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ONSOZ

Simiilasyon destekli egitim teknolojileri egitim bilimcileri tarafindan énemle {izerinde durulan
bir alandir. Giiniimiizde simiilasyon destekli egitim teknolojileri literatiirdeki yerini almistir.
Teknolojik gelismeler sayesinde her gecen giin simiilasyon araglarinin gercek hayat
durumlarimi temsil etmesinin basarili Orneklerine rastlanmaktadir. Bu noktada {izerinde
diigtiniilmesi gereken konu, mimarlik meslek egitim siirecine simiilasyon destekli egitim
modiiliiniin nasil dahil edilecegi ve ne tiir bir simiilasyon modelinin gelistirilmesi, egitim
sistemindeki agiklar gidermek icin faydali olacagidir. Mimarlarin, egitmenlerin ve yazilim
miibendislerinin ortak ¢aligmalann sonucunda, bagarih simiilasyon programlarmin ortaya
cikmast ¢ok da zor bir silireg gibi goziikmemektedir. Kuskusuz akademik ortamda
hazirlanmasi gereken bu simiilasyonlarin, yakin bir zaman diliminde mimarlik egitimine dahil
edilmesi i¢in ¢aligmalarin yapilmas: kagimilmaz bir siiregtir.

Bilgisayar Ortaminda Mimarlik Yiiksek Lisans egitimim siiresince “yeni” kavraminin
pesinden kogymam gerektigini bana her zaman hatirlatan Bilgisayar Ortaminda Tasarim
Anabilim Dal1 biinyesinde bulunan biitiin 6gretim iiyelerine gosterdikleri yogun sevgi, ilgiden
dolay1 tesekiir ederim. Tez ¢aligmam siirecinde devamli aym noktalarin etrafinda dSnmeye
basladigim zamanlarda, bana gosterdigi sabir ve verdigi fikirler ile zibnimin agilmasim
saglayan tez damugmamim Prof. Dr. Zekiye Abalr’ ya tesekiirii borg bilirim.

Biitlin egitim hayatim siirecinde her kosulda beni destekleyen ve ilgilerini bir an olsun
azaltmayan aileme ve tez galigmam boyunca bana gdsterdikleri sabir ve anlayigtan dolay
yakin ¢evreme tesekiir ederim.

Son olarak; bu Yiiksek Lisans tezi camimdan gok sevdigim ablam Arzu Ozden amsina ithaf
edilmisgtir.
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OZET

Bilgisayar ortaminda gelistirilen simtilasyon destekli egitim modelleri son yillarda farkli
egitim alanlarinda sikg¢a lizerinde durulan 6nemli bi; aragtirma alam halini almistir. Yapilan
aragtirmalar sonucunda, simiilasyon destekli egitimin 6grencinin bilgiyi 6grenmesinde 6nemli
ve faydali bir ara¢ oldugu ortaya ¢ikmugtir. Mimarlik egitim alaninda da son yillarda bu
konuda Snemli galigmalar yapilmaktadir. Bu tez ¢aligmasinda, simiilasyon destekli mimarlik
egitiminin mimarlik egitimine saglayacagi faydalar g6zoniine alinarak model Onerisi
olusturulmas1 ve bu Onerilerin mimarlik ¢evresinde tartigilmasi amaglanmaktadir. Bu
cergevede; aragtirma, simiilasyon kavraminin tanimlanmasi ile baglamis ve kavramin
elektronik ortam Oncesindeki uygulamalari incelenmistir. Simiilasyon kavraminin tarihsel
analiz ¢aligmasinda sonra, giinlimiiz simiilasyon uygulamalan irdelenmis ve uygulamalar
simflandirilarak analiz edilmistir. Arastuma ozellegerek, mimarlik meslek alaninda ve
egitiminde simiilasyon uygulamalari {izerine yagunlagmigtir. Yapilan bu ¢aligmalar sonucunda
simiilasyon destekli egitimin faydalart analiz edilmis ve mimarlik egitiminde kullamlmak
tizere simiilasyon destekli mimarlik egitim modeli nerileri hazirlanmgtir.

Anahtar kelimeler: Simiilasyon, Simiilasyon Destekli Egitim, Mimarhk Egitimi, Simiilasyon
Destekli Mimarlik Egitimi.
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ABSTRACT

Simulation aided training models developed in electronic medium have become a major
research field dwelled upon by various training institutions in recent years. Studies conducted
on this specific issue revealed that simulation aided training is an important means for
teaching the students in an efficient manner. In recent years, a significant progress is achieved
in adapting the simulation aided training models in architecture. This thesis study aims at
suggesting a model taking into consideration the potential benefits which may be provided by
simulation aided architecture training and at discussing these suggestions by the architecture
circles involved. Within this context, the study commences with a definition of simulation as
a concept and examines application of the same prior to electronic medium. Following a
historical analysis of the simulation concept comes a discussion of today’s simulation
applications and a classified analysis of such applications. Then the study specifically
concentrates on simulation applications on architectural training and professionalism. The
study ends with an analysis of benefits offered by simulation aided training while offering

some simulation aided architectural training models.

Keywords: Simulation, Simulation Aided Training, Architectural Training, Simulation Aided
Architectural Training.
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1 GIRIS

Teknolojik gelismeler sonucunda kaginilmaz olarak egitim teknolojileri de geliymektedir. Ne
yazik ki teknolojik gelismeler egitim sistemlerinde yapilmas: gereken revizyona heniiz cevap
verememiglerdir. Teknolojinin gelismesi ve bu alanda yapilan aragtirmalann yogunlagmasi

sonucunda, egitim sistemindeki revizyonlarin gergeklesmesi kagimilmaz goriilmektedir.

Teknolojik geligmelerin sonucunda olusan egitim araglarindan birisi de simiilasyondur.
Simiilasyon destekli egitim sistemleri uzun zamandir uygulanan sistemler olmasina ragmen
(ugus simiilasyonlari) degisik meslek alanlarinda egitim aract olarak geligimi zaman almugtir.
Internet’ 1n geligimi ve iletisimin hizlanmasi, egitim teknolojilerinin gelisiminin hizlanmasint
saglamugtir. Internet ortaminda gergeklesen simiilasyonlar sadece simiilasyon destekli egitimin
bir boékimiinii tegkil etmektedir. Simiilasyon destekli egitim; Internet tabanli, smf ortamunda,
Ozel tasarlanmig simiilasyon destekli egitim mekanlarinda, evde ya da 6frencinin standart
donamimli bilgisayar temin edebilecegi herhangi bir yerde gergeklesebilir. Similasyon
destekli epitimin giiniimiiz eitim sistemlerinde ©onemli degisimleri gergeklegtirecegi

asikardir.

1.1 Arastirmanin Amaci

Simiilasyon kavraminin insanoglunun yiizyillardir kullandifi bir yoéntem oldugunu
tanimlamak, giiniimiizde simiilasyon uygulamalarin kullamldlgl temel alanlan tespit etmek,
bu dogrultuda, mimarlik meslek alamnda ve egitiminde giinimiizde uygulanan simiilasyon
teknolojilerini incelemek ve yapilan aragtirma sonucunda, Ogrencinin mimarlik egitimi
stiresince ve egitim sonrasinda kullanabilecegi temel bilgileri igeren similasyon olasiliklarinin

Onerilmesi amaglanmaktadir.

1.2 Aragtrmamn Kapsami

Arastirma kapsaminda, simiilasyon kavraminin elektronik ortam araci olmadig: ve simiilasyon
yonteminin yiizyillar boyu insanoglunun kullandig1 bir temsil araci oldugu kabul edilmistir.
Bilisim teknolojilerinin geligmesi sonucu son yirmi yil igerisinde elektronik ortamdaki
simiilasyon uygulamalari genig bir aragtirma alami olugturmaktadir. Giiniimiiz simiilasyon
uygulamalari ana bagliklar altinda toplanarak simiflandirlmigtir. Siuflandirma ozellestirilerek

mimarlik meslek ve egitim alanindaki simiilasyon ¢aligmalar incelenmisgtir.




1.3 Arastirmanin Yéntemi
e Simiilasyon kavraminin gegmigten giintimiize elektronik ortam diginda ve elektronik

ortamdaki uygulamalarinin incelenmesi.

¢ Simiilasyon teknolojisinin gliniimiizde ulagtigi noktalarin tespit edilmesi ve analizlerin

yapilarak simflandiriimasi.

e Mimarlik meslek alaninda elektronik simiilasyon teknolojisi kullanilarak hazirlanan

uygulamalarin incelenmesi ve analiz edilmesi.

e Kendi dgrencilik déneminde okunan derslerdeki bazi bilgilerin yerlesmesi igin gerekli

temrinlerin oyun formatinda geligtirilmesi.




2 SIMULASYON

2.1 Simiilasyonun Kullanim

Giiniimiizde simiilasyon kavrami, elektronik ortamda geligtirilen benzetim araglarin
tanimlamakta kullanilmaktadir. Fakat similasyon teknigi ve uygulamas: elektronik ortam
Oncesinde uygulamaya baglanmg bir yontem oldugu bilinmektedir. Simiilasyon kelimesinin
anlam kazanmas: elektronik ortamda olugturulan araglar ile saglanmig olsa da, kavramin
tammladigt uygulamalar ¢ok eski donemlere kadar uzanmaktadir. Asagidaki boliimlerde
simiilasyon kavramm elektronik ortam diginda kalan kullamm ile elektronik ortamdaki
uygulamalar1 ve tammlan tizerinde durulmaktadir. Ayrica elektronik ortamdaki simiilasyon

tipleri de degerlendirilmektedir.

2.1.1 Elektronik Ortam Disinda Simiilasyonun Kullanum

Simiilasyon kavramum genel olarak, var olandan bagka bir ger¢ek yaratma ve onun igine
girme kavramu olarak tanimlanabilir. Simiilasyon kavramma bu perspektiften bakildiginda
insanoglunun simiilasyon yontemini ¢ok farkli alanlarda ylizyillar boyu kullandif1 tespit
edilebilir. Elektronik ortam diginda kalan simiilasyon uygulamalari giintimiizde kullanilmaya
devam etmektedir. Omegin egitim araci olarak simiilasyon uygulamalar1 bu konuda en iyi
orneklerdir. Elektronik ortam diginda kullanilan egitim simiilasyon araglari; yazili materyaller,
resim ve grafikler 6rnek olarak gosterilebilir. Bu araclar sayesinde egitmen, derslik igerisinde

gosteremeyecegi bazi olgu ve olaylart benzetim yardim ile 6grencilere aktarir.

Simiilasyon kullanimnin tarihine baktigimzda ise, simiilatorlerin ilk defa savag egitim arac
olarak kullanildigini Roma imparatorlugu doneminde askeri egitim sahnelerini gosteren
graviirlerden anliyoruz. Askerin, agagtan yapilmis kolsuz bacaksiz insan viicudu {izerinde
kilig kullanma egitimi en eski egitsel simiilasyon Srnegi olarak kabul edilebilir. Bu egitim
zamanla geligtirilmis ve agagtan yapilmig kalkan ve kilig ile diigman asker figliriine at sirtinda
saldin egitimi arac1 haline déniigmustiir (Sekil 2.1).
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Sekil 2.1 Roma donemi askeri egitim simiilasyonu [1]

Yukandaki ornekten de anlasildigi gibi insanoglu savas durumlarina hazirhikli olmak igin
devamli egitim yapmaktadir. Yasanilan dénemin sartlarina gore bu egitim de kullamilan arag
ve gerecler degismektedir. Arag ve geregler bize o donemin teknolojik altyapisim
yansitmaktadir. Ama iizerinde durulmasi gereken nokta, askeri egitim igin insanoglu
gegmisten giiniimiize kadar simiilasyonlar kullanarak egitimini siirdtirmiigtiir. Ahsap askerler
ile baglayan savag simiilasyonlari, yerini giiniimiizde teknolojinin yogun olarak kullamildig:

cesitli elektronik ortam savag simiilasyonlarina birakmigtir.

Savag simiilasyonlarinin tarihteki gelisimi diginda, simiilasyonu insanoglu eglence araci
olarakta kullanmsgtir. Satrang, bu tiir eglence aract olarak kullanilan simiilasyonlarin en eski
orneklerindendir. Aym zamanda bedensel giice dayali spordan ve sansa bagli oyunlardan,
yalmzca zihinsel becerilere dayanmasiyla ayrilir. Satrangta oyuncularin zihinsel
performanslarinin yam sira kigiliklerinin de yansidigs, asin temkinli, kurnaz, i¢ine kapanik,
firsatci, mizmuz gibi karakter 6zelliklerinin agikga ortaya ¢iktigt goriiliir. Satrancin tarihgesi 5.
yiizyllda Hindistan'da baglar. Bu oyunun yapist o zamanki Hint ordusuna benzerdi. Hint
ordusu, 4 kistmdan olusuyordu (Filler, atlar, savag arabalar1 ve yayalar). Sanskrit¢e'de 4
demek olan '¢atur' ile kisim anlamina gelen 'anga' sézciikleri birlestirilerek bu oyuna
Caturanga adi verildi. (Bilim ve Teknoloji, 2001). Satrang oyununda ki elemanlarin hamle
kabiliyetleri incelendiginde, gergek savag amindaki ordu mensuplarimin elemanlan ile olan

benzerligi dikkat gekmektedir. Satrang oyununda piyadenin en 6n sirada olmasi, at elemamnn




oyun igerisinde hizli hareket etme kabiliyeti, vezirin oyun igerisinde en giiglii ordu mensubu
olmasi, filin kisith hareket kabiliyeti, gergek hayattaki ordu mensuplarmin karakteristlik
Ozellikleri ile benzerlik gdstermektedir. Bu da satrang oyununun gergek diinya kogsullarindaki
savag ortamum simiile eden bir eglence araci oldugunu tamumlamaktadir.

Eglence araci olarak simiilasyonun kullamimi, giinlimiiz ve gegmisteki bir cok gorsel
sanatlarin tabanimi da olusturmaktadir. Kukla, golge oyunu, tiyatro, halk danslari bu tip
orneklerin baginda gelmektedir. Bu tiir gorsel sanatlarin olugumu da birer simiilasyondur.
Fakat bu simiilasyonlarda izleyici pasif durumdadir. Izleyicinin oyunun seyrini degistirecek
yetkisi yoktur. Oyunun kendisi dekor, kostiim ve oyuncularin performansi ile bir simiilasyon
olsa bile bizim {izerinde durdugumuz katilimecinin aktif oldugu simiilasyonlardan farkhidir. Bu
noktada izleyici bazinda simiilasyon kavramu iki alt bagliga ayrilmaktadir. Izleyicinin aktif
katilim sergiledigi ve pasif izleyici konumunda kaldig1 simiilasyonlar olarak simflandirilabilir.

Simiilasyon eglence ortamlarinda kullanilmamn diginda egitim alani i¢inde Snemli bir aragtir.
Gegmisten giinlimiize g¢esitli alanlarda farkli teknolojilerle kullanilan simiilasyon destekli
egitim araglart mevcuttur. Yabanci dil egitimi de simiilasyonunun yogun olarak kullanildig:

egitim dallarindan bir tanesidir.

Dil egitiminde simiilasyon kavramim tammliyacak olur isek; dil 6gretim simiilasyonu
Ogrencilerin gergek iletigim sartlarinda kurgusal fakat gercekgi bir metne dayali olarak
yabanci dil kullandiklan ¢aligmalardir. Dil egitiminde simiilasyon, bir dilde dogal iletisim
sartlarim saglamay: hedefler; geleneksel okul egitimi genellikle yapay ve duragandir.
Dolayistyla ana hedef dgrencilerin iletigime yonelik dil yetkinliklerini gelistirmektir. Birgok
Ofretmen su an konugmaya yonelik rol galigmalanyla simiilasyon prensibini uygular.
Ogrencilere kurgusal bir kimlik atanir ve belli bir durum igin bir rol {istlenmeleri istenir.
Simiile edilen bu gartlar herkes i¢in tanidik olan sartlardir; havaalani, restoran, otel ya da
diikkan vb. yerde bulunuldugu 6ngoriiliir. Bu kiigik oyunlar ya da diyalog galigmalari,
simiilasyon ile aym prensip ve hedeflere sahiptir. Ancak Ggrenimle ilgkili olarak biitlinilyle
ayn ve sinirli iletigim sartlann yarattiklan igin simiilasyon olarak adlandirilamazlar.
Simiilasyon, sadece tek tek durumlan simiile etmekle kalméz, aym zamanda metne bagh
olarak simufta eksiksiz bir iletisim ortamm saglar. Ogrenciler, bu ortam tarafindan yaratilan
kurallara ve yapilara bagh olarak, dili kullanarak Ogrenirler. Bu ortam bir kdy veya bir
apartman bloklarinda yagayan bir grup insan ya da herhangi bir toplufuk olabilir. Konugmaya
yonelik yabanci dilin gelistirilmesi, geleneksel okul ortaminda her zaman zor olmustur.
Opretmenler smifta her ne kadar konusma ortami yaratmaya galigsa da, grenci bu ortamu




genellikle gergek dig1 bulur. Kitaplar ortadan kaldirip 'ger¢ek’ malzeme (video kaset, dergi
vb. ) kullanarak gercek iletisim ortami yaratmak igin yogun bir sekilde ¢aba harcarlar.
Malzeme her ne kadar 'gergek’ olsa da, simf ortaminin gergek bir iletigim ortami olmamasi
sorunu devam etmektedir. Diger 'yandan, simiilasyon gergek ortami sinifa getirmeye
caligmamaktadir; 6grenciler ve 6gretmen, sinifta gerceklik temeline dayanarak gergekgi fakat
kurgusal bir ortam yaratir. Bu ortami sanki kendi gergeklikleriymis gibi bir oyun olarak kabul
ederler. Dolasiyla bir simiilasyon ¢alismasinda ger¢eklik oyuna, oyun da gergeklife doniistir.
Simiilasyon bir oyun ise, gergek¢i iletisim ortamim nasil olusturur? Bunun yamti,
katilimcilanin oyuna tlimityle katilimlann halinde oyun iginde 'gergek hayat' yaratilarak
gergekei iletisim sartlarinin olugturulmasidir. En 6nemli soru, 6grenicilerin geleneksel sinif
ortaminda simiilasyon oyununa katilmalarinin nasil saglanacagidir. Hayal giicli, simiilasyon
calismasinda 6nemli etkendir. Ogrenci simiilasyon icin bir konu, dregin Paris 16. bolgede
apartman bolgesi sectikten sonra, Sgretmen, hayal giicliniin yardimyla dgrencilerin kendi
ortamlarm yaratmalan igin firsat tammalidir. Ornegin Paris haritas1 kullanarak evlerinin
bulundugu yeri saptayabilir, evi segebilir ve her dgrenci kendisi igin bir kimlik ve rol
belirleyebilir. Ogrenciler 'evimiz' hakkinda konusurken simiilasyonun basariya ulagma
olasilifi yiiksektir. Hayal glicli, ortam yaratma silirecinde ihtiyaclar1t olan &zgiirligi
saglayacag icin 6nemlidir. Diger yandan, simiilasyonun gergeklige dayandigini, bunun hayal
glicline katt sinirlar getirdigini $gretmenin unutmamast gerekir. Bu simurlamalar olmadan
simiilasyon yararli olamaz. Omegin 6grenciler evlerinin 1920'de kuruldugunu hayal edebilir,
ancak diger yandan, 16. bolgenin ¢ok zengin insanlarin oturdugu bir yer olmasi nedeniyle
gé¢men merkezi olamayacagini bilmeleri gerekir. Simiilasyon bir oyundur, ancak oyunlarin
mutlaka kurala bagh olarak oynandigim unutmamak gereklidir. Bu kurallar (miimkiin olan ve
olmayan ), simiilasyonda ger¢eklige dayanir. Yani bir simiilasyon ¢aligmasina baglarken ve
gergeklestirirken, kisilerin her zaman gergeklik hakkinda bilgiye ihtiyaci vardir. Simiilasyon
caligmasinda, 6grencilerin simiile ettikleri durum hakkinda yogun bilgiye ihtiyaglar1 vardir.
Ogretmenin gorevi, sorularla ilgili olarak &grencilere hazir yamtlar vermek degil, bilgi
bulabilecekleri ¢ok sayida malzeme saglamaktir. Simiilasyon devam ederken 6gretmenin
yapmasi gereken sey, ogrencilere destek vermek ve gikmaza girecek durumlari Snlemektir.
Bir simiilasyon g¢alismasi, yetersiz iletisim seviyesi olan durumlar yaratabilir ya da
ogrencilerin hentiz sahip olmadigi dil yetenegi gerektirebilir. Ogretmen aym zamanda
simiilasyonu yonlendirmeli, 6grenciler bu galigma sirasinda kelime hazinelerini ve gramer
bilgilerini zenginlestirmelidir.-6gretmenin taslak planina dahil olan kelime hazinesi ve gramer
bilgileri ( ve metinde olanlar) buna dahildir (Akpinar, 1999).




Yukaridaki boliimde genis bir sekilde ifade edilen dil egitimde simiilasyon kullanimi, birgok
egitim alamnda da kullamlan yontemler ile benzerlik gostermektedir. Bu asamada dikkat
edilmesi gereken nokta; simiilasyon, uygulanan teknolojiye gore degil kullamlan yonteme
verilén addir. Simiilasyon destekli. egitim, sadece bilgisayar teknolojisinin geligtigi 20.yiizy1l
egitim araci degil, yillar boyu devam eden egitim tekniklerinin hepsini kapsayan bir

kavramdir.

Omeklerden de goriildiigii gibi simiilasyon kavrami ok farkli alanlarda, farkli tarihlerde
kargimuza ¢ikmaktadir. Bu 6rnekleri ¢ogaltmak miimkiindiir. Giiniimiizde simiilasyon kavram
olarak elektronik ortamin bir lirlinii olarak anlagilsa da, bir olay ya da durumun farkli zaman
ve mekanlarda tekrar yasanmasina, tecriibe edilmesine; eglenmek, 6grenmek, deney yapmak
amaciyla olusturulmus araglarin hepsi olarak tammlamak gerekmektedir. Bu perspektiften
bakildiginda simiilasyon kavraminin kapsadigi alanlarn anlamak ve kavramin gergevesini
dogru olugturmak miimkiindiir.

2.1.2 Elektronik Ortamda Simiilasyonun Kullanim

Elektronik ortam simiilasyonu (benzetim), bir sistemin davramgimn bilgisayar modeliyle
yinelemeye dayali temsilidir. Sistemin modeli, olabildigince ashina yakin bir bigimde
hazirlanir, 6yle ki modelin yeni verilere verdigi yamtlar, Ozgiin sistemin tepkilerini
ongoérmede kullamlir. Simiilasyonun ayrilmaz bir 6gesi "gorsellestirme” yada benzetimi
yapilan (¢ogunlukla karmasik nitelikli) sistemin gérsel temsilidir. Gorsellestirme, benzetim
aygitina bilgisayarl: grafik ve bilgisayarh canlanduma yeteneklerinin katilmasiyla saglanir
(Cotton, 1994). Baska bir kaynaga gore de; simiilasyon, istefe gore ve biiylikk harcama
yapmadan, bir stirecin davramgini, bunun parametrelerini, kumanda degiskenlerini ve tedirgin
edici biiyiiklikkleri degistirerek incelemeye olanak veren giiglii bir ¢alisma aracidir. Gergek
zamanda (6rnegin bir ugagin ya da giidlimli mermini ugusunu) hizlandiriloug zamanda
(astrofizik, ekonomi, ekoloji, savas oyunlar1) ya da yavaslatilmg zamanda ( niikleer bir silahin
patlamasi) yapabilir. Simiilasyon modellerini gogu kez bilgisayar programlari bigimlendirir ve
bunlara kimi kez 6rmeksel hesap 6geleri eslik eder. Etkilesim ve grafik teknikleri, kullamiciya
kendisine sunulan sonuglara aminda tepki gostererek bilgisayarla eszamanh bilgi alig-verig

imkani1 saglar (Biiylik Laorusse, 1985).

Elektronik simiilasyon sistemlerinin tarihsel gelismesine bakildiginda askeri simiilasyon
calismalan ilk simiilasyon 6rnekleridir. Ozelllikle ugus simiilatoriiniin gelisimi eletronik
simiilasyon araglarinin gelisimine 6n ayak olmugstur. Elektronik ortamda yapilan ilk




simiilasyonlar 20. ylizyilin ilk yarisina rastlamaktadir. 1929'da Edwin A. Link Jr., "Mavi
Kutu" ad1 verilen ugus simulatdriinit imal etti (NASA, Allstar NetWork, 2000) (Sekil 2.2)

Sekil 2.2 Ik ugus simiilatérii “Mavi Kutu” [2]

Ugus simiilasyonlarinin yerde yapilmasi, ¢aligmalarin hem daha ucuza mal edilebilecegini
hem de daha kaliteli, giivenli ve verimli tiretim ile havacilifa en biiylik katkisim yapmagtir.
Boylece, II. Diinya Savas yillarinda gok sayida pilot giivenlik iginde ve basarili sonuglar

doguran ugus egitimi almugtir.

Link'in imal ettigi ilk egitim aract Mavi Kutu pilot ve astronotlarin egitiminde devrim olarak
kabul edilecek ve giiniimiizde hala kullanilmakta olan tamamen yeni bir endiistrinin
baslamasina neden olmugtur. Ikinci Diinya Savagimin Mavi Kutu'su sonraki yillarda ¢ok daha

karmasik simiilatorlerin gelismesine temel teskil etmistir.

Edwin A. Link, Jr.'un bir ugagin tiim hareketlerini yansitabilen bu ilk ugus simiilatori Mavi
Kutu'nun en etkileyici 6zelligi, kullandig1 piyano ve org teknolojisidir. Hava ile galisan
karmagsik bir sistem olan bu teknoloji manuel girdilere verilen cevabi kontrol ediyordu.
Pedallar1 ve dengede durmasini saglayan tekerlekleri olan arag, kumasg bir koriik ile havayi

emerek, harekete gegiriyor ve yalpaliyarak sallaniyordu.

Havanin emilmesi kontrol cihazindaki hareketlerin sayisi ile orantili idi. Egitim alan kigi,




gergek bir kontrol cihazim kullamyordu. Kisi, araca yan kapidan girip koltuga oturduktan
sonra, kapi kapamyor ve dig diinya ile iligki tamamen kesiliyordu. Bdylece ugusta oldugu
duygusu gerceklesiyordu. (Canadian Harvard Aircraft Association, 1996).

Masadaki operatoriin pilotun kulaklarina ilettigi talimatlar gercevesinde "pilot" "ugusunu”
tamamltyor, ucgusta izlenen yol ve manevralar masanin tizerinde bulunan haritaya bir gesit
uzaktan kumanda cihazi denebilecek "bug" ile kirmiz1 miirekkeple isaretleniyordu. Bir ugus

tamamlandiktan sonra, pilof, kirmuzi igaretli rotayr inceleyerek, hatalarint buluyordu.

Yukandaki ilk ugug simiilatSriinii gbzoniine alarak giiniimiizde uygulanan simiilasyon destekli
ugus egitimi; ucaga binmeden 6nce miirettebatin manevralara aligmasim saglayan; zellikle
bir uzun hat ugag1 sézkonusu oldugunda, bu ¢aligma havayolu girketi ugag1 teslim almadan
6nce gergeklestirilen uygulamadir. Pilot mahallinin dogal biiyiiklikkte bir kopyas: olan ugak
simtilatérii, ugus halindeki ugagin tam tepkilerinin elektronik diizeneklerle miirettebata iletir.
Pilot mahallinin 6n tarafina yerlestirilmis bir ekran, yeryiiziindeki herhangi bir havaalam
goriintiistinli, pilot tarafindan inis sirasinda goriilecegi bigim ile yansitir; bir kamera,

havaalaninin hava goriintiistintin de yerini degistirerek ugagin hareketlerini kaydeder.

21.ytizyilda simiilasyon, siire¢ sirasinda karsilagilacak durumlarda kiginin davramglarinin
sanal ortamda sinanmasidir. Modern simiilatérler gemi, otomobil ve ugak gibi hareket
kontrolii i¢in gerekli yetenedi kazanmak igin geligtirilmiglerdir. Ayni zamanda modern
simiilatorler hava trafik kontrolii, atom enerjisi gibi siire¢ kontolii igin gerekli yetenegi

kazanmak i¢inde gelistirilmigtir.

Dis diinyay: algilamada grmenin, goriigtin Snemi ve etkisi, biitiin diger duyulardan fazladir.
Sanal gergeklik uygulamalarimn biiyiik gogunlugu gorsel simiilasyon esasina dayandirilmigtir.
Sanal gergeklik ile diger bilgisayarh grafik uygulamalan ile ilgili olarak gelistirilen gorsel
sunum sistemlerinin tasariminda gergege en yakin algilamanmn saglanmasma caligtlougtir
(Bertol, 1997). Son yirmi yil igerisinde simiilasyonu olugturan teknolojilerde Onemli
gelismeler olmaktadir. Giinlimilizde hizla gelisen teknoloji; simiilasyonun gorsel ve isitsel
kalitesinde o6nemli gelismeler saglamigtir. Son yillarda “Sanal Gergeklik” (VR)
simiilasyonlarin olusturulmasinda kullamlan 6nemli araglardan bir tanesidir. Sanal Gergeklik
teknolojilerinin geligimi simiilasyonlarin gergek¢i sonuglar elde etmesinde 6nemli yararlar
olmaktadir. Giinlimiizde sanal gerceklik araglari olarak; basa takilan sunum sistemleri,
projeksiyon, otomatik sanal ¢evre ve sanal tezgahlar olarak sumflandirlabilir. Bu

teknolojilerin herbiri giinfimiizde elektronik ortamda simiilasyon kullamm araglarindan
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biridir.

1) Sanal Gergeklik Bashgi, Veri Kaski ya da Monitorlii Kask gibi gesitli isimler verilen,
motosiklet kasklarina benzeyen ve genel olarak Basa Takilan Sunum Sistemleri (HMD)
olarak tamimlanan bu aygit, kulakliklarla birlikte kullanilir, bas1 ve gozleri orterek kaskin

icindeki ti¢ boyutlu alici sayesinde ii¢ boyutlu goriis alani saglar. Kaskin igine bagin
hareketlerini takip eden sensorlar yerlegtirilmistir (Sekil 2.3).

Sekil 2.3 Sanal gergeklik baghg [3]

2) Projeksiyon sistemi basa takilan aygitlara alternatif olarak gelistirilmigtir. Projeksiyon ile
sunum sistemi kullanicinin gergek diinya ile iliskisini kesmemekle birlikte algilanabilir
gergekei simiilasyonlar yaratmaktadir. Projeksiyonla yapilan sunumlarda duvarlar perde
olarak kullanilabilir. Sunumu yapilan imajlarn boyutlarinin insan olgiilerine yakin olmasi

sarmalama duygusunu daha giiglii vermektedir (Bertol, 1997) (Sekil 2.4).

