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OZET

Mimari egitim sidreci icerisinde grencilerin uygulama yapma gereksinimi dugdudersler
bulunmaktadir. Bu sebeple mimarh&tmi 6grencinin aktif katilmiyla yapiimalidir. Mimari
Ogreniminin her gamasinda grenci senaryo okiurmak, tasarim yapmak dolaysiyla da aktif
olarak gitime katilmak durumundadir. Mimarlik ggimi yaparak @&renme modeline
dayanmaktadir. Gercek sistemlerin uygulamalarirgitinede denenmesi sire ve maliyet
acisindan zorluklar yaratmaktadir. Yaparakketimeyi destekleyen simulasyon (benzetim)

modellerinin mimarlik gitiminde kullaniimasi bu agin giderilmesine yardimci olabilir.

Simulasyon gercek hayatta incelenen bir olayinibeit zaman diliminde gdstergii
karakteristiklerini gerggine en yakin haliyle tahmin etmek, godzlemlemek ig@hayin
matematiksel, mantiksal bir modelinin géhlmesi ve bu model tGizerinde deneyler yapilmasi
surecidir. Simulasyonla desteklenegirénim bigcimi mimari gitim surecinde @rencilere
uygulama yapma ve tasarimlarini farklh ortamlanndd test etme imkani sunmaktadir.
Orneklerle similasyonun mimarligiémine olan katkisi incelenmive yapi elemanlari dersi
icerisindeki merdivenler konusunun pgkilmesinde kullanilacak olan simuilasyonun

planlama ve ara yuz tasarimi yapgtmi

Anahtar kelimeler: Simulasyon, Bilgisayar Oyunlari, Mimargm, Uygulamali Egitim.
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ABSTRACT

There are courses in architectural education psotiest students need to practice. For this
reason, architecture education must be performdld agtive participation of students. The

student must create scenarios, design and thusipate in education actively at each step of
architecture education. Architecture educationaisdal on the model of learning by practicing.
Trying practices of real systems in education sagifficulties in terms of time and cost. Use

of simulation models supporting learning by praoticin architecture education may be

helpful for eliminating this deficiency.

Simulation is the process of estimating charadiesshown by an event within a certain time
slice and examined in real life in the closest fotm its real form, development of

mathematical, logical model of event to observe eaxtlying out experiments on this model.
Learning form supported with simulation allows stoth to practice and test their designs in

different environments during education process.

Contribution of simulation to the architecture ealimn was studied with examples, planning
and interface design of simulation to be used foppsrting the subject of stairs in

constructional components course.

Key words: Simulation, Computer Games, Architecture Educatikpplied Education.
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1. GIRIS

Bilimsel ve teknolojik gelimelerin hizla ilerlemesi yenigéenme ve gretme araclarinin
gelismesine neden olmtur. Bu araclar gadas egitim modellerinin  sorgulanmasinin
gerekliligini getirmistir. Teknoloji, c&das insanin ygaminda @itim, salik, kaltir gibi birgcok
alanin etkin bir 8esi olma yolunda hizla ilerlemektedir.

Teknolojik gelsmeler mimarlik gitimi icerisinde de kendini gdstermektedir. Ozdbik
bilgisayarin gitime dahil olmasiyla birlikte mimarlikgtiminin yapisi icerisinde disimler
gozlenmektedir. Mimarhk @timinde, iyi bir mimarin sahip olmasi gereken dikétr
kazandirilmaya calilir. Bu sebeple mimarlik gtimi icerisinde teknolojik araglarin
kullaniimasi kaginilmazdir. Mimarlikggimi, butiin mezunlarin teknik, ghk, guvenlik ve
ekolojik denge faktorleri dahil olmak Uzere, mimaasarim yapma konusunda bilgi ve
yetenek sahibi olmalarini; mimaiin kultirel, entelektiel, tarihsel, toplumsal, ekorik ve
cevresel icegini anlayabilmelerini ve mimarin toplumdaki ggirilmis, analitik ve yaratici
distince gerektiren roli ve sorumlglunu tam olarak kavramalarini hedeflemektedir (The
International Union of Architects (UIA), 2004).

Mimari egitim surecinde grencilere teknik ve estetik alt yapi glurulmaya cakilir. Gercek
hayatta bir mimarin sahip olmasi gereken yetkelulgmasi igin gitim asamasinda birgok
teknik ve estetik sorun gdencilere gosterilmektedir. Mimariggim surecinde @renciye
tasarim ve uygulama alaninda bilgi ve beceri kazdndhya calgihir. Mimari kaygilar
mimarlik esitimi alan @rencileri daha cok genmeye, @rendiklerini sentezlemeye ve
bunlari dgru bir sekilde kullanmaya zorlamaktadir gf@ncinin &renmesi gereken bu bilgiler
mimari esitim igerisinde verilmektedir fakatgienim daha c¢ok grencinin kiisel ¢abasini

gerektirmektedir.

Bu cabanin yeterli olmasi icingkin nasil @rendigini kesfetmesi gerekir. Clnku bu, daha iyi
ogrenmenin ilk basanm@dir. Gorsel, gitsel ve dokunsal g@enme olmak Uzere U¢ gt
ogrenme bicimi vardir. @encilerin verilen gitimden etkili bir sekilde yararlanabilmesi igin
dgrencilerin ders igerisinde aktif olgu bir ezitim bigimi uygulanmalidir, bu @tim sirecinde

ogretmenlerin @rencilerine rehber olmasi gerekir (96a, 1998).

Ogrencilerin  @renme bicimlerinin  farkli olmasi sebebiyle ayni aonda herkesin
anlayabilecgi bir egitim verilmesi olduk¢a zordur, bu durumda dersimasgo benzeri bir
etkinlik ile islenmesi gereklidir (Felder, 1988).st@nme stili ne olursa olsungnme

ortamina aktif katihm icin grencinin kendinin yaparakgéenmesi gerekmektedir. Bekilde



bir egitim ¢ogu zaman grenciye sglanamamaktadir. Bu tez kapsaminda mimargikirainde
teknolojinin bir @esi olan simulasyonun kullanimi tGizerine durytoa Mimarlik esitiminin

uygulamali bir gitim olmasi ve uygulamahgtimin sire, maliyet ve anadabilirlik agisindan
kurumlara yuk getirmesi simulasyon teknolojisininnmarlik egitimi icerisinde kullanimi

konusunu argirmamda etkili olmstur.

Simulasyon tabanligienim modelini pedagojik 6zellikleri olan, bilgi kandirmaya yonelik,
ogrencinin kendi bilgi seviyesinde, algilama ve kameahizina gore ilerleyebilegieve uygun
zaman ve Yyerde gdgim alabilmesine olanak gmyan uygulama olarak ifade etmek
mimkundur. Bu gitim modelinin mimarlik gitimi tabaninda yayginkriimasi, mimarhk
egitimi alan @rencilerin derslerini (yapi struktart, yapi fiziyap! elemanlari vs konularini)

daha iyi kavramalarina destek olacaktir.



1.1 Arastirmanin Amacl ve Kapsami

Gunumuzde, gelen teknoloji ve dgsen dinya dizeninin mimarlik alanina yansimalari
mimarlik esitimi icerisinde de yerini almgtir. Yapilan argtirmalar sonucunda ojturulan
yeni @&renme yontemleri, veriimekte olangitm modellerini de bigimlendirmektedir.
Toplumlar gelgebilmek icin bireylerini amaclarina gore wtitimek durumundadir. Bu
durumda toplumun ge&imiyle sorumlu olan gtim programlari bireylere icinde bulunduklari
topluma uyma, hatalarini dizeltme, morallerini \glkme, kiiliklerini gelistirme, mesleki
yeterliliklerini artirma, ileri dgru gitme ve yikselme cabalarinin gerekgrdilgi, beceri ve

aliskanhklari kazandirmak durumundadir (Taymaz, 1987 )

Gelisen teknoloji ile bilgisayarin ve farklh Uretim sstlerinin mimarlgin ugrasi alanina
girmesi. Mimarlik gitimi icerisinde teknolojinin bu yeni drtnlerinin ukaniimasini
kacinilmaz hale getirmektedir. Buna gha olarak mimarlik @itim sureci igerisinde
tasarimcinin kullang@i malzemeyi ve sistemi tanimasi, kavrgamimasi ve bu bilgilerini

bilgisayar ve buna tgh programlar ile yorumlamasi blyuk dnergitaaktadir.

