YDU Mimarlik Fakiiltesi Dergisi - NEU Journal of Architecture Faculty Cilt -Volume:5 Sayi-Issue:2
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Ozet

Oyun ile spor arasinda anlamsal farklar oldugu gibi, spor dallarinin arasinda da yayginliklari, toplum igindeki
bilinirlikleri ve otoriteler tarafindan taninmalar1 agisindan 6nemli farklar bulunmaktadir. Bazi sporlar uluslararasi
arenada devamli ve onemli etkinlikler ile takip edilen branslar durumundayken; bazi sporlar icra ve bilinirlik
seviyelerindeki diisiikliik nedeniyle daha az popiilerdir. Popiiler spor dallarinin mekanlarina ait nemli rnekler ve
ihtiyaglarin kurgulanmasi i¢in yaymlanmis kaynaklar bulunsa da populer ve yaygin olmayan spor dallarinin
gerekliliklerine cevap verebilen, 6zellesmis ve nitelikli hacimlerin eksikliginden soz edilebilir. 2022 Giz
doneminde Ankara Yildirim Beyazit Universitesi Mimarlik Boliimii Mimari Tasarim Stiidyosunda dgrencilere,
“Shaping the Workout (TR: Antreman1 Sekillendirme)” temasi ile az taninan veya popiiler olmayan spor dallar1
icin kurgulanmis mekansal potansiyelleri iiretebilme imkani sunulmugtur. Her o6grenci, bu konuya uygun
spor/sporlart veya bakis acisimt kesfederek kurduklari islevsel/kavramsal ve baglamsal gercevede, o sporun
ihtiyaclarini kargilayan ve topluma tanitilmasini saglayan bir merkez tasarimu ile stiidyo siirecini tamamlamiglardir.
Bu ¢aligsma, deneysel tasarim stiidyosunun, hem islevsel iligkilerin kesfi ve tasarimi hem de problem taniminin
dogru yapilabilmesi igin limitleri kaldirmay1 onceleyen yaklasimi altinda iiretilen olasi gelecek senaryolarini
tartigmakta; gelecekteki tasarimcilar igin, sporun, mekanlar1 araciligiyla, toplumun gergekligiyle olan iliskiyi
vurgulayan sosyal bir aktivator gorevi tstlenmesine ve spor mekaninin 6zgilligiiniin, giincel yaklagimlarin
Otesinde, cesitli kiiltirel ve bigimsel etkilesim sisteminden kaynaklanan bir yap1 olduguna dikkat ¢ekmeyi
amaglamaktadir. Degerlendirilen projeler ve siireg ile ortaya konan sunulan mekan tretme deneyimleri hem ilgili
sporlarin mekansallagsmas1 hem de mimarlik stiidyo pratikleri i¢in katki sunmaktadir.
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Alternative venues for sports: An experimental design studio
Abstract

As there are semantic differences between games and sports, there are also important differences between sports
branches in terms of their prevalence, recognition in society and recognition by authorities. While some sports are
branches that are followed with continuous and important events in the international arena; some sports are less
popular due to low levels of performance and awareness. Although there are important examples of popular sports
venues and published resources for the construction of needs, it can be mentioned that there is a lack of specialized
and qualified volumes that can meet the requirements of unpopular sports branches. In Fall 2022, architecture
students at Ankara Yildirim Beyazit University Architectural Design Studio were given the opportunity to produce
spatial potentials designed for lesser-known or unpopular sports branches with the theme of “Shaping the
Workout”. Each student has completed the studio process with a center design that meets the needs of that sport
and ensures that it is introduced to the society, within the functional/conceptual and contextual framework they
have established by discovering the appropriate sports/sports or perspective on this subject. This study discusses
potential future scenarios produced under the approach of experimental design studio that prioritizes removing
limitations for both the exploration and design of functional relationships and the accurate definition of problems.
For future designers, it aims to emphasize the role of sports as a social activator that highlights the relationship
between sports and the reality of society through spaces and to draw attention to the specificity of sports spaces,
beyond contemporary approaches, as structures arising from various cultural and formal interaction systems. The
evaluated projects and the experiences of space production presented through the process contribute to both the
spatialization of the relevant sports and architectural studio practices
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1. GIRIS

19. ylizyilin sonlarindan 1940'larin ortalarina kadar kiiresel sporun yiikselis asamasi
gergekleserek, ¢esitli spor kurallar1 ve Olimpiyat disiplini ile birgcok modern sporun resmi bir
standardizasyonu kesinlesti. Cogu spor dali diinyanin farkli bolgelerine uzun vadeli bir sekilde
yayilarak, bircogu kitlesel popiilerlik kazandi(Giulianotti & Numerato, 2018). Tiyatro gibi spor
alan1 da oyunu sekillendirirken ayn1 zamanda oyunun i¢inde ve 6tesinde farkli deneyimler ve
sosyal etkilesimler i¢in bir baglama doniistii (Vertinsky & Bale, 2004). Spor, mekansal bir
olgudur (Wagner, 1981). Spor i¢in mekan, sadece sporun taniminda degil, ayni1 zamanda sporun
oneminin daha iyi anlasilmasinda da merkezi bir 6neme sahiptir. Sporun mekansal karakteri,
onu oyun, dinlenme ve ¢alisma gibi faaliyetlerden ayirt etmeye yardimci olur. Bilindigi {izere,
spor ¢ogu zaman kat1 bir bigimde uygulanan mekansal parametrelere tabidir. Kurallar, spor
aktivitelerinde kesin mekansal siirlar1 belirler. Neredeyse tiim sporlar, 6zellikleri dikkatlice
tanimlanmis alanlar iizerinde miicadele gerektirir. Mekansal sinirlar, spor faaliyet alanini
tanimlayan kural ve diizenlemelerde yazili olan agik sinirlardir. Mimari tasarim, soyut bilginin
bu bir dizi kural ve baglam dahilinde pratikte uygulanmasin1 gerektirir. Fakat, gunimuzde,
tiketim kiiltiiriiniin heniiz kapsamadigi, diinyanin bir kismi i¢in heniliz taninmayan ve
poptilerlik elde edememis, tarih dis1 yalittma maruz kalmis sporlar hala mevcuttur. Bu sporlarin
kiiresel tanitimlarinin literatiirdeki kitligi, mekéansal yaratimlar i¢in yeterli bir altlik olugturmay1
kisith hale getirmektedir.

Egitim diizeyinde, stiidyoda iiretilen mimari projelerin baglaminin/konusunun, didaktik bir arag¢
olarak kritik bir rolii vardir. Stiidyo ortamu, belirli bir soyutlama derecesi altinda hem belirli
diizeyde kisitlayic1 olmayan Ozelliklere sahip hem de kontrollii bir ortam olarak islev goriir.
Mimar adaylarinin, teorik bilgiyi sorgulayabildikleri, sekillendirebildikleri, tartigabildikleri,
betimleyebildikleri ve aktarabildikleri bir alan olarak stiidyo giiniimiiz mimarlig1 i¢in de
deneysel bir ortam sunar. Studyoda, belirlenen konular ve temalar hakkinda bilgi toplamaya,
toplanan verileri analiz etmeye ve 0Ozgiin tasarimlara doniistiirmeye yonelik {retimler
gerceklesir. Spor ve sporun ihtiyact olan tasarim baglaminin egitime potansiyel katkilari
ongorisu ile, 2022 Giiz doneminde, ... Universitesi Mimarlik Béliimii tasarim stiidyosunda,
spor merkezi tasarim konusu altinda bu tiir bir sorgulama gergeklesmistir. Bu sebeple, proje
konusu olan bir spor tesisi i¢in, normal gereksinimlerin 6tesinde hususlara dikkat edildigi bir
stre¢ ylrQtiilmistiir. Stiidyo stirecinde, dgrenciler tarafindan secilen populer olmayan sporlar
ve spor aktivitelerinin, gereklilikleri ve zaman i¢inde degisen mekénsal ve ¢evresel karakterleri
sorgulanarak, mimari tasarim igin ¢esitli diisiinsel altyapilar olusturulmaya calisilmis, secilen
spor dallarinin mekan stratejilerini ortaya koyan tasarimlar elde edilmistir.

