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Baslangic Duzeyi
Ders #4: Bir Kentsel Oryantiring Parkuru

1. Parkur planlamanin temelleri

Bu dersimizde hep birlikte bir klasik kentsel oryantiring parkuru hazirlayacagiz. Haritamiz
Uzerinde baslangig ve bitis noktalari ile sirasiyla hedefler olacak. Uygulama olarak herkes
arkadaslarina bir parkur hazirlayabilir. Sonra arkadaslariniza verecediniz parkur ile hedefleri
bulmalarini isteyebilirsiniz.

Once parkur planlamanin temel ilkelerini 6grenelim.

Baslangic noktasinin segimi

Unutmayalim ki oryantiring sporunda sporcular sirayla gikar. Kentsel oryantiring (strat)
parkurlarinda cikis araligi 1 dakikadir. Bu da demektir ki cikisini bekleyenlerin oralara yigilmasini,
cikiglari dizenlemeye calisanlarin kafasini karistiracaktir. O halde baslangi¢ noktasi ve cikis
(ikisinin farkini birazdan gorecegdiz) cikisini beklemekte olanlarin rahatlikla bekleyebilecekleri,
tercihan korunakli, gblgelik bir alan olmalidir.

Ornegin bir okul bahgesini kullaniyorsak spor salonunun énii uygun bir nokta olabilir. Cikis
almamis olanlar salonda bekler, sirayla kapi 6nine cikarlar, parkurlarina baslarlar.

Varis noktasinin segimi

Bir parkurda baslangig ile varis ayni noktalarda olabildigi gibi, farkli noktalarda da olabilir. Varisin
yerini belirlerken izleyicilerin varisa kosmakta olan sporcuyu rahatlikla gérebilecekleri, tezahlrat
edebilecekleri bir bélge olarak secin. Unutmayin ki sporcu varisa ¢ok hizli kosarak gelmek
isteyecek. Varisi bir merdivenin tam dibine ya da tepesine kurmayin. Varisa uzanan bir 10-20
metre timuUyle engellerden arindirilmis, sporcunun emniyetli bir bicimde arkadaslarinin da
tezahirati ile birlikte kosacadi bir alan olmalidir.

Hedef noktalarinin segimi

Hedef noktalarini segerken kentsel (stirat) oryantiringde kuralimiz, sporcu o hedefe nasil
gidecegdini disunirken karar vermekte zorlanmali, ama dogru noktaya geldiginde de hedefi
rahatlikla gorebilmeli. Hedef bayradini kasith olarak calilarin icine saklamak, katlayip tasin altina
yerlestirmek oryantiring sporunun bir pargasi degildir.

Hedef noktalariniz belirgin dzellikler olmaldir. Ornegdin hedefin yerini belirlerken “yol {izerinde”
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diyemeyiz. “Yolun gatalinda”, “yol kesisiminde”, “yol kivriminda” diyebiliriz.

Hedef “ormanda” diyemeyiz. “*Orman sinirinda” olabilir.




Yetiskinler igin Oryantiring Nermin Fenmen, 2013

Hedefin kondudu nesne veya o6zellik, haritada da mutlaka gizilmis olmalidir. Ornegin bir binanin
yanindaki adag haritada gosterilmemis ise, oraya hedef koyup “adacta” diyemeyiz. Mutlaka oraya
hedef koymak istiyorsak hedefi, cizili olmayan adaca gore degil, cizili olan binaya gore tarif
etmeliyiz ("binanin kuzeyinde” gibi).

Eder sporcu hedefe yaklastigi yon ne olursa olsun hedefi gorebilecekse sorun yok. Yaklastigi yone
bagli olarak hedef anitin arkasinda kalacaksa, hedef merdivenin dibinde inmeden
gorilemeyecekse o hedefin, o nesnenin neresinde oldugunu da (dogusunda, Ustiinde, altinda,
dibinde... gibi) mutlaka belirtmeliyiz.

Son olarak da giivenligi ihmal etmeyelim: Sporcunun giivenligi birinci dncelie sahiptir. Ozellikle
kGglUk yas gruplarinda sporcuyu disme ihtimali olan dik yarlardan, merdivenlerden inmeye
zorlayacak, derin gukurlarin, régarlarin yakinindan gegirecek, arag trafiginin yogun oldugu yollari
gecmeye zorlayacak rotalardan kesinlikle kaginmaliyiz.