Bilgisayar maliyetinin dimesi ve hizlanmasi sayesinde bilgisayar ve o peogramlarin
kullanimi artmgtir. Bu sureg igerisinde simulasyon kullanimi Gkédl Universitelerde
mihendislik argtirmalarinda kullanilmaya k@nmstir. Similasyonun endustri alanindaki

hizli ilerleyisi simulasyonu daha kapsamli bekilde aratirmayi gerekli hale getirrgir.

Bu argtirmanin amact: “ @encilerin teorik olarak grendikleri yapi bilgilerinin uygulamal
olarak @retilmesinde teknolojinin bir Urind olan similasgan yararlanilabilir mi?”
sorusuna cevap aramak olarak verilebiligitih sirecinde grencinin ihtiya¢ duydgu deney

ve gozlem yapma firsatigéimin bircok alaninda grenci icin ¢cok zor bir sirectir oysaki
simulasyon teknolojisi sayesinde anlatilacak olanunun gerggne uygun olarak hazirlanan
modeli Gizerinde grenci senaryonun birgcok sonucunu gozlemleme, tes¢ gansi bulur. Bu
amagcla cabma kapsaminda mimarg#im sistemi incelenecek, similasyonun mimaiitien
surecine hangi noktalarda katilabilgcéarkli 6rnekler tzerinde gézlemlenecek ve tasarim

surecine entegrasyonu belirlenen 6rnek proje Uderdienenecektir.

Arastirmanin kapsami icerisine dahil olan bilgisayanmgri gucli @renme araclardir ve bu
nedenle de @tim amach kullanilabilme potansiyeline sahip dithr distntlmektedir.
Bilgisayar oyunlari ve simulasyonlagigm ve ¢gretim faaliyetleri icerisinde 30 yildan fazla
yer almg olmasina rgmen bilgisayar oyunlariningéenme ortamina uyumlu hale nasil
getirilebilecei ile ilgili arastirma faaliyetlerinin mevcut olmayi hala bir sorun il
etmektedir. Bu sorundan yola c¢ikarak, bu ggabda oyun benzeri ggenme ortamlarini



kapsayan simulasyon kavramini tanimlamak ve miragitim iginde uygulamali gtime
yardimci eleman olarak nasil kullanilabilgee arsstirmak hedeflenmgtir. Calismanin
sonucunda mimari g&im sisteminde eksik olarak tanimlanabilecek veyelistiriimesi
ongorulebilecek noktalar belirtilgtir. Bulunan veriler giginda mimari  gitim sistemi
Uzerinde targmaya acilmasi gereken sorunlar ve oOngorilebileeeklif sistemlerin aga

citkarilmasi tez icerisinde yapilan gtrema calgsmasinin temel amacini glurmaktadir.



1.2 Arastirmanin Yontemi

Bu argtirmada ilk olarak simulasyon kavraminin aciklamgagpilmstir. Bu aciklama 6rnek
projelerle desteklenstir. Daha sonra simulasyonun tarihsel geli sUreci incelenmngi
simulasyonun geliminde rol oynayan bilim adamlari ve simulasyon atamcilarinin
diUstnceleri kronolojik bir sirayla anlatilgtir. Simulasyon tarihsel sire¢ icinde hangi
alanlarda kullanilngive buginin endustrisi icinde nasil bir kitleyeapietmektedir, maddeler
halinde aktarilmgtir. Simulasyon turleri ve similasyonun karakteékigizellikleri maddeler
halinde aciklanmtir. Simulasyonun hangi alanlarda kullanilabi&cearagtiriimis,
kullanilabilecgi alanlar ile ilgili senaryolar okiurulmuwstur. Similasyonun tasarim sireci
belirlenmi maddeler halinde aciklanghr, similasyonun tasarim sireci ile ilgili ¢turulan
ornek senaryolar agarmaya eklennstir. Daha sonra similasyon modelleri grafikler
yardimiyla desteklenerek aciklargtm. Simulasyon modelleri ve similasyonun salmunda

kullanilan programlarin belirlenmesi ile giamanin ilk bolimu tamamlangtir.

Arastirmanin bir sonraki basa@@&ada mimarlik gitimi icerisinde simulasyonun kullaniima
sebeplerinin neler oldw Gzerinde durulmgiur. Bu bolimde mimarlik @timinin tanimi ve
similasyonun mimarhk gtimiyle olan iliskisinin sebepleri belirlenngiir. Mimarlik
egitiminde teori ile pratik arasindaki gkinin guclendiriimesinde simulasyonun nasil
kullanilabilecgi arastiriimistir.  Belirlenen simulasyon d&rnekleri incelegmiegitimde

simulasyon kullanimina gkin dezerlendirmeler yapilngtir.

Belirlenen konu dzerinde yapilmasi sditlen gitsel simulasyon hakkinda kaynak
aragtirmasi yapilmy, calsmanin yapiminda kullanilacak olan programlar betinhitir.
Mimari egitim icerisinde, yapi elemanlari dersinde kullarakn lGzere tasarlanan

similasyonun ara yUz c¢gnasi yapilmgtir.



2. SIMULASYON

2.1 Similasyon Kavrami

Simulasyon (Benzetim), gercek bir senaryonun zadzaminden taklit edilmesidir (Banks ve
Carson, 1984). Objeler arasinda tanimlaniingkileri iceren sistem veya sureclerin modeli
olarak ifade edilebilir. Bir sistemin similasyonioi sistemi temsil edebilecek bir model
olusturma klemidir. Simulasyon gercek sistemin modelinin tesanasi ve bu model ile
sistemin gletiimesi amacina yonelik olarak, sistemin dawsenianlayabilmek veya gesik
stratejileri dgerlendirebilmek icin deneyler yapilmasi sureci@imulasyon getirilen veya
yeniden dizenlenen sistemin yapim surecindgéimileri belirlemekte, deneme gahalarini
yuritmekte ve sistemde ghn hatalari tahmin etmekte kullanilan deneyselsrcaliardir.
Yeni sdrecin dgsikliklere gosterdgi olasi reaksiyonlari da simulasyon sayesinde
anlayabiliriz (Modsim, 2008). Simulasyon gunimiingevcut olan ve daha 6nemlisi de yarin

da mevcut olabileceklemler hakkinda objektif bilgiler gtar.

Endustri ve sanayide similasyon modellerinin kullaa sebepleri,

« Similasyonla yapilan projelerin maliyetleriningdiltga,

« Similasyonla yapilan deneme galalarinda risk ve tehlike faktorlerinin minimum
seviyede olmasi,

* Projenin gerc@ Uzerinde deney yapmaningozaman imkansiz¢aasi,

» Gerceaine benzeyen model Uzerinde deneyler yapiimase, \&imaliyet agisindan tasarruf

sgilamasi sebebiyle similasyon modelleri endustridekumaktadir.

(Banks ve Carson, 1984)

Ornek olmasi acgisindan bir benzin istasyonu ileleitglizimizi varsayalim. Benzin
istasyonunda bulunan araba sayisini, benzin istasym durumunu zamanagbagrafiksel
olarak cizmek isteyelim. Her araba benzin istasydegtiginda grafik zamana i olarak bir
birim artirilirken, benzin istasyonundan ayrilam bg araba icin de grafikte bir birim s
olacaktir. Gozetleme sonuclariningkda aktarilmasi olarak tanimlanan bu grafik, yapay
olarak da cizilebilir. Uygulamanin bilgisayar yardyla yapay olarak yapilmasi ve analiz

edilmesi bir simulasyondur.
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Sekil 4.1 Araba Sayisinin Zamana BeGrafigi

Sekil 4.1’de benzin istasyonundaki araclarin zaméagh grafigi gosterilmitir. Burada
varsayilan dgerleri simulasyon kullanilarak ajturdusumuz model Gzerinde gosterebiliriz.
Istasyona giren araglari, takip ettikleri guizergadtuyaklama noktalarini belirlememizde

mimkunddr.

| |8 =] BT

Sekil 4.2 Euro Truck Simulatori (www.eurotrucksimulator.com)

Sekil 4.2’de Avrupa’daki kentler arasindaki nakliyglemleri simile edilmitir, bu
similasyonda Euro Truck Simulatort kullangtm Simulasyon amaci nakliygrketlerinin
guzergahlarini kullanicilara godstermek, kullanrenabekleme yerlerini ve bu bekleme
noktalarina ulgm sdrelerini tespit etmektir. Yukarida verilen éta benzerlii sebebiyle

resimler eurotruck sitesinden alirytm.