Sporun diger programlardan genelde ayri1 olarak planlanmasi, genellikle mekansal olarak
yalitilmig bir yaklagim ve tasarimla sonuglanir. Fakat sporun temas alan1 genisletilebilir, diger
program ve faaliyetlerle etkilesim iginde olabilir. Spor projeleri, farkli kentsel paradigmalari
eslestirmek, onlara yeni nitelikler eklemek ve farkli insan gruplarini, organizasyonlarini
birbirine baglamak i¢in dnemli bir role sahip olabilir. Vertinsky, bir spor merkezinin basitce
iclerine bakarak agiklanmayacagini, bunun yerine, zamanin ve ¢evrenin baglami i¢inde ¢esitli
etkilere maruz kalan acgik ve gecirgen toplumsal iligkiler aglar1 olarak goriilmesi gerektigini
savunur. Bu anlayistan yola ¢ikarak, ¢alismanin nihai amaci, global sporlar i¢in yaratilan
jenerik ve standartlagan mekanlarin 6tesinde, spor mekaninin aslinda baglam ve sosyal
iliskilerin bir parcas1 oldugu gercegine dikkat gekmektir (Vertinsky, 2004).

Ghiretti, bir spor tesisinin U¢ temel Kkriteri (cevresel/ekonomik/sosyal sirdurtlebilirlik,
islevsellik, estetik) saglamasi gerektigine vurgu yapar. Ona gore, bu degerlendirmeler yalnizca
stadyumlar veya ylizme havuzlart igin gecerli degildir, bunlar farkli gruplar tarafindan
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kullanilan, sosyal, kentsel ve kiiltiirel baglamin gergek yapi taslar1 kabul edilen her aktif sosyal
alan1 ilgilendirir. Spor yapisi, kentsel organizma ic¢inde isleyen ¢oklu ve karmasik iligkileri
birlestiren en etkili sosyal, islevsel ve morfolojik iliskiyi tanimlar ve siirekli degisen dinamik
bir sistemi temsil eder (Ghiretti, 2020). Dolayisiyla, spor mekani da bu paradigmalar
araciligiyla sorgulanabilir hale gelebilmektedir. Halihazirda bulunmayan bina veya mekan
kurgular i¢in tasarimcilar ve arastirmacilar konuya ait ¢caligmalar yaparak siire¢ i¢inde yeni
ornekleri fiziki veya teorik olarak iireterek tartismaya agilabilir. Bu sayede orneklendirilen,
degerlendirilen ve gelistirilen mekanlar i¢in bir althik olusur, zaman i¢inde 6zellikleri ve
kriterleri yerlesmeye baslar. Bu ¢alismada, mekan tanimlari heniiz yerlesmemiz popiiler
olmayan spor dallarina ait kurgu arayis1 mimarlik 6grencileri tasarim stiidyosu iizerinden
kolektif olarak gelistirilmeye ¢alisilmistir. Stidyo stireci sonunda elden edilen projeler; sosyal
bellek, erisilebilirlik/esneklik, baglamsal kurgu ve tektonik duyarlilik kavramlar1 altinda
degerlendirilmesi ile alternatif mekan o&nerileri tartismaya agilmustir. Uretilen projeleri
degerlendirmek igin kullanilan bu smiflandirmalar stiidyo siiresince Uretilen calismalarin
durumuna ve deneyimlenen tecriibeye gore se¢ilmis olup kavram tanimlart kendi basliklar
altinda verilmistir. Bu sayede, belirli kriterlerle mekanlar nasil gelistirilebilir ve belirli
tanimlara/standartlara sahip olmayan spor mekanlarina iligskin nasil tanimlar yapilabilir gibi
sorulara senaryolar ve durumlar Uzerinden cevaplar aranarak muhtemel tasarim kurgulart
sorgulanmistir. Boylece, 6grencilerin arastirmalari sonucunda ortaya koydugu spor tipleri i¢in
mimari mekanlarin diinyada yayginlasmasi, ¢alisilmasi ve tiretilmesi, bilinirlik dizeyindeki
artisa da baglh olarak gelecekte gerceklesebilir.

2. LITERATUR ARASTIRMASI
2.1. MIMARI TASARIM STUDYOSU VE SPOR
2.1.1. Mimari Tasarim Stiidyosu ve Probleme Dayali Ogrenme

Mimari tasarim stiidyolari, proje tasarlama etkinliginin gergeklestigi yer olarak mimarlik
egitiminin en dnemli bilesenidir. Elestirel diisiinme ve yenilik¢i ¢oziimler i¢in uygun becerileri
egzersize doniistiiren stiidyolar, ¢esitli metotlar ile tasarimin bir yaraticilik strecine
doniistliriilmesini saglarlar. Probleme dayali 6grenme metodu bu yontemlerden birisidir.
Probleme dayali 6grenme, pratik olarak ogrencilerin gergek yasam durumlarimi temsil eden
vakalar ve problemlere ¢alisarak, 6grencilerin yeteneklerini gelistirdikleri pedagojik bir model
olarak karsimiza c¢ikar (Savin-Baden, 2000). Boylelikle, ogrencilerin cesitli kosul
kombinasyonlar1 altindaki sorunlar1 gérebilmeleri ve bunlarla basa ¢ikabilmek i¢in tasarimlar
uretebilmeleri miimkiin hale gelir (Yurtkuran et al., 2013). Tek bir problemi cevaplamak igin
cesitli yontem ve siirecler insa edilebilir. Problem ¢6zmenin, arastirmacinin kendi yolculuguna
bagli olmasi ile bilginin insa siireci hem c¢esitlenir hem de kolaylasir.

Stiidyolar, proje odakli bir etkinlikle mimarlik programinda egitim siirecini yonetebilir. Bu
slireg, 0grencilerin, tasarim, bilgi, beceri ve yeteneklerini bir tasarim projesinde gézlemlemek
icin 6nemli bir rol oynar (Tafahomi, 2022). Tasarim siireci, belirli bir problemle yiizlesmek,
kavramsallastirma ve ¢esitli medyalarla deneyimleri temsillestirme ve iletisim yoluyla motive
edilir (Wang & Groat, 2013). Problem odakli 6grenme Kkiiltiirii, stiidyo yiiriitiiciileri ve
ogrenciler arasindaki bir diyalog ve entelektiiel ortamda, 0grenmeyi Ogrenme becerisi
kazandirir!. Dolayisiyla, cagdas ve giincel gerceklere dayali problemler iizerine yogunlasan

1 2016-2018 yillar1 arasinda Ozyegin Universitesi, Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi, Mimarlik Boliimiinde

deneyimlenen mimari tasarim stiidyosunda “Kent”, “yer”, ‘ev’ ve ‘konut’ kavramlarina temellendirilen mimari
2
tasarim stiidyosu ornek verilebilir. Ana temanin ‘konut’ olmasi sebebi ile, stiidyo ortaminda giincel mimarlik
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tasarim stlidyolari, aslinda bugiine ve gelecege iliskin mekansal sorunsallarin ¢oziimleri igin
deneysel bir iiretim altlig1 olusturur.

2.1.2. Spor ve Globallesme Ekseninde Mekin

Kiiresellesme, teknolojik alandaki gelismeler, turizm gibi pek ¢ok etmen spora olan ilginin
artmasina ve sporun bir sektore doniismesine sebep olmaktadir. Ozellikle siyasal ve ekonomik
giicler altinda diizenlenen ulusal ve uluslararasi organizasyonlarin belirli spor dallarinin
globallesmesinde ve tanmirlifinda etkisi biiyliktir. Kiiresel spor tanmirliginin medyay1
kullanarak sahnelenmesinin kiiltiirel ve ekonomik sonuglari, politik ve ideolojik araglarin kritik
gostergeleri halindedir. Bu gosteri bicimini analiz etmek, sporun genel olarak globallesme
stirecine ve kiiresel 'icerme ve diglama' siireglerine/girisimlerine katkisin1 gozden gegirmenin
bir yolu olarak goriilebilir (Tomlinson & Young, 2006). 1896’dan beri varligini siirdiiren
Modern Olimpiyat oyunlari, bu etkinliklerin en popiiler ve yaygin organizasyonlarindan biridir
(Cashman & Hughes, 1999). Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi giinlimiizde 200’den fazla iiye
ilkeyi kapsamaktadir (Olympic Games, 2023). Boylelikle, kiiresel birligin ve kiiltiiriin
varliginin sembollerinden biri olarak kabul edilmektedir (Kreft, 2012). Bu organizasyonlarin
ve 6nemli etkinliklerinin biiyiimesi, hem ulusal gurur ve prestij i¢in bir platform olusturur, hem
de gosterinin ve uluslararasi kitle iletisim ¢aginda medya olaymin sahnelenmesi i¢in bir kaynak
ve odak noktasi saglar.