2. Ilk parkurumuzu hazirlayalim

Ilerideki derslerimizde gergek oryantiring haritalariyla ve bu is icin 6zel yazilmis bilgisayar
programlari yardimiyla parkur hazirlamayi ayrintili olarak gorecegiz. Simdilik biz isin esaslarini
6grenmek Uzere ilk parkurumuzu, 3. derste 6grendiklerimizin yardimiyla hazirladigimiz kroki
Uzerinde isaretleyerek hazirlayacadiz.

Uygulama
Yukaridaki bilgiler i1siginda krokisini hazirlamis oldugunuz yoreyi dolasiniz ve uygun cikis, varis ve
hedef noktalarini saptayiniz. Bunlar krokinizde isaretleyiniz.

Hedef noktalarini belirlerken:

e Bu noktaya gelirken tehlikeli olabilecek gegisler yok, degdil mi?

e Bu nokta haritada da belirgin, degil mi?

e Bu noktayi nasil tanimlayacaksiniz (binanin giiney kdsesi, anitin dogusu, yolun kesisimi...)?

Simdi rotalarn kontrol edelim. Elinize bir ip aliniz. Kagit Gizerinde isaretlemis oldugunuz hedefleri,
ongorduginiz sira ile dolasiniz ve ipi, bir 6nceki hedef noktasindan bir sonrakine kus ucusu rotayi
gosterecek sekilde gergin bir sekilde tutunuz.

Parkuru kimin igin planliyorsunuz? Deneyim ve yas grubunu iyice tartiniz. Bu ip, parkuru
verdiginizde pembe gizgi olarak gorilen kisim olacaktir. Kentsel oryantiringde dogal ki pembe
cizgiyi dogrudan izlemek ¢ogu zaman mumkin dedildir. Binalarin etrafindan dolasacagiz, dereyi
gecmek icin kopriyl kullanacadiz, derken aslinda bu gizgiyi hig izlemiyor olacagiz. O halde
parkuru hazirlayip ellerine vereceginiz grup, bir dnceki hedeften bir sonrakine nasil
gidebileceklerini agikga gdrebilecekler mi? Deneyimli bir oryantiringciyi, pembe cizgi etrafinda
istediginiz kadar dolandirabilirsiniz, bu “fareyi peynire gotliren en kisa yolu bulunuz”
bulmacasindan keyif de alacaktir. Ama bulmacanin dizeyi fazla karmasik ise 8-10 yasinda bir
cocuk, yetiskin de olsa ilk parkuruna cgikacak bir katilimci, parkurdan bezgin dénecektir ki iyi bir
parkur planlayici, diizenledigi her etkinlikten katilimcilarin keyif almasini hedeflemelidir.
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ip deneyimiz cikistan ilk hedefe ve sonraki her iki hedef arasinda olumlu sonuclar vermediyse
hedeflerin yerini degistirmeyi veya aradaki bir hedefi hic koymamayi distnebilirsiniz.

Hersey yolunda ise temiz bir “harita” aliniz. Baslangig noktasini liggen seklinde, varisi ig ige iki
daire ile, hedef noktalarini da cemberin tam merkezi hedef noktasini gosterecek sekilde kirmizi
veya koyu pembe kalemle isaretleyiniz.

Parkurunuz artik hedef bilgi karti haricinde hazir oldu.

3. Cikis ve baslangi¢ arasindaki fark
Oryantiring yarismalarinda sporcularin araliklarla giktigindan sézetmistik. Sporcularin gikis seridi
arkasinda beklesmemeleri igin 3 dakikalik bir gikis koridoru hazirlanir.

Sporculan saat kacta gikacaklari 6nceden hazirlanir ve duyurulur. Resmi yarismalarda ayni
kategoride ayni kullipteki iki sporcunun pespese c¢ikis almamasi gibi é6nlemler alinir.

Sporcu, cikis saatine 3 dakika kala,
“cikis koridoru”na alinir. Yukaridaki
resimde gérdugliniz gibi cikis
koridoru, -3, -2 ve -1 dakika olarak
bélmelere aynlmistir. Cikisina 2
dakika kalan sporcu -2 bélmesine,
son bir dakikasi kalan sporcu son
bélmeye alinir ve tam saatinde
cikisini alir.

Oryantiringde sporcu haritasini,
cikistan sonra alir. Yukaridaki resimde
haritalar, kategorilere gére ayriimis,
yerde duruyor. Sporcu gikis
koridorundan saat 6tiince cgikiyor, yol
kenarindan kategorisine uygun
haritasini alip yoluna devam ediyor.