Sekil 4.3Hareketli tam uggsimilasyonu. ( www.Ssm.gov.tr )

Sekil 4.3'te gosterilen ugusimulatorl, ucgl kurallarinin bilgisayar Gzerindeggetiimesi
amaciyla kullanilan similasyon ogieir. Simulatorde taklit ederek u¢cmak, gercek lgakia
ucmaktan daha emniyetlidir ve maliyeti sdéttr. Pilotun kokpitte gorege ekranin bir
benzerini bilgisayar ekraninda gormesi ve sucukontrol etme glemlerini gergekten

ucaktaymg gibi yapmasi simulasyon olayidir.

Sekil 4.4Hareketli tam ucgisimilatérinin gorun. ( www.ssm.gov.tr )

Sekil 4.4'te gosterilen ugusimulatorinin gigorunigudur. Gergek bir ugan i¢ dizayni ile
ayni sekilde tasarlanan ugusimulatorintn gorevi pilotun kullanagiaugas taklit etmektir,
ucws esnasinda pilotun yapabil@teolasi hatalari en aza indirmek ve pilotun geroeks

tecribesi kazanmasinigamak simulatoriin gorevleri arasindadir.



Ucus simulasyonunun birgok avantaji vardir. Bunlarinkesmi gagida listelenmytir:

» Pilotluk esitimi alan &rencilere risk tamadan uygulama yapma firsati vermek igin

kullaniimaktadir.

Simulasyon sayesinde pilotlar ydoecerilerini gektirirler, ek olarak teknik becerilerini de

artirirlar.

Simulasyon kompleks ve dinamik sistemleri yapabiémeicin hava araci Ureticilerine
teknik hizmet vermek igin de kullaniimaktadir.

Similasyon, tasarimcilar tarafindan Uretilmesisiaiilen bir modelin performans

testlerinin yapilmasinda kullanilir.

Deney ve Ar-ge cajmalarinda ucu simuilasyonu kullanmak, gercek bir hava araci

yapmaktan daha dilk bir maliyete sahiptir.

Bu avantajlara sahip olmasindan dolayisugimulasyonlari birgok alanda kullanilir:

» Askeri alanlarda,

* Ucus okullarinda,

« Uretici firmalar tarafindan,

» Hava trafik kontrol merkezleri tarafindan ygimulasyonlari kullaniimaktadir.
(Ulbegi, Seker, Erenler, 2003)

2.2 Simulasyonun Tarihsel Gelgimi

Simulasyon (benzetim) dillerinin ve paket programmm yetenekleri ve kapsamlari arttikca,
similasyonun kullaniimasekilleri ve kullanim alanlari da carpici bgekilde artmgtir.
Simulasyon, genellikle buylk sermaye yatirimlamegg@ren glerdesirketlerin kullandgi ¢cok
pahall ve 6zel alanlarda kullanilan bir ara¢ aftau Busirketler, ¢aitli programlama dilleri
ile buyldk ve karmgk similasyon modellerini galirmek icin doktorasini bu yazilimlar
Uzerine vyapny kisilerden olgan calsma gruplarn olgturmuwlardir. Bu ekiplerin
gelistirdikleri simulasyon modelleri buytk merkeziam birimlerinde caltirlarak deneyler
yapiimaktaydi. Bu makineleri kullanmanin maliysiiketler icin saatte bin dolara kadar
cikabiliyordu. Gunimuzde, herkesin sahip olabigeder Kisisel bilgisayar, bu makinelerden
¢cok daha gugclu ve ¢ok daha hizhdir. Gunimuzdesiisgilasyon olgunkmaya balamistir.
Bircok kurulus tarafindan similasyon aracglarn benimsennvie simulasyonun etkili

olabilecgi projelerin ¢cok erkensgamalarinda kullanrglardir.
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Simulasyon kullanimindaki agtn sebepleri:

* Animasyon yapabilme yetegi@e sahip olmasi,

e Kullaniminin kolay olmasi,

» Bilgisayarlarin kapasitelerindeki ggieler,

» Diger paket programlarla uyumlu olarak gabilmesi,

* Simdilatérlerin geimesi simulasyonun kullanim alanini artigtm

Simulasyonunun uygulamgekli desisebilmektedir; projelerin tasarimga@masinda kullanilan
similasyon programlari, yapilan glgkliklerle sistemin farkli alanlarinda da kullariér.
Kisisel bilgisayarlarin kapasitelerinin artmasiyla 8lasyon kullanimi g dinyasina iyice
yerlesmistir. Simulasyon gunimuizde ¢aisiz olmy veya geltirilmeye ihtiya¢c duyulan
sistemlerin analizinde kullanilsa da, kurumlar kamlanlanan proje okiurulmadan 6nce
similasyonunun yapilmasini ¢ olarak getirmektedir. Similasyon sayesinde priojsanal
bir kopyasli olgturulur ve bu kopya Uzerinde belirlenen 6lcutlegmidtusunda bircok test
yapilabilir. Yapilmasi olasi bir yatirnmin firmatbuyik maliyet getirmesi de olasidir. Bu
gibi durumlarda simulasyon projenin veringilive gutvenilirligini kanitlama igin bir test araci
olarak digunulebilir. Uzmanlar Simulasyon programlarini “Geklgrden stzilmgicalsma ve
analiz amaclariyla basite indirgenntir fiziksel ya da sosyal siurecin galn modeli” olarak
tanimlamaktadirlar (Alessi ve Trollip, 2001).3@nim teorileri acisindan bakifginda
similasyon programlari géenciye yeni bilgi kazandirmakla birlikte, var olaitgileriyle yeni
Ogrendigi bilgiler arasinda ikki kurmasini sglamaktadir, boylece @endigi bilgilerin kalici

olmasi sglanir.

2.3 Similasyon Turleri

Ogretilenin “ne” ve “nasil” olmasi durumuna gore siagyonlar iki ana gruba ayirmak
mamkundur. Bir sey hakkinda bilgi veren simulasyonlar, fiziksel wekrarlayan
similasyonlardir. Birseyin nasil yapilagani @greten simulasyonlar ise, yontemsel ve

durumsal simulasyonlardir (Kneebone, 2005).

Egitsel simulasyondan kastedilenin ne @iddaou anlamak ve ortak bir terminoloji ggirmek
acisindan simulasyonlarin turlere ayrilmasi yamirhaktadir. Cgu zaman bir similasyonu
tek bir tir kapsaminda diinmekte mimkin olmamaktadir. Bu tir simulasyorgar birden

¢cok similasyon turinin sentezindensatustur demek mamkundur (Alessi ve Trollip, 1991).

a) ("About") kavramsal similasyonlar, kullanicilatalgi veren simulasyonlar olarak

aciklanabilir.
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b) ("How to") islemsel simulasyonlar, kullanicilara bigin nasil yapildgini Ogreten

simulasyonlar.

Kavramsal simulasyonlar ("About"), kullanicilarikranda nesneler veya olgulari idare gtti

fiziksel simulasyonlardir. Bu tarz simulasyonlarmeiidislik alaninda kullaniimaktadir.

Islemsel simulasyonlar ("How to"), kullanicilara Wiizi islemi nasil yapaganin Gsreten
simulasyonlardir. Genellikleggim ve tip alaninda kullanilirlar.

“Kavramsal modeller, gercek ilkeleri ve dliinceleri @renmek icin kullaniimaktadirlar.
Islemsel modeller, prosediirle ilgili bilgiyi anlatmagin kullanihrlar” (Jong ve Joolingen,
1998 ). Orngin, arkeolojide kavramlara odaklanan bir bilgisaganilasyonu, bir sergide
ilkelerin nasil uyguladyni kullanicilara gosterebilir, oysglemsel bir similasyon, bir sergiyi

planlamasi icin kullaniciya izin verebilir.