Sekil 2.4 Projeksiyon uygulamas: [4]
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3) Otomatik Sanal Cevre (CAVE) sistemi ilk olarak 1992 yihnda Chicago Illinois
Universitesinde gelistirilmisti. CAVE sisteminde, bir kask takmak ya da bir kutunun
deliklerinden seyretmek yerine, oda 6lgeklerinde, duvar ve zeminine stereo goriintiilerin
projeksiyonla yansitildigi bir kiipiin igine adim atilarak sanal ¢evreye girilmektedir. Bu aygit
kullaniciya “orada, datanin iginde olma” duygusunu ve keyfini yasatmaktadir. Basimn
pozisyonu stirekli olarak izlenen kullanici, sadece hafif ii¢ boyutlu goriintii veren gozliikler
takmasi gerektiginden dolayr aymi anda birden ¢ok kisinin CAVE sistemin igine girmesi
miimkiin olmaktadir. Bu 6zelligi ve iginde yapilan hareketlere kisitlama getirmemesi CAVE

sisteminin avantajlaridir. CAVE sisteminin en 6nemli 6zelligi, geligmis bilgisayarlarla

baglantili olarak sanal gevre ile kullamcimin etkilesimli iletisim i¢inde bulunmasina olanak
vermesidir (Mitchell, 1996) (Sekil 2.5).

Sekil 2.5 CAVE ortamu [5]

4) Sanal Tezgahlar (ImmersaDesk), stereo gozliikler ve sonik kafa ve el kontrol elemanlari
takilarak kullamilir. Sanal Tezgah projeksiyon tabanli Sanal Gergeklik ortami yaratan bir

sistemdir. Bu sistemde ekran 4 x 5 metre boyutlarinda olup 45 derece agili bir gekilde
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hazirlanmigtir. Ekranmin  boyutlart ve pozisyonu, en genis ac¢iy1r saglayacak sekilde

tasarlanmistir (Sekil 2.6)

Sekil 2.6 ImmersaDesk 6rnegi [6]

Giintimiizde elektronik ortamda simiilasyon uygulamalari her alanda rastlamak miimkiindiir.
Oyunlardan, askeri personel egitimine, tip egitiminden, bilimsel aragtirmalara kadar genis bir
yelpaze de simiilatorler karsimiza ¢ikmaktadir. Giiniimiizde kullanilan elektronik ortamdaki

simiilasyonlar bir sonraki béliimde genis bir sekilde ele alinacaktir.

2.2 Elektronik Ortam Simiilasyon Tipleri

Giinlimiiz simiilasyon uygulamalar1 farkli amaglar i¢in hazirlanmaktadir. Simiilasyonun
amaci, simiilasyonun hangi teknolojilerle yapilacagini  dogrudan etkilemektedir.
Simiilasyonun yapiminda kullamlacak teknoloji ve donanimlar, simiilasyonun gorsel ve isitsel

etkisini, maliyetini dogrudan etkileyecek kriterdir.
Bu sebepten dolay: simiilasyon tiplerini ii¢ ana grupta toplanmustir.

1) Tam ortam simiilatorii [A full environment simulator (FES)] en kapsamli ve karmasik
simulasyon sistemidir. Bu simulasyon tiiriiniin en tipik drnegi kullanima hazir ugus simiilatorii
ile gorsel ve hareket sistemleri kullanarak ugus ortamn yaratmak boylelikle pilotlarin

egitilmesini saglamaktir. Pilot, aslma benzeyen cockpit sayesinde kendini tamamen
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simiilasyona kaptirir. Daha yeni ve tip ile ilgili 6rnek ise hasta simiilatériidiir. Bu sistem de
manken hastay1 temsil eder. Doktor hastayr muayene eder ve aldigi tepkilere gore teshisini
koyar. Hastanin boyutlari, ilaca kars: verdigi tepki, konugmasi ve operasyon odasindaki biitiin
klinik monitorlerdeki degerleri, ECG degeride bulunmak sartiyla, kan basinci, nabiz sayisi ve
kapnograf bilgileri hekimi egitmek i¢in saglamir (Advanced Medical Simulations, 2003).

2) Yarim vazife egitimi [A part task trainer (PTT)] Fonksiyonlarin dogru yapilmasi i¢in
geligtirilmis simiilasyondur. Pilotun egitiminde 6grendigi bazi prosediirleri (motorun tekrar
caligtirllmast gibi) ugus egitimine ihtiyag olmaksizin yerine getirmesini saglar. Tip ile ilgili
ornekte ise insan kolundan kan alirken damarin yerini bulma egitimi igin manken kolunun
kullanilmasi olabilir. Yarim vazife simiilasyonu tam ortam simiilatoriine gore daha diigiik

. biitgeli bir simiilatordiir (Advanced Medical Simulations, 2003).

Aslinda yarim vazife simiilatorii ile tam ortam simiilatoriiniin kullamm amaglan birbirinden
¢ok farklidir. Tam ortam simiilatoriinde 6grenci gergek diinyada olabilecek tiim olasiliklara
hazir olmak zorundadir. Karsilagtidi problemler karsisinda tereddiit etmeden dogru hamleleri
yapmasi gerekmektedir. Yarim vazife simiilatoriin de durum biraz daha farklidir. Ogrencinin
local bir problemin kargisinda ne yapmasi gerektigi ogretilmeye calisihir. Yarim vazife
simiilatdriinii kullanan 6grenci tek bir problem karsisinda vermesi gereken dogru karar ya da
tepkilere yogunlagir. Daha farkli bir problem ile kargilasmayacagimn bilincindedir.
Ogrencinin bir simiilatér de biitiin olasiliklara karsi hazir olma zorunlulugu, digerinde ise

sadece bir problem ile karsilagacagini bilmesi iki simiilator arasindaki en bityiik farkhiliktir.

3) Ugiincii kategori bilgisayar tabanl egitimi kapsamaktadir [computer based training (CBT)].
Bu simiilator PC ya da diger bilgisayar sistemlerinde ¢aligan yazilimlari kapsamaktadir. Genel
olarak bilgisayar tabanli egitim simiilasyonlari &grencinin sorumlu oldugu derslerin
ozelliklerini kavramasina yoneliktir. Ogrenci sorumlu oldugu dersten basarili olabilmesi igin
gerekli bilgi ve deneyimi simiilatdrde yapacafi egzersizler sayesinde edinebilir. Bu tiir
simiilasyonlar da 6grenci kendi hiz1 ile gerekli dersleri tam ortam simulasyon egzersizindeki
dikkat dagitict gergek diinya verileri olmaksizin §grenebilir. Bu simiilatoriin hem maliyetini
diisiirmektedir, hem de 6grencinin sadece istenilen problem alami ile ilgilenmesini
saglamaktadir. Boylelikle ogrenci farkli sorunlar ile ugrasmak zorunda olmayacagindan
dolayr sadece sorumlu oldugu dersin igerigine konsantre olabilecektir. Sonug olarak 6grenci

ihtiyaci oldugu bilgiye en hizli ve dogru sekilde ulagmis olacaktir.
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3 GUNUMUZDE SIMULASYONUN KULLANILDIGI ALANLAR

Bu béliimde giintimiizde elektronik ortamda yogun olarak kullanilan simiilasyon uygulamalari
incelenmektedir. Giiniimiizde ¢ok farkli alanlarda ¢ok degisik simiilasyonlar kullanilmaktadr.
Giintimiizde kullanilan simiilasyonlar yogun bir ¢rnek taramasindan gegirilmistir. Tespit
edilen ornekler analiz edilmis ve analiz gergevesinde gruplama yapilmisgtir. Yapilan
smiflandirmanin diginda kalan simiilasyon uygulamalar1 da mevcuttur. Fakat bu boliimde ¢ok
6zel simiilasyonlara yer verilmemigtir. Simiilasyonlar giiniimiizde en yogun olarak

kullanildig1 alanlara gore simiflandirilmigtir ve dort ana grupta toplanmugtir.
1) Bilgisayar oyunlar
2) Egitim/ Ogretim Amagli Simiilasyonlar
3) Rekreasyon Amagl Simiilasyonlar

4) Bilimsel Arastirmalarda Deney Ortami Olarak Simiilasyon

3.1 Bilgisayar Oyunlar

Bilgisayar diinyasinda gegmise bakildiginda bilgisayar oyunlarimin bilgisayar teknolojisinin
gelismesine 6n ayak oldugu goriiliir. Hazirlanan her oyun bilgisayar diinyasinda donamimlarin
gelismesini zorlamig, donamimlarin geligmesi ile birlikte bilgisayar oyun tasanimeilari hayal
giiclerini zorlayarak bilgisayar oyunlarinin gergek diinyayr gorsel ve isitsel olarak
yakalamasina ¢alismiglardir. Giiniimiizde kargilagtigimiz bilgisayar oyunlar gorsel ve isitsel

agidan oldukga gergekei noktalara ulagmiglardir.

Bilgisayar oyunlar1 teknolojisinin sanayii haline déniismeye baslamas: ile birlikte insan
hayatinin her boliimii bilgisayar oyun tasanimcilart tarafindan dijital ortama taginmaya
baglandi. Oyun tiplerine baktigimizda aksiyon, macera, egitici oyunlar, spor, simiilasyon, rol

oynama, dovils, strateji, geleneksel baghklari altinda toplandig1 gézlemlenmektedir.

3.1.1 Bilgisayar Oyun Tiirleri

1) Aksiyon Oyunlarn

Aksiyon oyunlar1 oyuncunun fantastik diinyalar iginde kosarak, atlayarak, tirmanarak veya bir
sonraki asama igin ¢ikis1 veya girisi bulmaya ¢aligmasini igermektedir. Genellikle bu bagliklar
altinda sevimli kahramanlar oyuncularin yénlendirdigi karakterlerdir ve g¢ogunlukla bir

prensesi kurtarmak gibi amaglari bulunmaktadir. Donkey Kong ve Pac-Man gibi platform



oyunlar bu kategori i¢ine girmektedir.

Aksiyon tiirii oyunlarda oyuncu ani refleksleri ile oyun igerisindeki bagarisini saglar. Bu tiir
oyunlarda oyuncunun herhangi bir stratejik karar vermesini gerektirecek bir kurgu s6z konusu

degildir.

Bazi1 Aksiyon oyunlarin kurgusunun sadece doviis sanatlan iizerine kuruldugu durumlarda
vardir. Bu tiir aksiyon oyunlarinda iki ya da daha fazla rakip oyuncunun amaci hayatta kalmak
ya da belli kurallar igerisinde rakibini yenmektir. Genelde acimasiz, sert ve satranca benzeyen
stratejik kararlarin yiiksek tempoda verilmesi gerekmektedir. Déviig oyunlarinda oyuncunun

bagarili olabilmesi igin iyi seviyede el ve gz kordinasyonu gerekmektedir.

Bazi aksiyon oyun 6rnekleri ise; Star Wars: Shadows of the Empire,Golden Axe, Final Fight,
Double Dragon, Streets of Rage, Fighting Force, Die by the Sword, Dynamite Cop, Super
Mario 64, Spyro the Dragon, GEX: Enter the Gecko, Banjo-Kazooie, Darkstalkers, Street
Fighter 11, Mortal Kombat, Soul Calibur, Tekken 3 olarak gosterilebilir.

2) Egitici Bilgisayar Oyunlart

Egitsel bilgisayar oyunlarim1 diger oyunlardan ayiran en temel 6zellik egitsel oyunlarin
biinyesinde, hazirlandigt konu alamna 6zgii bazi formal bilgi Oriintiilerini tagimasidir.
Ogrenciye hogsga vakit gecirten, ama gergeklesen informal etkinlik igerisinde formal bilgiler
de Ogreten veya onceki formal bilgileri pekistiren bir ozellikten s6z edilmektedir. Diger
bilgisayar destekli egitim yazilimlarinda oldugu gibi, egitsel bilgisayar oyunlar da ders
miifredatinda yer alan hedeflere ulagmak amaciyla ise kosulabilir (Hannafin ve Peck 1988,
Malone; 1981).

Oyunlarda asagidaki tiir bilgi ve becerileri gelistirilebilir

Olgular, kavramlar ve ilkeler

Yontemsel bilgiler

Sistem dinamiklerine yonelik bilgiler

Karar verme, analitik diigiinme ve problem ¢6zme becerileri
fletisim becerileri

Sanal gergeklik destegiyle bazi psikomotor becerileri
Tutumlar

Egitici tiirlerin sadece oyun kurgusuna sahip olmas: gerekmemektedir. Bu kategorideki tiim
iirtinler belli bir alandaki bilgiyi kullanictya eglenceli bir yolla ulasmasini hedeflemektedir.
Ayni zamanda, oyuncunun deneyimlerden Ogrenmesi amaglanmaktadir. Ayrnica puzzle,

problemler ve oyunlar yoluyla anlatilmak istenen konu basliklar anlatiimaktadir.
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Bazi egitici oyun ornekleri ise; Wacky Worlds Creativity Studio, Mario Paint, Barbie Sticker
Designer CD-ROM, Where in the World is Carmen Sandiego? Where in the USA is
Carmen Sandiego?, Exploring Ancient Cities, Ultimate Civil War Collection, Stellaluna,

The Cat in the Hat, Arthur's Birthday olarak gosterilebilir.

3) Ev Bilgisayar Oyunlar1

Ev Bilgisayar oyunlar, ev i¢inde kullanilan yararli yazilimlar1 ayrica ev ve kisisel gelisim ve
yonetimi igermektedir. Ev igersinde ihtiyag duyulan tiim ana bagsliklar bu oyun tiirtinde
toplanmigtir. Yemek pisirme, finansman, bahge diizenlemesi, ev tasarimi gibi genel bagliklar
altinda toplanmig olan bu oyun tiiriinde ev iginde ve gevresinde giindelik hayatta kullanilan

islevlerin bilgisayar ortamindaki temsilidir.

Bu tiir oyun 6rneklerinden bazilari; One Million Recipes, Cooking Light 4.0, MasterCook
Deluxe 4.0, Graham Kerr's Swiftly Seasoned,Quicken, Microsoft Money, Family Tree
Maker, Generations: Family Tree Software, Ultimate Family TreeCompleteHome, 3D
Landscape, The Home Improvement Encyclopedia, Sierra Home Architect, 3D Deck,
LandDesigner, CustomHome, Cosmopolitan Virtual Makeover, Wedding Workshop olarak

gosterilebilir.

4) Spor Oyunlart
Sporun gesitli tiirlerinin ya da varyasyonlanmn bilgisayar ortamina adapte edilmesi sonucu

karsimiza ¢ikan oyunlardir. Spor oyunlari iki ana tiir altinda toplanabilir.
1)Gergek diinyadaki spor tiiriiniin bilgisayar ortamina uyarlanmasi.

2)Spor kurallarinin ve sporun yapildigi ortamin gergek diinya da olamayacak sekilde

degistirilerek olusturulan spor oyun tiirleri.

Birinci tiir spor oyunlarinda, gergek diinyada ki biitiin kurallar karsiigimm bulmakta ve
profesyonel sporcularin hemen hemen hepsi bilgisayar ortaminda oyuncu karakteri olarak
karsimiza g¢ikmaktadir. Bilgisayar ortaminda ki bu spor karsilagmalan oyunu oynayan
oyuncuya ger¢ek miisabaka ortamini saglamaktadir.

Ikinci tiir oyunda ise simiile edilen spor miisabakasinin bazi ana kurallar1 baz alinarak gesitli
kural degisikliklerine gidilerek olusturulan oyunlardir. Bu tiir oyunlarin kurgulan oyuncunun

gergek diinyadaki spor miisabakasinin tiirevini oynadigini hissi yaratmaktadir.

Bu iki ana grup oyun tiirii de konu ve kurgularini ger¢ek diinyadaki oyun kurgularindan
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almglardir.

Spor oyunlar1 aym zamanda yarig oyunlarim da kapsamaktadir. Yaris oyunlarinda oyuncular
yarigt kazanmak i¢in kontrol ettikleri araglar ile (arabalar, motorsikletler, uzay gemiler,
tekneler vb.) rakiplerini ge¢meye ¢aligirlar. Oyunun amaci diger oyun tiirlerine gére ¢ok daha

basittir. Amag yarigta birinci olmak ya da en iyi zamani yapmaktir.

Bazi 6rnekler ise: American Football; Atari Baseball; Bowling; Boxing ; Fishing Derby ; Hot
Shots Tennis; Golf; Human Cannonball ; Ice Hockey; Madden Football 97; Miniature Golf;
NHL Hockey 97; Pong ; Skeet Shoot; Track & Field; Summer Games; Video Olympics;
RealSports Soccer; RealSports Tennis; RealSports Volleyball; SimGolf; Sky Diver;
Tsuppori Sumo Wrestling; World Series Baseball ’98, ESPN Extreme Games, 2Xtreme,
3Xtreme, Rushdown, Bravo Air Race, Sky Jinks, Plane Crazy, Courier Crisis, Dragster,
Gallop Racer, Winning Eleven, Jeremy McGrath Supercross '98, Motocross Championship,
Championship Motocross featuring Ricky Carmichaél, Motocross Madness, RC Pro-Am,
Championship Pro-Am, Re-Volt, Sled Storm, Pen Pen Tri-Icelon, Wave Race 64, VR Sports
Powerboat Racing, Rapid Racer, Jet Moto

5) Simiilasyon Oyunlari

Simiilasyon oyunun da her ne kadar simiilasyon kurgusal bir aktivite (uzay mekigini kumanda
etmek) olsa da oyuncunun gergek hayat durumlarina ayak uydurmasi gerekmektedir. (6rnegin
ugag kumanda etmek, profesyonel spor takimi yonetmek, at binmek, v.s.). genellikle bu tiir
oyunlar oyuncuyu ger¢ek veya modern araglarn siiriiciilerinin yerine oturturlar ve basari

onlarin makinenin ¢aligmasini ne kadar bildiklerine baglhdir.

Bazi simiilasyon oyunlar1 ;Monster Rancher, Dogz, Colony Wars, Ares Rising, SimEarth,
Railroad  Tycoon, Industry Giant, Flight Unlimited, Fly!, Bust-A-Groove, SimCity,
Constructor, Longbow 2, F-15, Armored Force, Gary,Kitchen's Super Battletank: War in the
Gulf, Um Jammer Lammy, Shadow President, PaRappa the Rapper, Baseball Mogul

6) Rol Oynama

Oyuncunun kendisinin yarattii veya oyun da mevcut bulunan karakterleri gesitli istatistiksel
deger olarak temsil eder. Bu istatistikler igin de karakterinin giizelliginin gelisimini bile
icerebilir. Karakterin tamimu tiir, yans, cins, meslek ve yetenek, dayanakhilik gibi gesitli
kabiliyetlerini de igerebilir. Bu tiir oyunlar tek kisilik oyunlarda olabilirler. Ultima III: Exodus
(1983), ya da network lizerinde oynanabilecek sekilde ¢ok oyunculu tiirde de olabilirler.
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Bu gesit oyunlar macera ya da Raiders of the Lost Ark gibi karakterin kimliginin 6nemli

olmadig: ne de karakterin istatistiklerinin temsil edilmedigi oyunlardan farklidir.

Bazi 6rnekler ise: Anvil of Dawn; Diablo; Dragon Lore 2; Fallout; Mageslayer; Phantasy

Star; Sacred Pools; Games from the Ultima series or Dungeons & Dragons series. .

7) Macera Oyunlari

Macera oyunlari oyunculari esrarengiz kapilarin kilidini bulabilmeleri igin iirkiitiicii adalara
yolculu@a ¢ikarir ve genellikle anahtar ve bazen silah gibi araglari bulmacalari ¢ozmek igin
toplamak zorundadirlar. Oyun boyunca oyuncu bazi ipuglarini bulmak zorundadir ve topladig
envanteri macera boyunca kullanarak oyun igerisindeki gizemli alanlart kesfetmek igin
kullanir. Oyunun hikayesi bazen destansi béliimleri ya da giiniimiiz kosullarindaki hikayeleri

igerebilir.

Baz1 6rnekler ise; Barbie Ocean Discovery, Ecco the Dolphin,Tomcat Alley, Dragon's Lair,
Space Ace, Pokemon Snap, Zork, Planetfall, Ballyhoo, Myst, Riven, Lighthouse, Zork:
Nemesis, Shadowgate, Maniac Mansion, Monkey Island, Broken Sword, DiscworldSherlock

Holmes Consulting Detective

8) Strateji Oyunlari

Strateji oyunlarin da oyuncunun lider roliinii (komutan, kral, tanr1 vb.) tistlenmesi beklenir.
Ayrica senaryonun biitiin detaylan ile ilgilenmek zorundadir. Genellikle strateji oyunlarin da
halkin bir bolgeye konumlandirilmasi, o bélgenin kaynaklarmin kullanilmas: ve konulan

amaca ulagilmasi beklenmektedir.

Bazi 6rnekler ise; Incubation, Myth, Command & Conquer: Tiberian Sun, StarCraft, Dark
Reign, Panzer General, Heroes of Might and Magic, WarGames, Nuclear Strike, Civilization,

Age of Empires, Sovereign

9) Geleneksel Oyunlar
Geleneksel oyunlar kart oyunlarindan, kutu oyunlarindan ya da evde, televizyonda oynanan

elektronik olmayan diger oyun formlarindan baz alinarak tasarlanmis oyun tiirleridir.

Bazi ornekler ise; Monopoly, Trivial Pursuit, Hoyle's Classic Card Games, Card Crazy,
Caesars Palace, Vegas Fever 2000, Wheel of Fortune, You Don't Know Jack, Pieces,
Shanghai I1, Pinball Jam, Pokemon Pinball, 3-D Ultra Pinbal, Trivia Whiz
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3.1.2 Simiilasyon Oyun Tiirleri

1) Yasam Gelistirme Simiilasyonlar

Yasam gelistirme simiilasyonlar1 genellikle kullanicilarin dogumundan yetisgkinligine ve
Sliimiine kadar siiren bir siireyi icermektedir. Beslenme, oyun ve gerektigi takdirde egitim
uygun bakim anlamina gelmektedir. Konu sanal hayvanlar, yaratiklar ve hatta insanlar

olabilir.
Ornek verecek olur isek; Creatures, Dogz, Catz, Monster Rancher, Babyz, Sims

2) Savag Simiilasyon Oyunlari
Savas simiilasyon oyunlari farkli ortam ve sartlardaki savag ortamlarint simiile eden
oyunlardir. Bu tiir simiilasyon oyunlari Uzay Savas simiilasyonu, Ugus Savas simiilasyonu,

Kara Araci Savas Simiilasyonu, Deniz Savas Simiilasyonu basliklar1 altinda toplanabilir.

Uzay Savas Simiilasyonlar1 bir uzay gemisinin ig¢inde iken uzaydaki diigmanlar ile
savagmanin nasil oldugu anlatilir. Bu oyunlar Flight Combat (Ugus Savasi) Simiilasyonlar:

benzeridir, ama temel farklar1 savagin nerede gegtigidir.

Omek verecek olur isek: Colony Wars, TIE Fighter Collector's CD-ROM, Wing

Commander, Ares Rising

Ugus savas simiilasyonlar1 gergek¢i hava saldirilari sunmaktadir. Bu oyunlar gergekei savag

durumlarini yaratmak amaciyla hazirlanmgtir.

Ornek ise;Longbow 2, F-15, IAF: Israeli Air Force, Fighter Pilot, ATF, MiG Alley, Flying
Corps

Kara Savag Simiilasyonlari tank gibi araglarin iginde iken savasmanin nasil bir duygu
oldugunu kullanicilara tattirmak amaci ile hazirlanmisgtir.

Ornek;Armored Force, M1 Tank Platoon, Gary Kitchen's Super Battletank: War in the Gulf

Deniz savast simiilasyonlari denizalti, destroyer, firkateyn ve diger deniz gemilerinin
savaglarim igermektedir. Komple bir filoyu kapsayabilecegi gibi tek bir donanma iizerinde de
yogunlagabilir. Oyun genellikle yolu isaretleyerek veya sonar ile su iginde seyir, diisman

menzillerine torpido atesleme, miirettebatin idaresi ve iletisim gibi unsurlar igermektedir.
Ornek ise,Silent Service, 688 Attack Sub, P.T.O., Jane's Fleet Command

3) Diinya Yaratma Simiilasyonlari
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Diinya yaratma simiilasyonlar1 ya da “tanrn simiilasyonlarn’” kullanmcilarin yoktan diinya
yaratmalarina ve bunu yasam ile doldurmalarina olanak saglamaktadir. Daha sonra kullanici
diinyay: izleyebilir, yonetebilir ve gerekli oldugunda kendi gériisiinde mitkemmel bir diinya
kavramini yansitmak i¢in ayarlamalar yapabilir. Eger isler yolunda gitmiyor ise oyuncular sel,
volkan veya deprem gibi dogal afetler yaratabilir ve yer seklini degistirerek yeni bir diinyay:
baglatabilir.

Ornek olarak; Populous, SimEarth

4) Ticari Simiilasyonlar
Ticari simiilasyonlar tipik olarak para kazanma, borsada oynama ve is diinyasinda ya da
belirli bir sanayi alaninda egemen olmaya ¢aligma gibi unsurlan da igermektedir. Ekonomik

ve pazarlama amagli olan oyunlar bu stil iginde yer almaktadir.

Ornek; Railroad Tycoon, Transport Tycoon, Pizza Tycoon, Industry Giant, Rollercoaster

Tycoon, Corporate Warfare

5) Ugus Simiilasyonlari
Ugus simiilasyonlar1 kullamcilara gergek bir ugak, helikopter veya diger ugus araglan i¢inde
pilot olmanin nasil bir duygu oldugunu 6gretmek amaci ile tasarlanmugtir. Bu simiilasyonlarda

amag savagmak degil ugmaktir.
Ornek;Flight Unlimited, Microsoft Flight Simulator, Fly!

6) Dans Simiilasyonlari
Dans simiilasyonlar1 diskodan hip-hop’a kadar farkli dans formlarimi igermektedir. Kontrol
genellikle dans adimlarini miizigin ritmine gore baglatmak igin diigmeye basilmasim

igermektedir.
Ornek;Bust-A-Groove

7) Ingaat/Yapim Simiilasyonlari

Insaat/Yapim simiilasyonlar1 yoktan binalarin olusumuna kadar gegen siireci simiile eder,
kullanicilarin planlarini, kat sayilarim, odalarin geklini ve ayrica mobilya, asansér ve yangin
¢ikist gibi ozelliklerin tasarlanmasim saglar. Bu stil altindaki bagliklar ayrica polis
istasyonlarinin, yollarin, elektrik santrallerinin, parklarin konumlandirilmasit ve diger

detaylarin da iginde oldugu sehir planlamasim da (modern veya antik) kapsamaktadir.

Ornekler ise; Yoots Tower, SimTower, SimCity, Constructor
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8) Miizik Enstriimani/Kaset/Sarki séyleme/Ses Simiilasyonlar
Miizik enstriimani/kaset simiilasyonlar1 bireysel enstriimanlart veya bir kaset igindeki tiim

enstriimanlarin simiilasyonudur.
Ornek ise;Um Jammer Lammy

Sarki s8yleme/ses simiilasyonlari, miizik dinleyerek ve vokalleri simiile etmek igin kontrolorii
kullanarak ritim duygusunun olugmasim igermektedir. Stil, ritim ve/veya dogaglamada puan

kazanmak i¢in diigmelere uygun zamanda basilmasi gerekmektedir.
Ornek ise;PaRappa the Rapper

9) Politik Simiilasyonlar
Politik simiilasyonlarda konu kampanya, se¢im veya Amerika Birlesik Devletlerinin Bagkam

gibi iktidardaki giigtiir.
Ornek ise;Shadow President, CyberJudas

10) Spor miisabakast yonetim simiilasyonlar:

Spor miisabakasi yonetim simiilasyonlarinda kullanici ekrandaki hareketin kontrolii
konusunda endige duymadan bir takimin idarecisi veya teknik miidiirii yerine gegmektedir. Bu
stil altindaki oyunlar tipik olarak oyun &ncesi hazirliklart yapmak ve spor miisabakasi
baglattiktan sonra izlemekten ibarettir. Bazi oyunlarda kullanici bagimsiz acenteleri, imtiyazli
standlarda satilan gidalarin fiyatini belirleyebilir ve liiks oturma yerleri igin bilet fiyatlarin

ytkseltir.

Ornek ise;Baseball Mogul, MicroLeague Baseball

3.1.3 Simiilasyon Oyun Tiirii Analizi

3.1.3.1 Simcity

Simcity doksanl yillarin sonuna dogru strateji oyunlarina olan ilginin ¢ogalmasim dikkate
alan oyun yazilim uzmanlan tarafindan ortaya atilmis gergek kent yasamini simiile eden bir
bilgisayar oyunudur. Bu oyun kent kurgusunu biitiin problemleri ile ortaya koyarak
oyuncunun bu kurgu igerisinde dogru kararlar vererek kentin saghkl bir sekilde gelismesini

saglamasini amaglamaktadir.

Simcity adli oyuna bagladifimzda oyuncuya birden fazla oyuna baglama alternatifleri

sunmaktadir. Yeni bir kent kurma, dnceden kurulmugs kente devam etme ve altyapilart hazir
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bir yerlesim yerinden baslama segenekleridir. Istediginiz oyun alternatifini segtikten sonra
oyun oyuncunun kararlari dogrultusunda baglamaya hazir konuma gelir. Bu andan itibaren
kentin halk tarafindan yaganabilir hale gelebilmesini amaglayan oyuncu istedigi her tiirlii
karar1 verme yetkisine sahiptir. Oyun kendi zaman diliminde devam ederken oyuncuya kentin
yetkili uzmanlan tarafindan yapilan toplantilar sirasinda kent ile ilgili uyar1 ve 6neriler iletilir.
Oyuncunun 6neri ve uyarilart dikkate alip almama kendi insiyatifindedir. Fakat bu 6neri ve
uyarilann dikkate alarak gehrin maddi, temizlik, su¢ gibi kriterlerini dengede tutmasi
oyuncunun oyundaki bagarisi igin énemli bir etmendir. Ayn zamanda kentin yaganabilirlik
seviyesinin diigmesinden de oyuncu sorumludur. Oyuncu olusturdugu kentin ne kadar saghkl
oldugunu ya da can giivenligini tehdit eden durumlardaki organizasyon basarisini kontrol
edebilmek igin zaman zaman kent iizerinde bazi felaket tiirlerini de deneyebilmektedir. Oyun
oyuncunun kurmus oldugu kentin yaganabilirlik durumunu, sug orani, kirlilik orani gibi kent
verilerini de oyuncuya istedigi zaman bildirebilmektedir. Oyun siiresince geligen bazi kentsel
problemleri oyuncuya eszamanl iletmekte ve oyuncunun bu sorunlari dikkate alarak ¢ézmesi

beklenmektedir.

Yukarida anlatilan oyun sartlarindan anlasilmaktadir ki oyuncunun bu oyunda basarili
olabilmesi i¢in iyi bir sehircilik bilgisine sahip olmasi ya da bir sehrin diizgiin galigabilmesi
i¢in gerekli kriterlerin neler olduguna dair bilgiye sahip olmasi gerekmektedir. Bu bilgiye
sahip olmayan oyuncu, oynamakta israr ettigi takdirde oyun igindeki ipuglarim
degerlendirerek gerekli sehirgilik bilgisini 6grenecek ve kentin yasanabilir hale gelmesinin

sartlarim saglayacak boylelikle de oyunda bagarili olmaya baglayacaktir.

Sonug: Simcity adli oyun eszamanli ii¢ boyutlu bir oyun yazilimi degildir. Bunu sebebi,
Simcity oyunun arayiiziiniin oyun siiresince izometrik bir kent goriintiisiinden olusuyor
olmasidir. Oyun sonuna kadar bu gorii agist hi¢ degismemektedir. Tek degisen siirece bagl
olan kentin kurgusudur. Oyun boyunca oyuncu, kenti insan 6lgeginde algilayamamakta,
eszamanli olarak kentin sokaklarinda dolagamamaktadir. Gorsel algi sadece izometrik bakig
agisindan ibarettir. Bu yiizden de Simcity eszamanh ti¢ boyutlu bir oyun degildir. Simcity
giiniimiiz macera oyunlar gibi gorsel ve isitsel olarak gergek diinyayr tam anlami ile temsil
etmemektedir. Aslinda oyunun amaci da bunu saglamak degildir. Oyun, oyuncunun anlik
gorsel algi becerisini sinamak yerine, sistematik bir sekilde dogru bir kent kurgusunun kurma

yetisini sinamaktadir.