Bugiin spor ve mimarlik ikilisi de global medeniyete ait olmanin bir isareti durumdadir. Artik
spor etkinliklerde izleyicilerinin sosyal 6znellikleri kadar, olimpiyatlar1 izlemek i¢in teknolojik
ve mekansal olarak gelistirilmis bir¢cok farkli baglam bulunmaktadir. Mekan ve toplumsallik
arasindaki bu iliski, oyunlarin kolektif kiiltiirel 6nemini ve tesvik edip yayabilecekleri
ideolojileri analiz etmede Onemlidir. Spor oyun alanlarimin standart sekli spor otoriteleri
tarafindan belirlenir ve diinya iizerindeki herhangi bir yer i¢in aynidir. Tiim tesisler icin
diinyanin her yerinde kurallarini standartlagtirma giiciine sahip kiiresel bir otoriteye sahip
olmayan sporlar, 'ailenin' iiyesi olarak sayilmazlar. Mekan organizasyonunun ve islevselliginin
standardizasyonu, 6rnegin tiyatrolar veya miizeler i¢in olan herhangi bir kural ve regeteden ¢ok
daha yiiksek bir diizeye ulagsmistir (Kreft, 2012).

Bu, baska bir duruma; giiclin yogunlasmasina yol agar. Olimpik sporlar olarak adlandirilan
spesifik sporlar i¢in gereken tesislerin, mekansal yapilarin ve materyallerin nitelikleri,
uluslararas1 federasyonlar tarafindan karar verilir ve onaylanir. Olimpiyat oyunlarinin zaman
icinde dneminin artmasi ve kapsaminin degismesi nedeniyle, oyunlar i¢in kullanilan mekanlar
da degisime ugramaktadir. Zaman i¢inde yeni spor dallarinin ortaya ¢ikmasi ve teknigin
ilerlemesi, bu tesislerin gelisimine bir yandan olanak saglarken, diger yandan heniiz taninirligt
az olan ve olimpik olmayan spor dallar1 i¢in gereken spor tesislerinin eksikligi problematik bir
durumu ortaya ¢ikarir. Spor alanlarinin stirekli bir degisim iginde oldugunu sdyleyen Kural
(2010), sporun yarisma odakli degil; refah1 artirmanin bir araci olarak spordan ve oyundan keyif
almak amaciyla yeniden yorumlandigi bir yasam tarzi etkinligi oldugu gercegini vurgular
(Kural, 2010). Bu durum da sporun yalnizca spor olarak goriilmedigi bir ¢agin gereklilikleri
olarak gelecekteki mekénsal tretimler Gzerinde bir sorgulamaya sebebiyet verir.

pratikleri ve yeni yasam bigimleri tartisilirken, kentsel baglamu igine alan tartigmalar ve siire¢ ¢agin dinamiklerini
yansitacak bicimde bir egitimin modeli olusturmaktadir (Turgut & A¢imuz Isbakan, 2019).
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2.2. TASARIM PARADIGMALARI BAGLAMINDA MEKAN ANLAYISI

Mekan, ¢evresi ve ig¢ iliskileri ile ilgili bir biitiin olarak tasarlanarak sonu¢ formuna ulagilir.
Siiregte tanimlanan her veri, mimari olusumu etkiler. Diger yandan, bu degerler sayesinde
mekan1 okuyabilmenin araglar1 da iiretilir. Tasarim siireci iginde stiidyo ekibi de mekan,
kentsel, cevresel, sosyal, tarihi ve kiiltiirel baglamlar cercevesinde, yeteneklerini fikir
iretimleri, ¢izimler, eskizler ve modelleme gibi araclarla gelistirdiler. Bu baglamda bu
caligmada, stiidyo stirecinde elde edilen iiretimler iizerinden biitlinciil bir okuma yapilacaktir.
Mimari tasarimin, fikirler, baglamsal etkiler, sistemler, etkenler ve goriiniisler arasindaki
iliskilerle ilgilenmesi, bu okumay1 gerceklestirebilmek icin bir altlik sunmaktadir. Bu
caligmada, 6grenciler tarafindan tiretilen medyalar, bellek, erisilebilirlik, baglamsal kurgu ve
tektonik duyarhiliklar ¢cercevesinde tartigilacaktir.

Toplumun kimligi ve ge¢cmisi, mekan kavramu ile biitiinlesik bir iliskiye sahiptir. Mekanin
tarihsel siirecte doniisebilen ve dinamik dogasini ele aldigimizda, giinlimiizde veya gelecekte
gerceklesecek olan mekan iiretimlerinin bu hafizayr tetikleyecegi veya katki saglayacagi
sOylenebilir. Dolayisiyla, mekansal tasarim; belirli bir yere ait gecmisin siirekliliginin bir
parcast olarak okunabilir. Diger yandan, spor mimarisinin sehirde kentsel merkezler
olusturabilmeleri i¢in, 6zellikle baglami, sehirde yer aldigr konumu, goriiniimii, erisilebilirligi
ve esnekligi ile ilgili tipolojisine dikkat eden cesitli kriterlere sahip olmasi gerekir. Fiziksel
cevredeki bolgesel farkliliklar, spor performanslarini agikga tetikler. Sicaklik, riizgar, toprak
veya yagis bir yerden bir yere degisir ve spor sonuclarini ¢esitli sekillerde etkileyecegi icin spor
icin tasarlanan mekanlar baglamsal Ol¢ekte degerlendirilebilir. Ayrica, kent halkinin sporu
deneyimlemesi veya gézlemlemesi sporun taninirligi agisindan 6nemlidir. Kent halki ve sporcu
mekanlar1 arasindaki sinirlar, kesisimler, esnekligin, sirkiilasyon ve ulasilabilirligin mekansal
tasarimda biiylik etkisi vardir. Kamusal ve 6zel alan kavramlar1 ¢er¢evesinde bu iliskileri spor
mimarisinde okumak da mimkundr.

2.2.1. Bellek

Mimarlik, kelimeleri, ihtiyaglar1 ve arzular1 mekana doniistiirmekle kalmaz, gecici ve 1srarci
anilar1 somut, insa edilebilir formlara doniistiirebilir (Bastea, 2004). Kiiltiir ve tarihin
elementlerini kaydeden ve onlar1 iletebilen animsatici araglar olarak mimarinin gegmisi koruma
gorevi vardir. Bu rol, kiiltiir ve gelenegin siirekliligini deneyimlememizi ve kavramamizi
saglar. Dolayisiyla, sadece mekansal ve maddi bir gerceklikte degil, ayn1 zamanda zihinsel ve
zamansal gercekliklerde de yasariz (Treib, 2009). Diger yandan, toplumlarin ortak hafiza icin
kullandiklar: araglardan biri olarak spor da ge¢misin 6zel bir koruyucusu, aktaricisi ve aracisi
olarak hizmet edebilir. Spor, fiziksel bir etkilesim sekli olmasina ragmen, sozel olmayan bir
iletisim araci olarak da kabul edilir. Bu alg1 sayesinde spor, sosyal hayatin diger alanlarina
kiyasla, dilsel ve kiiltiirel engelleri kolaylikla asabilmektedir. Adolph ve Bock'a (1985) gore
spor, genellikle en erisilebilir sembolizmin kiiltiir tasiyicist olarak anilir (Adolph & Bock,
1985). Spor ve sosyal olgular arasinda geleneksel olarak gelisen baglanti, sporun ve ait oldugu
yerin taninirhig1 agisindan deger tasir.

2.2.2. Erisilebilirlik/ Esneklik

Spor etkinlikleri tanitim kiiltiirlintin bir pargasidir (Horne, 2011). Greenwell, Fink ve Pastore
(2002), seyirci gekiciligini arttirmak i¢in merkezin, erisilebilirlik, estetik ve konfor gibi hizmet
unsurlarina odaklanmasi gerektigini vurgular (Greenwell et al., 2002). Erisilebilirlik, insanlar1
egzersiz yapmaya tesvik etmek icin onemlidir. Gorsel erisilebilirligin bir yansimasi olarak
giinlimiiz sporunun goriiniirliigii, bir sahne ihtiyacimi dogurur. Seyretmek ve goOstermek
insanlarin bulusabilecegi sosyal bir yer haline getirmek sporun imajini gelistirmeye katki
saglar. Ornegin spesifik bir mekanda farkli sporlarin yapilabilecegi bir yapi tipolojisi olarak
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cok islevli spor salonlar1 yapilabilir. Farkli zaman dilimlerinde kullanilabilecek kurguya sahip
mekanlar tretilerek, kullanimda esneklik saglanabilir. Ya da spor, kentin gelisim siirecine
entegre edilebilir. Sadece teknik ve programatik spor gereksinimlerinin tanimlanmasi degil,
diger programlar ve islevlerle kaynasmasi -0rnegin rekreasyon, oyun alani vb.- ve kolay
erisilebilirligi sayesinde onu dogrudan kent yasaminin bir pargas1 haline getirebilir.