2.4 Similasyonun Karakteristik Ozellikleri

Simulasyon ile yapilan camalar ¢@gu zaman gercek yamdaki senaryolara gore
kullanlihk ve maliyet acisindan avantajlidir. Bu aciknsimulasyonun karakteristik
Ozelliklerinden sadece bir tanesidir. Similasyomgdk alanda kullanilabilen 6zellikle;
“Karmasik bir modelin durumlara gore gostegdolasilik dahilindeki sonuclarini gérmemize
yarayan, sireci kisaltan vegozaman imkansizgan tekrar deney yapma imkanini bizlere
sunan yazihm ve donanim alt yapisi olan arackrSdhler, 2006). Bu teknolojik arac birgok
alanda kullanilabilmektedir. Simulasyonugiten alanindaki kullanimiyla birlikte kendine
O0zgu bircok karakteristik Ozedii ortaya cikmgtir. Bu bolumde simulasyonungiém

alanlindaki kullanimi ile olgan karakteristik 6zellikleri aciklangtir. Simulasyonun

karakteristik 6zellikleri ayni zamanda simulasyomeaaagojik yapisini da aitwrur.
Egitsel simulasyonlarin karakteristik 6zelliklgtyle siralanir:
Yaparak @renmek

Ogrenciler simulasyonda aktif katiimci durumundagkrsimilasyon boyunca aktiienme
gerceklgir. Simulasyonda grenciler 6ngorulen vazifeleri yapar ve gercek hiayat

karsilasmalari muhtemel olan durumlar hakkinda tecrube taaaolurlar (McLeelan, 1993).
Hata yaparak grenmek

Gergek hayatta problemin ¢c6zimuinde hata yapmaldgeikl olmayan sonuglara goturebilir
fakat simulasyonlar hata yapmansi verir. Sinanan sonuclar ¢6zim icin ataya goturar

yeni deneyler ve incelemeler yapilarak tekrarlalivalir simtlasyonda grenciler defalarca
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bir duruma tepki gdsterebilir ve g@isiz olabilir bgari sglayana kadar her defasinda biraz
daha @renirler (Harley, 1993).

Sagirtarak 6grenmek (Surprizler)

Ogrenciye similasyonda ilgi ¢ekici durumlarin ojduu fark etmesi icisans verilmelidir.
“Bir ders kitabindan onemli noktalarg@nmek nasil zorsa ve caba gerektiriyorsa gercek
dinyaya ait karmgkligin 6nemli simgeleri simulasyonda bulunmalidir” (Atdh, 2005). Bu
simgeler @renciyi sasirtacak etkiler gosterebilirse kalici ve verimlir laktarim sglanms

olacaktir.
Risk alarak @renmek (Ozglirlgmek)

Similasyonda yapilan hatalar gercek hayatta yaaklaatalara oranla hengi@nmek hem de
maliyet anlaminda karhdir. “Ugu simulatorlerinde alinan risklerle gercek hayatta k
basarisizlik riski en aza indirilir. Ayrica Ureticiler giiven ve hari gibi kullanicinin

performansini etkileyen konularda avantaglad (Aldrich, 2005).
Zaman kaybini 6nlemek

Gercek yagamda @rencinin bir meslekte usta olmasi yillarini almalktaUstalamasi icin
gerekli deneyimleri kazanmasi zaman ve caba hasaaabghdir. Yaptgl eylemlerin,
oncelikli verdgi kararlarinin ve hamlelerinin sonuglarini  gérmesin uzun sure
gerekmektedir. Bazen yapilmasi gerekenden dahan er&eilan eylemlerin veya kararlarin
olumlu veya olumsuz sonugclarini gérmek ve bu saracyore durumu yeniden diizenlemek
icin gec kalinmaktadir. Simulasyonlar zamani ssitabilme 6zellgine sahiptir (Harley,
1993). Grenci eylemlerin tamamiyla kisa bir zamandasikagtirilabilir, verdigi kararlarin
sonugclarl hemen gorebilmektedir.

Uygunluk

Yapay dinyalar hayalleri yansitabilir, amgtiei bir similasyon gercek dinyayi yansitabilen
kasith hatalara sahip olmalidir. Bazen bilgi ystimive olaylar her zaman insaninsdddigu

gibi olmaz.
Etkilesim

Simulasyondaki sanal cevrgréncinin performansina pk olarak degisebilmelidir. Alinan
kararlar similasyonda kalasilacak olaylari etkilemelidir. ger etkilemiyorsa @renci tek
boyutlu bir diinyada pasif bir gozlemcidir (Harley993). iki yonlu bir miibadele olmadan
sadece grencinin dgund{gi olur (Yani sorumluluk almgiolmaz) bunundagtimine katkisi
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olmayacaktir.
Mantikli Ogrenme

Ogrencilere deneme ve uygulama yapma imkani verilisgmilasyonlar daha faydal
olmaktadir. @rencinin ilgili oldusu konuyu taklit eden simulasyonun gercekgci ve egkiili
olarak tasarlanmasi gereklidir. Simulasyonla yap#dgtimi 6grenmeye istekli olan kilere
vermek daha etkili olacaktir (Aldrich, 2005). Sirasyon 6zel bir amaci olangi@ncilerde
denendii zaman tatmin edici sonuclar verirgt@ncinin istemedji zamanda verilen gtim

sadece sikici bir ders nitginde olur.
Uygulamali @renim

Simulasyon grencilere dgtincelerini hemen uygulamasi igin imkarglsa. Tipik olay temelli
o0grenim metodunun 6tesinde gercek cevrelerin benstirsayesinde grenciler uygulamali
odgrenim alms olurlar. Zamanlama kari icin ¢cok dnemli bir unsurdur ve bilginin hafdza
kalici olmasi icin simulasyon tasarimcilarinin uyglanlar tasarlamalarina ihtiya¢ duyulur
(McLeelan, 1993).

Ogrenci
Ogrenci similasyonun merkezidir, etkilmli bir diinyada aktif bir katihmcidir.
Gercege yakinlik

Simulasyon gergee yakin olarak tasarlanir. Bu sayedesremci gercek dinyada

karsilasabilecei sonuclari burada gérme test etme firsati bulur.
Verileri hafizada tutulup, gorsel olarak gosterildimek

Bilgisayar tabanli simulasyonlarda girilen verileaydedilebilir bu sayede veriler grafik
olarak kullaniciya geri dostiiriilebilir (McLeelan, 1993). Orin birim zamanda yagli is
kendine grafik veya sayisal tabanli olarak gosbiiir. Ayrica veriler agivlenip saklanabilir.

Kullanan herkes icin bir kayit tutulabilir.
Degerlendirme

Simulasyonlar gretmenlere gergek bir alanin igindgréncilerin performansini test etmek

mimkun olmadii zaman yardimci olabilir.
Dinamik veritabani

Senaryolarin kalite ve nicgli bir similasyonun tasariminda 6zle ilgilidirg& senaryolar,

fazla kolay ve ilgi cekici dgélse veya yeteri kadar etkfenli degilse simulasyon minimal
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egitici degere sahip olacaktir. Yeterli performansi vermeyé&cek
Karmagiklik

Ileri seviyedeki similasyonlar gittikce kaklasir. Ogrenci ilk olarak pasif ilginin gereki
temel durumlarla bdayabilir. Sonra grenci taklit cevrenin icerik bakimindan daha zengin
oldugu bir seviyeye gecebilir. Daha ileri duzeylerdgrenci taklit bir dinyanin igcinde
derinlemesine daldirilabilir bu alanda uzmaniasi boylelikle sganabilir (Harley, 1993).

Yardim

Simulasyonda grenciye seviyesine gore yardim edilebilir. Yenislagan bir @renciye
yapilacak yardimla uzmaglaa durumunda olan bigéenciye yapilacak yardim ayni gelir
(Aldrich, 2005). Zamanlagiencinin gel§imine gore azalan bir sistem benimsenebilir.

Not alabilmek

Simulasyon fikir ve kararlarin g@erlendirmesini @renciye birakabilir ve simulasyon
esnasinda konuyla ilgili belirli zamanlarda notlaimasi igin dijital bir ginlge kayit
yapabilir.

Uzmanlarin gorilerini degerlendirmek

Bir similasyonun icinde ki karakterler uzmanlaridriglerine gore olgturulabilir. Bu
gorislere gore similasyona yeni teoriler eklenebilir aeyikarlabilir. Bu olaylar
similasyonun icegine hemen yansitilarak gincatielebilir.