Simcity’i basanili bir program yapan bir sehir kurgusu igin gerekli biitiin olasiliklarin

diisiiniilmiis olmast, her tiirlii durum karsisinda sehir de olusabilecek olasiliklarin hesaplanmis
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olmasidir. Kullanici, oyun siiresince gergek bir sehri yonetiyormus gibi hisseder. Bu da
oyuncunun stratejik karar verme, kentte yasamanin sorumluluklari, kentte yagayan bir

vatandagin sosyal ihtiyaglar, sosyal sorumluluklari gibi becerilerinin gelismesini saglar.

3.2 Cegitli Alanlarda Egitim/Ogretim Amach Simiilasyonlar

Simiilasyon, en basit anlamiyla problem ¢dzmede kullanilan, kontrol edilmis, temsili bir
gergek diinya canlandirmasidir. Gorevlerin ve prosediirlerin sembolik uygulamasi ya da
gergek diinyayr yansitan gevrede veya ig ortaminda suni bir problemin canlandirilarak
¢Oziimlenmesi demektir (Thalmann ve Thalmann, 1990). Kisaca simiilasyonlar rol yapmanin
seklidir. Bu teknoloji gergek hayattaymig gibi daha 6nceden dgrenilmis olan bilgiyi ya da

metodlari yeni diizlemde kullanma imkani olugturur.

Simiilasyon, gergek diinya sartlarini ya da deneyimlerini canlandirdigi igin, bu bilgisayar
teknolojisi simf sartlarindaki birtakim olumsuzluklarin yenilmesinde de kullanilabilir. Bu
olumsuzluklar arasinda; engeller, zaman kavrami, karigik tekniklerin kesfi gibi 6zellikler
sayilabilir. Bu baglamda politik olaylarin tahmini sonuglarimin toplumsal giicii veya
laboratuar kontroliinde test edilen araba, ugak veya uzay araci gibi teknolojilerin fonksiyonel
potansiyelleri kitap ya da tebesir kullanarak kolay kolay &grenciye gosterilemez. Kuskusuz
bilgisayarlarla, genetik ¢aligmalarin veya toplum dinamiklerinin gdsterimi daha hizli ve etkili
olarak yapilabilir (Anderson, 1990). Tehlikeli durumlarin simiile edilmesinde kullamilan
bilgisayar, radyasyon, sicaklik, erozyon, patlayici ve zehirli maddelerin elle tutulmasi gibi
olaylarin etkilerini gorsel ve isitsel olarak tehlikesizce canlandirabilir. (Hamel ve Ryan-Jones,

1997).

Simiilasyonun ii¢ temel ozelligi vardir. Bunlar; (1) Ogrenciye gergek diinyadaki ortami
olusturma imkam vermesi (King ve Stapleton, 1990). (2) Aletleri tanitmasi ve (3) Ogrencinin

egitim siirecinin aktif bir pargasi olarak gretime katilmasina yardim etmesidir (Pina, 1998).

Simiilasyonlar, uygulama ve sentez gibi iist 6grenme basamaklarinda da kullamlabilirler. Bu
baglamda simiile edilmis bir ortamda, askeri 6grenci, savas durumunda ugaktaki kontroliiniin
dogru ve saglkli yapilmasim daha onceden gelistirilmis metodu tehlikesiz bir ortamda
giivenle uygulamakta, kriz durumunda kullanabilecegi analiz ve sentez basamaklarim
heyecana kapilmadan test edebilmektedir. Simiilasyonlar, aym zamanda Ogrenciye yeni
durumlar olugturarak onlar1 problem ¢dzmeye sevk etmekte ve onlara yeni 6grenme imkanlart

sunmaktadir. (Hoffman ve Teeple, 1990).
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Her simiilasyonda, engellerin tamtimi 6grenme igin yonlendirici bir gii¢ olarak karsimiza
¢tkmaktadir. Ornek olarak eger bir pilot sadece giinesli ve agik havalarda ugmus ise, yagmurlu
bir havada ugmak istemeyebilir. Bu durumlar hakkinda uygulamali bilgi verebilir. Sunulan
suni engeller kullaniciya yanls tercih yaptiginda, en fazla yeniden baglamak zorunda kalacagi
bir ortamda, risk alma olanag: verir. (Hubal, Helms ve Triplett, 1997). Aym sekilde bir uzay
aracimin milyon dolarlara mal oldugu diisiiniiliirse bu tip durumlarda deneyim kazanmanin
o6nemi daha da agik sekilde ortaya gikacaktir. Bagka bir érnek olarak astronotlarin en gok
zorlanacagl durumlardan biri de diinya atmosferine girerken kullanilacak inis agisinin
belirlenmesidir. (Kann, Lindeman ve Heller, 1997). Engeller aym1 zamanda, niikleer gii¢
istasyonunda olugacak bir deprem olayinda, ameliyat sirasinda elektriklerin kesilmesi
durumunda ve buna benzer daha bir ¢ok durumda kullanilmaktadir. Egitim amagli kullanilan
simiilasyonlar aym zamanda bu gibi durumlarda neler yapilmas: gerektginin belirlenmesinde

6nemli bir rol oynar.

fyi gelistirilmis bir simiilasyonda 6grenci basroldedir. Ogrenciler genel olarak, fikre gergeklik
katan bir olayda rol almak isterler. Bir ¢ok simiilasyon ayni zamanda bir veya iki dgrenciye
bu gergekligi saglayacak sekilde gelistirilmistir. Ornek olarak, zehirli maddelerin tutulmas:
durumunda yapilacak diizenlemeleri anlatan kurs, konferans seklinde anlatilmaktadir. Burada
Sgrenci konuyla ilgili bir seyler okur veya zehirli maddeler havaya yayilirsa ne yapilmasi
gerektigini anlatan kurs 6gretmenini dinler (Norman, 1993). Bu yap: iginde, 6grencilerin acil
bir durumda ne yapmasi gerektigini gergekten anlayip anlamadiklarim 6grenmek i¢in havaya
zehirli madde yaymak pek akilci olmayacaktir. Oysa bilgisayar, bu senaryoyu ekranda
canlandirabilir ve &grenciden ne yapilmasi gerektigini isteyebilir. Bilgisayar daha sonra
ogrencilerin aktif cevaplanm analiz eder ve Ogrencinin basamaklari tam olarak bilip
bilmedigine karar verir. (Norman, 1993). Bu baglamda, 6grenci gesitli senaryolar iizerinde
dogru kararlar verebilme konusunda egitilebilir. Ayrica 6grenci bu g¢aliymadan sonra
Ogretmeniyle ya da partneriyle neden o gekilde davrandigim da tartigabilir. Bu tip
tartismalarin yapilmast da ogretimde aktif olmamn bir baska seklidir. Bu aym zamanda,
sosyal galigmalarda veya 6grencinin bir ortakla ¢aligtigi durumlarda iletisimin artinlmasinda
kullanilan bir yontemdir (Riley, 1997). Ogrencinin sik sik aktif rol aldig: bir simiilasyon,

dgrencinin anlama kapasitesini gelistirecek ve hatirlamayi arttiracaktir.
Giiniimiizde egitim alaninda degisik simiilasyon tipleri kullamlmaktadur.

a)is Performans Simiilasyonlari. I performans simiilasyonlari, bireylere 6zel isleri bagariyla

tamamlamayla ilgili yetenekleri vermede yardimci olur. Bu simiilasyonlar, bir arada
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y6nledirme de, tasarim ve igleri tamamlama gibi durumlarda yardimei olur. Bazi simiilasyon
tipleri; ugus simiilasyonlari, ameliyat ortamu, siiriicii ¢aligmalar1 (otomobil ve tank gibi) ve
orman yanginiyla savas simiilasyonlaridir. Ornegin orman yanginiyla savas simiilasyonunda,
kullanilan simiilasyon programi, riizgarin hizi ve dogrultusu, hava durumunu ve yerlesim
alanlarmin konumlan hakkinda bilgi verip degisik modellemeler yapabilir (Norman,1993).
Ogrenciler, insan ve malzemeyi nerede, ne zaman ve nasil en etkili sekilde kullanabilecegini
dgrenir. Yine ayni olusumda nerelere siper konulacagini, nerelere yangin 6nleyici séndiirme
araglarimin konulacagim ve diger yanginla miicadele tekniklerinin nasil kullanilacagim da
ogrenir. Tim bu olusumlar siiresince Ogrenciler analiz ve sentez yaparak 6zel kararlar
alabilmekte; insan hayatim ve dogal gevreyi giivenle kurtarabilmektedir. (Hubal, Helms ve

Triplett, 1997).

b) Sistem Modelleme Simiilasyonlari. Sistem modelleme simiilasyonlar1 bireylere bilgiyi,
goriis agisini ve sistemi anlamada yardimei olmaktadir. Bu tiir simiilasyonda kullanilan metot,
yonlendirme teknigidir. Bu metot, degisik sistem parametrelerini elle isletmede ve bunlarin
etkilerini incelemede kolaylik saglar. Bu tip simiilasyonlar, saglik programlarini, insan
niifisunu ve g¢evre kirlenmesinin diger etkilerini igermektedir (King ve Stapleton, 1990).
Ornegin, saglikla ilgili bir simiilasyon grenciyi gercek diinyandaki saglk sorunlar ile
bilgilendirir ve saglikla ilgili kararlar alabilir. Program daha sonra, onerilmis iyilestirme
yollar1 hakkinda Kararlar verir ve hastamin saghg: ile ilgili sonucu &grencilere iletir.
Ogrenciler daha gelismis Gneriler sundukga, bilgisayar veriyi yeniden degerledirir ve hastanin
konumunu yeniden dikkatle okuyup bilgisayara isler. (Kwinn,1997). Boylece oldukga

eglenceli bir ortamda 6grenciler insan viicudunun sistematigini anlayabilmektedir.

¢) Denenen/ Karsilagilan Durum Simiilasyonlari. Denenen/ kargilagilan durumlar, normal de
olmas1 muhtemel olmayan deneyimleri ve diigiinceleri meydana ¢ikarmay: saglar. Normal de
higbir zaman olmayacak olaylari simiile ederek diisiinmeye yoneltir ve Ogrencilerin
gergekleri, duygulan ve diisiinceleri anlayip oziimlemelerini saglar (Rieber, 1991). Ornek
olarak politik simiilasyonlar gosterilebilir. Bu simiilasyonlar da 6grenciler, bir {ilkenin krali ya
da kural koyucusu olarak ¢abuk kararlar verirler (Anderson, 1990). Ogrenciler ekonomik,
sosyal ve askeri donanim hakkinda bir dizi karar alabilmektedir. Bu baglamda bilgisayar
gergek diinyada neler olabilecegini tasarlayarak sergiler ve daha sonra 6grencilere gelecekteki

devlet gelisimi hakkinda bilgiler vererek sorular sorabilmektedir.

d) Sistem Kopyalama Simiilasyonlari. Sistem kopyalama simiilasyonlari, genis ve degisik

miisterileri, ig¢ileri veya iiriin kayit dosyalar gibi organizasyonlari kendine ¢ekmektir. Burada
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her dosya binlerce dosyay: igerir. Bu tip simiilasyonlar, bu kayitlara bagvuracak bireyleri
yetistirmek igin kullanilir. Bu egzersiz hukuki bir olayda, olduk¢a fazla sayida gergek kayit
dosyalarinda rastgele se¢ilmis davalan ihtiva eden, taklit dosyalar iizerinde yogun bir pratigi
igerebilir. Burada bir hukuk 6grencisi, degisik tipteki davalari ele alabilmek igin, prosediirler
tizerinde galisabilir veya, takip eden talimatlarla uygun yénelimlere sapabilir (Hoffman ve
Teeple, 1990). Bu tip simiilasyonlar aynm1 zamanda havayollar1 rezervasyon acentalar1 ve kredi

karti iglemleri ile ilgilenen bireyleri yetigtirmede de kullanilabilir.

Yukaridaki dort tanimdan farkli olarak Alessi ve Trollip (1991) de simiilasyonlan iki ana
kategoride olmak iizere dorde ayirirlar. Onlarin iki ana kategorisi 6gretimi yapilacak igerigin
tiirii ile ilgilidir; bunlar ne ve nasil kategorileridir. “Ne” kategorisinde bulunan iki tiir
simiilasyon Fiziksel Simiilasyon ve Siire¢ (islem) Simiilasyonudur. “Nasil” kategorisinde

bulunan iki tiir simiilasyon ise Yontemsel Simiilasyon ve Durumsal Simiilasyondur.

la) Fiziksel bir simiilasyonda, bir obje veya olay ekranda gosterilerek Ggrencinini onu
incelemesine firsat verilir. Ornegin, hacim, basing ve sicakhik kosullarinda molekiil
hareketlerinin simiilasyonunu veren program sayesinde, dgrenciler hacim, basing ve sicaklik
degerlerinin degistirerek molekiil hareketleri baglaminda bu degiskenler arasindaki iliskileri
caligabilirler. Ciplak gozle goriilemeyecek olan molekiil ¢arpismalarini da izleyebilirler.

Benzer olarak Galaksi sistemi de incelettirilerek, dgretilebilir.

1b) Siireg simiilasyonlar1 dgrencinin ¢iplak gézle goremeyecegi bir siireci veya kavrami
tamitmak ve onun hakkinda bilgi vermek amaciyla kullamlabilir. Ornegin, enflasyonun
ekonomiyi nasil etkiledigi, bir sehirdeki niifus artist veya bir ormandaki bocek sayisinin
zamanla nasil bir degisim gosterdigi siire¢ simiilasyonlar: ile incelettirilebilir. Bu tiir
simiilasyonlar, gergek siireci hizlandirilmig veya yavaslatilmis sekilde gosterirler. Boylelikle
ogrenci degisik zamanlardaki farklihklan inceleyip irdeleyebilir. Biyoloji dersinde iireme ve

gen etkileriyle ilgili konunun 6grenilmesi siireg simiilasyonlart ile olasidir.

2a) Yontemsel simiilasyonlar bir yontemi olusturan bir dizi hareketin 6gretilmesi amaciyla
hazirlanirlar. Ornegin okul rehberligi yapacak bir dgrencinin bazi tani tekniklerini $grenmesi
i¢in problemli bir 6grencinin durumu verilir ve bazi yontemler kullamlarak bu problemlere
iliskin ¢dziim tiretmesi beklenir. Dolayisiyla yéntemsel simiilasyonlar baz fiziksel objeleri de
dgrencinin degistirmesini gerektirebilir. Burada fiziksel objelerin bulunma nedeni tamamen
yontemsel gereksinimleri kargilamaya yoneliktir. Fakat fiziksel simiilasyonlarda yogun

etkilesim vardir. Ogrencinin girdi ve davramigina program bir hareket veya ¢iktiyla karsilik
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verir. Verilen karsilik bilgi sunma veya sonug verme amacindadir.

2b) Durumsal simiilasyonlar farkli durumlarda insanlarin davramglarini ve tutumlarim
gostermek igin tasarlanir. Bu tiir simiilasyonlar, bir durumdaki farkl yaklasim ve egilimlerin
etkilerini §grencinin kesfetmesini amaglar. Hemen biitiin durumsal simiilasyonlarda, 6grenci
simiilasyonun entegre bir pargasi roliindedir. Ornegin, bir komiser bir toplumsal harekette
emrindeki polisleri ve kaynaklar1 kullanma da ne tiir kararlar verebilir, bu kararlar gelen
sonuglarla nasil degistirilmelidir ve durum nasil kontrol edilebilir hala getirebilir gibi

etkinlikleri kapsar.

Dogal ve toplumsal olgularin belli kogullarda kontrol edilip yénlendirilmelerinin sonuglari da
simiilasyonlarla ¢aligilarak, bu konudaki deneysiz 6grenme zorluklari yenilebilir. Zaman
degiskeninin kontrolii, olgusal degiskenlerin degistirilmesi ve kestirimsel Dbilgilerin
degerlendirilmesi simiilasyonlarla olasidir. Gergek hayattaki durumlarda bilgilerin algilanmasi
zordur. Simiilasyonlar, ayrintilarin 6nce en aza indirgenerek, sonra ayrinti yogunlugunun

yavag yavag arttirilarak olgularin incelettirilmesine izin verebilir (Akpinar, 1999).

Oldukga zengin pedagojik mekanizmalara sahip iki klasik simiilasyon yazilim bu tiir
yazilimlarin ne denli karmasik yapida hazirlanabilecegine 1gik tutacaktir. Bunlardan ilki
STEAMER ve ikincisi de QUEST (White ve Frederiksen, 1990) simiilasyonudur.

STEAMER etkilesimli 6grenme ortaminda maniiple edilebilirlik kavramu tizerine kurulu olup,
biiyiik gemilerde kullamilan karmagik bir buharli motor sisteminin simiilasyonudur. Boyle bir
motor sistemini galigtirmay1 6grenmek yillar almaktadir ve sistemi 6grenen miihendisler bir
¢ok yontemsel bilgiyi kullanarak normal ve normal olmayan kosullarda sistemi
galigtirabilmeyi 6grenmek durumundadir. STEAMER” 1n amaci konuya iligkin kavramsal ve
operasyonel bilgiyi 6grenciye zihinsel bir model olarak kazandirmakdir. Ogrenciye bilgisayar
ekraninda gemi sistemi gosterilir. Bu sistemin pargalarinin, pargalari arasindaki iligkilerin ve
nasil g¢aligtiklarimin incelenerek (sistemle etkileserek) ogrenilmesi gerekir. Etkilesimli bir
gorsel arabirimle entegre pargalart incelenir. Ogrencinin simiilasyon iizerinde tam bir kontrolii
s6z konusudur, istedigi boliimii istedigi zaman galigabilir. Ogrenci istedigi tiir iliskiyi aktif
hale getirip deneyebilir. STEAMER ayrica 6grenciye bir de gretici birim sunar ki bu birim
sistemin nasil ¢alistirlacagina iliskin bilgi verir. Ogrencinin yanlis girdilerinin sonucu gérsel
sonuglarla 6grenciye bildirilir. STEAMER’n laboratuar béliimiinde 6grenci bazi pargalar
birlestirip bir biitiin olugturarak o biitiinii test edebilir. Islevsel bir biitiin olup olmadigini

aragtirabilir. Tasarimcilar tiim bu olanaklarin gemi sisteminin pargalarina ait soyut bilgilerin
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ogrenilmesine hizmet etmek amaciyla olusturuldugunu ifade etmektedirler. Ne var ki
STEAMER gerekli degerlendirme ¢aligmalarina tabi tutulmamigtir. Ama karmagik sistemlerin
simiilasyonunun de sistematik olarak yapilabilecegi ve kilavuzlamalarla desteklenebilecegini

gostermigtir.

Ikinci 6rnek olan QUEST temel elektronik devrelerindeki hatalari gidermeyi &gretmek
amactyla tasarimlanmp programlanmigtir. QUEST Kalitatif simiilasyonlara bir drnektir. Basit
sistemlerden karmasik sistemlere adim adim ulagmaya ve diger simiilasyonlarda oldugu gibi
simiilasyona ait bir zihinsel model olugturmaya yoénelik yapt ve etkinlik setine sahiptir.
Modeller birbiri iizerine inga edilerek karmagik sistem modeline ulagildigi igin QUEST yanhs
kavramlastirmalar1 nlemeye ¢alisir. Olusturulacak zihinsel modelin tiirline ve karmagiklik
derecesine uygun olarak, simiilasyondaki objeler ve olanaklar diizenlenir. QUEST
simiilasyonu temelde devre pargalarina baghidir fakat miimkiin olan yéntemsel (islevsel)
bilgiyi de verir. QUEST karmagik esnek simiilasyonlarin nasil hazirlanabilecegine iligkin

oldukga dnemli teorik katkilar saglamigtir (White ve Frederiksen, 1989).

3.2.1 VRML teknolojisi

Sanal Gergeklik(Virtual Reality) elektronik ortamdaki simulasyon alaminin en temel
elemanidir. Sanal Gergeklik giiniimiizde ii¢ boyutlu diinyanin interaktif bilgisayar teknolojisi
ile modellenmesi olarak adlandirilabilir. insanin Sanal Gergeklik ile olusturulmug diinyanin
gercek diinya gibi algilanabilmesi igin giiniimiizde ii¢ boyutlu gozliikler, veri eldivenleri,
gorsel sistemler ve bag takimu gibi ekipmanlar gelistirilmistir. Bu tip uygulamalarnn diginda iig
boyutlu diinyanin tekrar temsili bilgisayar ekranimi da igerebilir. Sanal Gergekligin 6zellikle
VRML (Sanal Gregeklik Modelleme Dili) teknolojisinin giicii Internet tabanl olmasidir.
Internet tabanli olmasinin getirdigi avantaji; yer, zaman kosulu aramaksizin herkes tarafindan

simiilasyon uygulamasinin yapilabilir olmasidir.

VRML ii¢ boyutlu diinyay: tarifleyen bilgisayar dilidir. VRML teknolojisine uygun bir model
olusturmak igin giiniimiizde 6zel bir yazilima ihtiyag yoktur. Giinlimiiz piyasasindaki ii¢
boyutlu modelleme yazilimlari, olusturulan herhangi bir ii¢ boyutlu modeli VRML formatina
doniistiirebilmektedirler. Déniistiiriilen modeli gorebilmek igin Internet browser olarak
adlandirilan programa ve browser da VRML formatindaki modeli gérebilmeniz igin de baska
bir programa (COSMO) ihtiyag vardir. VRML teknolojisi ii¢ boyutlu modelleme programinda
olugturulmus modeli interaktif hale getirmektedir. Ciinkii kullanict VRML formatina
déniistiiriilmiis modele istedigi agidan bakabilmekte, modele yaklagip uzaklagabilmekte ve
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etrafinda donebilmektedir.

Objeleri olugturmak igin basit ve yiizeysel iiggenler kullamir. Obje deformasyonu i¢in matriks
ya da aksa dayali transmisyonlar kullanir. Objeler malzeme, renk ve doku bilgisine sahip
olabilirler. VRML teknolojisine sahip sahneler hyperlink bilgisine sahip olmasi sayesinde
Internet iizerindeki herhangi bir siteye kullanicimin yonlenmesini saglayabilir. Ayrica her lig

boyutlu modelleme programinda var olan kamera ve 151k bilgisine de sahiptirler.

flk VRML sunumu, VRML, WebFix, WorldView ve Fountain gibi diger Windows
gosterimlerinin ve Whurlwind ve Voyager gibi Mac gosterimlerinin gelistirilme galismalar:
sirasinda  SGI  Open Inventor Graphic Kiitiiphanesinde temelleri atilmig  olan

WebSpace'dir.(The Web 3d Pepository, 2001), (Techencyclopedia, 1981-2001).

VRML 1.0 1995 yilinda uygulanmaya baslandi. VRML 2.0 (Moving Worlds) 1996 yilimin
agustos ayinda uygulanmasina gegildi. Birgok yazilim firmasi hala VRML 2.0 igin araglar
gelistirmektedir. VRML 2.0 sahnesi hareket, animasyon, 3 boyutlu ses ve java bilgisi
icerebilir. VRML 2.0 formatindaki objeler yakinlik algilayici sensorlere sahip olabilirler.

VRML teknolojisi ile tanimlanabilecek bazi drnekler ise;

1. Uydu baglantisi ile es zamanl diinya haritas: olugturulmast,
2. Gezegenlerle ilgili ydnetimler,gevre caligmalari ve ekosistem biliminde kullanilmasi,

3. Mars aragtirmalarinin kiigiik filosununda oniimiizdeki on yil boyunca gelecek
verilerden hava analizi ve haritanin ¢ikarilmasi,

4. Ekosistem analizi gibi sistem modellerinin yapilmasi,

5. Veri gorsellestirilmesi, fiziksel fenomenler kimyasal reaksiyonlar ve modelleri model
sureci, nakliyesi,

6. Es zamanli is akigi kontroliiniin miimkiin olmasi,
7. Biriilkenin hava sahasina 3 boyutlu diinyadan bakma imkam

8. Ug boyutlu sanal ipuglarimi kullanarak bilginin depolarina insanlarin  direk
baglayabilmesi

9. Diinyanin doért bir yanindaki kisileri es zamanli toplamanin en dogal yolunu
olusturmasi,

10. Model iiriinlerde, mimari ya da makine de modelin analizi ve tekrar tasarimi

11. Binalar, i¢ mekanlar,gevre tasarimi, kentsel tasarim, Antik donem konstriiksiyonun ve
yapilarin modelinin yapilmasi,
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3.2.1.1 VRML Teknolojisinin Egitim Amag¢h Kullanim

VRML teknolojisi yapisi geregi bazi egitim dallarinda kullanilmaya uygun bulunmus ve bu
konuda ¢esitli ¢aligmalar yapilmistir. VRML teknolojisi ile yapilan rnekler incelendigin de
baz eksik noktalar gozlemlenmektedir. Bu eksik noktalar VRML teknolojisinin giiniimiizde

neden popiileritesini kaybettigini agiklamaktadir.

VRML teknolojisi ile hazirlanmig simiilasyonun Internet iizerinden yaymlanabiliyor olmasi,
VRML teknolojisine olan ilgiyi arttirdi. Fakat Internet baglanti hizimin VRML tabanli
simiilasyonlar i¢in zaman zaman yetersiz kaldigi durumlar olugmaktadir. Bunun sebebi detayl
olarak hazirlanmis bir simiilasyonun Internet iizerinden kullanicinin bilgisayarina yiiklenmesi
uzun zaman almaktadir. Zaman kayiplannda VRML teknolojisinin yayginlagmasin
engellemistir. Simiilasyonu hazirlayan kisi ya da kisiler bu durumu goéz ardi etmeyip
Internet'te hizli bir simiilasyon hazirladiklan zamanda simiilasyonun gorsel ve isitsel kalitesi
diigmektedir. Gorsel ve isitsel zayiflikta 6grencinin problem iizerindeki konsantrasyonunu
azaltabilmektedir. Bu nokta VRML teknolojisinin giiniimiizde herkes tarafindan kullanilan bir
simiilasyon araci olmasim ve geligsmesini engelleyen en temel sebeplerden biridir. Fakat
VRML’ in Internet tabanli olmasi ve égrencinin Internet erisimli herhangi bir bilgisayarin
bulundugu her yerden egitici araca ulagabilmesi 6nemli bir ozelliktir. Yakin gelecekte
teknolojik gelismeler sayesinde Internet’ te veri transfer hizinin artmast VRML kalitesinini

yiikselmesini saglayacaktir.

Yukarida agiklanan olumsuzluklara ragmen VRML teknolojisi g¢esitli egitim alanlarinda

uygulanmugtir.

3.2.1.1.1 Tip Egitiminde VRML Teknolojisi

Tip egitiminde Internet tabanli simiilasyon orneklerine yogun olarak rastlanmaktadir.
Yukaridaki boliimde soz edilen dezavantajlardan dolay: giintimiizde VRML teknolojisi tercih
edilen bir tip egitim araci degildir. VRML teknolojisi yerine giiniimiizde tip egitimine daha
uygun araglar gelistirilmektedir. Fakat Internet iizerinde VRML tabanh 6rneklere rastlamak
miimkiindiir. Asagida ismi gegen simiilasyon programlari Internet {izerinde VRML teknolojisi
kullanilarak hazirlanmis olup Internet iizerinde kullanicilara sunulmug simiilasyonlardir ($ekil

3.1
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Sekil 3.1 VRML destekli tip egitim drnekleri [7]

3.2.1.1.2 Biyoloji Egitiminde VRML Teknolojisi

VRML teknolojisi sayesinde 6grencinin gozleri ile algilayamayacagi olaylar: algilamas: daha
kolay saglanabilir. Ogrencinin mikroskop kullanmak zorunda olmasi hem daha pahali hem de
her okulun karsilayabilecegi laboratuar alt yapisi olmayabilir. VRML teknolojisi sayesinde
ogrenci okulda bile olmadigi durumlarda ilgilendigi konu ile ilgili ii¢ boyutlu model ile

caligabilir (Sekil 3.2).
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Sekil 3.2 VRML destekli bioloji egitim araci 6rnegi [8]

VRML teknolojisi ile hazirlanmig ii¢ boyutlu bécek modelleri bocekbilimeiler tarafindan
hazirlanmaktadir. Bu modeller sayesinde dgrenci bocekleri ii¢ boyutlu olarak inceleyebilme
imkan1 bulabilmektedir. Ug boyutlu algi sayesinde &grenci kitaptan aldig1 bilgiden daha
faydali bilgiler edinebilmektedir (Sekil 3.3).
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Sekil 3.3 VRML ortaminda bécek modeli [9]
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3.2.1.1.3 Fizik Egitiminde VRML Teknolojisi

Fizik kurallarinin 6grenciler tarafindan dogru anlagilabilmesi igin gorsel bilgi onemlidir.
Hazirlanan simiilasyon modelleri sayesinde 6grenci degiskenleri degistirerek caligabilir. Bu
ornek potansiyel ve kinetik enerjiyi anlatan iki boyutlu VRML formatindaki simiilasyondur.
Boylelikle grencinin hangi durumlarda fizik kurallarinin nasil tepki verecegine dair tecriibesi
ve bilgisi artacaktir (Sekil 3.4)

T Inchned Plane VAML - Mic T 3 Inchoot Plane VAML  Microrolt Inteinel Esplorss

Sekil 3.4 Kinetik enerji uygulamasi [10]
Ses dalgalarinda grafiklerindeki degisimin sese etkilerinin analizine yarayan bu simiilasyon
sayesinde Ogrenci grafigi daha iyi algilayabilmektedir. Grafikte istedigi gibi degisiklikler
yaparak sesteki degisimi algilayabilir (Sekil 3.5).
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Sekil 3.5 Ses dalga grafiginin VRML destekli egitim uygulamasi [11]
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3.2.1.1.4 Matematik Egitiminde VRML Teknolojisi

Matematik fonksiyonlar1 uzayda ii¢ boyutlu objelere karsilik gelmektedir. Fonksiyonlarin ii¢
boyutlu grafikleri egitim siiresince gogunlukla §grenciye anlatilmamaktadir. Fonksiyonlarin
ti¢ boyutlu gosterimi, dgrenilen bilginin kavranmasinda 6grenciye yardimei olabilmektedir

(Sekil 3.6)

b
e L

Sekil 3.6 Matematiksel fonksiyon f[x,y] = Cos x’un ii¢ boyutlu gosterimi [12]

3.2.2 Gemi Simiilatoriiniin Egitimde Kullanimi

Gemi simiilatorii ile egitim goren dgrenciler, gergek bir gemiyi kullanarak karsilasabilecekleri
durumlari, “Gorsel Kopritistii Simiilatorii” ile tecriibe edebilmektedirler. Ogrenciler,
simiilatdr sayesinde gemi kullanirken kargilagabilecekleri biitiin durumlart sanal ortamda

birebir yasayabilme imkan: elde etmektedirler.

Riizgarin hizi, akintimin durumu, geminin gesidi gibi segeneklerin ayarlanabildigi simiilator,
gercek gemilerin yasattigi biitiin hisleri ve durumlan yagatmaktadir. Hatta dalga siddeti

artirldiginda, deniz tutulmasina kars1 dnlem almak gerekebilmektedir.

