiigiinde, olusturulan mekanin islevine uygun bir bigimde sonug
verdigi sOylenebilmektedir. Mekan kullanicilarimin  algilayabilecegi anlamlar,
kullanicinin i¢inde yasadigi toplumun kiiltiir normlarina, kullanicilarin egitim ve
sosyal seviyelerine bagli olarak goriilmektedir. Mekan tasarimi ortaya ¢ikarken,
tasarimecinin  vermek istedigi anlami dogru bir sekilde aktarabilmesi i¢in, mekan
kullanicisinin sosyal degerlerini dogru bir bicimde analiz etmesi gerekmektedir

(Bilgin, 2019).

Her islev beraberinde bir mekan ihtiyaci getirmektedir. Dijital oyun turnuva
mekanlarinin da kendine ait ayirt edici 6zellikleri bulunmaktadir. Sergilenen oyuncu
performansi, izleyici kitlesinin yas araligi, oyun sektoriinde kullanilan teknolojinin
giin gectikge cesitlenmesi ve gelismesi gibi Ozelliklerden dolayr dijital oyun
turnuvalarinin yapilacagi mekanin 6zgiinliigii 6énem kazanmaktadir. Dijital oyun;
sektoriin ilerleyisi géz Oniinde bulunduruldugunda, dijital oyun etkinliklerinin ve
turnuva faaliyetlerinin gergeklestirebilmesi i¢in bu konuda 6zellesmis bir mekana
ihtiyact dogmaktadir. Olimpiyat stadyumlari, konferans salonlari, tiyatro sahneleri
gibi dijital oyun etkinliklerinin ve turnuvalarinin gerceklestirildigi mekanlarin
tasarim amaglari; dijital oyunlarin sahnelenmesi olmadigi igin e-spor isleviyle tam

olarak ortiisememektedir.

E-spor kiiltliriiniin hizla gelisimi sonucu yalnizca isleve 6zgii bir e-spor turnuva
mekanma giliniimiizde ihtiya¢ duyuldugu, yakin gelecekte ise yalnizca bu isleve
uygun mekanlar kurgulanacagi diisliniilmektedir. Bu sebeple calisma kapsaminda
yakin gelecekte kurgulanmasi planlanan e-spor turnuva mekéanlarinin tasarimina
yardimc1 olacak; mekansal ihtiyaclar, islev semasi, mekansal anlamlar, atmosferik
degerler gibi i¢c mimarlik ¢atis1 altinda bulunan kavramlarin, ¢aligma kapsaminda
arastirilmast ve bu arastirma neticesinde, gelecekte kurgulanabilecek olan e-spor

turnuva mekanlarinin tasarimina 151k tutmasi amaglanmaistir.

1.1 Tezin Amaci ve Kapsam

Oyun kavraminin, teknoloji ile evirilmesi sonucu dijital oyunlar ortaya ¢ikmistir. Bu
sayede, reel olarak miimkiin olmayan eylemlerin dijital oyunlar sayesinde
deneyimlenmesinin 6nii acilmistir. Oyuncular i¢in yeni diinyalarin kapisini agan
dijital oyunlar, ortaya c¢iktig1 yillardan bu giline, popiilaritesini arttirarak

gelismektedir. Her ne kadar e-spor oyunlari, fiziksel anlamda bir arada olma



ihtiyacin1 getirmese de, turnuva eyleminin gerceklesebilmesi i¢in oyuncularin
fiziksel olarak bir arada olmasinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Bu diisiincenin
temel nedenleri arasinda, takim i¢i oyuncu etkilesimi, oyuncu izleyici etkilesimi gibi

beseri birlikteliklerin etkisi goriilmektedir.

Giliniimiizde oyun oynamak, oyuncularin ge¢im kaynagi olarak goriilebilmektedir. E-
spor turnuvalarina katilan oyuncu sayisi arttik¢a, turnuvayi izlemek isteyen seyirci
sayilar1 da artmistir. Dijital oyun sektoriindeki bu yiikselisin, ivmesini koruyarak
artistm siirdiirmesi  beklenmektedir. Oniimiizdeki yillarda bircok dijital oyun
etkinliginin reel sporlardan daha yiiksek bir biitgeye sahip olacagi dngoriillmektedir.
Bu durum, spor miisabakalarinin diizenlendigi, spor salonlar1 gibi, e-Spor
miisabakalarinin gerceklestigi turnuva mekanlarinin ortaya ¢ikmasina sebebiyet
verebilmektedir. Dijital oyun turnuvalarna ayrilan biitcenin giin gectikge artmasi,
dijital oyun sektoriine olan ilginin artigiyla dogrudan ilgilidir. Bu durum; e-spor

turnuva mekanlarin 6neminin, zaman igerisinde artacaginin bir gostergesidir.

Calisma kapsaminda, temel olarak e-spor turnuva mekani kullanicilarin ihtiyaglarina
cevap verebilecek; ergonomi, aydinlatma, 1si1l konfor ve havalandirma, akustik,
erisilebilirlik ve giivenlik gibi i¢ mekan atmosferine etki eden unsurlar kapsaminda
kurgulanmis mekansal ihtiyaglarin belirlenmesi amaclanmistir. Bu sebeple, oyun,
turnuva, e-spor, gorsellestirme teknolojileri gibi e-spor olgusunu sekillendiren
kavramlar {zerinden literatiir calismasi yapilarak, e-spor turnuva mekanimin
mekansal ihtiyaglarinin belirlenmesinde bir altlik olusturulmustur. Yapilan alan
calismasinda e-spor turnuvalarina katilan oyuncularin, bu turnuvayr takip eden
izleyicilerin, organizasyonu diizenleyen firma c¢alisganlarinin  ve turnuva
organizasyonunun teknik ilerleyisinden sorumlu ¢alisanlarin mekéan igerisindeki
davranisi da bu amacla gozlemlenmistir. Mekansal ihtiyaglarin belirlenmesi
sonrasinda ortaya c¢ikan i¢c mekan atmosferi ve i¢ mekan atmosferini olusturan

unsurlar da ¢alisma kapsaminda irdelenmistir.

Ekonomik ve fiziksel imkanlara bagli olarak e-spor turnuva mekanlarmin kapsami
sekillenebilmektedir. Bu sebeple calisma kapsaminda e-spor turnuva mekaninin
mekansal ihtiyaclar1 ii¢ farkli Olgekte incelenmistir. Kiiciik, orta ve biiyiik
Olceklerdeki e-spor turnuva mekanimmin mekansal ihtiyaglar1 belirlenirken temel
parametre olarak seyirci sayist dikkate alinmistir. Calisma kapsaminda elde edilen

veriler bir potada eritilerek, li¢ farkli 6lgekteki e-spor turnuva mekanlari icin gereken



mekansal ihtiyaglarin  belirlenmesi hedeflenmistir. Tiim bu veriler 1s181inda
caligmanin, gelecekte kurgulanabilecek e-spor turnuva mekanlarinin tasarim siirecine

katki saglayabilecek bir kaynak olmasi amaglanmastir.

E-spor turnuvalarmin baslangict 1970°li yillara dayanmaktadir. Bu zamandan
giinimiize kadar gegen siire boyunca, teknolojik ve fizyolojik gelisimlere bagli
olarak e-spor turnuvalari evrimlesmistir. Bu sebeple ¢alisma kapsaminda, oyun-
turnuva kavramlarinin tarih boyunca gelisimi, diinya genelinde diizenlenen en
prestijli turnuvalardan biri sayilan olimpiyat oyunlarinin tarihi, dijital oyunlarin ve e-
sporun tarihsel gelisimi arastirilmistir. Bu aragtirmalarin yani sira, e-Spor turnuva
mekanlarinin  oyun-turnuva alaninda gelecekte kurgulanabilecek gorsellestirme
teknolojilerine ait bir alt yap1 olusturulabilmesi agisindan; sanal gergeklik; arttirilmig

gerceklik ve hologram teknolojilerinin tarihsel gelisimi irdelenmistir.

E-spor turnuvalari; glinlimiizde asli iglevi e-spor turnuvasina hizmet etmek olmayan;
tiyatro, sinema ve konser salonlarinin; kapali-agik spor stadyumlarinin degisimi,
dontisiimii sonucu ortaya ¢ikan gelir gecer mekanlarda ya da oyun fuari gibi siireli
organizasyonlarda gergeklesmektedir. E-spor ve oyun eyleminin, bahsedilen
mekanlarin  asli  islevinden bagimsiz mekan ihtiyaglarna sahip oldugu
diistiniilmektedir. Calisma  kapsaminda, giinlimiizde e-spor turnuvalarinin
gerceklestigi gelir gecer mekanlar deneyimlenerek, bu diisiince sorgulanmistir. Ic
mekan kurgusuna katki sagladigi diislinlilen, i¢ mekan atmosferi ve mekansal
anlamlar e-spor turnuva mekaninda bulunan kullanict gruplart 6zelinden irdelenerek

calisma kapsaminda arastirilmistir.

Gozlemlenen ve deneyimlenen giiniimiiz e-spor turnuva mekanlar1 incelenirken,
degisim doniigiim sonucu ortaya c¢ikan gelir geger mekanlarin e-spor islevine ait
mekansal organizasyonu; miisabakalarda miicadele eden e-spor oyuncularinin,
turnuvay1 deneyimleyen izleyicilerin, turnuva organizasyonunu diizenleyen-yoneten
calisanlarin ve turnuva ile ilgili teknik islemleri gerceklestiren ¢alisanlarin mekansal
ihtiyaglart incelenmistir. Bunun yanmi sira gilinlimiiz e-spor turnuvalarinda
miisabakalar1 diizenlenen oyunlar, bu oyunlar1 e-spor turnuva mekani iginden ve
disindan takip eden izleyici sayilari, diizenlenen turnuvalar i¢in olusturulan 6diil
havuzu miktarlar1 da ¢alisma kapsaminda arastirilmustir. I¢ mekan atmosferine etki

eden unsurlar; ergonomi, aydinlatma, 1sil konfor ve havalandirma, akustik,



erisilebilirlik ve giivenlik basliklar1 altinda; i¢ mekan kullanici gruplar1 6zelinde

irdelenmisgtir.

Oyun, atmosfer ve algi ile ilgili yapilan incelemeler bir potada eritilerek, gelecekte
tasarlanmasi 6n goriilen e-spor turnuva mekanlarinin mekansal ihtiyaglar1 ¢alisma
kapsaminda belirlenmistir. E-spor turnuva mekan1 icin, gozlemlenen ve
deneyimlenen mekanlardaki kullanici ihtiyaglari neticesinde belirlenen islev semast;
kiiciik, orta ve biiyiik 6l¢ekteki e-spor turnuva mekanlari {izerinde yorumlanmistir. E-
spor turnuva mekaninin Olg¢egi belirlenirken, temel olarak miisabakalari mekan
icerisinde takip edecek olan izleyicilerin sayis1 esas almmustir. Izleyici sayisinin yani
sira, turnuvanin hitap ettigi kullanict kitlesi, diizenlenecek turnuvanin oyun
sektorlindeki yeri, e-spor turnuva mekaninda diizenlenecek organizasyonlarin yil
icerisindeki sayis1 gibi parametreler de mekan Olgegi belirlenirken g6z Oniinde

bulundurulmustur.

1.2 Hipotez

Gilinlimiizde e-spor turnuvalari genellikle asli islevi e-spor turnuvasi ile iligkili
olmayan mekanlarin gecici doniisiimii sayesinde gergeklesebilmektedir. E-spor
turnuva mekaninin; e-spor oyuncularinin ve takimlarinin, e-spor izleyicilerinin, e-
spor turnuva mekaninin yonetiminden ve teknik ihtiyaclarin karsilanmasindan
sorumlu calisanlarin mekansal ihtiyaglarini karsilamasi gerektigi diisiiniilmektedir.
Bu sebeple; “E-spor etkinliklerinin ve turnuvalarinin gergeklestirilecegi mekanlarin;
teknolojik gelismelere ve degisimlere adapte olarak, gerekli olan fonksiyonlara cevap
verebilmesi, yapilacak olan etkinligin oyuncu, izleyici ve oyun sektoriiniin
beklentilerini karsilayabilmesi acisindan 6nem arz etmektedir.” tez c¢aligmasinin

hipotezi olarak belirlenmistir.

1.3 Arastirma Sorulari

Tez galismasi kurgusuna bagli olarak arastirma kapsaminda bazi temel sorulara
cevap aranacaktir. Giliniimiizde e-spor turnuvalarinin gergeklestigi mekanlarinin,
kullanic1 gruplar 6zelinde mekansal yeterliligini sorgulanmasi baglaminda; “Mevcut
e-spor turnuvast mekanlari, kullanici ihtiyaglari, fiziksel konfor faktorleri, estetik

gereksinimler baglamlarinda yeterli diizeyde midir?” sorusu arastirilmistir.



E-spor turnuvasmmin gerceklestigi mekanlarm, oyuncularin, izleyicilerin ve
calisanlarin mekansal ihtiyacina bagli olarak incelenmesi, inceleme sonucunda ortaya
cikabilecek eksiklerin belirlenebilmesi ve belirlenen eksiklere i¢c mimari ¢oziimler
kurgulanabilmesi adina “Mevcut e-spor turnuvast mekanlar1 ne gibi eksiklere

sahiptir, bu eksiklikler nasil giderilebilir?” arastirma sorusu olusturulmustur.

E-spor kavraminin ortaya ¢iktigi andan giiniimiize olan gelismesi irdelendiginde,
teknolojik gelismelere olan adaptasyon hizi ortaya ¢ikmaktadir. Bu sebeple e-spor
turnuva mekanlarinin teknolojinin getirebilecedi yeniliklere adapte olabilmesi
gerektigi diigniilmektedir. “Getirilmesi planlanan oneriler, yakin gelecek igin e-spor
turnuvasit mekanlarinin potansiyel ihtiyaglarini karsilayabilecek diizeyde midir?”
arastirma sorusu ile e-spor turnuvalarinda tespit edilen i¢ mimari sorunlara cevap
niteliginde kurgulanan mekéansal 6nerilerin, teknoloji ile adaptasyonu sonucu ortaya

cikabilecek mekansal ihtiyaglar karsilayabilmesi sorgulanmistir.

1.4 Tezin Yontemi

E-spor, kurgusu geregi dijital oyunlarda miicadele eden oyuncularin fiziksel ya da
dijital olarak bir araya gelmesi sonucunda olugmaktadir. Gerek miicadele edecek olan
oyuncular, gerekse miicadelenin olusmasin1 saglayan oyun olmadan, e-Spor
turnuvalar1 gergeklesememektedir. Oyuncu ve oyun e-spor turnuvalarinin olusumu
icin mutlaka bulunmas: gereken iki faktor olarak goriliitken, turnuvay
deneyimleyen izleyiciler, turnuvayr diizenleyen kurum calisanlari, teknik olarak
turnuva eyleminin isleyisini ve kontroliinii saglayan calisanlar da e-spor turnuva
mekanlarinin sekillenmesinde 6nemli rol oynayabilmektedir. Reel olarak e-spor
turnuva mekaninda bulunan oyuncular, izleyiciler, yonetim ve teknik ofis
calisanlarmin oldugu gibi oyun ve oynama eylemine aracilik eden teknolojik
ekipmanlarin da mekéansal ihtiyaclar1 oldugu diisiiniilmektedir. Bu sebeple ¢alisma
kapsaminda oyun, turnuva, e-spor, gorsellestirme teknolojileri gibi mekansal

ihtiyaclara etki edebilecek konular ile ilgili literatiir caligmasi gergeklestirilmistir.

E-spor turnuvalari; tiyatro ve konferans salonlarinin doniisiimleri sonucu olusan gelir
gecer mekanlarda ya da oyun fuarlar gibi siireli mekanlarda da diizenlenmektedir.
Calisma kapsaminda Gaming Istanbul 2019 oyun fuar1 deneyimlenmistir. Calisma
sonucunda farkli dlgeklerdeki e-spor turnuva mekanlarinin, mekansal ihtiyaclarinin

belirlenebilmesi i¢in, fuar siiresince, temel olarak turnuvaya katilan oyuncularin,



miisabakalar1 takip eden izleyicilerin, fuar mekaninda e-spor miisabakalari ile ilgili
calisan idari ve teknik personelin mekansal ihtiyaglari, gézlemlenmistir. Bunun yani
sira, oyun fuarinda yer alan, bilgisayar ¢evre elemanlari, oyun aksesuarlar1 ve oyun
mobilyalar1 gibi e-spor ile baglantili iirlinlerin tanittiminin gergeklestigi stantlarin
mekansal ihtiyaclar1 incelenmistir. I¢ mekan atmosferi ve mekansal anlamlar,
caligma siiresince fuar mekaninda deneyimlenen diger kavramlardir. Gaming
Istanbul 2019 oyun fuarmin yam sira calisma kapsaminda, diinya genelinde
gerceklesen cesitli e-spor turnuvalari ¢evrimici olarak gozlemlenmistir. Cevrimigi e-
spor turnuvalari, Ozellikle oyuncularin fiziksel tepkileri, takim oyunlarinda
oyuncularin takim igerisindeki gorsel ve isitsel iletisimi ve oyuncularin mekanla olan

fiziksel iligkisinin anlagilmasina yardimci olmustur.

Calisma kapsaminda gercgeklestirilen gozlemler ve deneyimler neticesinde, e-Spor
turnuva mekanlarinin i¢ mekan atmosferi ve i¢ mekan atmosferini olusturan;
ergonomi, aydinlatma, 1sil konfor ve havalandirma, akustik, erisilebilirlik ve
giivenlik unsurlar1 sorgulanmistir. Bunun yani sira ¢alisma kapsaminda i¢ mekan
atmosferi ve mekansal anlam kavramlari {lizerine literatiir ¢alismast yapilmistir. E-
spor turnuva mekan1 kullanic1 gruplari ve bu kullanict gruplarinin kullanimindaki
mekanlar hermeneutik yontemi ile yorumlanarak, kullanic1 gruplar i¢in mekansal

anlamlar tartisilmistir.

Ileride tasarlanabilecek e-spor turnuva mekanlar1 igin farkli dlgeklerdeki e-spor
turnuva mekanlarinin, mekansal ihtiyaglari, ¢alisma kapsaminda yapilan literatiir
calismalar1 ve mekan deneyimlerinden yola ¢ikilarak olusturulmustur. Temel olarak
izleyici sayisina bagl olarak ayristirilan e-spor turnuva mekanlar icin; kiigtik, orta
ve biiylik Olcekler kullanilmistir. Bu Olgeklerdeki e-spor turnuva mekanlarinin

kullanic1 profillerine gore ortaya ¢ikabilecek mekansal ihtiyaclari belirlenmistir.

Calisma kapsaminda veri toplama metodu olarak deney, anket, 6l¢iim gibi yontemler
kullanilamamigstir. Calisma icerisinde de deginildigi {izere; giinimiizde ilk
orneklerini vermekte olan e-spor turnuva mekanlari, asli islevi e-spor turnuvalarinin
diizenlenmesi olmayan, farkl islevler icin tasarlanmis mekanlarin gegici doniistimii
sonucunda e-spor turnuvalarina ev sahipligi yapmaktadir. Fuar ve gosteri merkezleri
gibi e-spor turnuvalarinin giiniimiizde gergeklestigi gelir gecer mekanlar {izerinden;
e-spor turnuva mekani ile ilgili anket, deney, 6l¢lim gibi yontemlerin e-spor turnuva

islevi sebebiyle tasarlanmamis bir mekanda gergeklestirmesinin yaniltici sonuglar



dogurabilecegi diisiiniilmektedir. Bu sebeple calisma iceriginde yer alan, i¢ mekan
atmosferini olusturan unsurlar ve mekansal anlamlar; mevcut mekanlarin
deneyimlenmesi ve gozlemlenmesi sonucu i¢ mekan ile ilgili ortaya ¢ikan veri ve
yorumlar dogrultusunda olusturulmustur. Bu sayede, gelecekte tasarlanabilecek e-
spor turnuva mekanlarinin tasarim siirecine yardimci olabilecek nitelikte i¢ mimari

Onerilerde bulunulmasi amaglanmustir.

1.5 Striiktiir

Tez caligmasiin birinci baslig1 olan giris basligi altinda; tez ¢alismasinin amaci ve
kapsami, tez ¢alismasinin hipotezi, tez ¢aligmasi kapsaminda sorgulanan arastirma
sorulari, tez ¢calismasinin yontemi ve tez ¢aligmasinin striiktiirii agiklanmistir. E-spor
ve turnuva konularinin olusumunda ve gelisimde etkisi oldugu diisiiniilen kavramlar
ve bu kavramlarin tarihsel gelisimi tez ¢alismasinin ikinci bashigr altinda

irdelenmistir.

Olimpiyat oyunlarinin tarihsel gelisimi konusu ile ilgili ana kaynak olarak; Young,
D. C. (2004). “A Brief History of the Olympic Games” kullanilmistir. E-sporun
tarihsel gelisimi konusu ile ilgili ana kaynak olarak; Siingii, E. & Bostan, B. (2020).
“Turkiye’de ve Tiirkiye’den Oyun Caligmalar’” kullanilmistir. Gorsellestirme
teknolojilerinin tarihsel gelisimi konusu ile ilgili ana kaynak olarak; Azuma, R. T.

(1997). “A Survey of Augmented Reality” kullanilmistir.

Tez caligmasinin {igiincii bashigl altinda, e-spor turnuva mekanlarinda olusabilecek
insan-mekan etkilesimi arastirilmistir. Bu sebeple deneyimlenen e-spor mekanlari ile
ilgili konulara bu bashk altinda deyinilmistir. I¢ mekan atmosferini olusturan
unsurlar, bu unsurlarin e-spor mekanlar ile iligkisi ve e-spor turnuva mekanlarinda
olusabilecek mekansal anlamlarin kullanict gruplar iizerinden degerlendirilmesi de
tez calismasinin {igiincii baslig1 altinda arastirilan konular arasindadir. Tez ¢alismasi
kapsaminda i¢ mekan atmosferi ve i¢ mekan atmosferini olusturan unsurlar ile ilgili
ana kaynak olarak; Zumthor, P. (2013). “Oase 91 - Building Atmosphere”
kullanilmistir. E-spor turnuva mekanlarinda anlam kavrami ve anlam kavraminin
kullanic1 gruplar1 {izerinden degerlendirilmesi konularinda ana kaynak olarak;
Hershberger, R. G. (1974). “Predicting the Meaning of Architecture, Designing for

Human Behavior” kullanilmistir.

10



Tez c¢aligmasinin dordiincii bashigr altinda; farkli 6l¢eklerdeki e-spor turnuva
mekanlarin, mekan kurgusunun olusturulmasi amag¢lanmistir. Temel olarak izleyici
sayilar1 referans alinan e-spor turnuva mekanlar igin; kiigiik, orta ve biiyiik olmak
tizere Ui¢ farkli boyut belirlenmistir. Dordiincii boliimiin alt basliklar1 altinda bu {i¢
farkli olgekteki e-spor turnuva mekani i¢in mekansal ihtiyaclar kurgulanmistir. E-
spor turnuva mekanina ait iglevsel iligkiler; kullanici gruplarinin mekansal ihtiyaglar
ve bu mekansal ihtiyaglarin kendi i¢lerindeki iligkileri {izerinden olusturulmustur.
Sonug ve Oneriler baslig1 altinda, tez ¢calismasi ile ilgili sonug bilgilieri agiklanmistir.
Bunun yani sira, e-spor turnuva mekani ile ilgili gelecekte yapilabilecek i¢c mekan

tasarimi ve akademik c¢alismalara doniik 6nerilerde bulunulmustur.
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2. OYUN VE TURNUVA KAVRAMININ iINCELENMESI

Insanlik tarihi boyunca oyun, toplumun vazgecilmez bir pargasi olmustur. Oynanan
oyun ¢esidine gore toplum, oyunlar i¢in ¢esitli mekanlar tasarlamis ve organize
etmislerdir. Kimi zaman da oyun, kendi mekanini olusturmustur. Buluntulara gore ilk
oyunlarin, kemik parcalari, ahsap plakalar ve tas parcalariyla oynandigi ortaya
¢ikmigtir. Oyuncularin bu oyun aletlerini agik alanlarda birbirlerine atarak puan
almak ve 6ne ge¢mek gibi bir yontemle oynadiklar1 sanilmaktadir. Bu ve bunun gibi
ornekler oyuncularin ilk oyunlarint bir nevi savas simiilasyonlar1 iizerine
oynadiklarint gostermektedir. Zaman i¢inde bu oyunlar geliserek, oyuncular1 da
simgeleyen pul, motif gibi oyun araclarinin bir tabla {izerine yerlesmesiyle olusan
oyunlara doniistiirmiistiir. Bir baska deyisle oyuncular kendi oynadiklar1 savas
simiilasyonlarini bile daha basit ve verdigi zarar1 azaltict bir hale doniistiirmiislerdir

(Bener, 2013).

Geg¢miste oynanan birgok oyunun zaman iginde degisip, doniistiigiinii fakat altinda
yatan fikrin sabit kaldigin1 goriilebilmektedir. Dogal mekanlarda, insanlarin
birbirlerine tas, ahsap ve kemik pargalar1 firlatarak oynadiklari bir oyunun,
giinimiizde  “paintball”  sekline  doniismesi bu duruma Ornek olarak
gosterilebilmektedir. Ilk caglarda insanlar oyunu bir savas simiilasyonu ve bir
eglence aract olarak gordiigii diistiniilmektedir. Oyuncularin, belirli zaman
araliklarinda toplanip oyunun gerektirdigi sekilde hazirlanip, belirli bir mekéana
giderek bu savas simiilasyonu oyununu oynadiklar1 diisiiniilmektedir. Bu oyun,
oyunu oynayan toplumu savasa hazirlayarak, gelecek olasi tehlikeleri Onceden
sezebilmelerine  yardimci  olup, toplum arasindaki gliven duygusunu
arttirabilmektedir. Glinlimiizde ise “paintball” oyunu karsilikli iki ya da daha fazla
takimin, oyuna uygun kiyafetler ve ekipmanlar yardimiyla, genellikle dogal ortama
uygun sekilde tasarlanmis bir mekanda, gerekli teknik oyun araglari kullanilarak
oynadig bir oyundur. Bu oyunda ana amag rakip takimin bayragini ele gecirmek olsa
da, oyunun oyunculara kazandirdigi 6zellikler arasinda takim olarak hareket etme,

takim igerisindeki oyuncularin birbirlerine olan giiveninin artmasi, takim iligkilerinin
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diizeltilmesi gibi oOzellikler bulunmaktadir. Bunun yaninda oyunun en onemli
gereksinimlerinden olan hos vakit gecirme de oyuncularin bu oyunu tercih

etmelerine sebep olan en 6nemli unsurlardan biridir (Terr, 1983).

Bu iki oyunu birbiriyle karsilastirdigimizda, zamanin insanlik tarihine etkisi disinda
olan olgularin sabit kaldigi, bir bagka deyisle oyunun oyunculara kazandirdiklarinin
pek fazla degismedigi goriilmektedir. Bu ornekte oyunun amacinin degismemis
olmasi, oyun mekanini da degistirmemistir. Gilinlimiizde daha smirli bir alan,
standartlasmis ekipmanlar kullanilmaktadir. Gegmiste ve giinlimiizde birbiriyle
benzerlik gdsteren bir¢ok oyunun, mekaninin da benzerlik gosterdigi goriilmektedir.
Yapilan kazilarda elde edilen bilgiler dogrultusunda eski uygarliklarin sehir
meydanlarinda ve buna benzer bolgelerinde sabit oyun tablalarinin bulundugunu
goriilmektedir. Bu tip buluntular eski uygarliklarda da oyun mekanlariin halkin
yogunlukla kullandigr agik ve kapali mekanlarda oyun oynadiklarini isaret
etmektedir. Bunun disinda bazi yunan vazo resimleri iizerinde bulunan iki
kumandanin karsilikli oyun oynama tasvirinden anlasildigi iizere, antik caglarda
oyun, halkin her kesiminden insanin, bir¢ok farkli mekanda oyun oynadiginin bir

ispat1 niteligindedir (Bener, 2013).

Giliniimilizde ise oyun mekanlari, oyun tiplerine gore boliinmiis durumdadir. Bazi
oyun komplekslerinde bir¢ok tiir oyunu bir arada deneyimleyebilme firsati
sunulmaktadir. Global 6l¢eklerde diizenlenen oyun fuarlarinda oldugu gibi birgok
farkli iilkeden, oyun severler bir araya gelip, bir sonraki yil piyasaya siiriilmesi
beklenen oyunlarin tanitimlarina katilmaktadir. Bu tip fuarlarda oyuncular bir yandan
piyasaya siirlilecek oyunlar1 incelerken, bir yandan da bazi oyun turnuvalarma
katilabilmektedirler. Bu unsur da oyun fuarini ayni zamanda bir turnuva mekéani
haline doniistiirmektedir. Sirasiyla takimlardaki oyuncu sayisina gore dizilmis olan
oyun konsollarindan ya da bilgisayar sistemlerinden olusan bir diizenek iistiinde
oyuncular takimlar halinde ya da bireysel olarak karsilasmaktadirlar. Eski ¢aglardaki
amfitiyatroda, ya da arenalarda gladyatorlerin oynadiklar1 oyunlari, seyircilerin
izleyebildikleri gibi, glinlimiizde de seyirciler, teknoloji sayesinde evlerinden ya da
fuar alaninda bu turnuva karsilasmasini seyredebilmektedirler. Bazi oyun fuarlarinda
dijital oyunlarin yaninda kutu oyunlar1 gibi oyunlar da sergilenmektedir ve bu tip

oyunlar i¢in de turnuvalar diizenlenmektedir (Siingii ve Bostan, 2020).
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Turnuva kavrami kelime anlami olarak, Ingiltere’de ortagagda diizenlenmeye
baslayan bir savas oyunundaki iki oyuncunun yon degistirerek donmesinden
gelmektedir. Bu savas oyunu; ortasinda ahsap bir bariyer olan kum zeminli piste,
ellerindeki tek bir uzun mizrakla at iistiinde karsilikli olarak yerlesmis iki sovalyenin,
atlarin1  kosturarak birbirlerini mizrak yardimiyla diisiirmesini amaglamaktadir.
Rakiplerden herhangi biri bu miicadele esnasinda, diger rakibini diistiremediginde,
taraflar pistin sonunda yon degistirerek donmektedir. Bir rakip digerini diisiirene
kadar bu savas oyunu devam etmektedir. Ingilizcede donmek anlamma gelen “turn”
fiillinin kokiinii olusturan bu kelime Tiirk¢eye turnuva olarak geg¢mistir. Turnuva
kavraminin tarihsel incelemesi yapildiginda, antik misir ve orta asya mitolojisinde
hayvanlarin ve insanlarin yaristiklan ¢esitli yarigsmalar bulundugu gézlemlenmistir.
Bu turnuva miisabakalar1 arasinda, giiniimiizde devam eden ve evrensel olan en

onemli oyunlardan biri Olimpiyat oyunlaridir (Crouch, 2006).

2.1 Olimpiyat Oyunlarinin Tarihsel Gelisimi

Olimpiyat oyunlarimmn MO 776 yilinda Yunanistan’da ortaya ¢iktig1
diisiiniilmektedir. Bu tarihten énce MO 6. yiizyilin sonuna kadar, klasik oyunlar
olarak adlandirilan dort farkli Yunan spor festivalinin 6nemli oldugu goriilmektedir.
Bu dort festival; Olympia’da diizenlenen Atletizm Oyunlari, Dephi’de diizenlenen
Pythian Oyunlari, Nemea’da Diizenlenen Nemea Oyunlar1 ve Korint bdlgesi
civarinda diizenlenen Isthmian Oyunlari’dir. Bu siireci takip eden yaklagik 150 yil
boyunca Roma, Napoli, Odessus, Antioch ve Iskenderiye gibi bazi sehirlerde
oyunlar, festival bigiminde diizenlenmistir (Young, 2004).

Yunanistandan’da diizenlenen tiim oyunlar arasinda yarigmaci ve izleyici katiliminin
en yiiksek oldugu organizasyonun olimpiyat oyunlart oldugu diistiniilmektedir.
Yunanistanin kiiltiirel kimliginde énemli bir yer bulan olimpiyat oyunlari, her dort
yilda bir diizenlenerek, ¢ogunlukla Agustos ayinin ortasinda baslayip Eyliil ayinin ilk
haftalarinda sonlanmaktadir. Geg¢ antik donem tarihgilerinin fikir birligi
dogrultusunda olimpiyat oyunlarinin, diger Yunan spor organizasyonlar1 gibi dini bir
festivalin O6nemli bir parcasi oldugu disliniilmektedir. Yunan mitolojisine gore
Olimpiyat oyunlar1 Zeus ve Alcmene’nin oglu Herkiil tarafindan kurulmustur.
Kayitlarda bulunan ilk Olimpiyat sampiyonu MO 776 yilindaki kisa mesafe kosu
yarigini kazanan Elis’li ag¢1 Coroebus’tur (Young, 2004).
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MO 776 yilindaki olimpiyat oyunlari “stade” olarak adlandirilan tek bir kosu
yarisindan olugsmaktadir. Bu yarig Olimpiyat oyunlarinda olusturulan pistin uzunlugu
yaklasik olarak 192 metredir. Modern Ingilizcede kullanilan Stadium kelimesinin
kokeninin, ilk olimpiyat oyunu olan Stade’den tiiredigi diisiiniilmektedir. MO 724
yilinda diizenlenen olimpiyat oyunlarinda, parkurun bir gidis, bir gelis olarak tek bir
tur atilmasi sebebiyle ¢ift mesafe anlamina gelen “diaulos” miisabakalar1 baglamistir.
Bu yaris modern olimpiyatlarda diizenlenen 400 metre kosusu ile benzerlik
gostermektedir. MO 720 yilinda modern olimpiyatlardaki 1500 metre ve 5000 metre
yariglarinin  Onciisii olan, uzun mesafe kosu yarisi anlamima gelen “dolichos”
miisabakalar1 olimpiyat oyunlarina eklenmistir. Uzun atlama, cirit atma, disk atma,
kisa mesafe kosu ve glires miisabakasi olarak toplamda bes yaristan olusan pentatlon

MO 708 yilinda olimpiyat oyunlarina dahil olmustur (Young, 2004).

Sekil 2.1 : Antik olimpiyat oyunlarini tasvir eden vazo resmi.

MO 688 yilinda Boks, MO 680 yilinda ise atli araba yarislari olimpiyat oyunlarina
eklenmistir. Boks, gilires ve sokak doviisii figlirlerinin karisimindan olusan
pancratium isimli bir déviis miisabakast MO 648 yilinda Olimpiyat oyunlarma dahil
edilmistir. Devam eden siire icerisinde sehir muhafizlar1 ve ordu miizisyenleri gibi
ordu mensuplarmin yer aldig1, yarigsmacilarin askeri tiniforma, zirh ve ekipmanlari ile
katilmis oldugu yariglar da diizenlenmistir. Bu donemde gergeklestirilen olimpiyat

oyunlart modern olimpiyat oyunlariyla tam olarak ortiismemektedir. Bunun temel
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sebebi takim oyunlar1 ve topla oynanan oyunlar gibi glinlimiiz olimpiyat oyunlarinda
onemli yer etmis olan oyunlarmn MO 600 yillara kadar diizenlenen olimpiyatlarda
bulunmamasidir. islevsel ihtiya¢ farkliligindan dolayr Atli araba yarislar1 olimpiyat

alaninin yakininda bulunan hipodromda yapilmaktadir (Young, 2004).

Olimpiyat oyunlar1 tarihindeki ilk miisabakalar genellikle bir gilin igerisinde
tamamlanmistir. Sporcu ve seyirci katilimimin artmasi sonrasinda miisabakalarin
siiresi dort gline ¢cikmistir. Besinci giin ise kapanis ve 6dil toreniyle birlikte
diizenlenen bir ziyafetle sonlandirilmistir.  Olimpiyat oyunlar1 bagladiginda,
organizasyon yalnizca Yunan halki mensubu yarismacilar ile ger¢eklesmistir. Birgok
yarismacinin Italyan yarimadasindan, Anadolu’nun batisindan ve Afrika’daki Yunan
kolonilerinden geldigi disiiniilmektedir. Olimpiyat oyunlarina katilan sporcularin
cogunlugu, bu miisabakalara katilmak i¢in hazirlanan ve egitim veren kisilerden
olugmaktadir. Bu dénemdeki yapilan diger spor miisabakalarinda kazanan sporcular
degerli odiiller kazansalar da olimpiyat oyunlarinin sonucunda kazanan sporcular
yalnizca c¢elenk ile odiillendirilmislerdir. Olimpiyat oyunlarin1 kazananlar

bulunduklari toplum i¢in saygin bir kisi olarak goriilmektedir (Young, 2004).

Yunanistan, Romaya kars1 olan bagimsizlik miicadelesini II. yiizyilin ortalarinda
yitirmistir. Sonraki yiizyilda Olympia ve diger spor organizasyonlar: diizenlenen
bolgelerdeki miisabakalarin 6nemi azalmistir. Roma imparatorlugunda halkin,
gladyator doviislerine olan ilgisi sebebiyle, olimpiyatlardaki spor miisabakalarina ilgi
gbsterilmemistir. Imparator Augustus Yunan halki i¢in olimpiyat oyunlarinmn politik
onemini fark ederek, Circus Maximus yakinlarinda Yunan atletlerin spor
miisabakalar1 yapabilecekleri gegici bir stadyum insa etmistir. Fakat insa edilen bu
stadyumun spor miisabakalarinin diizenlenebilmesi i¢in halk tarafindan gerekli ilgiyi

gormedigi disiiniilmektedir (Young, 1996).

Yunanistan ve Roma Imparatorlugunun halk i¢in diizenledigi oyunlardaki tek ortak
nokta, oyunlarda atli arabalarin kullanilmasi olarak goriilmektedir. Roma
imparatorlugunda kullanilan ath arabalar, rakibe fiziksel zarar vermek igin
kullanilirken, Yunanistan’da atli arabalar, rakipten daha hizli siirede parkuru
tamamlamak i¢in kullanilmistir. Yunan ve Roma oyunlar arasindaki temel fark, iki
kiltiriin  bu oyunlar1 tarif etmek i¢in kullandigi kelimelerin anlamlar ile

anlagilmaktadir. Yunan oyunlarinin ismi, yarismacilar i¢in diizenlenen festival
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anlamina gelen “agones” iken, Roma oyunlarinin ismi, halki eglendirmek igin
diizenlenen festival anlamina gelen “ludi” dir. Olimpiyat oyunlari, pagan inanislara
dayandig diisiiniildiigii icin MS 400 yilinda Roma Imparatoru Theodosius tarafindan
kaldirilmistir (Young, 1996).

Modern olimpiyat oyunlarinin dogmasinda pek cok insanin goriis ve fikirlerinin
oldugu diisliniilmektedir. Bu oyunlarin ortaya ¢ikmasinda en 6nemli rollerden birini
iistlenen insanlarin basinda Piere, baron de Coubertin gelmektedir. Coubertin 1863
yilinda Paris’te dogmustur. Aile gelenegi sebebiyle orduda gorev almasi beklenen
Coubertin, 24 yasinda kariyerini fiziksel egitim alaninda ilerletme karari almstir.
1890 yilinda, Dr. William Penny Brookes ile tanismak icin Ingiltereye gitmistir.
Brookes, antik olimpiyat oyunlarini yeniden canlandirmak i¢in c¢alismalar
gerceklestirmistir. Bu c¢aligmalar sonucunda 1859 yilinda Atinada diizenlenen ilk
Modern olimpiyat oyunlar1 ortaya ¢ikmistir. 1866 yilinda Londrada diizenlenen Ilk
Ingiliz Olimpiyat:1 Brookes tarafindan diizenlenmistir. Bu olimpiyatin seyirci ve
oyuncu katilim orani sebebiyle basarili oldugu diisiiniilmektedir. Brookes’un daha
sonraki organizasyon girisimleri, halkin ilgisizligi ve karsit fikirler sebebiyle basarili
olamamuistir. Bu sebeple Brookes, organizasyonu olimpiyat oyunlarinin dogdugu yer

olan Yunanistana tagimaya karar vermistir (Young, 1996).

Brookes ve Coubertin, Olimpiyatlarin yeniden canlanmasi fikrini ¢esitli kuruluslara
anlatmistir fakat bu girisimlerin bir¢ogu sonuca ulagsmamistir. Coubertin 1894 yilinda
uluslararas: bir konferansta Paris’te bir olimpiyat diizenlenmesi fikrini paylagsmistir.
Kabul edilen fikir dogrultusunda ilk modern olimpiyat oyunlarinin 1900 yilinda
Paris’te gerceklesmesi planlanmistir. Altt yillik siirenin uzun oldugu diisiiniilmesi
sebebiyle ilk Modern olimpiyat oyunlarinin, Yunanistanin bagimsizlik giinii olan 25
Mart 1896 yilinda Atina’da yapilmasina karar verilmistir. Bdylelikle modern
olimpiyatlar diizenlenmeye baslanmistir (Young, 1996).

2.2 E-sporun Tarihsel Gelisimi

Gilinlimiizde ulusal, uluslararasi televizyon kanallarinda ve internet kaynakli dijital
platformlarda yayinlanmasiyla popiilerlesen ve biiyliyen e-spor turnuvalarinin
baslangict 1970’1i yillara uzanmaktadir. Her gecen yil, e-sporun kat etmis oldugu

gelisim g6z Oniinde bulunduruldugunda, geleceginin daha parlak gorildiigi
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diistiniilmektedir. Kaydedilen ilk resmi video oyunu turnuvast 19 Ekim 1972
tarihinde Stanford Universitesinde gergeklestirilmistir. Bu etkinlikte, oyuncular
Spacewar ismindeki oyunda yarismak icin davet edilmislerdir. Spacewar oyunu,
1962 yilinda gelistirilmis olan bir uzay gemisi savast oyunudur. Stanford Universitesi
Ogrencilerinin yarismis oldugu bu turnuvanin 6diilii olan bir yillik Rolling Stone

dergisi iiyeligini kazanan 6grenci Bruce Baumgart’tir (Kerr, 2006).

INTERGALACTIC

SPACEWAR

OLYMPICS

0CTOBER 19,2817 @ 6:app)

Sekil 2.2 : Dijital oyun turnavisi posteri.

1980 yilinda, Atari firmas1 Space Invaders Turnuvasi’ni diizenlemistir. Bu
turnuvayla birlikte dijital video oyunu yarigmalar1 akim haline gelmeye baglamistir.
Etkinlige 10.000’den fazla oyuncu katilmistir. 1980 yilinda yer alan bir diger 6nemli
dijital video oyunu etkinligi ise Walter Day tarafindan olusturulan Twin Galaxies’dir.
Kaydi yapilan bu etkinlik dijital video oyunlar1 sektdriinde diinya rekorlarim
belgelemektedir. Guinness Diinya Rekorlar1 Kitabi, bu etkinlikte olusturulan
rekorlar1 belgeleyerek tescilleme karar1 almistir. Boylelikle en yiiksek skor gibi oyun
rekorlar1 kiran oyuncular, kayitlarmi Twin Galaxies sistemine islemektedir.
Gliniimiizde de dijital oyunlarda elde edilen skorlarin olusturdugu rekorlar, Twin

Galaxies sisteminde géziikmektedir (Siingii ve Bostan, 2020).

1980’11 yillarda Billy Mitchell, 6zellikle Pac-Man ve Donkey Kong gibi doneminde

poptiler olmus ateri salonu oyunlarinda ustalagarak bu tip oyunlara ait diinya
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rekorlarinin sahibi olmustur. Bu durumun, dijital video oyunlarmin televizyon
yayinlarina erismesinde Onemli bir payt oldugu disiiniilmektedir. Bu televizyon
programlar1 arasinda Amerika Birlesik Devletlerinde yayinlanan Starcade ve
Ingilterede yaymnlanan First Class programlar1 oyuncularin, dijital video oyunlarinda
birbirlerine karsi olan yariglarin1 ve en yiiksek skor igin savaslarini izleyicilere

aktarmaktadir (Kerr, 2006).

Rekabetci oyun sektorii 1980’11 yillarda popiiler kiiltiir olma yoniinde ilerlemistir
fakat gercek bir popiiler kiiltiir halini almasi, internetin geliserek diinyaya yeni
imkanlar sunmasinin sayesinde 1990’11 yillarda gergeklesmistir. 1980°1i yillarda
Atari firmasinin popiilerligini paylagmasiyla, Nintendo Entertainment System (NES)
kontrolii ele alarak, grafikleri, oynanabilirligi ve dijital video oyunlarina
ulagilabilirligi yeni bir seviyeye ¢ekmistir. Orijinal NES 1985 yilinda Kuzey
Amerikada popiilerlesmeye baslamistir. Bunun devaminda dijital oyun sektoriindeki
biiyiik firmalardan The Sega Genesis 1989 ve Super NES (SNES) 1991 yillarinda
kurularak dijital video oyunlari sektoriin potansiyeline beklenenden daha kisa siirede

erismesini saglamistir (Stingii ve Bostan, 2020).

Nintendo, video oyun sektoriinii diinya ¢apindaki ailelere ulagtirmasini
kolaylastirmanin yani sira rekabetgi oyunun gelismesini de saglamistir. Nintendo
1990 yilinda Amerika Birlesik Devletlerindeki eyaletleri gezerek dijital video
oyunlart i¢in bir diinya sampiyonasi diizenlemistir. Bu gezici turnuvadan sonra,
turnuvalar Kaliforniyadaki Universal Studios kompleksinde diizenlenmistir.
Nintendo 1994 yilinda SNES’in tanmirhigin1 ve kullanimini arttirmak i¢in bir bagka
turnuva diizenlemistir. Bu turnuvanin finali de Kaliforniyada yapilmistir. 1990°1arin
sonunda gerceklesen bunun gibi turnuvalar, dijital video oyunlari turnuvalarinin
gelismesinin yolunu a¢gmistir. Video oyunlarmin yiikselisinde, diinya genelindeki
oyuncularin birbirlerine karsi oynamasina olanak veren internetin gelisiminin pay1
blyiiktiir. E-spor liglerinden bazilar1 1990’1 yillarin sonuna dogru kurulmustur. Bu
ligler arasinda Cyberathlete Professional League(CPL), the Professional Gamers
League ve Quakecon gibi ligler bulunmaktadir. Quake, Counter-Strike ve Warcraft

gibi oyunlarin etkinlikleri bu liglerde diizenlenmistir (Siingili ve Bostan, 2020).