Kaynak kutiphanesi

Kaynaklarin bulundgu dijital bir kitiphane grencilere acik hale getirilebilir ve kurs

iceriginde sunulan bilgilere ek olarak belirlenen bimalan @rencilere sunulabilir.
Aktif katihm

Etkilesimli bir simtulasyonun ilerlemesi katiimcinin haetkie balidir. Ogrencinin yapay
cevrenin icinde bulundiu her an cevresi ile etkijien halinde olmasi gganmalidir (Aldrich,
2005). Bilgi acikca sunulmu halde @rencilere sunulmamalidir caba gostermesi icin

ogrenciye imkan verilmelidir.
Gergekustu olaylari deneyebilmek

Yavaslatarak veya dgal sdrecleri hizlandirmak suretiyle kullanicilar nkersiz  bir
perspektiften olgulari gézleyebilir. Similasyontabu 6zellgi cok pahaliya mal olacak olan

olaylar kafetmesi icin kullanicilara firsatlar sunmaktadiia¢iey, 1993).
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2.5 Similasyonun Kullanim Alanlari

Simulasyonlarin kullanim amaci kullangdiyere gore dg@sebilmektedir. “Simulasyon iginde
rastlantisal bir takim girdiler olan ve olasilikhdéndeki sonuglari gérmek icin kullanihr.
Olusturulacak similasyonun algoritmasi mantiksal gerdil desteklenmeli ve kullanim
alanina uygun bir algoritma alwrulmahdir.” (Kw, 2008). Bu sekilde olwgturulan
simllasyon, modelin olasi sonuclarini gérmemiz iaden 6nemli bir aractir. Geén
teknoloji sayesinde oyun icin hazirlanan simul&ilogocuklarimiza sungumuz teknolojik

acidan kusursuz araglardir.
Asagida similasyonun kullanim alanlar siralaginni

» Simdilasyon Uretim sistemlerinin tasarim ve anahzlkerinde,

» Bilgisayarlarin yazilim ve donanim gereksinimleminiezerlendiriimesinde,

* Hastane veya restoran gibi servis organizasyomfaritasarlanmasi ve sleyis
performansinin dgerlendiriimesinde,

* Ekonomik sistemlerin analiz edilmesinde,

» Askeri silah sistemlerinin tretilmesi ve test edibnsirecinde,

» Envanter sistemlerinde sip@politikalarinin tespit edilmesi igin,

e Ulasim hizmetlerinin gletiimesinde,

» Haberleme sistemlerinin tasarlanmasi sirecinde, gerekegalaau belirlemek, maliyeti
ekonomik diizeyde tutmak ve verimli serviglamak amaciyla,

» Karmalk bir sistemin igyapisini veya alt sisteminin ilecenesinde,

» Bilgi, organizasyon ve g¢evreselggkliklerin simule edilmesinde,

» Havayolusirketleri tarafindan havaalanindaki operasyonlgdbakim kapasitesi, tesisleri,
yedek ucaklari vb.) test edilmesinde,

» Ekonomik sistemlerin analiz edilmesinde,

» Trafik aksini belirlemek icin, trafikgik similasyonunda,

» Firmalarin politikalar ve operasyonlarindakigdgklikleri degerlendirmek igin,

» Tamir ve bakim personeli sayisini, suresini tahetmek icin,

» Baraj, elektrik santrali ve sulamgdrinin en verimliseklini belirlemek icin,

» Bilgisayar oyunlarinda kullaniciyla gercek zamaatkilesim sgzlamak icin,

» Egitim sisteminde sanalgbetmen olarak, grencilerin deney ve gozlem yapmasi gereken

durumlarda simulasyon kullanilabilir.

(Banks ve Carson, 1984)
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2.5.1 Simulasyonun Kullanilamayaca Durumlar

* Problem basit bir analizle ¢6zulebiliyorsa,

» Problem analitik olarak ¢ozilebiliyorsa,

» Gergek sistem tzerinde gigiklik ve deney yapmak daha kolaysa,

« Similasyon maliyeti sganacak kazancin tzerindeyse,

* Proje icin yeterli kaynaklar mevcut glkse,

« Insan, Yazilim, Bilgisayar, Para, Model sonuclarmfiydalanmaya yetecek siire yoksa,
« Yeterli veri, hatta tahmin bile yoksa,

* Modelin dgrulanmasi ve sgamasi yapilamiyorsa,

* Projeden beklentiler katanabilir diizeyde dglse,

» Sistem davrani ¢cok karmaik ise veya sistem modellenebilirglse,

Simulasyon projelerinin maliyetlerinin hesabinda gatine alinmasi gereken faktorler:

* Proje planlama, problem tanimlama ve sirecin ragdomesi,
* Model gelitirme,

» Veri toplama, gbzden gecirme,

* Deneme ve analizler,

* Modelde olasi yeniliklerin ve gegdetmelerin yapilmasi,

* Projenin rapor edilmesi ve sunumu yapilmalidir.

(Fischler, 2006)

2.6 Similasyonun Tasarim Sireci

Her similasyon icinde bulundu duruma gore derlendiriimelidir, similasyonun
olusumunda rol alan faktorler tasarim surecini etkilktadir. Genel olarak similasyonlar

asagida tanimlanan adimlar izlenerek glurulur.

Problemin Tanimlanmasi ve Amacin Belirlenmesi Evies

Eger hazirlanan proje gereken ihtiyaclarigkayacaksekilde hazirlanmargsa, modelin veya
kurgunun eksiksiz olmasi bir anlam ifade etmezbme uygun bir similasyon hazirlamak
icin oncelikle sorunun kokeninde bulunan problempérgalarin incelenmesi, ¢ghanin
yapilan analizlere gore hazirlanmasi gerekir s(k2008). Projenin amacina uygun olarak
hazirlanan modeli, bilgisayari zorlamayacak buykitdive eksiksiz tasarlangnolmalidir.
Model olwturma sleminde yapilan hatalar sistemin bilgisayar Uzezkidperformansini
distrdr ve maliyetin artmasina sebep olur. Hazirlakaokn similasyon c¢aimasinda
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projenin amaci problemin durumuna gore belirlemaylor, 1970). Catmanin hedefinin tam
olarak belirlenmesinde simulasyonu hazirlamadaakutn yontemlerin rol bayuktir. Fakat
bu hedefler, daha dnce yapilan modelin sonuclag@m verilere uyarlanmasini engelleyecek

sekilde planlanmamalidir.

Mimari bir projenin similasyon ¢amasinda yapilmasi gereken amaci belirlemektir.emj
amac! belirlendikten sonra kok sorunlar olaraklerdirebilecgimiz projenin olgumundaki
temel sorunlar eksiksiz incelenmelidir. Projeyidiéa edebilecek bir modelin hedeflenen
duruma uygun olarak ofturulmasi gereklidir. Simulasyon modelleri fotogekci gorunti
elde etmek icin d&l model Gzerinden sistemin farkli durumlara «agosterdgi reaksiyonlari
gormek icin Uretilmektedir. Simllasyon gahasi yaygin olarak projenin tasarigamasinda

kullaniimaktadir.

Simulasyonun Planlama Evresi

Problemin tanimlanmasindan sonra, simulasyonstwtacak ksi modelin temel bélimlerini
olusturabilir. Bu bdélim alinan kararlarin formigteilmesi ve kullanilacak elemanlarin
modellenmesi evresini ajturmaktadir. “Projenin ama¢ boliminde toplanan leen
dogrulugu veya yankligl olusacak sonug¢ uriininu direk etkilemektedir. Gereldinoberiler,
bilgi kaynaklari ve bunlarin nasil elde edilgc@lanlama evresinde karagtailir” (Kus,
2008). Simulasyon calnasinda ilk adim gerekli olan bilgilerin toplanmasiirecidir.
Sistemin olgturulmasi esnasinda tecrubeli elemanlarla sigglk performansi artirirken
projenin bitg suresini kisaltir. Detaylarger gerekli ise eklenmelidir, sistemin kopyasini
olusturmaya cakmak performans acisindan olumsuzdur (Ozdemir, 20@3nilasyon
calismasinin hedefine wmasi acisindan takip edilmesi gereken en iyi yokkje olanlar

kullanmaktir aksi takdirde simtlasyonun maliyetaar

Veri Toplama Evresi

Projeyi olgturacak olan ekip modelleme ve girama slrecinde difaktorlerden yardim
alabilir.  Tahmini veriler kullanilabilir fakat okacak farkhliklar g6z ©Onunde
bulundurulmalidir (Taylor, 1970). Orpi@ bir giin 131 (sunlight) similasyonunda projenin
bulundgu koordinatlar kesin olarak bilinmiyorsa, bulunaariyn kirede, yakin bir merkez
nokta belirlenebilir fakat sonuclar farkhliklar gf@recektir. Bu tir bir analiz, detayh veri
toplanmasinin olumlu sonuglar sturac&ini gosterir. Oncelikle, proje ilgili temel bilgiia
ve istatistiklerin toplanmasi gerekir (Ozdemir, 8DO0 Bunlar, projenin daha sonraki

asamalarinda kullanilacak olan verilerin temelini glumaktir. Bu durum, similasyonu
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olusturan kginin, projenin ileri safhalarinda kullanilacak olaetayl bilgileri daha kolay
bulmasina yardimci olacaktir.