Dort bolimden olusan simiilatérde; “Ana ve Yardimer Kopriiiisti”, “Brifing Salonu™ ve
“Egitici Kontrol Boliimii” bulunmaktadir. Sistemde ayrica, dgretmenlerin kendi senaryo ve
veri tabanlarim olusturup, aragtirma uygulamalari yapabilecekleri “Senaryo Yapilandirma
Istasyonu” ile “Dijitayzer Aygit1' yer almaktadir. Ornegin; riizgarin yonii, hizi, akinti durumu,
makine giiriiltiileri, gece mi giindiiz mii yolculuk yapilacagi ve geminin konteyner mi,
kuruyilk mii yoksa katamaran mu olacagi gibi degiskenler ogretmenler tarafindan
belirlenebilmektedir. Ogrenciler boylece degisik kosullarda tecriibe kazanmaktadirlar (Sekil
7).
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Simiilatorle, bes giin siireyle 10'ar kisilik gruplar halinde egitim géren 6grencilerin, mezun

olduktan sonra yapmalar1 gereken staj siiresi, bu sayede bir yildan alti aya inmektedur.

Uluslararasi Denizcilik 6rgiitii (IMO) denizcilerin egitiminde simiilatorlerin kullanilmasin 1

Subat 2000'den itibaren zorunlu hale getirdi (Giizelay, 2002).

Sekil 3.7 Gemi simiilator drnekleri [13]

3.2.3 Simiilatér Destekli Tip Egitimi

Tip diinyasinda bir doktorun kalitesi; kritik anlarda nasil davrandifi, teshislerinin dogruluk
yiizdesi ve tecriibesi ile tamimlamr. Doktorluk diplomasi olan bireyin iistiin vasiflara ulasmasi
belli bir zaman periyodunu almaktadir. Giiniimiizde sahip oldugumuz bilgisayar teknolojisi
sayesinde bu siirenin kisalmasi miimkiin goziikkmektedir. Hazirlanan simiilasyon yazilimlari
sayesinde yeni mezun doktorlar ya da tip fakiiltesi 6grencileri gergek hayatta kargilagabilecegi
acil durumlar ya da olagandisi operasyonlara karsi bilgisayar ortaminda sinirsiz sayida

yaptiklar1 simiilasyon egzersizleri sayesinde daha basarili olabileceklerdir.

Ayrica yapilan simiilasyon denemelerinde yapilacak her boyuttaki hatamin can kaybina ya da

herhangi bir hasta rahatsizlifina yol agma riskide bulunmamaktadir

Simiilasyon destekli tip egitimi uzun siiredir iizerinde gahgilan bir alandir.Tip egitiminde

simiilasyon destegi iki baslik altinda toplanaabilir.
1) Maket destekli tip egitimi (Sekil 3.8)

2) Bilgisayar ortaminda hazirlanan simiilatorler (Sekil 3.9)
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1) Maket destekli simiilatorler, tip egitiminin dayandigi en temel egitim gekillerinden biridir.
Egitmen ders siiresince kadavra ya da maket iizerinde dgrenciye ders miifredat1 igerisinde
gerekli bilgileri verir. Ogrenci egitmenden sonra model iizerinde galismaya baslar. Bu yontem
son yillarda gelisen teknoloji sayesinde farklilasmugtir. Insan hasta simiilatéru (The Human
Patient Simulator) sayesinde dgrenci sanki gercek bir hastayr muayene etmek veya acil servis
miidahalesi yapmak zorunda kalabilir. Bu simiilator ger¢ek hayattaki dijital monitorlere
baglanmustir. Ogrencilerin hasta ile konusma imkanlarida vardir. Yogun olarak anestezi

béliimde kullanilan bu simiilatorler giintimiiz tip okullarimin vazgegilmez laboratuar araci

halini almaya baglamigtir. Bu simiilatér sayesinde gercek ortam en etkin sekilde simiile
edilebilmektedir.

Sekil 3.8 Maket destekli tip egitim 6rnekleri [14]

2) Bilgisayar ortaminda hazirlanan simiilasyonlar, tip egitimi daha yararh hale getirmek igin
gelistirilen araglardir. Son yillarda bu alan da yapilan gelismeler sayesinde tip egitiminde
simiilasyon destekli egitim Onemli bir yere sahip olmaya baslamigtir. MATADOR
(Medical Advanced Training in an Artificial Distributed Environment) adli yazilim bu
konudaki en son 6rneklerin baginda gelmektedir. MATADOR projesi, acil tibbi miidahale
egitimi igin gelistirilen simiilasyon ortamudir. Bu simiilasyon, ii¢ boyut tabanh paylagim
ortami ve network ile baglantili &grencilerin iletisim kurmasini saglayan yazilimdir.
Ogrenciler farkli cografi bolgelerde olsalar bile simiilasyonu beraber kullanabilirler. Ug
boyutlu ortamda, 6grenciler ti¢ boyutlu insanlara benzeyen figiirler ile temsil edilirler. Bu
temsiller ogrencilerin elleri ve gozleridir. MATADOR ortamu saglik profesyonelleri
arasinda liderlik, paylasimi ve iletisim iizerine ayrintili odaklanarak gelistirilmis bir

yazilimdir. Takimda fizikgiler ve diger saglik ¢alisanlari bulunmaktadir. Ug boyutlu ortam
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rastlantisal 6rneklere, geri-beslemeye ve biitiin igtirakgilerin degerlendirilmelerine imkan
verir. Takim ii¢ boyutlu ortamda farkl olaylar karsisindaki performanslarim ortaya koyar.
Olaylarda, hayati tehlike bulunan durumlar yaratilabilir ve Ogrencilerin aktiviteleri
saglamr. Takim konugmali, uygulamali ve &zel aktiviteler gelistirmek ve yaptiklan
mildahaleleri gozden gegirmek ve dogal olaylarm problemini ¢ézmek i¢in gabayl
paylagsmak zorundadir. Bir drnekte, hastanin kan basinci diistiigiinde ve kalp degerleri
zayifladiginda bu durum teshis edilmeli ve takim problemin ¢dziimiinii bulmak igin
iletigim kurmalidir. Hastane acil servisinde takim baglaminda olaylar gergeklesmektedir.
Takim olay karsisindaki performansim sergiledikten sonra uzman gozetmenler ile durum

degerlendirilmesi yapilmaktadir. (Sten Ludvigsen, 2001)

||| You have set an nfusion

|| You hove crderes femer xtay Thie
| [procedere may take some tme

I You have erdered chest xtay This
| |procedure may take some e

spatulony has boon (heses

Sekil 3.9 MATADOR yazilimin gériintiisii [15]
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3.2.4 Askeri Egitim Simiilasyonlar:

Simiilasyon teknolojisi ve simiilasyon teknolojisine dayali egitim sistemleri giiniimiizde
askeri egitimin ve tatbikat galigmalarinin vazgegilmez pargasi haline gelmektedir. Ozellikle
gorsel simiilasyon teknolojisi ve bilgisayar donanimdaki teknolojik gelismeler, bu konudaki
¢alismalarin hizla ilerlemesine ve daha az maliyet ile daha gergek¢i ortamlarda egitim
yapilmasina olanak vermektedir. Sanal gergeklik ve sentetik ortamlar olarak nitelendirilen
gorsel simiilasyon teknolojisi ile artik askerler uzun mesafelerden sanal diinyalarda bir araya
gelerek bulunduklar yeri terk etmeden sanki ayni yerdeymis gibi birlikte tatbikat yapma
imkam bulabilmektedirler. Amerika Birlesik Devletleri ve ingiltere basta olmak iizere hem
NATO iilkeleri hem de Bati Avrupa Silahlanma Grubu (WEAG) iiyesi iilkeler sentetik
ortamlarda egitim yapma olanaklarini ortaya koyan ¢alismalar stratejik onemi olan ¢aligmalar

olarak gérmekte ve bu konuda gerekli aragtirma teknoloji ¢aligmalarim desteklemektedir.

Bilgisayarlarin sanal ortamlarda kullamlabilme yeteneklerinden faydalamlarak cesitli
ortamlarda ve durumlarda beklenmedik olaylar kargisinda askeri personelin nasil
davranmalar1  gerektigi  konusunda  egitimler  yapilabilmekte = ve tatbikatlar
diizenlenebilmektedir. Degisik taktikler ve doktrinler denenebilmekte, silah sistemlerinin
etkinlikleri test edilebilmekte ve personelin birlikte tatbikatlari yiiriitmesi miimkiin
olabilmektedir. ABD ve Avrupa iilkeleri o nedenle sanal ortamlarda egitim ve tatbikata gok

dnem vermektedir.

Sentetik ortamlar, bilgisayar tarafindan olusturulan sanal diinyada katilimcilarin birbirleri ile
iletisimini ve etkilesimini saglamaya yarayan bir teknolojidir. Askeri anlamda katilimcilar
egitilecek olan veya tatbikata katilan personeldir. Sentetik ortamlar askeri sistemlerin (silah,
ucak, tank vb.) bilgisayar modelleri, ger¢ek alet ve techizat ile insanlarn bir
komposizyonundan (6gretmen ve dgrenci) olusur. Bu ortamlarin en temel amaci, askeri taktik
ve doktrinlerin dgretilmesine olanak vermesidir. Bilgisayar yardimi ile ¢ok sayida dost ve
diisman kuvvetleri olugturularak ve askeri personelin de katilimim saglayarak tatbikatlar
yapma olanag1 saglanmasi s6z konusudur. Bu teknoloji yardimi ile degisik egitim araglarinin
ve sistemlerinin bir araya getirilip bir egitim federasyonunun olusturulmas: ve kollektif olarak

belirli amaglar dogrultusunda tatbikatlarin yapilmasi miimkiin olmaktadir.

Sentetik ortamlar savunma sanayiinde egitim amagl olarak genellikle agsagidaki alanlarda

kullanilmaktadir.

e Askeri harekatin egitimi ve tatbikati,
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e Savas analizleri ve harp oyunlari,
e Askeri tedarik (acquisition) ve yeni sistemlerin denenmesi,
e Dagitilmig ortamlarda simiilasyon ve tatbikat.

Sentetik ortamlar, gergek diinyanin sanal ortama taginmasi olarak goriilebilir. Burada gergek
diinyada bulunan platformlarin, sensérler, silah sistemlerinin vb. askeri nitelikteki biitiin
nesnelerin birbirleri ile olan etkilesimlerinin sanal diinyada simiilasyonunun yapilmasi
hedeflenmektedir. Bu ortamlarda 6zellikle atmosferik sartlar, okyanus ve denizler ile ilgili
veriler, silahlarin mesela; bir hedefi vurdugunda olusturdugu gorsel etkileri, cografi 6zellikler
( tepe, dag vb.) gibi konularda modellemeler yapmak bu kapsamda ele alinmaktadir. Sentetik
ortamda hem gorev simulatérleri, hem komuta kontrol merkezi simulatérleri, hem sentetik
kuvvetler tatbikati kontrol eden bir &gretmen konsolu ile birlikte ¢aligmaktadir.
Simulatorlerden birisinin uzak mesafeden ingiltere'den Almanya'daki tatbikata katilmast

dikkat ¢ekici bir 6zelliktir.

Yukarida agiklandign gibi gelistirilmis bulunan modellerin ve simiilasyon sistemlerinin
birbirleri ile etkilesimini saglayan, yeniden kullamlabilmelerine olanak veren,
taginabilirliklerini saglayan degisik standartlar bu kapsamda incelenmektedir. Bu konuda
yapilan ¢aligmalar ile 6zellikle 2 tiir standartlarin yaygin olarak kullamldigi goriilmektedir.

Bunlar:
e Dagitilmig Simiilasyon Ortamlari (Distributed Interactive Simulation- DIS)
e Yiiksek Mimari Diizeyi (High Level Architecture- HLA).

Her iki yontemin de amaci birbirinden farkli bélgelerde (yerlerde) bulunan simiilasyon
sistemlerinin birlikte haberlesmelerini ve etkilesimlerinin sanki aymi ortamdaymis gibi
saglanmasidir. Bunlardan 6zellikle HLA son zamanlarda ABD basta olmak iizere Avrupa
iilkelerinde olduk¢a yogun olarak aragtirmalarin yapildigi bir konudur. Bu teknoloji DIS
sistemlerinin sagladifi esneklikten daha fazla esneklik, karsilikli etkilesimlik, yeniden
kullanilabilirlik gibi 6zellikleri saglamaktadir. Bu teknoloji ile mevcut simulatérler iizerinde
bulunmayan silah sistemlerinin modellerinin bulunduklar1 yer bilinmesi halinde o modeller
mevcut simulatdr iizerinden ¢agrilarak denenebilmektedir. Diger énemli bir konu ise askeri
satin alma ve tedarikte kendini gostermektedir. Silah sistemleri, sensorler ve diger platformlar
satin alinmadan &nce onlarin modellerinin mevcut simiilatorler {izerinde denenmesi ve

davranislan ve yeteneklerinin gozlemlenmesine imkan vermektedir. O nedenle gelecekte bu
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teknolojinin tamamen askeri tatbikat ve satin alma konularinda etkin olacagint sdylenmektedir

(Oztemel ve Paligu, 2002)

Sekil 3.10 Askeri simiilasyon drnekleri [16]

3.2.5 Simiilasyon Tabanh Egitimin Faydalar

Simiilasyon destekli egitim giinlimiiz ¢esitli egitim alanlarinda uygulanmaktadir. Yeni bir
sistem olarak tammlayabilecegimiz bu sisteme meslek egitiminde yogunlagan ilginin temel
sebepleri bu bolimde incelenecektir. Cok farkli alanlarda simiilasyon destekli egitim

uygulanmasina ragmen aslinda uygulanma sebepleri ortaktir.

Simiilasyon destekli egitim sayesinde meslek adamlarinin geligimini arttirma ve bu bireylerin

meslek alanlarma girigi, pratik igerigi arttincak ve oOgrencilerin i hayatina asinalifinm
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gelistirecektir. Yeni mezunlarin gelismesi, bilgiyi akilda tutabilmeleri ve programin
tamamlanmasi iiniversite biinyesindeki fakiiltelerin programlarina faydali olacaktir. Sonugta
simiilasyonlar tiniversitelere, 6grencilere ve meslek alamna fayda sagladigi gozlemlenebilir.
Yeni mezun meslek adamlarinin gelisimi artacak ve daha gok bilgi ile mezun olacaklardir.
Ogrencilerin daha iyi egitimli olarak iiniversitelerden mezun olmasida dogrudan meslek

alanindaki kaliteyi arttiracaktir.

Ayrica simiilasyon teknolojisi egitimi zaman ve mckan sorunu baskisindan kurtarabilir.
Geligtirilmis egitim sistemleri farkli ortamlarda yiiksek nitelikli 6grenme olanagini saglar
(Alkan, 1998). Boylelikle her yerde standart egitim sistemi olusturulabilir. Okul ya da

iiniversitelere gore degisen egitim farkliliklar1 en aza indirilebilir.

Simiilasyon teknolojisinin ticari, endiistriyel ve askeri hizmetler alaninda genis olgiide

kullanilmakta olmast egitime olan katkilarinin somut drnegini olusturmaktadir.

Simiilasyon destekli §grenmenin avantajlari

e Ogrenciye soru sorma, cevaplari diizeltme, yonlendirme, deneysel tasarima tesvik gibi
olanaklan saglamasi

Cift yonlii etkilesim olanagi,

Geri-besleme olanagi,

Orta diizey sembolik temsil olanags,

Ucuz ve gabuk grafik iiretme kolaylig1

Dezavantajlari

Dogal ses ve goriintii kalitesinin diisiikliigii,

Yazilim maliyetinin yiiksekligi,

Yazilim iiretiminin gerektirdigi personel niteliklerinin iist diizeyde olmasi,
Sistemler arast uyumlulukla ilgili sinirliliklar (Alkan, 1998).

Olarak tamimlanabilir. Yukarida tammlanan dezavantajlar teknolojideki gelismeler sonucunda
her gegen giin daha da azalmaktadir.

Akpinar’a (Akpinar, 1999) gore bilgisayar ortaminda egitimin avantajlari;

o Oncelikle, bilgisayar ortam1 ok biiyiik bir bilgi deryasim hizla 6grencinin kesfine ve
kullanimana sunmaktadir. Bu degisik bilgileri hizla sunabilme giicti, 6zellikle kisith ve
kisa siireli bellege sahip olan Ggrencinin bilgiyi belleginde tutmasina yardimect
olacaktir.

e Yazilim ortami, 6grencinin yeni bilgi ile varolan bilgisi arasindaki kuracagi baglantiy:
belli bir yap1 ve entegrasyon dahilinde anlamli olarak kurmasina yardim edebilir.

e Ogrencinin kendi bilgilerini test edip, degerlendirmesini saglayarak, daha &nce
edinilmis ve uzun siireli bellekte bir yerlerde depolanmig olarak duran bilgisini
hatirlamasina degisik mekanizmalarla yardimeci olabilir.
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e Bilgisayar teknolojisi, bireyin olusturacag: bilgileri belleginde hem grafiksel, hem de
sembolik temsil bigimleri dahilinde (¢oklu-sdylemler olarak) depolamasina olanak
saglayarak, bilgiyi ¢ift yonlii veya ¢ift boyutlu olarak depolatarak hem 6grenmeyi
daha anlamli, hem de bilgi depolamasinin uzun vadeli kilabilir.

e Bilgisayar ortami, bireyin 6grenmis oldugu bilgi riintiilerini sunulan durumlarda ise
kosturarak, olusacak bilgi etkilesiminden dogan yeni oriintiilerin kesfini saglayarak,
biligsel gelisime ve bilgi birikimine yardimei olabilir

Ogrenme ortaminda karmagik konu oriintiilerinin basite indirgenerek galisiimasina olanak
veren simiilasyonlar zaman tasarrufu sagladiklart gibi kaynaklarda da ekonomiklik saglar.
Ornegin, bir atomik deneyin nasil gergeklestirilebilecegi veya bir ugagin degisik riskli
kosullar altinda nasil idare edilebilecegi simiilasyonlarla giivenli bir sekilde galigilabilir
(Akpinar, 1999).

En etkin 6grenme hatalardan ders alarak gergeklesmektedir. Ancak, stratejik hata maliyeti
sirketleri batmaya siiriikleyebilecek kadar yiiksek olabilir. Simiilasyon modellerinin bir bagka
faydast da bu maliyetlere katlanmaksizin iist yonetimin degisik alternatifleri

degerlendirmesine firsat tanimasidir (Argiiden, 2000).

Yukarida gok sayida ve farkli tammlanan simiilasyon destekli egitimin faydalari, tip egitimi
tizerinde analiz edilir ise; tip egitimi igin artik hastalarin mevcut olmasina gerek yoktur.
Simiilator, egitmen ve &grenci i¢in uygun zaman dilimlerinde kullamilabilir. Simiilatorler
sayesinde Ogrencinin iyi bir tecriibesi olusacak ya da siradisi olaylar karsisinda gerekli
tecrubeyi edinecektir. Simiilasyon egitimde esneklik saglayacak, egitimin farkl seviyelerinde
ogrenciler simiilator ile gerekli beceriye sahip olabileceklerdir. Simiilatoriin baska faydasida
gergek hayattaki yapilacak yanlis adim riskinin ortadan kaldirmasidir. Ogrenci hatalar

yapabilir, pratik yapabilir ve kendi yeteneklerini simiile edilmis hasta iizerinde geligtirebilir.

Giiniimiizde simiilasyon destekli egitime ayrilan biitgeler incelendiginde de, bu tiir bir

egitimin diinya standartlarindaki 6nemi daha iyi kavranabilir.

e ABD yilda 4 Milyar Dolart egitim amagh simiilasyonlar i¢in harcamaktadir. Bunun 1.4
Milyar Dolar1 yilda sadece hava kuvvetlerinin egitim ve simiilasyon c¢alismalart igin

harcanmaktadir.

e ABD sadece bir proje i¢in (JSIMS) su ana kadar 1 Milyar Dolardan fazla harcamigtir.

Proje devam etmektedir.

e ABD, WARSIM (War Fighter Simulation 2000) projesi i¢in 540 Milyon Dolar biitge




43

ayirmugtir.
e ABD, HLA igin yilda 50 Milyon Dolar aragtirma biitgesi ayirmaktadir.

e ABD yaklasik 10 Milyon Dolar tutarinda olan 200 adet simiilatérii HLA uyumlu yapmak

i¢in harcamay1 planlamaktadir.

e  Sadece Locheed Martin firmasit STRICOM projesi kapsaminda 30 aylik bir kontrat ile

ortak egitim enstriimentasyon yapist kurmak igin 25 Milyon Dolar almaktadir .

e Avustralya hiikiimeti 32.75 Milyon Dolar ile simiilasyona dayali savas egitim merkezi

kurmaktadir. (Oztemel ve Paligu, 2002).

3.3 Reakreasyon Amagh Simiilasyonlar (Kendini Geligtirme Egitimleri)

Kendini gelistirme simiilasyonlari, bireyin hazirlandig1 bir yarisma, meslegi, giindelik yagami
i¢in ya da kendi 6zel zevklerinden dolay: kullandig1 simiilatorler olarak tanimlanabilir. Bu
simiilatorleri {i¢ ana grupta toplayabiliriz. 1) Sporcu Simiilasyonlart 2) Ara¢ Kullanma

Simiilasyolarn 3) Giindelik Yasam Simiilasyonlari.

Bu tip simiilasyonlar en yogun olarak spor branglarinda karsimiza ¢ikmaktadir. Bir sporcunun
ya da sporseverin kendisini gelistirmek i¢in kullandig: araglardir. Bu simiilatérler kisinin

gercek uygulamada yapacag fiziksel hareketlerin aynisimi1 yapmalarini saglayan araglardir.

3.3.1 Sporcu Simiilasyonlar

Sporcularin yogun olarak antreman sirasinda kullandiklari araglar simiilatorlerdir. Kisi spor
yaparken bazi temel harcketler yapmaktadir. Antremanda da sporcu bu temel hareketleri
¢alismak zorundadir. Simiilatér de sporcunun antremam sirasinda devreye girmektedir.
Sporcu teknik hareket ve kondisyon ¢aliymasi sirasinda  simiilator  kullanarak

hazirlanmaktadir.

1) Bir atletin her giin kosu parkurunda antreman yapmasmn disinda aym fiziksel sartlari
saglayan bir kogu bandinda antreman yapmasi, atletin antreman igeriginde herhangi bir
degisiklik yapmayacaktir. Aradaki tek fark atletin yerinden aynlmadan kosu simiilatorii
sayesinde kilometrelerce kosabilmesinin saglanmasi, aym anda kan basinci, harcadig: kalori
gibi bilgilerin es zamanli kendisine ulagmasi, isterse rampa egimini ayarlayarak istedigi

egimdeki bir parkurda antreman yapabilme imkani vermesidir.

2) Kiirek antremamin da bir atletin antremani gibi salon igine girmistir. Bir kiirek¢i hava
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sartlar1 ne olursa olsun, kiirek simiilatorii sayesinde istedigi riizgar,akinti bilgilerini vererek,
kilometrelerce kiirek ¢ekme imkanmna sahiptir. Giiniimiizde indoor rowing turnuvalari

diizenlenmektedir.

Sekil 3.11 Kiirek simiilasyon 6rnekleri [17]

3) Bilindigi gibi dalga sorfii diinyada ¢ok kisith sahillerde yapilabilen bir spordur. Bu da bu
sporun hem pahali olmasina, hem de popiileritesinin artmamasina sebep olmaktadir.
Giiniimiizde bazi firmalar 6zel olarak gelistirdikleri platformlar sayesinde dalga sorfiiniin
yapilabilecegi havuzlarin kurulmasini saglamaktadirlar. Bu simiilatorler sayesinde kisi istedigi
kadar dalga sorfui yapabilir, kendi eksiklerini geligtirebilir.

Sekil 3.11 Surf simiilasyon 6rnekleri [18]
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4) Riizgar sorfi yapilabilen alanlar dalga sorfii yapilabilen alanlar gibi kisith sahillerdir.
Giiniimiizde biiyiik havuzlarda 6zel riizgar pervaneleri sayesinde riizgar havuzlan
yaratilmakta ve sahilinde riizgarin olmadii mekanlarda riizgar sorfii yamgmalan

diizenlenmektedir.

3.3.2 Arac Kullanma Simiilatérleri
Arag simiilatorleri sayesinde kisi simiilatoriin bulundugu mekan igerisinde, diinyamin herhangi
bir yerindeki parkurda, herhangi bir aracin deneyimini yagayabilir. Yogun olarak egitim amaci

ile kullamilan bu simiilatorler eglence amagh olarakta uygulamalar kargimiza ¢ikmaktadir.

1) Formula 1 yanlar giiniimiiziin popiiler sporlar arasindadir. Araba yariscisi olmayan bir
kisinin gergek hayattta Formula 1 otomobili kullanma ihtimali yoktur. Sadece bilgisayar
oyunlan sayasinde Formula 1 araci kullanabilir. Ama bilgisayar oyunlar1 kullaniciy1 tatmin

etmeyebilir. Formula 1 arag simiilatorleri bu noktada devreye girmektedir.

Sekil 3.12 Formulal simiilasyonu [19]

2) Tren/Tramvay simulatdrleri, firmalarin ve belediyelerin kendi ¢ahisanlarimi egitmek igin
hazirladiklar1 ya da satin aldiklari simiilatorlerdir. Bu tiir simiilatoler Avrupa'daki iilkelerin

demiryolu girketleri tarafindan yogun olarak kullamlmaktadir.
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Sekil 3.13 Tren simiilasyonu [20]

4) Fork-lift arac1 genelde depo, hangar gibi mekanlarda biiyiik hacimli yiiklerin bir yerden
basgka bir yere taginmasinda kullanilir. Fork-lift'in kullanim sekli diger binek araglara ve
kamyon gibi yiik tagima araglarina benzememektedir. Fork-lift aracim kullanacak kisileri

yetistirmek i¢in gelistirilmis simiilasyonlar mevcuttur.

Sekil 3.14 Fork-Lift simiilasyonlar [21]

5)Vingler yogun olarak "container"larin bir yerden bagka bir yere taginmasinda kullanilirlar.
Ving arac1 diger tagima araglarindan farkli olarak ayak pedallar ile degil, kol hareketleri ile
kontrol edilmektedir. Bu yiizden de ving kullanacak kisinin belli bir egitimden ge¢mesi
gerekmektedir.
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Sekil 3.15 Ving simiilasyonu [22]

6) TrafiKent siiriiciiliigiin temel kavramlarim 6gretmek amaciyla, multimedya teknolojisinin
tim araglarindan faydalamlarak olusturulmus yeni bir arag siiriis simulasyon sistemidir.
Kullaniciya gergekei bir ortamda, risksiz ve 24 saat kesintisiz ¢aligma firsati sunmaktadir.
Trafikent, taksiler, ambulanslar, yayalar gibi dgeleri kullanarak, siiriicliyli gergek bir kent
trafiginde yasayabilecegi bir ¢ok olayla kargi karstya birakir. Siiriiciiniin 6grenmesini ve
istenilen siiriis teknigini kazanmasim desteklemek amaciyla siiriiciiye geribildirimlerde
bulunan etkilesimli bir sistemdir. Bu sistemle siiriiciiye yol, hava kosullan ve siiriis
performansi gibi belirli ortamlar gergekei bir sekilde sunulur. Yeni baglayanlara gergek bir
direksiyon basina gegmeden risksiz bir sekilde, yanhglarim 6grenerek ve higbir yara almadan

aligtirma yapma firsat1 verir. (Mobilsoft, 2002)
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Sekil 3.16 Trafikent [23]

7) Otobiis’kamyon simiilatorii, otomobil simiilatorii ile aym mantik ¢ergevesinde
hazirlanmistir. Araci kullanacak kisi risk almaksizin araci nasil kullanmas: gerektigine dair
¢aligmalar yapabilmektedir.

Sekil 3.17 Otobiis simiilasyonu [24]

3.3.3 Giindelik Yasam Simiilatorleri

1) Ugurtma, hobi olarak tammlanan bir etkinliktir..Ugurtma etkinligin de en énemli denge
bireyin el hareketlerine hakim olmasidir. Bireyin el hareketlerini gelistirmek i¢in gelistirilmis
olan ugurtma simiilasyonlar1 degisik dogal ortamlarda bireyin ugurtma ugurmasini saglar.
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Sekil 3.18 Ugurtma simiilasyonu [25]

2) Balik tutma, hobi olarak tamimlanan bir etkinliktir. Kisi nehir ya da deniz kenarinda ve ya
teknede degisik aksesuar ile balik tutabilir. Balik tutma simiilasyonu kisiyi deniz ve ya nehir
yakinlarinda olmaksizin balik tutma aligtirmas: yapabilecegi bir simiilasyondur.

Sekil 3.19 Balik tutma simiilasyonu [26]

3) Sa¢ ve Kozmetik simiilasyonlar1 giiniimiiz yazilim teknolojileri kullanarak, kullanicinin
kendisine uygun sag, makyaj uygulamalarini bilgisayar ekranminda uygulayabilecegi
yazilimlardir. Kullanic1 yazilimda, farkli sag tipi alternatiflerinden istedigini segebilir, se¢tigi
sagin rengini degistirebilir ve kozmetik iiriinleri simiilasyon ekranindaki modelin yiiziinde
uygulayabilir ( $ekil 3.20).
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Sekil 3.20 Sag¢ ve kozmetik simiilasyonu

3.4 Bilimsel Arastirmalarda Deney Ortamm Olarak Simiilasyonun Kullanimi
Bilimsel simiilasyonlar, verileri kavramay1 ve anlamay: saglamak i¢in veri grafiklerin gorsel
temsilidir. Bazen gorsel veri analizini de kapsar. Bu aragtirmacilara normal yollarda imkansiz

olan ¢aligmalar1 kavramayi saglar ( Sriwalai ve Hsieh, 2002).

Bilimsel simiilasyonlar ile sunum grafikleri arasinda 6nemli farklar vardir. Sunum grafikleri
anlamasi kolay olan, sonug ve bilgilerin aktarildig: basit grafiklerdir. Bilimsel simiilasyonlar

ise, veriyi anlamak i¢in olugturulan aragtirma araglaridir.

Bilimsel simiilasyonlar verinin analizi ve interaktif goriintiisii ile ¢alismay1 saglamaktadir.
Genelde herhangi bir kaynaktan alinan verinin eszamanli simiilasyonu yapacak yetenekte
olmasi istenir. Bilimsel ve miihendislik alani simiilasyonlarnn ¢oklu degisken analizi gibi
problemleri anlatmak i¢in kullanilirlar.

Bilimsel simiilasyonlar karigik, zamana bagli ve her adimda birgok hesabi igeren
yazilimlardir. Bu yiizden de yiiksek bilgisayar konfigiirasyonlarim ihtiyag duymaktadirlar. Es
zamanh gorsellestirme, se¢ilmis zaman aralifmin miimkiin olan en kisa zamanda

hesaplanmasi ve gorsellestirilmesidir.

Bilimsel simiilasyonlarinin olusturulmasimin temel sebebi, birgok veriyi bir resimde
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sikigtirtyor olmasidir. Zaman ve mekanda farkli miktarlar arasindaki iliskiyi gostermeyi, eski
hesaplar yaninda yeni hesaplar1 vererek karsilagtirma olana@i saglamayi, veri segmeyi ve
interaktiviteyi saglamaktadir. Kanigik yapidaki bilgiyi farkli gorsellestirme metodlar ile

kavramaya olanak vermektedir.