Quake organizasyonlar1 arasinda onemli yer tutan turnuvalardan biri olan Red
Annihilation 1997 yilinin Mayis ayinda gerceklestirilmistir. Birgok kisi tarafindan

diinyanin ilk e-spor turnuvasi olarak goriilmektedir. Quake oyununun sahip oldugu
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imkan sebebiyle, ayn1 anda en fazla 16 oyuncu ayn1 sahada miicadele edebilirken,
internetin getirmis oldugu olanaklar sayesinde Red Annihilation turnuvasinda
2000’den fazla katilimc1 miicadele etmistir. Finale kalan 16 oyuncu Atlantadaki
Diinya Kongre Merkezinde diizenlenen Electronic Entertainment Fuarinda miicadele
etmislerdir. Bu fuarda gerceklestirilen Quake final miisabakasi, fuara katilan
ziyaretgiler ve ¢evrimigi izleyen oyun taraftarlari tarafindan takip edilmistir. Haberler
ve sonugclar, gazete ve televizyon gibi gorsel ve yazili basin ¢iktilar1 olarak ilgililere
duyurulmustur. 1997 yilinda dilizenlenen Quake oyununun oynandigi Red
Annihilation turnuvasini Thresh takma admni kullanan Dennis Fong kazanmustir.
Kazanan oyuncuya sampiyonluk &diilii olarak Quake oyunu gelistiricilerinden John

D. Carmack’a ait olan Ferrari 328 GTS hediye edilmistir (Chapman, 2016).

2000’11 yillarda biitiin bu gelismelerin bir araya gelmesiyle e-spor endiistrisi
gelisimini arttirarak slirdiirmiistiir. Dijital video oyunlart ve g¢evrimigi oyunlar,
oynanmaya devam ederek tanmirligimi arttirmistir. Diinya genelinde internet
kafelerin sayis1 artarak, oyuncularin sahip olmakta zorlanacagi yliksek giicli
bilgisayarlar1 oyunculara kiralayarak, tekli ve ¢oklu oyuncu ortaminda oyun oynama
imkan1 sunmustur. Bu durum, kisisel bilgisayarlarda kullanilan donanimlarin
giiciiniin artmasina ve fiyatinin diismesine sebebiyet vermistir. 2006 yilinda FUN
Technologies firmast Worldwide Webgames Championship isimli bir dijital video
oyunu turnuvasi organize etmistir. Bu turnuvaya katilan 71 oyuncu 1 milyon dolarlik
biiyiik 6diil i¢in yarismislardir. 2000 yilinda diinya genelinde yaklasik 10 adet dijital
oyun turnuvasi diizenlenirken 2010 yilina gelindiginde bu sayr 20ye katlanarak

senede yaklasik 200°e ¢ikmustir (Kerr, 2017).

Kisisel bilgisayarin getirmis oldugu ac¢ik donanim sistemi ve internete kolay uyum
saglamasi; oyun oynama baglaminda kisisel bilgisayari, oyun konsollar1 karsisinda
tercith sebebi haline getirmistir. Bu sebeple 199011 yillarda oyun oynamak i¢in daha
fazla tercih edilen oyun konsollari popiilerligini 20001i yillarda kaybetmistir. Diinya
genelindeki oyun turnuvalarinin kapsam ve sayisindaki artis sebebiyle 2010lu
yillarda oyun konsollar1 tekrar dijital video oyunlar1 endiistrisindeki paymni
arttirmistir. Nintendo firmasi 2010 yilinda Wii Games Summer 2010 adinda bir
turnuva diizenlemistir. Bir aydan fazla sliren bu turnuvaya toplamda 400.000 oyuncu
katilmistir. Bu turnuva, Nintendo Wii’nin en fazla basar1 yakalayan oyunlarindan biri

olan Super Smash Brothers for Wii oyununun tanitimida 6nemli yer almistir. E-spor
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yayinlari, Amerika Birlesik Devletleri ve Giiney Kore gibi iilkelerin televizyon
kanallarinda kendilerine pay ¢ikartabilmislerdir. Fakat diinyanin geri kalaninda dijital
oyunlarin ulusal kanallarda yaymlanmasi gibi bir durum nadiren yasanmistir (Stingti

ve Bostan, 2020).

2011 yilinda Twitch ismindeki bilgisayar uygulamasi sayesinde, e-sport platformlari
daha once beklenmeyen bir ilgiye maruz kalmistir. Twitch, oyuncularin ¢evrimigi
oyun yayinlari1 yaparken izleyicilerin diledikleri zaman {icretsiz bir bi¢imde izleyerek
ve yorumda bulunarak yayina katilabildikleri, interaktif bir yayin portalidir. Daha
onceleri karsilikli oyunlar, oyuncularin en ¢ok tercih ettigi oyunlarin basinda
gelirken, Twitch sayesinde takim oyunlari daha popiiler hale gelmistir. Twitch
programinin verdigi imkanlar dogrultusunda, League of Legends (LoL) ve Defense
of the Ancients 2 (Dota2) gibi oyunlar milyonlarca kullanici tarafindan takip edilerek
diinya genelinde biiyiik ¢apli izleyici kitlesine sahip olmustur (Siingii ve Bostan,
2020).

Ik League of Legends Diinya Sampiyonas1 2011 yilinda Isveg’te organize edilmistir.
Odiil havuzu 100.000 dolar olan bu turnuvanin kazanan takimi Fnatic, 50.000
dolarlik bilyiik o6diilin sahibi olmustur. lkinci League of Legends Diinya
Sampiyosnast 2012 yilinda Los Angeles’ta bulunan Galen Center’da organize
edilmistir. Amerika Birlesik Devletlerinin Kaliforniya eyaletinde organize edilen bu
turnuva 10.000 seyirci tarafindan takip edilmistir. 2013 yilinda yine Los Angeles’da
diizenlenen turnuvanin sahnelendigi stadyum Staples Center olmustur. Bu turnuvanin
final miisabakalar1 sebebiyle 21.000 kisilik Staples Center tamamiyla dolmustur. Bu
iki yilda da birincilik 6diilii olarak 1.000.000 dolar verilmistir. 2014 yilinda, LoL
Diinya Sampiyonasi Giiney Kore’nin Seoul sehrinde diizenlenmistir. The Imagine
Dragons isimli miizik grubunun sahne aldigi bu sampiyonaya 40.000°den fazla
izleyici katilmistir. 2016 LoL Diinya Sampiyonasi, sampiyona siiresince 43 milyon
izleyici tarafindan takip edilmistir. Ayn1 anda izlenme rekoru ise 14.7 milyon izleyici
ile 2016 LoL Diinya Sampiyonasi Finaline aittir. 2017 yilinda diizenlenen turnuvada
toplam izleyici sayist 60 milyonun iizerine ¢ikmistir. Ulasilan bu sayilarla, Amerika
Birlesik Devletlerinde diizenlenen MLLB ve NBA gibi iki biiyiik spor miisabakasinin
finallerinde bulunan toplam izleyici sayis1 geride birakilmistir (Siingii ve Bostan,

2020).
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League of Legends Diinya Sampiyonalari e-sporun diinya g¢evresindeki izleyici
sayisin1 ortaya koyarken, Defence of the Ancients 2 oyununa ait The International
turnuvalari ise e-sporun global dlcekteki finansal boyutunu gdstermektedir. ilk The
International turnuvasi 1 Agustos 2011 giinii diizenlenmistir. Tiim takimlar arasindan
son 16’ya kalanlar, final miisabakalarina davet edilmistir. Bu final miisabakasi, canlt
olarak yayinlanan ilk Dota organizasyonudur. Biiyiik 6diilii bir milyon dolar olan
turnuva, dort farkli anlatim dilinde yaymlanmistir. 2012 yilinda diizenlenen The
International turnuvasinda biiyiik 6diil yine bir milyon dolardir. The International
turnuvasi 2014 yilindan itibaren her yil kendine ait 6diil havuzu rekorunu yeniden
kirmaktadir. 2014 yilinda birinci takima verilen 6diil 5 milyon dolar, 2015 yilinda 6.6
milyon dolar, 2016 yilinda 9.1 milyon dolar, 2017 yilinda 10.8 milyon dolar, 2018
yilinda 11.2 milyon dolar olmustur. Odiil havuzlarindaki toplam dagitilan 6dil
miktar1 final 6diillerinin iki kati1 kadardir. E-spor endiistrisi herhangi bir yavaslama
belirtisi sergilememesi bir yana, biiylik oranda ilerleme ve biiyiime kaydetmektedir.
Giliniimiizde NBA 2K League ve Overwatch League gibi ligler kisa zamanda
taninirligini ve kullanimini arttirmistir. 2014 yilinda Amazon firmasinin Twitch’i 1
milyar dolara satin almasi, e-spor sektorliniin biiyliyerek gelismesine yardimci

olmustur (Siingii ve Bostan, 2020).

2.3 Gorsellestirme Teknolojilerinin Tarihsel Gelisimi

Sanal Gergekligin temel 06zelligi olan, kullaniciyr bulundugu mekéan disinda bir
mekana gotiiriildiigi diisiintildiigiinde, bu 6zellige sahip ilk iiriinlerin, panoramik
tablolar oldugu soylenebilmektedir. Panoramik 06zellige sahip olan bu tablolarin
yapimi on dokuzuncu yiizyilda yaygmlagsmistir. Bu tip tablolarin ¢ogunlukla savas
meydanlart gibi, icerisinde birden fazla olay barindirdigr goriilmektedir. 1838 yilinda
Charles Wheatstone ¢aligmalarini, beynin farkli iki boyutlu gorseli, her géze tek obje
olarak goziikecek bir ii¢ boyutlu gorsele doniistiirmek iistiine stirdiirmiistiir. Yan yana
duran iki steryoskopik gorsel ya da fotografin bulundugu steryoskop, kullaniciya
derinlik hissi vermektedir. 1939 yilinda patenti alinan View-Master Steryoskop
popliler hale donligmiistiir ve agirlikli olarak Sanal Turizm i¢in kullanilmistir.
Steryoskopun tasarim prensibi giiniimiizde Google Cardboard ve akilli telefonlar igin
diisiik biitceli sanal gergeklik goriintii araglar1 olarak kullanilmaktadir (Azuma,

1997).
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1929 Yilinda Edward Link, Link Trainer adiyla, tamamen elektromekanik ilk ugus
simiilatorii 6rnegini olusturmustur. Bu ugus simiilatori, lovye(ucak direksiyonu) ve
16vye kolunu inis ve kalkis takimlarina baglayan iki ana motor barindirtyordu. Bir
baska motor ise yapay olarak olumsuz hava akimlar1 ve tiirbiilans taklidi
yapmaktadir. ABD ordusu ikinci diinya savasinda kullanacag: pilotlart egitmek ve
pilotlarin kabiliyetlerini gelistirebilmeleri i¢in 10 000 adetten fazla Link Trainer satin
almistir. 1930’1u yillarda bilim kurgu yazari Stanley G. Weinbaum, Pygmalion’s
Spectacles isimli romaninda, takan kisiye sanal goriintiiler, kokular, tatlar ve
dokunuslar deneyimlendiren bir gozliikkten bahsetmistir. Sonradan anlasildig: iizere,
Weinbaum’un tarif ettigi  gozliiklerin  olusturdugu deneyim  giiniimiizde
gelistirilmekte olan sanal gerceklik deneyimiyle Ortiismektedir.1950°li yillarda
sinematograf Morton Heilig, Sensorama makinesini icat etmistir. Sensorama, tiim
duyulara hitap eden ateri salonu oyun makineleri bigiminde bir sinema kabinidir.
Sensorama’nin i¢inde steryo hoparlorler, steryoskopik 3B goriintii, fanlar, koku
olusturucular ve titresimli sandalye bulunmaktadir. Bu icadin olusturulma amaci,
izleyicilerin tim duyularina hitap edebilecek ve izleyici deneyimlerini arttiracak bir
sinema salonu olusturmaktir. Heilig, bu makineye 6zel olarak alt1 adet film ¢ekmistir.
Bu filmler; “Motorcycle, Belly Dancer, Dune Buggy, Helicopter, A Date With
Sabina ve I'm A Coca-Cola bottle!” dir (Azuma, 1997).

Morton Heilig’in bir sonraki icadi Telesphere Mask’dir. Sanal gerceklik
gozliiklerinin ilk 6rnegi olarak kabul edilen Telesphere Mask, kullanici etkilesiminde
ve goriintli takibinde bulunmadan kullanicinin goriintiileri izleyebilmesine olanak
saglamaktadir. 1961 yilinda Philco Corporation miihendisleri tarafindan giliniimiiz
sanal gergeklik gozliiglinlin Oncilisii olarak kabul edilen bir {iriin olusturulmustur. Bu
tirtin her bir goze denk gelen birer goriintiiyli birbirine baglayan kapali devre kamera
sisteminden olusmaktadir. Sanal gerceklik gozliigii, sanal gerceklik uygulamalarinin
kullanimi i¢in iiretilmemistir. Kafa hareketleri sayesinde kullanic1 dogal goriintiiyti
sanal ortamdan kablosuz bir sekilde izleyebilmektedir. Bu teknoloji ordunun tehlikeli
durumlarda ortami izleyebilmesi i¢in gelistirilmistir. Sanal ger¢eklik gozliigiiniin bu
versiyonu, bilgisayara bagli goriintii olusumundan eksik olarak, giinlimiiz sanal
gerceklik gozligiinlin evrimindeki ilk basamak olarak kabul edilmektedir (Biocca ve

Levy, 1995).
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1965 yilinda Ivan Sutherland Ultimate Display’i; gercekligin simiilasyonunun,
gercekten ayirt edilemeyecegi bir fikir olarak tanimlamistir. Konsepti: SGG’nin
gorme araci olarak kullanmildigr arttirilmis 3B sesler ve dokunuslarin kullanildig:
sanal bir diinya, bilgisayar donanimlarinin ger¢ek zamanda olusturdugu bir sanal
diinya, kullanicilarin, nesnelerle gercekei bir bi¢cimde etkilesim i¢inde oldugu sanal
bir diinya, fikirlerini barindirmaktadir. Sutherland (1965); “ Ultimate Display; tabii
ki bilgisayarin, maddenin gercekligini kontrol edebildigi bir odadan olusabilir.
Odanin igerisinde oturmak i¢in bir sandalye gosterebilir. Kelepge gosterilen bir
ortam, odanin sinirlayicit oldugunu, kursun gosterilen bir ortam, odanin hayati
onemde oldugunu hissettirebilir. Adapte edilebilir programlar sayesinde Alice’in

harikalar diyarina adim atilabilir.” demistir.

1968 yilinda Ivan Sutherland ve G6grencisi Bob Sproull, kameraya bagli olmayip
bilgisayara bagl olan ilk Sanal Gergeklik / Arttirllmis Gergeklik gozliigiinii icat
etmiglerdir.  Glinlimiiz sanal gergeklik gozliikklerine gore kaba ve agir oldugu
diisiiniilmektedir. “Sword of Damocles” ad1 verilen SGG, herhangi bir kullanici i¢in
olduk¢a agir olmasi sebebiyle tavandan sarkitilarak kullaniciya baglanmaktadir.
Gozliglin baglandigi bilgisayarin olugturmus oldugu goriintiiler yalnizca odalarin ve
objelerin kenar ¢izgilerini gostermektedir. 1969 yilinda sanal gergeklik bilgisayar
tasarimcist olan Myron Kruegere, arttirilmis gerceklik olarak tanimladigi, bilgisayar
ortaminda olusturulmus cevrenin, icindeki insanlara tepki verdigi bir mekansal
tecriibe serisi gelistirmistir. Projelerinin isimleri “Glowflow, Metaplay ve Psychic
Space” olan programlar, Videoplace teknolojisini gelistirmesi icin ilerleme
kaydetmesini saglamistir. Bu teknoloji, insanlar bilgisayarin olusturdugu ¢evre i¢inde

bulunurken birbirleriyle iletisim kurmasina izin vermistir (Azuma, 1997).
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Sekil 2.3 : Sword of Damocles.

Sanal gerceklik teknolojisindeki ilerlemelere ragmen, konu ile ilgili arastirma yapan
kisilerin ortak olarak kullandigi bir terim bulunmamaktaydi. 1987 yilinda VPL (
Visual Programming Lab) kurucusu Jaron Lanier, Sanal Gergeklik terimini ortaya
atmistir. Gliniimiizde arastirma alan1 bu isim ile adlandirilmaktadir. VPL ilk sanal
gerceklik gozliiglinii(EyePhone) ve sanal gerceklik kiyafetini (Dataglove) satan firma
olmustur. Bu durum, sanal gerceklik arastirmalarinin devami i¢in 6nemli bir ilerleme

olarak kabul edilmektedir (Biocca ve Levy, 1995).

Gilinlimiizde e-spor turnuvalarinda, oyuncu monitorlerinde olusan goriintii, turnuva
seyir alaninda bulunan izleyicilere, farkli boyutlardaki ekranlar yardimiyla
aktarilmaktadir. E-spor turnuva miisabakalar1 esnasinda, goriintii yonetmeni
tarafindan verilen kararlar dogrultusunda izleyiciler yansitilan goriintiiler
degisebilmektedir. Bu degisiklik, genellikle oyun igerisinde olusan hamlelerin, oyun
stirecindeki onemine bagli olarak belirlenmektedir. Oyun sonucunu degistirebilecek
miicadeleler, oyuncularin o esnadaki olagan dis1 performansi, oyuncularin
yapacaklar1 hatalar gibi unsurlar, oyun siirecine etki eden faktorler olarak

gorilmektedir (Siingli ve Bostan, 2020).

Birgok oyuncunun ya da takimin miicadele ettigi e-spor turnuvalarda izleyiciler,
genellikle goriintii yonetmeninin belirledigi oyun sahnesini farkli boyuttaki ekranlar
vasitastyla takip etmektedir. Izleyicilerin e-spor turnuva mekaninda bulundugu

konum fark etmeksizin diger izleyicilerle ayni goriintiiyii deneyimlemektedir. Reel
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spor miisabakalarinda ise, izleyiciler bulunduklari konuma bagli olarak diger
izleyicilerden farkli goriintii deneyimlemektedir. Kurgulanan e-spor turnuva
mekaninda, izleyicilerin e-spor turnuva mekaninda bulunduklar1 konuma baglh
gorlintii almalarinin, izleyicilerin mekana olan aidiyetlerini arttirarak, i¢ mekan

atmosferini gli¢lendirecegi diistiniilmektedir.

Gliniimiiz gorsellestirme teknolojileri incelendiginde; hologram, sanal gergeklik ve
arttirilmis  gergeklik teknolojilerinin bahsedilen ihtiyac1 karsilayabilecegi ortaya
cikmaktadir. Hologram teknolojisi, uygulama tekniginin karmasiklifi ve olusan
goriintiiniin  saydamlig1 sebebiyle, bu islev i¢in uygun goriilmemektedir. Sanal
gerceklik teknolojisinin ise izleyiciyi e-spor turnuva mekanindan soyutlamasi
sebebiyle, izleyici deneyimini mekidndan bagimsiz hale dOniistiirecegi
diisiiniilmektedir. Arttirllmis gergeklik teknolojisinde, izleyiciler sanal gerceklikte
oldugu gibi, oyun i¢ci mekani e-spor turnuva mekaninda deneyimlerken, ayni
zamanda turnuva oyun alani disinda kalan mekanlar1 da deneyimleyebilmektedir. Bir
baska deyisle arttirilmis gerceklik teknolojisi, izleyicilerin oyun i¢i mekam
deneyimlemesine olanak saglarken ayni zamanda e-spor turnuva mekanini ve bu
mekandaki diger kullanicilarla iletisim halinde olmasini miimkiin kilabilmektedir.
Arttirllmig gerceklik gozliikklerinin kullanim siiresine bagli olarak izleyicilerin gorsel
ya da fiziksel konforu olumsuz olarak etkilenebilmektedir. Bu sebeple, arttirilmig
gerceklik ile olusturulacak oyun ig¢i goriintiilerin yani sira, seyir alan1 g¢evresine
thtiya¢c dogrultusunda konumlandirilmis ekranlarin, arttirilmis gerceklik gozliigi

kullanmak istemeyen izleyicilerin gorsel ihtiyacinmi karsilayacag diistiniilmektedir.
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3. E-SPOR TURNUVA MEKANLARININ MEKANSAL YERLESIM
ANALIZI

E-Spor oyunlari; bilgisayar, konsol, cep telefonu ve diger oyun cihazlar1 vasitasiyla
bu cihazlar1 kullanan kisiler ya da bu cihazlarda kullanilan yapay zeka tarafindan
oynanmaktadir. Bahsedilen oyun cihazlar1 ve oyunu oynayan kullanicilar, fiziksel bir
hacme ihtiyag duymaktadir. S6z konusu hacim, oyuncularin kullandig1 oyun cihazi
ve bu cihazin ekipmanlar ile ihtiyag duyacagi donanimsal baglantilar neticesinde
sekillenmektedir. Kullanilan oyun cihazina bagl olarak, oyuncular oturarak, ayakta
durarak ya da  bir baska fiziksel pozisyonda oyun  eylemini
gerceklestirebilmektedirler. Yapilan gozlemler neticesinde, e-spor turnuvalarinda
miicadele eden oyuncularin genellikle oturarak oyun eylemini gerceklestirdigi
goriilmiistiir. Gorilintliyli oyuncuya aktaran ekran, monitor gibi teknolojik cihazlar ise
oturma elemaninin karsisina konumlandirilan yatay ya da diisey diizlem {izerinde
konumlandirilmaktadir. Giiniimiiz e-Spor turnuvalarinda oynanan oyunlarin geneli
bilgisayar vasitasiyla oynanmaktadir. Bilgisayar ¢evre birimleri olarak adlandirilan,
monitor, klavye, fare, kulaklik gibi cihazlar da genellikle yatay diizlem ylizeyi

uzerine konumlandirilmaktadir.

Turnuva eylemi, kurgusu geregi birden fazla sayida kullanicinin miicadelesi
sayesinde gerceklesmektedir. Bu sebeple, e-spor turnuvalarinda da birden fazla
sayida oyuncu miicadele etmektedir. E-spor turnuva kurgusuna bagl olarak, bireysel
oyunlarin disinda takim oyunlar1 da gerceklesebilmektedir. Kullanici 6zelinde
bahsedilen hacimlerin, turnuva kurgusu dogrultusunda bir araya gelmesi sonucunda,
e-spor turnuva mekanlarinda miicadele eden oyuncularin, miisabaka esnasinda
ihtiya¢ duyabilecegi fiziksel hacim olusabilmektedir. Gilinlimiiz e-spor turnuvalarinda
izleyicilerin takip edebildigi miisabaka goriintiileri, gelir geger mekanlarin miisaade
ettigi ol¢iide oyuncularin miicadele ettigi oyun alaninin ¢evresinde yer almaktadir.
Izleyicilerin fiziksel konumlar1 da mekanin fiziksel sartlarina uygun olarak oyun

alan1 ¢evresine konumlanmaktadir (Bale, 1992).
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Mevcut ornekler incelendiginde izleyiciler igin temel olarak iki yonelim bigimi
oldugu ortaya cikmaktadir. Bunlardan ilki; tiyatro sahnesi, konferans salonu gibi
mekanlarin gegici doniisiimii sonucunda olusan e-spor turnuva mekanlaridir. Bu tip
mekanlarda oyuncular sahne ya da konusma alanina konumlanirken, izleyiciler sahne
karsisindaki oturma alaninda yer bulabilmektedir. Bu mekanlarda goriintiiyii yansitan
ekipmanlar genellikle oyuncularin bulundugu sahne alaninin {izerinden sarkitilarak
ya da sahne arka yiizeyine yansitilarak izleyicilere sunulmaktadir. ikinci tipteki
mekanlar ise kapali spor stadyumu, futbol stadyumu gibi mekanlardir. Bu
mekanlarda oyuncular, mekanin asli islevinin de gerceklestigi oyun sahasi iizerinde
yer alirken, izleyiciler oyun sahasinin ¢evresindeki oturma alanina
konumlanmaktadir. Bu tip mekanlarda izleyicilere sunulan oyun i¢i goriintiileri
yansitan elemanlar, doniisen mekanin el verdigi dlgiide oyun alani {izerine ya da

¢evresine konumlandirilmaktadir.

Tiyatro salonu ya da konferans salonu gibi oyuncular ve izleyicilerin kars1 karsiya
konumlandiklar1 mekénlara kiyasla kapali spor stadyumlar1 gibi izleyicilerin
oyuncularin etrafina konumlandiklart mekanlarin, e-spor turnuva mekani kullanici
gruplar1 arasinda bulunan izleyicilerin mekan deneyimine olumlu katki sagladig:
diistiniilmektedir. Bu diisiincenin baslica sebebi olarak; izleyici ve oyuncu arasindaki
fiziksel ve gorsel iletisim gelmektedir. Turnuva eylemini gerceklestiren kullanici
grubunun oyuncular oldugu diisliniildiiglinde, kapali spor stadyumu gibi yapilarda
oyuncu merkezli bir yerlesim planma gidilmesi de bu diislinceyi destekler
niteliktedir. Bu veriler 1s181nda; e-spor turnuvalarinin diizenlendigi mekanlar temel
olarak, mekan kullanicilarina sunulan giris alani, bilet ve giivenlik kontroliiniin
yapildig1 giivenlik alani, karsilama ve yonlendirmenin yapildigi danisma alani,
izleyicilerin turnuva miisabakalarin1 deneyimleyebildigi seyir alani ve oyuncularin
miicadele ettigi turnuva oyun alanindan olusmaktadir. Tiyatro salonlarindaki kulis,
kapal1 spor salonlarindaki soyunma odalar1 gibi mekanlar ise e-spor turnuvalarinda
miicadele edecek oyuncularmm hazirlik alani olarak kullanilabilmektedir. Mevcut
mekanin  e-spor turnuvalarinin  gergeklesebilmesi sonucu  gegici  olarak
dontistiiriilmesi sayesinde; kafeterya, wc gibi mekanlar da organizasyon siiresi
boyunca oyuncularin ve izleyicilerin kullanimina sunulabildigi gozlemlenmistir

(Huiziga, 2006).
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E-spor turnuvalarinin diizenlendigi bir baska mekanin ise oyun fuarlar1 oldugu
goriilmektedir. Oyunun oyuncuyla bulustugu, tiim yas gruplarina hitap eden, giincel
teknolojilerin, oyunlarin, oyun ekipmanlarinin ve mobilyalarmin birinin ya da
birkaginin gelir gecer bir mekanda paylasildigi organizasyonlara oyun fuari
denilmektedir. Giiniimiiz ihtiya¢ ve talepleri neticesinde oyun fuarlarimin oldukca
biiyiikk bir boliimii icerisinde dijital oyunlar1 barindirmakta ya da yalnmizca dijital
oyunlar ve bunlarin ¢evre birimleri lizerine diizenlenmektedir. 2020 itibariyle diinya
genelinde yillik 135 kapsamli dijital oyun fuar1 diizenlenmektedir. Bunlardan 77
tanesi Amerika Birlesik Devletlerinde, 30 tanesi Avrupa kitasinda, geri kalani da
diinya geneline yayilmis durumdadir. Ulkemizde GameX ve Gaming Istanbul olmak

tizere iki adet oyun fuar1 diizenlenmektedir (Siingii ve Bostan, 2020).

Calisma kapsaminda yapilan alan ¢alismasinda Gaming Istanbul 2019 dijital oyun
fuar1 deneyimlenmistir. Dordiinciisii diizenlenen dijital oyun fuari, Avrasya Gosteri
ve Sanat Merkezi’nde gergeklestirilmistir. Fuari1 diizenleyen firmanin sundugu
verilere gore, 18.000 m2lik bir alana kurulan Gaming Istanbul Fuarini 4 giinde
100.000°den fazla kisi ziyaret etmistir. Fuar alan1 mekansal olarak igerisinde, farkli
tirden oyunlarin i¢in dijital oyun turnuva alanlari, oyun deneyim alanlari, teknoloji
irlinleri tamitim ve satis alanlari, dijital oyun aksesuarlar1 tanitim ve satis alanlari,
cosplay gdsteri alanlari, oyun gelistiricileri alanlari, kutu oyunlar1 alanlari, ugangoz
yaris parkuru, kafeterya ve wc alanlar1 bulunmaktadir. Caligma kapsaminda fuar
mekan1 genel hatlariyla deneyimlense de agirlikli olarak dijital oyun fuarlarinin
yapildigr stantlarda gozlem yapilmistir. Oyuncularin ve izleyicilerin fiziksel
konforunu etkileyen mekansal ihtiyaglar; giiriiltli, aydinlatma ve 1sitma seviyeleri
gibi fiziksel c¢evre parametreleri; oyun esnasinda direkt olarak oyuncunun
performansini etkileyen mobilya ihtiyaglar1 gibi kavramlar deneyimlenerek; gozlem
verileri elde edilmistir. Bu veriler deneyimlenen oyun tipine, oyuncu ve izleyicilerin

yas gruplarina gore benzerlik ve farkliliklar gostermektedir.

31



¥
8 g e

DR | T
Wl

Sekil 3.1 : Gaming istanbul 2019 fuar alani plan semas.

Caligmaya katki saglandigi diisliniilen bir diger konu ise, dijital oyun fuar alaninin
kendi igerisindeki mekénsal akisidir. Katilimcilarin fuar alaninin sirkiilasyonunda
izledigi yollar, bu yollarda ugramis olduklar1 duraklar ve duraklara ayirmis olduklar
vakit gozlemin temelini olusturmaktadir. Oyuncu, izleyici ve katilimcilarin, dijital
oyun turnuva mekanlarinda ihtiya¢ duyacagi alt mekanlarin ve bu mekénlarin
niteliklerinin olusabilmesi i¢in yapilan gozlemler sonucunda elde edilen verilerin

kullanilmas1 amag¢lanmuistir.

Gaming Istanbul 2019 dijital oyun fuarinda diizenlenen e-spor turnuvalari
incelendiginde, gerceklesen miisabakalarin tamaminin tiyatro ve konferans
salonlarindaki yerlesim bi¢imine benzer sekilde, oyuncular ve izleyicilerin karsi
karsiya yerlestirilmesi sonucu olusturuldugu goriilmektedir. Kimi miisabakalarda
oyuncular, izleyiciler ile ayni kot yiiksekliginde bulunurken, kimi miisabakalarda
oyuncular izleyicilerden birka¢ basamak ile ayrilan daha yiiksek kottaki bir sahne
diizleminde bulunmustur. Takim olarak miicadele eden oyuncular, ayni diizlem
yiizeyinin iki kenarma yash, yiizleri izleyicilere doniik bir bigcimde oyun alam
tizerine konumlandirilmigtir. Oyuncularin sirtlarinin baktig1 ylizey iizerine goriintii
yansitilarak, izleyicilerin oyun i¢i gelismeleri takip edebilmesi amaglanmistir.
Genellikle takimlarin miicadele ettigi yatay diizlem yiizeyleri arasinda, oyundaki
gelismeleri aktaran sunucular bulunmaktadir. E-spor miisabakalarinin gerceklestigi

fuar stantlarinda izleyicilerin oturma ihtiyaclar1 genellikle karsilanmamistir. Bazi

32



stantlarda ise izleyicilerin oturma ihtiyaci, fuar zemini iizerine yerlestirilmis

minderler ile karsilanmistir.

3.1 E-spor Turnuva Mekanlarinda Atmosfer, Anlam ve Insan iliskisi

Mimari ve mekansal tasarimda atmosfer, bir mekanin yaydigr duyusal nitelikleri
ifade etmektedir. Atmosfer, duygusal duyarliklara tanimlanabilen anlik bir fiziksel
algt bi¢cimi olarak tanimlanmaktadir. Bu sebeple atmosfer kavrami, mekani
deneyimleyen kisinin deneyimine, yasanmisliklarina, sahip oldugu kiiltiirel birikim
gibi etkenlere bagli olarak degisebilmektedir. Zumthor (2006) atmosfer ile ilgili
olarak; "Bu tekil yogunluk ve ruh hali, bu mevcudiyet hissi, esenlik, uyum,
giizellik... Bu biiyli altinda deneyimledigim seyi, bir baska sekilde tam olarak
deneyimleyemezdim.” demistir (Zumthor, 2006).

Tarih boyunca kimi zaman oyun kendi mekanini sekillendirmis, kimi zamansa
oyuncularin bulundugu mekan oyunun sekillenmesine sebebiyet vermistir. Avci-
toplayict toplumlarin oynadigi oyunlarin genellikle, yasadiklari mekanlarin yakin
cevresinde oynandigi ve bu oyunlarin, yasanilan dénemdeki giinliikk hayatin bir
kisminin simiilasyonunu igerdigi diisiiniilmektedir. Bu dénemdeki oyuncularin,
kagma-kovalama-yakalama gibi donemin giinlik hayati ile iliskili oyunlar igin
tanimli bir mekéna sahip olmadiklar diisiiniilmektedir. Devam eden siirecte,
mekanin sinirlart ¢izilerek oyun alanmin fiziksel sinirlart tanimlanarak, oyun
mekaninin atmosferi fiziksel sinirlarin1 olusturmaya baslamistir. Avci-toplayici
toplum oyunlarina benzerlik gosterdigi diisiiniilen ve genellikle ¢ocuk oyunlari
arasinda yer alan gilinlimiiz oyunlarina 06rnek olarak saklambag¢ oyunu
verilebilmektedir. Saklamba¢ oyununun mekansal atmosferik degerleri arasinda;
mekan sinirlar, aydinlik degeri, oynayan kisi sayisi, oyuncu yas aralig1 ya da oyuncu
tecriibesi, oyun siiresi gibi faktdrler bulundugu goézlemlenmistir (Csikszentmihalyi,

1975).

Saklambag¢ oyununun tanimli bir mekan: bulunmamaktadir. Agik, kapali ya da yar1
acik mekanlar bu oyunun oynanmasini miimkiin kilmaktadir. Agacglik bir piknik
alani, misafirlige gidilen bir konut ya da bir okul bahgesi saklamba¢ oyunu igin
gerekli hacimsel ozellikleri barindirmaktadir. Bu durumda oyun kendi mekénsal
sinirlarint belirler. Cocuk oyunlar1 arasinda yaygin olmasinin bu sebeple Ortiistiigi

diistiniilmektedir. Saklamba¢ oyununda; oyuncular aralarindan birini ebe
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secmektedirler. Ebe sesli bir sekilde, oyun baslamadan once kararlastirilan sayiya
kadar sayarak, daha sesli bir sekilde “Oniim, arkam, saklanmayan sobe” vurgusuyla;
geri kalan oyuncularin saklanmalari i¢in gereken siirenin bittigini duyurmaktadir. Bu
siire igerisinde geri kalan oyuncular ebeyi goriinmeden takip edebilecekleri bir
konum se¢mektedirler. Ebe disindaki oyuncularin amaci ebe saklanan oyunculari
ararken, diger oyuncularin ebenin saymaya basladigi konuma dokunarak, bir sonraki
tur ebe olmamaktir. Ebenin amaci ise oyuncularin saklandiklar1 konumlari
belirledikten sonra sobelenen yani bulunan oyuncunun ismini sdyleyerek, saymaya
basladigr konuma geri donmesidir. Sobelenen oyuncular arasindan biri ebe olarak
secildikten sonra, oyun rutininde devam etmektedir. Daha 6nceden kullanilmis olan
saklanma konumlari, oyun ilerledik¢e ebeler tarafindan ilk bakilan konumlar
arasinda bulunmaktadir. Bu durum oyuncularin hayal giiclerini ve strateji olusturma
kabiliyetlerini ortaya cikartarak yeni saklanma konumlar1 bulmalarini saglamaktadir.
Oyunun belirli bir oynanig siiresi bulunmamaktadir. Oyuncular istedikleri zaman

oyunu bitirebilmektedirler.

Saklambag¢ Ornegi iizerinden, oyun mekan1 atmosferini etkileyen faktorler
disiiniildiginde, oyunun oynandigi zaman dilimi, oynanan mekanin boyutu,
oyuncularin hayal gilicii gibi parametrelerin 6nemli oldugu ortaya c¢ikmaktadir.
Saklambag¢ her ne kadar giindiiz de oynanabilse de, saklanma eyleminin 6zelligi
itibariyle gece ya da karanlikla daha g¢ok Ortiistiigli diisiiniilmektedir. Karanlik,
oyuncularin duydugu heyecani ortaya ¢ikartmaktadir. Oyuncularin yaslari ve hayal
giicleri itibariyle karanlik bazi durumlarda oyuncularin korkmasina sebebiyet
verebilmektedir. Zaman dilimi kavraminin saklambag¢ oyununun atmosferine temel
etkisinin; oyunun oynandigi mekanda bulunan dogal aydinlatma kavrami oldugu
diistiniilmektedir. Oyun mekaninda bulunan yapay aydinlatmanin da benzer sekilde
oyun mekaninin atmosferinde 6nemli bir yeri bulundugu diisiiniilmektedir. Kapali bir
mekanda yeterli dogal 1518in bulunmadigr bir pozisyonda, ebeden saklanan
oyuncular, saklanmak i¢in karanlik alanlar1 tercih edebilmektedirler. Bu sebeple
oyun mekanlarinin atmosferini etkileyen bir diger 6genin; mekanin aydinlik seviyesi

oldugu distiniilmektedir.

Oyun mekani kimi zaman sadece oyuncularin kullanimina ait bir mekan, kimi
zamansa bagka eylemlerin de gergeklestirildi bir mekan olabilmektedir. Bir okul

gezisindeki koruluk ya da mahalle aralarinda insaati yarim kalmis bir santiye,
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oyuncularin kendilerine ait hissedebilecekleri bir oyun mekanina doniigmektedir. Bir
tatil giinii, akraba ya da ailelerin bir araya toplandiklar1 kalabalik bir konutun
igerisindeki i¢ mekan Ogeleri de oyun alanini belirleyebilmektedir. Bahsedilen
senaryoda, onceki Orneklerin aksine mekan kullanimi ortaktir. Oyun oynamayan
mekan kullanicilar ile oyuncular mekani paylasmaktadir. Bu durum direkt olarak
oyun atmosferini etkilemektedir. Saklanan bir oyuncunun yerini agik eden bir aile
bireyi, ya da oyuncunun saklanacagi yer ile ilgili oneride bulunan bir biiyligii,
mekanin  paylasildigi  oyun islevinde atmosferin etkisine 6rnek olarak
verilebilmektedir. Bu durum oyuncularin motivasyonunu c¢ogunlukla olumsuz
anlamda etkileyerek oyundan aliman hazzi azaltmaktadir. Saklamba¢ oyunu
orneginde, oyuna tanimli bir mekan olmamasina ragmen, oyun alanin1 paylasan fakat
oyuna dahil olmayan mekan kullanicilarinin bulunmasi, oyun mekaninin atmosferini

etkiledigi ortaya ¢ikmaktadir.

Her ne kadar saklamba¢ oyununa tanimli bir mekan bulunmasa da, i¢ ve dis mekan
Ogeler oynanis1 etkilemektedir. Agacsiz corak bir arazide oyuncular ebeden
saklanabilecekleri bir alan bulmakta zorlanabilmektedirler. Bu durum neredeyse
saklamba¢ oyununun oynanabilirligini imkansiz hale getirmektedir. Buna karsin,
miistakil bir konutun etrafindaki agacli bir bahce, bahgede bulunan dekoratif 6geler
ya da buna benzer, oyuncularin ebeden saklanmasini kolaylastiracak hacme sahip
dogal ya da yapay olusumlarin ¢esitliligi, oyunculara daha fazla saklanma secenegi
sunarak, oyunu tekdiizelikten c¢ikartip cesitlenmesine sebebiyet verebilmektedir.
Benzer sekilde kapali bir mekanda gergeklesen oyunda, ortamda bulunan
mobilyalarin ¢esitligi, perde gibi i¢ mekan tekstil {irlinlerinin yogunlugu da
oyunculara daha fazla saklanacak mekan segenegi sunmaktadir. Bu ¢esitliligin
oynanig siiresini ve oyundan alinan hazzi etkiledigi diisiiniilmektedir. Saklambag
oyununa ait tanimli bir mekan bulunmamasina ragmen, oyunun oynandigr mekanda
bulunan fiziksel elemanlarin ve mekani paylasan kullanicilarin oynanisa ve

dolayisiyla oyun mekani atmosferine etkisi oldugu gortilmektedir.

E-spor ve saklambag oyunlar karsilastirildiginda; e-spor oyunlarinda, oyun mekani
ve oynanan mekan genellikle farkli mekanlardir. Oyuncular fiziksel olarak oyun
mekaninda bulunmamaktadirlar. Bu genellemenin disinda kalan oyunlar ise
oyuncularin fiziksel olarak da oyun mekaninda bulunduklar, arttirilmis gerceklik ve

sanal gerceklik oyunlaridir. Bu sebeple e-spor turnuva mekanlarinda, oyun
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mekanindan ziyade oynanan mekanla ilgili olarak atmosfer kavraminin
kurgulanmasinin mekén tasarimina yardimci olacagi disiiniilmektedir. Bazi
saklamba¢ oyunlarinda oldugu gibi, e-spor turnuva mekanlarinda da yalnizca
oyuncular bulunmamaktadir. Oyuncular mekani, geri kalan kullanici gruplariin
bircogu ile paylasmak durumundadir. Bu durumun oyun mekani atmosferini
oyuncular i¢in dolayli, geri kalan mekan kullanicilart i¢in dogrudan etkiledigi

distiniilmektedir.

Saklamba¢ oyununun mekansal atmosferini etkileyen bir diger 6genin giivenlik
kavrami oldugu disiiniilmektedir. Oyun genellikle duragan olsa da, oyuncular i¢in en
heyecanli noktalardan birinin ebeleme esnasindaki kosma eylemi oldugu
diistiniilmektedir. Oyuna tanimli bir mekan olmamasi durumundan kaynakli olarak,
oyuncularin kogma eylemini gergeklestirdigi dogrultuda; dal, zincir, tas gibi takilip
diisebilecegi ya da agag, aydmlatma diregi, masa gibi carpabilecegi Ogeler
bulunabilmektedir. Olusacak kaza durumunun boyutuna gore, oyuncular fiziksel
zarar gorebilmektedirler. Bu durum ise oyun siiresini dogrudan etkileyerek, oyunun
sonlanmasina sebebiyet verebilmektedir. Bundan dolayr giivenlik kavraminin da

oyun mekani atmosferini etkileyen bir diger parametre oldugu diistiniilmektedir.

Isil konfor kavraminin da oyun mekanlarmin atmosferini etkileyen bir diger
parametre oldugu diistiniilmektedir. Saklambag¢ oyunu iizerinden 1s1l konfor kavrami
degerlendirildiginde, oyun esnasinda gerceklesen fiziksel aktivitelerin yogunlugunun
ve oyunun oynandig i¢ ya da dis mekanlarin 1s1l konfor derecelerinin 6nemi ortaya
cikmaktadir. Saklambag¢ oyunu, oynanis bi¢imi geregi genellikle yogun fiziksel
hareket barindirmamasina ragmen, ebeleme esnasinda ani fiziksel hareketler
bulundurmaktadir. Oyuncu ve ebe ayni anda ayni dogrultuya dogru bir nevi kosu
yarisindaymis gibi hareket etmektedirler. Fiziksel hareketteki bu ani degisim
oyuncularin viicut 1sisinda ani yiikselmelere ve diisiislere sebebiyet verebilmektedir

(Fanger, 1972).

E-spor oyunlarinda oyuncular, konumlarim1 genellikle degistirmemelerine ve gorsel
olarak saklamba¢ oyunundaki gibi; egilme-kalkma, kosu ya da manevra gibi fiziksel
hareketlerde bulunmamalarina ragmen, klavye ve fare gibi oyun ekipmanlarim
efektif bir bicimde kullanabilmeleri i¢in uzuvlarini kisa mesafelerde siklikla hareket
ettirmektedirler. Bircok e-spor oyunu fiziksel olarak reflekslerle iligkilidir. Oyun

esnasinda oyuncularin verecegi ani kararlar ve bu karar neticesinde klavye, fare gibi

36



oyun ekipmanlarinin hareketleri oyunun seyrini degistirebilmektedir. E-spor
oyunlarindaki temel heyecan unsuruna genel olarak bu durumun sebebiyet verdigi
diistiniilmektedir. Bu fikirden hareketle, oyuncular oyun icerisinde almis olduklar
kararlar1 eyleme dokebilmeleri i¢in reflekslerini kullanmaktadirlar. Ortam 1sisinin ve
viicut 1sisinin  dengesinin  kurulmasi, oyuncularin reflekslerini kullanmalarini
etkilemekte oldugu diisiiniilmektedir. Ote yandan 1s11 konfor faktériiniin sahip olmasi
gereken deger, oyuncudan oyuncuya ya da takimdan takima degisebilmektedir. Ayni
takim igerisindeki oyuncular farkli 1s1l konfor derecelerinde daha rahat performans
gosterebilmektedir. Takimlarin turnuva esnasinda iletisimlerini saglayabilmeleri ve
bir arada yani takim olabilmeleri i¢in ayni ortamda bulunmalar1 gerekmektedir.
Ortam iklimlendirmesinde yapilacak degisikliklerin tiim takimi etkilemesi sebebiyle,
¢Oziimiin; kisisel oturma elemani gibi kisisel donatilarda uygulanabilecegi

onerilmektedir (Chapman, 2016).

Izleyiciler icin de benzer durum sbéz konusu olsa da, turnuva eylemindeki
performans1 dogrudan etkilemedigi i¢in 1s1l konforun kisisellestirilmesin gerekli
oldugu distiniilmemektedir. Ortam sicaklig1 tiim izleyiciler ve oyuncular diginda
kalan diger mekan kullanicilart i¢in isleve bagli olarak uygun ortam sicakliginda
tutulmalidir. Atmosfer kavrami ve 1s1l konfor ile ilgili bir diger konu ise oyun
atmosferi ve mekan atmosferi iligkisidir. Oynanan oyunun gorselinde aktarilan
mekan atmosferi, oyun haritasindan haritasina degisiklik gosterebilmektedir. Kimi e-
spor oyunu haritalar1 ¢l gibi sicak ve kurak bir mekanda gecgerken, kimi dijital oyun
haritalar1 da buzul gibi soguk ve nemli bir mekinda gecebilmektedir. Izleyici
mekanmin ortam 1sisinda degisikliklerde bulunulmasi; izleyicilerin oyun atmosferine

daha fazla dahil olmalarini saglayabilmektedir.

Akustik kavraminin, oyun mekani atmosferini etkileyen bir diger unsur oldugu
diisiiniilmektedir. Saklamba¢ oyunu diisiintildiigiinde, oyuncularin saklandig1 yerde
sessiz kalmalar1 ve ebeye kendini fark ettirmemeleri gerekmektedir. Kars1 durumda
ise ebe, oyuncularin ¢ikarttig sesleri dinleyerek, saklandiklar1 yerleri tahmin etmeye
calisabilmektedir. Bu durumda ortamin sessizligi 6n plana ¢ikmaktadir. Ortamin
guriiltli seviyesi, oyuncularin performansini etkilemektedir. Ses unsurunun oyun
atmosferine etkilemesi konusunda yapilabilecek karsilastirmalardan bir digeri futbol
ve snookerdir. Futbol oyununda izleyicilerin tezahiiratlar1 oyunu etkilemektedir.

Futbol stadyumlarin iist oOrtiileri tasarlanirken, tezahiirat sesinin siddetini arttirmak

37



amaglanabilmektedir. Snooker oyununda ise bu durumun tam tersi bir akustik algi
bulunmaktadir. Oyuncularin konsantrasyonlarini bozmamasi adina seyircilerden kati
bir sessizlik beklenmektedir. Bu iki spor dali arasindaki bir diger farklilik ise, birinde

takim miicadelesi, digerinde ise bireysel miicadele olmasidir (Bale, 1992).