[- Name and Color - Hame and Color ]
[Sun0t | W ]
[ Cortiol Parameters [[= Cortrol Parameters |
Azimuth Altitude Azimuth Altitude
[170 |75 [170
r Timi - Tim
Hours Mins.  Secs. Hours Mins.  Secs

i N ot | N 3 e
Manth Day ‘ear Month Day  ‘ear

I ] e M R i e
Time Zone: [ 2| | TimeZone 2 [

I~ Daylight Saving Time I~ Daylight 5aving Time
r~ Location i~ Location
Gel Location. | Get Location. |
| San Francisca, CA | nkara Turkey

Latitude: IW ﬂ Latitude: lw ﬂ
Longtude:  [T2239 3| | Longiude: [32897 3
S S

Orbital Scale lm ﬂ Orbital Scale: lm ﬂ
Notth Direction: [00 2| | Notth Direction: [00 2

Sekil 4.5 Sunlight similasyonu zaman ve konum belirleme &miy3ds max)

Sekil 4.5'te 3ds max programinda bulunan gimgil simulatorinin genel ara yuzi
gosterilmektedir. Ara yuze tarih, saat, ay ve yidikeri eksiksiz girilebilmektedir. Bu sayede

istenilen zaman ve bolgedegin etkileri simile edilmektedir.

| ' Geographic Location @

Ciy Map:
Algiers Algeria

A |Euiope +| W Nearest Big City

Amsterdam Netherlands Asia ~

Andorra Andora Australia :
Ankars Turkey _

Antwerp Belgum gmt&f;mmpa L %5
Athens Breece CUu d merica [ <:,)
Barcelona Spain anada .

Beitt Lebanon
Beliast N Ireland
Belgiade Yugoskavia
Berln Gemany

Bein Switzerland
Bitmingham LIK
Bonn Germany
Bratislaa Slavakia
Biussels Blgium
Bucharest Famania
Budapest Hungary
Caglari ltaly
Casablanca Moroeeo
Cologne Germany
Copenhagen Denmark
Damascus Syria
Dublinlieland
Edinburgh Seatland

Frankhutt Germanu M 0K Cancel

Sekil 4.6 Sunlight similasyonunun gaafik konum belirleme ara yizu

Sekil 4.6’da Sunlight similasyonunda bulunan alarirleene (get location) penceresi
bulundigumuz alani se¢gmemize yardimci olmaktadir, giingelis acisi secilen alanin enlem

ve boylamina goére program tarafindan otomatik &lasarlanmaktadir.
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Sekil 4.7 Ayni yapinin ayni tarih ve saatte iki ayri noktaidgdige durumu

Sekil 4.7'de Sunlight similasyonunda projenin mevoldn verileri d@rultusunda olgan
modelinin, iki farkli konumdaki gbélge durumu incefaistir. Elimize ulagan ilk verilerde
eksik olan konum girdisi modelin analizini o an nicrastlantisal yapmtir. Yapinin
uygulanacgl koordinatlar tam olarak belirlenirse projenin g@ldurumunun analizi daha net
bir sekilde ortaya c¢ikacaktir. Simulasyon farkli konuexsartlar altinda projenin test edilmesi

icin tasarlanntir.

Simulasyonun Modelinin Olgturulma Evresi

Similasyonun modelleme evresi projenin bilgisaydarainda olgturulmasi ile bglar ve
sonradan eklenen verilenginda gittikce daha detayli bilgilerin eklenmesidievam eder. Bu
model, sistemin mantiksal bir modelidir ve sistekidgaylar arasindaki igkileri tanimlar.
Bilgisayar Uzerinde kurulan modelin ggiilebilmesi icin, modeli kuran kinin gercek
sistemin yapisini soyut olarak glinebilmesi gereklidir (Kg4 1998). Verilerin toplanmasi

modelin kurulmasi esnasinda da yapilabilir.
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Sekil 4.8 Simulasyon cagmasindaki adimlar (kg1 1998).

Sekil 4.8'de ki tablo simulasyonun tasarim, planlaneaolisum evresini gostermektedir. Bir
similasyonun uygun biekilde tasarlanmasi icin yukarda kiemlerin eksiksiz uygulanmasi
gereklidir. Similasyon tasariminaskamak icin dnce bir problem olmasi gereklidir. Tale
dogrultusunda problem uzmanlar tarafindan belirleAmoblemin ¢6zimu bir amacagdbanir,
simulasyonla hedeflenen sonug belirlenir. Ardindamaca uygun planlama yapilir ve veriler
toplanir. Projenin hedefine uygun modeli ga@lilir. Degerlendirme ve test evrelerinden

gecilerek simulasyon ofturulur.

Simulasyonun Dgrulama Evresi

Similasyon modelinin amaca uygun olarak yapilipilyagdiginin test edilmesi icin model
program tarafindan catirilir eger sistem sorunsuz c¢glorsa similasyon modeli farilidir
ve dagrulanms olur. Projenin modeli okturulurken bircok programin birlikte kullanimi
gereklidir. Hata olgmasi durumunda modelin birka¢ kez daha g6zdenitpesi gerekebilir.
Sonuclar camanin hedefleriyle paralelse, bu modelirgaobcalstigini gosterir. Simulasyon
sonugclarl, daha 6nce yapikimodellerin sonuglari ile katastirilabilir. Modelin performansi

degisik durumlar altinda da test edilebilir (Ozdemir03).
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Simulasyonun Dgerlendirme Evresi

Modeli olusturan ekip ve kullanici grup birlikte gerlendirme yapmalidir. Sistemin modeli
olusturulmadan modeli okturan kii olmasi gereken gkilerini gosteren yapisal bir plan
cikarir. Projede kullanilan tahmini verilerin mumel etkilerini ve 6nemini simulasyonu

olusturan kiiler aciklamak durumundadir (Banks ve Carson, 1984)

“Modeli kuran kki sistemi iyi bilen ksilerden alacgr yardimla bu tahmini verilerin

dogrulugunu kontrol etmelidirilk etapta edinilen verileri ggstirerek, modelin sonuclariyla

projenin olmasi gereken gercekgdderini kagilastirmak, sistemi test etme yollarindan
birisidir.” (Kus, 1998).

Asagida dgerlendirmesi yapilan bir 6rnek mevcuttur;

Ankara-Polath guzergahina ongorulecek olan bid geirdim Unitesinin olmasi gereken

.....

Elimizdeki ilk veri aagidaki cizelgede gosterilmtir.
Cizelge 4.1 Ankara-Polath gizergahindaki kazalyarani

(Emniyet Genel Mudurlgi Trafik Dairesi Bgkanligi verilerine gore)

Ankara-Polath| Kaza Sayisi| Yarall Sayisi
1998-1999 435 429
2000-2001 337 231

Cizelge 4.2 Yukaridaki verilere gore ¢dun cizelge

40

30

20

10

0

Giinliik Oran

Aylik Oran

0 Kaza Orani

1.191

35.73

B\ Yarali Orani

1.175

35.26

Elimizdeki ilk veriler gore olsturulacak olan acil tnitesine aylik gelecek olamaliasayisi

35'tir. Bu verinin dgerlendirilebilmesi icin daha ayrintili veri toplaas1 gerekmektedir.
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Elimizdeki diger girdiler ise;
1996 yil verilerine gore;

» Acil Unitelerine dgen hasta sayisi 180.1'dir,
» Acil Unitelerinde ihtiya¢ duyulan yatak sayisi 6¢Rir,

» Acil Unitelerinde hastalarin giin olarak ortalaméraasiresi 11,4'tlr (Neufert, 1998).