Bilimsel aragtirmalar yapilari geregi deneylerin gergeklestirildigi ¢alisma ortamlaridirlar.
Yapilan bilimsel aragtirmanin alanmna bagh olarak arastirma ile ilgili deneylerin yapilabilecegi
ortamlara ihtiya¢ vardir. Giiniimiizde her alan kendine 6zgii ortamlarda bilimsel aragtirmalar
i¢in deney ortamlan saglamustir. Ornegin, gemi inga miihendisleri laboratuar havuzlarinda

6lgekli gemi maketleri ile geminin mukavametini test etmektedirler.

Simiilasyon yazilimlar1 bu deneyleri kolaylagtiran, maliyetini diigiiren ve ¢abuklagtiran araglar
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Simiilasyonlarin en biiyiik 6zelliklerinden olan fiziksel ortamin
simiile edilmesi, birgok bilimsel aragtirmada deney ortamimi saglamaktadir. Ornegin arag
carpisma testleri (otomobil, tren gibi), gemiler i¢in yapilan mukavemet testleri igin artik
gergek hayatta araglarin modellenmesinin diginda simiilayonlar biinyesinde olusturulan

fiziksel ortamlar sayesinde de deney ortami saglanabilmektedir.

Ayrica g6z ile algilayamadigimiz fiziksel durumlarda yapilan bilimsel aragtirmalarda
simiilasyonlar onemli bir aragtir. Ugak, araba gibi araglarin aerodinamik testleri igin

simiilasyon yazilimlar vazgegilmez araglardir.

Sayisal ortamda olusturulmus modeller, iiretim agsamasina gegilmeden dnce, yapilan tasarimin
hedeflenen sonuca ulasabilirliginin analizleri agisindan da pek ¢ok avantaji beraberinde
getirmektedir. Bu konuda ozellesmis gesitli yazilimlar sayesinde mukavemet, 1s1 transferi,
manyetik alan etkilesimi gibi iiriiniin fiziksel niteligi ile ilgili analizlerin yaninda, iiriinii
olusturacak kalibin iyilestirilmesi ve optimizasyonuna kadar uzanan ¢esitli agamalara yonelik
analizleri gergeklestirmek miimkiin olmaktadir.

Sonlu elemanlar analizi (FEA), bir problemin matematiksel modelini gesitli tiplerdeki
elemanlarinin 6zelliklerine gére yaklagik olarak varyasyonel yontemler halinde ¢oziilmesidir.
Sonlu elemanlar analizi hemen hemen biitiin fiziksel problemlere uygulanabilir. Bilgisayar
destekli mithendisligin diinyada kullanilma amact, seri iiretime gegmeden dnce yapilan sanal
test ve analizlerle iiriinii olusturan parcalarin birbirleri ile olan etkilesimlerini gormektir.
Buradan alman sonuglarin degerlendirilmesiyle hizli ve giivenilir bir sonug iiriin elde
edilmektedir. Bu tip uygulamalarda ADINA, ABAQUS, PAM-CRASH yazilimlar1 gergek
fiziksel problemlere oldukga yakin analiz sonuglari olugturabilmektedir. Hesaplamali
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akigkanlar dinamigi (CFD) uygulamalari, son yillarin en 6nemli ve yaygin sekilde kullanilan
analiz yaklagimlanidir, gesitli mekanik, kinematik analizler ve kalip ile ilgili parametrelerin
incelenmesi, bunlarin optimizasyonu, ¢ikabilecek problemlerin &nceden belirlenerek
giderilmesi, boylece iiretim siirecinin kisaltilip kalitenini arttirilmasina yonelik ¢oziimler
getirmektedir. ADINA ve STAR-CD konularinda oldukg¢a gelismis yontemler kullamr. C-
MOLD yazilim: ise plastik akis dinamigi tizerine kurulu olup plastik enjeksiyon ve sisirme
kalip tasarimlarina biiyiik katkilar saglamaktadir. Bilgisayar destekli tasarima dayali dinamik
ve mekanik sistemlerin simiilasyonu ile yapisal analizleri bagariyla gergeklestiren
yazilimlardan CADSI, boylelikle galigan prototip ihtiyacim en aza indirgemektedir. Bu
analizlerin etkili bir bigimde gorsellestirilerek sunulmasinda ise ENSIGHT yazilimi genis
imkanlar sunmakta, bu yazilim sayesinde analiz verileri ii¢ boyutlu goriintiilere

¢evrilebilmektedir. (Uzun, 2000).
Bilimsel simiilasyon kullanim alanlar s6yle simiflandirilabilir.

« Miihendislik

e HesaplamaliAkigkanlar Dinamigi
o Sonlu Elemanlar Analizi

o Eloktronik Tasarim Otomasyonu
« Simiilasyon

o Tibbi imajlar

e Uzay bilimi

« Popiilasyon

e Meteoroloji

« Hidroloji

e Veri Birlestirme

* Yer alt1 Su Modellemesi

o Yag ve Gaz Aragtirmasi ve Uretimi
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¢ Finans

Sekil 3.21 Bilimsel simiilasyon 6rneklert
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4 GUNUMUZDE MiIMARLIK MESLEK ALANINDA KULLANILAN
SIMULASYONLAR

4.1 Giiniimiizde Mimarhk Meslek Alaninda Kullamlan Simiilasyonlar

Bilgisayar ortaminda gorsellestirme ve grafiklerinde son on yilda 6nemli ilerlemeler olmusgtur.
Gorsellestirme, Sanal Gergeklik ve simiilasyon teknolojilerindeki gelismeler mimarlik
meslegi ve bilgisayar destekli tasarim konusunda calismalan yogunlagtirmistir. Ornegin bu
aragtirmalar sayesinde giiniimiizde CAD yazilimlarin da onemli gelismeler olmaktadir.
Mimarlik mesleginin ¢ok farkli alanlarinda bu konuda farkli ¢aligmalar ile karsilasmak

miimkiindiir.

Mimarlik meslek alaninda simiilasyon kullammu aragtirildiginda ilk goze garpan ornekler;
fiziksel ortam kargisinda binanin verecegi fiziksel tepkiyi analiz etmek igin hazirlanan
simiilasyonlardir. Mimarlik camiasi, inceleyenin insan oldugu ve bakis noktasindan
planlanmig ortamin interaktif ve simiilasyonun tiim &lgeklerde olmas: ile ilgilenmektedir.
Tiim bina igin aydinlatma, 1s1, hava akis1 ilgi duyul;in parametrik sorunlardir ve gok karmagik
simiilasyonlardir. Bu tarz simiilasyonlarin olugturulmasinin sebebi, binanin varsayilan fiziksel
ortam kargisinda gosterecegi tepkileri gozlemlemek ve analiz etmektir. Bu sayede proje
tasarim agamasindayken gerekli tasarim kararlari ile yapimin istenilen fiziksel konfor ve
performanst saglanabilir. Elektronik ortamda simiilasyonlar kullanilmadan 6nce, binanin
istenilen fiziksel konforunu saglayabilmek igin matematiksel denklemler kullaniliyordu. Bu
denklemler giiniimiiz simiilasyonlarnin tabamini olusturmaktadir. ilk elektronik ortamdaki
bina simiilasyonlarida bu denklemlerin bilgisayar ortaminda ¢6ziimlenmesi idi.
Simiilasyonlarda gorsel bilgi kullanimi ¢ok azdi. Fakat giiniimiiz bina simiilasyon yazilimlari,
matematiksel iglemleri yapmanin yani sira, binanin yapilan hesaplarina dayanarak olusacak
fiziksel durumunu gorsellestirebilmektedirler. Ornegin deprem kargisindan binamin tavri,

aydinlatma simiilasyonu ile foto-gergekei goriintiilerin elde edilmesi gibi.

Bu tip simiilasyonlardan farkli olarak son katman malzeme uygulamalarinin mekandaki
etkisini son kullaniciya sunan simiilasyon yazilimlari da mevcuttur. Bu tiir simiilasyonlar
sayesinde kullanici 6nceden hazirlanmis ya da kullanici tarafindan tamimlanan mekanlarda
farkli malzemelerin uygulamasinin sonucunu bilgisayar ortaminda gorsellestirme sayesinde
algilayabilir. Son kullanici igin karar vermesi zor olan son katman malzemesinin segilme

islemi gorsel algiya dayandirilarak kolaylastirilmis olmaktadir.

Mevceut CAD  yazilimlarinin  kullaniciya  dgretilmesini  saglamak  i¢in  yazilimlar
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hazirlanmaktadir. Bu yazilimlar sayesinde kullanici, kullandigi ya da yeni 6grenmekte oldugu
yazilm da bilmedigi ozellikleri veya yenilikleri 6grenebilmektedir. Bu sayede yazilimin
kullanicilar tarafindan yiiksek verimde kullanmasi saglanmaktadir. Aym1 zamanda
yazilimlarin mimari proje hazirlama siirecinde ortaya g¢ikardiklarn kolayliklar yazilimlarin

piyasada yayginlagmasini da saglamaktadirlar.

Ayrica giiniimiizde 4 boyutlu animasyon olarak tanimlanan simiilasyon programlari
olusturulmaya baglanmistir. 4 boyut kavrami, hazirlanan projenin zaman kavramininda
bilgisayar tarafindan modellenmesidir. Bu yeni kavram sayesinde bina yapim siirecinin analizi
yapilabilir ve degisiklikler yapilarak bina yapim siirecinin daha verimli bir sekilde
kullanilmas: saglanabilir. Giiniimiizde 4 boyutlu modelleme mimarlik meslek alaninda fazla
bilinen bir kavram degildir. Fakat bilgisayar teknolojisindeki gelismeler ve bu konuda yapilan
¢aligmalar, bilgisayar ortaminda zamanin modellendigi farkl kullanimlara hizmet etmek igin
hazirlanacak simiilasyonlarin yakin gelecekte yogun bir sekilde kullanmilacagini isaret

etmektedir.

Asagidaki boliimlerde yukarida gegen mimarlik meslek alanindaki simiilasyon ornekleri

irdelenmektedir.

4.1.1 CAD Egitim Simiilasyonlar:

Giintimiiz mimarlik mesleginde CAD programlar1 6nemli bir yer teskil etmektedir. Her gegen
gin CAD programlarinin kullanict sayist ve kullanim alami artmaktadir. CAD program
yazilim firmalari, artan talepten dolay1 her iiretim ve tasarim alanina 6zgii CAD programi
olusturmaya baglamiglardir. Bunun sebebi de, o meslek grubuna 6zgii sorunlan ¢dzecek

yazilimlara ihtiyag duyulmasidir.

Mimarlik alaninda kullanilan CAD yazilimlar1 yeni siirimlerin de bilgisayar ortaminda
mimari proje hazirlama problemlerine yonelik ¢oziimler iiretmektedirler. Biiyiik yazilim
firmalar (Autodesk, Nemetscheck, Grafisoft, gibi) mimari proje hazirlama siirecini kisaltmak
i¢in 6zel yazilimlar gelistirmektedir. Bu yazilimlar sayesinde, kullanici hazirlayacagi mimari
projeyi zamam ¢ok daha verimli kullanarak tamamlayabilmektedir. Mimari yazilimlarin
verimli ¢aligmanin digindaki en biiyiik 6zelligi, projeyi ilk bastan itibaren ii¢ boyutlu obje
olarak modellenmesidir. Ornegin kullanici, hazirladig1 projede herhangi bir duvan gizerken x,
y, z kordinatlarini bilgisayara vermek zorundadir. Yazilimda biitiin mimari elemanlar iig
boyutlu olarak tammlanmigtir. Kullanic1 ister ise kendisi o6zel yapt elemanlart da

modelleyebilmektedir. Her mimari yazilmin kendine 6zgii arayiizii olsa da, kullaniciya
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sundugu zellikler birbirine yakindir.

Giiniimiizde ¢ogu mimari yazilimlar ii¢ boyutlu obje modelleme &zelligine sahiptir. ii¢
boyutlu obje tabanlt CAD yazilimlart en 6nemli 6zelliklerinden birisi, uygulama projesi ve
sunum igin kullanilacak modelin ayni olmasidir. Boylelikle kullanici sunum ve uygulama
projesi igin ayr1 modeller hazirlamak zorunda kalmamaktadir. Ornegin Nemetschek firmast
gelistirdigi Allplan adli program mimar veya mimari proje hazirlayan kisi veya kuruluglarin
6zel mimari objeleri tek komutta ¢izmesini saglamakta ve olusturulan mimari objelerin bagka
bir komutta metrajimn alinmasim saglamaktadir. Ayni programin mimariye 6zgii merdiven,
¢ati gibi clemanlan ii¢ boyutlu modellemek i¢in tasarlanmig 6zel komutlari bulunmaktadir.
Tamml elemanlarda olugan ya da kullanicinin modelledigi elemanlardan olusan modeli,
kullanict hem uygulama projesinde hem de sunum amagh kullanabilir. Farkli katmanlara
kopyalanan model tizerinde istenilen degisiklikler yapilarak proje amaca uygun hale getirilir.

Ornegin uygulama projesi igin gerekli 6lgiilerin hazirlanmas.

Giiniimiiz CAD piyasasinda Allplan benzeri programlar ¢ogalmakta ve programlarin hitap
ettigi iiretim ve tasarim gruplari artik kesin gizgilerle tanimlanmaktadir. Allplan ve benzeri
CAD programlarinin en biiyiik 6zelligide hazirlanan projenin ii¢ boyutlu olmasidir. Eskiden
iki boyutlu olarak hazirlanan proje giiniimiiz CAD teknolojisi sayesinde ii¢ boyutlu olarak
eszamanl goriilebilmektedir. Ug boyutlu modeli eszamanli gérmek tasarim siirecinde 6nemli
bir adimdir. Eszamanli modelleme teknolojisi sayesinde kullanict modele istedigi agidan
bakabilir, modeli gevirebilir ve model iizerinde herhangi bir degisiklik yaptiginda ii¢ boyutlu
model iizerinde degisikligi aym anda gérebilmektedir. Eszamanli model simiilasyonu, hem
tasanimeinin model iizerinde daha kolay ¢aligmasim saglamakta hem de miisteriye projeyi

sunmakta kolaylik saglamaktadir.

Bu 6zel yazilimlarin gelistirilmesi sonucu, projenin hazirlanma siireci ve iiretim siireci
kisalmaktadir. Ayrica iiretim kalitesinin gelismesinde de etkili olmaktadir. Ozel gelistirilen

yazilimlar sayesinde tasarim siirecinde algiy1 kolaylastiracak yeni araglar gelistirilmektedir.

Her gegen siiriimiinde kendisini yenileyen CAD yazilimlar, yeniliklerini miisterilerine
duyurmak igin ¢esitli simiilasyonlar geligtirmektedirler. Bu simiilasyonlar aslinda birer egitim
gosteri (demo) programlandir. Egitim yazilmlan piyasadaki bir CAD programimn,
kullanicilarina son siiriimdeki yeniliklerin agikladigi ve uygulamali olarak gosterildigi
simiilasyonlardir. Ayni zamanda bu egitim yazilimlari, programi daha 6nce kullanmamis

bireyler i¢inde temel ¢izim modiillerini de gdstermektedir. Yeni kullanici bu yazilim
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sayesinde mimari ¢izim programinin g¢aligma mantiim ve basit ¢izim tekniklerini

ogrenebilmektedir.

Giinilimiiz teknolojisi ile egitim programlarinin kullanicilara dagitiimasinin en uygun y6ntemi
CD teknolojisidir. Egitim simiilasyonlar1 CD formatinda kullancilara dagitilir. Egitim CD'leri
genel olarak Windows 95/98/2000 ve NT isletim sisteminde kullamlabilecek sekilde
hazirlanir. CD'nin galigmasi igin ek bir yazilima gerek yoktur. Egitim yazilimdan kullanict
CAD yazihminin yeni ozelliklerinden bir tanesini seger. Ornegin ii¢ boyutlu sahanlikli
merdiven ¢izilmesi ya da ii¢ boyutlu besik ¢ati ¢izilmesi. Genelde bu tiir ¢izimler beg-alti
komutun dogru sira ile uygulanmasi sonucu olugmaktadir. Kullanici dogru sirada dogru iglemi
yapmaz ise dogru mimari objeyi olusturamaz. Egitim yaziliminda da mimari obje ¢izme

adimlan sesli ve gorsel bilgi esliginde kullaniciya aktarilir.

4.1.2 interaktif Mekan-Malzeme Simiilasyonlar:
Interaktif mekan-malzeme simiilasyonlar giiniimiiz CAD teknolojisi sayesinde son kullanici

i¢in gelistirilmis yazilimlardir.

4.1.2.1 Interaktif Doku Kaplama Simiilasyonu

Interaktif doku kaplama (IDK) teknolojisi, doseme ve kaplama malzemelerinin interaktif
olarak sunulabilmeleri igin gelistirilen bir uygulama yazilimidir. Windows95/98/2000 ve
WinNT platformlarinda, bagka bir programa ihtiya¢ duymadan ¢alismaktadir.

Yazilim en biiyiik 6zelligi, bilgisayar ortaminda énceden tanimlanmis mekanlarda sunulmasi
istenen iiriinlerin tiim alternatifleri ile goriintiilenebilmesidir. Bu goriintiiler sayesinde miigteri

tiriiniin mekan igerisinde olusturdugu etkiyi algilayabilmektedir.

Ozellikle son kullaniciya mekam foto-gergekgi bir sekilde sunmak énemlidir. Foto-gergekei

simiilasyon sayesinde miisteri malzeminin etkisini biitiin mekanda gozlemleyebilmektedir.

Interaktif Doku Kaplama (IDK) teknolojisi kullanarak istenilen iiriinler, istenilen mekanlarda
uygulanabilir. IDK ile bugiine kadar Toprak Seramik igin IKS (Interaktif Karo Seramik) ve
Dinarsu igin iHK (interaktif Hali Kaplama) CDleri hazirlanmistir. IDK teknolojisi, iiriiniin
kullanimui kriterlerine gore ( Seramik igin; Derz, Parlaklik, Yansima, Karolaj, Bordiir

segenekleri vs.) gelistirip 6zellestirilebilmektedir.

IDK'nin temel ¢alisma prensibi, 6zel olarak hazirlanmig ii¢ boyutlu sahnelerin istenilen

bolgelerine istenilen sekillerde doku kaplamaktir. Ug boyutlu sahne 151k, malzeme, yansima
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ve golge bilgisine sahiptir. Yazilimin giiniimiiz CAD programlarina benzeyen bu ozellikleri

sayesinde foto-gergekei kalitede sonuglar aliabilir.
Ornek;

1) DINARSU INTERAKTIF HALI KAPLAMA

Dinarsu firmasi icin hazirlanan "Interaktif Kaplama V1.0" ¢alismasi ile Dinarsu'nun tiim hali
irtinleri yedi farkh mekanda interaktif olarak kaplanarak aninda goriintilenmektedir. Bu
mekanlarda interaktif hali kaplamanin yam sira, duvar ve mobilya renkleride interaktif olarak
degistirilebilmektedir. Kullancilar mekanlardaki tiim tefrigleri kaldirarak sadece duvar ve
halinin renk kombinasyonunu gérebilirler. Halimin dokusunu daha iyi gorebilmek igin yakin
bakis opsiyonuda eklenmistir. Ayrica halilara ait teknik bilgilerde ( Hav yiiksekligi, Iplik
Cinsi,...) verilmektedir. Kullanici olugan foto-gercekei resmi kagida baski alabilmektedir
(Yatay Multimedia, 2002).

"Interaktif Hah Kaplama v1.0" kullanici menuden, hali kaplamak istedikleri mekam belirler.
Bu Mekanlar 6nceden yazilima tanitilmis mekanlardir. Kullamicr meveut mekanlardan kendisi
i¢in en uygununu seger(Salon, Yatak odasi, ofis, koridor,...) (Sekil 4.1).

dindrsu
e

Sekil 4.1 Mekan alternatifleri [27]

Kullanmic1 mekani segtikten sonra, hangi tip hali kaplamas: istedigini belirler (Cut Pile, Loop
Pile, NonWoven, Jakarli) (Sekil 4.2).
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Sekil 4.2 Hali tipleri [27]

Istenilen mekan ve hali tiplerine gore interaktif meniiye gelinir. Bu meniide hal tipi, duvar ve
mobilya rengi degistirilir.

dinitrsu

-
et i |

e | | L]
Sekil 4.3 Mekanin kaplamasiz hali [27]

Interaktif meniide, kullanici istedigi halmin iizerine tikladiginda, aminda mekana kaplanacaktir
ve kaplanan halinin detayli gériintiisii ve teknik bilgileri ekranda belirir.

Sekil 4.4 Mekanin hali kaplanmig hali [27]
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Kullanici kapladig: haliya ya da kendi mekanina uygun duvar rengi segebilir.

T
- EOREXN

Sekil 4.5 Mekanin duvar boyali hali [27]

Kullamer kapladig haliya ya da kendi mekanina uygun mobilya rengini de segebilir.

- .o S T e 1 P

Sekil 4.6 Mekandaki mobilyalarn renklenmis hali [27]

Tefrigsiz gorme segenedi sayesinde, kullamci duvar hali renk kombinasyonlarim daha iyi

gorebilir.

. wte ste oeneans =y

Sekil 4.7 Tefrigsiz mekanin goriintimii [27]
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Yakin bakis segenegi ile haliya daha yakin olarak bakabilir

- BOREEE
Sekil 4.8 Mekanin hali detay: [27]

Kullanict istedigi mekanda istedigi hali tipleri ile degisik duvar ve mobilya renkleri ile

begendigi haliy1 segebilir.

= = RS
Sekil 4.9 Mekanin son hali [27]

4.1.2.2 Creation Studio Yazilim

Ev tekstili ireticilerinin genis liriin yelpazelerini pazara biitiiniiyle tamitmak, dekorasyon
firmalarmin tasarimlarini gorsellestirmek ve tiiketicinin dekorasyon siirecinde kararlarini
hayal ederek degil, bilgisayar ortaminda gérerek vermesi i¢in kullanabilecegi bir yazilim
tasarlanmigtir. Creation Studio olarak adlandirilan yazilim Iris Yazilim tarafindan Alman Base
System AG isbirligi ile gelistirilmigtir. Yazilim dekorasyon siirecinin aktif tiyelerinin yagadig1
sorunlara ¢oziim getirmeyi amaglamaktadir. Yazilimin kullanimi ile iretici katalog,

showroom, tamitim elemam: istihdami ve numunelerin tiiketiciye ulagtirilmasindaki zamandan
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ve maliyetten tasarruf saglamaktadir. Sagladig tasarrufun yaninda iiriinlerini yurt igi ve yurt
dis1 pazarlarda etkin bigimde sergileyebilmektedir. Tiiketicinin bir numuneden bir biitiinii
gorme zorlugu asildigr igin iiriin segimi hayal giicii ile simrlanmamaktadir. Bir mekanin
dekorasyonu tiiketicinin bagindan sonuna kadar denetleyebildigi bir siire¢ haline doniisiirken

sonug ile beklentiler 6rtiismektedir. (Iris Yazilim, 2001)

Creation Studio programinin en garpici 6zelligi, bilgisayar ortaminda tanimli i¢ ve dig mekan
fotograflari iizerinde bulunan duvar, yer, mobilya, pencere vb. dekorasyon &gelerinin
iireticinin uygun numuneleri ile kaplanmasina olanak vermesidir. Dolayisiyla yazilim,
koltugunun yiiziinii degistirmek isteyen tiiketiciye , birkag saniye iginde herhangi bir iiretici
firmanin tanimh biitiin kumaglar ile kaplayarak yenilenmis koltugunu gorebilme 6zgiirliiglini
sunmasidir. Creation Studio sayesinde bireyin istedigi renkte boyanmis bir oday1, tercih ettigi
kumaglarla degistirilmis perdeleri ve tiilleri, kisaca sanal ortamda hayalindeki dekorasyonun

fotografin1 gormesi olanakl hale geliyor.

Yazilim, klasik ii¢ boyutlu CAD/CAM ilkesine gore hazirlanmis modellerle galisan diger
kaplama programlarindan farkli olarak gercek mekan ve malzeme fotograflar ile
calistigindan, kaplama malzemesinin, dokusu, 151k ve golgedeki degisimi, kaplama yonii gibi
ozelliklerini gergege en yakin netlikte gosterilebilmektedir. Yazilmin bu &zelligi diger
yazihmlardan en biiyiik farki olarak tamimlanabilir. Boylelikle miisterinin getirdigi herhangi
bir fotograf iizerinden, bilgisayar ortaminda herhangi bir modelleme islemi yapmadan
mekanda degistirilmesi 6ngoriilen malzemelerin degisiminin mekana etkisi gozlemlenebilir.
Bu tip uygulamalar i¢in Creation Studio yazilimi sayesinde bilgisayar ortaminda mekam

modelleme siireci ortadan kalkmustir.

Yazilim, iireticinin iiriinlerini teknik 6zellikleri ile birlikte en etkin bigimde sunmasim saglar
ve dolayisiyla fuar standlarina biitiin iiriin rneklerini tagimasimt gereksiz kilar. Tiiketicinin
zevkli ve simrsiz deneme olanag: ile tercihlerini kisa siirede ve daha az yorularak
yapabilmesini saglar. Uriinlerin yiizlerce m2’lik kiralanmig showroomlar yerine, bilgisayar
CD’sinde gergekei sekilde tamitilmast olanakli hale gelir. Ustelik CD’ler miigteri tarafindan
istenildigi an kullanilabilmektedir. (iris Yazilim ve Danigmanlik, 2002)
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MYSTIC TEXTILE - Art Deco _

Sekil 4.10 Creation yazilim uygulama sonuglar [28]

4.1.3 Cografi Bilgi Sistemleri

Cografi Bilgi Sistemleri (GIS), gergek diinya verileri kullamlarak bir bolgenini tam olarak
simiilasyonunu olugturan sistemlerdir. GIS’in enformasyon kaynaklari, iki boyutlu uydu
goriintiileri, bilgisayarda olusturulmus ii¢ boyutlu modeller, jeofizik bilgileri ve sosyo-
ekonomik verilerdir. Sistemde, ayni cografi bolgeye ait degisik konular hakkinda kapsaml
bilgi edinme imkam saglayan, gorsel sunumlar yaratmak amaciyla, haritalar ile tablo ve
grafikler arasinda baglantilar yapilmis ve degisik tip veriler iligkilendirilmigtir. GIS, is ve
elektrik ¢izelge programlar: gibi veri analiz araglari ile cografi haritalar, fotograflar ve video
goriintiileri arasinda baglanti kurmustur. Fiziksel sunumlar ve demografik bilgilerin
entegrasyonu ile her hangi bir bolgenin hem uzamsal hem de tablo verilerini ve goriintiilerini
yakindan incelemek imkamni saglar, kamu ve dzel sektdr kuruluslant GIS’e bilgi saglayan
kaynaklar arasindadir.

Insaat miihendisligi, jeoloji ve askerlik de dahil olmak iizere pek gok disipline hizmet veren
GIS, ¢ogumlukla, sehir, sosyal ve finansal analizler ve planlamalar yapan meslek
gruplanndan kisiler tarafindan kullamlmaktadir.
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Sekil 4.11 GIS uygulama ornekleri [29]

4.1.4 Bina Fiziksel Analiz Simiilasyonlar:

CAVE gibi teknolojilerin gelismesi bina modelinin gergek¢i goriiniimiinii saglayan sanal
ortamlarda kisinin cahismasim saglayan ilk firsattir. Ug boyutlu veri girig aletleri ve interaktif
teknolojinin kullamimi, kullamicinin sanal ortamda model yaratma ve degistirmesini
saglamigtir. Bu yeni teknolojiler sayesinde bir mimari modeli 3 boyutlu modelleme, inceleme,

arastirma ve gesitli degiskenleri uygulama siiregleri kisalmigtir.

Bilindigi gibi mimarlik alaninda CAD/CAM g¢alismalar: ¢ok genis bir aragtirma alanidir. Bu
yogun ¢aligmalardan sadece ¢ok az1 fiziksel ortam gergeklerini mimari yazilimlara
tagimaktadir. Fiziksel ortamin mimari yazilimlarda tamimlanmasi, projelerin fiziksel
kosullarda verecegi tepkileri analiz etmek igin énemlidir. Binalar bulunduklari bélgelerin
sartlarina bagh olarak bazi fiziksel gercekler ile karst karsiyadir (Deprem, iklim sartlan gibi).
Bu fiziksel gergeklerin bina iizerindeki etkisini giiniimiiz bilgisayar ve yazilm teknolojileri
sayesinde analiz edilebilmektedir. Bu sayede bina uygulanmadan bazi tasarim kararlan ile
yapinin fiziksel gergekler kargisinda yetersizlikleri giderilebilir. Binamin bulundugu ortamdan
bagimsiz olarak binada saglanmasi gereken bazi fiziksel sartlar mevcuttur (Yangin
giivenligi,Akustik, Aydinlatma gibi). Bu fiziksel sartlarin saglanmasinda da bilgisayar ve
yazilim teknolojisinin kullamimi biiyiik faydalar saglamaktadir. Bina tasarim siirecinde
yapilacak bu tip analizler sayesinde yapinin fiziksel performans: ve konforu istenilen seviyeye
ulagmasi saglanabilmektedir.

CAVE ve ImmersaDesk’ de caligmak igin sanal ortamlarda mekanik sistemin eszamanl
simiilasyonlarinin  performans prototipleri gelistirilmistir. Sistem ii¢ boyutlu objeleri
CAVE’de gosterebiliyor ve uygulamanin es zamanli siirecinde gesitli biiytikliiklerdeki
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yiizeylere yansitabiliyor. Ornegin Mimarlik ve Ingaat Miihendisligi alaninda, yiiksek kalitede
grafik arayiizii olan ve hesap kapasitesine beraber sahip bir yazilim mevcut degildir.
AutoCAD ve 3Ds Max gibi yazilimlar ile mimari detaylar, yiiksek ¢oziiniirliikte grafikler
yaratabilinir ama bu programlar binanin farkli ¢evresel durumlardaki davraniglarini tespit
edecek hesap kapasitesinden yoksundurlar. Diger tarafta ise miihendislik yazilimlarinda
(SAP2000, SATAAD-Pro2001, RISA gibi) farkli durumlarda binamn striiktiir analizi igin
miihendisler tarafindan kullanilmaktadir. Bu programlarin grafiksel arayiizleri vardir fakat
yiiksek kalitede grafiklere sahip degillerdir. Bu yiizden de anlagilmast ve kullanmasi zor
programlardir. Giiniimiizde bu iki meslek grubunun kullandig: yazilimlar arasindaki boglugu
dolduracak yazilimlar gelistirilmektedir. Ornegin kullanici sanal ortamda modeli ile
interaktivite igine girebilir. Ek olarak, farkli tasarim kararlarinin sonucunu kontrol etmek igin
tasarim takimi tarafindan kullanilabilir. Bu durum daha da geliserek, diisiik seviyedeki sismik
atkiviteler esnasinda binanin striiktiirel veya diger elemanlari ile interaktivitesini grenmek

i¢in kullamlabilir.

Bu tip yeni yazilimlarin gelisimi mevcut ya da proje asamasindaki bir binanin fiziksel analizi
siirecindeki hatali kararlarin alinmasini engelleyecek onemli bir etkendir. Ornek olarak
binanin ihtiyacina gore dogru aydinlatmanin yapilmasi, binanin bulundugu bolge ve sartlara
gore dogru 1sitma ve havalandirma sartlarinin saglanmasi gosterilebilir. Binanin bu tip fiziksel

konfor sartlarina ulagmas i¢in bilgisayar yazilimlari dnemli birer arag olarak tanimlanabilir.