Eder dlzenleme kurulu uygun gorirse 10, 12 gibi kliciik yas gruplari ile yeni baslayan
kategorisindeki sporculara haritalari, incelemelerine firsat tanimak icin -1 dakika bdlmesinde
verilebilir.

Ucgen nerede?

Ucggen, yani parkurun baslangi¢ noktasi, ¢ikis koridorunun hemen éniinde yer alabilecegdi gibi
parkurun niteligine baglh olarak gikis koridorunda beklesenlerin énce ¢ikan sporcunun hangi yéne
gittigini géormemeleri icin daha ileriye konmus olabilir.

Uggen, lizerinde zimba veya SI elektronik zaman tutma sistemi kullanilsa bile SI istasyonu
olmayan, sadece bir hedef bayragindan ibarettir. Bu nokta yalnizca sporcunun haritasina asina
olmasi, “simdi buradayim” diyebilmesi igindir.
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Eder baslangi¢ noktasi gikis koridorundan gortilemeyecekse cikistan baslangi¢ noktasina seritler
cekilerek sporcu bu noktaya yoénlendirilir.

4. Cikisi diuizenleyelim

Ikinci kissmda parkurunuzu tasarlamis, Gicgenin yerini belirlemistiniz. Ucgenin yeri burasi olacaksa
cikis koridorunu nereye kurarsiniz? Acaba lcgenin yerini biraz degistirmek, ileriye almak, binanin
yan tarafina dolandirmak gerekecek mi?

Bu ilk parkurunuzda lcgeni, cikistan gorinlr sekilde asmaniz, serit cekmek gibi zorunluluklar
ortadan kaldiracak, henlz oryantiring deneyimi fazla olmayan katilimcilara da hentiz cikislarini
almadan, “iste su gordiiginiz bayrak haritanizin Gggeni” seklinde onlari yonlendirmeniz mimkin
olacaktir.

Cikis koridorunu, 3 bélme olacak sekilde, beklesenlerin de bu bélmelerin arkasinda kalmalarini
saglayacak 6nlemleri almaliyiz.

5. Varisi diizenleyelim

Oryantiringde kimin kazandigini, parkurda gecirdigi sire belirledigine gére varisa gelen sporcunun
stiresinin saglikli tutulmasi olmazsa olmazlarimizdandir. Elbette elektronik zaman tutma
sistemimiz varsa sporcu varistaki istasyona SI kartini bastigi anda siresi de otomatik olarak
hesaplanabilecektir. Ancak elektronik sistemin bozulmasi, varistaki istasyonu pilinin bitmesi,
bilgisayarin donmasi, kendini yeniden baslatmasi, yagmurun bastirmasi, vb her tirli aksilige
hazirlikli olmak gerektiginden resmi yarismalarda dahi, gelen sporcunun siresini elle not eden
hakemler bulunur.

Biz de bu ilk parkurumuzda gelenlerin siresini elle not edecek bir sistem disinmeliyiz.

Bunu duslindtgumuzde aklimiza ilk gelen, streyi not edecek kisi, sporcu henliz varisa gelmeden,
mumkin oldugunca en uzak mesafeden onun geldigini gorebilmeli ki tam varis gizgisinden gectigi
ani not edebilsin. O halde varista slreleri not almak lizere gérev yapacak arkadaslarimizin nerede
duracaklarini, katimci sayisina gére ayni anda varisa gelebileceklerin sayisini da dustnerek kag
kisi gorevlendirecedimizi goz énine almalyiz.

6. Artik baslayabilir miyiz?

Elle yaptigimiz bu ilk parkurumuzla ilgili, yukarida anlatilan tim unsurlari géz 6nine aldik, gikis
ve varis noktalariyla ilgili dizenlemelerimiz 1siginda haritamizdaki Gggen ile ig ige iki dairenin
yerini de kesinlestirdik.