Toplanan verilerin dgerlendirme gamasinda ikinci toplanan verilerden vyararlanilarak
deserlendirme yapilacaktiilk girdiler ile ikinci girdiler oranlanacak acil itesi icin gerekli

alan belirlenmeye caliacaktir.

Cizelge 4.3 Hastalar icin gereken yatak sayisiastdiarin kalmasi gereken gin sayisi

2,5
2
1,5
1
0,5
0

Yatak Sayisi(adet) Kalma Siiresi(giin)

|I:| Gereken 1,35 2,23

Ankara-Polatl arasinda yapilmasi 6ngdortlen aditlya tnitesinde gerekli olan yatak sayisi
ve aylik hasta ortalamasi gerlendirildiginde buraya iki yatakl bir Unite yapilmasi
ongorulmektedir. Burada yapilan gglendirme katilimcilar tarafinda getirilebilir. Eger

veriler degisirse sistemin désmesi de olasidir.

Simulasyonun Deneme Evresi

Proje grubu igerisinde yer alan tyelerde projeriimtgna ile ilgili alternatif ¢ozim 6nerileri
vardir. Bu fikirlerin her biri icin model gealiirmek ve bunlar test etmek similasyon
model olgturmadan ©6nce One surulen fikirler belirlenen deritsaslayip sa&lamadgi
kontrol edilmelidir. Kriterleri sglamayan fikirler elenir veya simulasyondaki etkilazaltilir.
Fikirlerin denenmesi samasinda yapilan gédi hatalar gercekci olmayan sonuclara neden
olabilir (Ozdemir, 2008). Deneme tasarimi,sitte fikirlerin karsilastiriimasi ve analiz
edilmesi icin yapilir. Amagcglanan elde edilen b#gden azami derecede faydalanmaktir.
Boyle bir plan yapmadan alternatifler arasinda gegt; bir kagilastirma yapmak oldukca
zordur. Birbirine benzeyen c¢6zim oOnerilerinin  pearfanslari secilen kistaslara goére

istatistiksel olarak analiz edilebilir.



23

Simulasyonda Olgan Sonuglarin Analiz Evresi

Projenin bu safhasinda gelen fikirlerin verimli bgekilde degerlendirilebilmesi icin
muhakkak rapor edilmesi gereklidir. Bu raporlaratasici tarafindan gerlendirilir veya
alternatif fikirler dguracak gilimleri gormesini sglar (Law ve Kelton, 1991). Projede sonug

kararlarinin verilebilmesi icin raporlarin verinblir sekilde degerlendirilmesi gereklidir.

Simulasyonun Uygulama Evresi

Similasyon tasarimina gandgl anda aslinda uygulamaaanasina gecilngiir. Projenin
tamamlanma siresi modelin giurulma evresinde verilen kararlara gore uzayi@latslir.
Olusturulan modelin bir bgka sisteme entegre edilmegaytlarin dgismesi veya eklenen yeni
fikirler proje suresini etkiler. Bu slre igerisindasarimcinin yapmasi gereken yapilan
islemlerle ilgili projenin rapor tutulmasini @amaktir ve bunlari diizenli olarak kaydetmektir.
Yapilan her dgisikligin raporunun tutulmasi geér calsmalarda similasyon tasarimcisina

kolaylik sglar (Taylor, 1970).

2.7 Similasyon Modelleri

Dallanma Modeli

Dallanma modeli simulasyonlard&rénciler olayin cereyan edtistre icerisinde kendilerine
verilen seceneklerden secerek hikayenin ilerlemega geri donmesini gkarlar. Hikayenin
gelisimi 6grencinin verecg karara goresekillenmektedir. Bu karara gorez@nciler baarili
veya baarisiz olacaklari adima gecerler, gectikleri hewiysgle hedeflenen bilgileri
kazanmalari amaclanir (Young, 1993). Bu bdlimdesédien similasyon tirinin ana
algoritmasi dallara ayrilarak devam etmektedir. Basyonun tasarlangil cevreye dahil olan
katiimcinin 6ntine devamli secenekler gelir ve bgesekler sirekli bir alt kola ayrilarak
devam eder her boélumdesrénci verdgi kararin sonucunu gérmgansina sahiptir vergii
karara gore grencinin ilerlemesi veya geri donmesi gercekle

Interaktif Cizelge Modeli

“Tasarlanan cevre coklu katilimciylagganir, yani @renci tek baina bir ¢cevrenin icerisinde
bulunmaz bu cevre icerisinde etkilade bulunacg hatta kopya cekege diger
yarismacilarda mevcuttur” (Aldrich, 2005). g&®nciler, idareciler veya similasyonun hedef
kitlesini olusturan guruplarin detayh analizleri tasarimcilargirgve bu Ozelliklere gore

simulasyonun algoritmasekillendirilir.
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Oyun Temelli Simulasyon Modeli

“Eglenceyi bir @renim araci yapmak” fikrini temel almaktadir (Aldn, 2005). Birgok
insanin aina oldwgu oyunlar @rasirken elendirerek kullanicinin hafizasinda kendine yer
edinir. Oyunlarin icerisinde bulunan cizgisel idare 6nemsiz olarak nitelendirilebilecek
gorsel veriler oyunun amaciylaskilendirilerek kullanicinin aklinda kalici olmaktadDaha
cok esitsel oyunlarin temelinde bu olguyu gérmek mumkimdDgrencinin yaptl isten
memnun olmasi ve oyunun dizenli bir etkiye sahipasl sebebiyle ggmenler tarafindan
gelecekte cok tercih edilen bigiBm metodu olmasi da muhtemeldir (Lodding, 1983yun

temelli modeller @renciyi bilgiyle tangtirir, mimktn olan en temel yontemleri gosterir.
Sanal Laboratuar Ve Urunler

“Ogrenciler sanal laboratuarlarda, gercek hayattakitlamalar olmadan gerge uygun

olarak tasarlanngisanal modellerle etkig@nde bulunur” (Aldrich, 2005). Similasyonu ara
yuzi sekillendirir, kullanici grafiklerin tzerini tiklayak kendine yeni yollar agar. Sanal
drinler ¢c@u zaman trinun dzelliklerinin bazilarini gz arderebunun sebebi similasyonun
ilgilendigi konunun Gzerine ygunlasmasidir (Bank ve Carson, 1984). Sanal Urinler kir¢co
yonden de gercek Uriine gore avantajlidir ¢unki irtlaboratuar safhasi birgcok zahmetli
islem ve kgusturma gerektiren deneyler ister oysa sanal ortamelasey tek bir ortam

icerisinde tamamlanabilir.

Yukarida anlatilan dort geleneksel similasyon modgeher biri gitici icerigin 6gretilmesi
surecinde kullanilabilecek gecerli ve 6nemli binerodeldir. Bu simuilasyon modelleri
birbirinden c¢ok farkhdir. Birbirlerine kar zayif ve kuvvetli yanlarn vardir, bu yizden
egitimde aldiklari rollerde farkhlik gosterir.

1. Herhangi bir gitim programinda tanimlanan dort similasyon modielian az birini

kullanmak @renim acisindan faydali olacaktir.

2. Bir organizasyonda, csghinlarin her biri bu dort similasyon modelini kubdiirlerse

calisanlarin verimi de artacaktir.
(Aldrich, 2005).
Bu similasyon modelleri esnektirler ve hassas élgde tabana sahiptirler.

Yukarida bahsedilen simtlasyon modellerini detaldrak incelemek gerekirse:

2.7.1 Dallanma Modeli Simulasyonlar

Popduler simulasyonlarin ilk tr olarak ifade eldile. Bu tarz simtlasyonlara "Choose Your
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Own Adventure®" similasyonlari da denilmektedirgrénci detayli olarak tanimlanan
senaryoda kendi secimleri goltusunda ilerler. @encinin secebileg@ coklu secenekler

vardir ve bu sayede senarygréncinin secimlerine gorgkillenir.

Dallanma modeli simllasyona 6rnek bir pazarlamalikisyonun karar vermgeklini temel

alabiliriz.

Ornesin hazirladginiz satin alma raporuyla bir firmangefinin kagisinda oturuyorsun. Ne

soylerdiniz?

A- Mudur beyle gorgecektim.

B- Hazirladgim teklif hakkinda ne diiiniyorsunuz?Sef’e yoneltilen soru)
C- Herhangi bir 6neriniz var mi1?