2.2.3. Baglamsal Kurgu

Spor, goriniirliigiiniin ve mevcudiyetinin daha 6nemli hale geldigi, giderek daha eglenceli hale
gelen bir fiziksel egzersiz haline donlismektedir. Bunun, sporun kentsel ¢evrede nasil tezahiir
ettigi, kamusal alanin spor yapan kisiler tarafindan giinliik olarak nasil kullanildig1 veya sporun
sehir taniirligi i¢in nasil kullanildig1 tizerinde bir etkisi vardir. Tiim bunlarin da yeni spor tesisi
tipolojileri ve yeni tiir kamusal alanlar ile sporun mekansal olarak nasil biitlinlestigi lizerinde
bir etkisi vardir (Kural, 1999). Bir araya getirmek, program bilesenleri ile kentsel yasam
arasindaki iligkiyi tesvik eder. Olanaklarin ¢esitliligi ne kadar fazlaysa, imkanlar1 kullanacak
insan gruplar1 da o kadar cesitlidir. Sheard'a gére (2001), spor tesislerinin mevcut ulagim ve
gorsel baglantilara sahip olmasi nedeniyle sehrin kentsel planlamasinin énemli bir pargasidir.
Ayrica kentsel aktiviteye katkilar1 dolayisiyla sehir merkezleri kadar 6nemli rolleri vardir
(Sheard, 2001). Sporu kentsel bir ortama sigdirmak, sporla ilgili programlar1 eklemekten daha
fazlasidir.

2.2.4. Tektonik Duyarhhk

Bina teknolojisinin mimari, estetik ve anlamsal kullanimi ile ilgili olan tektonik olgusu,
mimarlig1 okuyabilmenin her zaman énemli bir boyutu olmustur (Hurol, 2022). Maddi kiiltiiriin
temsillerini insa ederken mimarinin tektonik duyarliligindan faydalanilabilir. Spor mekanlar
da mimarlik pratiginin diger boyutlar1 gibi, zeminle siirdiirdiigii, yercekimi ve dogadan
etkilenmeye devam ettigi, insa edilmeye ihtiyag duyuldugu siirece, tektonik, yapinin
gelismesinde 6nemli bir rol oynayacaktir. Kreft (2012), spor mimarisinin sehir i¢indeki
gorliniirliigiiniin 6nemli oldugunu, ¢linkii mimarinin gorsel olarak one ¢ikmasini saglayarak ve
kentsel siluet i¢inde ona bir hiyerarsi duygusu vererek sehir i¢inde bir referans noktasi ve bir
doniim noktas1 haline geldigini tartisiyor (Kreft, 2012). Ayn1 zamanda yapili ¢cevre i¢inde sosyal
alanlarin kolayca tanimlanabilir olmasini saglar. Halkin ilgisi, hareket eden, etkilesimde
bulunan ve sosyallesen diger insanlarin gorsel bir baglantisi araciligiyla saglanir ve etkinlik
gosterilir. Gorsel ilgi, baslangigta spor mimarisinin amitsal varligiyla saglanir. Imaji, etkinlik
cagrisimi yoluyla kimligi ortaya cikarir.

3. METODOLOJI

Arastirmanin metodolojisi iki ana boliimden olusmaktadir. Ilk boliim; spor igin alternatif
mekanlarin iiretilmesi i¢in planlanan stiidyo ortami, ikinci boliim ise, yapilan ¢aligmalarin,
caligma kapsaminda belirlenen temalarda degerlendirilmesidir. Stiidyo yiiritiiciileri, stiidyo
planlamasi i¢in belirli kriterler belirleyerek dgrencilerin popiiler olmayan sporlar1 arastirmaya
ve bunlarla ilgili mekan tanimlamaya yoneltmistir.? Belirli bir mimari program verilmemis,
caligilacak spor dallarinin ihtiyaglarina gore dgrenciler tarafindan gelistirilmesi beklenmistir.
Arazi Ozellikle, bilinen sporlara ait uluslararasi miisabaka diizenlemek i¢in tiim imkanlari
bulunan bir bdlgeye komsu secilmistir. Bu sayede, 6grencilerin bilinen bu alanlara yonlenmesi
varliklar gercege ile dogal olarak engellenmistir. Ayrica, sectikleri spor dallarin1 destekleyecek

2 Projelere konu olan spor dallar1 6grenciler tarafindan secilmis ve stiidyo yiiriitiiciileri ile kararlastirilmistir. Bu
spor dallari i¢in tanimlayici 6zet agiklamalar arastirmada dipnot olarak verilmistir.
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ve var olan genel mekanlarin projelerine entegre etmeleri beklenmistir. Stiidyo siireci boyunca,
spor dali Onerileri, bunlara ait mekan ornekleri, mimari mekan tanimlar1 ve proje siireci
dosyalar1 veri olarak saklanilmis, ¢alismanin ikinci boliimii olan degerlendirme kismi igin
kullanilmastir.

Calismanin ikinci boliimiinde stiidyoda {iretilen projeler, belirlenen temalar icinde
degerlendirilmistir.> Bunun igin 6ncelikle literatiir arastirmasi yapilmis ve temalara karar
verilmistir. Degerlendirme i¢in kullanilan temalar, stiidyo sonucunda iiretilen projelerin genel
karakterleri ve 6zelliklerine gore belirlenmis ve literatiir arastirmasi iginde sunulmustur.

4. STUDYO URETIMLERI VE DEGERLENDIRMELER

Arastirmacilar ve egitimciler i¢in 6grencilerin yaraticiligini tesvik etmenin etkili yollarim
bulmak giderek daha 6nemli hale gelmektedir. Ogrenciler, bir problemi anlama, mekansal
sebepleri kesfetme, baglamsal etkileri yonetme ve programatik talepleri organize etme
acisindan, karmasik mimari durumlara, agirlikli olarak tasarim stiidyolarinda maruz birakilirlar.
2022 Giiz déneminde, ... Universitesi Mimarlik Béliimii tasarim stiidyosunda, spor mimarlig
tizerinden yapilan bir durum okumasi, stiidyo ekibini tetikleyen bir problem olarak
sunulmustur. Proje alaninin bulundugu kent olan Konya’da hem ulusal hem uluslararasi
diizeyde spor faaliyetlerine yonelik tasarim ve organizasyonlara katki saglanmaktadir.
Dolayisiyla Konya, spor yoniinden canlandirici ve alisilmisin disinda bir ilgiyle karakterize
edilir. Sehrin tarihi, kiiltiirel ve dini a¢idan bir merkez olmasi 6tesinde, son yillarda ¢esitli spor
aktivitelerine ev sahipligi yapmis olmasi, 6zellikle tasarim alaninin doniisiimii ve gelisimi i¢in
stratejik bir 6nem tagimaktadir. Ancak mevcut spor aktivite merkezlerinin, global taninirlig
fazla olan olimpik sporlara odaklanmis olmas1 durumu, stiidyo ekibini kentsel bir alanda, ragbet
gormeyen veya One ¢ikarilmasi uygun goriillen bransglar icin nasil mekansal {iretimler
gerceklestirilebilir sorusunu cevaplamaya yonelik tetiklemistir.