Artik parkurumuzu uygulayabilir miyiz? Bir sey unutmadik mi?
Evet, her hedefin yerini tam olarak niteleyen hedef bilgi gizelgemiz yok henlz! Bir sonraki

dersimizi timiuyle bu gizelgeye ve bu cizelgedeki sembollere ayiracagiz. Bu ilk parkurumuz igin
hedef bilgi kartini “yaziyla” olusturalim.
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Hedef bilgi kartini hazirlayiniz

Her hedefe bir numara veriniz. Standartlara gére hedef numaralari 31'den baslar. 66, 68, 86 gibi,
tersten okununca farkli olabilecek rakamlar hedef numarasi olarak KULLANILMAZ (altina gizgi
cekerek mutlaka kullanmak istiyorum demeyin, hi¢ kullanmayin, géreceksiniz hayat daha kolay
olacak). Numaralamada 1. hedefin numarasi 31, 2. hedefin numarasi 32 olacak diye bir kural
yoktur. Hatta karisik sirada gitmesi, 45'i arayan sporcunun bir hedefe gelip numarasini 44
gorince “45 de buralarda bir yerde olmali” seklinde fikir yiritip hakli cikmasini engellersiniz©
Oryantirinde basar “sansa dayali” olmamali, haritasini diizgtin okuyan kazanmali her zaman!

Cizelgenizi, yandaki
Ornekteki gibi yazili
olarak hazirlayin ve
haritanizin, sporcunun
kendisine ipucu
yaratacagi herhangi bir
boélgesini iptal etmeyecek
bir kdsesine ilistirin.

Cizelgeyi ilistirecek /
yapistiracak bir yer
bulamadiysaniz
katilimcilarin eline
verebilirsiniz.

31 |insan yapimi nesne

R
D Duvar, giiney sonu
1
2
3

43 |Yan acik alan, giiney késesi (i¢ taraf) Bagka ne gerekiyor?
Katilimcilarin o hedefe
37 |Yol catali gittiklerini nasil

anlayacaksiniz?

Kontrol anahtarinizi olusturunuz

Elektronik sistem kullanacak olsaniz bile ilk isiniz, parkurun hedef numaralarinin dogru sirada
sisteme tanitilmasi olacaktir ki yanhs sirada giden ya da hedef atlayan sporcuyu diskalifiye
edelim.

Zimba ile kontrol

Elektronik sistemimiz yok, her hedefte zimba olacak diyorsaniz iki asamali isiniz var demektir:

a) Katilmcilann eline, kutucuklarda 1’den parkurun toplam hedef sayisina kadar numaralarin
bulundudu bir cizelge vermelisiniz ki sporcu her hedefe geldiginde zimbasini hedef sira
numarasinin bulundugu kutucuga bassin.

Bu cizelgeyi sporcularin eline verebilir, veya haritalarinin bir kenarina da cgizebilirsiniz.

1 2 3 4 5 6 7 8 g 10
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b) Her hedefin zimbasi kagidi farkli sekilde deldigine gore sizin de kendinize bir anahtar zimba
dizisi yapmaniz gerekecek. Sporcunun elindeki kutucuklar 1-2-3-4 seklinde gidecek. Bu
parkuru kontrol edebilmek icin sizin de hedefleri asarken veya asmadan 6nce, o hedefin
zimbasini kendi cizelgenize basarak bir kontrol anahtari hazirlamaniz gerekecek.
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Sifre ile kontrol
Bende ne hedef bayradi, ne de zimba var diyorsaniz isiniz yine kolay:
Uzaktan rahatca gorilebilecek turuncu veya benzeri renkte alacaginiz
grapon kadidini yaklasik 3 cm eninde, 30 cm uzunlugunda seritler
halinde kesiniz. Seridin bir ucuna hedef numarasi ve altina bir sifre
yazil bir kagit zimbalayiniz. Seridi hedef noktasina bantla ilistirebilir
veya seridi daha uzun tutarak baglayabilirsiniz.

Katilimcilara birer de kalem vererek gittikleri hedeflerde gérdikleri
sifreleri dogru kutucuga yazmalarini isteyebilirsiniz.

1] 2| 3| 4] 5
Bol | Ake

7. Sonug

Bu dersimizde neler 8§rendik? Ozetleyelim:

1- Parkur planlamada belirlenecek noktalar:
Cikis koridoru ve baslangic noktasinin (licgenin) yeri
Varis noktasi ve son hedeften varisa yaklasim
Hedeflerin her birinin yeri ve sporcuyu yaniltmayacak belirginligi

2- Parkur diizeye gore olmali, iki hedef arasindaki rotanin belirginligi,
deneyimle orantili olmah (ip yontemi)
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3- Parkur iginde tehlike yaratacak rota secimleri olmamali

4- Sirenin dogru bicimde tutulmasi ve parkur hedeflerine gidilmis
oldugunun denetimi saglanmali