Futbol gibi kiiresel 6lgekte izleyici kitlesi bulunan takim sporlarinda, belirli bir
diizeyin istiindeki takimlarin kendi futbol stadyumlar1 bulunmaktadir. Ev sahibi
takim izleyicilerinin stadyumdaki koltuk sayisi ve misafir takim izleyicilerinin
stadyumdaki koltuk sayisi, ev sahibi takimin izleyicisinin daha fazla koltuk sayis1
olacak sekilde paylastirilir. Oyun mekanlarinin atmosferine akustik kavraminin
etkisini anlayabilmek i¢in ornek olarak, bazi ev sahibi takim taraftarlarinin, oyun
esnasinda sahaya sirtin1 donerek, mac siiresi boyunca yalnizca tezahiirat yapmasi
verilebilir. E-spor oyunlari, oyun 6zellikleri itibariyle, ne futbol ne de snooker ile tam
olarak Ortiismemektedir. Bu uyumsuzlugun sebepleri arasinda e-spor oyunlarinin
duraganliktan uzak olusu ve oyun siiresinin diger oyunlara gore daha kisa olmasi
oldugu diistiniilmektedir. Bir baska deyisle spor aktivitelerine gére daha kisa zaman
diliminde daha cok aksiyon barindirmaktadir. Akustik kavrami bu agidan ele
alindiginda, izleyicilerin tepki siireleri diger spor oyunlarina nazaran daha sik ve kisa
olabilmektedir. Yine futbol oyunu iizerinden 6rnek vermek gerekirse, atilan bir gol
ya da bir hakem hatasina izleyicilerin verdikleri tepkiler dakikalar boyu siirebilirken,
e-spor oyunlarinda ayni siire igerisinde seyircilerin verebilecegi onlarca tepki
olabilmektedir. E-spor takimlarinin as oyuncu sayilari oyuna bagli olmakla birlikle
genellikle dort ya da bes oyuncudan olusmaktadir. Olusturulan oneride izleyiciler
diledigi oyuncuyu takip edebilecekleri icin, izleyicilerin tezahiiratlar1 birbirine
karigabilmektedir. Oyuncular igin, izleyicilerin tepki siirelerindeki degisiklikler
sebebiyle ortaya cikabilecek giiriiltliniin, akustik konforu etkileyecegi diisiiniilse de
giinlimiizde kullanilan oyuncu ekipmanlar1 arasinda bulunan oyun kulakliklarinin
mekan giiriiltiisii gibi dis sesleri 6nemli diizeyde azalttig1 disliniilmektedir. Bu
sebeple oyuncularin gevresini saran akustik bir oriintii ya da giiriiltiiyii 6nlemek i¢in

bir bagka hacimsel bdliintlinlin olusturulmasina gerek duyulmamaktadir.

E-spor turnuva mekénlarinin i¢ mekan atmosferini etkileyen bir diger kavramin da
erisilebilirlik oldugu diisiiniilmektedir. Fiziksel engelli izleyicilerin ve oyuncularin,
e-spor turnuva mekaninin kendilerine ait tiim boliimlerine kosulsuz bir bigimde

ulasabilmesi gerekmektedir. Oyuncular i¢in; oyuncu girisi, lobi, antrenman alani,
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takim odalar1 ve turnuva alanina yardim almadan girebilmesi gerekmektedir.
Izleyiciler, calisanlar ve diger e-spor turnuva mekani kullanict gruplarinin da
kullanacaklart mekanlarin tiimiinde bir bagka kisiden yardim almadan hareket

edebiliyor olmasi gerektigi diisiintilmektedir.

Ergonomik kosullar oyun mekanlariin atmosferini etkileyen kavramlardan bir digeri
olarak goriilmektedir. Fiziksel aksiyon gerektiren spor miisabakalarinda genellikle
oyuncular tarafindan sabit ya da hareketli mobilyalar kullanilmamasina ragmen,
izleyicilerin kullaniminda olan sabit ya da hareketli mobilyalar bulunabilmektedir.
Yine futbol oyunundan 6rnek vermek gerekirse, izleyicilerin gegici kullanimina
sunulmus olan sabit ya da hareketli oturma elemanlari kullanilmaktadir. Futbol
oyunu hitap ettigi kullanici grubunun genisligi sebebiyle, futbol stadyumlarinin
izleyici mekanlarii cesitlendirmistir. Izleyicilerin sosyal statiisii, oyunu izlemek i¢in
ayirdigl biitge ve ev sahibi ya da misafir takimi desteklemesi gibi parametreler
dogrultusunda mekana dagilmaktadir. Bu g¢esitlenme dogrultusunda kullanilan
oturma elemanlar1 da degisebilmektedir. Oturma elemanlarindaki degisim; form,
malzeme, renk 6zelinde olabilmektedir. Oturma elemanlarinda yapilan bu degisikler,
ergonomi kosullarint etkileyerek, izleyicilerin mekan atmosferini de etkilemesine
sebebiyet verebilmektedir. Oyun siiresi boyunca temel olarak form ve malzeme
kaynakli tasarim hatalar1 nedeniyle izleyicilerin ergonomisi bozulabilmekte,
dolayisiyla izleme eylemine olan odagi, ergonomi kaybina bagli olarak
bozulabilmektedir (Bale, 1992).

Tim bu sebepler sonucunda, oyun mekanlarinin i¢ mekan atmosferini etkileyen
unsurlar arasinda; oyuncularin ve izleyicilerin ergonomik ihtiyaclarini karsilayan,
oyun alt mekanlarmin ihtiyacglarina gore cesitlendirilerek uygun bulunan form ve
malzeme dogrultusunda tasarlanmis ergonomi unsuru; oyunun ve Kkullanicilarin
gorsel konforunu saglayan, izleyici ve oyuncularin o esnada ihtiya¢ duydugu gorsel
odagi tanimlayan aydinlatma unsuru; oyuncu ve izleyicilerin ihtiya¢ duydugu 1sil
konforu ve havalandirmay1 saglayacak, 1s1l konfor ve havalandirma unsurlari,
aydinlatma ihtiyacinda oldugu gibi oyuncularin dikkatini dagitmadan izleyicilerin
oyun eyleminin heyecanina dahil olmasina yardimci olmasi amaclanan akustik
unsuru; oyuncularin ve izleyicilerin, turnuva eylemi esnasinda kendini giivende

hissedebilmesi i¢in gereken Onlemleri kapsayan giivenlik unsuru; gerek izleyici
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gerekse oyuncular arasinda bulunacak fiziksel engelli kisiler i¢in gerekli ihtiyaglarin

kargilanmasini amaglayan erisilebilirlik unsuru bulunmaktadir.

3.1.1 Ergonomi unsurunun e-spor turnuva mekanlarindaki i¢ mekan

atmosferine etkisi

E-spor oyunlari, glinimiizde oyun konsollari, bilgisayarlar ya da benzeri teknolojik
ekipmanlar vasitasiyla oynanmaktadir. Dolayisiyla oyuncularin yaptigi aksiyonlarin
dijital ortama aktarilabilmesi ve dijital olan ses, goriintii gibi verilerin oyuncuya
fiziksel olarak aktarilabilmesi i¢in bilgisayar ¢evre iirlinleri kullanilmaktadir. Oyuncu
fiziksel aksiyonlarini klavye, fare, yonetme kolu gibi bilgisayar ¢evre elemanlariyla
dijital ortama aktarmaktadir. Dijital veriler ise; monitor, hoparlér ya da kulaklik
yardimiyla fiziksel, gorsel ya da isitsel verilere doniistiiriilerek oyuncuya
aktarilmaktadir. Oynanacak olan oyun, konsol iizerinden oynandiginda da bilgisayar
tizerinden oynandiginda da benzer c¢evre elemanlart kullanilmaktadir. Gegmisten
giinimiize teknolojik gelismeler dogrultusunda bu bilgisayar cevre elemanlar
doniisse de amag ve kullanim ydntemleri benzerligini korumaktadir. Ozetle dijital
veriyi isleyen ve tasiyan bilgisayar kasas1 ya da oyun konsolundan ¢ikan veri, gorsele
doniismek tizere monitdr ya da ekrana, sese doniismek ic¢in kulaklik ya da hoparlore
gitmektedir. Oyuncunun fiziksel hareketleri de klavye, fare ya da yonetici ¢ubugu
yardimiyla bilgisayar kasasina gitmektedir. Tiim bu ekipmanlar tek bir oyuncunun
aktif kullanimindadir. Konsol oyunlarinda oyuncular yonetici ¢ubuklar1 yardimiyla
aksiyonlarini dijital veriye aktardiklari i¢in, klavye ve farede olan diiz yiizey ihtiyaci,
konsol oyunlarinda bulunmamaktadir. Bu durumda i¢ mekan atmosferinde ergonomi
unsurlart  incelenirken, konsol oyunlar1 ve bilgisayar oyunlarim1 ayrica

degerlendirmenin agiklayici olacag: diistiniilmiistiir (Kerr, 2017).

Konsol oyunlarinin oynandigi e-spor turnuvalarinda genellikle bireysel oyuncular ya
da birka¢ oyuncunun olusturdugu takimlar karsilasmaktadir. Bilgisayarla oynanan e-
spor turnuva oyunlarinin aksine, konsol ile oynanan e-spor turnuva oyunlarinda
fiziksel aktiviteyi dijitale aktaran ¢evre elemaninin yonetici gubugu olmasi sebebiyle,
diiz yiizey ihtiyac1 bulunmamaktadir. Oyuncular ekran boyutuna bagl olarak, gz
konforlarina uygun bir mesafeye yerlesmektedir. Kimi turnuvalarda oyuncular farkl
ekranlara bakarak karsilikli oturmakta, kimi turnuvalarda ise yan yana oturarak ayni

ekrana bakmaktadirlar. Gilinlimiiz teknolojisinde goriintii kalitesi anlaminda
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oyuncularin beklentisini karsilamamasi sebebiyle genellikle yansitim yoOntemi
kullanilmamaktadir. Goriintiileme islemini saglayan monitér ya da ekranlar,
konsoldan ¢ikan dijital veriyi goriintii olarak yansitmaktadir. Tiim bu veriler
degerlendirildiginde, konsol oyunlarinin oynandig1 e-spor turnuvalarinda ergonomiyi
etkileyecek i¢ mekan donatilar1 arasinda; oyuncularin yonetici kollarin1 kullanirken
oturduklar1 oturma elemanlari, goriintiiniin yansitildigi monitor ya da ekran, kisisel
esyalarin  depolandigi yardimci depolama {niteleri ya da sehpalar oldugu

gorilmektedir.

Konsol oyunlarinin oynandigt e-spor turnuva alanlarinda i¢ mekan atmosferi ile
iligkili ergonomiyi etkileyen unsurlardan biri oturma elemanlari olarak belirlenmistir.
Bu amagla kullanilan oturma elemanlarinin sabit ya da hareketli olmas1 uygun olarak
goriilse de, hareketli oturma elemanlarinin kullaniminin, sabit oturma elemanlarinin
kullanimina gore daha islevsel olabilecegi diistiniilmektedir. Bu durumun sebepleri
arasinda; oyuncu-ekran arasindaki mesafenin ayarlanabilmesinin ve dolayisiyla
kisisellestirilebilmesinin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Oyuncular, ekrana olan
mesafesini, oturma ylizeyinin yiiksekligi, yaslanma acis1, kolcak yiiksekligi ve
derinligi gibi etkenleri diizenleyerek, kendilerini oyun oynamak igin optimum konfor
seviyesine getirebilmektedir. Daha 6nce de bahsedildigi lizere, e-spor turnuvalarinda
miicadele eden oyuncularin yas aralifi diger spor organizasyonlarinda yarigan
sporcularin yas araligmma gore daha genistir. Bu sebeple, oyuncularin fiziksel
durumlar1 ve hacimleri de ¢esitlik gostermektedir. Hareketli sistem, oturma derinligi,
sirt ylksekligi, yaslanma agisi, kolgak konumu gibi 6zelliklerin oyuncunun fiziksel
yapisina gore ayarlanabilir olmasi, turnuvada miicadele edecek sporcularin oyun
performanslarinin ortak verimini arttiracagi disiinilmektedir. Bu duruma o6rnek
olarak giindelik hayattaki otomobil siiriicii koltugu verilebilmektedir. Otomobil
siiriiclisti, aract kullanmadan Once oturma yiiksekligi, yaslanma ylizeyi acisi,
direksiyonla mesafe ve aynalarin konumu gibi ayarlanabilir oOzellikleri kisisel

konforu dogrultusunda ayarlayabilmektedir (Daub ve dig, 2018).

Oyun esnasinda oturma elemaninin temel islevinin, oyuncunun oyuna olan
yogunlagmasimi bozmadan oyun ig¢in ihtiya¢ duyacagi konforu saglamasi olarak
gorilmektedir. E-spor turnuvasi diizenlenen oyun siireleri de konsol ile oynanan e-
spor turnuvalarinda kullanilacak oturma elemanlarinin 6zelliklerinin belirlenmesinde

onemli rol oynamaktadir. Konsol ile oynanan e-spor turnuva oyunlarinin siireleri
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genellikle, yaklasik olarak 15-30 dakika arasindadir. Turnuvalar kurgusu geregi tek
oyundan ibaret degildir. Yalnizca turnuvanin final oyunu tek oyun olarak
degerlendirilmektedir. Bu sebeple 15-30 dakikalik maglarin ardindan diger maglar
oynanacaktir. Hijyen kosullar1 geregi, oyunlar arasindaki molalarda oyun alanlarinda
kullanilan donatilarin, kullanim yogunlugu sebebiyle 6zellikle oyuncularin turnuva
esnasinda kullandiklar1 oturma elemanlarinin temizlenmesi gerekebilmektedir. Bu
sebeple oturma ve yaslanma yiizeylerinde konforu arttirmak i¢in kullanilmasi
planlanan malzemelerin, dolgu ve kumas se¢iminde sagliga uygunluk kosullari
geregi yaklagik olarak 15-30 dakikada bir temizlige uygun olmasina dikkat edilmesi
gerektigi digiiniilmektedir (Zumthor, 2006).

E-spor turnuvalarindaki oyun ve oyuncu devinimi de oyun mekéanlarinda kullanilan
donatilarin hareketli olmasin1 destekler niteliktedir. Ayn1 anda e-spor turnuvasinda
oyun oynayan oyuncu sayisi degisiklik gostermektedir. Yine turnuva dgesinin yapisi
geregi, eleme ya da lig usulii miisabakalar diizenlenmektedir. Lig usulii oynanan
miisabakalarda ayn1 anda oyun oynayan oyuncu sayisi sabit kalirken, eleme usulii
oynanan miisabakalarda ayni anda oyun oynayan oyuncu sayisinda ¢oktan aza gecis
s0z konusundur. Ceyrek final, yar1 final ve final miisabakalarinda miicadele edecek
oyuncu sayilart diisiiniildiigiinde, ¢eyrek final i¢in sekiz, yar1 final i¢in dort, final i¢in
ise iki oyuncunun karsilasacagi on goriilmektedir. Konsol oyunu {initeleri tek
oyunculu yani bireysel turnuvalarda, birbirleriyle karsilasan birer oyuncu ile
oynanmaktadir. Bu durum sebebiyle, ¢ceyrek finalde ayni1 anda dort miisabaka, yari
finalde ayn1 anda iki miisabaka ve finalde ayni anda tek miisabaka gerceklesmesi s6z
konusudur. Bahsi gecen durum, e-spor turnuva mekanlarinda kullanilacak oturma
elemanlarinin se¢iminde, oyuncularin viicut dlciilerine ve kisisel konfor ihtiyaglarina
gore kisisellestirilen, konum degisikligine uygun hareket imkéani sunan ve sagliga
uygunluk kosullarina gore kolay temizlenebilen oturma elemani se¢imine gidilmesi

onerisini desteklemektedir (Siingii ve Bostan, 2020).

E-spor turnuvalarinda, konsol oyunlar1 esnasinda hareketli oturma elemanlar1 disinda
kullanilacak olan kisisel esya depolama {initesinin de hareketli olmasi gerektigi
diisiiniilmektedir. Oyun esnasinda yardimci donati roliinii listlenmesi beklenen
depolama {initesinin, oturma elemani ile birlikte ya da bagimsiz olarak hareket
ederek, oyuncunun depolama ihtiyacini, turnuva esnasinda gerek duyulmasi

durumunda yeme igme ihtiyacini karsilamasi gerektigi diisiiniilmektedir. Bahsedilen
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hareketli depolama tinitesinin, oyuncunun yaninda tagiyabilecegi kisisel esyalar1 da
depolamasina olanak saglamasi gerekmektedir. Gilinlimiizde e-spor oyunlarinda
miicadele eden oyunculardan bir¢ogu yonetim ¢ubugu, klavye, fare ve kulaklik gibi
kisisel kullaniminda olan bir¢ok bilgisayar c¢evre iirlinii ekipmanini yaninda
tagimaktadir. Hijyen unsurunun yan sira, oyuncularin aligik olduklar1 diizende oyun
performansint devam ettirebilmesi adina, oyuncularin kisisel ekipmanlarini
yanlarinda tasidigi distiniilmektedir. So6zii gegen yonetici kolu, klavye, fare ve
kulaklik gibi ekipmanlarin genellikle kendilerine ait saklama kiliflari, kutular1 ya da
cantalart bulunmaktadir. S6zii gecen ekipmanlarin yalnizca turnuvadaki oyun ya da
antrenman esnasinda kullanilacagi ve oyun sonrasinda kaldirilacag diisiiniildiiglinde,
hareketli oturma elemanlariin etrafinda konumlanmasi onerilen hareketli depolama
tinitelerinin bu oyun ekipmanlarinin ihtiya¢ duyacagi depolama hacmine sahip

olmasi beklenmektedir (Daub ve dig, 2018).

Glinimiizde baz1 e-spor turnuva oyunlarinda goriintiiyli yansitan monitér ya da
ekranlarin da hareketli oldugu tespit edilmistir. Degisen donilisen mekanlarin,
monitdr ya da ekrani sabit yiizeylere monte ettirerek kullanimina izin vermemesinin,
bu durumun 6nemli bir sebebi oldugu diisiiniilmektedir. Giiniimiiz teknolojisi geregi,
monitdr, ekran gibi goriintii yansitan teknolojik tiriinler islevlerini saglayabilmek i¢in
elektrik baglantisina ihtiya¢ duymaktadir. Bu durum beraberinde goriintii elemaninin
caligmas1 i¢in ihtiya¢ duyacagi elektrik baglantisini saglayacak kablo kullanim
thtiyacin1 getirmektedir. Kullanilmasi planlanan diger donatilarin hareketli olacagi
g6z oniinde bulunduruldugunda, mekanda bulunacak elektrik kablolari, kullanicilarin
hareketlerini kisitlayarak, yaralanmalara ya da sakatliklara sebebiyet verebilmektedir.
Bu sebeple, turnuva esnasinda oyuncularm kullanimina sunulacak monitér ya da
ekran gibi gorilintii yansitan teknolojik iirlinlerin, hareketli olmamasinin, turnuva
diizeninin bozulmamasi ic¢in gerekli oldugu diistiniilmektedir. Bu durumun, e-spor
turnuvalarindaki goriintli yansitan iriinlerin gerek duydugu elektrik tesisatinin

konumlandirilmasinda da fayda saglayacagi ongoriilmektedir (Williams, 2017).

Tiim bu fikirlerden hareketle, sabit bir yiizey iizerinde bulunan monitdr ya da ekran
gibi goriintii yansitan teknolojik {riinlerin karsisina, oyuncularin bu yiizey ile olan
mesafelerini, kigisel oyun performansini olumsuz olarak etkilemeyecegi bir diizeyde
ayarlayabilecekleri; oyuncunun fiziksel boyutlar1 ve ihtiyaclart dogrultusunda,

oturma yiiksekligi, sirt yaslanma yiizeyinin agisi, kolgak derinligi ve yliksekligi gibi
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ergonomik degerlerin kisisellestirilebildigi; e-spor turnuva deviniminde ortaya
cikabilecek sagliga uygunluk ihtiyacina cevap verebilecek malzemelerden olusan
hareketli oturma elemanlar1 konumlandirilmasi uygun goriilmektedir. Oyuncularin
yanlarinda tasiyabilecekleri, yonetim c¢ubugu, klavye, fare ya da kulaklik gibi
ekipmanlarin yani sira yiyecek-igecek, telefon, gozliikk gibi kisisel esyalarin
depolanabilecegi, yerlesim anlaminda hareketli oturma elemani ile uyumlu olarak
hareket edebilecek depolama iinitesinin bulunmasi uygun goriilmektedir (Daub ve

dig, 2018).

Konsol ile oynanan oyunlarin bulundugu e-spor turnuva alanlarinda, ergonomi
elemanlarimin i¢ mekan atmosferine etkisi incelendiginde, Onerilen hareketli
donatilarin turnuva siiresi boyunca olusturacagi devinimin 6n plana ¢ikacagi
diisiiniilmektedir. E-spor oyunlarinin oynanis bi¢iminin geneline hdkim olan anlik
degisimler, hareketli mobilya elemanlar1 sayesinde hacimsel olarak da benzer etki
olusturacaktir. Bir bagka deyisle, gerek oyuncularin gerekse izleyicilerin dikkatini
cekmesi beklenen, dijital diizlemdeki degisimlere es zamanli ayak uyduran, hareketli
oturma elemanlar1 ve hareketli depolama {initelerinin mekan igerisindeki
degisiminin, e-spor turnuva mekanlarinda beklenen dinamik atmosfere uyum

saglayacag disiiniilmektedir.

Konsol oyunlar1 disinda, e-spor turnuvalarinda gerceklesen oyun miisabakalarinin
deneyimlenebilmesi i¢in yaygin olarak kullanilan teknolojik ekipmanlardan bir digeri
bilgisayardir. Bilgisayar, dijital veriyi kasasinda bulunan bilesenler yardimiyla
isleyerek gorilintiilye dontistiiren, monitér ya da ekrana aktarmaktadir. Sese
doniistiiriilen veri ise kulaklik ya da hoparlor yardimiyla oyunculara aktarilmaktadir.
Oyuncular ekranda gordiikleri goriintiilere tepki vererek, tepkilerini klavyeyi ve
fareyi kullanarak dijital veriye dontistiirmektedirler. Ayn1 zamanda takim oyunlarinin
buldugu e-spor turnuvalarinda, oyuncular takim arkadaglariyla iletisim kurabilmek
i¢cin genellikle kulakliga entegre olan mikrofonu kullanmaktadir. Bahsedilen 6gelerin
oyun oynama alanim sekillendirecegi diisiiniilmektedir. Bu durumun olusturacag:
yerlesim varyasyonlarinin da e-spor turnuva mekanlarinin i¢ mekan atmosferine etki

edecegi diistiniilmektedir.

E-spor turnuva mekanlarinda konsol kullanilarak oynanacak oyunlarin
gerceklestirilecegi turnuvalarda kullanilmasi Onerilen hareketli oturma elemaninin,

bilgisayar kullanilarak oynanacak oyunlarin gergeklestirilecegi turnuvalarda da
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kullanilmas1 uygun goriilmektedir. Bu durumun sebebi konsol kullanilarak
oynanacak oyunlarda hareketli oturma elemanlarinin se¢imine sebebiyet veren
kistaslarla aynidir. Oturma elemaninin, farkli yas gruplarindan olusan ve farkh
fiziksel oOzelliklere sahip kullanicilar tarafindan kullanilmasi sebebiyle otuma
yiiksekligi, yaslanma acisi, kolgcak yiiksekligi ve derinligi kisisellestirilebilir

tirtinlerin tercih edilmesi uygun goriilmektedir.

Bilgisayar kasasi ve bilgisayarin daha oncesinde bahsi gecen cevre elemanlarinin
konumlanmasi i¢in yatay diizlemde diiz bir yiizeye ihtiyaci vardir. Bu diiz yiizey
tizerinde oyuncularin monitorleri, klavyeleri, fareleri ve kulakliklarinin yaninda;
konsol ile oynanan oyunlarda oldugu gibi yiyecek-igecek, gozliik, cep telefonu gibi
kisisel esyalarin konumlandirilacagt bir depolama iinitesine de ihtiyag
duyulabilmektedir. Gilinlimiiz ¢alisma alanlarindaki masa diizleminin altinda ya da
cevresinde konumlandirilmig etajer mobilyalari, bahsedilen ihtiyaca ¢dziim sunan
donatilara Ornek olarak gosterilebilmektedir. Yatay diizlem {izerinde bulunan
bilgisayar ¢evre elemanlarinin tamaminin konumu; hareketli oturma elemamn
seciminde kullanilan parametreler sebebiyle, hareket ettirilebilir olmasi gerektigi
disiiniilmektedir. Oyuncular fiziksel oOzellikleri dogrultusunda monitdriin yatay
diizlemle arasinda olan yiiksekligini, géze olan uzakligi, yatay ve diiseydeki bakis
acisini kendi ihtiyaclar1 dogrultusunda kisisellestirebilmektedir. Giiniimiiz oyunculari
tarafindan kullanilan monitorlerin cogunlugu bu 6zelligi karsilamaktadir. Tasarimi ve
yapis1 geregi kullanilan malzemeler sebebiyle klavye, fare ve kulaklik gibi bilgisayar
cevre elemanlar: da kullanicilara esneklik imkani sunmaktadir. E-spor turnuvalarinda
oyuncularin zaman igerisinde edindikleri kisisel oynayis stilleri olusmustur. Bu
duruma ornek olarak, genellikle klavyenin sag tarafina konumlandirilan farenin, bazi
solak oyuncular tarafindan, klavyenin sol tarafina konumlandirilmasi verilebilir. Bir
bagka Ornek olarak, genellikle ekrana ve yatay diizleme paralel bir sekilde
konumlandirilan klavyenin, bazi oyuncular tarafindan klavyenin sol tarafi, hareketli
oturma elemanina yakin olacak bi¢imde diyagonal olarak konumlandirilmasi
verilebilmektedir. Bu durumun sebebi olarak, e-spor turnuvalarinda miisabakasi
diizenlenen birgok oyunda kullanilan klavye tuslarinin, klavyenin solunda bulunan

tuslardan olustugu diistiniilmektedir (Siingii ve Bostan, 2020)
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Sekil 3.2 : Yatay diizlem yiizeyi iizerindeki bilgisayar ¢cevre elemanlari.

Ani aksiyonlarin ve reflekslerin e-spor turnuvalarindaki onemi goz Oniinde
bulunduruldugunda, bir diger hareketli bilgisayar ¢evre birimi olan farenin de yatay
diizlem tizerindeki hareketinin, gerek bilgisayarla oynanan miisabakalardaki oyun
alanlarinin yerlesiminde gerekse i¢ mekan atmosferine ergonomi kosullarinin
etkisinde rol aldigi diistiniilmektedir. Kullanicilarin yatay diizlemde fareyi hareket
ettirmesi sonucunda, monitér ya da ekranda farenin hareket ettigi mesafe; fare
hassasiyeti olarak tanimlanmaktadir. Bu deger azaldikca, yapilan fiziksel hareket
sonucunda farenin dijital diizlemde farenin almig oldugu mesafe azalir. Bu deger
arttik¢a, yapilan fiziksel hareket sonucunda farenin dijital diizlemde farenin almis
oldugu mesafe artar. Bu veriler 15181nda; yatay diizlem yiizeyi boyutunu etkileyecek
en oOnemli unsurlardan biri olarak fare hassasiyeti goriilmektedir. E-spor
oyuncularinin fare hassasiyeti secimleri, oyun gecmislerine ve aliskanliklarina
dayanmaktadir. Gozlemlenen e-spor turnuvalarinda, bazi oyuncularin fareyi daha
fazla hareket ettirebilmek icin, diger ¢evre elemanlarinin konumlarini degistirdigi
tespit edilmistir. Bu Ornekten yola c¢ikarak, bilgisayarla oynanan e-spor
turnuvalarinda bilgisayar c¢evre ekipmanlarindan bazilarinin konumlandirilacagi
yatay diizlemde fare igin ayrilan mesafenin, giindelik kullanima nazaran yiizeysel

baglamda daha biiylik olmasi gerektigi diisiiniilmektedir.

Yatay diizleme konumlandirilmas: gereken bir diger bilgisayar ¢evre elemaninin

kulaklik oldugu diisiiniilmektedir. Giinlimiiz literatiirline oyuncu kulaklig1 olarak
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gecen kulaklik modelleri, diger kulakliklarin bir¢coguna gore daha fazla hacme ve
agirliga sahiptir. Oyun i¢i atmosferini etkileyen unsurlardan biri olan akustik
kavrammin o©nemi distintildiiglinde kulaklik, oyuncu performansint dogrudan
etkilemektedir. Diger bilgisayar c¢evre elemanlarinda oldugu gibi, bircok e-spor
turnuvasinda oyuncular kendi kulakliklarini kullanmaktadirlar. Kulaklik, oyun
arasindaki molalar gibi ihtiya¢ duyulmayan zamanlarda, kulaklik standi olarak
tanimlanan bir aski aparatinin iizerine konumlanabilmektedir. Kulaklik standi, kablo
ezilmesi, s1v1 temas1 gibi kulakliga zarar verebilecek etkenlerin 6dnlenmesi, yeniden
kullanimimin kolaylastirilmas1 ve kulakligin yatay diizlem {izerinde daha az yer
kaplamasi i¢in kullanilmaktadir. Kulaklik standinin giincel kullanimi incelendiginde,
bahsedilen aski aparatinin, yatay diizlem ftizerindeki hareketli oturma elemani
kenarinda bir c¢ikint1 ya da tekil halde kullanilan bir stant oldugu Orneklere
ulagilmistir.  E-spor turnuvalarindaki oturma elemaninin  ani  hareketleri
diisiiniildiigiinde, yatay diizlem {izerindeki ¢ikintinin oyuncularin fiziksel konforunu
etkileyebilecegi, bu sebeple, tekil stant olarak kullaniminin daha islevsel oldugu
diisiiniilmektedir. Yatay diizlem iizerinde yer almasi uygun goriilen bu aparatin,
hareket ettirilebilir olmasi, e-spor turnuvalarinda miicadele eden oyuncularin yatay

diizlemi kisisellestirebilmesi i¢in 6nem arz etmektedir.

Klavye, fare ve kulakligin kullanim tipleri diisiiniildiigiinde, e-spor turnuvalarinda,
bilgisayar ile oynanan oyunlarin i¢ mekan atmosferine etkisini yonetecek, en 6nemli
unsurlardan birinin yatay diizlem oldugu diisiiniilmektedir. Yatay diizlem tizerindeki
bilgisayar ¢evre elemanlarinin yerlesiminin yani sira, yatay diizlemin sahip olacagi
boyut, renk, malzeme, doku ve yatay diizlemi tasiyan mobilya striiktiirii gibi
kavramlarin da i¢ mekan atmosferini ergonomik unsurlar baglaminda etkileyecegi
diistiniilmektedir. Yatay diizlemin boyutunu etkileyen faktorler diislintildiigiinde,
oyun esnasinda oyuncularin kullanacag: bilgisayar ¢evre elemanlarinin boyutu, bu
ekipmanlar arasindaki optimum kullanim mesafesi, kullanicinin fiziksel olgtileri gibi
kavramlar 6n plana c¢ikmaktadir. Kullanicilarin fiziksel Olgilileri daha 6nce
bahsedilen, e-spor turnuvalarinda miicadele eden oyuncularin yag aralig1 ve fiziksel
Ozelliklerinin degisimi sebebiyle, belirli bir standart belirlenmesini giliclestirmistir.
Buna karsin, kullanilacak ekipmanlarin boyutlar1 {izerinden yatay diizlem
boyutlandirilmasma gidilmesinin igleve uygun olacag disiiniilmektedir. Yatay

diizlemin zeminle olan mesafesinin de oyuncularin oyun performansimni ve
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dolayisiyla i¢ mekan atmosferini etkileyecegi diisiiniilen bir baska unsurdur. Farkli
fiziksel Ozelliklere sahip, oyun esnasinda birbirinden farkli oturma ritiielleri olan
oyuncular i¢in sabit bir yiikseklik belirlenmesi uygun goriilmemektedir. Oyuncularin
oyun Oncesi kullanim kolayligina sahip, yatay diizlem yiiksekligini ayarlamaya
yarayan mobilya elemanlar1 ya da butonlar sayesinde, ihtiya¢ duyacaklar1 veya
oturma ritiiellerine uygun bir bi¢cimde yatay diizlem yiiksekligini kisisellestirmesi

gerektigi diisliniilmektedir (Bilgin, 2019).

E-spor turnuvalarinda bilgisayar ile oynanan oyunlarda kullanilacak yatay diizlemin
rengi de i¢ mekan atmosferine etki edecegi diisliniilen bir baska unsurdur. Dijital
oyunlarin yapisi geregi, monitdr ya da ekran iizerindeki goriintii oyuncularin turnuva
esnasinda odaklandiklar1 ana yiizey olarak goriilmektedir. Bu sebeple, oyuncularin
oyun esnasinda monitér ya da ekrana bakis acisi icerisinde kalan, monitér ya da
ekran disindaki tiim fiziksel veya gorsel unsurlar, oyuncularin odaklanmasini
etkileyerek, oyun i¢i atmosferi degistirebilmektedir. Yatay diizlem yiizeyi,
bahsedilen bakis agis1 igerisindeki en genis yiizey olarak tanimlanabilmektedir. Bu
sebeple, goriintiiniin odak merkezi olan monitér ya da ekranin gorsel baglamda
ontline gegcmeden; klavye, fare ve kulaklik gibi bilgisayar ¢evre unsurlari ile kamufle
olacak bigimde renk se¢imine gidilmesi Onerilmektedir. Bilgisayar ¢evre unsurlar
incelendiginde kullanilan renklerin, siyah ya da koyu gri tonlar oldugu sonucuna
ulagilmistir. Yatay diizlem yiizeyinin de bahsedilen renk tonlarindan secilerek
tasarlanmasi, oyuncularin oyun atmosferine olumsuz anlamda etki edecek unsurlarin

azaltilmasinda fayda saglayacag diisiintilmektedir (Preston, 2008).

Yatay diizlem yiizeyi renk se¢iminin pesi sira gelen malzeme se¢iminin de en az renk
kavram1 kadar oyun i¢i atmosferi etkileyecegi diisiiniilmektedir. Yapay
aydinlatmanin bu denli yogun kullanildig1 ortamlarda, 151k yansimasinin da etkisi goz
oniinde bulundurulmalidir. Se¢ilen malzemenin parlak ya da mat olusunun, malzeme
kaynakli 151n yansimalarini etkileyecegi diisliniilmektedir. Renk secimine benzer
sekilde, secilen malzemelerin gerek ortamdan gelen 151k gerekse monitoér ya da
ekrandan gelen 151k yatay diizlem yiizeyindeki yansimalarini azaltabilmek i¢in, mat
ylizey se¢imine gidilmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Yatay diizlem yiizeyinin
malzeme se¢imi ile ilgili bir bagka kistas, hareketli oturma elemanlarinda oldugu gibi
sagliga uygunluktur. Devam eden miisabakalar arasinda, yatay diizlem yiizeyinin

gerekli saglik kistaslarina uygun bir bicimde temizlenmesi gerekmektedir. Malzeme
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seciminde ergonomi agisindan i¢ mekan atmosferini etkileyecegi diisiiniilen bir diger
unsur ise, oyuncularin klavye ve fare kullanimi esnasinda kol hareketleri sebebiyle
yatay diizlem yiizeyine temas eden kenar-kose ylizeylerinin geometrik formlari
olarak goriilmektedir. E-spor turnuvalarinda oyuncularin oynadifi oyun siiresine
bagli olarak, kenar-kose yiizeylerle olan fiziksel temas dolayisiyla ortaya ¢ikabilecek
olumsuz ergonomi etkileri degisiklik gosterebilmektedir. Yine de yatay diizlem
yiizeyi i¢in secilecek malzemenin, bahsedilen fiziksel temas ile ilgili kenar-kose
yiizeylerin genisletilmesine olanak saglayabilecek malzemeler arasindan segilmesine

dikkat edilmesi gerektigi diisiiniilmektedir (Bilgin, 2019).

Yatay diizlem yiizeyini tasiyacak olan mobilya striiktiiriiniin de i¢ mekan atmosferine
etki edecegi diisiiniilmektedir. Ozellikle oyuncularin oyun esnasinda olusacak anlik
tepkileri ve bu tepkiler sonucunda hareketli oturma elemanlarinin yatay diizlemdeki
hareketi diisiiniildiigiinde, tasarlanacak yatay diizlem yiizeyini tasiyacak mobilya
striktiiriniin miimkiin olan en az hacmi kaplamasi gerektigi Ongoriilmektedir.
Gilinlimiiz mobilyalarindaki ¢ozlimler incelendiginde, yatay diizlemi, temas ettigi
diisey diizleme tasitmak ya da kullanim yilizeyine yakin olan kenarlarin altinda dikey
tastyici elemanlar bulundurmamak gibi ¢oztimler kullanildig1 gézlemlenmistir. Yatay
diizlem yiizeyinin bir bagka islevsel yiikiiniin bilgisayar kasasin1 tagimak oldugu
diistiniilmektedir. Tiim bilgisayar ¢evre elemanlarinin baglantisini saglayan ve dijital
verinin islenmesiyle ilgili ana gorevi lstlenen bilgisayar kasasi, glinlimiizde yatay
diizlem ile iligkili olan hacimsel anlamda en biiylik bilgisayar pargasi olarak
goriilmektedir. Turnuva esnasinda oyuncularin gergeklestirecegi fiziksel hareketler
diistintildiiglinde, bilgisayar kasasinin hacimsel ozellikleri sebebiyle oyuncularin
fiziksel hareketlerini kisitlayabilmesi s6z konusudur. Yatay diizleme bilgisayar
kasas1 yerlestirilirken, temel olarak {ii¢ farkli yontem kullanilmaktadir. Bu fi¢
secenek; bilgisayar kasasinin yatay diizlem yiizeyinin altinda kullanilmasi, bilgisayar
kasasinin yatay diizlem iistiinde kullanilmas1 ve bilgisayar kasasinin yatay diizlemle

biitiinlesmis bir bi¢imde kullanilmasidir (Siingili ve Bostan, 2020).

Bilgisayar kasas1 yatay diizlem yiizeyinin altinda kullanildiginda ortaya ¢ikabilecek
problemlere sebep olan faktorler incelendiginde; oyuncularin hareketli oturma
elemanlar1 kullanim1 sonucu bilgisayar kasasiyla olusabilecek fiziksel temasinin etki
eden en biiylik faktorlerden biri oldugu gozlemlenmistir. Bilgisayar kasasi yatay

diizlem yiizeyinin iistiinde kullanildiginda ortaya ¢ikabilecek problemlere sebep olan
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faktorler incelendiginde ise, oyuncularin odaklanmasi diisiiniilen gorsel yiizey
cevresinde bilgisayar kasasinin konumlanmasi sebebiyle, oyuncularin goriintii
odaginin bozulmasi ve dolayisiyla oyun i¢i atmosferin dagilmasinin etki eden
faktorlerden biri oldugu goézlemlenmistir. Geri kalan segenek olan bilgisayar
kasasinin yatay diizlem yilizeyine biitiinlesmis bir bigimde kullanilmasi; bilgisayar
kasasi igerisinde bulunan dijital veriyi olusturan, isleyen ve yansitan tim bilgisayar
bilesenlerinin  yatay diizlem yiizeyinin i¢ine gomiilmesi  yOntemiyle
olusturulmaktadir. Bahsi gecen bilgisayar bilesenlerinin sahip olduklar1 hacimler
nedeniyle yatay diizlem yiizeyinin kalinlasmasina sebebiyet verecegi
diistiniilmektedir. Bu hacimsel etkinin fiziksel olarak oyunculart minimum diizeyde
etkilemesi adina, bilgisayar bilesenlerinin diisey diizlemden ziyade yatay diizlemde
konumlandirilmast gerektigi diisiiniilmektedir. Bu secenegin oyuncular ile iliskili,
gerek oyun gerekse mekan atmosferini olumsuz anlamda en az etkileyecek yatay
diizlem yiizeyi se¢enegi oldugu diisiiniilse de beraberinde ¢oziilmesi gereken tasarim
problemleri olusturacagi gozlemlenmistir. Bilgisayar bilesenleri elektronik
pargalardan olustugu icin, bu bilesenlerin kullanim siiresi boyunca, kullanim
yogunluguna bagli olarak sicakligi degisebilmektedir. Bu sebeple, bilgisayar
bilesenlerinin sogutulmasi gerekebilmektedir. Giinlimiizde havalandirma sistemleri
ve s1v1 sogutma sistemleri kullanilarak bilgisayar bilesenlerinin sicaklik degerleri
bilgisayarin ¢aligma performansina gore diizenlenebilmektedir. Yatay diizlem yiizeyi
icerisine gdmiilmesi planlanan secenekte bilgisayar bilesenlerinin kaplayacagi hacmi
azaltmak ve oyuncularin fiziksel konforunu daha az etkileyebilmek adina, parca

yerlesimlerinin yatay dogrultuda gerceklestirilmesi dnerilmektedir.

Tim bu veriler 1s18inda, e-spor turnuvalarinda bilgisayarin  kullanildig:
miisabakalarinda, klavye, fare, monitoér ya da ekran, kulaklik gibi bilgisayar cevre
elemanlarinin, tasarlanmasi1 planlanan yatay diizlem ylizeyinin iizerinde
konumlanmasinin yani sira dijital veriyi okuyan, isleyen ve yansitan bilgisayar
bilesenlerinin de yatay diizlem icerisine gomiilmesinin e-Spor turnuva mekanlarinin
i¢ mekan atmosferini etkileyen ergonomi unsurlari adina énemli oldugu sonucuna
ulasgilmistir. Yatay diizlem yiizeyinin tasarimi sirasinda segilen malzeme ve bu
se¢imin pesi sira gelen renk kurgusunun, oyuncularin gorsel odagi olan ekran ya da
monitoriin dniine gegmeden; yatay diizlem yiizeyi kenar ve kdselerinin oyuncularin

kol, bilek gibi viicut kisimlarmin oyun esnasinda fiziksel temastan en az bigimde
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etkilemesini saglayacak sertlik yiizeyi dogrultusunda sekillendirilmesine olanak
saglamasi gerektigi sonucuna ulagilmigtir. Malzeme se¢imindeki bir diger kistasin ise
e-spor turnuvalari esnasindaki oyun aralar1 ya da molalarda yapilmasi gerekli goriilen
ylizey temizleme caligmalar i¢in elverisli olmasi gerektigi sonucuna ulasilmistir

(Zumthor, 2013).

Ic mekan atmosferine etkisi baglaminda, yatay diizlem yiizeyinin tasarimryla ilgili
olarak diisiiniilmesi gereken bir diger olgunun birden fazla yatay diizlemden olusan
yatay diizlem yiizeyi organizasyonu olarak goriilmektedir. Daha 6nce de bahsedildigi
lizere, e-spor turnuvalart bireysel oyunlardan ya da takim oyunlarindan
olusabilmektedir. Takim oyunlari, kurgusu geregi genellikle 4-5 oyuncudan
olugmaktadir. E-spor turnuvalar1 her ne kadar dijital ortamda gerceklesse de
oyuncular oyun esnasinda birbirleriyle sozli iletisimde bulunma ihtiyac
hissedebilmektedir. Bu durum kulaklikli mikrofonlarla ¢oziilebilmektedir ancak jest,
mimik gibi  viicut dili unsurlari  mikrofonlu  kulakliklar  yardimiyla
aktarilamamaktadir. Oyuncular turnuva 6ncesinde, son stratejik hamlelerini ya da
motivasyonlarin1 arttiracak konusmalar1 bir araya gelerek yapmaktadir. Oyun
esnasindaki molalarda, yine oyuncular bir araya gelerek hatalarini ya da stratejilerini
gozden gecirmek isteyebilmektedirler. Oyun sonrasinda ise, i¢ mekan atmosferine
etkisinin yiiksek oldugu disiiniilen, galibiyet sonrasi takim sevinci ya da maglubiyet
sonrast takim tesellisi oyuncularin fiziksel etkilesimi sayesinde gerceklesmektedir.
Tim bu faktorler neticesinde e-spor turnuvalarinda gerceklesen takim oyunlar
esnasinda takim oyuncularin bir arada olmasinin i¢ mekan atmosferini etkiledigi

diisiiniilmektedir (Ciiceloglu, 2002).

Yatay diizlem yiizeyleri turnuva konseptine gore farkli fiziksel varyasyonlarda bir
araya getirilebilmektedir. Bu varyasyonlara bakildiginda; oturumun i¢ biikey dairesel
formasyonda yapildigi, oturumun digbiikey dairesel formasyonda yapildigr ve
oturumun lineer olarak yapildig1 6rnekler gozlemlenmistir. Giincel turnuva érnekleri
incelendigine, bu varyasyonlar arasinda en sik kullanilan oturum tipinin lineer
varyasyon oldugu goriilmiistiir. Bu durumun sebebinin giinlimiizde en fazla sayida
turnuvasit diizenlenen oyunlarin MMO(Massively Multiplayer Online) oyunlari
olmast oldugu diisiiniilmektedir. MMO oyunlarinda bes kisiden olusan takimlar
koridor olarak tanimlanan oyun i¢i mekéanlarda genellikle bire bir miicadele

etmektedir. Oyunda kullanilan haritalarda genellikle ii¢ koridor bulunmaktadir. Her

o1



koridorda birer oyuncu miicadele ederken kalan iki oyuncu ise koridorlar arasinda
ihtiyaca gore gecis yapmaktadir. Yatay diizlem ylizeyleri de oyun igerisindeki
koridor paylasimina gore siralanmistir. Bu durumun koridorlar arasindaki destek
oyuncularinin, koridorda oynayan oyuncularin arasina konumlandirilmasiyla
mimkiin oldugu disiiniilmektedir. Bu gozlemlerden yola ¢ikarak, yatay diizlem
yiizeylerinin “z” diizleminde oldugu gibi “x” ve “y” diizlemlerinde de hareketli
olmasiin, oyuncular arasindaki sosyal mesafeyi azaltarak gorsel ve sozel iletisim
kurmalarina olanak saglayacagi, dolayisiyla ergonomi unsuru baglaminda i¢ mekan
atmosferi algisini1 kuvvetlendirecegi diisliniilmektedir. Takim oyuncularinin birbirleri
ile yakin iliskili olarak konumlandirilmasinin izleyicilerin mekan deneyimini de
etkileyecegi diisliniilmektedir. Sevinme, iziilme, tebrik etme, uyarma gibi his ve

aksiyonlarin gorsel olarak izleyicilere tasinmasinin, izleyiciler icin de i¢ mekan

atmosfer algisini kuvvetlendirecegi diistiniilmektedir (Siingii ve Bostan, 2020).