Proje alani, ¢esitli yap1 gruplarini barindiran Konya ilinin Selguklu bolgesinde yer almaktadir.
Yaklagik 24,500 m2 olan alan, spor odakli yapi gruplart ve konut bdlgesinin kesisim
odagindadir. Proje hem antrenman merkezi hem de etkilesimli tanitim merkezi olarak 'spor'u
sekillendirmenin kavramsal ve islevsel yoniinii ele almaktadir. Diger yandan, 4. simif
ogrencileri, sosyallesme, ikamet etme ve egzersiz yapmak i¢in karmasik ¢evre kosullarina sahip
kentsel alanda hem tesis hem de konut tasarim ¢oziimleriyle biiyiik 6lgekli ve karma kullanimli
bir tasarim problemi ile ugragmalar1 beklenmektedir. Studyo sureci, ‘veri toplama’ ve ‘tasarim
asamas1’ olmak tizere iki asamadan olusmaktadir. Veri toplama siirecinde, 6grencilerden proje
konusunu tanima, problem tanimi, literatiir arastirmasi ve alan caligmalar1 yapmalari
beklenirken, tasarim asamasinda, konsept ¢aligmalari, tiretim ve sunuslar kapsamaktadir. 3. ve
4. simf diizeyini kapsayan diisey stiidyoda, veri toplama stirecinde, yerel 6lgeklerde aktif olan,
global taninirlig1 az olan veya tarihte popiiler olup giiniimiizde popiilerligini yitirdigi diisiiniilen
spor mekanlarina iligkin tespitler ve arastirmalar yapmalar1 beklenmektedir. Tiim 6grencilerin
stidyo koordinatorleri tarafindan sunulacak ¢esitli spor dallarindan okumak istedikleri sporu
segerek bir merkez tasarlamalari beklenmektedir. Bu suregte, mekan tasarlama kriterlerine
iliskin veriler, gézleme dayali ve literatiir arastirmalart ile elde edilmektedir. Segilen spor
dallari, aktivitelerine iliskin benzerliklerine, kullandiklar1 materyallere veya icra edildikleri
mekan karakterine gore gruplandirilarak tasarim kurgulari olusturulmustur. Ornegin, déviis
sporlari, amacin rakibe saldirmak veya onu hareketsiz kilmak oldugu doéviis bigimidir. Kurallar
ve ekipmanlar1 basit, minimaldir ve bireysel sporlardir. Dolayisiyla tasarimci, bu kategorinin

3 Arastirma kapsaminda sunulan tiim projeler ve gorselleri stiildyo dgrencilerine ait olup, izin alinarak isimsiz
olarak alintilanmustir.
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altinda toplamak istedigi spor dallarinin mekéansal stratejilerinde, belirli bir noktaya kadar
esneklikten faydalanabilir. Ya da bisiklet kullanilarak yapilan sporlar1 altinda bulusturulmak
istenen bazi spor dallari, baglamsal agidan kentle iliski kuracak sekilde ¢esitli kamusal alanlar
yaratarak mekanlasabilir. Bu yodntem aracilifiyla stiidyo, mimarlik disiplininin dinamik
yapisindan beslenerek, baglamsal, sematik, altyapisal, programatik ve teknik karmasikliklari
iceren ¢ok boyutlu bir mimari problemin incelenmesinin pratigini saglamay1 amaglamaktadir.
Mimari tasarim stiidyosunun bir pargast olarak, jiiriler ve kritiklerin yani sira, farkli
donemlerden 6grencilerin stiidyo ¢atisi altinda birlikte ¢alisma firsatt bulmasi, alan gezileri,
sehir yiirliylisleri, okumalar ve goérsel sunum caligsmalar1 bu stiidyonun odaklandigi 6grenme
araclaridir.

4.1. Bellek

Proje 1: Konya, birgok medeniyet ile birlikte bircok tarihi sporu da belleginde tagimaktadir. Bu
proje, bugiin popiiler olan futbol, rugby ya da baseball gibi sporlarin atalar1 sayilabilecek spor
dallarma odaklanarak (Harpastum/ Keretizein / Trigon / Tepiik)* ge¢misi bugiine adapte
edebilmenin yollarin1 deneyimlemektedir. Proje kapsaminda, iginde farkli sporlarin
yapilabildigi mekan iiretimine odaklanilmis, Konya'nin spor ge¢misine dayanarak, biitiinciil ve
katmanli bir anlayisla mekansal tasarim gerceklestirilmistir. Bu sayede gilinlimiiz sporlari ile bu
sporlarin atalar1 sayilabilecek sporlar ile kurulmaya caligilan baglam ile bellek canlandirilmaya
caligilmgtir (Sekil 1).

Sekil 1: PART TO WHOLE®_ Harpastum/ Keretizein / Trigon / Teplk (Proje 1)

Proje 2: Tasarim konsepti, kentin morfolojik iligskiler semasinin tasarima aktarilmasidir. Kentin
tarihsel ve topografik gelisiminin proje alanina mikro dlgekte bir yansimasi amaglanmistir.

4 Harpastum: Roma Imparatorlugu'nda altinc1 yiizyila kadar yaygin olarak oynanan takim oyunudur. Oyun

kurallar1 hakkinda kesin bilgiler mevcut degildir, oyun dikdortgen sekildeki sahada, 27serlik iki takim halinde
oynanip, domuz bagirsagindan yapilmig topu karsi takimin kale ¢izgisinden gecirmek seklindedir (Harpastum - A
Roman Sport, 2023). Keretizein: Oyunun kurallart giiniimiize ulasmamustir, ancak her birinde en az 3 oyuncu
bulunan iki takimla oynandig1 bilinmektedir. Sopa, oyunun adimin geldigi yer olan ke¢i boynuzunun bir ucundan
yapilmis ahsaptan yapilirdi (Cosentino, 2015). Trigon: eski Romalilarin oynadigi bir top oyunuydu. Bir {iggen
icinde duran ve sert bir topu ileri geri paslastiran, sol eliyle yakalayan ve sag eliyle firlatan {i¢ oyuncuyu igeriyordu.
Trigonali ad1 verilen ii¢ oyuncunun yani sira, say1 tutan ve kagan toplar1 geri alan, pilecripi ad1 verilen yardimcilar
da vard: (Wikipedia, Trigon). Tepiik: Eski Tiirklerin oynadigi, gliniimiizdeki futbola benzer bir takim oyunudur.
Genellikle altisar oyuncudan olusan takimlar, topu belirli kurallar igerisinde, karsilikli olarak dikilen kalelerden
gecirmeleri suretiyle say1 kazanmak esasina gore oynarlardi (Teplk Sporu, 2015)

5> TR: ‘Pargadan biitiine’
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Kentin bir tepe iizerinde ve g¢evresindeki gelisimi, bigcimsel olarak tasarima aktarilmistir.
Uluslararas1 az taninan dokuz spora (Sepak Takraw/ Jukskei/ Kinball/ Peteca/ Kabaddi/
Valencian)® ev sahipligi yapmas icin, proje alaninin cevresi ile iliski kurmasimin gerekliligi,
tasarim1 bi¢imsel ve kurgusal agidan etkilemistir. Shweeb sporunun olusturulan yiikseklik
cevresinde ve ana bina kurgusu g¢evresinde ve icinde gezinen kurgusu, diger sporlarin
izlenebildigi bir dizge yaratir. Secgilen sporlarin ihtiyaci oldugu 3 boyutlu mekansal iligkiler
kent i¢inde bulunan Alaaddin Tepesi’nin bi¢imsel yapisindan faydalanarak kurgulanmis ve bu
sayede ortiik olarak bellek baglami kullanilmistir (Sekil 2).

HILL
oF
S ELCUKLU

Sekil 2: HILL OF SELCUKLU_ Sepak Takraw/ Jukskei/ Kinball/ Peteca/ Kabaddi / Valencian (Proje 2)

Proje 3: Konya sehrinin bisiklet sporuyla olan giiclii iligkisinden yola ¢ikarak, kamusal
baglamda kent sporcularin1 proje alanina yonlendiren kentsel sirkiilasyon alanlari
tasarlanmigtir. Bisiklet sporcularinin 6zel alanlari ve kent halki arasindaki iletisim {izerine
kurgulanan mekansal organizasyon, rampalar sayesinde bir dinamizm olusturmaktadir. Proje
icin sec¢ilen Artistik Bisiklet/ Bisiklet futbolu/ Bisiklet Polosu9 sporlari bir bisiklet ile yapilan
bisiklet stirmenin bu sporlar1 yapmak i¢in 6n kosul oldugu az bilenen sporlardir. Kentin bisiklet
ile olan giincel belliginin varligini katki i¢in kullan proje bu sayede bu sporlar insanlar i¢in daha
ulagabilir ve yakin yapmay1 amaglamaktadir (Sekil 3).