4.1.4.1 Yangm Simiilasyonlar:

Sanal ortamlar bilgisayar grafik arasgtirmacilari igin esas ilgi alam olmugtur. Cok tehlikeli, zor
ve pahali durumlan gergek yasam disinda, gergege uygun bir sekilde bilgisayar ortaminda
uygulayabilmek biiyiikk bir 6zelliktir. Bilimadamlari, miithendisler, mimarlar ve diger
profesyoneller sanal ortama girebilir ve gergek binay: veya striiktiiriin gergegini etkilemeden
fiziksel striiktiirii degerlendirebilirler. Boyle bir sistem ile kullanicilar mimari tasarimi
deneyebilirler ve binanin performansim farkli degiskenler ile degerlendirebilirler,
simiilasyonlar hazirlayabilirler ve yikici potansiyeli olan denemeleri yapabilirler. Ornegin
yangin giivenlik egitim simiilasyonlar1 en yaygin olarak kullanilan simiilasyonlardandir. Bu
tip uygulamalar ucuz ve risksizdir. Bu tip tecriibelerde faydali sorulara cevaplar elde etmek
i¢in sanal ortam arayiizii ile fiziksel simiilasyonlarin birlikte hareket etmesine ihtiyag vardir.
Giiglii simiilasyon teknolojisi ile sanal gergeklik gorsellestirme sistemlerinin beraber
kullanimi, sezgisel yorum olasiligini ve karmagik sonuglarin gérsellestirilmesini ve 3 boyutlu

bilgisayar grafikleri araciligy ile giiglii simiilasyonlar elde edilebilir.
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Mimarlik ortaminda yangin giivenliginde simiilasyonun kullaniminin faydalari fark edilmis ve

simiilasyonlarin avantajlarini kullanmaya galigilmistir.
Asagida giinlimiiz yangin simiilasyonlarinin bazi drnekleri ele almmustir.
Yangin Sirasinda Duman Ve Dedektor Simiilasyonlar

ALOFT-FT

Bilyiik agik hava yangmlarindan yanma iiriinlerini ve partikiillerin riizgar yéniinde
yayilmalarinin 6nceden bildirmek i¢in hazirlanmig bilgisayar tabanh yazilimdir. Bu program
dinamik sivi denkleminin temelini duman igin kullanir. Agik arazide veri girisi ve ¢ikisi igin
grafiksel kullanici arayiiziine sahiptir ve kullanici duman ¢ikig parametrelerini ve yanic
maddenin veritabanim degistirebilir. Cikis riizgar yoniinde, riizgar yonii tersinde ve dikey

duman toplanma kontiirleri olarak gosterilebilir.

ASCOS

Duman kontrol sistemlerinde siirekli hava akis analizi i¢in geligtirilmisgtir. Bu program,
binanin yangin durumunda duman hareket limitlerinin niyeti ile farkli basing sonuglarimin
herhangi durumunda duman kontrol sistemi analizini saglar. Siradisi sicaklik durumlarinda
uzun binalarda baca etkisinin modelini yapma yetenegine de sahiptir. Programin galigmasi
i¢in ihtiyag duydugu veriler; disarinin ve binamn 1sis1, binanin akig baglanti gemasina ve
duman kontrol sisteminin veya ventilasyonun yapacagi akisa baghdir. Program ¢ikti olarak

ise; meveut durum basinci ve binadaki akigi verir.

ASET-B

Kapali kap1 ve pencereli tek bir odanin sicak duman katmanlarinin pozisyon ve sicakligin
hesaplayan yazilimdir. Program igin gerekli veriler sicaklik kayip oram, yangimin yiiksekligi,
oda tavan yiiksekligi, oda taban alami, simiilasyon i¢in en fazla zaman ve yanginn gikaracagi
sicaklik oranidir. Programuin ¢iktist ise; sicaklik ve sicak duman katmaninin zamana gore

fonksiyonudur.

ASMET

Atrium, aligveris merkezi, pasaj spor alanlari, sergi salonlar1 havalimam hangarlar1 gibi genis
mekanlarin duman idare sistemlerinin analizi i¢in yangin denklemi ve modelini simiile eder.
DETACT-QS

Kapatilmamig tavan altinda termalin havada harekete gegmesinin hesaplayan yazilimdir.
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Kullanicinin tanimladifi yanginda, yangin sondiirme aletleri ve 1s1 dedektorlerinin sabit
sicakliklarinin harekete gegmesini saglar. Programa veri olarak, tavan yiiksekligi, termal
aletler ve aks mesafeleri, termal cihazin harekete gegme sicakligy, aletin yanit verme zamani,
yangimn 1s1 birakma oramdir. Program ¢ikti olarak; tavan gaz sicakligini ve yangin séndiirme

cihazlarinin harekete gegme sicakligini verir.

LAVENT

Tavan menfez baglantilari ve taslak perdeleri ile daire yanginlarinda yangin sondiirme
cihazlarinin yanitini ve ortami simiile eder. Model, tavamin altinda sicak gaz iist katmanlan ve
tavan yangin sondiirme cihazlan etkilerini igeren sigorta hattinin sicakligim da hesaplar.
Programin ihtiyag duydugu veriler; dairenin geometrik formu, binamin termofiziksel
ozellikleri, yangin yiikselmesi, yanginin zamana baglh olarak ¢ikardig1 enerji, ¢evre 1sis1 ve
tavan menfez mesafeleridir. Yazilim dairede bes tane tavan menfezi ve bes yangin séndiirme
cihazina izin vermektedir. Program ¢ikis olarak, sicaklik, sicak katman agirligi ve yogunlugu,
tavan yangin sondiirme cihaz sicakhigi, tavanin i¢ yiizeyleri boyunca 1s1 degisimi ve agilmig

menfezleri verir.
Yangin Kacis Simiilasyonlar:

1) ELVAC

Asansor ve merdivenleri kullanarak insanlarin binadan tahliye etmek igin hazirlanmig
interaktif bilgisayar yazilimidir. Asansorler genellikle yangin tahliyeleri i¢in planlanmadig ve
yangin esnasinda kullanilmadigi bilinmektedir. Yazilim asansor sistemlerini yangin acil
durumlarinda kullanmak igin tasarlayabilmektedir. ELVAC benzer sistemlerin potansiyel
performanslarini degerlendirmek iginde kullanilabilir. ELVAC bir grup asansor igin tahliye
zamanim hesaplayabilir. Eger binada bir grup asansorden daha fazla asansére sahip ise,
ELVAC insanlan diger asansor gruplarina dagitabilir. Programmn ihtiyag duydugu veriler,
koridor yiiksekligi, koridordaki insan sayisi, grup igindeki asansor sayisi, asansor hizi ve
ivmesi, kapasitesi, kapt tipi ve boyutlaridir. Program ¢iktis1 ise, asansor seyahat zaman

tablosu, asansér tur zamani, insanlarin kagis zamamdir.
Yangin Sirasinda Malzeme Davranigi Simiilasyonlar

1) MASBANK
Malzeme ve yangin davramglarini yaratmak ve devam ettirmek igin tasarlanmis bir

yazilimdir. Malzeme yangin davraniglarim simiile eder.
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Yangn Sirasinda Mekanda Olusan Degisiklikleri Analiz Simiilasyonlar:

1) CCFM

iki ayn dairenin yangin modelinin bilgisayar ortaminda simiilasyonudur. Bu program
kullanicinin belirledigi yanginlarin ¢oklu oda ve g¢oklu kademe avantajlarimi simiile eder.
Programin istedigi veriler, odamin geometrisinin tammi ve menfez karakteristligi, i¢ ve
digarisinin gevresel durumlari, yangin enerjisinin zaman fonksiyonuna oramdir. Eger yangin
lirtiniiniin toplaminin simiilasyonu isteniyor ise, iriiniin birakma orami tanimlanmahdir.
Havalandirma, yakin mekanlar arasi basitge saglanabilir veya fanli ventilasyon sistemi istege
bagli mekanlar arasinda olabilir. Zorunlu havalandirma igin akig orami ve kullanicinin
tammladig1 fan ve boru karakteri simiilasyonun igine dahil edilebilir. Riizgar ve baca etkileri
simiilasyonun igine alinabilir. Program ¢iktisi olarak ise; her bir oda igin koridor basinci, hava

katmanlarinin agirlig1, katman sicakliklar: ve iiriin yogunlugudur.

CFAST

Giiniimiizde diinyanin en dogru etkilesimli ve bina ortamim igine alan yangin
simiilasyonudur. Eszamanl, gergek¢i ve bilimsel, insanin yanan binadan bakis perspektifi ile
yangin hasarini ve binamin durumunu gorsellestirir. Kullanict yangin hasar durumunu,
dumanin ve alevin gorsel dogal etkisini inceleyebilir. Bilimsel gorsellestirme teknigi
kullanicinin karbonmonoksit gibi havadaki zehirli birlesim yogunlugunu, ortamin sicakligini,
duvar ve koridorlar inceleyebilir. Alarm ve yangin soéndiirme sistemleri yangin sirasindaki
fonksiyonlar: inceleyebilir. Bu teknoloji miihendisler ve mimarlar tarafindan binanin
giivenligini arttirmak i¢in kullamlabilir. Binanin potansiyel giivenligi ve insanlarin hayatta
kalma olasiliklar1 degerlendirilebilir. Daha fazla gelistirme ile, bina personeli yangin ile
savagma teknikleri ve gergek hayatta simiile etmesi g¢ok riskli olan hayat kurtarma
operasyonlari diizenleyebilirler. Sanal ortamin kombinasyonlari ve gevresel simiilasyonlar gok

giiglii araglar gelistirirken birgok uygulama alternatifi olusmaktadir.

FIRST

Program, oksijen yogunlugundaki degisime gére yanginin biiyiime orami ve yanginin odadaki
kaynagindaki duman katman durumunu simiile eder. Muhtemel tutusma hedeflerini ve
sicakligini tahmin eder. Yangmin kaynagi ve hedefleri kullanici tarafindan tammlanir.
Program igin gerekli olan veriler; odanin ve agikliklarin geometrik tamimi, duvarin, tavanin,
hedeflerin, yanan yakitin termofiziksel tavridir. Program ¢iktisi ise; en sicak ve en soguk hava

katmanlar, her dairedeki en diigiik katmanlar, duvar yiizey sicakhig, sicakhik transfer oramdir.
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Mimarhk camiasi, inceleyenin insan oldugu ve bakig noktasindan planlanmis ortamin
interaktif ve simiilasyonun tiim o&lgeklerde olmasi ile ilgilenmektedir. Tiim bina igin
aydinlatma, 1s1, hava akig ve hesaplamasi ilgi duyulan parametrik sorunlardir ve gok karmagik

simiilasyonlardir.

Sekil 4.12 Yangin simiilasyon 6rnegi [30]

4.1.4.2 Deprem Simiilasyonlar:

Depremler de en az insan kaybi i¢in yapilmas: gereken inga edilecek veya edilmis binalarin o
bolgede gergeklesecek deprem karsisinda verecekleri tepkilerin analizidir. Bina yatay yiik
karsisinda bagarih degil ise, siddetli bir depremde yikilmasi s6z konusudur. Bu analizleri
dogru yapabilmek igin giinimiizde deprem sismik ve tagiyici sistem simiilasyonlari
geligtirilmektedir. Deprem sismik ve tastyicit sistem simiilasyonlar1 depremi tanima ve
depreme kars: dogru 6nlemleri almak igin olusturulmaktadir.

Tastyicr sistem simiilasyonlari, mevcut ya da proje agamasindaki binanin dngoriilen deprem
kargisindaki tavrim gézlemlemek igin gelistirilmis simiilasyonlardir. Bu tip simiilasyonlar
fiziksel veri analizine dayanmaktadir. Binanin tasiyici sistem tipi modellenir. Bina tasiyic
sisteminin fiziksel ozellikleri simiilasyon programina tamtilir. Binanin deprem kargisindaki
tavrim gozlemleyebilmek icin, deprem siddeti ve ozellikleri modellenir. Ornegin diinyada
yasanmis biiyiik depremler simiilasyon programinda modellenmis olabilmektedir. Boylelik
yazilim kullanicist yasanmig bir biiyiik deprem karsisinda kendi hazirladigi binanin tagiyici

sisteminin tavrini gézlemleyebilir.

Giintimiizde tagtyici sistem analiz yazilimlari olarakta tanimlanan yazilimlarin geligim siireci

son on yilhik dilim igerisinde gergeklesmistir.
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Impelluso, fizik tabanl sanal gerg¢ekligi yaratmak i¢in ilk adimi atmigtir. Dogrusal 3 boyutlu
sonlu elemanlar programini gorsellestirme uygulamasi ile ¢alistirmugtir. Cesitli durumlarda
sanal objenin kiigiik deformasyonlarin1 gostermigtir. Daha sonra objenin dogrusal olmayan

davramglarini igeren ¢aligmalar yapmigtir (Impelluso, 1998).

Yeh ve Vance olusturulmus sanal objenin tasarim degisimlerini aragtirmak ve tasarimcilara
bilgisayar ortami saglamak i¢in sanal gergeklik teknolojisini kullanmugtir. Bu sistem interaktif
analiz ve sanal ortamda sinyal destegi ile tasarim optimizasyonu i¢in kullanilmigtir (Setarch,

Bownman ve Tumati,2001).

Murakimi striiktiirler i¢in sanal gergeklik tabanli bilgisayar destekli tasarim sistemi
gelistirmistir. Sanal gergeklik tabanli CAD sistemi kullaniciya sonlu elemanlar kodu ile
bilgisayarli reaksiyon giiciinii uygulayacagi kol ile sanal striiktiir interaktivitesi

saglanmaktadir (Setarch, Bownman ve Tumati,2001).

Deprem simiilasyonlarinda striiktiirel analiz ile sismik analiz beraber ele alinmak zorundadir.
Depremin 6ngoriildiigii alanin jeolojik yapist ve deprem karsisindaki reaksiyonu depremin

etkisini dogrudan etkileyen faktorlerdir.

Simiilasyon sayesinde ger¢ek ortam kosullarinda yapabilecegimiz bazi fiziksel testleri
clektronik ortam simiilasyonlari sayesinde daha ucuza mal edilmektedir. Ornegin deprem
simiilasyonlarinda bu gergekle yiizlesilmektedir. Bilgisayar ortami disinda gergek diinyada
hazirlanan deprem simiilasyonlan da giiniimiizde kullanilmaktadir. Fakat bu simiilasyonlarin
maliyeti ¢ok yiiksektir. Ornegin temel izolasyon simiilasyonlari sayesinde aym tasiyici
sisteme sahip iki maketin bir tanesinde temel izolasyon sistemi simiile edilir. ki model de
ayni siddetteki yatay yiik uygulanir ve modellerin yatay yiik karsisinda verdikleri tepkiler
incelenir. Ayrica giiniimiizde deprem platformlari iizerinde bire-bir 6lgekte gergek mekanlar
yaratilip, platformun yatay hareketi sayesinde mekanin bire-bir deprem kargisinda verdigi

tepkiler gozlemlenebilmektedir.

Mevcut bir yapinin deprem simiilasyon analizi 6rnegi olarak, énceden biiyiik bir deprem
gegirmis olan California kentindeki Bay Bridge projesi incelenebilir. Bay Bridge-Hayward

projesinde kamuya agik bir yapinin deprem risk analizi i¢in yapilmig bir ¢alismadir.

Simiilasyon ¢aligmasinin amaci, giiniimiizdeki tagiyici sistemlerin sismik giivenlik igin yeterli

olup olmadiginin aragtiriimasidir.

Yapilan simiilasyon genis ve karmagiktir. Geligmis sayisal teknoloji, biiyiik bir hesap
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yetenegi, jeolog ve mithendislerden olusan bir gruba ihtiya¢ duyulmustur.

Kopriiniin  depreme kargt tepkisinin simiilasyonundan once deprem de, genel zemin
hareketlerinin, simiile edilmesi gerekmektedir. Hayward kirilmasi E3D yazilim ile simiile
edilmistir. Yazilim, sismik dalgalarin yayilmas: hakkinda ti¢ boyutlu modelleme ozelligi ile
bilgi verir. Deprem sonucunda, kaynaktan yiizeye yayilim, yayilmamn sonuglari, jeoloji ve
topografya ile interaktivitesini igerir. Simiilasyon binlerce kilometre mesafe ve elli kilometre
derinlige kadar hesaplama yapmaktadir. E3D sismik bilgi ile San Francisco bolgesinin
jeolojik ti¢ boyutlu modelini biitiinlestirir. Model derin kabuklar, yakin yiizey yapisini, sonug
alanlarini ve sismik sonuglari bolgedeki zarar ile karsilagtirir. E3D yazilimdaki zemin hareket
ongoriileri  SUSPNDRS adhi  yazilima aktarnilir. Bu yazilm uzun agiklikli  koprii
simiilasyonlarinda kullanilir. Koprii yapilarinda birgok eleman deprem sirasinda birbirini

etkiler. Bu yiizden yazilim kpriiyii 5 ayr pargaya ayirir (Wilt, 1998),

Koprii simiilasyon siireci uzun agiklikli kopriiler igin 6zellikle 3 sismik giivenlik konusunda
odaklanmgtir.1) K6prii striiktiirii tizerinde sismik dalga serilerinin etkileri 2) Dalgalarin farkli
zaman ve farkli noktalardan striiktiire ulasma durumda etkileri 3)Zemin deformasyonunun
kopriiye yakin bir yerde olma ihtimali karsisinda, képrii striiktiiriiniin bu durum karsisindaki
tepkisi.

San Francisco Bay Area modelel
with E3D sonm cade.

5 milon computational sdes

i8 | okimotons

Groue displac ement uador e
Ray Brvigo fom 20 eaquake
on the Haywand faok.

30 smaiamns of an earthquake on the Haywand fauk

N

VA

Sekil 4.13 Bay Bridge kopriisii deprem simiilasyon uygulamasi
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4.1.4.3 Akustik Simiilasyolar:

Giiniimiiz mimari akustik tasarim ve simiilasyon yazilimlan iki boyutlu kullamec1 arayiizlii
akustik hesab1 yapan programlardir. Ornegin CATT isimli yazilima girilen veriler, mekanin
yiizey malzemeleri ve boyutlan, kaynak yeri ve ozellikleri, dinleyici yeri ve yonii gibi
parametreler kullamlir. Yazilimin 6ngérdiigii ¢ikis ise, metin formatinda dosyalar, grafikler,
semalar ve tablolardir.(Zhang, Fernando,Wang 2001). Bu sistemin yetersiz kaldigi noktalar
bulunmaktadir. ilk olarak, bina tasarim asamasida mimarin kullandigt CAD modeli akustik
analiz yazilim tarafindan kullanilma 6zelligi yoktur. Tasarimel, zaman kaybettiren ve yorucu
bir siire¢ olan akustik mekan ve karakteristliklerini bilgisayara tekrar tamtmak zorundadur.
ikinci eksik nokta ise; miisteriler grafiklerden, verilerden, tablo ve semalardan
anlamamaktadirlar. Onerilen tasarimin akustik 6zelliklerinin daha iyi anlagilmasi igin
gorsellestirilmis gikislar daha faydali olabilir. Ugiingii olarak, tasarim degisiklikleri sikict ve
zaman kaybettiren bir siirectir. Eger tasarimci geometrik modelin parametrelerinden birini
degistirir ise, tasarimin akustik 6zelliklerindeki degisim analiz edebilmek igin ayrica akustik
simiilasyon programinda da gerekli degisiklikleri yapilmalidir.

Tasarimc1 ve miisteriler ile tasarim degisiminin ongériilmesi ve eszamanh akustik analiz ve
interaktivite bu engelleri kaldirabilir.

Sekil 4.14 Akustik yazilim CATT uygulamalar [31]
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4.1.4.4 Aydnlatma Simiilasyonlari

Segilen aydinlatma armatiirleri ile simiilasyon programi mekanin dogru aydinlatma ¢oziimiinii
hesaplayabilir. Miisteri aydinlatma hesabini ¢ogunluk ile anlayamamaktadir. Miisterinin teklif
edilen aydinlatma projesinin mekan i¢in dogru oldugunu anlayabilmesi i¢in aydinlatma
armatiirleri ile birlikte mekamin gorsellestirilmis halini gormesi gerekmektedir. Giiniimiiz
yazilimlari bu konuda biiyiik ilerleme kaydetmislerdir. Yapilan aydinlatma hesaplarinin
miigteriye dogru aktarilmasi her zaman en zor nokta olarak goriilmektedir. Giiniimiizde
aydinlatma yazilimlarin gorsellestirme 6zelliklerinin gelisimi bu noktadaki ihtiyac gidermeye
baglamigtir. Bazi aydinlatma simiilasyon programlari giiniimiiz sartlarnin énemli aydinlatma
programlart (Lumen Micro 2000 ile Lightscape) ile beraber g¢alismaktadir. Giiniimiiz
aydinlatma yazilimlan foto-gergeklik kavramina tam anlami ile yakalayamamistir. Ama elde
edilen sonuglar miisterinin, mekanin Onerilen aydinlatma uygulamasindan sonra nasil

olacagina dair dogru fikir edinmesini saglamaktadir.

Giintimiizde mekan tasariminda dogru aydinlatmanin yapilabilmesi igin gelistirilmis
simiilasyon programlari bulunmaktadir. Lumen Micro 2000 adli yazilim bu tip uygulamalar
igin iyi bir 6rnektir. ilk basta yapiimasi gereken mekamn iyi analiz edilmesidir. Mekan ve
binanin bilgileri, aydinlatmanin uygulanacagi mekanin olgiileri ve mekan yiizeyinde
kullanilan malzeme ve mekanin dogal 151k aldig1 noktalar yazilima veri olarak girilir. Yazilim
hazir CAD dosyasini kullanabilme §zelligine sahiptir. Boylelikle mevcut dijital proje iizerinde
¢aligma imkam saglamaktadir. Bu veriler yazilima girildikten sonra yazilim mekan igin
gereken 1g1k ihtiyacimi hesaplar. Yazilima tamtilan aydinlatma armatiirleri ve 151k kaynag:
tipleri sayesinde mekan da istenilen etkiyi yakalama ¢ok daha kolaylagsmaktadir. Yazilim
mevcut kiitiiphanesinden segilen 151k kaynaklar1 ve armatiirleri projede uygulayarak istenilen
fiziksel ortamin saglanip saglanmadigim inceleyebilir. Ayrica yazilim, projenin hangi kitada
oldugu bilgisi verilerek giines 1s131nin hangi agida binaya ulagacagim da hesaplamaktadir.
Yazilima, istenilen tarih ve havanin bulutlu ya da giinesli oldugu bilgisi verilir. Projenin
diinya iizerindeki kordinatlari girilerek dogal giines 1s131nin simiilasyonuda hazirlanabilir.
Cogunluk ile aydinlatma yazilim programlari yapilan hesaplarin ¢iktisim mekan yiizeylerinin
lux degerleri olarak gosterilir. Bu ¢ikig formati, plan ve kesit olarak alinabilir. Plana
baktigimizda mekandaki lux dagilimim gérmemizi saglar. Ayrica onemli bir tablonun
bulundugu duvardaki lux degerlerini gérmek istedigimizde yazilim ¢ikis olarak istedigimiz
duvar yiizeyindeki lux degerlerini de verebilmektedir. Aym zamanda miisterinin
algilayabilmesi igin fiziksel etkiyi gosteren foto-gergekgi ¢iktilar yazihm tarafindan

hazirlanabilmektedir.
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Mekanin hesaplanan aydinlik ihtiyact aydinlatma firmalarinin daha &nceden ozellikleri
yazilima belirtilmis aydinlatma armatiirleri ve 151k kaynaklan ile uygulanir. Bu hesaplar
mekanin  6zelliklerine gore aydinlatma ihtiyacina uygun ¢oziimler yapilmasim
gerektirmektedir. Ornegin bir showroom ile ofis mekamin aydinlatma ihtiyaglari ve bu

ihtiyaglara uygun dogru ¢oziimler igin dogru stratejilere uygun hareket edilmelidir.

Giiniimiizde birgok aydinlatma firmasi bu tiir yazilimlar ile galigmaktadir. Bazi biiyiik
firmalar kendi 6zel yazilimlar gelistirmistir. Ornegin Alman Zumtobel Staff firmasi kendi
biinyesinde gelistirdigi Cophos yazilimi sayesinde gerekli aydinlatma hesaplarin1 daha kolay
yapabilmektedir. Bunun sebebi, firmanin biitiin aydinlatma armatiirlerinin modellenmis
olmasidir. Boylelikle herhangi bir projede aydinlatma ihtiyacina uygun olacak sekilde firma
kendi armatiirlerini tasarlanan mekana yerlegtirebilir ve uygun aydinlatma konforuna ulastlip,
ulagilmadigini egzamanli olarak gorebilir. Bu uygulama mekan igin uygun armatiir se¢giminde
onemli kolayliklar saglamaktadir. Giinlimiizde aydinlatma firmalar1 her gegen giin kendi

armatiirlerinin tanimh oldugu aydinlatma yazilimlar1 kullanmay: tercih etmektedirler.

Aydinlatma armatiirii tasarimi yapan firmalarda, tasarlanan armatiiriin 6zellikleri, mekan
icerinde gosterecegi performans onemlidir. Armatiiriin estetik 6zellikleri diginda fiziksel
ortamda saglayacagi aydinlatma konforuda goézden kagirilmamas:i gercken bir noktadir.
Firmalarin armatiir gelistirme siirecinde kullandigi simiilasyon programlarida mevcuttur.
Photopia adli yazihm bu tiir yazilmlardan bir tanesidir. Yazilim prototip armatiir
olugturulmasim saglamakta, model iizeride istenilen degisiklikler yapilarak armatiiriin gorsel
etkisini degistirmektedir. Ayrica armatiiriin aydinlatma ozellikleri igin kullanilmas: diigiiniilen
151k kaynaklar1 modele adapte edilmektedir. Isik kaynagi armatiiriin kullanim amacina gore
belirlenmektedir. Ornegin bir prototipte metal hali 6zelliklere sahip 151k kaynag1 kullamilacag
zaman armatiiriin fiziksel ortamdaki etkisi gozlemlenebilir. Yazilim fiziksel ortamda olugacak

durumu hem gorsel hem de grafik veri olarak kullaniciya sunmaktadir.
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Sekil 4.15 LUMEN yazilimi simiilasyon uygulamalari

4.1.4.5 Isisal Konfor Simiilasyonlar:

Mimarlik meslegi diger miihendislik kollar: ile igige ¢aligmay: gerektiren bir yapiya sahiptir.
Mimar-Miihendis iligkisi {istte ge¢en simiilasyon baghklarinda da yogun olarak
gozlemlenmektedir. Giiniimiizde binalarin 1sisal konforu ile ilgili yazilimlar bulunmaktadir.
Bu yazilimlar, binanin giines enerjisi ile iligkisi, i¢ mekanlarin 1sisal konfor hesaplamalar: gibi

ana konular baz almaktadirlar.

Isisal analizler gesitli tamimli parametreleri igeren karmasik uygulamalardir. Bina geometrisi,
HVAC sistemi, iklimsel ortam, bina sakinlerinin davramslani karmagik parametreleri bir
kagidir. Fransa’da yapilan aragtirmaya gore, dinamik 1sisal simiilasyon araglarinin kullanimi,
binanin genel maliyetinde %35 azalmaya yol agabilmektedir. %5°lik maliyet azalmas: yiiksek

biitceli projelerde 6nemli meblaglara ulasabilmektedir (Barles, 2000).
Giiniimiiz 1s1sal simiilasyon programlari bazi eksik noktalar1 bulunmaktadir.

Isisal simiilasyon programlarn kullanimi karisik ve giivenilirligi fazla degildir. Kullanicilar

fiziksel model kullanmanin sinirlarin1 ve kapasitesini anlayamamaktadirlar.

Isisal simiilasyon programlarinda veri aligveris zorluklar1 yasanmaktadir. Kullanicilar CAD
ortaminda hazirlanmig projeleri 1sisal simiilasyon programinda kullanmak istemektedirler.

Ozellikle de geometri ve malzeme bilgi aligverisi gerekmektedir.
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Gorsellestirme ve simiilasyon sonuglari genelde ¢ok limitli olmasindan dolay:r kullamci

yazilimlardan ¢ikan sonuglardan gorsel bilgi elde edememektedir.

Yeni yazilimlar bu eksik noktalan gelistirmeye galigmaktadir. CAD yazilimlar1 geometrik veri
aligverisini saglamay1 basarmigtir. IFC dosya formati sayesinde dosya aligverisi problemi
astlmistir. Bu dosya formati AutoDesk, Graphisoft, Nemetschek gibi biiyiikk CAD yazilim
firmalar tarafindan desteklenmektedir. Isisal simiilasyonlarin kullanimi, enerji tiikketiminde ve
1s1sal konforun saglanmasinda yayginlasacaktir. Ornegin teknik goziimlerin hesaplanmas ve
mimari segimlerin yapilmasi ( cam yiizey, dolu bog yiizeyler gibi.) binanin enerji tiiketim
hesabi i¢in ©nemli verilerdir. Isisal konforlu alanlar sembolik ii¢ boyutlu sahnede
gosterilebilecektir. Ornegin sicak bolgeler kirmizi ile temsil edilirken soguk bolgeler mavi

renk ile temsil edilecektir.

Isisal hesaplarda, birgok isisal analiz alanina sahip olan binanin geometrik bdlmelerinin
gbzden kagmamas: gerekmektedir. Alan tammy, igsel 6zellikler( geometrik ve 1sisal 6zellikler)

dis hava kosullari, zamana gore degisen verileri, duvari, penceresi ve kapilari kapsamaktadir.

Isisal simiilasyonlar igin, istenen parametreler ve verilen malzeme, meteoroloji verileri,
kullanic verileri, CAD modeli gibi degisik kaynaklarin bir araya gelmektedir. Ornegin,
kullanict mekanlardaki istenen soguk-sicak hava iist noktalarim verecek, binanin bulundugu
bolgenin i¢ ve dig sicaklik ve riizgar hizi meteoroloji veri tabamindan alinacak, bina
elemanlarmin konumsal &zellikleri (Digduvar, béliicii duvar) ve tipolojik ozellikler bu
verilerden bazilaridir. Ayrica 1sisal katsayillar 6nceden tamimlanmis standart yiizey
veritabanindan bina yiizeyleri (duvar, pencere, kapi) igin atabilecektir veya duvarin farkli

katman malzemeleri i¢gin malzeme veritabanindan yazilim yeniden hesaplayacaktir.

Ayrica CAD modelinden alinan bilgiler 1sisal simiilasyon programinda tekrar tanimlanmasi
gerekmektedir. Yapi elemanlari mekam sinirlayan yiizeyler, dig cephe yiizeyleri, cam

yiizeyler, bosluklar gibi tekrar tanimlanmalidir.