P

Sekil 3.3 : Oyuncu yerlesim varyasyonlari.
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Tekli oyuncu miisabakalarinda da yatay diizlem ylizeyinin hareket ettirilebilir olmasi,
turnuvanin devinim olgusu bakimindan isleve uygun olarak goriilmektedir.
Miisabakalarin ardindan yatay diizlemlerin yeniden organize edilmesiyle, e-spor
turnuva mekani konsepte uygun bir bicimde yeni yerlesimine sahip olabilmektedir.
Daha 6nceden de bahsedildigi iizere, hareketli donatilarin kullaniminin beraberinde
bir takim problemler getirdigi diistiniilmektedir. Bu problemler arasinda gbze ¢arpan
en Onemli unsurlardan biri hareketli donatilarin depolama ihtiyaci olarak
gorilmektedir. Turnuva siiresince islevini tamamlamis olan hareketli i¢ mekan
donatilarinin depolanacagi alanlara ihtiya¢ duyulabilmektedir. O an i¢in kullanimda
olmayan mobilyalarin atil bir sekilde turnuva mekanda bulunmasinin gerek
oyuncularin i¢ mekan atmosferi algisini, gerekse izleyicilerin i¢ mekan atmosferi
algisin1 etkileyecegi diislintilmektedir. Sembolik olarak elenen oyunculari temsil
eden, turnuva mekaninda atil durumdaki i¢ mekan donatilarinin depolanmamasin,
kurgusal anlamda i¢ mekan atmosferine katki saglayacagmin da bir baska goriis
oldugu diistiniilmektedir. Her iki durumda da zaman igerisinde hareketli mobilyalarin
depolanmasina ihtiyag duyulabilecektir. E-spor turnuva merkezinin boyutuna ve
yerlesim planina bagli olarak, depolama mekanlarinin nitel ve nicel 6zellikleri
degisiklik gosterebilmektedir. Turnuva olgusunun devinimi geregi, miisabakalar
esnasinda, teknik personeller tarafindan turnuva alan1 boyunca hareket ettirilecek
olan i¢ mekan donatilarin, gerek oyuncularin gerekse izleyicilerin gorsel odaginin
degismesine sebebiyet verebilecegi diisiiniilmektedir. Bu sebeple, e-spor turnuva
mekanlarinda, oyun-turnuva alani ile iligkili birden fazla hareketli donati depolama
alan1 kurgulanmas1 gerektigi sonucuna ulasilmaktadir. Hareketli i¢ mekan
donatilarinin depolanacagi mekan sayisini arttirarak, mobilya sirkiilasyonu sebebiyle
izleyici ve oyuncularin gorsel odaginin degismesinin Oniline gecilmesi gerektigi

diistiniilmektedir.

Konsol oyunlar ile oynanan e-spor turnuvalarinda oldugu gibi bilgisayar ile oynanan
e-spor turnuvalarinda da oyuncular miisabaka esnasinda kullanacaklar1 klavye, fare,
kulaklik gibi kisisel ekipmanlarini yanlarinda bulundurabilmektedirler. Bahsi gegen
ekipmanlarin sahip oldugu hacim dolayisiyla oyuncularin bu ekipmanlar1 tasimak
icin kullandiklart depolama amag¢li mobil iriinler bulunabilmektedir. Bu
ekipmanlarin yani sira gozliik cep telefonu, ¢anta gibi kisisel esyalarin da miisabaka

esnasinda oyuncularin yakininda olmasi gerekebilmektedir. Tiim bu kisisel oyuncu
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esyalarinin, miisabaka esnasinda depolanabilmesi i¢in miisabakalarda miicadele eden
her bir oyuncu i¢in ayr1 depolama {initesi kullanilmasi gerektigi diistiniilmektedir.
Turnuva mekaninin kurgusu geregi, macglar esnasinda mekansal organizasyonun
degisebilmesi sebebiyle, depolama {initesinin de bu degisime uyum saglayarak
hareketli olmasi1 gerektigi diisiiniilmektedir. Kullanim kolaylig1 i¢in oyuncularin
oyun esnasinda yakininda bulundurmak isteyecegi diisiiniilen hareketli depolama
Uinitesinin, yakinlik sebebiyle yatay diizlem ylizeyi altinda ya da yakininda
konumlandirilmas1 gerektigi sonucuna ulasilmaktadir. Ayni1 zamanda miisabaka
esnasinda yeme-igme ihtiyacini karsilayacak nesnelerin de yatay diizlem yiizeyi
yerine hareketli depolama {initesi icerisinde ya da {izerinde konumlandirilmasinin,

oyuncularin gorsel odaginin bozulmamasini saglayacagi diistiniilmektedir.

Hareketli depolama iinitesinin kullanim kolayligi bakimindan kapak, ¢ekmece gibi
mobilya parcalar ile kapatilmamasi, bunun yerine agik raf sistemi ile tasarlanmasi
uygun goriilmektedir. Hareketli depolama iinitesinin oyuncularin fiziksel konforunu
etkileyecegi diislinlilen bir diger 0Ozelligi ise iinitenin formudur. Miisabakalar
esnasinda oyuncularin fiziksel hareketliligi diisiiniildiiglinde, carpma, takilma gibi
oyuncularin mekana bulunacagi fiziksel miidahaleleri en aza indirebilmek igin,
hareketli depolama {initesinin koseli formlarda yapilmasinin uygun olmadig
diistiniilmektedir.  Yatay diizlem yilizeyin malzeme se¢iminde kurgulandigi gibi
hareketli depolama {initesinin de malzeme ve renk se¢iminde goz Oniinde
bulundurulmasi gereken kistaslardan biri, oyuncularin miisabaka esnasindaki gorsel
odaklarmin degisimine sebebiyet vermemesidir. Diger hareketli i¢c mekan
donatilarinda oldugu gibi fiziksel hareket sebebiyle hareketli depolama iinitesinin
dayanikli olmasinin oyuncularin ergonomi unsurunu etkileyecegi diistiniilen bir diger

kistas oldugu sonucuna ulagilmaktadir (Daub ve dig, 2018).

E-spor turnuvalar1 esnasinda oyuncularin temas edecegi ylizeylerden bir digeri ise
zemin yiizeyidir. E-spor turnuvalarinda kullanilmasi 6n goriilen donatilarin hareketi,
zemin tasariminda kullanilacak malzemeyi etkileyecek en 6nemli unsurlarindan biri
olarak goriilmektedir. Malzeme birlesimi arasinda olusacak derz gibi bosluklarin,
ozellikle hareketli oturma elemaninin yatay diizlemde gerceklestirecegi yer
degisikligi sebebiyle, malzeme arasindaki bosluklara girip ¢ikmasi ya da takilmasi
sonucu ergonomiyi etkileyecegi diistinlilmektedir. Bu fikirden yola ¢ikarak

oyuncularin miisabaka esnasinda bulunacaklar1 zeminin parg¢ali-bosluklu
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malzemelerden kaginarak tasarlanmasi uygun goriilmektedir. Zemin {iizerindeki
donat1 ve kullanicilarin hareketi sebebiyle darbe, ¢izilme, yipranma gibi etkilere
cevap verebilecek kistaslarinda dayanikli malzemeler kullanilmasinin, i¢ mekan
atmosferini ergonomi unsuru agisindan etkileyecegi diistiniilmektedir (Zumthor,
2013).

Oyuncularin kullaniminda olan donatilarin, i¢ mekan atmosferine ergonomi
unsurunun etkisi baglaminda incelendiginde, hareketli i¢ mekan donatilarinin ig
mekan atmosferini etkileyen en énemli 6ge oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Hareketli i¢
mekan donatilarinin; oyun i¢indeki devinimin mekana yansimasi fikrini destekledigi
diistiniilmektedir. Bu devinim, hareketli donatilarin depolanmasi i¢in ayrilmis bir ya
da birgok mekan ihtiyacini beraberinde getirmektedir. Ergonomiye bagli olarak i¢
mekan atmosferini dogrudan etkileyecegi diisiiniilmese de turnuva esnasindaki mola
ya da miisabakalar arasi olusan zamanlarda, hareketli mobilyalar yardimiyla
diizenlenecek yeni mekan kurgusunun, e-spor turnuva mekani igerisinde kargasaya
sebebiyet vermemesi gerektigi diisiiniilmektedir. Bahsedilen duruma 6rnek olarak,
tiyatro oyunundaki perdeler aras1 dekor degisimi verilebilmektedir. Genellikle tiyatro
oyunlar1 esnasinda oyun senaryosuna bagli olarak dekor degisimi ihtiyaci
duyuldugunda sahne mekanindaki aydinlik degeri azaltilarak, izleyicilerin tiyatro
oyunu atmosferinden uzaklagmamalar1 amaglanmaktadir. Benzer senaryo e-Spor
turnuva mekanlar1 i¢in de gecerli oldugu disiiniilmektedir. Tiyatro oyunlarinda
oldugu gibi ozellikle izleyicilerin, oyun atmosferinden uzaklasmamalari adina,
hareketli i¢ mekan donatilar1 ile olusturulacak turnuva mekéani kurgulara uygun

sayida depo mekanlar1 ayrilmasinin fayda saglayacag: diigiiniilmektedir.

Ergonomi unsurunun oyuncular i¢in oldugu kadar izleyiciler i¢in de e-spor turnuva
alanlarinin i¢ mekan atmosferini etkileyen unsurlardan biri oldugu diisiiniilmektedir.
Izleyicilerin turnuva esnasinda vakit gecirdikleri alanlar incelendiginde, yogunlukla
turnuva seyir alaninda bulunduklar1 gézlemlenmistir. Izleyicilerin yogunlukla vakit
gecirdikleri turnuva seyir alaninda, oturma eylemini gerceklestirebildikleri sabit ya
da kismi hareketli donatilar kullandiklar1 gdzlemlenmistir. izleme eylemi esnasinda
oturma elemam ile izleyici arasinda fiziksel temasin olusmaktadir. Bu durum
ergonomi olgusu agisindan degerlendirildiginde, e-spor turnuvasini izlemeye gelen
kullanic1 grubunun fiziksel boyut ve 6zelliklerinin 6énemi ortaya ¢ikmaktadir. E-spor

turnuvasi kullanict gruplarindan bir digeri olan oyuncularin kullanimina sunulmasi
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planlanan hareketli oturma elemaninin tasarim kriterleri belirlenirken oldugu gibi, e-
spor turnuvast izleyicileri i¢in de farkli yas araliklar1 ve fiziksel boyutlara uygun bir
tasarim yapilmasi gerektigi diisiiniilmektedir. izleyici say1sinin oyuncu sayisina orani
diisiiniildiiglinde, her bir kullanici i¢in ayr1 ayr1 kisisellestirebilir oturma elemanlari
tizerinde miisabakalar1 izleyebilmelerinin uygulanabilir oldugu disiiniilmemektedir.
Ancak bu durum beraberinde tamamen sabit bir oturma elemani kullanilmasi
gerektigi algisini olusturmamalidir. izleyici kullanic1 yas grubu iginde bulunan ve
heniiz fiziksel gelisiminin basinda olan izleyiciler ile fiziksel gelisimini tamamlamis
ya da tamamlamak iizere olan izleyicilerin en azindan oturma yiiksekligi arasinda
farklilik olusturulmasi onerilmektedir. Bu oneriye bir diger segenek olarak turnuva
konsepti baglaminda, katilimci bilgileri esas alinarak turnuva oncesinde her iki
izleyici kitlesine hitap edebilecek boyutlarda hazirlanmis oturma elemant
olusturulmasi verilebilmektedir. Bu sayede benzer yas gruplarindan kullanicilar bir
arada turnuvayi seyretme imkani bulmus olmaktadirlar. Sonug olarak izleyicilerin

€,

kullaniminda olan seyir mekanlari i¢in sabit oturma eleman1 kullanmak yerine “x” ve
“y” diizlemlerinde sabit, “z” diizleminde hareketli bir oturma elemani se¢imine
gitmenin ergonomi unsuru bakimindan, kullaniciy1 6zel hissettirerek i¢ mekan

atmosferine katki saglayacag diistiniilmektedir (Daub ve dig, 2018).

Bu baslik altinda incelenen ergonomi unsurunun i¢ mekan atmosferine etkisi
mekanimn ana kullanicilar1 olarak tanimlanan oyuncular ve izleyiciler iizerinden
degerlendirilmistir. Oyuncularin ve izleyicilerin kullanimina sunulmasi planlanan i¢
mekan donatilarinin fiziksel 6zellikleri tartigilmistir. Tartisma sonucu ortaya ¢ikan
problemlere sunulan ¢ozlimler Oneri niteliginde sunulmustur. Oyun atmosferinin
icinde olan hareketlilik unsurunun, giivenlik kavrami géz dniinde tutularak i¢ mekéan
atmosferi boyutuna tasinmasi amaglanmistir. Temel problem olarak diger spor
dallarina gore farklilasan oyuncularin yas grubuna bagl fiziksel boyut farkliliklar:
belirlenerek, oyun i¢i atmosferinin en Onemli kavramlar1 arasinda goriilen
hareketlilik ve doniisim unsuru baglaminda i¢ mekdn donati Onerileri
olusturulmustur. Oneriler olusturulurken, temel problem olan fiziksel boyut
farkliliklarinin yani1 sira; e-spor turnuvalari miisabaka siireleri, temizlik unsuru,
mekansal doniisiim gibi kavramlar da kistas olarak belirlenmistir. Ergonomi unsuru
sebebiyle ic mekam sekillendirecegi diisiiniilen hareketli i¢ mekan donatilarinin

depolanmasi1 ihtiyac1 beraberinde e-spor turnuva mekanlarinda tasarlanmasi
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planlanan turnuva alani ile iligkili birden fazla depo mekani ihtiyaci olusturmaktadir.
Bu ihtiyag, ergonomi unsurlarinin e-spor turnuva mekanlarinin i¢ mekéan atmosferine
dogrudan etki etmesi sonucunda olugsmasa da dolayli olarak i¢ mekan atmosferini

etkilemektedir.

3.1.2 Aydinlatma unsurunun e-spor turnuva mekanlarindaki ic mekan

atmosferine etkisi

Ic mekan atmosferini dogrudan etkileyen faktdrlerden birinin aydinlatma unsuru
oldugu diisiiniilmektedir. Dogal aydinlatmanin i¢ mekan atmosferine etkisi oldugu
gibi yapay aydmlatmanin da i¢ mekan atmosferine etkisi bulunmaktadir. E-spor
kavrami, kurgusu geregi yapay aydinlatma kullaniminin yogunlukta oldugu ig
mekanlara ihtiya¢ duymaktadir. Bu ihtiyacin temel sebebi; giiniimiizde oynanan e-
spor oyunlarinin monitér ya da ekran vasitasiyla oyuncuya aktarilmasi olarak
goriilmektedir. Dogal 151k, i¢inde barindirdigi renk degisimleri, 151k siddeti ve golge
unsuru geregi oyuncularin gorsel odaginda bulunan monitér ya da ekrana
carptiginda; oyuncularin oyun algisin1 olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Monitor
ya da ekran lizerine diisen dogal 151k, bahsedilen yiizey iizerinde yansima ve renk
degisimi yaparak, oyuncularin gorsel odaklarinin bozulmasina sebebiyet
verebilmektedir. Dogal 1s181in bahsedilen yiizeyler {izerinde olusturacag: etkiler,
oyuncularin i¢ mekan atmosferindeki degisim sebebiyle oyun i¢i atmosferde de
degisimlere yol agarak, e-spor turnuvasi gibi anlik tepkilerin Onem arz ettigi
miisabakalarda oyuncularin oyun performansini olumsuz anlamda
etkileyebilmektedir. Bu sebeple kontrol edilmesi giic olan dogal 151k kavraminin e-
spor turnuva alanlarinin, 6zellikle dijital oyunun oynandigi ve izlendigi mekanlarda
miimkiin oldugunca az bulundurulmasinin, i¢ mekan atmosferine olumlu katki

saglayacag diigiiniilmektedir.

Yapay aydinlatma da dogal aydinlatmaya benzer sekilde i¢ mekan atmosferinin
olusmasinda ve i¢ mekan atmosferine bagli mekan algisinin degisiminde dogrudan
rol oynayabilmektedir. E-spor turnuva mekani kullanicilarinin, e-spor turnuva
mekanindan farkli aydinlik degerleri bekledigi diistiniilmektedir. Oyuncularin gorsel
odag1 monitdr ya da ekran olurken, izleyicilerin gorsel odagi genellikle oyuncularin
performanslarint gerceklestirdigi oyun turnuva alanidir. Bu durum giiniimiizde

tiyatro oyunlarinda aydinlatmanin kullanim ile ortiistiigli diisiiniilmektedir. Tiyatro
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oyunlarinda, oyun kurgusu geregi 6zellikle sahne yiizeyi ve bu ylizey ¢evresindeki
aydinlatma degerleri ve yonleri oyun i¢inde degisiklik gosterse de izleyicilerin
bulundugu vyiizeyler 1iizerinde genellikle karanlhik alanlar olusturulmasi
beklenmektedir. Bu durumun temel sebebinin, hem oyuncularin dikkatinin dagilarak
gorsel odaklarinin bozulmasiin, dolayisiyla oyun performanslariin olumsuz
anlamda etkilenmesinin Online ge¢gmek oldugu hem de izleyicilerin, diger
izleyicilerin seyir esnasindaki hareketlerinden daha az etkilenerek sahne ile olan
gorsel baglantilarinin  bozulmasin1 6nlemek oldugu diisiiniilmektedir (Zumthor,

2013).

E-spor turnuvalar1 kurgusu geregi tiyatro oyunlari ile Ortlismektedir. Tiyatro
salonlarindaki sahnenin, e-spor turnuva mekéanlarindaki oyun turnuva alaniyla,
tiyatro oyunlarindaki seyir alaninin, e-spor turnuva mekanlarindaki seyir alani
kurgusuyla baglantili oldugu diisiiniilmektedir. Tiyatro sahnesinde oldugu gibi e-spor
turnuva mekanlarindaki oyun turnuva alani da izleyiciler tarafindan goérsel olarak
takip edilmektedir. Izleyiciler, oyuncularin oyun esnasindaki fiziksel tepkilerini, jest
ve mimiklerini, diger oyuncular ile iletisimlerini takip etme istegi
duyabilmektedirler. Bu durum beraberinde oyuncularin ve oyuncularin bulundugu
oyun turnuva alanmin aydmnlatilmast i¢in yapay aydmlatma kullanimim
getirmektedir. Tiyatro mekanlarindaki sahnenin aksine, e-spor turnuva mekanlarinin
oyun turnuva alanlarinda, oyuncular gorsel olarak monitdr ya da ekran gibi dijital
yiizeylere odaklanmaktadirlar. Olusturulacak olan yapay aydinlatmanin oyuncularin
gorsel odaginda bulunan monitér ya da ekran gibi yiizeylere direkt olarak etki
etmesinin, dogal aydinlatmada oldugu gibi oyuncularin oyun performansini ve
dolayisiyla oyun i¢i atmosferini etkileyecegi diisliniilmektedir. Oyun turnuva
alaninda tasarlanmasi planlanan yapay aydinlatmanin, oyuncularin iizerine dogrudan
yansitilmas1 durumunda da oyuncularin oyun performansini ve dolayisiyla oyun i¢i
atmosferi etkileyecegi diisiiniilmektedir. Incelenen turnuvalarin bazilarinda,
oyuncularin yapay aydinlatmadan etkilenmemek i¢in sapka ya da kapilison gibi
aksesuarlar kullandiklar1 gozlemlenmistir. Bu durumdan yola ¢ikarak, tasarlanacak
olan yapay aydinlatma unsurunun, oyuncular1 ve oyun ekipmanlarinin bulundugu
yilizeyi aydinlatirken, aym1 zamanda oyunculara ve oyun ekipmanlarina dogrudan
yansitilmamalidir. Yapay aydinlatmadaki 151k kaynagmin gizlenmesinin, bahsedilen

olumsuz durumu engelleyecegi diistiniilmektedir (Huiziga, 2006).
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Aydinlatma kurgusunun beraberinde getirdigi diger bir kavram gdlge olusumudur.
Ozellikle yatay diizlem yiizeyi iizerinde bulunan bilgisayar ¢evre parcalarmin
hacimsel degerleri diisiiniildiigiinde, yapay aydinlatmanin uygulama bi¢imine bagh
olarak golge degerlerinde artis ya da azalis goriilebilmektedir. Yatay diizlem yiizeyi
tizerinde olusacak golgelerin de oyuncularin gorsel odagini etkileyerek, oyun
performansinda olumsuz etkiler olusturabilecegi disiiniilmektedir. Oyun turnuva
mekam lizerinde olusturulacak yapay aydinlatmanin, noktasal ya da ¢izgisel 1s1k
kaynaklar1 kullanmak yerine diizlemsel 151k kaynaklar1 kullanilarak, oyun turnuva
mekaninda hacim kaplayan, insan ve nesne kaynakli atmosfer algisini bozacagi
diisiiniilen golgelerin Oniine gegilebilmesi Onerilmektedir. Bir baska deyisle, i¢
mekan atmosferine aydinlatma unsurunun etkileri incelendiginde, mekan
aydinlatacak kurgunun tasarimi kadar, bu aydinlatmalarin olusturacag: golgelerin de

tasariminin géz 6niinde bulundurulmasi gerektigi diistiniilmektedir (Zumthor, 2013).
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Sekil 3.4 : Diizlemsel aydinlatma varyasyonlart.
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E-spor turnuva mekanlarinda izleyicilerin miisabakalar1 seyredecegi alanlarda
uygulanacak aydinlatma tasarimi da oyun turnuva mekandaki aydinlatma tasarimi
kadar i¢ mekan atmosferini etkilemektedir. Daha Onceden bahsedilen tiyatro
orneginde oldugu gibi oyun turnuva eylemi esnasinda izleyicilerin oyuncularin
dikkatini dagitacagi miktarda bir aydinlik seviyesi kurgulanmasi uygun
goriilmemektedir. Buna ragmen, gerek giivenlik ihtiyac1 sebebiyle gerekse
seyircilerin destegi dogrultusunda olusturacaklari i¢ mekan atmosferinin gorsel
algisinin saglanmasi sebebiyle izleyicilerin tamamen aydinlatmadan yoksun bir
ortamda turnuva eylemini seyretmeleri de dogru bulunmamaktadir. Izleyicilerin
oyuncu ya da takimlar1 desteklemesi sonucu olusacak mekan atmosferine O0rnek
olarak, daha onceden de bahsedilen futbol stadyumlar1 gdsterilebilmektedir. Futbol
stadyumlarinda bulunan izleyici alanlarinda, izleyiciler futbol sahasindan daha az
aydinlik bir ortamda bulunurken ayni zamanda izleyiciler arasinda gorsel iletisimi
saglayacak diizeyde bir aydinlik ortamda bulunmaktadirlar. Boylelikle izleyiciler
futbol miisabakas1 sirasinda yasadiklari, seving, {liziintli, heyecan gibi psikolojik
deneyimlerin fiziksel yansimalarin1 gorsel olarak iletebilmektedirler. Benzer
durumun e-spor turnuva mekanlarindaki izleyiciler i¢in de gegerli oldugu

disiiniilmektedir (Huiziga, 2006).

E-spor turnuvasi izleyicileri, futbol miisabakalarinda oldugu gibi genellikle tek bir
takimi ya da oyuncuyu desteklemeyebilmektedir. E-sporu kapsayan bir¢ok oyun
olmas1 ve oyuncularin genellikle belirli oyun tipleri hatta yalnizca belirli oyunlar
tizerinde uzmanlagmasinin, e-spor izleyicilerinin taraftar olarak
nitelendirilmemelerine sebebiyet verdigi diisiiniilmektedir. Bir baska deyisle, e-spor
turnuvalarinda ayni anda birden fazla miisabaka gerceklesebilecegi diistliniildiigiinde,
birden fazla oyuncuyu aymi anda takip eden birden fazla izleyici bulunmaktadir.
Futbol seyircilerinde genellikle gozlemlenen birlik halinde tezahiirat yapma
eyleminin bu sebeple, e-spor izleyicilerinde goriilmeyecegi diistintilmektedir. Gorsel
olarak izleme alaninda bulunan izleyicilerin verecegi bagimsiz tepkilerin yogunlugu
diistintildiiglinde, atmosfer kavraminda olabilecek anlik degisimlerin de s6z konusu

oldugu distiniilmektedir (Bale, 1992).

Gerek oyuncular gerekse izleyiciler i¢in i¢ mekan atmosferine etki eden unsurlardan
bir digerinin giivenlik unsuru oldugu diisiiniilmektedir. Ozellikle izleyicilerin

miisabakalar esnasinda maruz kalacagi los ortam diistiniildiigiinde, giivenlik unsuru
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kapsaminda tasarlanmis aydinlatmalarin mekan atmosferine etkisi 6n plana
¢ikmaktadir. izleyicilerin turnuva miisabakalarini seyrettigi zaman araliginda, yeme-
igme, wc kullammmi gibi fizyolojik ihtiyaclarindan ya da herhangi kisisel
ihtiyaclarindan dolayr bulunduklar1 turnuva seyir alanimi gegici ya da kalic
siireligine terk etme ihtiyaci duyabilmektedirler. I¢ mekan atmosferinin genel
aydinlatma degerindeki losluk ve i¢c mekandaki giiriiltii gibi sebeplerden, ihtiyaglarin
karsilayabilmek i¢in gidecekleri diger mekanlara ulasimlarini saglayacak zemin
yiizeylerinin aydinlatilmasi gerektigi diistiniilmektedir. Turnuva seyir alanini e-spor
turnuva mekaninin ana sirkiilasyon hatlar1 arasina baglayan bu zemin yiizeylerinin
aydinlatilmasina giincel 6rnek olarak; sinema ya da tiyatro salonlarindaki izleyicileri
oturma siralarina ulastiran basamaklarin aydinlatilmasi verilebilmektedir. Bu sayede,
izleyiciler i¢in sirkiilasyon ylizeyi aydinlatilarak, gorece daha giivenli bir bigimde
ulasmak istedikleri mekana yoOnlendirilmelerinin saglanacag distintilmektedir.
Sirkiilasyon ylizeylerinde olusturulacak bahsedilen yonlendirici aydinlatmanin, ig
mekan atmosferine gerek gilivenlik gerekse aydinlatma unsurunda etki edecegi

distiniilmektedir (Preston, 2008).

Glinlimiiz e-spor turnuvalarinin gergeklestigi mekanlarda kullanilan aydinlatma
unsuru incelendiginde, kullanilan renk ve aydinlatma degerlerindeki tekdiizelik
ortaya ¢ikmaktadir. Ozellikle aydmlatma elemanlarindan izleyicilerin bulundugu
turnuva seyir alanina dogru yonlenen aydinlatma kaynakli renk degerlerinin ig
mekan atmosferini dogrudan etkiledigi diisiiniilmektedir. Birgok ornekte, kullanilan
aydinlatma miisabaka eden e-spor takimlarinin renginde mekana yayilmaktadir.
Bahsedilen duruma ornek vermek gerekirse, logosu agirlikli olarak mavi ya da
mavinin renk ve tonlarinda tasarlanmis bir takim ile logosu agirlikli olarak kirmizi ya
da kirmizinin renk tonlarinda tasarlanmis bir takimin miicadelesi esnasinda,
izleyicilerin bulundugu turnuva seyir alanimin bir kismi mavi tonlarinda
aydinlatilirken diger kismi kirmizi tonlarda aydinlatilmaktadir. Bahsedilen duruma
verilebilecek bir diger 6rnek ise logosundan bagimsiz olarak, oyun i¢inde takimlarin
sectikleri renkler dogrultusunda turnuva seyir alanmin aydmlatilmasidir. Daha
onceden bahsedildigi lizere, futbol oyununda oldugu gibi e-spor oyunlarinda, turnuva
seyir alanindaki izleyicilerin tamaminin ya da biiyiik bir kisminin tek bir takimi
desteklemesi miimkiin gortinmemektedir. Verilen takim rengi kaynakli aydinlatma

tasarimi Orneginde, takim renklerine paralel segilen aydinlatma kaynakli renkler
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izleyicilerin iizerinde diistiriilerek, destekledikleri takima aidiyet hissetmelerinin
saglanmasmin amaclandig1 dugiiniilmektedir. E-spor oyunlarinin  kurgusu ve
devinimi geregi aydinlatma rengi kaynakli atmosfer tasarimimin kurgusal anlamda
basarili oldugu diistiniillmemektedir. Buna karsin, takimlarin, oyuncularin ya da oyun
ic mekan atmosferine katkis1 bulundugu diisiiniilen herhangi bir rengin, seyircilerin
gorsel odaginda bulunan oyun turnuva alaninda, gorsel odagi degistirmeyecek
bicimde kullaniminin ya da oyuncularin turnuva miisabakalar1 sirasinda bulundugu
ylizeylerin ¢evresinde detay aydinlatma olarak kullaniminin, oyunculart ve
izleyicilerin mekana olan aidiyetini arttirarak i¢ mekan atmosferini giiclendirecegi

disiiniilmektedir (Kotler, 1973).

Tiim bu veriler 1s518inda, e-spor turnuva mekanlarinda yogunlukla oyuncu ve
izleyicilerin kullaniminda olan mekéanlardaki aydinlatma unsurunun i¢ mekan
atmosferine etkisi diislintildiigiinde, e-spor turnuva mekaninin asli islevi olan turnuva
eyleminin gergeklestigi hacmin aydinlik degerinin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Oyun
turnuva mekani, e-spor turnuva mekanindaki kullanici gruplar arasinda en ¢ok
kullanictyr barindiran oyuncu kullanici grubunun gorsel odagindadir. Bu mekanin
aydinlik degerinin diger tiim mekanlardan daha aydinlik bir degerde tasarlanmasinin,
izleyicilerin e-spor turnuva mekanindaki deneyimini ve dolayisiyla izleyiciler igin i¢
mekan atmosferini giiclendirecegi diisiiniilmektedir. Bir diger kullanici grubu olan
oyuncularin performanslarin1 gercgeklestirdigi oyun alani1 da izleyiciler tarafindan
gorsel olarak takip edilmektedir. Oyuncularin fiziksel hareketlerinin izleyiciler
tarafindan takip edilebildigi bu mekanin aydinlik degerinin ise turnuva mekani kadar
yiiksek bir aydinlik degerine sahip olmamakla birlikte, geri kalan mekanlardan daha
yiksek bir aydinlik degerine sahip olmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Oyun
mekanmin aydinlatilmasi ile ilgili dikkat edilmesi gerektigi diislinlilen bir diger
husus ise bu mekan i¢in tasarlanacak olan aydinlatmanin oyuncularin gérsel odaginin
Oniine gecmemesidir. Bu sebeple, noktasal ya da dogrusal 151k kaynaklar1 yerine
diizlemsel 151k kaynaklarinin kullaniminin bahsedilen probleme bir ¢6ziim niteliginde

oldugu diistintilmektedir (Preston, 2008).

Genellikle Izleyicilerin kullaniminda olan e-spor turnuvalarmin izlendigi turnuva
seyir mekanmin ise e-spor turnuva alanindaki en los mekan olmasi gerektigi
diisiiniilmektedir. Bu mekandaki aydmlik degeri belirlenirken, izleyicilerin oyunlara

verdigi reaksiyonlarin ve izleyicilerin hacimsel degerlerinin okunabilecegi bir
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aydinlik degeri saglanmasinin e-spor turnuva alanlarinin i¢ mekan atmosferi
olusumuna katki saglayacagi disiiniilmektedir. Bahsedilen aydinlatma degeri,
turnuva eylemi esnasinda herhangi bir sebep dogrultusunda bulundugu mekandan
ayrilarak, bir bagka mekana hareket etmek isteyen izleyiciler i¢in giivenlik
problemini ortaya cikartabilmektedir. Bu giivenlik probleminin oniine gecebilmek
adma, izleyicilerin mekan degisiminde kullanacaklar1 zemin ylizeyinin
aydinlatilmasinin, bahsedilen probleme cevap olabilecek bir ¢6ziim niteliginde
oldugu diisiiniilmektedir. Oyun i¢i atmosferi saglayan aydinlatma kaynakli renk
degerlerinin, turnuva seyir alani gibi e-spor turnuva alanlarindaki diger mekanlara
nazaran daha genis bir alan kaplayan hacimlerde kullanimi yerine, e-spor turnuva
mekanlarindaki detay aydinlatmalarda kullanimin, oyun i¢i atmosferi, i¢ mekan

atmosferine tasiyabilecek bir aydinlatma yontemi oldugu diisiiniilmektedir.

3.1.3 Isil konfor ve havalandirma unsurlarinin e-spor turnuva mekanlarindaki

ic mekan atmosferine etkisi

E-spor turnuvalar1 kurgusu geregi kapali mekanlarda oynanmaktadir. Kapali
mekanda bulunan kullanicilarin sayisi ve bu kullanicilarin mekanda gegirecegi
zaman disiinildiigiinde solunan havanin temizliginin ve sirkiilasyonunun 6nemi
ortaya c¢ikmaktadir. E-spor turnuvalari gibi, izleyici aksiyonunun yogun oldugu
mekanlardaki temiz havanin yetersizliginin i¢ mekan atmosferini olumsuz olarak
etkileyecegi diisiiniilmektedir. Is1l konfor ve havalandirma unsurunun e-spor turnuva
alanlariin i¢ mekan atmosferine etkisinin, kullanici gruplar lizerinden ayr1 ayri
degerlendirilmesi uygun goriilmektedir. Ergonomi ve aydinlatma unsurlarinda
oldugu gibi, mekanin kullanici gruplarinin, mekéandaki farkli eylemleri sonucu, farkli

mekansal ihtiyaclarin ortaya ¢iktig1 diistintilmektedir.

Oyuncularin, e-spor turnuvalarindaki performanslarini gosterdikleri oyun turnuva
mekani, turnuva kurgusu ve bu kurgunun asamasina gore sekillenmektedir. Diger
miisabakalara nazaran daha fazla izleyici sayisina ulasan miisabakalar turnuvanin
sonucunu belirleyen final miisabakalari olsa da, final miisabakalarina ulasilana kadar,
turnuva bircok farkli asamadan olusabilmektedir. Ozellikle turnuvalarin ilk
asamalarinda ayn1 anda ve ayn1 mekanda gerceklesen miisabaka sayilari, mekanda
bulunan kullanict sayisint arttirmaktadir. Ayni mekanda bulunan kullanici

yogunlugunun artmasi1 ya da azalmasi mekanin temiz hava ihtiyaci ile paralellik
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gostermektedir. I¢ mekan hacminde bulunan temiz hava miktarinin yetersiz kalmasi
durumunda, oyuncularin performansinin ve dolayisiyla oyuncularin olumsuz mekéan
deneyimi sonucunda i¢ mekan atmosferinin de olumsuz etkilenebilecegi
diisiiniilmektedir. Bu sebeple havalandirma unsuru ile ilgili olarak mekansal
kararlarin verilecegi durumlarda, gerek oyuncular gerekse izleyiciler i¢in kullanici
sayisinin maksimum yogunlukta olacagi senaryolar lizerinden degerlendirilmesi

gerektigi diistiniilmektedir (Fanger, 1972).

E-spor turnuvalarinda miicadele edecek oyuncularin 1sil konfor ihtiyacit da e-spor
turnuva alanlarinin i¢ mekan atmosferine etki eden bir diger unsur olarak
goriilmektedir. E-spor oyunlar1 kurgusu geregi, fiziksel hareketin yogun olarak
kullanildig1 bir aktivite olarak goriilmemektedir. Oyuncular genellikle oyun
esnasindaki oturma eyleminin gergeklestigi donati ilizerinde oyun eylemini
tamamlamaktadir. El-g6z koordinasyonu sonucunda refleks niteligindeki hareketler,
oyuncularin e-spor miisabakalar1 sirasindaki fiziksel aktivitelerin temelini
olusturmaktadir. Gilinlimiiz e-spor takimlar1 incelendiginde, gerek bireysel
oyuncularin gerekse e-spor takimlarindaki oyuncularin farkli fiziksel ozelliklere
sahip olduklar1 goriilmektedir. Fiziksel Ozelliklerdeki bu ¢esitliligin, kullanicilarin
tamamina hitap edebilen bir 1s1l konfor degerinin belirlenmesini zorlastiracag:
diisiiniilmektedir. Yapilan gbzlemler sonucu, e-spor turnuvalarina katilan bazi takim
oyuncularinin, diger takim arkadaslarindan farkli kiyafetler giydikleri tespit
edilmistir. Futbol, basketbol gibi fiziksel aktivitenin yiiksek oldugu spor dallarinda,
miisabaka dncesi oyuncularin, hem kaslarimi esnetip diizgiin ¢aligmalarini saglamak
hem de olasi sakathiklara karst Onlem niteliginde yapmis olduklar1 1sinma
hareketlerine benzer sekilde e-spor oyuncular1 da 1sinma hareketleri
yapabilmektedirler. Bu sebeple bazi e-spor oyuncularinin miisabaka esnasinda viicut
1silarin1 koruyabilmek ya da 1sil konfor seviyelerini ihtiyaclart dogrultusuna
getirebilmeleri i¢in diger takim arkadaglarinin e-spor miisabakasi sirasinda giydikleri
kiyafetlerden daha kalin ya da daha ince kiyafetleri tercih ettikleri diisiiniilmektedir
(Preston, 2008).

Is1l konfor kosullarinin nitel, nicel 6zellikleri ve oyuncularin kisisellesen 1s1l konfor
ihtiyaclar1 sebebiyle, e-spor turnuva miisabakalarinin gerceklestirildigi oyun

mekaninda saglanmasi gereken 1si1l konfor kosullarinin kisisellestirilebilir olmasi
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onem arz etmektedir. Ozellikle takim oyunlarinda, oyuncular arasindaki sdzel ve
gorsel iletisim sebebiyle yatay diizlem yiizeyleri arasindaki mesafe hava sirkiilasyonu
ile 1s11  konforun kisisellestirilebilir ~ olmasini  zorlastirmaktadir. Hava
sirkiilasyonundaki 1s1l degisimin hacim igerisindeki dagilimi sebebiyle verimliligi
azalmaktadir. Bu sebeple, her oyuncunun kisisel kullaniminda bulunan hareketli
oturma elemani gibi oyun mekani donatilarinin, gliniimiiz otomobil siiriicii ya da
yolcu koltuklarinda oldugu gibi 1sitma-sogutma fonksiyonuna sahip olmasinin,
oyuncularin miisabaka esnasinda bulunduklar1 hacmi 1s1l konfor anlaminda
kisisellestirebilmelerine olanak saglayacagi diisiiniilmektedir. Oyuncularin 1s1l konfor
diizeylerini kisisellestirebilmelerinin, ¢evre kosullarindan daha az etkilenmelerini
saglayarak, e-spor turnuvalarmin asli islevi olan oyun eylemine olan odaklarinin

bozulmamasini saglayacaktir (Fanger, 1972).

E-spor turnuva mekanm kullanicilarindan bir digeri olan izleyiciler i¢in de hava
sirkiilasyonu kadar 1s1l konfor kosullar1 da 6nem arz etmektedir. Oyuncular igin 1s1l
konfor unsurlarmnin kisisellestirilebilir olmasi diisiinlilse de benzer durumun
izleyiciler i¢in gliniimiiz kosullarinda gecerli oldugu diisiiniilmemektedir. Buna
karsin, e-spor oyunlarinin i¢ mekan atmosferindeki sicaklik degerinin, sembolik
olarak turnuva seyir mekanina yansitilmasinin, izleyicilerin mekan deneyimine katki
saglayacag1 diigiiniilmektedir. Oyun i¢i mekanin cografi olarak ¢dl benzeri sicak ve
kurak bir haritada gegmesi durumunda izleyicilerin bulundugu ortam sicaklik degeri
yiikseltilerek sembolik fakat fark edilebilir bir seviyeye getirilebilirken, oyun i¢i
mekanlarin buzul gibi soguk ve nemli bir haritada gegmesi durumunda izleyicilerin
bulundugu ortam sicaklik degeri diisiiriilerek sembolik fakat fark edilebilir bir
seviyeye getirilebilmektedir. Turnuva kurgusu geregi oyunlarin siiresine bagli olarak,
ortam sicaklik degerindeki inis ¢ikislarin, izleyicilerin 1s1l konforunu olumsuz olarak
etkileyecegi diisiiniilmektedir. Bu durum izleyicilerin mekan atmosferinden olumsuz
anlamda etkilenmesine sebebiyet verebilmektedir. Bu sebeple, izleyicileri oyun
atmosferine 1s1l konfor unsuru baglaminda adapte edilmesi i¢in yapilabilecek sicaklik
degisimlerinin turnuva yonetim ofisi ya da turnuva organizasyon komitesi tarafindan,
turnuva siiresince gerceklesecek miisabaka sayisi, bu miisabakalarin siireleri ve oyun
ici mekanlarin yansittig1 sicaklik degerlerine bagli olarak kararlastirilmas: gerektigi
diistiniilmektedir. E-spor turnuva mekanlarinda izleyicilerin kullaniminda bulunan

oyun seyir hacminde, sicaklik degisimi yontemiyle i¢c mekan atmosferini oyun igi
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mekan atmosferine adapte ederek, izleyicilerin 1si1l konfor unsuru baglaminda i¢
mekan atmosferine olan aidiyetlerinin gili¢lendirilmesi saglanabilmektedir (Fanger,

1972).

Tim bunlardan yola ¢ikarak, 1si1l konfor ve havalandirma unsurlarinin i¢ mekan
atmosferine olan temel etkisinin, oyuncular i¢in gerek oyun i¢i performans gerekse
mekana olan aidiyet anlaminda etkili olacagi diisiiniiliirken, izleyiciler i¢in 1s1l konfor
ve havalandirma unsurlarimin i¢ mekan atmosferine olan temel etkisinin, seyir
mekan1 atmosferinin 1s1l degerlerinin oyun i¢i mekana adapte edilmesi sonucunda
mekana olan aidiyet olacag diisiiniilmektedir. Isil konfor ve havalandirma unsuru ile
ilgili deginilmesi gereken bir diger noktanin, miisabakalar arasindaki molalarda hem
izleyicilerin hem de oyuncularin vakit gecirebilecekleri, kafeterya gibi dinlenme
alanlarindaki 1s1l konfor degerleri ve bu mekanlarin havalandirma yontemleri oldugu
diistiniilmektedir. Mekan kullanicilari, turnuva siiresince yogunlukla kapali mekanlar
icerisinde bulunmaktadirlar. E-spor turnuva mekaninin; miisabaka arasi dinlenme
stireleri boyunca, izleyicilerin ve oyuncularin, bahsedilen kapali mekandan fiziksel
olarak uzaklasarak, agik ya da yar1 acik bir mekana ulasmasina olanak saglamasinin,
kullanicilarin 1s1l konfor ve havalandirma baglaminda yenilenmesine imkan sunacagi

distiniilmektedir.

3.1.4 Akustik unsurunun e-spor turnuva mekénlarindaki i¢c mekan atmosferine
etkisi

E-spor turnuva alanlarinin i¢ mekan atmosferine etki eden bir diger unsur akustik
faktorii olarak goriilmektedir. I¢ mekan atmosferine etkisi oldugu diisiiniilen diger
unsurlarda oldugu gibi akustik unsurunun da mekanin farkli kullanicilart i¢in ayri
ayri  degerlendirilmesi  gerektigi  distiniilmektedir. Kullanicilarin  ergonomi,
aydinlatma gibi i¢ mekan atmosferine etki eden kavramlarda oldugu gibi kullanici
tipine bagli olarak akustik ihtiyacglarinda degisecegi diisiiniilmektedir. Oyuncularin
turnuva miisabakalar1 esnasinda oyun igi seslerle i¢ i¢e olmalarina ragmen, takim
arkadaglar1 ile de iletisim halinde olduklar1 goézlemlenmistir. Bu sebeple tekil
oyuncularin miicadele ettigi e-spor turnuvalari ile takimlarin miicadele ettigi e-spor
turnuvalarindaki akustik ihtiyaclarin ayristigi diisiiniilmektedir. Izleyiciler ise bir
yandan oyun ici sesleri duyma ihtiyact duyarken bir yandan da diger izleyicilerin

oyuna olan sozlii tepkilerini duymak isteyebilmektedirler. Oyun i¢i seslerin, oyun ici
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atmosferine katkis1 diislintildiigiinde, izleyicilerin ve oyuncularin bulunacagi e-spor
turnuva mekant atmosferinde oyun i¢i seslerin deneyimlerin Onemi ortaya

cikmaktadir (Siingli ve Bostan, 2020).

E-spor turnuvalarinda tercih edilen oyunlarin geneli i¢in ses faktoriiniin, oyuncularin
oyun i¢i performansini etkileyen faktorler arasinda 6nemli bir yere sahip oldugu
diistiniilmektedir. Baz1 oyunlarda, oyuncular monitdr ya da ekran gibi oyunun
yansitildig1 gorsel yilizeylerde fark edemedikleri unsurlari, duyduklar1 oyun i¢i sesler
yardimiyla fark edebilmektedirler. Oyun igerisinde fiziksel olarak arkasindan
yaklagan bir rakip oyuncunun ayak sesini duyarak, arkaya donme refleksini
gostermesi, bahsedilen duruma oOrnek olarak verilebilmektedir. Bu sebeple
oyuncularin, oyun i¢in kullandigi kulakliklarin teknolojik anlamda yeterlilikleri
onem arz etmektedir. Oyun alani ¢evresinde olugan giiriiltiiniin, oyuncularin oyun i¢i
sesleri net bir bigimde almasini zorlastirarak, oyun ici deneyimi ve dolayisiyla i¢
mekan atmosferini olumsuz anlamda etkileyecegi diisiiniilmektedir. Bu sebeple
oyuncularin sectikleri kulaklik ekipmanlarinda, c¢evre giiriiltii seslerinin kismen

Oniine gegen 6zellige sahip tirlinler tercih ettikleri gdzlemlenmistir.

Oyun ig¢i seslerin; oyun i¢i haritasinda bulunan, su sesi, simsek sesi, hayvan sesleri,
trafik giiriiltiisii gibi diinya sesleri ve oyuncularin oyun i¢i karakterlerinin ¢ikarttig
harekete bagl sesler olarak ikiye ayrildig: diisiiniilmektedir. Oyun igi sesin yani sira,
akustik faktorli icin onemli oldugu diisiiniilen bir diger unsurun oyuncularin oyun
stiresince takim arkadaslar1 ile olan sozel iletisimi oldugu diisiintilmektedir. Oyun
haritasinin i¢ine dagilmis durumdaki takim arkadaslarinin, duyacagi diinya sesleri ve
harekete bagli sesler birbirinden farklilasmaktadir. Farkli konumlarda bulunan takim
arkadaglari, birbirlerinden farkli seyler goriip duyacaklari icin, sahip olduklari oyun
i¢ci bilgiler birbirinden farklilagmaktadir. Takim arkadagslar1 gerekli gordiikleri
durumlarda diger oyuncular1 bilgilendirmek i¢in, oyun icinde goriip duyduklari
bilgileri paylasma ihtiyac1 duyabilmektedirler. Bahsedilen sézel paylasim, genellikle
kulakliklara entegre mikrofonlar araciligiyla gergeklestirilmektedir. E-spor takim
miisabakalarinda oyuncularin kullandig1 ¢evre giiriiltiisiinii kismen engelleyen
kulakliklar sebebiyle, oyun eylemi esnasinda mekan atmosferinden akustik unsur
anlaminda izole olduklar1 diisiiniilmektedir. Oyun mekanimnin konumu sebebiyle
miisabaka Oncesinde ya da sonrasinda ortam sesleri disinda; alkis, tezahiirat gibi

izleyici tepkileri ile isitsel temas halinde olmaktadirlar. Oyuncularin miisabaka
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Oncesi oyun motivasyona etki edecek en 6nemli unsurlardan birinin, izleyicilerden
gelen gorsel ve isitsel tepkiler oldugu diisiiniilmektedir. Bu sebeple, oyuncularin
turnuva mekanina giris anindan, miisabakalarin basladigi ana kadar gecen siire
igerisinde ve miisabaka bitiminden, turnuva mekanindan ayrilana kadar gecen siire
icerisinde i¢ mekan atmosferi ile akustik anlamda olan iligkilerinin en iist diizeyde

oldugu diistintilmektedir (Zumthor, 2013).