8Sepak Takraw: Badminton sahasini andiran bir sahada, iki ila dort oyuncudan olusan iki takim arasinda, rattan
veya sentetik plastikten yapilmis bir topla oynanan Malezya kdkenli bir takim sporudur. File kullanimindan dolay1
voleybol ile oyuncularin ayaklarin1 kullanmasi nedeniyle futbolun bir karigimi olarak amilir (Wikipedia, Sepak
takraw). Jukskei: Gliney Afrika’da gelistirilen bir halk sporudur. Spor, ortasinda bir ¢im pargasiyla ayrilmis iki
kum gukurunun bulundugu bir alanda oynanir (Wood, 2016). Kinball: Ug takimin yaristigi Kanada kokenli bir
spordur. Yaklasik 1,5 m capinda biiytik, sisirilmis bir topla kapali alanda oynanir. Her takim sahada dort aktif
oyuncuyla oynar (Wood, Kin-Ball, 2015). Peteca: Brezilya'da el raketiyle oynanan geleneksel sporu olarak bilinir.
Oyun, voleybol agina biiylik benzerlik gosteren yiiksek bir ag {izerinden raketle vurularak oynanir ve raketin karsi
rakip sahaya inmesini saglar (Wood, Peteca, 2015). Kabaddi: ilk olarak Antik Hindistan'da ortaya ¢ikan, Giiney
Asya'da popller bir temas sporudur. Her biri on iki oyuncudan olusan iki takim tarafindan oynanir (Kabaddi
Rules). Valencian Pilota: Ispanya'ya 6zgii geleneksel bir hentbol sporudur. Yiiz yiize yerlestirilen ve yerdeki bir
¢izgi veya ag ile ayrilan iki takimimn yer aldig1 bir oyunda topa genellikle ¢iplak elle vurulur (Wood, Valencian
Pilota, 2014).

" TR: ‘Selguklu Tepesi’
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BDIE/A:L! D IISiT/A NIC'E

______________

Sekil 3: PEDALISTANCE® _Aurtistik Bisiklet/ Bisiklet futbolu/ Bisiklet Polosu (Proje 3)

Proje 4: Fiitiirist kabul edilebilecek bir spor dali igin, jenerik fikirlerin 6tesinde litopik bir
stadyum Onerisi kiiltiirel bellege katkida bulunmaktadir. Stadyum tasarimi, radyal bir mekansal
organizasyon sistemi i¢inde merkezi bir sekilde konumlandirilarak hem izleyiciler i¢in hem de
yap1 proje alani gevresinden algilanabilecek bir tavir gdstermektedir. Kurgusal olan Quidditch®
i¢in sporcular ugma kabiliyetinin olmasi gerekmektedir. Gegerli fizik kurallari i¢in sporun icra
edilebilmesi icin yer ¢ekiminin goreceli olarak g6z ardi edilebildigi su dolu bir spor alani
tasarlanmustir. Izleyiciler ile spor alanmin gorsel etkilesimi icin olusturulan seffaf siirlar,
sporcular miisabaka alanini erisimini saglayan bilesik kaplar prensiplerinden faydalanan ulagim
¢oziimii ile proje halihazirda belleklerimizde olan evrensel kurallar1 kullanarak kurgusal
oyununun diinyamizda oynanmasi i¢in mekan stratejilerini aramaktadir (Sekil 4).

Sekil 5: QUIDDITCH FOR MUGGLES_ Quidditch (Proje 4)

Proje 5: Tarihte aktif olan giiniimiizde popiilerligini yitirmis geleneksel Tiirk sporlarinin (Ciiz
Oyunu/ Asik Oyunlar1 / Mangala/ Bes Tas/ Tomak/ Matrak/ Karakucak)12 kentsel hafizaya
katkisin1 okutmak amacli tasarlanan projede, eski Tiirk geleneksel sporlarini ziyaretgilere
tanitmak amaclanmistir. Bu amagla, ¢esitli geleneksel sporlarin bir arada bulunmasi kurgusunu
formda hissettirmek istenmistir. Her spor i¢in ayrilan i¢ mekanlar, kiitlede kendini géstermis ve
olusturulan ortak i¢ avluda sporlarin etkilesimin saglanmasi amaglanmistir (Sekil 5).

8 TR: ‘Pedal’ ve ‘mesafe’ kelimelerinin birlesimi ile iiretilen yeni bir kelime

® Quidditch: Yazar J. K. Rowling'in fantastik kitap serisi Harry Potter i¢in icat ettigi kurgusal bir spordur. ilk kez
Harry Potter ve Felsefe Tas1 romaninda ortaya ¢ikmistir. Maglar, her biri yedi oyuncudan olusan iki rakip takim
arasinda, her iki tarafta farkli ylikseklikteki halka seklinde {i¢ kalenin bulundugu genis oval bir sahada oynanir
(Wikipedia, Quidditch).
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Sekil 6: EXPERIPORT (Ciiz Oyunu/ Asik Oyunlar1 / Mangala/ Bes Tas/ Tomak/ Matrak/ Karakucak) (Proje
5)

Spor, gostermenin yani sira gizleyebilir. Bu nedenle sporun irk ve cinsiyet farkliliklart gibi
sosyal boliinmeleri gizleyebilme giicli ele alinabilir. Ya da sosyal bellek olgusuna katkida
bulunmak igin, bazen de hedef gruplar1 harekete gegirmek veya dikkat ¢ekmek igin
kullanilabilir.

4.2. Erisilebilirlik/ Esneklik

Proje 6: Proje alaninin Konya'nin bisiklet sporuna olan ilgisi ile bir iletisim kurmas1 amaciyla,
projede bisiklet yollarinin siirekliligi ve sporcular ve halkin birlikte ¢alisabilecegi mekansal
alanlarin yer almasi amaglanmistir. Projede ele alinan bisiklet sporlart (Bisiklet futbolu/ Bisiklet
polosu/ Tek tekerlekli bisiklet hokeyi/ Artistik tek tekerlekli bisiklet)!! farkli mekanlara, farkli
hizlara ve odaklanma ihtiyacina sahiptir. Biri kii¢iik bir alanda hareketlerin sinirlarini zorlarken,
digeri skor yapmaya dayali bir takim miicadelesini igermektedir. Sporlar i¢in olusturulan tiim
alanlara bisikletli ve yaya olanlarin fark: yollar ile erigsimi ile esnekligin sinirlar1 zorlanmistir
(Sekil 7).

Sekil 7: COMMO CYCLE*?_ (Bisiklet futbolu/ Bisiklet polosu/ Tek tekerlekli bisiklet hokeyi/ Artistik tek
tekerlekli bisiklet) (Proje 6)

Proje 7: Paten sporcularina bir eylem ortami yaratmak igin tasarlanan proje, esnek mekanlar
sayesinde yapi ile bircok sekilde etkilesime gegme firsati bulmaktadirlar. Yapinin kendisini,

10 TR: ‘Deneyim liman1’®

11 Tek tekerlekli bisiklet hokeyi: Oyuncularin sopalartyla, diger takimin kalesine topa vurmaya galistiklari, ancak
her oyuncunun topu oynamak i¢in bir tek tekerlekli sirk bisikletine monte edilmis olmasi gerektigi pist hokeyine
benzer bir takim sporudur (Sipka, 2021).

12 TR: Bisikletin yaygin kullanimini ifade eden bir tamlama
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var olan programin Otesinde parkur olarak kullanilmasini amaclayan konsept, yapilarin
duvarlarinda, ¢atilarinda, merdivenlerinde 6zgiirce sporlarini icra edebilme ortami sunuyor.
Olusturulan parkur alanlar1 boylelikle, paten sporlarinin g¢esitli dallarin1 (Kaykay/ Paten/
Scooter)® deneyimlemek i¢in de bir altlik sunmaktadir. Yapilarin mekanlarini tanimlamak igin
kullanilan duvar ve cat1 gibi dikey ve yatay yiizeyler bu fonksiyonlarinin tesinde i¢inde akis
olan bu sporlar i¢in erisim yollari, kullanict deneyimine baglh esnek antrenman parkurlar
olusturmaktadir (Sekil 8).

FLEXCITY <
‘ @

...........