Sekil 4.16 EnerCAD yazilimimin arayiizii [32]

4.1.5 FutureHome Simiilasyonu

"FutureHome" projesi Salford Universitesi (Ingiltere) biinyesindeki Ingaat ve emlak yonetimi
tarafindan gelistirilmistir. ii¢ yil siiren proje, alt1 Avrupa Birligi iilkesindeki onbeg bilimadami
tarafindan tamamlanmigtir. Avrupa birliginin "FutureHome" projesine ayirdig1 biitge bes
milyon Euro olarak agiklanmistir. Giiniimiiz, ingaat endiistrisin de santiye uygulamasimn
kaliteli, mzh ve verimli olmasim saglayabilmek igin aragtirmalar yapilmaktadir. Bu noktada
sektorde faydali olacag: teshis edilmis olan bilgisayar destekli modelleme teknigi ve prefabrik
yapr elemanlarim bir arada kullanan "FutureHome" adli yazilim geligtirilmigtir. Bilgisayar
modelleme ve prefabrik yap: elemanlarinin beraber kullanim zamanini, maliyetini, en az hata
ve santiye problemlerini azaltmistir. Ingaat endistrisi pratik galismada, kalitede ve hizli
verimli olmada 6nemli ilerleme kaydetmistir. Zamandan %10, hata ve problemlerden %20
azalma hedeflenmistir. Bilgi teknolojileri ve ozellikle gorsellestirme bu amaca ulagmak igin
ingaat yonetimi araglarinin en 6nemlisidir. Dort boyutlu simiilasyonlar ingaat siirecinin proje
ile ilgili karar vermede Onemli yardimlar1 olabilir. Proje ortaklar1 ile iletigsimin

geligtirilmesinde Gnemli rol oynar. Proje yonetimi kalitesini artrir ve ingaat siire ve
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maliyetini azaltir. Bu aragtirmanin amact, yeni milenyumda Avrupa’da evlerinin herkesin
yiiksek kalitede eve sahip olmasidir. Ayrica giiglendirilmis ve adapte olabilen ev inga sistemi
olan "FutureHome" projesi, iiretim sistem ve metotlarimin avantajlarini  geligtirmektir.
"FutureHome" prefabrik yap: elemanlarmin kullamimimin yayginlagmasini saglayacak ve
tasarim, tiretim igin araglarin gelismesini sebep olacaktir. Bu proje ingaat maliyetinin %30,
ingaat siirecinini %35, hata oraninda %60 azalmasim saglamistir. (Murray, Fernando ve

Aouad, 2000)

Asagidaki boliimlerde "FutureHome" projesi ile tasarlanmig prefabrik elemanlardan bina
ingaat siirecinin desteklenmesi igin sanal ortamin kullanimi anlatilmaktadir. Sanal ortama,
binanin ingaatin da kullanilacak ii¢ boyutlu prefabrik modiil kiitiiphanesinden prefabrik yapi
elemanlar gaginlabilir. Bu modiiller, iki boyutlu plan ve proje kullamldig: su anki ingaat
pratiginden farklidir. Dinamik olan "FutureHome" santiyesi ii¢ boyutlu prefarik yapi
elemanlarinin birbirine eklenmesi sonucu bina olusur. Bu ¢aligma binanin ingaat siirecini

destekleyen ilk ii¢ boyutlu santiyede tasarim yazilimidir.

"FutureHome" projesi, biinyesinde tammlanmig prefabrik pargalarin  kiitiiphaneden
¢agirlmasi sonucu prototip santiyeyi olusturan ortamin tanimlanmasidir. Kullanici kendi
modelini inga ederken sistem otomatik olarak kullamicimin kullandig yap1 elemanlarim bulur
ve modelin ingaatim1 en az kullanici interaktivitesi ile pargalari otomatik tagir. Kullamci
binasim inga ederken, ingaat bilgileri veritabanina ingaatin diizeni boyunca saklanir ve
gorevler arasina eklenir. Ug boyutlu ingaat modeli, proje siirecininde tammlanmast sonucu
dort boyutlu ingaat modeline doniigiir. Veritabaninda ayni zamanda malzeme kaynaklan ve

teslim tarihleri bilgileride saklanir.

Bina tasarim ortami iginde kullanici istedigi sekilde ii¢ boyutlu ortamda elemanlara ve binaya
bakabilir. Ortamda elemanlari segebilir ve dondiirme veya diger transformasyonlar
uygulayabilir. Elemanlar1 bir araya getirerek binayr inga edebilir. Sistem hangi yap:
elemanlarinin  birlikte uygulanabilecegini bulur ve ortam igindeki ingaat gorevlerini

kolaylagtirir.

"FutureHome" yaziliminda kullanic1 binanin ingaatina baslangigtan baglayabilir ya da kismen

insa edilmis binay1 ortama ¢agirabilir ve ingaata devam edebilir.

"FutureHome" yazilimi daha 6nceden hazirlanmig {i¢ boyutlu modellerin mevcut sanal ortama

alinmasina imkan vermektedir.
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Santiye siireci biten bina, sanal ortamda yapi eleman bilgileri kullanilarak binanin insaat
stireci tekrarlanabilir. Bu tekrarlama isleminde siiregte diizeltme yapilmasi gereken noktalar
tespit edilebilir. Bu iglem sonucunda binanin ii¢ boyutlu modeline zaman kavramida dahil
oldugu igin dért boyutlu animasyon halini alir. ingaat takvimi, Microsoft Project gibi yonetim
programlarina yollanarak tizerinde degisiklikler yapilabilir. Bu yazilim ile insaat takvimi
degistirilebilir ve yeni takvim ti¢ boyutlu sanal ortama tekrar getirilebilir. Eger ortamda tekrar

bina ingaatt yapilir ise, ingaatin diizeni yeni takvime gore yapilir.

"FutureHome" yazilimi, ingaat stire¢ modeli kullanilarak prefabrike yapi elemanlan sayesinde
sanal ingaat ortaminin geligimini tanimlamaktadir. Bu ¢aligmanin ana sonucu, prefabrik yapi
elemanlant kiitiiphanesinin hazirlanmasimin, ingaat kavraminin, obje veritabanimin ve gorev
idarecisinin gelisimini gostermistir. Ingaatin diizeni proje yonetimi programlar tarafindan
diizenlenebilir. Bunun saglanmast, ingaat diizenini degistirilebilir ve sanal ingaat ortamina bu
bilgiler ¢agirilabilir ve dort boyutlu ingaat simiilasyonu bu uygun degisiklikleri yansitir. ingaat
santiye plancilarina yardim etmek igin referans arag olarak binanin tamirat ve ingaat modeli
olarak kullanilabilir. "FutureHome" dért boyutlu ingaat siirecinde, daha efektif iletisim
saglayacak, ingaatin serilesmesini ve otomasyonunu hizlandiracak ve diigiiniilmiis insa
edilebilir sistemleri kurmak i¢in santiye alaninda faydali olacaktir. F iyatin, kalitenin ve zaman
kaybinin azalmasi igin prefabrike yapi eleman bilgileri ile sanal ortamin birlesmesi daha
faydali olacaktir. Eger bazi tamirat veya yenileme yapmak istenildiginde, sanal ortamdan
tasarlanmig model incelenebilir. Bina projelerini tutmak yerine, "FutureHome" binasmin iig

boyutlu modeli revize edilebilir. (Murray, Fernando ve Aouad, 2000).
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Sekil 4.17 Futurehome yazilimi arayiizii.
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5 SIMULASYONUN MiMARLIK EGITIMINDE KULLANIMI

5.1 Mimarhk Egitiminde Simiilasyonun Kullanimi

Giintimiiz mimarhk egitim sistemi irdelendiginde diger meslek egitim sistemlerinden
farklilastig1 noktalar ortaya ¢ikmaktadir. Ozellikle mimari proje derslerindeki 6grencinin aktif
olarak derse katilimi, diger meslek egitimlerinde olmayan 6grenci-egitmen bireysel etkilesimi
ve Ogrencinin dénem siiresince aktif olmak zorunda olmasi diger meslek egitim

sistemlerinden ayrilan temel faktérler olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Mimarlik egitimde mimari proje dersinin diginda kalan derslerin islenis gekilleri ve kullanilan
yontemler geleneksel egitim sistemine yakinhgi gozlemlenmektedir. Geleneksel egitim
sistemi; kapali ve ige doniik simf yapisi, bir 6gretmen- bir grup dgrenci, ders kitabi, sira ve
yazi tahtasindan olusan uygulama, egitimde yiizyillardir degismeyen bir sistemdir (Alkan,
1998). Bu egitim sistemi geleneksel egitim yaklagimi olarak tammlanmaktadir. Geleneksel
olarak smif egitimi, egiticinin 6grencileri yonlendirdigi Ggretmen merkezli bir egitimdir

(Bayram, 1999).

Giinlimiiz mimarlik okullarinda uygulanan teorik derslerin iglenis sekli yukarida tanimlanan
sisteme uymaktadir. Bu sistemde 6gretmen gesitli simiilasyonlar kullanarak egitimin daha
faydali olmasim saglamaya cahisir. Ogretmen simiilasyonlar hazirlamak igin gesitli
materyaller kullanir. Bu materyaller; kara tahta, resim ve grafikler, gergek nesneler,
modellerdir. Bu materyellerin diginda, son yillarda gelisen ve yeni teknoloji olarak tanimlanan
materyallerden de faydalanirlar. Kapali devre televizyonlar, bilgisayarlar, Internet,
projektorler, CD-VCD teknolojileri son yillarda egitimde kullanilan yeni araglardir(Halis,
2002). Egitim sirasinda yeni teknolojiler kullanilmasina ragmen egitim sisteminde degisiklik
olugsmamustir. Son teknolojiler 6gretmen merkezli egitim sistemi modelinin daha yararli

olmasi igin kullanilmaktadir.

Giiniimiiz egitiminde kullamlan simiilasyonlar yukarida tamimlanan materyaller ile, 6gretmen

merkezli sisteme adapte edilerek uygulanmaktadir.

Ogretmen merkezli sistemden farkli olarak geleneksel olmayan egitim yaklagimida
bulunmaktadir. Bu yaklagimda 6grenci egitimin merkezidir. Egitim siiresince Ogretmen
danigmanlik ve yonlendiricilik gorevi iistlenir. Mimarhk egitimi siiresince dgrenci sadece

“mimari proje” derslerinde bu tiir bir sistem ile kars: kargiya kalir.

Asagidaki boliimlerde mimarlik egitiminde simiilasyon kullanimi incelenecektir.
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5.2 Mimari Proje Derslerinde Simiilasyonun Kullanimi

Mimari proje dersleri mimarlik fakiiltelerinin egitim sistemini diger meslek egitimlerinden
ayiran en 6nemli ders isleme bigimidir. Atdlye olarak ta tanimlanan mimari proje ¢aligmalar
geleneksel egitim sisteminden farklhidir. Ogretim gorevlisi belli sayidaki dgrencilere (yaklagik

10-12 kisi) dsnem boyunca proje danigmanlig: yapar.

Bu sistem geleneksel olmayan egitim yaklagimi olarak tanimlanabilir. Geleneksel sinif
egiliminde farkli olarak, egitici bilginin ana kaynagi ve odagi degildir. Geleneksel olmayan
sinif egitimi 6@renci-merkezli bir yaklagimdir. Bu tiir bir egitim genelde adimlarin kendi
kendine atildiga bir sistemdir. Bu tip egitim sistemlerinde egiticinin rolii, bilgi vermeden

ziyade yonetici bir danigmanlik veya yonlendiriciliktir (Alkan, 1991).

Bu bakis agist ile mimari proje dersleri irdelendiginde, proje derslerinin geleneksel egitimden

farkli oldugu, 6grenci-merkezli bir sistem uygulandig anlagilmaktadir.

Mimarlik meslek egitimi siiresince ogrenci her donem mimari proje tasarimi yapma
zorunlulugu mevecuttur. Mimari proje konulari ve yontemleri iiniversiteler arasi farklilik
gosterebilmektedir. Bu tezde iizerinde durulan iiniversiteler arasindaki proje egitim
farklihgindan ziyade her ({iniversitede mimari proje tasarimi siiresince uygulanan

simiilasyonlardir.

Mimari projeler okullara ve grencinin bulundufu doneme gore farklihk gostermektedir.
Genel olarak dgrencinin bulundugu 6gretim dénemi baz almarak mimari proje miifredati

hazirlanir.

Ogrenciye verilen proje arazisi iizerinde ya da kendi segecegi arazi de proje miifredatinda
belirtilen tasarimin yapilmasi istenir. Ogrenci belirledigi proje konusu ve arazisi iizerinde
proje ¢aligmasina baslar. Proje igin segtigi arazi ve konu bir simiilasyondur. Araziye gergek
diinya da kimin sahip oldugu 6nemli degildir. Projenin isvereni de tammlanmamigtir. Ama
mimari proje yiiriitiiciisii zaman zaman dgrencinin tasarimina yol gosterebilmek igin igveren
kimligine biiriinmektedir. Mimari projeyi olusturan en temel kriterlerden olan igveren ve arazi

sartlar1 birer simiilasyon olarak tanimlanabilir.

Ogrenci segtigi arazi ve proje konusu iizerinde ¢aligmalara baglar. Haftamin belirli giinleri
proje yiiriitiiciisii ile projesi hakkinda fikir aligverigi yapar. Bu toplantlar igin &grenci
tasarimini yaptigi mimari projeyi bir nevi miisteri kimligindeki yiiriitiiciisiine sunar. Bu sunug

i¢in kullandig teknikler de birer simiilasyondur.
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Bu simiilasyon ortamlari dért baglikta toplanabilir.(Sheppard,1989)

1)Fiziki Yiizey: Kagit tizerindeki mimari ¢izimler, perspektifler ve bunlarin siyah-beyaz,

tonlandirilmis ya da renklendirilmis halleri, elle yapilan fotomontaj ve fotograf diizenlemeleri.
2)Fiziki ti¢ boyut: Maket

3) Dijital Ortam:

a)Ekrandaki goriintiiler: video imajlan, bilgisayar perspektifleri, animasyon,

Ug boyutlu modelleme

b) Sanal Gergeklik

4) Hologram.

Giiniimiizde mimari proje ¢aligmalarinda ilk iki simiilasyon tamimi yogun olarak
kullamlmaktadir. Dijital ortamda yavas yavas mimarlik okullarina girmeye baglamig ve
ogrenciler projelerini egitmenlerine veya jiiri tiyelerine dijital ortamin olanaklar ile sunmaya

baslamuglardir.

Sekil 4.7 Giiniimiiz mimarlik okullarinda 6grenci simiilasyon uygulamalar [33]
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Dénem igerisinde ¢grenci mimari simiilasyon tekniklerini kullanarak yiiriitiiciisiine ve belli
periyotlarda da jiiri {iyelerine mimari projesini sunar. Dénem sonunda 6grenci son jiiri
toplantis1 igin projesinin simiilasyon ortaminda hazirlar ve jiirinin karar1 dogrultusunda ya bir
iist mimari projeye ge¢me yeterliligini kazanir ya da jiiri ayn1 projeyi tekrar almasi gerektigine

karar verir.

5.3 Teorik Derslerde Simiilasyonun Kullanim

Mimarlik egitiminde teorik derslerin égretmen merkezli olarak uygulandigi gozlenmektedir.
Ogretmen merkezli olarak uygulanan derslerde 6gretmen; planlayici, egitici, lider, danigman,
degerlendirici ve ydnetici rollerini oynar (Brauner, 1966). Egitici roliinii iistlenen gretmen
egitim siirecinde, gorsel-isitsel malzemeleri kullanmali, tartigma teknikleri ile dgrencileri
aktiflestirmeli, kiigiik gruplari yonlendirebilmeli ve misafir konugmacilar ile smifin
dinamizmini artirmalidir (Alkan, 1991). Bir 6grencinin gergek durumlardan 6grendigi bilgi,
gergegin yerine kullanilanlardan dgrendiginden daha fazladir. Bu baglamda, modeller, renkli
slaytlar, filmler, tablolar, posterler, fotograflar ve diger goérsel-igitsel yardimcilar simftaki
egitime canlilik getirir, ortami gergege yaklastirir ve yogunlugu artirir (Alkan, 1979). Bu
gergeklerle, gosteri, panel, 6grenci takdimleri ve tartiyjma ortamlan Ggrencinin 6grenme

tecriibesini yogunlastirmak igin kullanilabilir (Ozdil, 1979).

Bu yéntemler mimarlik egitimindeki teorik derslerde uzun siiredir kullanilan yontemlerdir ve
bu yontemlerin tamami simiilasyon kavramu igerisine girmektedir. Ornegin mimarlik
egitiminde “betonarme” dersinde egitmenin kullandigi kolon-krig grafikleri birer
simiilasyondur. “Mimarlik tarihi” dersinde egitmenin su anda kazi yapilan bir 6ren yerinin
eski halinin ¢izimlerini 6grencilere dagitmasida simiilasyon destekli bir egitimdir. Bu ve

benzeri 6rnekler mimarlik egitiminde gogaltilabilir.
Bu agamada dikkat edilmesi gereken nokta bu tiir bir egitimin ne kadar faydali oldugudur.

Canli, dramatik veya heyecanlandirici 6grenme tecriibeleri, rutin veya sikici tecriibelere
oranla daha fazla 6greticilik 6zelligine sahiptir. Ogrenciye gergek durumlar igine sokmak,
ogrenimi daha uygun hale getirir (Dweck, 1986). Gergekten de, bir 6grenci yangin
sondiirmeyi konferans seklinde dinlemek yerine, yangin sondiiren birini seyrederek daha iyi

Sgrenir.

Aragtirmalar, insanlarin ders dinleyerek ogrendiklerinin bir hafta sonra ancak %15’ini

hatirlayabildiklerini gdstermektedir. Daha aktif bir 8grenme yolu olan vaka galigmalari ise
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hem hatirlama siirelerini uzatmakta, hem de hatirlama oranimi %30’lara g¢ikarmaktadir

(Argiiden, 2000).

Giiniimiiz mimarlik egitiminde her teorik ders igin 6grenciyi ger¢ek durumlarin igine almak
imkansizdir. Boyle bir uygulama hem mekan hem de mali a¢idan kargilayacak bir tiniversite
tipi yoktur. Fakat giiniimiiz teknolojik gelismeler incelendiginde bu tip “ger¢ek durum”
uygulamalarinin gergek ortam yerine sanal ortamda saglanmasi hem egitimin daha faydali
olmasini hemde maliyetin iiniversiteler tarafindan kargilanacak seviyeye gelmesine olanak

verecektir.

Mimarlhik egitimi i¢in bu tiir yeni elektronik ortam simiilasyonlari son yillarda gelistirilmeye
baglanmigtir. Elektronik ortamin getirdigi yenilikler ve grencinin gergek durum igerisine

sokma geregi yeni egitim araglarinin geligimini saglamaktadir.

Bu yeni egitim araglarn sayesinde egitim sistemi de degismistir. Ogretmen merkezli olan

egitim sistemi bu yeni araglar sayesinde 6grenci merkezli sisteme gegisi saglamaktadir.

Bir ogrenci oturdugu yerde sadece yazarak Ogrenemez. Ancak, kendisine sdylenileni
uygulayarak 6grenir. Nitekim bu tiir pratik uygulamalar 6grenmeyi anlamli ve giiglii kilar. Bu
baglamda egitici §grenciye uygulama ve tekrar etme firsatlar saglamahidir (Bayram, 1999).
Ogrencinin egitim siiresince uygulama ve tekrar etme firsatlart elektronik ortaminda

hazirlanmig simiilasyonlar sayesinde daha faydali olabilir.

Asagidaki boliimlerde, son yillarda gelisen elektronik ortamda gergeklestirilmis mimarhk

egitim alanini kapsayan simiilasyon érnekleri incelenmektedir.

5.4 Mimarhk Egitiminde Kullanilan Elektronik Ortam Simiilasyon Ornekleri

5.4.1 Ingaat Yonetimi Egitim Simiilasyonu

Eindhoven Universitesinin Mimarlik boliimii biinyesinde gergeklestirilen “Building
Management Simulation Centre” (BMCS) projesi giiniimiiz mimarlik meslek egitiminde
simiilasyonun kullanim &rneklerindendir. BMCS Projesi igin egitim merkezi Hollanda’da inga
edilmistir. Merkez gergek bir yapr sitesi, egitim igin bir santiye ofisi ve bir kontrol odasindan
olugmaktadir. Kursun sistemdeki esas rolii, stajyerlerin bina yapim siiresince ingaat yoneticisi
roliinii oynamaktadir. Bu aktivite dogru igerikli ve dogru diizendeki web tabanli formlarin
girilmesiyle gergeklestirilir. Bir egitim déneminin ardindan sistem yapilan tiim aksiyonlar:

kopya edebilir, ingaat ve yap1 yonetimi performanslarimin sonuglarini ortaya koyabilir. ingaat



86

yonetimi  simulasyon merkezinde 6grenciler ve deneyimli yapr yoneticileri egitim
gormektedir. Merkezin ana kismi simulasyon salonudur. BMCS binasmnin merkezi holiinde,
parabolik ekran ve santiye yoneticilerin ofisleri bulunmaktadir. Egitim siiresince Ogrenci
santiye ofisindeki gorevleri yerine getirmelidir. Aktorler, yapi yoneticilerinin islerinde
kargilagtiklar1 tipik yiizlere ait kisilerin rollerini oynar. Bu kurs sisteminde, projenin tiim
bilgisini ve dis diinyayla iletigim igin sanal gergeklik bir ara¢ olarak kullanilir. Projeksiyon
ekraninda ingaat halindeki binaya bakilabilir ve birebir-6lgekli model vasitasiyla

yonlendirmeler yapilarak incelenebilir (Vries, Verhangen ve Jessurun, 2001).

Benzer Sanal Gergeklik tabanli galigma sistemleri havacilik, otomotiv, gemi insaati
endiistrisinde de bulunmaktadir. Bu érnekler BMSC’ yi kuran kisilere ayn1 metodolojinin

ingaat sektdriinde uygulanabilecegini aragtirmak igin ilham vermistir.

BMCS Kurs sistemi ii¢ ana elemandan olugmaktadir. Santiye alam, Santiye ySneticisinin odasi

ve kontrol odasidir.

Santiye alani, Sanal Gergek model ile olusturulmaktadir. Imaj 10/5 metre boyutlarindaki
parabolik ekrana yansitilmaktadir. Model, ingaat yoneticisinin ingaati kontrol etmesini
saglamak igin ¢ok detayli hazirlanmaktadir. ingaatin her kiigilkk pargasi sanal gergeklik
ortaminda bulunmaktadir. Sanal gergeklik modeli, egitim déneminden once, egitim dénemi
sirasinda ve egitim donemi boyunca kullanilmaktadir. Egitim donemi éncesinde santiye alani
ve santiyenin mevcut durumu hakkinda grencilere bilgi verirken kullanilmaktadir. Egitim
dénemi boyunca dgrenciler kendileri sanal modeli ve santiyenin o andaki durumunu kontrol
edebilirler. Egitim donemi sonrasinda ise dgrenciler binanin bitmis hali ile yiizlestirilirler.
Binanin son hali 6grencilerin egitim siiresince aldiklar1 kararlara bagh olarak degismektedir.
Santiye odasi gergek ingaat yonetici odasina benzemektedir. Bu sebepten dolayr santiye
odasinda telefon, plan semalari, bilgisayar ve ¢ikig tablolar1 bulunmaktadir. Bunun diginda rol
oynayan aktorler bulunmaktadir. Kamyon siiriiciisii getirdigi malzemeyi teslim etmek ister,
satis elemani yeni tiriinii tanitmak ister, binaya yeni miisteriler gelebilir. Bu insanlar giinliik
galisma programimin diizenini karigtirmaktadirlar ve dgrencinin bu ani durumlar kargisinda
acil kararlar almasi beklenmektedir. Oynanan roller egitmen tarafindan yaratilmaktadir.
Bilgisayar yeni siparis i¢in istek yollama ve veri danigmak i¢in ofiste bulunmaktadir (Vries,

Verhangen ve Jessurun, 2001).

Kontrol odasinda egitmen 6grencinin hareket ve kararlarim kontrol eder. Santiye odasina

goriintii ve ses baglantis1 vardir. Bunun sebebi ise, dgrencinini sorunlar karsisinda verdigi
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tepkileri ve yanitlar izleyebilmektir.

Sekil 5.1 BMCS simiilasyon uygulama mekani

5.4.2 Internet tabanh interaktif insaat Yonetimi Ogretim Sistemi

Internet tabanh Interaktif Insaat Yonetimi Ogretim Sistemi (ICMLS) &grencilerin ingaat
ekipmani ve siireci hakkinda pratik bilgi edinmeleri i¢in kullanabilecekleri basit bir aragtir.
ICLMS' in en 6nemli 6zelligi Internet tabanli olmasidir. ICMLS ¢okluortam, veritabani,
hipermetin, ii¢ boyutlu modelleme, secilmis ingaat siirecisini ve ekipmanlarim gergekei
bakislar ile gelismesini saglayacak simiilasyonlar: kullamir. ICMLS 6grencilerin insaat siireci
ve ekipman planlamasi alanini 6grenmelerini gelistirmek i¢in interaktif ve kolayca uyum
saglanabilecek Ogretim ortami saglar. Sistem ingaat projesinin gergek hayattaki ingaat
yoneticisi karakterini taklit eder ve projeyi yonlendirir. Bu sistem ogrencilerin insaat
malzemesi, metotlari, hesaplamalari, program hazirlamayi, kaynak tahsis etme ve kullanmayi,
stok tespiti, verimlilik ve gider hesaplanmasi uygulanmasim saglar. Ayrica 6grenci yukardaki
islemleri yaparken ingaat siirecindeki iligkilerde karar verme mekanizmasinin sorumluluguna
sahiptir. Ug boyutlu modelleme, simiilasyon ve ingaat uzmanlarmm akil hocalign egitim
sistemini pratik alanda bagariya gotiirmektedir. ICMLS' in bagarisindaki kritik faktor
ogrencinin interaktif sisteme kendi kimlik bilgileri ile girebilmesidir. Bu sistem, insaat
malzemeleri ve metotlar, ingaat hesaplamalari, ingaat programlama, ingaat proje yonetimi
kurslarinda kullanmak igin tasarlanmugtir. Sektdriin uzman kisileri damigmanhginda 6grenci
sistemi kullamr. Ogrenciler sistemi iig ayr boliim halinde kullamir. (Sawhney, Koczenasz,
Bashford ve Mund, 2001)

e Ogrenci eletronik insaat siireg veritabamna ulasarak aragtirma yapabilir. Ornegin
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Ogrenci beton perde duvar ingaat stirecini segebilir ve siireci agiklayan metin, gorsel ve
cokluortam agiklamalarini temin eder. Bu béliimde 6grenci ingaat teknolojisi, ingaat
metotlari, ekipman kullanimi, malzeme kullanimi ve is akiginin ve siirecin temelinde

yatan mantig1 6grenir.

Ogrenci eletronik ortamda veritabanindan ingaat ekipmanlarini arastirabilir. Oregin
dgrenci vibrasyonlu delme makinasimi secebilir. Ekipman ile ilgili genel agiklama
bilgisine ulagabilir ve ekipmanin performans faktorleri hakkinda bilgi edinir.(Ebatlari,
Frekansi, Agirligi gibi) Bu veritabami $grencinin ekipman karakteri, kullanimi ve
teknolojisinin gelisimi ile ilgili bilgileri almak igin metin, grafik ve g¢okluortam

kullanilir.

Sistem &grencilerin gergek yagami ingaat problem senaryolarinin kullanildig interaktif
simiilasyon ve oyun ortami saglar. Ogrencilerin ¢oziimler gelistirmesi, ¢oziimii
tamamlamasi, ¢6ziim igin sistemde yamiti sanal ortamda caliymasi ve ¢oziimii
gelistirmesi saglanir. Bu yontem Ogrencilerin ingaat maliyeti ve siireci arasindaki
karigik ve ince interaktiviteyi 6grenmelerini saglar. Esas sonug simiilasyon modelinin
gelisimi ile sistemde gosterilir. Ogrenciler verileri formiil haline getirirler (Sawhney,

Koczenasz, Bashford ve Mund, 2001). Bu sistemin amaci;
o Ingaat method ve teknolojisinin temelini olusturan gergekleri 6grenmek.
o Tahsis edilmis simiilasyon modellerini geligtirmek.

o Simiilasyon modellerini gelistirmek i¢in tahsis edilmis ekipmanlardan seg¢im

yapmak.

o Tabhsis edilmis simiilasyon modelindeki gorevi bitirme siiresini belirlemek.

Sekil 5.4 ICMLS uygulamasi VRML destekli arayiizii
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5.4.3 Sanat Tarihi Egitim Araci Olarak Simiilasyonun Kullanimi

Huacas projesi, Peru’daki tarihi Chavin de Huantar bolgesinin bilgisayar ortaminda tekrar
inga ederek olugturulan simiilasyonun sanat tarihi dersi egitim araci olarak kullanilmasidir.
Chavin de Huantar, farkli zaman periyotlarinda insa edilmis bir siirii tiinel ve daire,
dikdortgen planh tapinak merkezidir. Binalar zaman igerisinde kotii bir sekilde hasar almig ve
sayisiz heyelana maruz kalmigtir. Aym zamanda tapinaklarda bulunan heykellerde kaybolmug
ya da biiyiik zarara ugramistir. Giintimiizde Chavin tapinag aldig1 zarardan dolayr hakkinda
gorsel bilgi edinmek pek miimkiin olmamaktadir. Sanat tarihi agisindan bakar isek; Chavin
tapmagimi tekrar inga edecek bilgi ve dokiiman arkeolog ve antropologlarda bulunmaktadir.
Giiniimiize ulagan gesitli veriler(Antropolog veriler, eskizler ve numarali haritalar) Chavin
tapmaginin tekrar insa edilebilecegini gostermektedir. Bu veriler gostermektedir ki yeterli
veriye sahip oren yerleri sanal ortamda yapilacak tekrar inga iglemleri sonucunda sanat tarihi
dersinde kullanabilecek egitim araglarina doniisebilirler. Sanal ortamda yapilacak tekrar inga
isleminde VRML gibi interaktif {i¢ boyutlu bilgiye sahip teknolojiler kullamlabilir.
Giiniimiizde Chavin tapinagi ile yapilan ¢aliyjma VRML teknolojisi kullanilarak yapilmugtir.
VRML teknolojisinin  onceki boliimlerde — gegen dezavantajlann  bu Ornekte  de
gozlemlenmektedir. Fakat bu ¢aligma bir grup galigmanin ilk adim olarak belirtilmistir.
ilerleyen projelerde VRML teknolojisi yerine CAVE™ ve ImmersaDesk™ gibi teknolojilere
birakacag belirtilmektedir. Bu teknolojilerin projeye dahil olmasi sonucu dren yerinin gorsel-
isitsel algisinda gelisme saglanabilecek ve epitim araci olarak daha basanlh bir arag

olabilecektir (Gotsis, 2000).
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Chavin De Huantar

Chavin De Huantar

Sekil 5.4 VRML destekli sanat tarihi simiilasyon uygulamasi [34]
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6 GUNUMUZDE MiMARLIK EGIiTIMINDE ELEKTRONIK SiIMULASYON
OLASILIKLARI

Giiniimiizde, egitim politikalarinda “Okullarin gereksinim duydugu ideal egitim ve 6gretimin
nasil gergeklestirilebilecegi” konusu tartigilmaktadir. Yeni gereksinimler 1gifinda ¢agin
kosullarina uygun olarak egitimin dayandig: kuramsal temeller yeniden degerlendirilmekte,
orgiitsel yapilar degistirilmekte, program, ydntem ve siireglerde yenilikler yapiimaktadir. Son
zamanlarda bir ¢ok iilkede egitim sistemlerinde koklii degisikliklerin yapilmasi da bu kaniyi
dogrulamaktadir. Egitimciler daha gok grenciye, daha az zamanda, daha fazla bilgi 6gretme

olanag saglamak zorunda kalmaktadirlar.