E-spor turnuva mekanlarinda miisabakalarin diizenlendigi bir diger teknolojik gereg
oyun konsollaridir. Oyun konsollar1 ile oynanan oyunlar incelendiginde, genellikle
iki rakip oyuncu, gorlintiiniin aktarildigi tek bir ekran iizerinde ayni goriintiiyle
iligkiliyken, ayn1 zamanda oyun i¢i sesleri de tek bir ses kaynagindan almaktadirlar.
Bahsedilen durum, turnuva yapisi ile iligkilidir. Ayn1 anda e-spor turnuva mekaninda
birden fazla miisabaka diizenlenebilecegi gbz oOniinde bulunduruldugunda, birden
fazla miisabaka sebebiyle birden fazla ses kaynagi kullanilacaktir. Farkli
kaynaklardan c¢ikacak farkli seslerin, gerek oyuncular gerekse izleyiciler igin i
mekan atmosferini akustik unsur baglaminda olumsuz etkileyecegi diisiiniilmektedir.
Bu sebeple, diizenlenecek turnuva organizasyonunda ayni anda birden fazla sayida
misabakanin diizenlenmesi gereken durumlarda hoparldr gibi ¢oklu kullanicilara
hitap eden ses yayicit ekipmanlar yerine, oyuncularin kisisel kullaniminda olan
kulaklik tipi tek kullaniciya hitap eden ses yayict ekipmanlarin kullanilmasi

Onerilmektedir.

Tasarlanan senaryoda izleyicilerin arttirllmig gergeklik gozliikleri ile turnuvay: takip
etmesi Onerilmektedir. Bdylelikle turnuva seyir alanindaki oyun i¢ mekan
goriintiistiniin, ekran-monitér gibi goriintii kaynaklarinda yansitilan iki boyutlu
goriintiiden uzaklastirilarak, turnuva seyir alani igerisindeki her bir izleyiciye 6zgii ¢
boyutlu oyun i¢i goriintiiniin ulastirilmast amaglanmistir. Bu sebeple, izleyicilere
ulasan oyun i¢i sesin de goriintiiye senkronize bir bicimde izleyicilere ulagmasi
gerekmektedir. Bu durum beraberinde turnuva seyir alanini ¢evreleyen ses kaynagi
konumlandirilmasiin tercih edilmesine sebebiyet verebilmektedir. Bu sayede, her
bir izleyicinin bulundugu konumdan edinecegi i¢ mekan atmosferi deneyimi
farklilagtirilarak, izleyiciler icin kisisellestirilmis bir deneyim olusturulmasi
amaglanmustir. Izleyicilerin e-spor turnuva mekani seyir alaninda deneyimleyecekleri
bir diger akustik unsurunun ise diger izleyicilerin miisabakalar esnasinda verecekleri

tepkiler olarak goziikmektedir. Bu tepkilerin, oyun i¢i gelismeler ve izleyicilerin
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destekledikleri oyuncu ya da takimlarin turnuva igindeki anlik konumlar

dogrultusunda gesitlenecegi diisiiniilmektedir (Ginn, 1978).

Sekil 3.5 : Oyun turnuva alani.

Tiim bu veriler 1s181inda e-spor turnuva alanlarindaki i¢ mekan atmosferini yansitan
unsurlardan bir digerinin akustik oldugu sonucuna ulagilmaktadir. I¢ mekan
atmosferinin olusumunda gorsel iletisim kadar katkisi bulundugu diisiintilen isitsel
iletisim i¢in e-spor turnuva mekani kullanicilar1 arasinda bulunan izleyicilerin ve
oyuncularin, mekandan farkli akustik beklentilere sahip oldugu goézlemlenmistir.
Oyuncular, miisabaka Oncesi ya da sonrasi tezahiirat gibi izleyici kaynakli sesler
yardimiyla mekana olan aidiyetlerini kuvvetlendirirken ayni zamanda oyun igin
gereken motivasyon destegini saglayabilmektedirler. Miisabaka esnasinda ise gerek
oyun i¢i atmosferi deneyimlemek gerekse isitsel ve sozel iletisim i¢in kullandiklari,
mikrofonlu kulaklik ekipmanlari sayesinde, ¢evre seslerinden izole olmaktadirlar. Bir
baska deyisle izleyici kaynakli seslerin ve e-spor turnuva mekaninda oyun i¢i ya da
oyuncular arasi olusan seslerin, miisabaka dncesi ve sonrasinda oyuncularin mekana
olan aidiyetlerini kuvvetlendirerek, akustik anlamda i¢ mekan atmosferi deneyimini
giiclendirecegi diisiiniiliirken; miisabaka esnasinda bu seslerin oyuncularin oyun igi
performansini olumsuz anlamda etkileyerek dikkatlerini dagitabilecegi, mekanin
oyuncularin akustik anlamdaki beklentilerini karsilamamasi sonucu i¢ mekan

atmosferini dagitabilecegi sonucuna ulasilmistir.
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E-spor turnuvasi seyir alaninda miisabakalari takip etmek i¢in bulunan izleyicilerin
ise, bulunduklar1 konumdan arttirtlmis gergeklik gozliikleri yardimiyla aldiklari
gorintiilerle 6rtiisen ses deneyimi almalarinin, izleyicilerin mekana olan aidiyetlerini
attirarak akustik kavrami baglaminda i¢c mekan atmosferini giiglendirecegi
diisiiniilmektedir. izleyicilerin turnuvayr gorsel olarak deneyimlemesi igin
kullanilmast planlanan arttirillmis gerceklik gozliiklerinin; tekil kullanimda,
oyuncularin miisabaka sirasinda kullandig1 gibi isitsel iletisimin kulaklik yardimiyla
saglandigr ornekler yaygin olarak kullanilmaktadir. Fakat bahsedilen kullanim,
izleyicilerin geri kalan izleyici sesleriyle olusan i¢ mekan atmosferinin

algilanmamasina sebebiyet verebilmektedir.

3.1.5 Erisilebilirlik ve giivenlik unsurlarinin e-spor turnuva mekanlarindaki i¢

mekan atmosferine etkisi

E-spor turnuva alanlarinin i¢c mekan atmosferine etki eden diger unsurlarin
erisilebilirlik ve glivenlik faktorleri oldugu goriilmektedir. E-spor kavrami kurgusu
geregi masa basinda oynanmasi sebebiyle, bir¢ok fiziksel engelli oyuncu tarafindan
oynanabilmektedir. E-sporu oynanabilirlik baglaminda diger spor dallarindan ayiran
en onemli Ozelliklerden birinin bu durum oldugu diisiiniilmektedir. Bu sebeple,
fiziksel engele sahip e-spor oyuncularinin, mekan igerisindeki sirkiilasyonunu
fiziksel engellerinden etkilenmeden saglayabilmeleri dnem arz etmektedir. E-spor
kavraminin, oyun igi erisilebilirliginin bu sayede mekana yansimasinin; fiziksel
engelli e-spor oyuncularinin mekana olan aidiyetini arttirarak i¢ mekan atmosferini
kuvvetlendirecegi diisliniilmektedir. Benzer durumun bir diger mekan kullanicisi
olan izleyiciler i¢in de gegerli oldugu diistiniilmektedir. Fiziksel engele sahip
izleyicilerin, turnuva mekan1 icindeki sirkiilasyonlarin1 fiziksel engellerinden
etkilenmeden saglayabilmelerinin, izleyicilerin mekéna olan aidiyetlerini
giiclendirecegi ve dolayisiyla i¢  mekan atmosferini  kuvvetlendirecegi

disiiniilmektedir.

Ergonomi unsurunun e-spor turnuva mekanlarindaki i¢ mekan atmosferine etkisi
basligi altinda, oyuncularin kullanimindaki mekan donatilarinin i¢ mekén
atmosferine etkisi kisminda belirtildigi lizere, oturma elemani, yatay diizlem yiizeyi
gibi oyuncularin yogun kullaniminda bulunan i¢ mekan donatilarinin hareket

ettirilebilir ve kisisellestirilebilir olmas1 gerekmektedir. E-spor oyuncular1 arasinda
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bulunan fiziksel engele sahip kullanicilarin mekénsal ihtiyaclar1 gbéz Oniinde
bulunduruldugunda, soézii gecen i¢ mekan donatilarinin hareket ettirilebilir ve
kisisellestirilebilir olmalarinin énemi bir kez daha ortaya ¢ikmaktadir. Oyuncularin
fiziksel engeli sebebiyle, e-spor turnuva mekéanina ait olan hareketli oturma elemani
yerine, kisisel kullaniminda bulunan oturma elemanini tercih etmesi ya da kisisel
kullaniminda bulunan oturma elemanindan, e-spor turnuva mekanina ait hareketli
oturma elemanina gecis yapmasit gerekebilmektedir. Her iki durumda da mekanin
bahsedilen esnekligi karsilayacak bigimde organize edilmesi gerektigi sonucuna
ulagilmaktadir. Yine ergonomi unsuru basliginda deginilen, yatay diizlem yiizeyinin
“z” diizleminde hareket ettirilebilir olmasinin, fiziksel engele sahip oyuncularin,
kisisel kullanimindaki oturma elemanlar1 ile katildigi miisabakalarda, oyuncunun
oyun i¢i performansim arttirmak adina fayda saglayacagi ve oyuncunun mekan

aidiyetini arttiracag1 diistiniilmektedir (Daub ve dig, 2018).

Fiziksel engele sahip oyuncular i¢in, turnuva oyun alani disinda kalan oyuncular ile
iligkili e-spor turnuva mekaninin da erisilebilir olmasi gerekmektedir. Oyun
eyleminin, oyuncular olmadan ger¢eklesememesi sebebiyle, mekan kullanicilart
arasinda iglevsel anlamda en 6nemli yere sahip kullanict grubunun oyuncular oldugu
goriilmektedir. Bu sebeple oyuncularin, mekana olan aidiyetlerinin 6nemli oldugu
diistiniilmektedir. Bahsedilen fiziksel engelli oyuncularin, e-spor turnuva mekanina
girdikleri andan itibaren, fiziksel engelleri kaynakli mekansal problemlerle
karsilasmamalart  gerekmektedir. Oyuncularin  hizmetinde olan mekanlar
incelendiginde; giris, karsilama, lobi, takim ya da oyuncu odalari, oyun turnuva
mekani gibi alt mekéanlar goze ¢arpmaktadir. Fiziksel engelli kullanicilarin, mekéan
igerisindeki dolagimini saglamakta gérev alan mekansal yiizeylerin diisey diizlemde
hareket etmeden yatay diizlemde hareket etmesinin, bu oyuncularin fiziksel engelleri
ile alakali karsilasabilecekleri sorunlarin oniine geg¢ilmesi konusunda uygulanabilir
bir ¢oziim oldugu diisiinlilmektedir. Bahsedilen alt mekanlarin tasarim kurgusu
olusturulurken de, fiziksel engelli oyuncularin mekansal ihtiyaglarinin géz oniinde

bulundurulmasi gerekmektedir.

E-spor turnuva mekani kullanici gruplar1 arasinda bulunan izleyiciler arasinda da
fiziksel engele sahip kullanicilar bulunabilmektedir. Diger bir kullanict grubu olan
oyuncularda oldugu gibi izleyicilerin de mekan igerisinde dolasim halinde bulundugu

yiizeylerin, fiziksel engellerinden mekéansal olarak olumsuz anlamda etkilenmeden
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hareket etmelerine olanak saglamasi gerektigi diisiiniilmektedir. Turnuva mekan
kurgusuna bagl olarak, izleyicilerin geneline ayrilmis turnuva seyir alaninin boyutu
degisebilmektedir. Kurgulanan seyir alani, turnuva izleyici sayisinin miktarina gore
yalnizca yatay diizlemde genislemeyebilmektedir. Bu sebeple seyir alanlarmin
bulundugu yatay diizlemleri birbirine baglayan, basamak, rampa gibi hacimler
kullanilmaktadir. E-spor turnuva mekaninin girisinden itibaren, yalnizca yatay
diizlem iizerinde hareket eden dolasim alanlarinin kurgulanmasinin, fiziksel engele
sahip izleyicilerin kullanimi agisindan uygun oldugu disliniilmektedir. Bu durum
beraberinde, turnuva seyir alaninda fiziksel engele sahip izleyiciler i¢in bir bolim
olusturma ihtiyacini getirmektedir. Fiziksel engele sahip izleyiciler i¢in tasarlanmig
olan turnuva seyir alaninin, hacimsel olarak geri kalan seyir alanlari ile iligkili olmasi
gerektigi diisliniilmektedir. Kurgusu geregi e-spor farkli iilkelerden, farkli yas
araliginda, farkli ekonomik diizeye sahip milyonlarca izleyici bir araya
getirebilmektedir. Bahsedilen bir araya getirme olgusunun mekéan atmosferine etki
edecegi disiiniilmektedir. Bu sebeple, fiziksel engele sahip izleyiciler i¢in
tasarlanacak olan turnuva seyir alaninin, geri kalan izleyiciler i¢in tasarlanmis seyir
alan1 ile olan hacimsel birlikteliginin, e-spor kavramindaki bir araya getirme

unsurunu mekansal olarak yansittigi diistiniilmektedir.

Sekil 3.6 : Turnuva seyir alaninda erisilebilirlik.

E-spor turnuva alanlariin i¢ mekan atmosferine etki eden bir diger unsurun giivenlik
faktorii oldugu disliniilmektedir. Gerek kullanici gruplar1 arasinda cikabilecek
giivenlik problemleri gerekse mekanin kullanicilar i¢in olusturabilecegi giivenlik
problemleri, bu unsur bashigi altinda goriilmektedir. izleyicilerin ve oyuncularin,
mekan atmosferini ve mekan deneyimini kuvvetlendirebilmek i¢in, e-spor turnuva

mekaninin asli islevi olan oyun turnuva eylemi disinda kalan unsurlardan
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uzaklagsmalar1 gerektigi diisliniilmektedir. Aydmlatma unsurunun i¢ mekan
atmosferine etkisi baslig1 altinda 6rneklendigi gibi, izleyiciler i¢in tasarlanmig seyir
alaninda tasarlanmasi planlanan aydinlik degeri, izleyicilerin oyun esnasinda
mekandan ayrilma ihtiyact duyduklarinda, hareket edecekleri ylizeyi aydinlatmak
icin yeterli olmayabilmektedir. Bu sebeple, turnuva seyir alanindaki sirkiilasyon
yiizeylerinin aydinlatilmasinin, izleyici giivenligi agisindan 6nemli oldugu sonucu
ortaya ¢ikmaktadir. Benzer durum, turnuva mekanmin geri kalan kisimlarinda da
onemini gostermektedir. Aydinlik seviyelerinin getirdigi, sirkiilasyon alanlarindaki
yetersizligin, e-spor turnuva mekanimin genelinde 6niine gegilmesinin, mekanin tim

kullanicilari i¢in 6nem arz edecegi diistiniilmektedir (Huiziga, 2006).

E-spor turnuvalari, kurgusu geregi, algi degisimine sebebiyet verebilecek bir¢cok
gorsel ve isitsel Ogeyi iginde barindirmaktadir. Ergonomi unsuruna bagli olarak,
dolasim alanlarinda tasarlanabilecek basamak, kot farkliliklar1 gibi hacimsel ogeler,
bahsedilen durumlarda mekan kullanicilar tarafindan fark edilmeyebilmektedir. Bu
durum beraberinde, fiziksel yaralanmalar olusturabilecek giivenlik problemlerini
getirmektedir. Dolayisiyla mekan, kullanict deneyiminde olumsuz etki olusturarak,
mekan atmosferinin istenmeyen bicimde algilanmasina sebebiyet verebilmektedir.
Cesitli spor organizasyonlarinda, izleyicilerin bulunduklar1 mekanlardan c¢ikip
oyunculara ait mekéana girerek, oyunculara ya da oyun ekipmanlarina fiziksel
miidahalede bulabildigi goriilmektedir. Giiniimiizde bu durumun 6niine gegebilmek
adina, baz1 spor organizasyonlarinda giivenlik personeli gibi gorevliler ya da
giivenlik kamerast gibi nesneler yardimiyla s6zii gecen durumun Oniine gecilmesi
amaglanmistir. E-spor organizasyonlarinda, diger spor organizasyonlarinda oldugu
gibi, oyuncu-izleyici ya da oyun ekipmani-izleyici arasinda olusabilecek fiziksel
miidahaleler siklikla yasanmamaktadir. Fakat olasi gilivenlik problemlerinin 6niine
gecebilmek adina turnuva seyir alani basta olmak {izere, e-spor turnuva mekaninin
genelinde alinacak giivenlik dnlemlerinin, mekan kullanicilarinin geneli i¢in, daha
giivenli bir ortam olusturarak, i¢c mekan atmosferini kuvvetlendirecegi

diistiniilmektedir.
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3.1.6 E-spor turnuva mekénlarindaki ic mekan atmosferinin genel

degerlendirilmesi

E-spor oyunlarinin oyun tipine bagli olarak, oynanis bi¢imleri farklilik
gosterebilmektedir. Kimi oyunlar satran¢g ya da snooker oyunlarinda oldugu gibi
strateji ve mevcut pozisyona gore diisiiniilmesi gereken tepkilere gore sekillenirken,
kimi oyunlar ise tenis ya da basketbol oyunlarinda oldugu gibi anlik kararlara bagh
refleksler neticesinde sekillenmektedir. Giiniimiiz e-spor turnuvalarinda gerek
oyuncularin gerekse izleyicilerin yogunlukla takip ettigi oyunlarin anlik reflekslere
bagli olarak degisen oyunlardan olustugu goriilmektedir. Bahsedilen oyunlarin oyun
ici atmosferi incelendiginde; rekabet, fiziksel hareketlilik, anlik degisim,
kisisellestirmek, bireysellik, takim olmak gibi kavramlarin 6n plana ¢iktig1 tespit
edilmistir. E-spor turnuva mekaninin asli kullanici grubu arasinda bulunan oyuncu ve
izleyicilerin de oyun i¢i atmosferi yansitan kavramlar1 i¢ mekan atmosferinden

bekledikleri diisiiniilmektedir.

Oyun i¢i atmosferine etkisi oldugu diistiniilen hareketlilik kavraminin, ergonomi
unsurunun e-spor turnuva mekanlarindaki i¢ mekan atmosferine etkisinde énemli rol
oynayacagi diisiinilmektedir. Ergonomi unsuru; oyuncular ve izleyicilerin mekanin
hacimsel olarak farkli boliimlerini deneyimlemeleri sebebiyle, kullanict profiline
gore ayrigarak ele alinmistir. Oyuncularin yogun kullaniminda bulunan ve turnuva
eyleminin oyuncular tarafindan gergeklestigi alan, oyun turnuva mekanidir. Bu
mekanda oyuncular tekil ya da takim olarak miicadele edebilmektedirler. Bu sebeple
her iki kullanim tipinde mekansal ihtiyaglar ve dolayisiyla i¢ mekan atmosferi
beklentisi farklilagsmaktadir. Temel olarak e-spor turnuvalarinda gerceklesen takim
miisabakalarmin, tekil miisabakalarla olan farkliliginin, takim oyuncularinin
birbirleri arasinda gerceklestirme ihtiyaci duyabilecekleri fiziksel ya da gorsel
iletisim oldugu diisiiniilmektedir. Oyun i¢i atmosferindeki takim olmak kavraminin
bahsedilen durumda o6n plana ¢ikarak i¢c mekan atmosferini etkiledigi
diistiniilmektedir. Gerek oyuncular, gerekse izleyiciler, e-spor turnuvalarinda
gerceklestirilen takim miisabakalarinda, takim oyuncularmin tipki oyun icinde
oldugu gibi bir arada olmasi gerektigini bekleyebilmektedir. Bahsedilen durum,
miicadele eden takimlarin mekan icindeki konumunu da etkilemektedir. E-spor

turnuvasinda miicadele eden her iki takimin gorsel iletisimde bulunabilmesi
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gerekebilmektedir. Oyuncular miisabaka Oncesi birbirlerine basar1 dilerken,

miisabaka sonrasi birbirlerini tebrik ya da teselli edebilmektedir (Huiziga, 2006).

Oyun i¢i atmosferine etkisi oldugu diisliniilen hareketlilik ve kisisellestirme
kavramlarinin, ergonomi unsurunun e-spor turnuva mekanlarindaki i¢ mekéan
atmosferine olan bir diger etkisinin, i¢ mekan donatilarinda gorildiigi
diistiniilmektedir. E-spor turnuvalarinda miicadele eden oyuncularin, farkli yas
araliklarindan farkli hacimlere sahip kisilerden olustugu goriilmektedir. Bu sebeple
Ozellikle oyuncularin miisabaka esnasinda kullanimina sunulan oturma elemanlarinin
kisisellesebilir olmas1 gerekmektedir. Oturma yiizeyi, yaslanma yiizeyi, kolcak gibi
yiizeylerin konum ve boyutlariin kisisellesebilir olmasinin, oyuncularin fiziksel
konforuna etki eden en onemli 6zelliklerden biri oldugu diisiiniilmektedir. Bunun
yant sira, oturma elemaninin yatay diizlem yliizeyi ile iliskisi de 6nem arz etmektedir.
Bu sebeple, oyuncularin miisabaka esnasinda kullanimina sunulan oturma elemaninin
yatay diizlemde de hareket ettirilebilir olmasi, oyuncularin oyun ekipmanlariyla olan
fiziksel iligkisini etkilemektedir. Oyun i¢i atmosferinde bulunan hareketlilik ve
kisisellestirme kavramlar1 bu sayede i¢ mekan atmosferine aktarilabilmektedir. Ayn
zamanda oyuncularin, miisabaka esnasinda kullaniminda bulunan hareketli oturma
elemaninm1 fiziksel ihtiyaglar1 dogrultusunda kisisellestirmesi, oyun performansini
esnasinda, oyuncularin ergonomik ihtiyaglarini karsilamalarina olanak saglamaktadir

(Daub ve dig, 2018).

Ergonomik ihtiyaglara i¢ mekan atmosferi anlaminda etki edecegi diisiiniilen bir
diger i¢ mekan donatisi yatay diizlem yiizeyidir. Yatay diizlem yiizeyi, lizerinde ve i¢
hacminde monitor, klavye, fare, kulaklik gibi bilgisayar ¢evre elemanlarin1 ve ana
kart, islemci, ekran kart1 gibi bilgisayar bilesenlerini barindirabilmektedir. Hareketli
oturma elemanina benzer sekilde yatay diizlem yiizeyinin miisabaka esnasinda
kullaniminda olacagi oyuncular, ergonomik ihtiyaclara ve oynama aligkanliklarina
gore yatay diizlem yiizeyinin zeminle olan mesafesini ayarlama ya da yatay diizlem
yiizeyi lizerindeki bilgisayar ¢evre elemanlarinin konumlarmi degistirme ihtiyaci
duyabilmektedir. Bu durum beraberinde hareketli oturma elemaninin i¢ mekan
atmosferine etkisinde oldugu gibi, oyun ici kisisellestirme ve hareketlilik

kavramlarinin oyun mekéanina yansimasi olarak goriilmektedir.

Ergonomi unsurunun i¢ mekan atmosferine olan etkisine katkida bulunan kavramlar

arasinda malzeme ve renk de bulunmaktadir. Ozellikle fiziksel temasin yogun
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oldugu, hareketli oturma elamaninin ve yatay diizlem yiizeyinde kullanilacak
malzemelerin oyun siirelerine bagli olarak oyuncularin ihtiya¢ duyacagi ergonomi
ihtiyacim1  karsilayabilecek nitelikte olmasi gerekmektedir. E-spor turnuvalari
kurgusu geregi oyuncu ya da takim devinimine sahiptir. Mevcut miisabaka pesi sira
diger miisabakalar oynanmaktadir. Bu sebeple, belirli zaman araliklarinda hareketli
oturma ylizeyi ve yatay diizlem yiizeyi gibi i¢ mekan donatilar1 farkli oyuncular
tarafindan kullanilabilmektedir. Bu durum beraberinde sagliga uygunluk ihtiyacim
getirmektedir. Hareketli oturma elemani ve yatay diizlem yiizeyi gibi belirli zaman
araliklarinda farkli kullanicilara sunulan i¢ mekan donatilarinda secilecek olan
malzemelerin miisabakalar arasi siirede temizlenebilecek 6zelliklere sahip olmasi
onem arz etmektedir. E-spor turnuvalarindaki miisabakalarda miicadele eden
oyuncularin, gorsel odagi dijital verinin gorsele doniistiigi monitér ya da ekran
yiizeyleri olarak goziikmektedir. Bu sebeple yatay diizlem yiizeyi gibi oyuncularin
kullanimda olan i¢ mekan donatilarinda segilen malzemelerin oyuncularin dikkati
dagilarak gorsel odagini bozmamasi 6nem arz etmektedir. E-spor turnuvalarinda
miicadele den oyuncularin kullandig1 bilgisayar c¢evre elemanlarinda kullanilan
renkler incelendiginde, siyah ya da koyu gri tonlarinda oldugu goriilmistiir.
Tasarlanacak yatay diizlem ylizeyinde kullanilmasi planlanan malzemelerin renk
degerlerinde, bilgisayar ¢evre ekipmanlarina benzer sekilde tercih edilmesi uygun
goriilmektedir. Bu sayede oyuncularin miisabaka esnasindaki dikkatini dagitarak
gorsel odagimi degistirebilecek unsurlarin azaltilmasi1 amaglanmaktadir (Zumthor,

2013).

Ergonomi unsurunun i¢ mekéna etkisi baglaminda gbéz oniinde bulundurulmasi
gereken e-spor kullanici grubundan bir digeri izleyicilerdir. Izleyicilerin yogunlukla
kullanacag1 mekan, e-spor turnuva aktivitesinin gerceklesecegi oyun turnuva alaninin
etrafina konumlanan turnuva seyir alanidir. Bu alanda izleyicilerin fiziksel konforunu
etkileyecegi diisiiniilen i¢ mekan donatisi, seyir esnasinda izleyicilerin oturma
eylemini gerceklestirebilecekleri sabit oturma elemanlari olarak goriilmektedir.
Izleyicilerin yas araliginin ve fiziksel hacminin oyuncularda oldugu gibi degisken
olabilmesi sebebiyle, x ve y diizlemlerinde sabit fakat z diizleminde kismi hareketli
bir oturma elemaninin, izleyicilerin turnuva seyir eylemini gerceklestirebilmeleri igin
onemli oldugu distinlilmektedir. Kismi hareketli oturma elemani sayesinde

izleyiciler ~ seyir  eylemini  kisisellestirerek ~ mekana  olan  aidiyetini
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arttirabilmektedirler. Mekana olan aidiyet kavraminin, e-spor turnuva mekani
deneyimini  kuvvetlendirerek, i¢ mekan atmosferine katki saglayacagi

distiniilmektedir.

Ic mekdn atmosferine etki eden bir diger unsurun aydmlatma oldugu
diistinilmektedir. Aydinlatma unsurunun da ergonomi unsurunda oldugu gibi,
mekanin asli kullanicilar1 olan oyuncular ve izleyiciler 6zelinde degerlendirilmistir.
Oyuncularin miisabaka esnasinda gorsel odaklarinin monitér ya da ekran ylizeyleri
tizerinde oldugu goriilmektedir. Bahsedilen yiizey iizerinde diisecek olan aydinlatma
siddeti farkliliklar1 sebebiyle oyuncularin gorsel odaginda degisimler olabilmektedir.
Farkli degerlerdeki aydinlatma siddetlerinin oyuncularin odagindaki monitér ya da
ekran gibi ylizeylere diigmesi sebebiyle, bahsedilen yiizeylerde yansimalar ya da
golgeler olusabilmektedir. Gorselde olusacak bu farkliliklarin, oyuncularin
performansini ve i¢ mekan deneyimini olumsuz yonde etkileyecegi diistiniilmektedir.
Olusacak golge ve yansimalarin Oniine gecebilmek i¢in, turnuva oyun alaninda
noktasal ya da diizlemsel aydinlatmalar yerine diizlemsel aydinlatmalarin tercih
edilmesin fayda saglayacagi diisiiniilmektedir. Izleyicilerin e-spor turnuva
mekanlarindaki miisabakalar1 takip edebilecekleri alan, turnuva seyir alani olarak
tanimlanmaktadir. Miisabaka Oncesinde ve sonrasinda izleyiciler, seyir alan1 disina
¢ikma ihtiyaci duyabilmektedir. Miisabaka esnasinda ise izleyiciler genellikle

turnuvayi seyrettikleri oturma elemani civarinda bulunmaktadir.

Miisabaka oncesinde ve sonrasinda izleyiciler konumlarini degistirebilecekleri igin,
izleyiciler e-spor turnuva merkezi genelinde, ¢evrelerini ve konum degistirmek i¢in
kullanacaklar1 yiizeyleri gorebilmeleri i¢in uygun aydinlik derecesine ihtiyag
duymaktadir. Miisabaka esnasinda bu aydinlik degeri disiiriilerek, izleyicilerin
mekanin asli islevi olan turnuva eylemine odaklanmalar1 beklenmektedir. Turnuva
esnasinda konum degistirme ihtiyact duyan izleyiciler i¢in genel aydinlik degerini
degistirmenin, geri kalan izleyiciler icin gorsel alginin dagilmasina sebebiyet
verecegi diigiiniilmektedir. Bu nedenle miisabaka esnasinda izleyicilerin konumlarini
degistirmek i¢in kullanacaklar1 rampa, basamak, koridor gibi ylizeylerin
aydinlatilmasinin, izleyicilerin gorsel odagmi daha az etkileyerek konum
degistirmelerine yardimci olacagi sonucuna ulasilmaktadir. Oyun i¢i atmosferde
bulunan renklerin, rampa, basamak, koridor gibi yiizeylerdeki ydnlendirici

aydinlatmada kullanilmasi, oyun i¢i atmosferin oyun mekanina tasinmasinda
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yardimc1 olabilmektedir. Izleyicilerin bir diger gorsel odagmin ise miisabaka
esnasindaki oyuncular oldugu diisiiniilmektedir. Izleyiciler bir yandan arttirilmas
gerceklik gozliikleri yardimiyla oyun i¢i miisabakayr takip ederken, bir yandan da
oyuncularin miisabaka esnasindaki tepkilerini gozlemlemek isteyebilmektedirler.
Oyuncularin bu tepkilerinin, izleyiciler tarafindan algilanabilmesi i¢in oyun turnuva
alaninda gerekli aydimlik degerinin saglanmasi gerekmektedir. Aydinlatma
unsurunun i¢ mekan atmosferine etkisi diisiiniildiigiinde, gerek oyuncularin gerekse
izleyicilerin e-spor turnuva mekaninin asli islevi olan oyun eylemine olan
odaklarinin artmasinda dnemli rol oynadig1 sonucuna ulasilmaktadir. izleyiciler ve
oyuncular oyun eylemi c¢evresinde algisal olarak bir araya gelmektedirler.
Aydimnlatma unsurunun, siddetinin, yerinin, yoniiniin, sicakliginin ve renginin
degistirilebilir olmasi1 sebebiyle, turnuva esnasindaki kurgulanmis goérsel odagin
degistirilebilmesi adma mekan kilavuzu gorevi istlendigi diistiniilmektedir.
Boylelikle oyuncular ve izleyiciler gorsel olarak odaklanmalari gereken yiizeyler

arasinda gecis yapabilmektedir (Zumthor, 2013).

Ic mekan atmosferine etki eden bir diger unsur, 1s1l konfor kavrami olarak
goriilmektedir. E-spor turnuvalari; kurgusu geregi atmosferik kosullardan
etkilenmeyen kapali mekanlarda diizenlenmektedir. Mekanin asli islevi olan oyun-
turnuva eyleminin gerceklesecegi alanin, e-spor turnuva merkezindeki en yogun
kullanima sahip oldugu goriilmektedir. Atmosfer kosullari ile baglantisi bulunmayan
ve mekan kullanicilarinin yogun katiliminda olan oyun turnuva alaninin yapay
1sitma, havalandirma ve iklimlendirmeye ihtiyag¢ duymaktadir. Oyuncularin ve
izleyicilerin 1s1l konfor ihtiyaci, i¢ mekan atmosferini olusturan diger unsurlarda
oldugu gibi farklilagmaktadir. Oyuncularin, oyun i¢i performansini optimum diizeyde
kullanabilmeleri icin, viicut isilarin1 degistirmelerine sebebiyet verebilen 1sinma
hareketleri yapabildikleri goézlemlenmistir. E-spor kurgusu geregi oyuncularin
fiziksel olarak yan yana bulunduklar1 takim oyunlarinda, ergonomi unsurlar1 gibi 1sil
konfor unsurlarimin da kisisellestirilebilir olmas1 gerebilmektedir. Farkli yas
gruplarindan farkli hacimsel O6zelliklere sahip e-spor oyuncularmin 1si1l konfor
ithtiyaglar1 da farklilik gosterebilmektedir. Bu sebeple oyuncularin kullanimindaki
hareketli oturma elemani gibi i¢ mekan donatilarinin, 1s1l konfor seviyesinin
kisisellestirilebilir ~ olmasmin, oyuncularin  farklilasan 1s1l  ihtiyaglarinin

karsilanmasina fayda saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu sayede e-spor oyuncularinin
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turnuva mekanma olan aidiyeti arttirilarak, i¢ mekan atmosferinin etkisinin

degisecegi on goriilmektedir (Fanger, 1972).

I¢ mekan atmosferine etki eden bir diger unsurun akustik oldugu diisiiniilmektedir.
E-spor turnuvalarinda gorsel iletisim kadar 6nemli oldugu diisiiniilen bir diger
kavram isitsel iletisimdir. Calisma kapsaminda isitsel iletisime bagl akustik kavrama,
e-spor turnuva mekaninin asli kullanicilart olan oyuncular ve izleyiciler igin
kurgulanmistir. Oyuncularin miisabaka Oncesi ve sonrasi, izleyicilerle iletisim
halinde oldugu, miisabaka esnasinda ise akustik olarak izleyicilerden soyutlanarak
takim arkadaglar1 ve oyun ile isitsel iletisimde olduklart gézlemlenmistir. Bu sebeple,
miisabaka Oncesinde izleyiciler oyuncular i¢in olusturabilecegi isitsel tepkilerin
oyuncular tarafindan deneyimlenmesinin, oyuncularin miisabaka 6ncesinde moral ve
motivasyonlarina etki ederek, mekana olan aidiyet hislerinin degisime sebep olacagi
disiiniilmektedir. Bu durum beraberinde oyuncular i¢in i¢ mekan atmosferinde
degisiklikler getirebilmektedir. Benzer durum e-spor miisabakalar1 esnasinda da
gecerli olarak goriilmektedir. Izleyicilerin oyun esnasindaki gorsel ve isitsel
tepkilerinin, i¢ mekan atmosferine etki edebilecek faktorlerden biri oldugu
diisiiniilmektedir. Fakat izleyiciler tarafindan miisabaka esnasinda olusturulabilecek
gorsel ve isitsel tepkiler, oyuncularin e-spor turnuva miisabakalar1 esnasindaki oyun
performansini  olumlu  yonde etkilemeyebilmektedir. izleyiciler tarafindan
olusturabilecek gorsel ve isitsel tepkilerin yam1 sira e-spor turnuva mekan
kullanicilarin ya da e-spor turnuva mekani disindan gelebilecek oyun disi tiim sesler,
oyuncularin miisabaka esnasindaki isitsel odaginin deg§ismesine sebebiyet
verebilmektedir. Bu durum beraberinde, oyuncularin miisabaka performansini
olumsuz yonde etkileyerek, oyuncularin i¢ mekan atmosferi algisini olumsuz
anlamda etkileyebilmektedir. Gilinlimiizde e-spor turnuva miisabakalarinda miicadele
eden oyuncularin, ¢evre glriiltiisiini minimize eden kulakliklar kullandiklar:
gozlemlenmistir. Bu tip kulakliklar; miisabaka esnasinda oyuncularin isitsel

iletisimde bulunmak istemedigi ¢evre giiriiltiisiiniin Oniine gegebilmektedir (Ginn,
1978).

Akustik unsurunun e-spor turnuva mekanimin asli kullanicilarindan olan izleyicilerin
ic mekan atmosferi. Izleyici grubunun icindeki kullanici sayis1 diisiiniildiigiinde,
akustik unsurunun her bir izleyici igin kisisellestirilmesi gerekli olmayabilmektedir.

Kurgulanan senaryoda izleyiciler, arttirilmig gerceklik gozliikleri ile turnuva
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eylemini seyretmektedir. Turnuva seyir alami etrafina konumlanan izleyicilerin,
seyrettikleri turnuva eylemi, kullanilan arttirilmis gergeklik gozliikleri sebebiyle
diger izleyicilerin gordiigii goriintiiden farkli olmaktadir. izleyicilerin gordiikleri
aktivitelerle ortiisen, oyun ici sesleri isitmeye ihtiya¢ duymasi sebebiyle, e-spor
turnuva alaninda bulunan farkli konumlardaki seyir alanlar1 i¢in 6zellestirilmis ses
verici cihazlar konumlandirilabilmektedir. Giiniimiizde e-spor turnuvalarina katilan
izleyiciler i¢in ekranlara yansitilan goriintiileri ve ses verici cihazlardan isitilen
sesler, tlim izleyiciler i¢in ayni olabilmektedir. Kurgulanan 6neride ise her bir
izleyicinin e-spor turnuva alaninda deneyimleyecegi goriintii ve sesin birbirinden
farkli olabilmesi sebebiyle izleyicilerin mekana aidiyetinin artacagi ve dolayisiyla
izleyicilerin i¢ mekan atmosferi deneyiminin olumlu yonde etkilenecegi

diistinilmektedir.

E-spor turnuva alanlarinin i¢ mekan atmosferine etki edecegi diisiiniilen diger
unsurlar arasinda, erisilebilirlik ve giivenlik kavramlart bulunmaktadir. Kurgusu
geregi e-spor, farkli fiziksel Ozellikteki oyunculari bir araya getirebilmektedir.
Oyuncu gruplari igerisinde fiziksel engele sahip oyuncular da bulunabilmektedir. Bu
sebeple e-spor turnuvalarinda miicadele eden fiziksel engelli oyuncularin, fiziksel
engellerinden en az bicimde etkilenerek, oyun i¢in ihtiya¢ duyduklar1 eylemleri
gerceklestirebilmeleri gerekmektedir. Giiniimiizde o6zellikle dolasim alanlarinda
ortaya cikan fiziksel engelli oyuncular etkileyebilecek mekansal problemler, e-spor
turnuva mekanlarinda da bulunabilmektedir. Fiziksel engelli kullanicilar igin
olusabilecek bu problemin 6niine gegmek adina, 6zellikle dolasim alanlarinda gerekli
genisligin kullanilmas1 ve yine dolasim alanlarinda diisey yapisal elemanlarin
kullanimindan kagmilmast gerektigi diisiiniilmektedir. Ergonomi unsurunun e-spor
turnuva mekanlarindaki i¢ mekan atmosferine olan etkisi bagligi altinda deginilen,
hareketli oturma elemani, hareketli depolama {initesi ve hareketli yatay diizlem
yiizeyi tasarimlarinin, fiziksel engelli e-spor oyuncularinin da kullanimima uygun
oldugu diistiniilmektedir. Benzer durum e-spor turnuva mekan izleyicileri i¢in de
gecerli olabilmektedir. Turnuvayr seyretmek i¢in mekanda bulunan fiziksel engelli
izleyicilerin kullanimina sunulacak seyir alaninda, basamak-merdiven gibi mimari
elemanlarm  kullanimi1  uygun goriilmemektedir. Ote yandan izleyicilerin
kullanimindaki seyir alami ile fiziksel engele sahip izleyicilerin seyir alaninin

hacimsel olarak birbirlerinden kopartilmasinin, fiziksel engelli izleyicilerin, geri
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kalan izleyicilerden ayristirilmasina sebebiyet verecegi diistiniilmektedir. Bu sebeple
her iki seyir alan1 arasinda mekansal bir kopukluk olusturulmamasi; oyun kavraminin
bir araya getirici etkisinin i¢ mekana yansimasi sonucunu dogurabilmektedir

(Huiziga, 2006).

Giivenlik unsuru, i¢ mekan atmosferini etkileyen diger tim unsurlarin i¢inde bulunsa
da fiziksel ve algisal olarak i¢ mekan atmosferini etkileyecek bir unsur olarak
gorilmektedir. Cesitli spor organizasyonlarinda, izleyicilerin oyunculara ya da
oyuncularin izleyicilere fiziksel miidahalelerde bulunduklar1 gézlemlenmistir. Bu tip
miidahaleler, e-spor turnuva mekani atmosferini dogrudan etkileyebilmektedir. Ote
yandan izleyiciler ve oyuncular arasinda, kisiler ya da nesneler yardimiyla fiziksel
bir giivenlik bariyeri olusturulmasi oyuncular ve izleyicilerin mekansal ihtiyacin
Otesinde ayristirilmasina sebebiyet verebilmektedir. Bu nedenle gerekli goriilen
orandaki gilivenlik personelinin yan1 sira giivenlik kamerasi gibi nesneler yardimiyla
algisal anlamda oyuncularin ve izleyicilerin glivenlik unsurunda etkilenmesinin ig

mekan atmosferine katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Oyuncu ve izleyici kullanic1 gruplart e-spor turnuva mekanindaki gecici kullanicilar
arasinda tanimlanmaktadir. Oysaki e-spor turnuva mekani asli islevi olan oyun-
turnuva islemini yerine getirebilmek i¢in, oyuncu ve izleyicilere ihtiya¢c duymaktadir.
Bu sebeple, calisma kapsaminda e-spor turnuva mekanlarinin i¢c mekan atmosferi
incelenirken, oyuncular ve izleyicilerin mekandan olan beklentileri ve bu beklentilere
cevap verebilecek ¢oziimlerin i¢ mekan atmosferini nasil sekillendirebilecegi;
ergonomi, aydimlatma, 1sil konfor, akustik, erisilebilirlik ve giivenlik unsurlar
tizerinden tartisilmustir. Algisal olarak e-spor turnuva mekaninin gegici kullanicilar
i¢in, e-spor turnuva mekani gelir gecer bir mekan atmosferinden uzaklastirilarak,
kullanicilarin e-spor turnuva mekanina olan aidiyetlerinin arttirilmasi amaglanmaistir.
E-spor oyunculari, oyun kariyerlerine genellikle kisisel kullanimlarindaki
mekanlarda baslamaktadir. Zaman igerisinde oyun performanslarint dogrudan
etkileyecek bilgisayar bilesenleri ve bilgisayar ¢evre ekipmanlarinin yani sira, oyun
eyleminin gerceklestigi mekanindaki, oyun eylemi ile ilgili i¢ mekan donatilarini da
giincelleyebilmektedirler. Boylelikle e-spor oyunculari, ilk antrenman alani olarak

adlandirilabilecek oyun mekanina ait aligkanliklar edinmektedirler.

E-spor turnuva mekaninda, e-spor oyunculariin kariyerleri boyunca edindikleri

oyun aligkanliklarina adapte olabilecek bir mekan tasarimina gidilmesi, oyuncularin
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miisabaka esnasinda performanslarini uygun diizeyde sergileyebilmelerine olanak
saglayabilmektedir. Oyuncu performansi, dolayli olarak izleyiciler tarafindan
algilanabilmektedir. Benzer durum izleyiciler i¢in de gecerli olarak goriilmektedir.
Bu sebeple, oyuncular i¢in i¢ mekan atmosferinin olumlu ya da olumsuz anlamda
etkilenmesi, izleyicilerin de i¢ mekan atmosferinden olumlu ya da olumsuz anlamda
etkilenmesine sebebiyet verirken, izleyicilerin i¢ mekan atmosferinin olumlu ya da
olumsuz anlamda etkilenmesi de oyuncularin i¢ mekan atmosferinden benzer sekilde

etkilenmelerine sebebiyet verebilmektedir.

E-spor turnuva mekanlariin i¢ mekan atmosferine etki edecek bir diger kavramin
oyun i¢i atmosfer oldugu diistiniilmektedir. Oyunculari ve izleyicilerin; gorsel, isitsel
ve algisal anlamlarin1 bir arada tutan esas kavramin oyun oldugu ortaya ¢ikmaktadir.
Bu sebeple, e-spor turnuva mekanimin miisabaka esnasinda ger¢eklesen e-spor oyunu
ile iligkili olmasinin, oyuncular ve izleyiciler tarafindan algilanacak atmosfer
olgusunu giiclendirebilecegi diisiiniilmektedir. Ozellikle e-sporun kurgusunda
bulunan devinim ile paralel sekilde mekan degisimine izin verebilecek aydinlatma ve
1s1] konfor kavramlari, oyun i¢i atmosferin mekan atmosferine aktariminda onemli
rol iistlenebilmektedir. Tiim bu sebepler sonucunda, e-spor turnuva mekanlarinin ig
mekan atmosferi olusturulurken; kullanicilarin  farklilasan fiziksel Ozellikleri
dogrultusunda kisisellestirebilecegi ve dolayisiyla kullanicilarin mekana olan
aidiyetlerini  arttirabilecek, oyun i¢i atmosferin e-spor turnuva mekanina

yansitilabilecegi i¢ mekanlar tasarlanmasi gerektigi sonucuna ulasilmaktadir.