Sekil 8: FLEXCITY*_Kaykay/ Paten/ Scooter (Proje 7)

Proje 8: Projenin amaci, Parkour ve Chase Tag'® sporunun tanimirligini arttirmak icin, yapilari
cevreleyen bir Oriintii ile kamusal bir merkeze dontistirmektir. 12x12 m'lik yapisal elemanlar
kullanilarak, kalict veya gecici yerlesimleri ile modiiler bir iliski kurulmaya calisilmistir. Bu
sporlar icin sabit parkurlar yerine sporcularin sinirlar1 zorlayabildigi ve her seferinden farkli bir
zorlugu deneyimleyebildigi parkurlara ihtiyaci vardir. Tasarlanan yapisal oriintiiler ve modiiller
ile tiretilebilecek senaryolarin sayist siirsizdir (Sekil 9).

13 Kaykay: Genel olarak tekerleklere sahip tahta bir yiizey iizerinde tek ayakla hareket edilerek gerceklestirilir
(Sakatepark, 2021). Paten: Tekerlekli patenlerle yiizeyde ilerleme etkinligidir. Paten pistleri ve kaykay parklari
paten i¢in insa edilmistir, ancak aym1 zamanda sokaklarda, kaldirimlarda ve bisiklet yollarinda da
gergeklestirilmektedir (Augustyn). Scooter: Serbest stil hareketleri ile yapilan ekstrem bir spordur.

14 TR: ‘Esnek kent’

15 Parkour: Bir noktadan baska bir noktaya insan viicudunun yeteneklerini en verimli sekilde kullanip, sinirlarini
da zorlayarak, hizli ve etkili bigimde hareket etmesini hedefleyen bir spordur. Chase Tag: Rekabet¢i parkur icin
uluslararasi bir sampiyonadir. Maglar, en fazla alt1 oyuncudan olusan iki takim arasinda 16 turluk bir seri lizerinden
oynanir (Wikipedia, World Chase Tag).
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CONCEPTIDEA

Sekil 9: EMBRACEABLE?®_Chase Tag/ Parkour (Proje 8)

4.3. Baglamsal Kurgu

Proje 9: Projeye yon veren en énemli unsurlardan biri binicilik sporunun genelde kent i¢inde
degil, kent ¢eperi veya disinda yer alan mekanlarda icra edilmesi olmustur. Binicilik sporunun
geleneksel dallarinin taninirligini arttirmak, proje alaninin stratejik konumu ile dogrudan
iligkilidir. Kent merkezinde, insan, hareket ve ses yogunlugunun yiiksek oldugu bir alanda diger
canlilar i¢in tasarim yapmanin zorluklar1 ve dezavantajlarinin farkindaligi ile mekansal tasarim
gerceklesmistir. Proje iginde binicilik temelinde yapilan tiim sporlar i¢in mekanlar baglamsal
iliskiler i¢in planlanmis, arazinin dis ¢evre ile olan iliskileri ile tartisilmistir (Sekil 10).

Sekil 10: NEXUS? Polo, Atli okguluk/ Horse Ball/ Voltijd*® (Proje 9)

Proje 10: Alanin kuvvetli riizgar akisi iginde ve topografik acgidan bir diizliikte yer almasi
tasarim kararlarina yon vermistir. Mevcut sartlardan faydalanarak, bir zithik dahilinde
olusturulan egim hem spor i¢in alan hem de izleme i¢in bir firsat yaratmaktadir. Bu mekéansal
strateji, alana hakimiyet saglayarak izleyici i¢in bir odak bdlgesi meydana getirmektedir.
Yapinin spor i¢in olusturulan biiyiik bir agik parkuru tanimlamasi bu sporlarin kapali mekanlar
icinde degil, agik mekanlar da yapilmasi gergekligi ile dogrudan iligkilidir (Sekil 11).

16TR: ‘Benimsenebilen’

TR: ‘Bag kuran’

18 Atli okguluk: Yay ile silahlanarak at {izerinde yapilan bir spordur. Horseball: At sirtinda oynanan, topun
tutuldugu ve 1 m ¢apindaki bir gemberin iginden atilarak gol atildig1 bir spordur (Wikipedia, Horseball).
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Sekil 11: THE CONTINUUM?®_Kaykay/ Cyclo-Cross?® (Proje 10)

Spor kompleksinde yer alan aktiviteler ve kullanicilar arasinda dogrudan veya dolayli bir
etkilesim s6z konusudur. Tamamen islevsel bir mekan, ¢ok yonlii, iyi kullanilan bir kentsel
mekana dontisebilir. Bu, ¢ekici ve giivenli bir kamusal alan tasarimi ve ¢evre ile baglanti
olusturmakla miimkiindiir.

Proje 11: Trambolin sporlarini ele alan proje, proje alaninda yiikseltilerin az olmasi ve uzak
mesafelere kadar rahat bir goriis agis1 sunmasindan faydalanmaktadir. Diisey hareket saglayan
sporlar1 tercih ederek, iki yap1 arasinda olusturulan vadi yardimiyla ve parsel sinirlarindan asagi
olusturulan egim ile kamusal ¢evreyi bu alana yonlendirmek amaclanmistir. Yapilardan biri
profesyonel olmayanlar, digeri ise profesyonel sporcular ve seyirciler i¢in tasarlanmis ve
Trambolin yalnizca spor i¢in degil, 3. boyutta hareket etmek ve alt ve iist kotlarda mekan
olusturularak yeni bir mekan algisin1 yaratmak igin kullanildi (Sekil 12).

JUMPSEE !
1

Sekil 12: JUMPSEE?*_ Slamball/ Ultimate Dodgeball/ Aeroball?? (Proje 11)

4.4. Tektonik Duyarhhk

Proje 12: E-spor, gercek ve sanal diinyalar1 birlestirme 6zelligi ile bir akigi temsil eder. Oyuncular ve
ziyaretgiler i¢in tasarlanmus iki farkli iiniteyi birbirine baglayan bir arena kiitlesi tasarlanmistir. Arenaya
fazla 151k girmemesi icin kiiclik acikliklar agarken diger mekanlarda bulunan isleve gore cephede
paneller kullanilmistir. Bu sayede arena ile diger yapilar arasinda aslinda bir kontrast olustururken

19 TR: “Siireklilik’

20 Cyclo-cross: Bir tUr bisiklet yarigidir. Yarislar genellikle sonbahar ve kis aylarinda yapilir ve kaldirim, ormanlik
patikalar, ¢imenler, dik tepeler ve siiriiciiniin hizli bir sekilde bisikletten inmesini, engeli asarken bisikleti
tagimasini ve yeniden binmesini gerektiren engellerden olusan kisa bir parkurun bir¢ok turundan olusur
(Wikipedia, Cyclo-cross).

2L TR: ‘Zipla ve gor’

22 Slamball: SlamBall, basketbol, futbol, hokey ve jimnastik unsurlarmi birlestiren, her filenin oniinde dort
trambolin ve saha kenarindaki tahtalarla oynanan hibrit bir spordur. Aeroball: Trambolinde gerceklestirilen,
basketbol ve voleybolun karigimi bir spordur (Wikipedia, Slamball).
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insanlarin daha fazla ilgisini ¢ekebilmek icin arena kiitlesi kent 6l¢eginde alisilagelmedik bir Gneri
sunmaktadir (Sekil 13).

For Cyberathletes
ARENA
Public Unit

4
JR— 1T | B

Sekil 13: CYBERTOPIAZ_VR-Oyunlar/ AR-Oyunlary/ Battlebots/Drone Yarisi?* (Proje 12)

Kentsel alanda bu gii¢lii gorsel bagin kurulabilmesi i¢in sosyal tesislerin diger etkinlik igeren
kentsel alanlara olan uzakligi 6nemlidir. Bu, sporun ¢ok islevli tasarim yoluyla kentsel mekanin
ve yasamin bir uzantisi olarak kullanilmasiyla basarilabilir.

Proje 13: Proje, tasarim alaninin kentle iligski kurdugu cephesine, yani insan yogunlugunun en
cok oldugu yere yonelen bir tavir gelistirmistir. Bunu, kamusal ilgiyi ¢ekmek i¢in, yapinin
bigimsel kurgusu ve spor i¢in 6zellesen mekanlarin kurdugu iligski saglamaktadir. Trambolin
odakli sporlarin ihtiyaclari dogrultusunda tasarlanan fraktal bolmeler, yap1 ile giderek
biitlinlesen bir form elde etmektedir. Bu bolmelerin seffaf cephelerden olugmasi, igerideki spor
eylemlerinin proje alani ¢cevresinde kolayca algilanabilmesini saglamaktadir (

Sekil 14).