Cesitli girisim ve dnlemlere kargi egitim sistemlerinde bugiine kadar degismemis olan ve
egitimi nitelik ve nicelik yoniinden etkileyen noktamn ne oldugu incelendiginde bunun egitim
hakkindaki bilgilerin uygulamaya koyma yéntemi (egitim teknolojisi) oldugu goriilmektedir.
Egitimde sorunlarnin ¢oziimii ise giiniimiiz eitim teknolojisinin ¢agdas bir teknolojiye
doniistiiriilmesi  konusudur. Cagdas teknoloji; endiistri, ticaret, tarim ve diger hizmet
sektorlerinde yapmis oldugu olumlu gelismeleri, egitim alamnda da saglayabilecek
kapasitededir. Ancak egitim, bugiinkii uygulamalariyla biiyiik olglide geleneksel egitim
sistemini tammlamaktadir. Ogretmenin islevi bilgi aktarmayla, §grenme ortami ders kitabiyla
sinirhdir. Oysa 6gretme-6grenme siireglerinde gereksinim duyulan temel degisiklik 6grenci
ile uyariciy1 dogrudan etkilesim durumuna getirecek ve 6gretmeni bu etkilesimi diizenleyen
ve yoneten bir rehber olarak gérevlendirecek bir sistem gelistirmektir. Egitim teknolojisinin
en basta gelen islevi 6gretmen ve grenciyi 6zgiirlestirmektir. Dogru ve yaratici bigimde
kullamilabildigi takdirde teknoloji egitimde bugiine kadar hayal edilen fakat uygulamaya
konamayan bireysel girisim ve serbesti ile ¢ok segenekli olanaklar olusturmayi

gerceklestirebilir.

Bilgisayarlarin gelistirilmesi ile egitim teknolojisinde yeni bir donem baslamistir. Bu aracin
egitim sistemlerinde kullnilmasinin zorunlugu oldugu bugiin igin bir gergektir. Esasen
bilgisayarlarla ilgili ilk arastirmalar, tniversitelerde yapilmigtir. MARK I ve ENIAC bu
kurumlarda dogmustur. Bu konuda egitim alanindaki ilk ¢alismalar bilgisayarla ilgili dersleri
okutmakla baglamistir. Daha sonra bilgisayardan bir 6gretim araci olarak yararlanma
caligmalarina gegilmistir. Bu yénii ile bilgisayar bir siire okul siniflart diginda kullanilmistir.

(Ornegin orduda, ugus ve pilot egitimnde simiilasyon araci olarak).
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Konuya egitim sektdrii agisindan bakinca bu sektor de durumun diger sektorlere kiyasla
oldukg¢a geride bulundugu dikkati ¢ekmektedir. Egitimin en iist kademesinin temsil eden
iiniversitelerin hepsinde teknoloji yeterince uygulanmamaktadir. Ayrica bilgisayar kullanan
egitim kurumlarindaki uygulamalar bilimsel aragtirma ve bilgi islem alanlariyla sinirhidir.
Egitim kurumlanimizda bilgisayarlarda, yardimecr gretim araci olarak &gretim maksadiyla

heniiz yeterli diizeyde yararlamilmamaktadir (Alkan, 1998).

Statik resim, canlandirma ve dijital videolar 6grenilecek kavram ve siireglerin bir kopyasini
bilgisayar ekranina aktarirken, diger bir gorsel gosterim bigimi olan simiilasyonlar
oprenilecek konuya ait diinyamin bir modelini 6grenciye sunar. Ogrenci bu modele ait
degigkenleri farkli degerler vererek g¢aligtinir ve sonuglarini inceler. Simiilasyon modelleri
konuya goére bir denklemler sistemi, bir yontemler seti veya bir neden sonug seti olabilir.
Bilgisayar simiilasyonlarin canlandirmalardan ayiran ozellik iste bu noktada kendini
gostermektedir. Etkilesim. Eger program bir modeli ¢alistinrken &grenciden konuya ait
degiskenler igin bir girdi istemiyor, kendi girdisini kendisi hazirlayip kullanarak sonuca
gidiyor ve dgrenci sadece seyrediyorsa, bu program bir gosteri veya canladirmadir. Ciinkii
aym iglem klasik bir video ile de yapilabilir ve orada da 6grenci etkilesimi yoktur
(Laurillanrd, 1993). Simiilasyon de canlandirma gibi bir gergekligin taklidini 6grenciye sunar,
ancak bu gergeklige iliskin degiskenlerin durumunu farkli kosullar ve degerler baglaminda

incelemeye, onlarla etkilesmeye izin verir (Akpinar, 1999).

Simiilasyon yazilimlari bir konu alanina ait kavram ve iligkilerin 6grenilmesinde 6grenciye
insiyatif veren yazilimlardir. Simiilasyon yazilimlarinda 6grenme ve bilgi kesfinin sinirini
simiilasyonu olusturan model belirlemektedir. Modelle ¢aligabilecek problem tiirleri
simiilasyonun kapsam ve esnekligi hakkinda bilgi verdigi gibi 6grenmenin sinirlarim da gizer.
Simiilasyonlarla 6grenmede, bilgi ingasinin gergeklesmesi tamamen dgrenciye baglidir, ¢iinkii
simiilasyon =~ modelinin ¢aligtirilmasi, degisik perspektiflerden irdelenmesi, 6grencinini
diigiiniip hareket etmesiyle ve belli etkinliklerin yerine getirilmesiyle gergeklesir.
Simiilasyonlarla 6grenme genelde su etkinlikerden biri veya bir kag1 araciligla olur.

Inceleme

Test etme

Karar verme

Deney yapma

Arastirma ve sorugturma
Problem ¢6zme (Akpinar, 1999).
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Bilgisayar destekli egitim yazilimlarinda “rol oynama” kavrami 6nemli bir yer tutmaktadir.
Ogrenciden verilen bir konuya iliskin olarak kendisini bir durumda, bir olay icinde veya bir
pozisyonda (lider, is¢i, miihendis) diisiinmesini istemek demektir. Hayal ettikleri durumla
ilgili verilen yazilim 6geleriyle o davramigi géstermeleri, sunulan bilgileri kullanarak yeni
bilgiler kazanmalarim1 saglayacaktir. Burada olayin 6zii, 6grencinin bilgiyi isteyerek
kullanmasidir. Ornegin, sehir yonetimiyle ilgili bir yazilimda, 6grencilerin kendilerini bir vali
ya da belediye baskani yerine koymalarinin istenmesi, ¢ozdiikleri kentsel sorunlar oraninda
oddemelerinin yapilacagi ve gorevde kalabileceklerinin ifade edilmesi, derse katilimlarini ve

diisiinsel etkinliklerini artirir.

Yeni egitim araci olusturulurken insanin yasam siiresi iginde en kolay 6grendigi ¢ocukluk
déneminden baz alinarak gergeklestirilmektedir. insanoglunun en etkin renme oyun yoluyla
gergeklesmektedir. Iste bu nedenle, egitim programlarinda oyun niteligi tasiyan simiilasyon

modellerinin geligimi artmaktadir.

Yukarida kisaca deginilen egitim sorunlari ve yeni teknolojilerin egitim yapisina getirecegi
yeniliklerde g6z oniine alinarak mimarlik egitiminde kullanilmas: igin bazi simiilasyon

onerileri yapilmaktadir. Asagidaki boliimde, 6nerilen egitim simiilasyonlar: irdelenmektedir.

6.1 Mimarhk Egitiminde Elektronik Simiilasyon Olasiliklar

Bu béliimde, mimarlik egitimi siiresince mesleki bilginin 6grenci tarafindan kavrama zorlugu
yasandiginin tespit edildigi konu bagliklar igin ii¢ 6rnek simiilasyon senaryosu hazirlandi. Bu
simiilasyon senaryolari herhangi bir ders icerigine dahil etmek yerine 6grencinin derslerden
bagimsiz olarak bilgiyi 6grenmesini ve 6grendigi bilgiyi giincel tutabilmesi i¢in onerilen
simiilasyon araglaridir. Bu oOnerilerin sayis1 arttirilabilir. Bu nokta da amag¢ mimarlik
egitiminde 6grencinin kullanabilecegi yardimei ara igin onerilebilecek elektronik simiilasyon

ihtimallerinin ¢oklugunun altinin ¢izilmesidir.
1) Yap1 Malzemesi Se¢im Simiilasyonu

2) Yapi Striiktiir Tasarimi Simiilasyonu

3) Kent Kurgusu Simiilasyonu

1) Mimari uygulamalarda, malzeme se¢imi ve dogru uygulanmasi 6nemli birer adimdir.
Dogru malzeme seg¢imi; mekanin kullanim amaci, mekanin bulundugu bélge ve iklimi ayni

zamanda mekanin kullanim yogunlugu gibi sartlani g6z6niine alinarak kararlastirilmasi
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gerekmektedir. Malzemenin dogru segimi ve uygulamasi, malzemenin 6mriinii etkileyen

baslica faktorlerdendir.

Mimar tasarladifi mekanlarin malzeme segiminden sorumludur. Giiniimiizde malzeme
alternatifleri ve malzemelerin kalitesinde yogun gelismeler yasanmaktadir. Mimarin
tasarladigi mekanlarda dogru malzeme seg¢imi yapabilmesi igin malzeme bilgisini giincel
tutabilmesi gerekmektedir. Giiniimiiz sartlarinda mimarin malzeme bilgisini giincel
tutabilmesi igin, siireli yayinlarda yayinlanan malzeme reklamlarim ve yenilikleri takip
etmesi, Internet sayesinde istedigi malzeme bilgisine ulagmasi ve belli periyotlarda hazirlanan
fuarlan takip etmesi gerekmektedir. Mimar malzeme bilgisini bu yollar ile giincel tutabilir ve
geligtirebilir. Fakat giiniimiizde kullanilan bu bilgi edinme yollarinin bazi dezavantajlar
bulunmaktadir. Mimar malzemenin uygulama sonrasim gegen belli bir siiregteki tavrinin
gergek hayattaki uygulamalarda gorebilmektedir. Dogru varsayilan malzemenin uygulama
sonrasi gegen siire¢ sonucunda aslinda mekanin gartlarina uygun olmadig: anlagilabilir. Hata
yaparak 6grenme bazi durumlar i¢in unutulmayacak tecriibeye sahip olunmasim saglayabilir.
Ama meslek hayatina atilan her gen¢ mimarin ayni hatalar tekrar etmesi mimarlik meslek
egitimindeki eksik noktalar isaret etmektedir. Mimarlik egitimi siiresince Ggrenci malzeme
bilgisini; teorik olarak aldigi yapi malzemeleri dersi disinda, yaptigi staj egitiminde ve eger
Ogrenci egitimi siiresince bazi mimari uygulamalarda ¢aligmig ise edinebilmektedir. Okulda
edindigi teorik malzeme bilgisinin disinda aldig1 malzeme bilgisinin dogru olup olmadig ise
baska bir tartigma konusudur. Ogrencinin lisans egitimi siiresince malzeme bilgisinin

gelismesini saglayacak bazi araglar gelistirilebilir.

Onerilen simiilasyon uygulamasi malzeme bilgisini iki ana baglik altinda ele almaktadir.
a) Malzemenin Gérsel Etkisi

b) Malzemenin Performansi

Ogrenci malzemenin gorsel etkisini simiilasyon siiresince fotogergekgi bir sekilde hazirlanmig
doku uygulamasi sayesinde algilayabilir. Bu noktada Ogrencinin kullandigi bilgisayar
donanimi da onemli bir etkendir. Bilgisayar donamimdaki yetersizlikler gorsel algi

yetersizligine sebep olabilir.

Yapi malzemesi se¢imi sirf malzemenin gorsel etkisine bakilarak alinan bir karar degildir.
Malzemenin uygulanacak yapinin bulundugu sartlara uygunlugu (iklim, malzemenin kullanim

yogunlugu, bakimi vb.) malzemenin seg¢iminde onemli kriterlerdir. Eger malzeme binanin
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fiziksel kriterleri baz alinmadan segilir ise ilerleyen zamanda malzeme de 6nemli kullanim
problemleri yasanabilir. Ayrica farkli malzemelerin birlikte uygulanma durumlan da 6nemli

bir problem alanidir.

Bu iki baglik altinda toplanan malzeme bilgisi, dogru mekanda dogru malzeme uygulamasinin
yapilabilmesi i¢in mimarlar tarafindan iyi etiid edilmesi gerekmektedir. Mimar istedigi gorsel
etki ile malzemenin mekandaki performans degerlerini optimumda tutmas: gerekmektedir.
Alinan karar hem tasarim hem de yap: fizigi ag¢isinda kullanicilart tatmin edecek seviye de
olmasi gerekmektedir. Boyle bir sonucun elde edilmesi igin de ayni mekanda birden fazla
malzemenin etiid edilmesi en iyi yontemdir. Onerilen simiilasyon uygulamasi segilen
malzemeleri aynt mekanda hem gorsel hem fiziksel etkisini, hem de maliyetini kullaniciya

yansitir. Kullanici bu noktada sartlarina en uygun malzemeyi seger.

Bilgisayar teknolojisi ile gergeklestirilecek simiilasyon, yapi malzemesi segiminde ve
uygulamasinda 6grencinin verdigi kararlarin zaman igerisindeki durumunu gosterebilecektir.
Zaman gectikge ayni mekanda farkli malzemelerin ayni kosullardaki tavrim da 6grenciye
gosterebilme avantaji saglayacaktir. Simiilasyon binanin kriterlerine (iklim, malzemenin
kullanim yogunlugu, bakimi vb.) gore 6grencinin dogru malzeme segip segmedigini ve gergek
hayatta karsilagtigi durumlarda dogru malzeme se¢me yetisini gelistirecektir. Aym zamanda
se¢tigi malzemelerin uygulama detaylarini ve uygulama sirasinda dikkat edilmesi gereken
noktalarida 6grenebilecektir. Simiilasyon malzeme bilgisi giincellemesine de agik olacaktir.
Boylelikle yeni malzemeler veya malzeme Ozelliklerindeki degisiklikler simiilasyon iginde
giincellenebilecektir. Ogrenci daima giincel malzeme bilgisine sahip simiilasyonlarda egitim

gorecektir.

Onerilen simiilasyon aragtirma kapsaminda irdelenen egitici bilgisayar oyunlari kapsamina da
girmektedir. Simiilasyon sahip oldugu gorsellestirme giicii sayesinde 6grenciye uygulama
sirasinda hogga vakit gegirtecek, ayni zamanda formal malzeme bilgisinin 6grenci de
pekismesini saglayacaktir. Ayrica simiilasyon Gnerisi Ingaat/ Yapim simiilasyon kategorisi
biinyesine de girmektedir. Fakat ingaat/ Yapim simiilasyonlarindan ayrilan noktasi yapimin
sadece malzeme segimlerinde kullamilan ve belli bir siiregte malzemenin davraniglarinin
analiz eden bir simiilasyon olmasidir. Ayrica simiilasyon biinyesindeki malzeme ii¢ boyutlu
modelleri VRML teknolojisi kullanilarak kullanicinin ti¢ boyutlu malzemeye interaktif bir

ortam da algilamasi saglanabilir.
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2) Tagiyict sistem tercihi yapinin en temel kararlarimindan biridir. Segilen tasiyict sistem
binanin mimari karakterini belirleyen &nemli kriterlerin basinda gelmektedir. Mimarlar
tasarladiklart binann tagiyict sistemini dogru ¢ozmeleri ve bina fonksiyonuna uygun olacak
sekilde tasarlamalar1 gerekmektedir. Bina fonksiyonu ile uyusmayan tasiyici sistemler,
sorunlu binalar ortaya ¢ikarmaktadir. Binamin fonksiyonu, mimari tarzi, bulundugu bélge,
maliyet gibi veriler tasiyici sistem segiminde Onemli kriterlerdir. Bu temel kriterler
¢ergevesinde mimar, proje tasarim siiresince tagiyici sistem kararini almak zorundadir. Her
tagtyict sistemin kendine ozgii avantajlari ve dezavantajlart bulunmaktadir. Ornegin gelik
tastyici sistemin hafif olmasi ama betonarme sisteme gore daha pahali olmasi, yada genis
agtklik gegmek igin betonarme sistemin zorlanabilecegi ama belli akslardaki kolon
araliklarina miisaade eden fonksiyona sahip bir binada rahatlikla uygulanabilecegi gibi. Bu tip

ornekler gogaltilabilir.

Mimarin dogru tasiyici sistemi tasarlamasi, bina 6zelliklerine en uygun sistemi yada binanin
ozellikleri ile 6zdeslesecek tagiyict sistemin tasarlanmasi olarak tanimlanabilir. Ayni bina igin
farklr tagiyici sistemlerin etiid edilmesi 6nemlidir. Boylelikle aym bina igin farkli tasiyici
sistemler tizerinde g¢aligilabilir ve bina igin her sistemin avantaj ve dezavantajlari gozden
gegirilerek en dogru sistem segimi saglanabilir. Ozellikle okul yillarinda mimar adaylan
mimari proje siiresince tagiyici sistem tasariminda zorlanmaktadirlar. Simirh tasiyict sistem
bilgisi ve 6gretim gorevlisinin mimari proje siiresince verdigi tasiyici sistem Onerileri ile
mimari projesini tasarlamaya calisgan mimarhik 6grencisi igin alternatif tasiyici sistemleri
mimari projesi biinyesinde denemesi giiniimiiz egitim sisteminde kolay bir siire¢ degildir.
Binanin tasiyici sistem kararinda mimarlhik 6grencisine yardimeci olabilecek bir aracin

hazirlanmas giintimiiz teknolojisi ile miimkiin géziikmektedir.

Bina striiktiir tasarimi igin hazirlanacak simiilasyon sayesinde ogrenci segtigi yapi tipi igin
degisik tagtyict sistemleri deneyebilecektir. Boylelikle binanin fonksiyonel ozelliklerine
uygun sistemi bulmasi dgrenci igin kolay bir siireg olacaktir. Ogrenci binanin fonksiyonel
ozellikleri diginda, elde etmek istedigi mimari etkiye uygun sistemi, maliyeti de goze alarak
istedigi tercihi yapabilir. Alternatifli ¢alisma sayesinde 6grenci tercih ettigi sistem diginda,
deperlendirdigi diger tasiyici sistemler hakkinda da bilgi edinmis olacaktir. Mimari projesi
diginda 6grenci tasiyict sistemler hakkinda bilgi edinmek istediginde, simiilasyon dgrenci igin
kaynak vazifesi de gorecektir. Simiilasyonda her tastyici sistemin elemanlari hakkinda bilgi
de verilerek dgrencilere tasiyici sistemleri olusturan pargalarin neler oldugu ve bu pargalarin

sistem ig¢indeki 6nemi hakkinda bilgi de edinebilir.
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Simiilasyonun sonunda 6grenci sectigi tagiyici sistemin ne zamandan itibaren uygulanmaya
baglandig1, yeni bir sisteme neden ihtiyag¢ duyuldugu, en ¢ok hangi tip binalarda kullamldigs,
{inlii mimarlarin aym: tagiyici sistem ile tasarlamig olduklar: binalar hakkinda bilgi alabilir.
Bdylelikle mimar aday1 tasiyici sistemler hakkinda bilmesi gereken genel kiiltiir bilgisine de
sahip olabilme imkani saglanmigtir.

Simiilasyonda bina tipi olarak kopriiler, bitytik agiklikli mekanlar, konut projeleri, kamu
binalar1 gibi kategorilere sahip olabilir. Ogrenci bu kategorilerden istedigini segerek
simiilasyona baglar. Bundan sonraki adim olarak binasimin ana kontiirlerini bilgisayara
tanimlayarak degisik tasiyic1 sistemleri projesinde denemeye baglar. Aym anda degisik
alternatifleri mimari projede gorerek, binanin fonksiyonel ve mimari karakterine uygun
sistemini tasarlar. Tasarladif1 sistemin maliyeti ve uygulama siiresi gibi veriler kullaniciya
bildirilir. Hangi adimlar takip edilerek tastyici sistemin uygulanmasi gerektigi simiilasyon
boyunca o6grenciye tamimlanir. Ogrenci uygulama siirecini takip ettikten sonra, dogru
uygulama siras1 ile projesi bilgisayar ortaminda uygulamasi beklenir. Ogrencinin dogru
adimlarla projeyi uygulamasindan sonra, 6grenciye segtigi tastyici sistem ile ilgili genel

bilgiler verilir.

Yap: Striiktiir Tasarim: Simiilasyonu gorsel bilgi ile tagtyict sistem bilgisini barindiran bir
simiilasyon Onerisidir. Simiilasyon biinyesinde bulundurdugu tasiyici sistem bilgisini
modellerken parametrik modelleme sistemini kullanir. Kullanilan bu ySntem sayesinde biitiin
tagtyic1 sistemler gergek hayattaki fiziksel 6zellikleri baz alarak modellenmistir. Ornegin
betonarme bir sistemin tammli kesitler ile uygulanabilecegi acgikliklarin limitleri yazilima
tammlanmustir. Orenci deneme yanilma ySntemi tasiy1c1 sistemlerin limitlerini 6grenebilir.
Onerilen simiilasyon deprem simiilasyonlarinda kullanilan tasiyici sistem simiilasyonlarinin
egitici bir araca doniistiiriilmesi olarak da tammlanabilir. Tagtyic1 sistem simiilasyonlarinin
temel aldigt sistem tiplerindeki genig matematiksel tabanin basitlestirilmesi, gorsellestirme

ozelliklerinin gii¢lendirilmesi bize yap: striiktiir tasarimu simiilasyonunu tanimlamaktadir.

3) Mimarlik ve sehircilik tarihinde 6zel kimligi olan bir kentin mimarlik 6grencileri tarafindan
irdelenmesi, dgrencinin kentin planlama kararlarimi ve kent baglamim tamimasi agisindan
dnemlidir. Giiniimiiz egitim sistemi igerisinde grenci bu tiir gehir analizleri yapmaktadir. Bu
tiir analizler yaparken 6grenci, sehrin genel karakterini inceler ya da sehir biinyesinde 6zel
kimligi sahip bolgeleri analiz edebilir. Ilk basta Sgrenci irdeledigi kent veya kent bélgesi ile
ilgili tarihi geligimi aragtirmak zorundadir. Daha sonra aragtirmalari ¢ergevesinde gorsel bilgi
toplayabilecegi kaynaklara yOnelir. Gilintimiizde Internet, siireli yayinlar ve kent ile ilgili
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yayinlagmig kitaplar kaynak olarak Ogrenciler tarafindan yogun olarak kullanilmaktadir.
Ogrenci yaptijt arastirma sonucunda kentin giiniimiizdeki fiziksel durumunun nedenlerini,
zaman igerisinde kentin ya da bolgenin gecirdigi dogal felaketleri ve bu felaketlerin kent
kurgusu iizerindeki etkilerini, bdlge veya kentte tarihi 6neme sahip yap1 veya yap: gruplarim
ozellikleri hakkinda bilgi edinebilir. Bu tip ¢aligmalar sayesinde 6grenci 6zel kimligi olan bir
kent baglamini tamimasi saglanmus olacaktir. Ogrencinin kent ile ilgili yaptig1 ¢alismalar

analiz ¢aligmasi olarak degerlendirebilir.

Bu nokta da 6nerilen simiilasyon, 6grencinin dnceden tammilanms 6zel kimlige sahip sehir
veya bolgelerden istedifini se¢gmesi ile baglar. Segtigi kentin cografi, stratejik, lojistik Snemi
Ogrenciye bildirilir. Kentin olusumu, yazilimda kentin kurulug tarihi olarak tamimlanan
tarihten itibaren baglar. Ogrenci yazilima isterse miidahele etmeye bilir. Byle bir ¢alismanin
sonucunda dgrenci kentin giiniimiizdeki kurgusuna ulagmasinda gecen siireci gorsel ve yazili
bilgiler sayesinde takip edebilir. Bdyle bir ¢aligma sayesinde &frenci kent kimliginin
olusumunun tarihi analiz ¢alismasim yapmus olur. Ogrenci simiilasyon siiresince istedigi her
noktada yazilima miidahale etme sansina da sahiptir. Ogrenci herhangi bir zaman dilimde
alman kent planlama kararlarinda degisiklikler yapabilir. Ogrenci kentin giiniimiiz
kimligindeki bazi mevcut sorunlan tespit edip, zamaninda dogru kararlar vererek giiniimiizde
kentin bu sorunlardan arinmasini saglayabilir. Boyle bir ¢aligma kent kimliginin geligimi i¢in
olumlu bir ¢aligmadir. Aym zamanda 6grenci giinlimiiz kent kimlifinin olugmasindaki en
stratejik ve radikal kararlari uygulamayarak, o kararlarin kent kimligi i¢in ne kadar 6nemli
oldugunu goézlemleyebilir. Ogrencinin stimiilasyon sonucunda kenti daha sorunsuz ya da
biiyilk planlama hatalarina sahip bir kente doniistiirmesi énemli degildir. Onemli olan kent
planlama Kkararlarinin kentin olugsumundaki 6neminin Ogrenciler tarafindan daha iyi

kavranmasinin saglanmasidir.

Onerilen simiilasyon simcity oyunundan esinlenilerek olusturulmustur. Simcity oyununda
kurgu biitiin bir kent baglaminda ele alinirken onerilen simiilasyonda kiigiik bir bdlgenin tarihi
dokusunun islenmesi de olasidir. Kullanicinin, simcity oyunundan farkh olarak bolgede insan
Slgeginde gehri algilamas: simiilasyonu simcity’den ayiran 6zelligidir. Simiilasyon iig boyutlu
model tabanli oldugundan kullanici tarihi ¢evrede insan 6lgeginde dolasir gibi simiilasyonu
kullanmas1 miimkiindiir. B6ylelikle kullanici bolgenin gergek kimligini yakindan tanmimasina
yarayacak gorsel bilgiye ulagmasida saglamis olabilecektir.

Yukarida agiklanan simiilasyon destekli egitim araci §grencinin kent planlamanin énemini

algilamasi i¢in 6nemli bir arag olabilir.
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6.2 Sonuclar

Bu aragtirma, simiilasyon kavraminin analizi ve kavramin gegmisten gilinlimiize kullammim
tammlamaktadir. Yapilan aragtirmalar sonucunda simiilasyon kavramimn giiniimiizde
bilgisayar teknolojisinin sonucu olmadii, ¢ok eski tarihlerden itibaren simiilasyonun bir arag

olarak kullamldig: tespit edilmisgtir.

Mimarlik meslek alaminda simiilasyon uygulamalar tezin igerigini teskil eden 6nemli bir
boliimdiir. Bu béliimde giiniimiiz mimarlik meslek alaninda uygulanan simiilasyon érnekleri
aragtiritimig ve bu Srneklerin meslek alaninda kullamlmasimin faydalari analiz edilmigtir.
Mimarlik meslek alaninda uygulanan simiilasyonlarin eksik noktalar1 da tespit edilmistir.
Ornegin akustik simiilasyonlarimn gorsel bilgi yetersizligi gibi. Giiniimiizde bu eksik noktalar
ile ilgili caligmalar devam edilmektedir. Teknolojinin gelismesi ve yapilan aragtirma
¢alismalarinin  yogunlugu yakin gelecekte mimarlik meslek alanindaki simiilasyonlarin
eksiklerinin kisa zamanda azalacagina isaret etmektedir. Boylelikle daha iyi etlid edilmis
yapilann inga edilmesi miimkiin olacaktir.

Simiilasyonun egitim araci olarak kullanimi uzun yulardir siiren bir g¢aligmadir. Mimarlik
egitiminde yapilan simiilasyon uygulamalar1 aragtirma kapsamina alinmig ve giinlimiiz
mimarlik egitimi irdelenmigtir. Yapilan aragtirmalar sonucunda mimarlik egitiminin
simiilasyon tabanli oldugu tanimi getirilmistir. Ayrica elektronik ortamin ortaya koydugu
avantajlar kullanilarak olusturulan simtilasyon destekli egitim uygulamalari analiz edilmistir.
Yapilan analiz ¢aligmalari sonucunda simiilasyonlarin egitim araci olarak faydalari ortaya

konmustur.

Simiilasyonun diger egitim alanlarinda oldugu gibi mimarlik meslek egitiminde de 6nemli bir
yere sahip olmasi gerekmektedir. Simiilasyonlar sayesinde mimar adaylarimin daha kaliteli

egitim almasinin saglanacag yapilan aragtirmalar sonucunda ortaya gikmigtir.

Yapilan aragtirmalardan elde edilen bilgiler yorumlanarak mimarhik egitiminde kullanmak
iizere yeni simiilasyon araglan onerilmektedir. Yapilan 6neriler kullamma hazir simiilasyon
araglan degildir. Bu agamada 6nerilen araglar, egitimde kullanilabilmesi muhtemel elektronik
simiilasyon fikirleridir. Bu noktadan sonra atilmasi gereken adim, tez biinyesinde belirtilen
simiilasyon olasiliklarindan birinin ya da baska bir modelin mimarlik egitimden kullamiimak
lizere hazirlanmasidir. Hazirlanacak olan model bir grup &grenci tarafindan denenerek
¢alisgmanin bagarili olup olmadifi sinanabilir. Bu asamada bu tez g¢aligmasi uzun bir

aragtirmanin ilk adim olarak ortaya atilmistir.
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Uzerinde durulmas: gereken konu, glintimiiz mimarlik egitiminin eksiklerinin tespit edilmesi
ve simiilasyon destekli mimarlik egitim araglarimin bu eksik noktalarin giderilmesinde
6nerilmesidif. Bu konuda yapilacak g¢aligmalar sonucunda mimarlik egitiminde uygulanacak
simiilasyon araglarinin olusturulmasi ¢ok uzak géziikmemektedir. Giinlimiiz mimarlik egitim
ortaminda bu tip uygulamalar ile ilgili ¢aligmalar yapilmaktadir. Bu konuda yapilan
¢alismalann mimarlik egitmenlerine aktarilmasi ve simiilasyon uygulamalarinin mimarlik
egitiminde ve daha bilgili mimar yetismesinde saglayacafn faydalarn mimarhik egitim

cevrelerinde tartigilmas: gerekmektedir.

Yapilan aragtirmalar sonucunda; simiilasyon teknolojisinin ¢ok farkls egitim alamina getirdigi
faydalar, gelecekteki simiilasyon olasiliklann hakkinda bize ipuglar1 vermektedir. Yapilan
arastirmadan elde edilen en 6nemli ¢ikarim simiilasyonlarin egitim sistemi biinyesinde bir
arag olarak kullaniminin kagimlmaz bir siireg oldugudur. Bu noktada sorulmas: gereken soru
mimarhik egitiminde yardimci egitim araci olarak simiilasyonlarin nasil kullamlacagidir. Bu
tez biinyesinde Onerilen simiilasyon olasiliklari mimarlik egitim araci olmasimn diginda,
Ogrencinin egitim hayati ve meslek hayatinda kullanabilecegi kaynaklar onerilmistir. Bu

simiilasyonlar bir ders kapsaminda kullaniimasi da miimkiindiir.

Simiilasyon yazilimlarimin olusturulmasi ve egitim sistemi igerisine alinmasi, bu konuya
yogunlagsmig bir aragtirma kadrosuna ve mali giice gereksinim duymaktadir. Giiniimiiz
Tiirkiye’sinin iiniversiteleri teknolojinin gelisimi ve liniversitelerin teknolojiye olan ilgisi bu
tip ¢caligmalarin yapilmasina olanak verecek diizeydedir. Yapilmas:1 gereken disiplinler aras:
bir yapida ekip kurarak bu konudaki ¢aligmalarin yogunlagtirtimasidir. Disiplinler arasi kadro
mimarlar, egitim bilimcileri, yazilim miihendisleri ve mimari bilisim teknolojileri

uzmanlarindan olusabilir.
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