E-spor turnuva mekanlarmin i¢ mekan atmosferi kurgusuna ve i¢ mekan atmosferi
olusturulmasi sirasinda uygulama yontemlerine dair Onerilen veriler gelir geger e-
spor turnuva mekanlarinin  deneyimlenmesi ve  g6zlemlenmesi  sonucu
olusturulmustur. Bu durumun temel sebebi giiniimiizde asli islevi e-spor turnuvasi
diizenlemek ya da e-spor turnuvasi ile dogrudan iligkili mekanlarin sayisal
yetersizliginden kaynaklanmaktadir. Gelir gecer mekanlarin deneyimlenmesi sonucu,
i¢c mekan atmosferi ile dogrudan iligkili fiziksel konfor unsurlar1 arasinda yer alan
koku, titresim gibi unsurlara ¢aligma kapsaminda deginilememistir. Konu ile ilgili
gelecekte yapilmasi planlanan caligmalarda fiziksel konfor unsurlarinin deney, anket

gibi yontemler araciligiyla irdelenmesi 6nerilmektedir.
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3.2 E-spor Turnuva Mekanlarinin Mekansal Anlaminin Incelenmesi

E-spor turnuva mekanlarinin sahip oldugu ya da olmasi beklendigi alt mekanlari
kullaniciya gore simiflandirilabilmektedir. Turnuva eyleminin ger¢ege donmesini
saglayan oyuncular, bu eylemde oyunculara yardimci olan teknik departman,
turnuvay1 diizenleyen ve turnuva tesisini yoneten idari departman ve turnuvayi
izlemeye gelen seyirciler olmak iizere toplamda dort ana kullanici tipinin e-spor
turnuva mekaninin kullanici profilini olusturdugu diistiniilmektedir. E-spor turnuva
mekaninda bulunan kullanici gruplarinin, mekandan olan anlamsal beklentileri
farklilagsabilmektedir. E-spor miisabakalarina katilacak oyuncular, turnuva
performansini etkileyebilecek dis unsurlardan soyutlanarak, miicadeleye odaklanarak
miisabakay1 beklerken, miisabakalar1 izleyecek olan seyirciler heyecanlarini diger
izleyiciler ile paylasarak giiriiltiilii bir ortam igerisinde bulunmak isteyebilmektedir.
Teknik ofis ¢alisanlari, turnuva gidisatinin aksatilmamasi i¢in gerekli konfor ya da
teknolojik ihtiyaglar1 karsilamak igin calisirken ayni zaman ve mekan diliminde
yonetim ofisi c¢alisanlar1 turnuva miisabakalarinda eslik edecegi bir biirokrati
agirlayabilmektedir. Bu sebeple ayni zaman diliminde dahi kullanici gruplarinin

mekandan bekledigi anlamlar farklilagabilmektedir (Gins, 1979).

Gins’e (1979) gore anlam kavrami; “Herhangi bir seyi diisiinme istegi, tam olarak
bilinmeyenden mevcut anlami ¢ikarmak, anlamin farkina varilmasi.” olarak
tanimlanmaktadir. Bu sebeple, mekan kullanicilarinin e-spor turnuva mekanlarinda
algilayacagi anlamin siibjektif oldugu diisiiniilmektedir. Anlam kavrami her ne kadar
kullanic1 gruplarina gore degerlendirilse de her bir kullanici grubuna ait kisinin
mekandan cikartacagi anlammn ya da mekanin bu kullaniciya hissettirebilecegi
anlamin, ayni kullanici grubu igerisindeki bir diger kullanicidan farkli sekilde
anlamlandirilabilecegi  sonucunu  beraberinde  getirebilmektedir. =~ Mekan
kullanicilarinin sahip oldugu kiiltiirel birikim, etnik gee¢mis, egitim durumu gibi
hayat tecriibesini etkileyen parametrelerin, mekandan c¢ikartilacak anlam {izerinde

dogrudan etkili oldugu diisiiniilmektedir. (Gins, 1979).

Hersberger (1974), yapisal ¢evre ile ilgili her seyin, insan belleginde idrak, kavram
ve fikir olarak ortaya ¢ikan, sunusal anlamlar oldugundan s6z etmektedir. Ornegin ilk
once dikdortgen obje goriiliir, daha sonra bu dikdortgen obje anlasilir, kap1 koluna

dokunuldugunda bronz malzemenin serinligi hissedilir, algilama siireci bu sekilde
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devam etmektedir. I¢ sunulara kars1 gosterilen tepki sonucunda tepkisel anlam ortaya
cikmaktadir. Tepkisel anlam, duygusal, degerlendirici, elestirici olabilmektedir.
Kisinin agr1 ¢ekmesi, tiksinme veya asagilama hissi, sunulan ¢evrenin degeri
hakkinda olusan kararlar bu duruma 6rnek olarak gosterilebilmektedir. (Hershberger,

1974).

Hershberger (1974), mekansal anlami olusturan farkli bilesenleri agiklamaktadir.

Bunlar:

. Sunumsal anlam,

. Gostergesel anlam,

. Duyusal anlam,

. Degerlendirici anlam,

. Hiikiim verici anlam’ dir.

Sunumsal anlam formun taninmasiyla ortaya g¢ikmaktadir. Mekan kullanicist ilk
olarak gordiigii formun en basit diizeyde tanimini yapmaktadir. Bunun devaminda,
goriilen formu aciklayan ve nitelendiren ikinci bir tanimlama olusmaktadir. Daha
sonra, algilanan objenin mekan kullanicis1 ile arasindaki mesafe Onem
kazanmaktadir, mesafe anlasildiktan sonra, obje hatlarinin detaylar1 ortaya
cikmaktadir. Mekan kullanicis1 algilamis oldugu objenin durumuna, kendi bakig
acisindan bakarak karar vermektedir. Mekan kullanicis1 algilamis oldugu objeyi
bulundugu mekandan soyutlayarak, bigim, renk ve statii 6zelliklerini belirlemektedir.
Belirlenen obje, zihindeki diger objelerle kiyaslanarak kategorize edilmektedir

(Hershberger, 1974).

Gostergesel anlam, bir takim bicimler, objeler ve olaylar ile alakali insan zihninde
olusan fikirler sebebiyle bi¢imin kendisinden daha 6nemli olarak goriilmektedir. Bu
tip bicimler diger nesneler ya da olaylar i¢in bir simge veya sembol gorevi
istlenmektedir. Gostergesel anlam kendi i¢inde bir takim cesitlilikler
barindirmaktadir. Bu ¢esitliliklerin en temel diizeyi, kullanimin tanimlanmasidir.
Ornegin, bir yapida ¢alismak, hareket etmek, yasayabilmek icin tasarlanan mekanin,
olusturulan  formun, diisiiniilen renk konseptinin, mekan kullanicisinin
kullanabilecegi sekilde tanimlanmasi en Onemli unsurlardan biridir. Tasarimsal

ongoriide sunumsal ve goOstergesel anlam arasinda olusan farklilik Onem arz
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etmektedir. Bir tasarimci, tasarladigi hacmin, sunumsal anlamina 6ncelik verirken,
ayni durumda mekan kullanicist gostergesel anlamina 6nem verdiginde, tasarimci ile

mekan kullanicis1 arasinda gerekli iletisim saglanmayabilmektedir (Hershberger,

1974).

Duygusal anlam, ¢evrenin kullanici iistiindeki etkileri sekil aldiktan sonra, sekil alan
bu etkilere kars1 kullanicinin sahip oldugu i¢ tepki olarak agiklanmaktadir. Duygusal
anlamda olusan etkiler; mekan kullanicisi iizerinde heyecan, sikilma, tatmin olma
gibi bir¢ok farkli duygu tipine sebep olabilmektedir. Mekan kullanicisi, bulundugu
mekandaki kullanim amacini anlayamadigi durumda dahi bigimsel 6zellikler mekan
kullanicisint tatmin edebilmektedir. Duygusal anlam, deneyimlere bagli olarak
Ogrenilmis bir tepki olarak goriilmektedir. Bu tepkiler; otonomik tepkilerden
farklilasarak, psikolojik diizeyde oOrtiisen kisilikler arasinda da farkliliklar
gosterebilmektedir. Bu durum, kullanicinin sahip oldugu bilgi birikimi ve hayata

bakis agisi ile ilgili olabilmektedir (Hershberger, 1974).

Degerlendirici anlam, ¢evrenin mekan kullanicilar: tizerindeki etkilerine tepki olarak
olusturulan bir anlam ¢esididir. Degerlendirici anlam, mekéan kullanicilar iizerinde
olusan ani duygularla alakalidir. Ornegin, mekan kullanicis1 bulundugu cevreden
heyecan duyarak, etkilerinden hosnut kalabilmektedir. Fakat daha sonra bu ¢evrenin
sikict oldugu sonucuna vararak, bulundugu mekandan haz almayabilmektedir.
Mekan kullanicis1 ge¢mis deneyimlerinde barindirdigr degerler, kriterler ve
standartlar yardimiyla bulundugu mekanm degerlendirir ve mekéani bu kavramlarin
stizgecinden gecirerek bulundugu alanin, hos olup olmadigina, giizel, ¢irkin, asil,
siradan olduguna karar vermektedir. Degerlendirici anlamda ama¢ ve mekéan
kullanicisinin degerleri 6n plandadir. Tasarimcilar genellikle {irtinlerini esit kiiltiir
seviyesindeki gruplar i¢in yapamamaktadirlar. Bundan dolayr tiim mekan
kullanicilarinin, mekan tasarimmi esit diizeyde degerlendirmesi miimkiin

olmamaktadir (Hershberger, 1974).

Hiikiim verici anlam; mekan kullanicisi ¢evreden etkilendikten ve bu etki durumunun
sebep oldugu duyular degerlendirildikten sonra, ne yapacagina karar vermesi
anlamma gelmektedir. Tasarim dilindeki hiikiim verici anlam ile giinliik dilde
kullanilan hiikiim verici anlam, tam olarak birbiriyle uyusmamaktadir. Giinliik dilde
kullanilan hiikiim verici anlama, isaret tabelalar1 6rnek olarak gosterilebilmektedir.

Mekan kullanicist bu tip tabelalar1 fark ettiginde ne yone hareket edecegine dair bir
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hiikiim vermektedir. Tasarimc1 olusturdugu tasarimda, mekan kullanicisinin bu denli
kolay anlayabilecegi bir {irlin ortaya ¢ikartmayabilmektedir. Hiikiim verici anlam,
mekan kullanicisinin sahip oldugu diger tiim anlamlarin analizi sonucu ortaya ¢ikan
bir anlam tlriidir. Bu anlam tipinde, mekan kullanicilar1 duygularinin ve
degerlendirmelerinin sonucunda ne yapacagmma karar vermekte ve onu

uygulamaktadir (Hershberger, 1974).

3.2.1 E-spor turnuva mekanlarinin mekansal anlamlarinin kullanici gruplan

iizerinden yorumlanmasi

Oyun, turnuva ve mekan kavramlari, fiziksel boyutun &tesinde, tarihsel, bilissel,
duyusal, algisal, deneyimsel, sosyal ve felsefi baglamlar icerdigi nedeniyle,
yontemler analiz ve yorumlama iceren bir dil ile gerceklestirilmektedir. Analiz
yontemi, kavramlarin matris icinde ele alinmasi ve degerlendirilmesi temeline
dayanmaktadir. Yorumlama dilinin en temel yontemi “hermeneutik” dir. Antik
Yunan felsefesinde ortaya ¢ikmis olan bu yorum dili, i¢inde yasanilan ya da
arastirilan toplumun tarihsel baglami, sosyal ve kiiltiirel dokusunu bilinmeksizin,
insan yasantilar1 ve bu yasantilarin mekansal iligkilerinin anlasilamayacagi gergegini
savunmaktadir. Hermeneutigin gelisiminde katkilar1 olan Dilthey, 6zellikle
yaraticinin yorumcuyla iligkisine 6nem vermektedir. Eger yorumcu yaracinin yerine
kendini koyarsa ayni tinselligi paylasirsa, yani yorumcu, yaraticinin yasantisi i¢ginden
esere bakabilirse gercek bir anlama miimkiin olacaktir. Bu ¢alismanin analiz ve
yorumunda ise oyun, turnuva ve mekan kavramlarindaki farkli bakis agilarmin bir
potada yogurulmasi ve ortaya cikan bilgilerin yeniden yorumlanmasi Onem

kazanmaktadir (Bulhof, 1980).

Olusturulacak olan matris igerisinde iki temel diizlem bulunmaktadir. Bu
diizlemlerden biri E-spor turnuva mekani icerisinde rol alan farkli kullanici
gruplarinin kullandigi mekéanlar icerirken digeri mekansal anlam parametrelerini
igcermektedir. E-spor turnuva mekani igerisinde rol alan kullanici gruplar igerisinde,
oyunculari, seyircileri, ¢alisanlar1 ve yoneticileri barindirmaktadir. Mekansal ve
algisal parametreler arasinda sunumsal anlam, gostergesel anlam, duyusal anlam,

degerlendirici anlam ve hiikiim verici anlam bulunmaktadir.

Mekan kullanicilari olan oyuncular, izleyiciler, ¢alisanlar ve yoneticiler ile mekéansal

anlamlar arasinda yapilacak iliskiler matrisi hermeneutik baglamda degerlendirilerek,
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farkli tipteki mekan kullanicilar1 i¢in mekansal anlamlarin 6nemini belirlemek
istenmektedir. Bu asamada mekansal anlamlar arasinda degerlendirme birimini
olusturmak i¢in 1 ile 5 arasinda numaralar verilecektir. Her kullanic1 grubuna ait
farkli mekanlardan olusan bu numaralandirmada anlamlarin kendilerine gore skalasi
olusturulmustur. Sunumsal anlam i¢in gizli(1) - agik(5), gostergesel anlam igin
beklenen(1) - sasirtici(5), duygusal anlam igin duragan(l) — tepkisel(5),
degerlendirici anlam i¢in degersiz(1) — degerli(5), hiikiim verici anlam i¢in serbest(1)

— yonlendirici(5) parametreleri gosterge ¢izelgesi birimi olarak kullanilmistir.

3.2.2 E-spor turnuva mekanlarinin mekansal anlamlarinin oyuncu kullanici

grubu iizerinden yorumlanmasi

Cizelge 3.1°de goriildiigti lizere turnuva mekaninin, oyuncularin yogunlukla
kullanacagi mekanlar arasinda; giris, giivenlik, bekleme, mutfak, wc, dinlenme,
izleme alani, antrenman alan1 ve oyun alani oldugu diisiiniilmektedir. Oyuncular
turnuva mekanina giris yaptiktan sonra, kendilerine ait bir bekleme alanina
yonlendirilmelidir. Bu bekleme alani, oyuncularin mekanda ihtiya¢ duyduklar: diger
islevler arasinda mekansal bir koprii vazifesi listlenmelidir. Oyuncularin magtan dnce
takimlar1 ve antrenorleriyle yapacaklari goriismeler i¢in olusturulmasi gereken
toplant1 alanina, diger oyuncularin miisabakalarin1 seyredebilecekleri izleme alanina
ve taktiklerini calisabilecekleri antrenman alanma olacak kullanict dagiliminin

bekleme alani tlizerinden yapilmas1 6ngoriilmektedir.

Cizelge 3.1 : Oyuncular i¢in mekansal anlamlar.

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

Oyuncularin miisabaka dncesinde, sonrasinda ve bazen miisabaka esnasinda verilen
molalar igin ihtiyag duydugu dinlenme alani da oyuncular igin e-spor turnuva
mekaninin 6nemli alt mekanlarindan biri olarak goriilmektedir. Dinlenme alan;
futbol stadyumlarinda, magtan 6nce ve sonra futbolcularin kullandigi soyunma

odalarina islevsel ve anlamsal olarak benzemektedir. E-spor oyuncularinin miisabaka
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oncesinde bulunacagi son mekan dinlenme alanidir. Bu sebeple algisal ve psikolojik
baglamlarda oyuncunun dikkatini  dagitmadan, oyuncunun miisabakaya
yogunlasmasina yardimci olmalidir. Temel gorevinin yani sira, oyuncunun dus-wc
gibi konforunu etkileyecek olan hijyenik gereksinimleri karsilamasi 6nem arz

etmektedir.

3.2.3 E-spor turnuva mekanlarinin mekansal anlamlarinin teknik ofis kullanici

grubu iizerinden yorumlanmasi

E-spor turnuva organizasyonunun saglikli bir sekilde tamamlanabilmesi i¢in biiylik
sorumluluk tasiyan kullanici tipi teknik ekip olarak adlandirilmaktadir. Cizelge
2.2°de gorildiigii iizere teknik ekibin ihtiyag duyabilecegi mekanlar arasinda;
giivenlik, 151k, ses, goriintli gibi departman ofisleri, metal, ahsap, kumas, plastik gibi
atolyeler, server merkezi, dinlenme alani, mutfak, wc, depo gibi alt mekanlar oldugu
diisiiniilmektedir. Teknik personel, e-spor oyun turnuva alanina giris yaptiktan sonra,
gorev aldig1 departman ya da atdlyede ¢aligmak i¢in ¢alisma alanina yonlenmelidir.
Isik-ses ve goriintii departmanlarinda ¢alisacak olan personelin ¢alisma performanst,
turnuvay1 dogrudan etkilemektedir. Mekan atmosferini olusturan 6nemli olgular
arasinda gosterilen, 151k ve ses kullaniminda yasanacak olan gecikme ya da hatalar,
izleyicinin turnuvaya olan konsantrasyonunu etkileyerek, dikkatinin dagilmasina
sebebiyet verecektir. E-spor gibi; 15181n, sesin ve goriintiiniin anlik degistigi bir islev
diistintildiiginde, bu konu ile ilgili ¢alisan personelin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir.
Bahsedilen departmanlarin  ¢alisma  prensibine, haber stiidyolar1  Ornegi
verilebilmektedir. Canli yayin akisinin bozulmamasi icin, teknik personelin isini
layikiyla yerine getirmesi gerekmekte ve mekanin personelin tlizerindeki bu gorevi

kolaylastirmas1 beklenmektedir.

Cizelge 3.2 : Teknik ofis ¢alisanlari icin mekansal anlamlar.

Anlam/
Mekan Sunumsal | Gostergesel | Duyusal | Degerlendirici | Hikiim Verici
Guvenlik 5 1 1 1 5
Mal Kabul 3 2 1 i 5
Teknik |Depo 1 1 1 1 5
Ofis Ofis 5 2 4 2 2
Atélye 4 3 5 3 3
Server 3 1 1 2 5
Kafeterya 4 2 3 2 2
WC 2 2 2 1 5
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Metal, ahsap, plastik, cam islerinin yapilacagr atolyelerin imalat amaci
bulunmamalidir. E-spor turnuva mekani bu atdlyelerde iiretilmeyecektir. Atdlyelerin,
ihtiyac halinde olusabilecek eksiklikleri karsilamasi gerekmektedir. Bu eksikliklere
ornek olarak kirilan bir oyuncu koltugunun mentesesi, koltugun kolcagindaki bir
sokiik gibi tamirat gerektiren isler gosterilmektedir. Bahsedilen bu atolyeler tek bir
biiyiik atdlye mekan altinda kurgulanabilecegi gibi birbirlerinden bagimsiz fakat
birbirleri ile iligkilendirilmis olarak da kurgulanabilmektedir. Hem departmanlarin
hem de atdlyelerin ihtiyacimi karsilayabilecek depo alanlarina ihtiya¢ duyulmaktadir.
Isik-ses-goriintii  departmanlarmin  teknik ekipman ve mobilya ihtiyaglarim
karsilayacak departman depolarimin yam sira ofis islevinin ihtiyaci olan, kirtasiye
tiriinleri, temizlik iirlinleri gibi genel ihtiyaglar i¢in depolarin da olusturulmasi
gerekmektedir. Turnuva yaymlarinin  saglikli ve problemsiz bir sekilde
gerceklestirilebilmesi i¢in gereken en 6nemli ihtiyaglardan biri de server merkezidir.
Bu merkezde e-spor turnuvasi esnasinda yapilan yayinlarin izleyici ile bulusmasini
saglayacak gerekli teknolojik sistemlerin yani sira, personelin kullanacagi sanal

verinin de depolanmasini saglamaktadir.

Teknik personelin ihtiyag duyacagi bir diger alan, genel c¢alisma alani islevlerinin
ihtiyacina paralel olarak, calisma aralarinin degerlendirilecegi, rekreasyon ve
dinlenme alanlaridir. Bu alanlarin algisal bi¢gimlenmesinde, giin boyu bulunacag:
teknolojik ekipmanlar kullanilan ve hareketsiz kalan personelin, fiziksel ve zihinsel
konforunu diizenlemesi g6z Oniinde bulundurulmalidir. Benzer sebepler
dogrultusunda yeme-igme alani, kafeterya ve mutfak alanlarinin da algisal

yonetimine dikkat edilmelidir.

3.2.4 E-spor turnuva mekanlarinin mekansal anlamlarinin yonetim ofisi

kullanici grubu iizerinden yorumlanmasi

Yonetim departmani; e-spor turnuvalarinin diizenlenmesi, duyurulmasi, takimlarin
daveti, 6diil havuzunun olusturulmasi ve sponsor iligkilerinin diizenlenmesi gibi bir
cok ihtiyacin karsilanacagr mekénlara ihtiyag duymaktadir. Diger departmanlar, e-
spor turnuva mekani biinyesinde genellikle departmanlar arasi iliskilerde bulunurken,
yonetim departmant hem e-spor turnuva mekanlarinin diger departmanlarinin
yonetimiyle iligkiliyken hem de turnuva mekam disindaki sektor paydaslari ve

firmalarla iliski halindedir. Bu sebeple yonetim-departmani mekanlarin algisal
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bicimleniginde insan iliskilerinin de yonetilecegi gbz Oniinde tutulmahidir. Cizelge
2.3’de gorildigii tlizere  Turnuva mekaninda, idari calisanlarin  yogunlukla
kullanacagr mekanlar arasinda; giivenlik, karsilama, bekleme, konferans salonu,
toplant1 odalar1, yonetici ve yonetici yardimcilari odalari, dinlenme, revir, yeme-igme

alanlari, ibadet ve wc mekanlar1 bulunmaktadir.

Cizelge 3.3 : Yonetim ofisi ¢alisanlar1 i¢in mekansal anlamlar.

Anlam/
Mekan Sunumsal | Gostergesel | Duyusal | Degerlendirici | Hikim 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 |— —
i o Yonetici 4 3 4 2 4
Ofisi —
Yonetici Y. 4 3 4 2 4
Konferans 3 4 3 4 5
Toplanti 3 3 4 4 3
Kafeterya 4 4 3 1 4
wWC 2 3 2 14 5
Revir 1 2 3 3 3

Idari calisanlar, yonetim departmanma giris yaptiktan sonra, bireysel c¢alisma
alanlarma ge¢meleri gerekmektedir. Gilinliikk ve haftalik planlarina gore, bireysel
caligma alanlarindan gerekli goriinen toplanti odalari, konferans salonu gibi diger
islevlere rahatlikla yonelmeleri gerekebilmektedir. Karsilikli gériigmelerin ve insan
iligkilerinin ayrica dnemli oldugu bu mekanda algisal yonetimin islevsel bir bicimde
kurgulanmasi gerekmektedir. Bu algisal kurgu, yoneticilerin bireysel deneyimleri ile
birlikte sekillenerek mekéana yansimalidir. Yonetim departmani bir firmanin algisal
yiizli olarak goriilmektedir. Dis paydaslar ve sektorel firmalar ile goériismelerinin
gerceklesecegi e-spor turnuva mekaninin vizyonu ve kalite politikast ve kurumsal
kimliginin de yoOnetim departmaninin tasarimina yansimast gerekmektedir. Oyun
sektoriiniin i¢inde barndirdigi; oyun gelistiricileri, e-spor takimlari ve oyunculari,
teknoloji firmalari, sosyal kurum ve dernekler ile yapilacak goriisme ve anlagmalarin
genellikle bu mekanda yapilacak olmasi sebebiyle, idari ofis alanlarinin tasariminda,
kullanic1 sirkiilasyonu ve ek mekan ihtiyaci degisenlerinin de goz Oniinde
bulundurulmasi, olast miisteri memnuniyetsizliginin Oniine gecilmesi konusunda

yarar saglayabilmektedir.

Yonetim faaliyetlerinin genel yapisi sebebiyle, is saatlerinde ¢aliganlarin fiziksel ve

zihinsel yogunluklarini sabit tutmalar1 gerekmektedir. Firma politikasinin uygun
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gordiigii caligma biciminin yani sira c¢alisma ortaminin tasarimin ve algisal
yonetiminin de ¢alisanin fiziksel ve zihinsel sagligi iistlinde rol oynadigi
bilinmektedir. E-spor turnuva mekanlarinin yonetim ofisleri tasarlanirken, bu hususa
dikkat edilmesi gerekmektedir. Tasarimin algisal {iislubunun O6nem arz ettigi
diistiniilen bu mekanin ana ihtiyaci olan yonetim disinda kalan, dinlenme, saglik ve
yeme-igme gibi ihtiyaglarin da benzer algisal {dsluba uyum saglanmasi

beklenmektedir.

3.2.5 E-spor turnuva mekanlarinin mekansal anlamlarinin izleyici kullanici

grubu iizerinden yorumlanmasi

E-spor turnuva mekanimin asli 6znelerinden olan izleyicilerin kullandig1 alanlarin
tasarimi, gorsel anlamda en fazla goz Oniinde bulunan alanlardan biri olacaktir.
Turnuva mekam diisiiniildiiglinde zihinde canlanan gorseller arasinda 6n plana ¢ikan
goriintli, izleyicilerin bulundugu tribiin alanidir. Diger spor miisabakalarinin
yapildig1 alanin kullanict profili, yas araligi ve cinsiyet gibi kriterleri goz oniinde
bulunduruldugunda e-spor turnuva alanimin diger sporlarin turnuva mekanlariyla
benzesmedigi goziikmektedir. Farklilasan kullanici profilinin ihtiyaglar1 gbz ontinde
bulundurularak, tribiin alaninin algisal yonetimi mekana yansitilmalidir. Izleyiciler
hem miisabakanin heyecanina kendini kaptirarak organizasyonun bir parcasi olmali,
hem de giivenlik agisindan bir baska mekan kullanis1 i¢in tehdit olusturmamalidir.
[zleyicilerin deneyimini kuvvetlendirmek igin, akillarinda mekanin giivenligi ile ilgili

kaygilarin olugmamasi1 6nem arz etmektedir.

Cizelge 3.4 : Izleyiciler i¢in mekansal anlamlar.

Anlam/
Mekan Sunumsal | Gostergesel | Duyusal | Degerlendirici | Hikiim 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

Cizelge 3.4’de goriildiigli lizere turnuva mekanmin, izleyicilerin yogunlukla
kullanacagi mekanlar arasinda; giris, glivenlik, danisma, yeme- i¢cme alanlari, izleme
alani, wc ve revir bulunmaktadir. Miisabakalar1 seyretmeye gelen izleyiciler,

miisabaka Oncesinde, sirasinda ve sonrasinda bu mekanlart kullanmaya ihtiyag
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duyabilmektedirler. Miisabakalarin siiresinin de degisken olmasi sebebiyle, bu

mekanlarin kullanim siklig1 da artig ve azalig gosterebilmektedir.

Yapilan caligmanin sonucunda, e-spor turnuva mekanlarinin, farkli kullanici
tiplerinin  kullaniminda olacak alt mekan gruplarinin, mekansal anlamlar
hermeneutik yontemle degerlendirilmistir. Mekansal algi faktoriiniin, e-spor turnuva
mekanlarinin tasarimina yardimci olmasi igin yapilan bu degerlendirmede, oyuncu,
teknik ofis ¢alisanlari, yonetim ofisi ¢alisanlar1 ve izleyicilerin olusturdugu kullanici

gruplari i¢in farklilagan sonuglar elde edilmistir.

Oyuncular i¢in e-spor turnuva mekanlarinin, mekansal anlamlar1 arastirildiginda;
giivenlik, kafe ve wc mekanlarinin sunumsal anlaminin bulunabilir, bekleme ve
dinlenme mekanlarinin sunumsal anlaminin ulasilabilir, antrenman ve turnuva
alanlarin sunumsal anlaminin ise gz 6niinde olmasi1 gerektigi sonucuna varilmistir.
Oyuncular i¢in e-spor turnuva mekanlarinin gostergesel anlami incelendiginde;
antrenman ve turnuva mekanmin beklenilen, dinlenme alaninin tahmin edilebilir,
giivenlik ve wc mekanlarinin beklentinin disinda, kafe mek@ninin beklentinin
lizerinde ve bekleme alaninin sasirtici olmasit gerektigi sonucuna varilmistir.
Oyuncular i¢in e-spor turnuva mekanlarinin duyusal anlami incelendiginde; giivenlik
alaniin hareketsiz, wc alaninin duragan, bekleme ve kafe alanlarinin az haraketli,
dinlenme ve antrenman alanlarmin hareketli ve turnuva alaninin tepkisel olmasi
gerektigi sonucuna varilmistir. Oyuncular i¢in e-spor turnuva mekanlarinin
degerlendirici anlami incelendiginde; giivenlik anlaminin Onemsiz, kafe ve wc
alanlarmin tarafsiz, dinlenme ve bekleme alanlarinin 6nemli, antrenman ve turnuva
alanlarinin ise degerli olmas1 gerektigi sonucuna ulasilmistir. Oyuncular i¢in e-spor
turnuva mekanlarinin hiikiim verici anlami incelendiginde; dinlenme alaninin serbest,
kafe ve antrenman alanlarinin kisisel, bekleme alaninin kararsiz, giivenlik, wc ve

turnuva alanlarinin ise yonlendirici olmasi gerektigi sonucuna ulagilmistir.

Teknik ofis calisanlar1 i¢in e-spor turnuva mekanlarinin, mekansal anlamlar
arastirildiginda; depo alanmin sunumsal anlaminin gizli, we alaninin bulunabilir,
sunucu ve mal kabul alanlarimin ulasilabilir, atdlye ve kafe alanlarimin beklentinin
tizerinde, ofis ve giivenlik mekanlarinin goz Oniinde olmasi gerektigi sonucuna
vartlmistir. Teknik ofis ¢alisanlar1 igin e-spor turnuva mekanlarinin gostergesel
anlami incelendiginde; giivenlik, depo ve sunucu alanlarmin beklenilen, mal kabul,

ofis, kafe ve wc alanlarinin tahmin edilebilir, atdlye mekaninin beklentinin disinda
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olmasi gerektigi sonucuna varilmistir. Teknik ofis c¢alisanlar1 igin e-Spor turnuva
mekanlarinin duyusal anlami incelendiginde; gilivenlik, mal kabul, depo ve sunucu
alanlarinin hareketsiz, wc alaninin duragan, kafe alaninin beklentini disinda, ofis
alanmin beklentinin {izerinde, atdlye alaninin sasirtict olmasi gerektigi sonucuna
varitlmigtir. Teknik ofis ¢alisanlart i¢in e-spor turnuva mekanlarinin degerlendirici
anlami incelendiginde; giivenlik, mal kabul, depo ve wc alanlarinin degersiz, ofis,
sunucu ve kafe alanlarinin Onemsiz, atolye alaninin tarafsiz olmasi gerektigi
sonucuna varilmistir. Teknik ofis ¢alisanlari i¢in e-spor turnuva mekanlarinin hiikiim
verici anlami incelendiginde; ofis ve kafe alanlarinin kisisel, atdlye alaninin kararsiz,
giivenlik, mal kabul, depo, sunucu ve wc alanlarinin yonlendirici olmasi gerektigi

sonucuna varilmistir.

Yonetim ofisi ¢alisanlar1 i¢in e-spor turnuva mekanlarinin, mekansal anlamlari
aragtirildiginda; revir alanmmin  sunumsal anlamimin gizli, giivenlik ve wc
mekanlarinin bulunabilir, bekleme, konferans ve toplanti alanlarinin ulasilabilir,
yOnetici odasi, yonetici yardimcisi odast ve kafenin acik, karsilama ve ofis
mekanlarinin sasirtici olmasi sonucuna ulasilmistir. Yonetim ofisi calisanlari i¢in e-
spor turnuva mekanlarinin gostergesel anlami incelendiginde; ofis ve revir
alanlarinin tahmin edilebilir, giivenlik, karsilama, yonetici odasi, yonetici yardimcisi
odasi, toplant1 odast ve we alanlarinin beklentinin disinda, bekleme, konferans salonu
ve kafe alanlarinin beklentinin {izerinde olmasi gerektigi sonucuna varilmistir.
Yonetim ofisi calisanlart i¢in e-spor turnuva mekanlarinin duyusal anlami
incelendiginde; giivenlik alaninin hareketsiz, wc alaninin duragan, karsilama,
bekleme, konferans, kafe ve revir alanlarmmin az hareketli, ofis, yonetici odasi,
yonetici yardimcist odasi ve toplanti odasinin hareketli olmas1 gerektigi sonucuna
varilmigtir. Yonetim ofisi ¢alisanlari i¢in e-spor turnuva mekanlarinin degerlendirici
anlami incelendiginde; giivenlik, karsilama, kafe ve wc mekanlarinin degersiz,
bekleme, ofis, yonetici odas1 ve yonetici yardimcist odasinin 6nemsiz, revir alaninin
tarafsiz, konferans salonunun ve toplanti odasinin hareketli olmasi gerektigi
sonucuna ulagilmistir. Yonetim ofisi ¢alisanlart i¢in e-spor turnuva mekanlarinin
hiikiim verici anlam1 incelendiginde; karsilama, ofis, toplanti ve revir alanlarinin
kararsiz, bekleme, yonetici odasi, yonetici yardimcist odasi ve kafe mekaninin fikir
verici, giivenlik, konferans ve wc alanlarinin yonlendirici olmas1 gerektigi sonucuna

varilmistir.
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Izleyiciler igin e-spor turnuva mekanlarinin, mekéansal anlamlar1 arastirildiginda; we
ve izleme alaninin sunumsal anlami bulunabilir, giivenlik ve kafe alaninin agik,
danisma ve revir alanlarinin goz Oniinde olmasi gerektigi sonucuna varilmistir.
Izleyiciler igin e-spor turnuva mekanlarinin gostergesel anlami incelendiginde;
giivenlik ve revir alanlarinin beklenilen, danigsma alaninin tahmin edilebilir, wc
alanmnin beklentinin disinda, kafe alaninin beklentinin tizerinde, izleme alaninin
sasirtict olmas1 gerektigi sonucuna varilmistir. Izleyiciler igin e-spor turnuva
mekanlarinin duyusal anlami incelendiginde; giivenlik alaninin hareketsiz, danisma
ve wc alanlariin duragan, kafe ve revir alanlarinin az hareketli, izleme alaninin
tepkisel olmasi gerektigi sonucuna varilmustir. Izleyiciler igin e-spor turnuva
mekanlarinin ~ degerlendirici  anlami incelendiginde; gilivenlik ve danisma
mekanlarinin 6nemsiz, kafe ve revir alanlarinin tarafsiz, wc alaninin 6nemli, izleme
alaninin degerli olmas1 gerektigi sonucuna varilmistir. izleyiciler igin e-spor turnuva
mekanlarinin  hitkkiim verici anlami incelendiginde; revir mekaninin kararsiz,
danisma, kafe ve izleme alaninin fikir verici, gilivenlik ve wc mekanlarinin

yonlendirici olmasi gerektigi sonucuna varilmstir.
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4. E-SPOR TURNUVA MEKANLARININ MEKANSAL iHTiYACLARININ
BELIiRLENMESI

E-spor turnuvalari, giinlimiizde asli islevi dijital oyun turnuvalar1 olan bir mekana
sahip olmadig1 icin, spor stadyumlari, konser ve konferans salonlari, oteller gibi
mekanlarin gecici donilistimil sayesinde e-spor turnuvalarinin gerceklestirilebilecegi
bir mekana doniistiiriilmektedir. Islevin potansiyeli ve mekansal ihtiyaclar goz
oniinde bulunduruldugunda, e-spor turnuvalarinin kendine ait bir spor kompleksine
ihtiyac1 oldugu sonucu diisiiniilmektedir. Ozellikle gelisen teknolojik sistem ve
olanaklar1 vakit kaybetmeden biinyesine adapte eden oyun sektOriiniin zaman
icerisinde artacak mekansal ihtiyaclarini, asli islevi e-spor turnuvalari olmayan
mekanlarin karsilamakta zorlanacag: diisliniilmektedir. Her gegen giin artan e-spor
turnuvalarinin, e-spor oyuncularinin ve dijital oyunlarin sayisi; oyun endiistrisinin
kiiresel siralamadaki yiikselisi, yakin gelecekte e-spor turnuva mekanlarinin kendine

ait bir yapiya sahip olmasi fikrinin destekler niteliktedir (Siingli ve Bostan, 2020).

Calisma, heniiz bahsedilen isleve sahip bir mekan olmadigindan dolayi, mevcut spor
turnuva mekanlarinin, konser ve konferans salonlarinin doniisiimii sonrasinda olusan
gecici e-spor turnuva mekanlarinin yorumlanmasi sonucu olusmustur. Bu sebeple
karsilagilan problemler arasinda, temel olarak heniiz bu isleve ait bir mekanin
olmamasi dolayisiyla incelenememesi 6nemli bir yer teskil etmektedir. Ayn1 sebeple;
oyuncular, sektor paydaslari ve calisanlar ile olusacak bir anket caligsmasi
gerceklestirilememistir. E-spor turnuva mekanlart ile dogrudan ilgili bir kaynagin
oymayist da karsilasilan bir diger sorundur. Bu c¢alismanin gelecekte e-spor turnuva
mekanlarinin olusmasinda yardimeci kaynak olarak kullanilmast amaglanmistir.
lleride bu konu ile alakali yapilacak olan arastirmalarin, olusturulacak olan 6rnek e-
spor turnuva mekani projelerinin, oyuncular, sektdr paydaslari, calisanlar ve
izleyicilerin de fikir ve talepleri g6z Onilinde bulundurularak olusturulmasi

Onerilmektedir.

E-spor turnuva mekanlarinin plan semasini belirleyecek en 6nemli faktorlerden birisi

olarak, izleyici sayis1 goriilmektedir. Turnuvay: izleyecek seyircilerin ihtiyaglar
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temelde birbirine benzer olsa da seyirci sayilar1 arasindaki farkliliklar olusturacak
olan mekanin, alt mekan niceliklerini degistirmektedir. Ornek olarak bes yiiz kisinin
izleyici olarak bulundugu bir e-spor turnuva mekaninda ayni1 anda on kisiye hizmet
verebilecek bir yeme igme alani1 uygun goriiliirken, iki bin kisinin izleyici olarak
bulundugu bir e-spor turnuva mekaninda ayni anda elli kisiye hizmet verebilecek bir
yeme i¢gme alaninin bulunmasi uygun goriilmektedir. Bu nicel degisiklige ek olarak,
kisi sayisindaki artisa bagli olarak kullanici profilinin ¢esitlenmesi géz onilinde
bulunduruldugunda yeme-igme alanlarinin nitel 6zelliklerinin de farklilasmasi uygun
goriilmektedir. Alisveris merkezlerinin yeme-igme alanlarindaki gesitlik, bahsedilen

durumun giincel bir 6rnegi olarak goriilmektedir.

Izleyici sayis1 disinda, e-spor turnuva mekani igin insa edilecek arazinin boyutu ya da
yeniden islevlendirilecek yapinin fiziksel olanaklari; ekonomik kaynaklar; mekanin
isletim amaci gibi faktorler de e-spor turnuva mekaninin boyutuna bagli olarak
ihtiyaclarii belirleyebilmektedir. Mekanin boyutunu dogrudan etkileyen en dnemli
faktoriin izleyici sayist oldugu disiintilmektedir. Bir baska deyisle; arazi boyutu,
yeniden islevlendirilen yapinin fiziksel 6zellikleri, ekonomik kaynaklar, mekanin
isletim amaci1 gibi parametrelerin degerlendirilmesi sonucu ortaya ¢ikan verilerin
biiyiik bir ¢ogunlugu izleyici sayisinin dogrudan etkilendigi ya da izleyici sayisini
dogrudan etkileyen veriler ortaya koymaktadir. Mekanin asli kullanicilarindan olan
izleyicilerin sayisindaki degisiklik ise, mekansal, islevsel ve fiziksel gereksinimleri
degistirmekte ve tiim bunlara bagli olarak e-spor turnuva mekanmin boyutu

degismektedir.

Bu fikirler 1s18inda tez calismasinda {i¢ farkli izleyici sayisina goére mekanin
siniflandirilmasi hedeflenmistir. Bu smiflandirmanin; kiiciik, orta ve biiyiik
6lceklerde olusturulmasi amaglanmistir. Bu tipte bir siniflandirilmanin amaci e-spor
turnuva merkezlerinin daha once bahsedilen faktorler dogrultusunda, basta izleyici
sayist olmak iizere tiim kullanici profillerinin yaklasik sayis1 dogrultusunda ortaya
cikabilecek mekansal, islevsel ve fiziksel ihtiyaglara cevap verebilecek nitelikte

olmasin1 saglamaktir.

Kiictik olgekli olarak tanilandirilan bes yiiz izleyici kapasitesine sahip e-spor turnuva
mekanlarinin islevsel ihtiyaglar1 diistiniildiigiinde, turnuva mekaninin sahip olmasi
gereken temel iglevlerin; giris, oyuncu alanlari, izleyici alanlar1 ve yonetim alanlar

cergevesinde olusturulmasi uygun goriilmiistiir. E-spor turnuva mekanlarinin genel
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ihtiyaclart goéz oniinde bulunduruldugunda, teknik ofis mekanlarinin ihtiyaglar1 ve
depo mekaninin ihtiyaglarinin, kiigiik 6lgekli e-spor turnuva mekanlari igin mekansal
alan kaplayacak onemi arz etmedigi diisliniilmektedir. Bu durumun temel sebepleri
arasinda; diizenlenecek turnuvanin boyutundan kaynakli olarak, teknik destege
duyulacak ihtiyacin énemi, ekonomik kaynaklarin e-spor turnuva mekani alaninda
olusturulacak teknik destek iglevi i¢in ayrilmasi gereken metrekare miktarina olan
etkisi bas1 ¢cekmektedir. Depo islevi icin ayrilacak mekansal alan i¢cin de benzer

problemler s6z konusudur.

Olgek farki gdzetmeksizin e-spor turnuva mekanmin asli kullanicilarindan olan
izleyicilerin mekana gelmesinin baglica sebepleri olarak; turnuva eylemini
deneyimlemek, olusturulacak organizasyonun bir parcasi olmak, taraftar1 oldugu
takimin oyuncularini desteklemek goriilmektedir. Bu sebeple izleyicilerin vakit
gecirmekten yogunlukla keyif alacagi mekanin, turnuva eyleminin hayata gececegi
seyir alan1 olacag: diisiiniilmektedir. Seyredilen aktivite dijital oyunlar olacagi igin,
anlik gorsel degisimler, ses tepkimeleri gibi, izleyicilerin oyun eyleminden
bekledikleri fizyolojik ve psikolojik etkilerin deneyiminin uygun seviyede
tutulabilmesi adina, mekdn organizasyonunun islevsel ihtiyaglarm1 ya da

mecburiyetlerini belirlemek 6nem arz etmektedir.

Bu fikirden yola ¢ikarak, kiiciik Olgekli e-spor turnuva mekanlarmin tasarim
kriterlerinin 6nemli agamalarindan goriinen, mekansal organizasyon planlanirken
odak noktanin; turnuva ve seyir alani olmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Fakat bu
durum, mekanin depo ve teknik ofis alanlarina ihtiyag duymayacagi anlamina
gelmemektedir. Kiiciik o6l¢ekli e-spor turnuva mekéanlarmin plan semasi
olusturulurken, genel organizasyon semasindaki biitiin islevler kullanilmali, fakat

mekan boyutuna gore sekillendirilmelidir.

Bes yiiz kisinin izleyecegi e-spor turnuvalarinda, on bin kisinin izleyecegi e-Spor
turnuvalarinda da oldugu gibi benzer oyunlar oynanacaktir. Bu sdyleme kanit
olusturulabilmesi adina c¢alisma siiresince referans olarak kullanilan Twitch
platformunda yayinlanan seyirci istatistikleri incelenmistir. Izleyicilerin biiyiik
cogunluguna hitap eden oyunlarin, FPS ve RPG oldugu goriilmektedir. Birinci sahis
nisanct olarak dilimize cevrilen FPS oyunlari, 1990’Ih yillarin sonunda diinya
genelinde yayginlasmis ve giiniimiizde popiilaritesini siirdiiren bir oyun tipidir. Oyun

tipi zaman igerisinde teknolojik gelisimlere ayak uydurarak evrimlesmis olsa da
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oynanig bicimi bakimindan benzer degisiklige ugramayarak Ozgiinliglini
korumustur. Rol yapma oyunu olarak dilimize ¢evrilen RPG i¢in de benzer durum
s0z konusudur. FPS tipindeki oyunlar ile yakin zamanda popiilerlesen RPG tipindeki
oyunlar da zaman igerisinde teknolojik gelismeler ile evrilmis fakat oyun bigimi

bakimindan 6zgiinliiglinii korumustur (Williams, 2017).

Tiim bunlardan yola ¢ikarak, yakin gelecekte de dijital oyunlarin FPS ve RPG
tipindeki oyunlar basta olmak iizere oynanig Ozgiinliiklerini koruyarak teknolojik
gelismeler dogrultusunda ilerleyecegi diisliniilmektedir. Bu durum beraberinde e-
spor turnuva merkezleri i¢in mekansal sekillenmenin olusumunu da getirmektedir.
Kiiciik ol¢ekteki e-spor turnuva mekanlarinda da biiyiikk 6lgek e-spor turnuva
mekanlarinda olacagi gibi yogunlukta oynanan oyun tipleri FPS ve RPG olacagi
diisiiniilmektedir. Mekansal ihtiyaclarin tiim oyun tiplerine cevap verecek nitelikte
olmasi gerekmekte fakat 6zellikle FPS ve RPG tipindeki oyunlar i¢in 6zellestirmeye
olanak saglayabilmelidir. Bu o6zellestirme i¢in dijital oyun tiirlerinin mekandan

beklentileri kullanicilara cevap verebilecek nitelikte analiz edilmelidir.

Kiiciik 6lcekli e-spor turnuva mekanlarinin yerlesim semasinin organizasyonu
diisiiniildiiglinde birincil 6neme sahip mekan olan turnuva alani en sik kullanilan ve
en fazla goz onilinde bulunan mekan olacaktir. Bu mekéan; tiyatro i¢in sahne, sinema
icin perde, futbol i¢in saha anlamima gelmektedir. Bahsedilen orneklerin tamami
diisiiniildiginde, performans haricinde kullanilmayan mekanlar olduklar
anlasilmaktadir. Buna ragmen her {icliin de de mekanin asli kullanicis1 olan
izleyicilerin gelis amacinin odak noktasinda, sahnenin, perdenin ya da sahanin
oldugu asikardir. izleyiciler mekam degil performansi deneyimlemek icin bu
mekanlarda bulunabilmektedir. Bu bilgiler 1s1ginda mekanin tasariminin 6nemi

oyuncu performansini 6n plana ¢ikartmak olarak goriilmektedir.

E-spor turnuva mekaninin, bahsedilen {ii¢ farkli eylemi icinde barindirdigi
diisiiniilmektedir. Tiyatro oyunlarinda sergilenen performans canli olarak sahnede
goriintiilenmektedir. Benzer durumda e-spor oyuncularinin kontrol ettigi avatarlar
sahnede canli olarak goriintiilenmektedir. Sinema perdesinde oldugu gibi e-spor
turnuvalarinda da senaryo cercevesinde kayit edilen goriintiiler kullanicinin talepleri
dogrultusunda ekrana yansitilmaktadir. Futbol miisabakalarinda oldugu gibi
taraftarlar tuttuklari takim igin tezahiirat yapmakta ve ortak bir ama¢ ugruna

takimlarin1 desteklemektedir. Tiim bu teknolojik gelismeler 1s181nda ilerleyen oyun
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sektoriiniin bir yandan kullanicilart reel sosyallikten uzaklastirirken diger yandan
dijital olarak sosyallesmelerini saglamaktir. Her iki durumunda kendine gore
avantajli ve dezavantajli kisimlar1 oldugu diisiiniilse de e-spor turnuva mekani igin
dogru goriilen reel sosyallesmedir. Bahsedilen oyun ve sosyallesme kavramlari
1s181inda e-spor turnuva mekanimin seyir alani yeniden disiiniildiigiinde, yerlesim
semasinda en dnemli kisim olarak tanilandirilan seyir alaninin temel 6zelliklerinden

birinin de izleyicileri sosyallestirmek oldugu diistiniilmektedir.