FUNCTION DIAGRAM

BOSSABALL

DRAG BALL FIELD
8| WITH TRAMBOLINE

TRAINING AND
EXPERIENCE FIELD

Sekil 14: TRAMBALL?_Slamball/ Bossaball/ Tramboline ile Dragball® (Proje 13)

23 TR: ‘Siber ortam’

24VR oyunlari: Sanal gergeklik (VR) donamimu iizerinde oynanan bir video oyunudur (Wikipedia, Virtual reality
game). AR Games: Sanal oyun &gelerinin oyuncunun fiziksel ortamiyla gergek zamanli entegrasyonudur.
Battlebots: Orijinal Robot Savaglari turnuvalarinin bir uzantisidir.

% ‘Trambolin’ kelimesinden iiretilen yeni bir kelime

% Bossaball: Voleybol, futbol ve jimnastik unsurlarim1 miizikle birlestirerek iki takim arasinda oynanan bir top
oyunudur. Filenin her iki yaninda trambolin bulunan sigsme kortta oynamir (Wikipedia, Bossaball).
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Proje 14: Proje, mikro sehir konseptini benimseyerek, proje alanini biitiinciil bir sekilde ele
almaktadir. Alan, kentin, meydan, sokak gibi birtakim bilesenleri yardimiyla odaklara ayrilmig
ve her odak bolgesine ayri fonksiyonlar yiiklenmistir. Sporun kent igindeki eyleminin
dogalligindan faydalanarak, her tasarim elemaninin parkurun parcalarina dontismesi
saglanmistir. Olusturulan avlular, sirkiilasyon elemanlar1 ve yapisal hacimler ile, gorsel agidan
kentin siirekliligini farkli bir 6lgege doniistiiren bir 6neri sunmaktadir (Sekil 15).

A

Sekil 15: TUMBLE TOWN?_ Freerun Chase Tag/ Parkur (Proje 14)

Proje 15: Savas ve miicadele temali sporlar (Airsoft/ Paintball) i¢in tasarlanan proje; savas
olgusunun barig ile birlikte kurdugu diyalektik iliskiden faydalanmaktadir. Bu zithigin
olusturdugu sinirlar ve alanlarin farkli mekéansal organizasyonlar ve fonksiyonlar ile forma
yansimaktadir. Oynanan sporlarin izlenebilmesi i¢in olusturulan lineer kiitleler ile kentsel
Olgekte bir eksen yaratilarak, sporlarin sinirlariin ve bagimsizliklarinin sorgulanabildigi dogal
bir atmosfer meydana gelmektedir (Error! Reference source not found.).

SPORT AREA

AUDIENCE
CIRCULATION

Sekil 15: UNIFYING BORDER? _ Airsoft/ Paintball?® (Proje 15)

27 TR: ‘Takla sehri’

2 TR: ‘Birlestiren sinirlar’

2 Airsoft: Katilimcilarin rakip oyuncular airsoft silahlar1 adi verilen diisiik giiglii hava silahlarindan atilan kiiresel
plastik mermilerle etiketleyerek oyun dis1 biraktigi takim tabanl bir atis oyunudur (Wikipedia, Airsoft). Paintball:
Kisilerin bireysel olarak ya da takimlar halinde rakiplerini yenmek i¢in yaristiklar1 bir spordur. Oyuncular paintball
tabancalar1 tarafindan firlatilan i¢i suda ¢oziiniir boya dolu jelatin kapsiiller ile rakiplerini vurarak oyunda ilerler
(Wikipedia, Paintball).
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Proje 16: Dijital ortamla gergek hayat1 birbirine entegre etmek amaciyla, e-sporlar ve motor
yariglarin1 bir araya getiren bir tasarim gergeklestirildi. Konsepte gore, seviye farkliliklarini
minimize ederek, yariglarin seyirciler tarafindan izlenebilme kalitesini arttirmak i¢in striiktiirel
kurguya entegre edilen rampalar kullanildi. Cesitli kot yiiksekliklerine ulasan rampalar ve
sirkiilasyon dolagimi sayesinde, doluluk-bosluk, 6zel- kamusal alan, agik-kapali ve seffaf-opak
gibi ikililikler tizerinden spor branslari arasi iletisim saglanmistir (Sekil 16).

Sekil 16: INTEGRATVENESS®®_Karting/ F1 E-Sporu/ Supermoto/ Elektrikli Scooter/ RC Car Yariglar1®® (Proje
16)

5. SONUC

Popiilerlesen ve globallesen spor ve mimarligi, kiresel bir mekan standardizasyonuna
doniismiistiir. Her oyunun nasil oynanacagini diizenleyen ve belirleyen kurallar ile spor
sahalarinin standart sekli, oyunlarin diizenlenmesine olanak saglamakta, spor mimarisindeki
standart alan ilkeleri spor tesislerinin geleneksel yerlesimini jenerik hale getirmektedir.
Halbuki, ginimiizde spor mekani, her seyin dogrudan etkiledigi temalar altinda, disiplin alan1
cok yonlii ve karmasiktir. Spor yapilar1 hakkinda morfo-tipolojik terimlerle veya gereksinimler
ve performans acgisindan yazmak ve bunlari tartismak kisir ve dar goriislii bir egzersiz anlamina
gelir. Giinlimiizin spor mekani, spesifik bir bina tipolojisi atfetmeden, cagdas kenti
yapilandiran dinamiklerin altinda edindigi roliin vizyonunu kisitlamayan tasarimlar yapmay1
gerektirir. Yaygin olmayan bir spor dalinin mekanlarimi bulmak, kesfetmek ve tanimlarini
ortaya ¢ikarmak i¢in o sporu yapanlarin oldugu kadar mekan tasarimcilarinin her dlgekte
denemeye ve tecriibeye ihtiyaci vardir. Calisma kapsaminda degerlendirilen stiidyo projeleri,
bu deneyimleme ve {liretme amaci ile karar verilen bir donemin tirlinleridir. Siire¢ ig¢indeki
mekan tanimlama g¢abalart hem mimari tasarim egitiminin énemli bir pargasi olmus hem de
mekansallasma kurgusu olmayan spor dallar1 i¢in bir 6rnekleme olmustur. Arastirmanin énemli
¢iktilarindan biri de bu 6rneklerin ve deneyimin aktarilmasi ve sonraki ¢aligmalar i¢in bir zemin
olusturmasidir.

Bu c¢aligmada, altyapisi ve ¢ercevesi anlatilan deneysel tasarim stiidyosu ile mimarlik
ogrencilerinin arastirarak mekansal g¢erceve kurallarini tasarlama becerileri oncelenmis ve
problemi tanimlayarak kesfetmeleri saglanmistir. Cagdas spor mimarlig ¢atisi altinda, standart
mekaén tipolojilerinin Otesinde; Uretilen projelerin, bellek, erisilebilirlik, baglamsal kurgu ve
tektonik duyarliliklar gibi tasarim paradigmalar1 altinda tartisilmasi ile, alternatif mekan
arayisini gesitlendiren Oneriler sunulmaktadir. Bu tiir tematik bir okuma, yeni bir kural koyma,
hikdye yazma veya mekan tanimlama firsatlarinin c¢ogullasmasina katkida bulunabilir.
Dolayisiyla, bu calisma, sundugu deneysel stiidyo projeleri ve degerlendirmeleri ile, bu sporlar
icin gelecekteki mekan tasarimlari, farkli boyutlar ve temalarda kiimelenerek mevcut ve

% “Biitiinliik’

31 Karting: Go-kart veya vites degistiren kartlar olarak bilinen agik tekerlekli, dort tekerlekli araglarla motor
sporlarinin bir yol yarisi gesididir. Supermoto: Ug tiir pist yiizeyi arasinda degisen yaris pistlerinde diizenlenen bir
motosiklet yaris1 seklidir (Wikipedia, Supermoto).
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gelecekteki spor tesisleri ve alanlart igin katki sunabilir. Sonu¢ olarak, sporun toplumsal
gergeklikle iliski kuran bir olgu oldugunun farkindaligiyla saglanan mekan tretimi, gelecekteki
iiretimler i¢in tesvik edici bir yaklagim olabilir. Boylelikle, gelecegin tasarim diinyasi, giderek
daha az kat1 ve daha esnek yaklasimla; kentsel ve bolgesel Ol¢ekte sahip olunan sosyal,
ekonomik, ¢evresel etkileri spor mimarligina niifuz ettirmeyi basarabilir.
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