Huzur;

Ister yaris olsun, ister gezi;
yelkenli teknelerde bir seyri
unutulmaz bir tecriibeye
doniistiirmek bizim elimizde.

Yelken sporu mutlu bir gtin gegirmek
iin yeterli arglimana sahiptir.
Kolaylikla muhtesem bir gtin
gegirebilirsiniz. Marinaya déndiguntiz
zaman, herkesin ytztinde mutlu bir
ifade ve huzurlu bakislar gérmek
istiyorsaniz, dikkat edilmesi gereken
konulari atlamamaniz gerek.

Biz bu konuyu stireg yonetimi ana
basligiyla anlatacagiz. Dort saatlik bir
yelken seyri aslinda ¢cogu birbirine
benzer bircok islem ve sliregten
olusur.

Marinadan ¢ikilir, usturmacalar
kaldirilir, anayelken ve cenova basilir.
Bu g islem ¢ok basit olmasina
ragmen iki tarlt karsimiza ¢ikabilir:
1- Kusursuzca
2- Ufak tefek sorunlarla

Buislemler kusursuz bir sekilde
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gerceklestirilirse elbette harika olur ve
glin herkes igin iyi baslar ve de
muhtemelen dyle devam eder. Ancak
bu basit islemler bile yapilirken
herhangi bir iletisimsizlik yasanirsa bu
birdenbire buytik bir probleme
dontsebilir, ekip icinde bir soruna
neden olabilir ve buttin bir giin keyif
almasi zor bir tecrubeye donusebilir.
Anayelken basmak da kendiicinde
birgok suregten olusur. Ornegin;
+ Kilifikaldirmak
+ Mandari hazirlamak
« Iskotalari hazirlamak
+ Yelkenkayislariniagmak
» Mandari basmak
* Mandarin bosunu almak
* Mandarin son bolimunu vingle
almak
Gordugunuz gibi birden fazlaislem

]

karsimiza ¢ikiyor, ancak hepsi birbirine
bagli ve 2-3 kisinin uyum iginde
calismasini gerektiriyor. lyi bir ekip igin
buislemler, her biri 45 saniyelik 7 islem
olarak gortlebilir ve herhangi bir
komut da gerekmeyebilir. Ekip
elemanlari bu sureci ‘tereyagindan kil
ceker gibi’ yurutebilir.

Ya daisler sanildig gibi gitmez.
Ornegin; kilifi soken kisinin kilifi
yerlestirmek igin iceriye girdiginde
susadigini dustnelim. Suigmeye
baslayacak ve bu kuigtictk ve basit gibi
gortinen hamle bile yedi adimlik streci
bir anda yavaslatacaktir. Hatta
sonunun gelmesine mani bile olabilir.
Ya da mandari basan kisinin telefonu
caldigini dusunun. Yedi adimlik bir
oyun bir anda durmus olur. Halbuki biz
bunlarristemeyiz. Eger stirecin

adimlar yag gibi akarsa o zaman
kollektif bir mutluluk yakalamis oluruz.

Aslinda her islem bir stiregtir yani
aksiyon zinciridir. Baska bir 6rnek
daha verelim. Diyelim ki; teknenin
kaptani dusundu, bir plan yapti ve kisa
bir zaman iginde tramola atacak. Bu
arada yagmur yagmaya basladi ve
ekip elemanlarinin birinden ceketini
getirmesiicin ricada bulundu. Bu
kisinin de asagiya inip ceketi getirmek
tizere bir adim attigini distinun. iste bu
noktada dahi bir stireg var ve kisa
sUrrede sorunsuzca tamamlanmali. Bir
bakalim neler olabilir?

Ekip elemani asagiya inip ceketi alip
gelir ve kaptana verir. Kaptan ceketi
giyer ve sonra tramola atilir. Asagi
yukari 29 saniye strdiginu
varsayalim.

Ya da ekip elemani asagiya inip
igeriye soyle bir baktiktan sonra
“Hangisi seninkiydi?” diye sorar.
Kaptan “kirmizi” olan der ve kirmizi
olani alip kaptana getirir. Kaptan ceketi
giyer ve sonratramola atilir. Bu
senaryo da asagl yukari 40 saniye
kadar surecektir.

Ya da ekip elemani asagiya inip,
iceriye soyle bir baktiktan sonra
"Hangisi seninkiydi?"” diye sorar.
Kaptan “kirmizi” olan der. iki tane
kirmizi varsa tekrar soracaktir. Kaptan
yine bir tarif verir ve sonra eleman
dogru ceketi alip kaptana goturur.
Kaptan ceketi giyer ve sonra tramola
atilir. Bu da 58 saniye strer diye
dustinelim. Hadi bir senaryo daha
yazalim. Ekip elemani asagiya inip,
iceriye soyle bir baktiktan sonra, 6nce

tuvalete girmeye karar verir. 45 saniye
sonra teknenin kaptani, diger ekip
elemanlarina “Ceketi almaya giden
arkadas nerede kaldi?” diye sorar.
Bunun tzerine bir kisi daha igeri girip o
kisiye bakar. Hem ekibin dikkati
dagilmis olur, hem de tramola dahil
butun streg aksar.

Daha fazla detaya girmeyelim ama
basarili ve huzurlu bir ekip yaratmak
icin bu aksiyonlari mimkun oldugu
kadar kisa tutup, birbirinin pesi sira
akmasini saglamamiz lazim.

Mesela bir ekip elemanina “Iskotayi
al” komutu verdikten sonra “Aldin
mi?" diye yeniden sormamiz
gerekiyorsa o zaman sureg
tamamlanmamis demektir. Halbuki
“Al” komutundan saniyeler sonra
islem tamamlaniyorsa stre¢ yonetimi

basariyla yapiliyor demektir.

Aslinda yapllacak islerin ne kadar
stirmesi gerektigi bellidir. Yetkili kisi -
kaptan oisin ne kadar stirecegini
bilerek o komutu verir ama o islem
beklenenden uzun strerse o zaman
sistem bozulur. Birgok islem uzun
strmemelidir. Ortadgretim
sinavlarindaki gibi; eger bir soru size
vakit kaybettiriyorsa bir sonraki soruya
gecmek gerekir. Teknede de benzer
bir durum vardir. Eger bir islem gok
uzun sUrdyorsa, o zaman biyuk bir
sorun baslamak tizere demektir.

Yazinin basinda da belirttigim gibi,
bu agiklamalarin amaci, bir yelken
seyrinin daha huzurlu gegmesi igindir.
Gezen bir ekipte bu aksiyonlarin bu
kadar hizl olmasina gerek yoktur, ama
yine de surecin aksamadan yurtmesi
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icin aksiyonlarin birbirine bagli
olmasina ve ekipte saglam bir iletisim
olmasina her zaman gerek
duyulacaktir. Ancak gok iddiali
ortamlarda yarisan ve diinyanin en
zorlu yariglarinda bulunan ekiplerde
sUreglerin kisalig sasirtici bir boyuta
gelebilir ve strecin bir zincir gibi
tamamlanmasi elzem olur. iste bu tip
durumlarda bizim anlatmaya
calistigimiz stre¢ yonetimi onemli bir
konu haline gelir.

Her seyrimizin huzurlu, mutlu
olmasi igin stireg yénetimini aklimizin
bir kenarinda tutalim. Sorunlu bir sefer
olduysa, olup bitenleri sakince
dustinelim ve stireg yonetimi agisindan
olanlari degerlendirelim. Bu bakis agisi
yelkeni daha gcok sevmemizi
saglayacaktrr. lyi seyirler... MBY
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