E-spor turnuva mekanlarinin sahnesi olarak adlandirilabilen turnuva alaninin
maksimum verimde deneyimlenebilmesi i¢in izleyicilerin oyun eyleminin tiimiine
hakim olmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Bu durumda daha onceden bahsedilen,
oyun eylemine sahne olan ii¢ islev tekrar ele alinmak istenmistir. Tiyatro
oyunlarindaki genel sahne tipinde, izleyicilerin tamami ayni yone bakmaktadir.
Sahne de bu yone konumlandirilmistir. Sinema salonlarinda da durum benzer
sekildedir. Bu iki seyir eylemi disiiniildigiinde, aktarilan senaryonun
gorsellestirilmesinin de mekana uygun sekilde evrimlestigi goriilmektedir. Oda
tiyatrosu hari¢ tutularak tiyatroda ve sinemada goriintii tek bir yone dogru
aktarilmaktadir. Oyun i¢indeki devinim buna goére hareketlenmistir. Verilen diger
ornek olan futbolda ise gorsel aktarim farklidir. Bu durum basketbol, Amerikan
futbolu, buz hokeyi gibi diger spor dallarinda da benzer sekildedir. Oyunun kimyasi
geregi, sporcudan seyirciye gecen goOrsel aktarima sebebiyet veren olaylar tiim
yonlerde gelismektedir. Bu durum yalnizca yatay diizlemde degil diisey diizemde de

gerceklesmektedir.

Futbol oyununda gerek izleyici gerekse oyuncular topun hareketini ve yoniinii takip
etmektedirler. Futbol topunun hareketi diisiiniildiigiinde; yiikselip algalarak diisey
diizlemde; ileri, geri, saga ve sola giderek yatay diizlemde hareket etmektedir. Odak
noktas1 olan futbol topu tiim yonlerde hareket ettigi i¢in izleyiciler sahanin etrafinda
yatay ve diisey diizlemlerde farkli noktalardan futbol oyununu izleyebilmektedirler.
Bu durumda izleyiciler futbol sahasinin neresinde olursa olsun farkli bir seyir
deneyimi yasamaktadir. Bu sebeple e-spor eylemine en yakin gorsel deneyimin

yasandig1 giincel 6rneklerden biri olarak futbol oyunu verilebilmektedir.

Glinlimiizde e-spor eyleminin gerceklestigi mekanlarda gorsel aktarim dijital
ekranlar iizerinden saglanmaktadir. Dijital ekranlar goriintiiyii baktigi  yon

diizleminde iki boyutlu olarak yansitmaktadir. Fakat oyun eylemi ¢ogunlukla ii¢
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boyutlu bir eylemdir ve devinim yatay ve diisey diizlemlerde ilerlemektedir. Temel
olarak bu sebepten dolay1 giincel e-spor merkezlerinde oyunun gorsel aktariminin
kapasitesinin altinda aktarildig1 diisiiniilmektedir. Baz1 e-spor merkezlerinde gorsel
aktarim birden fazla yone konumlandirilsa da bu ekranlarda izleyiciler baktiklari
yondeki gorseli deneyimlemek yerine, izleyicilere aktarilan yondeki gorseli
deneyimlemektedir. Ozet olarak iki boyutlu olarak aktarilan goriintii ne kadar farkli

yonde yansitilirsa yansitilsin ayni gorsel etkiyi yaratmaktadir.

Tim bunlar diisiiniildiigiinde e-spor turnuva merkezlerinin giiniimiizdeki
teknolojiden yeterli oranda faydalanmadigi sonucuna ulagilmistir. Ana olguyu ii¢
boyutlu gorsel olarak gerceklestiren bir eylem igin ii¢ boyutlu gorsellestirme
teknolojilerinden yararlanmanin uygun oldugu disiiniilmektedir. Bu durumda
giiniimiiz teknolojisinin verdigi imkanlar degerlendirildiginde, gorsel aktarimi
saglayabilecek teknolojiler arasinda; sanal gergeklik, arttirilmis gergeklik ve

hologram kavramlar1 6n plana ¢ikmaktadir.

Sanal gergeklik kavraminda izleyici fiziksel olarak bulundugu mekandan
soyutlanmaktadir. Bu durum turnuva eyleminde bahsedilen, reel sosyallesme ve bir
arada olma gereksinimlerinin Oniinii kapatmaktadir. Hologram teknolojisi ise dijital
gorlintiiyli  yatay ve diisey diizlemlerde verirken, reel sosyallesmenin Oniinii
kesmemektedir. Fakat bu teknolojik gelismenin ortaya ¢iktigi 1950°li yillardan
glinlimiize kat ettigi yol disiiniildiigiinde, e-spor turnuvalar: igin kullanimi simdilik
gercekei goziikmemektedir. Ote yandan hologram teknolojisi ve sanal gerceklik
teknolojisinin artilarim1 paylasan arttirilmis gerceklik teknolojisinin gereken ihtiyaci

karsiladig1 diistiniilmektedir.

Arttinnlmis gerceklik teknolojisi, e-spor turnuva mekanlarinin ihtiyaci dogrultusunda
Ozetlendiginde, futbol stadyumlarinda oldugu gibi her bir izleyici i¢in farkli gorsel
sonucu vermekte, izleyicilere yakinlagsma-uzaklagma, yeniden izleme gibi imkanlar
sunmakta, diger izleyiciler ile reel sosyallesmeyi engellememekte ve en Onemlisi
mevcut mekana gore yeniden boyutlandirilarak neredeyse tiim oyunlarin gorsel
ithtiyacini karsilayabilmesidir. Tiim bunlarin yaninda bahsedilen ii¢ teknoloji arasinda

en az yatirirm maliyetine sahip oldugu diistiniilmektedir.

Arttirllmig gergeklik ile gergeklestirilecek bir e-spor turnuva eylemi diistiniildiigiinde,

izleyicilerin telefon ve arttirillmis gerceklik gozligii gibi kendi ekipmanlarini
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getirebilecegi ya da e-spor turnuva mekanindan bu ekipmanlar1 satin alabilecegi ya
da kiralayabilecegi goriilmektedir. Ekipmanlar1t hazir olan seyirciler, sahne
etrafindaki herhangi bir konumdan gorsel etkinligi deneyimleyebilmekte ve bu bir
diger izleyicinin deneyiminden farklilagabilmektedir. Bu durumun getirecegi
sorunlarin basinda oyun siiresi gelmektedir. Kimi oyunlar saatlerce siirebilmektedir,
bu sebeple alni ve gozii igine alan bu teknolojinin belli bir siire sonunda fiziksel
konforu etkileyerek, seyir eyleminden alinan hazzi azaltacagi ongoriilmektedir. Bu
durumun oyun igerisinde gerceklesecek molalar ya da verilen aralarla Oniine
gecilebilecegi  diislinlilmektedir. Arttirllmig  gerceklik teknolojisinin  kullanimi
sebebiyle ortaya ¢ikabilecek bir diger problemin ise dijital ekipmanlarin kapasitesine
bagli olarak yasanabilecek giic problemi oldugu disiiniilmektedir. Arttirilmis
gerceklik teknolojisi cep telefonlarinin kamerasi1 yardimiyla g¢aligmaktadir. Cep
telefonu kamerasinin, kullanima bagli olarak giicii en ¢abuk sekilde tiiketen
donanimlardan biri oldugu goriilmektedir. Sivil havacilik ugaklarinda oldugu gibi, e-
spor turnuva mekanlarinda seyircilerin kullanacagi oturma elemanlarinin gii¢ destek
initesine sahip olmasinin bu problemin oniine ge¢ilmesinde dnemli bir tasarim karari

oldugu diistintilmektedir.

Tim bu bilgiler 15181inda arttirllmis gergeklik teknolojisinin kiiciik-orta ve biiyiik
boyuttaki e-spor turnuva merkezleri i¢in giiniimizde ve yakin gelecekte
kullanilabilecek en verimli teknoloji oldugu sonucuna ulasilmistir. Arttirilmis
teknoloji kullanimimnin her {i¢ O6l¢ekteki e-spor turnuva merkezi ig¢in en verimli
secenek oldugu sonucunun yani sira bu teknolojinin ulasilabilirliginin kolayligi,
izleyici sayisin1 dogrudan etkilemektedir. Bu sayede daha genis kapsamli bir kitlenin

bu aktiviteden faydalanabilecegi diistiniilmektedir.

4.1 Kiiciik Olgekli E-spor Turnuva Mekanlarimin Mekansal Thtiyaclarinin

Belirlenmesi

E-spor turnuva mekanlarinin islevsel ihtiyaglar1 genel olarak diisiiniildiigiinde farkl
kullanic1 gruplariin mekansal ihtiyaclart g6z onilinde bulundurularak, bu ihtiyaglara
cevap verebilecek mekanlarin kurgulanmasi1 amaglanmistir. Bahsedilen kullanici
gruplar arasinda; izleyiciler, oyuncular, yonetim personelleri ve teknik personeller
bulunmaktadir. Turnuva mekan1 boyutu ne olursa olsun kullanict gruplar

degismeyecektir. Bu sebeple ortaya c¢ikacak olan mekansal ihtiyaglarin da
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degismeyecegi 6n goriilmektedir. Olgege bagh olarak ortaya ¢ikacak degisiklik temel

olarak kurgulanacak mekanlarin nitel ve nicel 6zelliklerinde kendini gostermektedir.

Kiigiik 0lgekli e-spor turnuva merkezlerinde kullanici sayisi bes yiiz olarak
belirlenmistir. Kurgulanacak mekanin bu kisi sayisinin ihtiyag duyacagi mekansal
gereksinimlere cevap vermesi beklenmektedir. Gereksinimler diislintildiigiinde,
izleyicilerin mekani ziyaretinin temel amaci olan turnuva seyir ve sahne alanlari, bu
alanlan destekleyecek kafeterya, wc, hediyelik esya satis alani, deneyim-etkilesim
alan1 gibi ek ihtiyaglarin da karsilanmasi gerekebilmektedir. Oyuncularin ihtiyaglar
diisiiniildiglinde, turnuva eylemini gerceklestirmeden Once gerekli antreman ve
toplantilar1 gerceklestirebilecekleri takim odalarinin tasarimmin 6nem arz ettigi
diisiiniilmektedir. Bu alanlarda antreman eyleminin ve toplant1 eyleminin kendine

has alt ihtiyaclar1 bulunabilmektedir.

Yonetim biriminde ¢alisacak kullanicilarin  ihtiyaglart arasinda; turnuva
organizasyonu diizenleme, etkinlik takvimi olusturma, basin yayin gibi temel ofis
mekan1 ihtiyaclari bulunmaktadir. Bunlara ek olarak, yemekhane, kafeterya,
rekreasyon alani, wc, revir, ibadethane gibi ihtiyaclarin da yOneyim birimi ig¢in
kurgulanmasi gerektigi diistiniilmektedir. Bir diger kullanic1 grubu olan teknik ofis
calisanlari, turnuva eylemi gergeklesirken, dncesinde ve sonrasinda; oyuncularin ve
izleyicilerin teknik ihtiyaglarinin karsilanmasindan sorumludurlar. Kiiciik dlgekli e-
spor turnuva mekanlarinda teknik depo- mal kabul gibi bagimsiz islevlerin de teknik

ofis igerisinde ¢oziilmesi gerektigi diisliniilmektedir.

Olgek fark etmeksizin kurgulanacak olan e-spor merkezinin ihtiyaglari
degismeyecegi i¢in, alanin verimli kullanim1 acisindan, bir takim islevlerin birlikte
¢oziilmesi kararmin etkili bir mekan kullanimi1 saglayacag: diisiiniilmektedir. Bu
kapsamda izleyiciler i¢in kurgulanacak mekanlar diisiiniildiigiinde, kafeterya ve
hediyelik esya mekéanlarinin bir arada kurgulanmasi ya da deneyim-etkilesim ve
hediyelik esya islevlerinin bir arada kurgulanmasi oOnerilebilmektedir. Mekan
kurgusu yeniden diisiiniildiigiinde; izleyiciler oncelikle giris karsilama bdliimlerine
gelerek, bilet satin alma, bilet kontrolii, giivenlik kontrolii gibi ihtiyaglarim
karsilamaktadirlar. Bu alanlarla iligkili olacak olan lobi-bekleme alaninin ise
kullanic1 sayisina bagli olarak boyutlandirilmasi ya da etkilesim-deneyim ve

hediyelik esya alanlariyla iligkilendirilmesinin mekan kullanimindaki verimi
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arttirabilecegi diisiiniilmektedir. Bekleme-lobi ve turnuva seyir mekanlar1 arasinda,

kafeterya ve wc islevlerinin konumlandirilmasi gerekmektedir.

Turnuva seyir mekaninda, arttirnlmis gergceklik yardimiyla izleme eylemi
gerceklesecegi  i¢in  seyircilerin, sahnenin etrafina konumlanmasi uygun
goriilmektedir. Bu durumun izleyicilerin tamaminin turnuva eyleminden alacagi
deneyimi  etkileyecegi  diislinlilmektedir. ~ Sahnenin  belirli  bir  boyutu
bulunmamaktadir. Bunun sebebi, turnuvast diizenlenecek oyunun mekansal
boyutunun oyundan oyuna degisiklik gdstermesidir. Izleyicilerin gériintiiye olan
mesafesine  gore sahneye yansitilacak arttirilmis  gerceklik — goriintiisii
dlgeklendirilmelidir. izleyiciler turnuva esnasinda verilecek molalarda, kafeterya, wc
gibi alanlara ulasabilmelidir. Bu durum seyircinin fiziksel konforunu saglamasi

acisindan 6nem arz etmektedir.

Turnuva mekanmin bir diger kullanici grubu arasinda yer alan oyuncularin, kiiciik
Ol¢ekli turnuva merkezleri icin yer alan ihtiyaclari, diger tiim kullanict gruplarinda
oldugu gibi giris-karsilama ile baslamaktadir. Kiiciik dl¢ekli turnuva mekani onerisi
olusturmanin amaclar1 arasinda mek&ni miimkiin olan en kiiciik boyutlarda
kullanabilmek olmasi da bulunmaktadir. E-spor turnuva mekanlarmin islev semasi
olusturulurken oyuncu girisi, izleyici girisi, yonetim-teknik personel girisi ve mal
kabul girisi olmak iizere dort farkli giris kurgulanmasi amaclanmistir. Kiiciik olcekli
e-spor turnuva merkezlerinde alan kazanabilmek adina yapilacak 6nemli adimlardan
birisi, giris mekanlariin ortak kullanimi olarak goériilmektedir. Bir baska deyisle, bir
tek giris mekani tasarlanarak, tasarlanan girisin farkli zaman dilimlerinde, farkli
kullanic1 gruplarinin kullanimina sunulmasi, mekandan kazanilacak alanin artmasini
sonuglandirmaktadir. Ortaya ¢ikabilecek giivenlik agiklar1 sebebiyle, tek bir giris
mekanmin farkli kullanici guruplan tarafindan farkli saat dilimlerinde kullaniminin

organize edilmesinin 6nem arz ettigi diisiiniilmektedir.

Giris mekanindan sonra, oyuncularin turnuva hazirlik islevinin gergeklesecegi takim
odalarma dogru gitmesi gerekmektedir. Bu mekanda oyuncular turnuva oncesi
fiziksel ve zihinsel hazirliklarini yaparak, turnuva eyleminden Once kendilerini
miisabakaya hazirlamaktadir. Gerekli goriilen siirecin tamamlanabilmesi i¢in turnuva
mekan1 her ne kadar alan konusunda kisitli olsa da, oyuncularin takim odalarinin
diger mekanlardan izole olmasi 6nem arz etmektedir. Olusturulacak olan plan

semasinda takim odalarinin yerlesimi i¢in gerekli goriilen hususlarin basinda bu
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durum yer almaktadir. Oyuncularin fiziksel ve zihinsel ihtiyaglarinin giderebilmesi
icin bir takim alt mekanlarin gerektigi diisiniilmektedir. Bu mekanlarin basinda,
turnuva Oncesi, sirasi ve sonrasinda yeme igme ihtiyacinin karsilanabilecegi bir
mutfak alani, temizlik ihtiyacinin giderilebilecegi, wc-dus alanlari, takim
stratejilerinin kurgulanabilecegi toplanti alan1 ve oyunun kendine has ihtiyaglarinin
karsilanacagi antreman alanit oldugu diistiniilmektedir. Diger taraftan yogun bir
turnuva giiniinde onlarca takimin birbiriyle miisabaka i¢inde olacagi senaryolar
bulunmaktadir. Bu durum takim odasi sayisinin belirlenmesinde 6nemli bir faktor

olarak goriilmektedir.

Kiiciik dlgekli e-spor turnuva mekanlarinin yogun bir giinii diisiiniildiigiinde, ayni
anda miicadele eden takimlarin pesi sira miicadele edecek iki takim daha olacagi
tespit edilmistir. Bu durum asgari diizeyde dort farkli takim odasi olusturulmasi
gerektigine sebebiyet vermektedir. Iki takim miicadele ederken diger iki takim
sonraki mag i¢in hazirlanmakta olacaktir. Tlk iki takimin miisabakas1 bittiginde takim
odasinda gerekli ¢ikis hazirliklarin1 tamamlayarak turnuvada sira alacak bir sonraki
takima mekani devretmesi uygun goriilmektedir. Bu devir islemi esnasinda, mekanin
temizligi gercekleserek bir sonraki takimin fiziksel konforunun gereksinimleri
saglanmalidir. Bu durum beraberinde oyuncular i¢in olusturulacak takim odalart ile

iligkili bir temizlik mekanina ihtiya¢ duyulacagi gercegini 6n plana ¢ikartmaktadir.

Oyuncularin kullanacagi takim odalarinin mekansal iliskide olacagi diger alanlar
diisiiniildiiglinde e-spor turnuva islevinin kurgusunu incelemek gerekmektedir. Buna
gore oyuncular sirasityla turnuva mekanma gelir, turnuva i¢in takim odalarinda
gerekli hazirliklar1 yapar, turnuvaya katilir, takim odasina geri doénerek c¢ikis
hazirliklarii tamamlar, bir sonraki miisabakay1 izleyebilir, turnuvaya devam
ediyorsa gerekli hazirliklarini yineler ya da mekandan ¢ikis yapar. Basitlestirilmis bu
senaryoya gore, oyuncularin takim odalarmin turnuva mekaniyla mekansal iliskide
bulunmasi gerektigi sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Diger bir husus ise takim odalarmin
tim gilin oyuncuya teslim edilememesi sebebiyle, oyuncularin ya da takimlarin
miisabakalar1 seyredebilecekleri ikincil bir alana ihtiya¢ duymalar1 gerektigidir. Bu
durumda konferans salonlarinda oldugu gibi, seyir mekaninda oyuncularin
kullanimina 6zel bir alan agilabilir. Fakat giris kismina benzer sekilde bu ayrilacak

seyir alaninin glivenlik gereksinimlerinin karsilanmasi 6nem arz etmektedir.
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Oyuncular i¢in kiiglik 0Olgekli e-spor turnuva merkezinin mekansal ihtiyaglari
diisiiniildiiginde, oyuncularin girig-¢ikis yapabilecegi bir giris-giivenlik-karsilama
mekanina; fiziksel ihtiyaclarimi karsilayabilecekleri, oyun igi stratejilerini gozden
gecirebilecekleri, toplant yapabilecekleri, yeme igme ihtiyaclarin
karsilayabilecekleri, dus-wc ihtiyaglarin1 karsilayabilecekleri takim odasina;
misabaka sirasi diger takimlardayken miisabakayr gozlemleyebilecekleri seyir

alanina ihtiya¢ duyduklar1 ortaya ¢ikmaktadir.

Mekanin bir diger kullanic1 grubu olan yonetim ofisi ¢alisanlarinin kii¢iik 6lcekli
turnuva merkezleri i¢in mekansal ihtiyaglar1 diislintildiigiinde, diger tim kullanici
gruplart gibi mekana giris yapmalar1 gerekmektedir. Oyuncular i¢in bahsedilen
giivenlik durumu tiim mekéan kullanicilar i¢in gegerli olacagindan, ydnetim ofisi
calisanlarin da diger kullanici gruplarinin ortak kullaniminda olan girig-¢ikis
alanindan mekana girmeleri gerektigi sonucu ortaya g¢ikmaktadir. Giris mekani
sonrasinda yonetim ofisi i¢in tasarlanmasi gereken ve yoOnetim ofisi ¢alisanlarinin
ihtiyag duyacagi ana islev olan ofis mekanina gecis yapmalar gerekmektedir.
Calisan sayis1 ve departman ihtiyaclarina bagl olarak degisebilecek ofis mekaninin
boyutunun belirlenmesi i¢in gerekli parametrelerin, yonetim kadrosu ile birlikte

caligilarak ortaya ¢ikartilmalidir.

E-spor turnuva merkezlerinin yonetimsel ihtiyaglar1 g6z 6niinde bulunduruldugunda,
e-spor merkezinin yonetimi ile ilgili sorumlu ydnetici ve yonetici yardimcisi
bulunmasi1 gerekmektedir. Bu kisilerin denetleyecegi departmanlar arasinda,
organizasyon takviminden sorumlu bir diizenleme departmani, organizasyonun
isleyisi sirasinda ortaya cikabilecek problemler ve bu problemlerin iizerinde ¢alisan
bir denetim departmani, yeme igme ve temizlik alanlarinda ¢alisacak personelin
denetiminin ve takibinin yapilacag: bir kalite departmani, mekan gelir giderlerinin
takip ve kontrol edilecegi bir mali departman, turnuva merkezinin giivenliginden

sorumlu giivenlik departmani gibi alt birimlerin oldugu goriilmektedir.

Bahsedilen birimler, mekansal alan problemi sebebiyle turnuva kompleksi igerisinde
bulunmak durumunda degildir. Bu duruma bir 6rnek olarak aligveris merkezi
yonetim firmalar1 gosterilebilmektedir. Benzer durumda aligveris merkezlerinin
kontrol mekanizmalar1 yap1 icerisinde bulunsa da yonetimi yapidan fiziksel olarak
bagimsiz bulunmaktadir. Benzer durumun e-spor turnuva merkezleri igin de

uygulanabilmesi s6z konusudur. Fakat yonetim birimlerinin e-spor turnuva merkezi
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icerisinde bulunmasiin getirecegi avantajlar goéz Onilinde bulunduruldugunda,
merkezin ¢alisma veriminin artmasi olasiligr g6z ontinde bulundurulmalidir. Her iki
durumda da yoOnetim biriminin e-spor turnuva merkezinden tamamen bagimsiz
olmast miimkiin gozilkmemektedir. Bu bilgiler 1s18inda olusturulacak olan e-spor
turnuva merkezinde bulunacak yonetim birimi kontrol merkezinin ihtiya¢ duyacagi
mekanlar arasinda, e-spor turnuva merkezi yoneticisi, mali departman, giivenlik ve
temizlik departmaninin bulunmasi gerekmektedir. Calisan personel sayis1 ve bu
personelin ihtiya¢ duyacagi teknik ve fiziksel donanim neticesinde yonetim biriminin

ihtiya¢ duyacagi alanin ortaya ¢gikacagi on goriilmektedir.

Benzer durum kiigiik 6lgekli e-spor turnuva merkezlerinde ¢alisacak bir diger mekan
kullanict grubu olan teknik departman i¢in de gecerlidir. Teknik destegin ihtiyacinm
karsilayacak tiim birimlerin tam zamanli olarak merkez igerisinde ¢alismasina gerek
oldugu diisiiniilmemektedir. Bu durumun sebebi kurgulanacak etkinlik takvimi
stiresince kiiciik 6lgekli e-spor turnuva mekanlarinda, diger 6lgekteki e-spor turnuva
mekanlarina nazaran daha az sayida etkin diizenlenecegi diislincesine gore
sekillenmistir. Yine yOnetim departmanina benzer sekilde tiim teknik departman
kurgusu merkez igerisinde yer almasa da turnuvanin gidisat1 sirasinda ihtiyag
duyulabilecek teknik destegin karsilanabilecegi bir mekan ihtiyaci bulunmaktadir. Bu
ihtiyacin temelinde, turnuva Oncesinde-sonrasinda ve sirasinda gerceklesebilecek
yazilimsal ve donanimsal aksakliklarin giderilmesi, ses-151k-goriintii varyasyonlarinin
turnuva siiresince olusacak degisiminin karsilanmasi gibi faktorler bulunmaktadir.
Kiiciik olgekli e-spor turnuva merkezlerinde yasanabilecek teknik aksakliklarin yam
sira, teknolojik ve fiziksel donanimlarin kurulumu ve denetimi de teknik personelin
ilgilenecegi bir diger is ylikii olarak goriilmektedir. Bu sebeple departmanda ¢alisan
gorevlilerin masa basi bir isten ziyade sahada hareket ederek calisacak olmasi ihtiyag

duyulacak mekan boyutunu etkilemektedir.

4.2 Orta Olcekli E-Spor Turnuva Mekanlarinin Mekansal Ihtiyaclarinin

Belirlenmesi

E-spor turnuva mekanlari, haftalik ortalama 1-2 turnuvanin gerceklestirilecegi ve
yaklasik iki bin kisi kapasitesine sahip, dijital oyunlarin oynanacagi, oyun ve
teknolojik gelismeler ile ilgili tanitimlar, seminerler ya da sempozyumlarin

diizenlenebilecegi interaktif mekéanlar olarak kurgulanmistir. Bu durum beraberinde,
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orta Olgekli e-spor turnuva mekanlarinin kiigiik 6lgekli e-spor turnuva mekanlarina

kiyasla, islevsel anlamda farkli varyasyonlara gitmesine sebebiyet vermektedir.

Kiictlik 6lcekli e-spor turnuva mekanlarinda kullanici gruplari arasinda onemli yer
teskil eden ve mekanin asli kullanicilar arasinda olan oyuncularin, tanitim; seminer
gibi ¢esitli aktiviteler i¢in gerekli olan alani i¢inde barindirabilecek bir mekan
ihtiyacina sahip oldugu disiiniilmektedir. Bahsedilen alanda, gergeklestirilecek
organizasyonun mekansal ihtiyaglar1 dogrultusunda, oturma diizeni degisikligi, sahne
alanmnin  yerlesimi ve yeniden kurgulanmasi gibi mekansal varyasyonlar
olusturulmalidir. Alan kapasitesinin yetersiz kaldigi durumlarda, turnuva alani dahi

bu tip organizasyonlar i¢in kullanilabilmesi diiginiilmektedir.

Orta olgekli e-spor turnuva mekanlarinda ise bu tip bir mekéansal varyasyona
gidilmesi uygun goriilmemektedir. Bu durumun temel sebebi, kiiciik 6l¢ekli e-spor
turnuva merkezlerine kiyasla, orta olgekli e-spor turnuva merkezlerinin kullanici
sayist arasindaki farkliliklardan dogacak sonuglar olacag diistiniilmektedir. Seminer,
sempozyum gibi aktivitelere katilacak olan kullanicilar, turnuva izlemeye gelecek
kullanicilarin alt kiimesi olarak goriilse de organizasyon oOzeline bagli olarak
kullanicilarin sayisi net bir sekilde belli olamamaktadir. Bir baska deyisle, mekanin
asli islevi olan e-spor turnuvalarini izlemeye gelecek olan kullanicilarin tamaminin,
turnuva dig1 organizasyonlar1 da takip edecegi diisliniilmemektedir. Aksi durumda
sempozyum, turnuva, donanim ya da yazilim tanitimlar1 gibi organizasyonlarin her
biri i¢in ayn1 kisi sayist dogrultusunda alan hesaplamasi olusturmak gerekmektedir.

Bu durumun gergegi yansitmadigi diisiinilmektedir.

Etkinlik alan1 6rneginden yola ¢ikilarak benzer sebeplerin, orta 6lgekli e-spor turnuva
mekanlarin islevsel ve mekansal ihtiyaclarin tamami i¢in gecerli oldugu
diistiniilmektedir. Kullanict gruplart bir biitiin halinde mekanlar arasinda hareket
etmeyecek, ilgi alanlar1 ve zaman kisitlamalar1 dogrultusunda gergeklestirilecek
etkinliklere istirak edeceklerdir. Bu durumun giincel bir Ornegi olarak miize
mekanlart verilmektedir. Miize mekanlarinda, kullanicilarin deneyimleyebilecegi
licretsiz ya da sadece giris ticreti ddeyerek deneyimledigi mekanlar, miize yapisinin
cogunlugunu olusturmaktadir. Bu mekanlarin yani sira, miize ziyaretgilerinin ilgi
alanlar1 dogrultusunda, rezervasyon ya da ek 6deme yaparak deneyimleyebilecegi,
Ozellestirilmis alt mekanlar bulunmaktadir. Bu tipteki 6zellesmis miize mekanlarinin,

genel miize mekanina kiyasla daha az hacim kapladigi goriilmektedir. Bir baska
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deyisle, miize mekanini ziyaret eden kullanicilarin belirli bir kismi, 6zellestirilmis
miize alt mekanlarin1 deneyimlemektedir. Miize kurgusu, e-spor turnuva mekanlari
ile karsilagtirildiginda, genel sergi alanlari, e-spor sahnesi; Ozellestirilmis sergi
alanlar1 ise e-spor etkinlik alan1 olarak karsiligini bulmaktadir. Tim bu
diisiincelerden yola ¢ikarak, orta Slgekteki e-spor turnuva mekanlarinin iglevsel ve

mekansal ihtiyaglarinin belirlenmesi amaglanmistir.

Orta Olgekli e-spor turnuva mekanlarinin tasarim kriterleri belirlenirken, kiigiik
Olcekli e-spor turnuva mekanlarinda oldugu gibi kullanict gruplar {izerinden
inceleme yapilmistir. Mekanin asli kullanicilarindan olan oyuncular igin e-Spor
turnuva mekanlar incelendiginde; kiigiik olgekteki e-spor turnuva mekanlarindan
farkli olarak ozellestirilmis bir girise ihtiya¢ duyuldugu goézlemlenmektedir. Bu
durumun temel sebebinin kullanict sayisindaki artis oldugu diisiiniilmektedir. izleyici
sayisinin yaklasik iki bin kisi olarak belirlenmesinin beraberinde ortaya ¢ikabilecek
giivenlik ag181 artigin1 getirecegi diisiiniilmektedir. izleyiciler oyuncularla heniiz giris
mekanina gelmeden bir araya gelerek, fiziksel olarak ayn1 mekéani paylasacaklardir.
Bu varyasyonun turnuva islevinin saglikli yiiriiyebilmesi acisindan uygun olmadigi
disiiniilmektedir. Bu durum beraberinde, oyuncular i¢in 6zellestirilmis giris mekani

ihtiyaci getirmektedir.

Giris mekanmin o6zellikleri diisiiniildiigiinde, takim oyuncularmin birlikte ya da
bagimsiz olarak mekéna giivenli bir sekilde giris yapmasina olanak saglamasinin en
bliyllk 6nemi tasidigi goriilmektedir. Gereken giivenlik ihtiyacinin, giivenlik
kameras1 gibi dijital ekipmanlarin yani sira giivenlikten sorumlu personel tarafindan
saglanmasi sebebiyle, bu personelin gorevini yerine getirebilmesi ve gorev
esnasindaki ihtiyaclarim1 karsilayabilecegi bir oOzellestirilmis mekéana ihtiyag
duymaktadir. Giris mekéni, oyuncularin kullanimi i¢in tasarlanmasi gereken, takim
odalarina yonlendirmeyi saglamalidir. Kiiglik 6lgekli e-spor turnuva mekanlarindaki
iliskiye benzer bigimde takim odalari; oyuncularin turnuva oncesinde-sirasinda-
sonrasinda vakit gecirecegi mekanlardir. Bu siirecte takim ve oyuncularin ihtiyaglari
diistintildiiglinde, turnuva stratejilerinin tartisilacagi, turnuva ile ilgili antrenmanlarin
yapilacagi, oyuncularin ergonomik ihtiyaglarini giderecegi mekanin, takim odalari
oldugu ortaya c¢ikmaktadir. Kiigiik ol¢ekli turnuva mekanlarinda uygulanmasi
diisiiniilen 4 adet takim odasmnin orta olgekli turnuva mekanlar igin yeterli

olmayacag1 diisiiniilmektedir. Bu durumun baslica sebebi, orta Ol¢ekli turnuva
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mekanlarinda kurgulanacak turnuva semasina bagl olarak, ayni anda birden fazla

kargilasmanin gerceklesmesi miimkiin géziikmektedir.

Es zamanli organizasyonlarin gergeklestirilmesi sebebiyle, turnuva kurgusu goz
oniinde bulunduruldugunda, en az dort takimin ayni1 anda kullanim ihtiyaci duyacagi
odalar ortaya ¢ikmaktadir. Orta 6l¢ekli e-spor turnuva mekanlarinda takimlardan
bagimsiz olan oyuncularin da miicadele edecegi diisiintildiigiinde, takim odalarinin
yani sira oyuncu odalarina da ihtiyag duyulacagi ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum takim
odasinin yanmi sira, oyuncularin bireysel olarak kullanabilecekleri ve fiziksel

ihtiyaglarin1 karsilayabilecekleri bir mekan ihtiyaci oldugunu gz oniine sermektedir.

Takim odalar1, futbol ve basketbolda oyuncularin kullandig1 soyunma odalar1 gibi is
goriirken, oyuncu odalar1 i¢in otel odas1 6rnegi daha makul bulunmaktadir. Takim
odalarinda oyuncularin, birbirleri ile konusma, strateji ve taktik degerlendirmeleri,
tartigma gibi kabaca bir araya gelme olarak nitelendirilebilecek ihtiyaglari oldugu
goriilmektedir. Bunun aksine oyuncu odalarinda oyuncu tek basina bulunacag igin,
oyundan o6nce mental ve fiziksel olarak kendini hazirlayabilecegi, gerekirse
oynanacak oyunun ihtiya¢ duydugu mekanik ve yazilimsal gereglerin de
bulunabilecegi bir mekana ihtiyag duymaktadir. Turnuva kurgusu g6z Oniinde
bulunduruldugunda, ¢eyrek final, yar1 final gibi miisabaka asamalarinda birden fazla
takim ayni1 anda karsilasabilmektedir. Bu durumun takim odast yerlesimine
yansimasi, dort takimin aktif kullandigi, dort takimin ise pasif kullandig1 toplamda

sekiz adet takim odasina ihtiya¢ duyulacag: diisiintilmektedir.

Oyuncularin ve takimlarin, odalarindan ayrildiktan sonra turnuva mekanina
yonlenmeye ihtiya¢ duyacagi diisiiniilmektedir. Kendi miisabakalarindan 6nceki ya
da sonraki karsilagmalar1 izleyecekleri, oyuncular igin 6zellestirilmis bir seyir alani
ya da turnuva eylemini gergeklestirecekleri bir performans alani, oyuncularin ve
takimlarin odalarindan dolayli olarak ulasacaklar1 bir diger mekan olarak
gorilmektedir. Tiim bu bilgiler 15181nda oyuncular, yalnizca kendi kullanimlar1 i¢in
tahsis edilmis giris mekanindan yapt kompleksine girdikten sonra, turnuvayi
izleyebilecekleri Ozellestirilmis seyir alanina ya da takim-oyuncu odalarina gitme
ihtiyact duymaktadirlar. We, depo, bekleme, yeme-icme gibi ek ihtiyaclarin
karsilanmasi gereken fiziksel araligin bu kisimda olmasi gerektigi diisiiniilmektedir.
Daha sonrasinda oyuncular turnuva eyleminin gergeklesecegi sahneye giderek,

miisabaka siiresince burada oyun ile ilgili eylemlerini gerceklestirmektedirler.
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Turnuva sonrast isleyis, turnuva oOncesi isleyisin tam tersi niteliktedir. Oyuncular
kendi  miisabakalarindan  sonra  gergeklesecek  turnuva  basamaklarin
inceleyebilecekleri 6zellestirilmis seyir alanina ya da takim-oyuncu odalarina
gidebilmektedir. Bu esnada mekanin, ilk asamada oldugu gibi oyuncularin ek
ihtiyaglarim1  karsilayacak potansiyele sahip olmasi beklenmektedir. Turnuva
akisindaki takim-oyuncu devinimi sebebiyle; temizlik ile ilgilenecek personelin
ihtiya¢ duyacagi mekanin, giris-sahne arasinda konumlandirilmasinin mekanin
isleyisi agisindan fayda saglayacagi diisiiniilmektedir. Organizasyon bitiminde

oyuncular ve takimlar giris mekanindan ¢ikis yaparak mekani terk etmektedirler.

Orta Olgekli e-spor turnuva mekani kullanict gruplarindan olan izleyicilerin de
Ozellestirilmis bir giris mekanma ihtiyag duydugu disiiniilmektedir. Bu
Ozellestirmenin temel sebebi yaklasik iki bin kisinin organizasyonu izleyecek
olmasidir. Bu kullanici grubunun biiyiik bir kisminin miisabakalarin baglamasindan
kisa bir siire 6nce mekéana giris yapmasi on goriilmektedir. izleyicilerin bu siire
icerisinde mekana giris yaparken olusturacagi kuyruk giivenlik probleminin yani sira
izleyicilerin  turnuva deneyiminde problemler yasayabilmesine sebebiyet
verebilmektedir. Giris mekanmin niceliklerinin yan1 sira, giris i¢in kullanilacak
yontemin de bu durum iizerinde etkisi oldugu diisiiniilmektedir. Izleyiciler,
giiniimiizde futbol stadyumlarindakine benzer bir bigimde satin almis olduklar bilet
bilgilerini cep telefonlarindan okutarak mekéana giris yapmalarinin, bahsedilen
kullanict  birikimini  azaltabilmek adina verimli bir ydntem olabilecegi
diisiiniilmektedir. Bir izleyicinin satin aldig1 bileti cep telefonundan okutmasi i¢in
gecen siire yaklasik 7 saniye siirmektedir. Yirmi dakikalik bir siiregte doksan
izleyicinin tek bir cithazdan mekana giris yapabilecegi sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Bu
durumda on adet giris cihazi bulunduruldugunda kullanicilarin biiyiik bir kismi1 yirmi

dakika igerisinde mekana giris yapabilecektir.

Izleyiciler talepleri dogrultusunda bilet kontrol ve giivenlik asamalarindan gegtikten
sonra, etkinlik alani, iiriin satig ve tanitim alani, hediyelik esya alani ya da turnuva
seyir alanina ge¢mek isteyebilmektedirler. Bu mekanlar arasinda islevsel onem
bakimindan 6nde gelen segenek; e-spor turnuva mekaninin asli islevi turnuvayi
seyretmek oldugu icin turnuva seyir alam1 olarak goriilmektedir. Yine ayn1 sebepten
Otiirii mekansal hacmi en biliylik olan alan da turnuva seyir alani olarak

goriilmektedir. Bu sebeple oyuncular komplekse giris yaptiktan sonra dogrudan
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turnuva seyir alanina erisim saglayabilmelidir. Bu durum etkinlik alani, {iriin satig ve
tanitim alani, hediyelik esya alani gibi diger mekanlarin, giris mekani ile dogrudan
baglant1 kurulmasinin dniine gegmemektedir. Izleyiciler turnuva eyleminin éncesinde
ya da sonrasinda sozii gecen mekanlarla etkilesim halinde olabilmektedirler. Ozetle
bahsedilen ara eylemler giris ve turnuva seyir alam1  arasinda
konumlandirilabilmektedir. Bu mekanlarin nitel ve nicel 6zellikleri, orta 6lgekli e-
spor turnuva merkezinin tasarim kurgusuna gore degisebilmektedir. Mekanin sahip
oldugu hacim, ekonomik kaynaklar gibi hususlar etkinlik alani, iiriin satis ve tanitim
alani, hediyelik esya alan1 gibi mekanlarin sayisini ve igerigini belirleyebilmektedir.
Ote yandan sozii gegen mekanlarm orta 6lgekli e-spor turnuva mekanlari igin islevsel

anlamda bir zorunluluk tespit etmedigi diisiiniilmektedir.

Orta Olcekli e-spor turnuva mekénlarinda izleyicilerin kullanimima sunulmasinin
zorunlu oldugu diisliniilen bir diger alan ise izleyicilerin fiziksel ihtiyaglarin
karsilayabilecegi wc, yeme-igme gibi mekanlardir. Bu mekanlarin
konumlandirilmast daha oOnce bahsedilen ek islevlerin konumlandirilmasiyla
benzesmektedir. Izleyiciler mekana giris yaptiktan sonra, turnuva &ncesinde,
esnasinda ve sonrasinda bu mekanlart kullanma ihtiyacina sahip olabilmektedir.
Agirliklt olarak kullanimin, turnuva alanindan sonra oldugu goz 6niine alindiginda,
bahsedilen mekénlarin turnuva seyir alanmin cevresine yerlestirilmesi dnem arz
etmektedir. Bu tip mekanlarin agirlikli olarak turnuva eylemi esnasinda kullanilan
molalarda ya da miisabaka bitiminden sonra ya da miisabaka baslangicindan 6nce
yogun olarak kullanilacagi o6n goriilmektedir. Bu sebeple izleyicilerin turnuva
mekanina fiziksel yakinligini koruyarak ihtiyaglarini gidermesi makul goriilmektedir.
Bu noktada mekanin sirkiilasyon tasarimimin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Oyuncular
tarafindan seyir alanina girisin yapilacagi turnuva mekamn giris kapilari sirkiilasyonun
odak noktasi olarak on plana ¢ikmaktadir. Bir baska deyisle, sirkiilasyon ve turnuva
giris kapilar tim kompleksin ana sirkiilasyonunu belirleyen etmen olarak g6z dniine

¢ikmaktadir.

Orta dlgekli e-spor turnuva mekanlarmin kullanici profili arasinda bulunan bir diger
grup ise yonetim birimi ¢alisanlaridir. Her ne kadar kii¢lik 6l¢ekli e-spor turnuva
merkezlerinde de oldugu gibi turnuvanin genel yonetim birimi kompleksin iginde
olmak zorunda olmasa da kiiciik 6lgekli e-spor turnuva merkezlerine gore daha

kapsamli bir mekéna ihtiya¢ duyuldugu diisiiniilmektedir. Bu sebeple orta 6lgekli e-
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spor turnuva merkezlerinin yonetim personelinin ihtiya¢ duyacagi mekanlar igin her
iki durum da goz Oniinde bulundurulmustur. Yonetim mekaninin tamaminin
kompleksin i¢inde bulundugu senaryoda yonetim ofisi departmani igin ayrilmis ve
Ozellestirilmis bir mekan ihtiyac1 aciga c¢ikmaktadir. Bu departman igerisinde;
yOnetici, yonetici yardimcisi, etkinlik departmani, mali isler departmani, personel
departmani gibi isletme ile ilgili ve turnuva mekanmin yénetim ve kontroliinden
sorumlu kisiler gorev almaktadir. Mekanin nitel ve nicel 6zellikleri, izleyicilerin
kullanabilecegi ek islevlerde oldugu gibi orta olgekli e-spor turnuva mekaninin
kurgusuna bagli olarak c¢esitlenmektedir. Ekonomik kaynaklar ve mekéanin sahip

oldugu hacim bu durumun baslica sebebi olarak goriilmektedir.

Yonetim departmaninin konumunda mekéansal Onceligin 6n planda olmadig
goziikmektedir. Orta dlcekli e-spor turnuva mekaninin daimi kullanicilart arasinda
bulunan yoOnetim departmaninin yapisal hacmin imkan tamidigi bir alanda
kurgulanabilmesi miimkiin olarak goziikmektedir. Buna ragmen, yerlesim esnasinda
dikkat edilmesi gereken Onemli hususlardan arasinda, kurumsal kimlik 6n plana
cikmaktadir. Bunun yani sira yonetim ofisinin komplekse girisi i¢in oyuncu girisinin
kullanilmast uygun goriilmektedir. Giris mekanini takiben, oyuncularin kullanacagi
mekandan ayrisarak yonetim ofisine hizmet eden bir sirkiilasyon alanina ihtiyag
duyuldugu ortaya c¢ikmaktadir. Yonetim alaninin mekansal ihtiyaglar1 arasinda
bulunan yeme-igme mekanlar1 kaynak olarak oyuncular ya da izleyiciler ile ortak
kullanimda olabilecegi diisiiniilmektedir. Oyunun kavramsal olarak birlestirici

etkisinin, fiziksel olarak mekana yansimalar1 olabilmektedir.

Orta Olgekli e-spor turnuva merkezlerinin, kompleks igerisindeki yerlesimi
0zetlendiginde, oyuncu girisi ile ortak kullanimli bir yonetim ofisi giriginin ardindan,
yonetim ofisine hizmet eden bir sirkiilasyonun devaminda yonetim ofisi mekanina
ulasilmasi amaglanmistir. Yonetim ofisi icerisinde yonetici, yonetici yardimcilar: ve
departman calisanlar i¢in belirlenmesi gereken mekansal boyut, turnuva mekaninin
kurgusuna gore sekillenmelidir. Bunun yani sira, yonetim ofisinde calisacak olan
personelin tamaminin kullanim ihtiyacim1 karsilayabilecek yeme-igme ve temizlik

alanlar da diistiniilmelidir.

Yonetim ofisinin ana merkezinin orta 6lgekli e-spor turnuva merkezinin igerisinde
konumlandirilmamasi bir diger segenek olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu kurguda

yonetim ofisinin temsili bir parcasinin kompleks icerisinde bulunmasi gerekmektedir.
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Kiiciik olgekli e-spor turnuva mekanlarinda verilen aligveris merkezlerinin
yonetiminde oldugu gibi, orta 6lg¢ekli e-spor turnuva merkezlerinde de yonetim
ofisini temsilen sorumlu bir departmanin kompleks icerisinde bulunmasi gerektigi
sonucu ortaya c¢ikmaktadir. Bu durumun temel sebebi olarak, turnuva esnasinda
ortaya c¢ikabilecek yonetimsel problemlere aninda miidahale etme gereksinimi
gosterilebilmektedir. Benzer sekilde yonetim ofisi sorumlusu ya da sorumlulari,
oyuncularin kullandig1 giristen mekana girerek, sorumlu igin tasarlanmis sirkiilasyon

sonrasinda kendine ait mekana ulasmalidir.

Orta Olgekli e-spor turnuva mekanlarmin bir diger ana kullanici grubu arasinda
teknik ofis calisanlari bulunmaktadir. Bu kullanict grubunun mekansal ihtiyaglarini
g6z Oniinde bulundurabilmek i¢in, teknik ofis calisanlarinin mekéan igerisinde
istlenecegi rolii tespit etmek gerekmektedir. Teknik ofis c¢alisanlart mekanin 1sitma,
havalandirma, tesisat gibi fiziksel c¢evre kontroliiniin mekana uygun bir sekilde
saglanmasindan sorumlu olmanin disinda, e-spor eyleminin beraberinde gelen
teknolojik donanim ve yazilim konularinin kurulumu ve denetiminden de
sorumludur. Bunlarin yam sira e-spor turnuva merkezlerinin genel ihtiyaglar1 goz
onlinde bulunduruldugunda dekor vb. konular icin hizmet edebilecek bir atdlye
thtiyacinin olustugu gozlemlenmektedir. Orta 6lgekli e-spor turnuva mekanlarinda
gerceklesebilecek  potansiyel turnuvalar g6z Oniinde  bulunduruldugunda,
ozelliklerine gore aynistirllmis atdlye mekanlart yerine, acil ihtiyaglarin
giderilebilecegi kiigiik Olgekli atdlye mekaninin olusturulmasi daha makul

gorilmektedir.

Teknik ofis ¢aligsanlar i¢in orta 6l¢ekli e-spor turnuva mekéaninda bulunmasi gereken
islevsel ihtiyaclar; calisanlarin masa basi islerini siirdiirebilecekleri bir teknik ofis,
turnuva esnasinda acil tamirat iglerinin karislanabilecegi 6lcekte bir atdlye, fiziksel
konfor ihtiyacinin karsilanabilecegi makinelerin bulundugu ve bu makinelerin
caligmasinin denetimine olanak saglayan bir tesisat odasi, turnuva yayminin
yapilmasini saglayacak bir stiidyo ve tiim diger ihtiyaglar dogrultusunda birimlere

gore Ozellestirilmis bir depo mekani oldugu goriilmektedir.

Teknik ofis ¢alisanlarinin da yonetim ofisi ¢alisanlar1 gibi, oyuncularin kullandigi
giristen mekadna girmeleri uygun goriilmektedir. Yine yonetim ofisi calisanlarina
benzer sekilde, teknik ofis ¢alisanlar1 icin Ozellestirilmis ya da yonetim ofisi

calisanlar ile birlikte kullanimina sunulmus sirkiilasyon alan1 sayesinde teknik ofise
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ulagmalar1 gerektigi diisiiniilmektedir. Teknik ofisin kullanacagi diger mekanlarin,
genel mekan organizasyonundan daha izole olarak ayrigtirilmasi Onem arz
etmektedir. Bu durumun temel sebebi, kullanilacak olan mekanlarin iglerinde

barindirdigi islevin, turnuva mekani ile dogrudan ortiismemesi olarak goriilmektedir.

4.3 Biiyiik Olcekli E-Spor Turnuva Mekanlarimin Mekansal Thtiyaclarinin

Belirlenmesi

Diinya ¢apinda, en ¢ok izleyici kitlesine sahip e-spor turnuvalarinin gergeklestigi
mekanlar, biiyiik 6lgekli e-spor turnuva mekani olarak tanimlanmistir. Turnuva
mekani, ayn1 anda on bin izleyicinin mekan i¢inde bulunarak, miisabakalari takip
etmesine olanak saglayabilmesi fikri iizerinden kurgulanmustir. izleyici sayisindaki
bu degisim beraberinde kiiclik ve orta 6lgekli e-spor turnuva alanlarinda, kendine ait
bir mekani olmayan bazi islevler i¢in, 6zellesmis mekan ihtiyacini getirmektedir.
Izleyicilere hizmet verecek, teknik ofis calisanlar1 ve yonetim ofisi calisanlar1 gibi
daimi mekan kullanicilariin sayisi ve bu kullanicilarin bulunduklart mekanin boyutu
da kiiciik ve orta dlgekli e-spor turnuva mekanlarina nazaran, biiyiik dlgekli e-spor
turnuva mekanlarinda artis gostermektedir. Biiyiik dl¢ekli e-spor turnuvalarinin, ayni
anda on dort milyondan fazla izleyici tarafindan ¢evrimigi olarak takip edilebildigi
diisiiniildiiglinde, tasarlanmasi gereken turnuva yayin mekaninin Onemi ortaya
cikmaktadir. Biiyiikk olgekli e-spor turnuva mekanlari, e-spor turnuvalarinin ilk
basamaklarinin diizenlenmesine olanak saglarken, kiiclik ve orta Olgekteki e-spor
turnuva mekanlarinin  imkdn vermedigi diinya capindaki turnuvalarin final
miisabakalarinin diizenlenmesine de olanak saglayabilmektedir. Sahip oldugu hacim
nedeniyle biiyiik 6lgekli e-spor mekéanlarinin kendine ait bir yapiya ihtiya¢ duydugu
diistiniilse de, atil durumdaki futbol stadyumu, olimpiyat stadyumu, hipodrom gibi
hacimsel olarak beklentiyi karsilayan ve giincel kullanimda olmayan mekanlarin
yeniden islevlendirilerek biiyiik 0Olgekli e-spor turnuva mekani1 olarak

kurgulanabilmesi miimkiin olarak géziikmektedir.

Kiigiik ve orta dlgekli e-spor turnuva mekanlarinda oldugu gibi, biiyiik 6lgekli e-spor
turnuva mekanlarmin da mekansal ihtiyaglar1 kullanict gruplari tizerinden gidilerek
olusturulmustur. E-spor turnuvalarinin gergeklesebilmesi igin gerekli olan asli
kullanic1 grubunun oyuncular oldugu ortaya ¢ikmaktadir. E-spor oyunculari, kiigiik

ve orta Olgekli e-spor turnuva mekanlarinda oldugu gibi giris mekanina ihtiyag
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duymaktadir. Gerek oyuncularin e-spor turnuva eylemindeki 6nemi gerekse giivenlik
ihtiyaclar1 sebebiyle oyuncularin giris mekaninin, diger kullanici gruplarindan
ayrismasi gerektigi diisiiniilmektedir. Otel yapilarinin misafir girislerinde oldugu
gibi, biiylik 06lgekli e-spor turnuva mekanlarinin oyuncu girisinde; gilivenlik,
karsilama, lobi gibi alt mekanlarin olusturulmas: gerekmektedir. Kullanict sayisinin
yogunlugu diisiiniildiiglinde, oyuncularin turnuva mekanina ge¢meden Once
kullanmas1 gereken, oyuncu ya da takim odalarina ulagmasi gerekmektedir. Biiyiik
Olcekli e-spor turnuva mekanlarinin tasarim kurgusuna bagli olarak oyunculara,
karsilama ¢alisanlart oyuncu odalarina gitmeleri icin eslik edebilmektedir.
Oyuncularin, mekana giris-¢ikis yapacagi bu mekanda oyuncularin dinlenme,
bekleme gibi ihtiyaglarini karsilayabilecegi lobi mekanina da ihtiya¢ duyulmaktadir.
Lobi mekaninda gegen bekleme siiresi boyunca, oyuncularin yeme-igme, tuvalet gibi
ihtiyaclart olabilmektedir. Bu sebeple lobi mekani ile iligkili kafeterya ve wc alt

mekanlarinin da kurgulanmasi gerekebilmektedir.

Biiyiik 6lgekli e-spor turnuva mekanlarinda oyuncu 6zelinde kurgulanacak giris
mekan1 i¢in; oyuncular mekana giris yaptiktan sonra gilivenlik kontroliinden
gecebilecekleri bir glivenlik alanina ve gilivenlikle gdrevli personelin bulunacagi bir
caligma alanina ihtiya¢ duyulmaktadir. Oyuncularin giivenlik kontroliinden gegtikten
sonra karsilanacagi ve lobiye ya da takim odalarina yonlendirilecegi bir karsilama
alanina ihtiya¢ duyulmaktadir. Bahsedilen karsilama alaninda calisan personelin
dinlenme, yeme-igme, tuvalet gibi kisisel ihtiyaglarini karsilayabilecegi personel
mekanina da ihtiya¢ duyulabilmektedir. Oyuncular e-spor turnuva mekaninda
karsilandiktan sonra lobi ya da oyuncu odalarma yonlenebilmektedir. Oyuncularin
yeme-igme ve tuvalet ihtiyaglarina hizmet edebilecek nitelikte bir kafeterya-bar ve
wc mekanlarinin, lobi mekan ile iligkilendirilmesi gerektigi diistiniilmektedir.
Organizasyon kurgusuna bagl olarak lobi mekani, oyuncu odalariyla, oyun turnuva
alaniyla ya da e-spor turnuvalarina iliskin etkinliklerin gerceklestirilebilecegi etkinlik
alaniyla iligkili olabilmektedir. Lobi mekaninin bahsedilen mekanlarla fiziksel
iligkisinin kurulabilmesi i¢in dolasim alanlar1 olusturulurken; giivenlik, erisilebilirlik,
aidiyet gibi 1¢ mekan atmosferini etkileyebilecek faktorler g6z Oniinde

bulundurulmalidir.

Oyuncu odalart1 ya da takim odalari, turnuva eyleminden ©nce oyuncularin

kullanimina sunulacak bir diger mekan olarak goriilmektedir. Oyuncular, turnuva
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Oncesi son hazirliklarin1 gergeklestirecekleri bu mekanda, fiziksel ve zihinsel olarak
kendilerini turnuva miisabakasina hazirlamaktadirlar. Oyuncularin bu mekéanda,
yeme-igme, kisisel temizlik, tuvalet, dinlenme, calisma gibi fiziksel ve oyun ile
iliskili ihtiyaclarim1 karsilayabilmesi gerekmektedir.  Lobi ile iligkili olarak
kurgulanan ve oyuncularin yeme-igme ihtiyacini karsilamasi planlanan kafeterya-bar
mekan1 oyuncu odalart ve takim odalariyla da mekéansal iliskide bulunabilmektedir.
Geri kalan kullanic1 ihtiyaclarinin ise oyuncu ya da takim odasma c¢oziilmesi
gerekmektedir. E-spor turnuvalarindaki takim miisabakalarinda ise oyuncular;
antrendrleri ve takim arkadaslariyla, miisabaka ile ilgili taktikleri tartigabilmektedir.
Bu sebeple, takim odalarinda, oyuncularin oyun performansini deneyimleyebilecegi,
bilgisayar bilesenleri ve bilgisayar ¢evre elemanlar1 gibi teknik ekipmanlarin yam
sira, monitdr, ekran ya da projeksiyon cihazi gibi gorsel yansiticilara ve taktiksel

tartismanin gerceklesecegi bir toplanti alanina ihtiya¢ duyuldugu diisiiniilmektedir.

Biiyiik olgekli e-spor turnuvalart kurgularina bagli olarak birka¢ giin ya da birkag
hafta boyunca siirebilmektedir. Bu sebeple oyuncularin konaklama ihtiyaci ortaya
cikabilmektedir. Gilinlimiiz e-spor turnuvalarinin diizenlendigi mekanlarin bir
kisminin otel yapilarinda gergeklestigi gozlemlenmistir. Boylelikle oyuncular ve
izleyiciler turnuva siiresi boyunca aymi yapi kompleksi igerisinde ihtiyaclarim
karsilayabilmektedir. Kurgusuna bagli olarak, biiyiik olgekteki e-spor yapilar
icerisinde konaklama islevini karsilayabilecegi gibi, konaklamak icin bir basgka
mekandan destek alabilmektedir. Her iki durumda da, oyuncularin kullanimina
sunulacak, oyuncu odalar1 ya da takim odalarinin, turnuva siiresi boyunca oyunculara
tahsis edilmesi uygun goriilmemektedir. Bu durumun temel sebebi olarak turnuva
esnasindaki oyuncu devimini ortaya ¢ikmaktadir. Oyuncu odalar1 ya da takim
odalari, islevi geregi oyuncularin turnuva ile ilgili stratejik ya da fiziksel
hazirliklarinin gerceklestirilebilmesi i¢in son istasyon olarak goriilmektedir. Bu
mekan kisa siireli dinlenme ihtiyacina cevap verebilirken, uzun siireli konaklama
ihtiyacini karsilamamaktadir. Bu sebeple biiyiik 6l¢ekli e-spor turnuva mekanlarinin,
sehir icerisindeki konumu kurgulanirken, bahsedilen konaklama ihtiyacini
karsilayabilecek yapilar ile olan iligkisinin g6z oniinde bulundurulmas: gerektigi

diistiniilmektedir.

Oyuncular, takim odalar1 ya da oyuncu odalarindan, oyun turnuva mekanina

gidebilmektedirler. Bu mekanda oyuncular, kendi miisabakalarinin dncesinde ya da
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sonrasinda, izleyiciler ile ayn1 hacmi paylasarak diger takimlarin miisabakalarini
seyredebilmektedir. E-spor turnuva miisabakalarini ve bu miisabakalarda miicadele
edecek oyuncular izlemeye gelen seyircilerin, e-spor oyunculari ile ayni hacimde
bulunmalarinin yani bir baska deyisle e-spor turnuva mekaninin asli kullanicilarini
tek hacimde toplamanin e-spor turnuva mekan: atmosferine katki saglayacagi
diistiniilmektedir. Oyuncularin kullaniminda bulunacak turnuva seyir alaninin boyutu
planlanirken, turnuva siiresince miicadele edecek oyuncu ve takim sayis1 goz dniinde
bulundurulmalidir. Oyuncular, siradaki miisabakalarindan o6nce, yeniden takim
odalarma giderek fiziksel ihtiyaglarini karsilayabilmektedir. Bu sebeple oyuncularin
turnuva seyir alani ile oyuncu ya da takim odalarinin fiziksel mesafesi onem

kazanmaktadir.

Oyuncular, turnuva seyir alanindan ya da oyuncu odalarindan turnuva
miisabakalarint  gergeklestirecekleri turnuva oyun mekanina ulagmaktadirlar.
Miisabakalar Oncesi ve sonrasinda, bir sonraki miisabakaya hazirlik icin oyun
turnuva mekaninda temizlik gibi islevler gerceklestirilebilmektedir. Bu sebeple,
oyuncularin turnuva mekanma ge¢gmeden Once bekleyecekleri bir mekana ihtiyag
duyulabilmektedir. Bekleme siiresine bagli olarak, oyuncularin oturma-dinlenme,
tuvalet ve yeme-igme ihtiyaglar1 ortaya ¢ikabilmektedir. Bu ihtiyaglar igin
oyuncularin takim odasi ya da lobiyi kullanmalar1 yerine, ihtiyaglarmi bekleme
alaninda gerceklestirmeleri gerekmektedir. Miisabaka sirast gelen oyuncu ya da
takimlar, bekleme alanindan oyun turnuva alanina gidebilmektedir. Turnuva eylemi
sirasinda  bireysel ya da takim olarak miicadele sergileyecek oyuncularin,
izleyicilerin gorsel iletisiminde olmasi e-spor turnuva mekaninin i¢ mekan atmosferi
acisindan onem arz etmektedir. Miisabaka esnasindaki molalarda ya da miisabaka
bitiminde oyuncular takim odalarin1 kullanma ihtiyact duyabilmektedir. Turnuvanin
seyrine bagli olarak, oyuncular takim odalarindan turnuva seyir alanina
gidebilecekleri gibi, lobi ve giivenlik mekanindan gecerek e-spor turnuva mekanini

terk edebilmektedirler.

E-spor turnuva mekaninin asli kullanicilar1 arasinda bulunan bir diger kullanici grubu
izleyicilerdir. E-spor miisabakalarini seyretmek igin, izleyicilerin e-Spor turnuva
mekanina giris yapmalar1 gerekmektedir. Giiniimiizde izleyiciler e-spor turnuva
mekanma girerken, satin aldiklar1 biletlere ait kare kodu ilgili cihazlara

okutmaktadir. Biiyiikk olgekli e spor turnuva mekanlart kurgulanirken on bin
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izleyicinin ayni1 anda miisabakalar1i canli olarak seyredebilmesi amaglanmistir.
Izleyicilerin e-spor turnuva mekaninda bulunma siiresine bagl olarak, giris mekani
onlinde izleyici sayisina bagli olarak bekleme kuyrugu olusabilmektedir.
Izleyicilerin, e-spor turnuva mekanina giris siiresini kisaltabilmek igin, kare kod
okuyucu cihazlarin sayisinin  ve giris mekanlarinin  sayisinin - arttirilmasi
gerekebilmektedir. Bunun yani sira gliniimiizde bazi futbol stadyumlarinda da
kullanildig1 gibi, izleyicilerin miisabakalar1 takip edebilecegi seyir alanina yakin olan
giris mekanindan e-spor turnuva mekanina girmeleri, mekana giris esnasinda izleyici
dolagimina bagl olusabilecek kullanict yogunlugunu azaltabilmektedir. Bu sebeple,
e-spor turnuva mekaninin bulundugu yapinin izin verebilecegi sayida giris mekani

kurgulanmasi ve buna uygun olarak izleyicilerin mekana alinmasi gerekebilmektedir.

Izleyiciler, e-spor turnuva mekanina giris yaptiktan sonra, giivenlik kontroliinden
gecmektedir. Giris mekan1 sonrasinda olusturulmasi gereken giivenlik mekaninin
sahip olacagi hacim de giris mekani ile paralellik gostermektedir. Oyuncu giris
mekaninda oldugu gibi, izleyici giris mekaninda da giivenlik personelinin fiziksel
ihtiyaclarimi karsilayabilecegi personel odalarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Izleyiciler
giivenlik kontroliinden gectikten sonra, turnuva ya da mekan ile ilgili sorularma
cevap bulabilecekleri personel ya da bilgilendirme ekrani ve turnuva mekam kat
plan1 gibi nesnelerin bulunacagi danisma alanina ihtiya¢ duyabilmektedir. Turnuva
kurgusuna bagli olarak izleyiciler, danigma mekani sonrasinda, e-spor ile ilgili
oyunlarin, ekipmanlarin yer alabilecegi satis alanina, bilgilendirme ve etkinlik
goriismelerinin yapilacagi etkinlik alanina ya da dogrudan turnuva seyir alanina
yonlenebilmektedir. E-spor turnuva merkezi igerisindeki satis alanlari ve etkinlik
alanlar1 gibi mekanlar, gecici mekanlar olarak kurgulanmaktadir. E-spor turnuva
mekan: yonetim ofisine ve turnuvayr organize eden firmalara bagli olarak, bu

mekanlarin sekillenmesi s6z konusudur.

E-spor turnuva merkezi satig alaninda kullanicilara sunulan {irtinler diisiiniildiigiinde,
e-spor ile iligkili; bilgisayar bilesenleri, bilgisayar ¢evre elemanlari, dijital oyunlar,
oyun figiirleri, oyun ekipmanlari ve oyun mobilyalar1 gibi nesneler ortaya
cikmaktadir. Diizenlenecek e-spor turnuvasinda oynanan oyuna bagli olarak,
bahsedilen satis nesnelerinden bazilar1 degisebilse de bilgisayar bilesenleri ve
bilgisayar ¢evre elemanlar1 gibi neredeyse tiim e-spor oyunlari i¢in ortak ihtiyag¢ olan

nesnelerin, satig alanlarinin e-spor turnuva mekan igerisinde sabit bir hacme ihtiyag
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duyabilecegi diisiiniilmektedir. Izleyicilerin kullaniminda olacak bir diger mekan
etkinlik alan1 olarak goriilmektedir. Satis alam1 kurgusuna benzer bir bigimde,
diizenlenen e-spor turnuvasindaki oyuna gore sekillenebilecek etkinlik alanlari
olusturulabilmektedir. Bu etkinlik alanlarinda, oyun deneyimleri, oyun ekipmani
deneyimleri, oyun ya da turnuva ile ilgili bilgilendirme toplantilart gibi etkinliklerin
diizenlenebilecegi ongoriilmektedir. Yine e-spor turnuva mekani satig alanina benzer
sekilde, oyun ekipmani deneyimi, oyun deneyimi gibi etkinlikler ge¢ici mekanlarda
¢oziilebilse de, bilgilendirme toplantilar1 gibi etkinliklerin, amfi ya da toplant1 odasi

gibi kalict mekanlara ihtiya¢ duyabilecegi gozlemlenmistir.

izleyicilerin e-spor turnuva mekani atmosferini deneyimlemeleri giris mekam ile
baslayabilmektedir. Giris mekani1 devaminda gilivenlik ve danisma mekanlarindan
gecilerek etkinlik alani, satis alam1 ya da turnuva seyir alanina ulasilmaktadir.
Turnuva miisabakalarinin gergeklesecegi oyun turnuva alaninin, e-spor i¢ mekan
atmosferinin en yogun bi¢imde deneyimlenecegi mekan oldugu disiiniildiigiinde,
izleyicilerin bu mekana ulagsmak i¢in izleyecekleri yolda karsilasacaklart mekanlarin
tasarim kurgusunun da e-spor turnuva mekani atmosferine hazirlik unsuru goz
oniinde bulundurularak olusturulmasi gerekmektedir. Etkinlik alanlari, satis alanlar
ve turnuva seyir alani ile iliskili goziiken mekanlar arasinda, izleyicilerin yeme-igme
ve tuvalet gibi fizyolojik ihtiyaglarini karsilayabilecegi; kafeterya ve wc mekénlarina
ithtiya¢ duyulabilmektedir. Miisabaka Oncesinde, sonrasinda ya da miisabaka
esnasinda verilen molalarda izleyicilerin yogun kullaniminda bulunacak kafeterya
mekaninin ayni zamanda, e-spor turnuva mekani 1si1l konfor kurgusu geregi, dis
mekanla baglantili olmas1 gerektigi diisiiniilmektedir. Biiyiik 6l¢ekli e-spor turnuva
mekanlarin1  kullanacak izleyici sayist g6z Oniinde bulunduruldugunda, giris
mekaninda oldugu gibi, kafeterya ve wc mekénlarinin, e-spor turnuva mekaninin
odaginda bulunan oyun turnuva alaninin c¢evresinde ve yeterli sayida

konumlandirilmasi gerektigi diisiiniilmektedir.

Izleyiciler; giris, giivenlik, danmigma, etkinlik-satis-kafeterya-wc mekanlarindan sonra
e-spor turnuva mekaninin asli iglevi olan turnuva eylemini deneyimleyebilmek i¢in,
turnuva seyir alanina yonelebilmektedir. Turnuva siiresi boyunca izleyiciler turnuva
eylemini arttirnlmis gerceklik gozliikleri yardimiyla seyredebilmektedir. Izleyicilerin
arttirtlmis  gergeklik gozliiklerine yansiyan goriintilyle senkronize bir bigimde,

turnuva mekan1 ¢evresinde konumlanan cihazlar tarafindan yayilan sesleri
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dinleyebilmektedir. Bu esnada izleyiciler, turnuva eylemini deneyimleyen diger
izleyicilerle de gerek gorsel gerek isitsel iletisim halinde bulunmaktadirlar. Turnuva
ya da miisabaka eyleminde ise, turnuva mekanina gelmek i¢in kullandiklar1 dolasim

yoniiniin aksine hareket ederek, e-spor turnuva mekanindan ¢ikabilmektedirler.

Biiyiik olgekli e-spor turnuva mekanlarinin bir diger kullanici grubu olarak yonetim
ofisi caliganlar1 goriilmektedir. Kurgu itibariyle kiiciik ve orta 6lgekli e-spor turnuva
mekan1 yonetim ofisi ¢alisanlarinin aksine, biiyiik 6lgekli e-spor turnuva mekani
yonetim ofisi ¢alisanlarinin ana ofis mekaninin e-spor turnuva mekani biinyesinde
barinmasi1 gerektigi diisiiniilmektedir. Bu diisiincenin temel sebebi olarak, biiyiik
6lgekli e-spor turnuva mekaninin kullanim yogunlugunun kiiciik ve orta o6lgekli e-
spor turnuvalarina nazaran daha sik olmasi goriilmektedir. Ayn1 zamanda biiytlik
Olcekli e-spor mekani igerisinde bulunabilecek daimi satis alanlarinin, daimi etkinlik
alanlarinin, teknik ofisin ve e-spor turnuva mekaninin turnuva miisabakalarina
hazirlik, temizlik, havalandirma gibi mekansal ihtiyaglarinin da yonetim ofisi
calisanlar1 denetiminde gergeklestirilebilecegi diisiiniildiiglinde; yoOnetim ofisi
calisanlarinin  fiziksel olarak e-spor turnuva mekaninda bulunmalar fikri

desteklenmektedir.

Yonetim ofisi calisanlarinin mekansal ihtiyaglart diisiiniildiigiinde, e-spor turnuva
mekanina giris-¢ikis i¢in kullanacaklart giris mekani; departmanlarin yonetim iserini
gerceklestirebilecekleri departman ofisleri; yonetici, yonetici yardimcilari, ve
departman yoneticilerinin kullaniminda olan yonetim ofisi mekanlari; kurum ici ve
kurum dis1 goriismelerin gerceklesebilecegi toplant1 alanlari, yeme-igme ihtiyacinin
giderilebilecegi mutfak ve kafeterya alanlari; tuvalet ve kisisel temizlik ihtiyaclarinin
giderilecegi wc alanlarina ihtiya¢ duyulabilecegi ortaya ¢ikmaktadir. Ofis mekaninin,
e-spor turnuva mekani ile olan iliskisi karsilastirildiginda, her iki mekanin bagimsiz
ithtiyaclarinin oldugu goriilmektedir. Bu sebeple biiyiik olcekli e-spor turnuva
mekanlarinin yonetim ofisi mekanmin, e-spor turnuva mekanimnin, teknik ofis
haricinde kalan mekanlar ile fiziksel olarak bir arada olmamasi gerekebilmektedir.
Bu mekansal ayriligin, gerek oyuncular ve izleyiciler i¢in gerekse yonetim ofisi ve

teknik ofis ¢alisanlar1 i¢in i¢ mekan atmosferini giiclendirecegi diisiiniilmektedir.

Tim bu bilgilerden yola ¢ikilarak yonetim ofisi ¢alisanlari; yonetim ofisi ¢alisanlar
ve teknik ofis ¢aligsanlari i¢in olusturulmus giris mekanindan mekana girmektedirler.

Yonetim ofisi calisanlar1 giris mekanma bagl, giivenlik kontroliinden gectikten
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sonra, yonetim ofisi mekanina ulagabilmektedir. Yonetim ofisi mekaninin, kurgusu
geregi e-spor turnuva mekani ile hacimsel olarak i¢ ice olmasa da, fiziksel olarak
baglantili olmas1 gerektigi diisiiniilmektedir. Yonetim ofisi mekani1 hacmi igerisinde,
bu mekana 6zgii kafeterya, rekreasyon alanlari, wc gibi alt mekanlarin bulunmasi

gerekmektedir.

Biiyiik olgekli e-spor turnuva mekaninda bulunan bir diger kullanici grubu teknik
ofis calisanlar1 olarak goriilmektedir. Teknik ofis calisanlarinin gorevleri arasinda;
turnuva organizasyonu esnasinda ihtiya¢ duyulabilecek hareketli ve sabit i¢ mekéan
donatilarinin organizasyonunu ve kurulumunu gerceklestirmek; e-spor turnuva
mekaninin 1s1l konfor denetimini ve diizenini saglamak; e-spor turnuva mekaninin
ihtiyag duyacagi aydinlik degerini belirlemek ve saglamak; turnuva esnasinda
izleyicilere yansitilacak isitsel ve gorsel verileri organize etmek; e-spor turnuvasinin
canli yaym akisini saglamak gibi i¢ mekan atmosferini dogrudan etkileyen faktorler
bulunmaktadir. Bu sebeple, teknik ofis c¢alisanlarinin, yonetim ofisi c¢aligsanlarina
kiyasla, oyun turnuva mekam ile daha fazla mekansal iliskide bulunabilecekleri
diisiiniilmektedir. Teknik ofis ¢alisanlarinin ofis mekaninin, oyun turnuva alani basta
olmak iizere e-spor turnuva mekaninin geneli ile hacimsel olarak baglantili olmasi

gerekebilmektedir.

Biiyiik 6l¢ekli e-spor turnuva mekaninda c¢alisan teknik ofis personeli, e-spor turnuva
mekanina giris yapmak icin yonetim ofisi calisanlarinin da kullaniminda olan
personel girisini kullanmaktadir. Ofis ve giris mekanini birbirine baglayan dolasim
alam1  yardimiyla teknik ofis personeli, hizmet verdikleri departmana
ulagabilmektedir. Bu departmanlar arasinda, e-spor turnuva mekaninin ihtiyag¢
duyacag tiim iriinlerin giris ve kontroliiniin saglandigi depo-lojistik departmani; e-
spor kurgusuna bagli olarak ihtiya¢ duyulacak ahsap, plastik, cam gibi atdlyelerin
bulunabilecegi iiretim departmani; e-spor turnuva miisabakalarimin canli yayin
akisinin saglanacagi, yayin departmani; e-spor turnuva miisabakalarinda kullanilan
oyun ile ilgili teknolojik cihazlarin bakim ve tamirlerinin yapilabilecegi, tamir
departmant; e-spor turnuva mekaninin 1sil konfor, akustik, aydinlatma gibi fiziksel
cevre kosullarini saglayan cihazlarin bulundugu ve kontroliiniin yapildig1 teknik

departman bulunmaktadir.

Biiyiik olgekli e-spor turnuva mekanindaki teknik ofisin denetiminde bulunan depo-

lojistik departmaninin isleyisi diisiiniildiiglinde, mekéanin ihtiya¢ duyacagi tiim
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tirtinlerin giris-¢ikis ve kontroliinilin saglandig1 goriilmektedir. Bu {irlinler arasinda; e-
spor turnuva miisabakalarinda miicadele edecek oyuncularin kullanimina sunulacak
haraketli ve sabit mobilyalar, bilgisayar bilesenleri, bilgisayar ¢evre ekipmanlari; e-
spor turnuva mekanindaki yeme-igme ihtiyacini karsilayan kafeterya gibi mekanlarin
kullanacagi servis ekipmanlari, yiyecek ve igecekler; e-spor turnuva mekaninin ve
mekan kullanicilarin tamamiin genel ve 0Ozel temizligi i¢in kullanilabilecek,
temizlik triinleri; genellikle yonetim ofisinin ve teknik ofisin kullanimina sunulacak
kirtasiye malzemeleri gibi depolanmasi gereken tiriinler bulunmaktadir. Depo-lojistik
mekanlarinin islev kurgusu incelendiginde; ilk asamanin gelen f{iriinlerin kontoriiniin
saglandig1 ve kayit edildigi mal kabul alani oldugu goriilmektedir. Kontrolii saglanan
ve kayit altina alinan iriinler, ilgili depoya yonlendirilmektedir. E-spor turnuva
mekaninda kullanilacak iiriin ¢esitligi diistiniildiigiinde, depolanacak iiriinlerin farkl
fiziksel kosullara ihtiya¢ duyabilecegi goriilmektedir. Bu sebeple, e-spor turnuva
mekaninda depolanacak iiriiniin ihtiya¢ duyacag fiziksel kosullar1 saglayan depolar
kurgulanmasi gerekmektedir. Depo mekénlarindaki dolasim bosluklarinin; depolanan
triinlerin fiziksel O6zelliklerine bagli olarak, e-spor turnuva merkezi icerisindeki
lojistiginin  saglanmasinda kullanilacak araglarin  hareketine uygun bicimde

tasarlanmasi gerekmektedir.

Biiyiik 6l¢ekli e-spor turnuva mekanindaki teknik ofis ¢alisanlarinin bulundugu diger
bir alt mekan olarak atdlye mekanlarinin bulunacagl iiretim departmani
goriilmektedir. Atdlye mekanlarmin isleyisi incelendiginde; e-spor turnuvasi
kurgusuna bagli olarak, 6zellikle oyun turnuva mekaninda kullanabilecek gelir-gecer
dekor {irlinlerinin iiretimi ve montajimin yapilmasi, e-spor turnuva mekaninda
kullanilan hareketli ve sabit mobilyalarin tamirat ve bakimimin yapilmas: gibi
islemlerin gergeklestigi goriilmektedir. Bu sebeple biiyiikk dlgekli e-spor turnuva
mekanlarinda kurgulanan at6lye birimlerinde, ahsap, plastik, tekstil, cam, metal gibi
malzemelerle calismaya uygun teknik ekipmanlarin  bulunmasi  gerektigi
disiiniilmektedir. Kiiclik ve orta 6lgekteki mekansal ihtiyaclara benzer sekilde biiytik
6lgekli e-spor turnuva mekanlarinda da sozii gegen tirlinlerin {iretiminden ziyade
bakim ve montajinin yapilabilecegi kurgulanmaktadir. Depo mekaninda oldugu gibi,
atdlye mekanindan c¢ikan iriinlerin nakliyesinde kullanilacak araglarin ihtiyag

duyabilecegi boyutta dolasim alanlar1 olusturulmast gerekli goriilmektedir.
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Biiyiik 6lcekli e-spor turnuva mekaninda, teknik ofisin kullaniminda bulunan bir
diger alt mekan; yayin departmani olarak goriilmektedir. Yayin departmani, e-spor
turnuva mekanlarindaki miisabakalarin gorsel ve isitsel verilerinin, hem mekan
igerisindeki izleyicilere hem de mekan disarisindaki izleyicilere iletilmesinden
sorumlu olarak goriilmektedir. Anlik degisimlerin 6nem arz ettigi e-Spor oyununun
yayimlanmasi esnasinda karsilasilabilecek problemlerin, i¢c mekan atmosferini
dogrudan etkileyebilecegi fikri, bu mekanin isleyisinin 6nemini belirtmektedir.
Yayin departmani, oyun i¢i gOriintliyli isleyerek, arttirilmis gergeklik gozliikleri
vasitasiyla canli yayin olarak izleyicilere iletmektedir. E-spor turnuva miisabakalarini
turnuva mekani1 disindan takip eden izleyiciler igin ise oyun i¢i ses ve goriintiiyl
canli yaym olarak iletmektedir. Oyun turnuva mekani basta olmak iizere, e-spor
turnuva mekanlarinin geneline yerlestirilen kameralar yardimiyla, oyun ve mekan
atmosferi ile ilgili goriintiler de turnuva mekanm icinde ve disinda bulunan
izleyicilere yaym departmani aracilifiyla aktarilabilmektedir. Aktarilmasi gereken
goriintli sayist ve goriintiiniin niteligi sebebiyle yayin yonetmeni gibi teknik ofis
calisanlarinin  goérev alacagi yayin yonetimi mekanina ihtiyag duyulacagi
diistiniilmektedir. Yayimn yonetimi mekaninin yan sira, turnuva ile ilgili sozlii anlatim
ve miisabaka yorumlarinin yapilmasi ile gérevli canli yayin sunucularinin yer alacagi
stlidyo mekant da, yayin departmani altinda bulunmasi gereken bir diger mekan
olarak goéziikkmektedir. Bu mekanlarin ihtiyag¢ duyacagi donatilarin ¢alisma
prensiplerine uygun islev ve boyutta donatilar ile mekan kurgusu gergeklestirilmesi

gerektigi diistiniilmektedir.

E-spor turnuvalarinda miisabakalar1 diizenlenen oyunlarin kendilerine has teknolojik
ithtiyaclart bulunabilmektedir. Teknoloji ilerledik¢e oyunlar, bu ilerleyen teknoloji
dogrultusunda ortaya ¢ikan yeni siirlim bilgisayar bilesenlerinden faydalanmaktadir.
Bu sebeple e-spor turnuvalarinda kullanilan konsol ya da bilgisayar gibi oyun
ekipmanlarinin i¢ donaniminin yenilenmesi gerekebilmektedir. Biiyiik 6l¢ekli e-spor
turnuva mekaninda bulunmasi planlanan tamir departmaninin bahsedilen islemden
sorumlu olabilecegi diislinlilmektedir. Bu sebeple ilgili personelin kullanimina
sunulan teknik ofis mekéaninda, teknolojik ekipmanlarin bakiminin, tamirinin ve
parca degisimi islemlerinin yapilmasina imkan sunacak teknik ve fiziki donatilarin
bulunmasi gerekebilmektedir. Tamir personeli bu mekanda, oyunun donanimsal

ihtiyaclarmi karsilayacak islemleri gerceklestirmektedir. Tamir departmanin ayni
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zamanda, miisabakalar sonrasinda bilgisayar ¢evre ekipmanlarinin ve bilgisayar

bilesenlerinin ihtiya¢ duyabilecegi depo alanina da sahip olmasi gerekebilmektedir.

E-spor turnuva mekaninin i¢ mekan atmosferini olusturan etmenlerden biri olan 1s1l
konfor unsurunun denetimi ile gorevli personellerin bulundugu bolim; teknik
departman olarak adlandirilmaktadir. Teknik departman c¢alisanlart e-spor
misabakalar1 Oncesinde sonrasinda ve sirasinda ortaya c¢ikacak 1s1l konfor
ihtiyaclarinin kargilanmasini saglayan makine ya da fiziksel 6gelerin denetiminden
sorumlu olarak goriilmektedir. Biiyiik 6lcekli e-spor turnuva mekanlarinin hacmine
bagli olarak ihtiyag duyulabilecek teknik ekipmanlarin organizasyonu, mekan
icerisine dagitimi ve bagimsiz hacimlerin 1s1l konfor diizeyinin ayarlanmasi ile ilgili
teknik iglemler, bu mekanda gergeklestirilmektedir. Bu sebeple, 1s1l konfor ihtiyacin
karsilamak i¢in kullanilmasi planlanan teknik ekipmanlarin boyutlari; teknik

departman biriminin hacmini etkileyebilmektedir.

Biiyiik dlgekli e-spor turnuva mekanlarindaki gerceklestirilecek islevler, kiigiik ve
orta Olgekli e-spor turnuva mekanlar ile paralellik gostermektedir. Temel olarak
ortaya cikan farkliliklarin, izleyici sayisindaki degisime bagli olarak olustugu
goriilmektedir. Kullanici ihtiyaclar1 degismemesine ragmen, bu ihtiyaclarin nicel
ozellikleri degisebilecegi i¢in, mekan boyutunun da bu ihtiyaglara cevap verebilecek
dogrultuda degismesi gerekebilmektedir. Kiigiik ve orta Slgekli e-spor turnuva
mekanlarinda, bir arada ya da mekandan bagimsiz olarak ¢oziilen islevlerin bir kismu,
bliyiik 6lcekli e-spor turnuva mekanlarinda ayristirilarak ¢oziilmektedir. Bunun yani
sira, izleyici sayisinin on bin olarak belirlendigi biiyiik olgekli e-spor turnuva
mekanlarinda organize edilebilecek etkinliklerin birkag giin siirebilmesi sebebiyle
konaklama ihtiyac1 ortaya ¢ikmaktadir. Gerek izleyici gerekse, oyuncular i¢in dnemli
goriilen bu ihtiyacin karsilanabilmesi adina, e-spor turnuva mekaninin konumu ile bu
mekanin bulunacag alan ¢evresindeki konaklama yapilar: ile olan iligkisinin ve e-
spor turnuva mekani kullanicilarinin, mekana olan ulasiminin sehir dlgeginde goz

onilinde bulundurulmasi gerektigi diistiniilmektedir.
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5. SONUC VE ONERILER

Calisma kapsaminda e-spor, turnuva ve gorsellestirme teknolojilerinin tarihsel
gelisimi incelenmistir. E-spor turnuva mekanlarinin I¢ mekan atmosferi; ergonomi,
aydinlatma, 1sitma ve havalandirma, akustik, erisilebilirlik ve giivenlik unsurlar
Ozelinde degerlendirilmistir. E-spor turnuva mekanlariin mekansal anlami; e-spor
turnuvasi kullanict guruplart arasinda yer alan oyuncular, teknik ofis galisanlari,
yonetim ofisi ¢alisanlar1 ve izleyiciler tizerinden yorumlanmistir. Bunlarin yan sira,
caliyma kapsaminda Gaming Istanbul 2019 fuari, e-spor oyunculari, izleyiciler,
katilimc1 firma calisanlar1 gibi kullanict gruplarinin mekan igerisindeki davranisi,
mekansal ihtiyaglari, fiziksel iligkileri agisindan gozlemlenmistir. Elde edilen tiim bu
veriler tek bir potada eritilerek, e-spor turnuva mekanlarinin, mekansal ihtiyaglari
belirlenmistir. Temel parametre olarak izleyici sayisinin belirlendigi e-spor turnuva
mekanlarinin mekansal ihtiyaglarinin ayristirilmasi icin kiigiik, orta ve biiylik olmak

tizere ti¢ farkl 6lgek belirlenmistir.

Farkl1 boyutlardaki e-spor turnuva mekanlari ile ilgili bulgular, ¢alisma kapsaminda
gerceklestirilen deneyimler ve gozlemler sonucu ortaya ¢ikmustir. Gelir geger
mekanlarda diizenlenen e-spor turnuvalar ile ilgili islevler dogrultusunda olusan
mekanlar, bu mekanlarin igerisinde kullanilan ergonomi, aydinlatma, 1sitma ve
havalandirma, akustik, giivenlik ve erisilebilirlik gibi unsurlar sebebiyle kullanilan
mekan donatilart incelenmistir. Kullanicilarin, mekan ve donati kullanimina bagh
olarak; insan-mekan arasinda sebep-sonug iliskisi olusturulmustur. Bu iligskiye bagh
bulgular; farkli 6l¢eklerdeki kullanici gruplariin ihtiyaglart ve bu kullanici sayisinm
karsilayabilecek mekanin fiziksel olanaklari ile uyum saglayabilecek bigimde

degerlendirilmistir.

Kiiciik, orta ve biiyliik dlgekli e-spor turnuva mekanlarinda islevsel baglantilar
oyuncular, izleyiciler, yonetim ofisi ¢alisanlar1 ve teknik ofis calisanlar1 gibi
kullanic1 gruplar {izerinden irdelenmistir. Temel olarak, oyuncularin kullaniminda
olan turnuva oyun alani, takim-oyuncu odalari, oyuncu turnuva seyir alani;

izleyicilerin kullaniminda bulunan turnuva seyir alani gibi mekanlar ile bu
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kullanicilarin  kullaniminda olan giris, kafeterya, wc, gibi mekanlar ii¢ farkh
Olcekteki e-spor turnuva mekaninda da kullanilmaktadir. Orta ve biiyiik 6lgekli e-
spor turnuva mekanlarinda yonetim ofisi ve teknik ofis i¢in bagimsiz bir mekéana
gerek duyulurken, kiiciik 6l¢ekli e-spor turnuva mekanlarinda yonetim ofisinde ve
teknik ofiste gorevli bir ya da birkag personelin e-spor turnuva mekanida bulunmasi
yeterli goriilmektedir. Bunun diginda mekanin izleyici kapasitesine ve kullanim
tipine bagli olarak orta ve biiyiik 6lgekli e-spor turnuva mekéanlarinda; o6zellikle
izleyicilerin kullaniminda bulunan, etkinlik alani, teknoloji deneyim alani, cosplay ve

hediyelik esya alanlar1 i¢in ayristirilmis mekanlar kullanilabilmektedir.

Gilintimiizde gergeklesen e-spor turnuvalarinda oyun igi ses ve goriintiiler, ekran ve
hoparlorler yardimiyla izleyiciye aktarilmaktadir. Bu sebeple e-spor turnuvasini seyir
mekanindan takip eden izleyiciler, bakis agis1 igerisinde bulunan ekranlardan oyun
ici goriintiileri takip etmektedir. izleyiciler e-spor turnuva mekanidaki
konumlarindan  bagimsiz  olarak, oyun ic¢i gorsellerini benzer sekilde
deneyimlemektedir. Tez ¢alismasi kapsaminda, gorsellestirme teknolojileri ile ilgili
yapilan arastirmalar sonucunda, oyun i¢i gorsellerin mekan kullanicilarina arttirilmig
gerceklik teknolojisi vasitasiyla aktarilabildigi tespit edilmistir. E-spor turnuva
mekanlarinda da oyun i¢i goriintiilerin izleyicilere aktarilmasi i¢in arttirilmig
gerceklik teknolojisinin kullanilabilecegi diisiiniilmektedir. Bu sayede e-spor turnuva
mekaninda izleyicilere sunulan goriintii kisisellestirilerek, miisabakalar1 e-Spor
turnuva mekan1 disindan takip eden izleyicilerden farkli bir gorsel deneyim

sunulabilmektedir.

Gilinlimiizde kurgulanan e-spor turnuva mekanlarmin yiiksek niifus yogunluguna
sahip kentlerde konumlandig1 goriilmektedir. Konferans salonu, tiyatro salonu, kapali
spor salonu gibi mekanlarin gecici doniisiimii sonrasi sayesinde e-spor turnuvalari
gerceklesebilmektedir. Turnuva siiresince turnuvanin gerceklestigi yapiya adapte
edilen hareketli mobilyalar ve dekor iiriinleri kullanilmaktadir. Bu sebeple asli islevi
e-spor turnuva miisabakalarinin gergeklesmesi olmayan mekanlarin gecici doniigiimii
sonrasi e-spor islevine ait mekansal problemler ortaya ¢ikabilmektedir. Buna karsin,
e-spor turnuvalarmmin bahsedilen islevlere sahip yapilara yapilabilecek kalici
miidahaleler sonrasinda e-spor turnuva islevine uygun hale gelebilecegi
diistiniilmektedir. Kullanict kitlesine bagl olarak yiiksek niifus yogunluguna sahip

kentlerde e-spor turnuvalarinin gerceklesecegi bir yapi insa etmek yerine, oncelikle
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atil durumda bulunan ve e-spor turnuvalarina adapte olabilecek yapilarin, islev

dogrultusunda kalict doniisiimiiniin gerc¢eklestirilmesi onerilmektedir.

Giliniimiizde ilk 6rneklerini vermekte olan e-spor turnuva mekanlarinin, gelecekte
sayisini arttirarak gelisimini stirdiirecegi dngoriilmektedir. Tez ¢alismasi sliresince e-
spor ile ilgili farkli disiplinlerde gergeklestirilen akademik calismalarin bu fikri
destekler nitelikte oldugu diistiniilmektedir. E-spor turnuva mekanlarinin geligimini
stirdiirecegi goz onilinde bulunduruldugunda, gelecekte e-spor turnuva mekanlari ile
ilgili tasarim alaninda da akademik c¢alismalar yapilabilecegi ortaya ¢ikmaktadir.
Calisma siiresince yerlesik e-spor turnuva mekanlarinin heniliz yayginlasmamis
olmasi sebebiyle ¢alisma kapsaminda, turnuva mekani ile ilgili olarak kullanici
gruplarinin  geneline hitap edebilecek ve bu kullanicilarinin  fikirlerinin
degerlendirilebilecegi bir c¢alisma gerceklestirilememistir. Buna karsin, sektor
paydaslar1 ve bireysel e-spor oyunculari ile ilgili calisma kapsaminda fikir
aligverislerinde bulunulmustur. E-spor turnuvalarinin yayginlasmasi siirecinde,
kullanicilarin mekanla olan iliskisinin yeterli diizeyde goriildiigii noktalarda, e-spor
ile ilgili tasarim alaninda yapilacak caligmalarinda, gézlemler sonucunda edilecek

verilerin anket, deney gibi bilimsel ¢aligmalar ile desteklenmesi onerilmektedir.
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