(Lodding, 1983).

Bu seceneklere gore kullanici bir segersecer ve similasyonda vegdkararin sonuclarini

hemen gorir simulasyon vegdiyaniti temel alarak devam eder.

Sekil 4.9 Ayrilma modelinin yapisi.

Sekil 4.9'da gosterilen ayrilma modeli simiUlasyomian yapisini bir gacin dallarina
benzetmek mumkuindir. Verilen kararlar kullaniciyany noktalara goturar. Kullanicinin

farkli tecribeler edinmesine olanalgksanmaktadir.

Hatalt e

Sekil 4.10Ayrilma modelinde verilen karara gore sonekillenmektedir. Ulgtigl sonucun
dogru veya yank oldugu kullaniciya bildirilmektedir (Aldrich, 2005).
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Sekil 4.10’da gosterilen dallanma modeli simtlasyom bir takim problemleri de mevcuttur.
Bu similasyon modelinin ¢ok kisa (Sadece U¢ veyd kidrar gamasi) olaca endiesi
yerindedir. Eer similasyon uzatilirsgga¢ cok fazlaca dallanacak ve sorunlarstltmaya
baslayacaktir. ikinci bir problem ise herhangi iki kullanici sistemdahil oldgunda
birbirinden farkli tecriibelere sahip olgcdilinen bir gergektir. “Ksisellestirme ve Kontrol
altinda tutma" tamami ile olumlu Ozellikler olmasirggmen bazi noktalarda ger
ogrencilerin tecrubelerinden fazlaca farkli olabif¥oung, 1993). Sonugclarin farklganasi
olumludur fakat bazi durumlarda bu farkliliklar oisuz sonuglara yol acabilir. Ozellikle
sonucu objektif olan konularda sonucun bir tek angerekiyorsa sorunlarin ortaya ¢ikmasi

olasidir.

Dallanma modelinin karakteristik 6zglii ise kullanicinin tam olarak gacin neresinde
oldugunu bilmesidir (Aldrich, 2005).Sekil 4.11’de kullanicinin kararlarina gore gelebd#
adimlar gosterilngtir. Eger herhangi bir anda yardim isterse bulupldduruma 6zel bir yanit

alabilir.

Sekil 4.12istenilen yerde ve zamanda kullaniciya yardim yhijimeektedir (Aldrich, 2005).

Ayrilma modellerinde yardim noktalari ayni seviyedi&bilir, bunun karari seviyenin
zorluguna go6re kararkunlir. Sekil 4.12'de belirlenmi bir yardim noktasinin yeri
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gosterilmektedir. Simulasyonda kullanicilar sonwega baarisiz noktasina wagr zaman
similasyon neden bigini ve hatalarin nerede yapigani kullaniciya aktarir.

2.7.2 Interaktif Cizelge Modeli

Egitici simulasyonlarin ikinci poptler turtiriteraktif Cizelge Modelidir”. Elimizde bulunan
kaynaklari kullanirken nelere dikkat etmemiz gei@kin kararini vermemiz gerekmektedir
ve aldgimiz kararlardan sonra sonucu detaylari ile tahetimemiz mimkin olmayabilir. Bu
tarz similasyonlar sonucu grafik bir dil kullanataklaniciya aktarir. “Simulasyona aktarilan
iki girdi bir birinden etkileniyorsa similasyonda Hbiski tanimlanir” (Law ve Kelton, 1991).

Grafik program tarafindan bu tanimlar dikkate alakeolusturulur.

Klcuk bir waffles $letmesini ele alacak olursak. Oncelikle elimizdeYsOL'lik bir anapara
oldugunu digunelim. Diger bir girdi olarak waffleslarin maliyetinin 50 kugr oldugunu ve
1YTL den satildgini da biliyoruz. Simulasyon i¢in énemli bir siamha yaparak gelen her

misterinin bir waffles alaca da biliniyor.

Burada sisteme bir girdi daha ekliyoruz kullanicid&azancinin ne kadarini reklam
giderlerine ayiragani belirlemesini istiyoruz ve gunlik ne kadar viedf hazirlanaganin da
belirlenmesi gerekli ¢unkid hazirlanan Urinden fazkffles satilmasi mumkin gié Bir
waffles’in maliyeti 50 kurg ve karida 50 kurdur diger yandan reklam icin harcanan para bir
waffles icin ortalama 3 YTL'dir. Boyle bir durum kasinda zarar edilebilegmi disinulse
de reklam sayesinde w@téri sayisinin her gin %5 agitida dger bir girdidir. Gelir ve
giderlerin nasil ayrilgyn asagidaki cizelge 4.4'te gorulmektedir, ilk olarak ddtin icin bir
tablo olwturulmutur. Reklam yapmak icin ilk ginlerde cok fazla kaknharcanmasi
kararlagtiniimistir, diger taraftan ilerleyen gunlerde reklam harcamalasilrkis, waffles
uretimi de artirilmgtir. Verdigimiz kararlarin tablosunu yapmak gerekirse bu taégidaki
gibi olacaktir.

Cizelge 4.4 Dort gun icin hazirlanan gelir gidetved

1.Giin 2.Giin 3.Giin 4.Giin
Reklam:20 Reklam:18 Reklam:16 Reklam:14
Gelir :10 Gelir :10 Gelir :15 Gelir :22

Aldigimiz bu risk doért gin icinde elimizdeki anaparayefli sekilde azaltacaktir. [@er
yandan aldiimiz riskin iyi tarafi da bulunmaktadir ntérilerin sayisi da kapitaldeki azalma
ile orantili olarak artmaya Bamistir. Eger bu cizelgedeki gun sayisi artirihr guinlik kazan
ve reklam stratejisine de devam edilirse tef®&il 4.14 gibi olacaktir.
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Sekil 4.13Grafikte girdilerin zaman k@ degisimin gosterilmektedir.
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Sekil 4.14Grafikte sure artirildikga gelir ve giderlerdekigtgneler gorilmektedir.

Diger etkenler de belirlenerek tabloya katilabilir. Burumda belirlenen stratejinin sonucunu
gercgge en yakin haliyle gérmek olasidir. Burada simgiidilerle etkilesimli cizelge modeli
anlatmaya cajilmistir. Bu tarz bir cakmada kullanici girdileri d@stirme hakkina sahiptir.
Buradaki girdileri dgistirerek kar zarar durumlarinin gézlemlenmesi komu@anlgiimasi

acisinda yararli olacaktir.

2.7.3 Oyun Temelli Simulasyon Modeli

Oyun Ve Simulasyon

Oyun tabanli modelde,géenciler glenirken @renmesansina sahip olduklari bir ortamin
icindedirler. Jeopardy (Riziko), Wheel of Fortur@atki Felek) ve Solitaire (Kft Oyunu)

gibi bilgisayar oyun tirleri, oyunlar icinde birkaliptir. Bu oyunlarin kullanilma sebebi ise
basit modeller temel alinarak hazirlagraimalaridir.
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E-68renim tasarimcisi Matthew Sakey liselertiggilizce @retim kurallarini belirleyen
kisidir, ona gdre: "Anlattiklariniz faydali olsa bilensanlar neyin gerekli oldiunun
sdylenmesinden ktanmazlar.” Grenim icgin farkh bir yol bulmak gerekirse o da &gkn su
sozudur. fnsanlarin birgpu icin test edilmek hic degtenceli bir olay dgildir.” oysa "Who
Wants to Be a Millionaire?" ve “Jeopardy” gibi oyan insanlar severek oynarlar (Lodding,
1983). Yakin donemde oynarkengrénme kavraminin @alas O6grenim modeli olarak
karsimiza ¢cikmasi hictgasirtici olmayacaktir. Oyunlaringdsel icerikleri ve gitim materyali
olarak kullanilip kullanilamayaga tzerine kapsamli agmrmalar yapilmaktadir. Bu noktada
oyunlari derleyici (compiler) programlarin 6nemitraaktadir. “Bilgisayar oyunlarinda
senaryolar ¢cok 6nemlidir fakat derleyici programtdimadan bilgisayar oyunu anaokulunda
verilen derslerden ileri gitmez” (Aldrich, 2005)te bu derleyici programlar similasyon
programlaridir. Bu programlarin gérevi modellemgavgorsellgtirme desildir. Olusturulan

senaryo simulasyon programlarinda tasarlanan égalarla kullaniciya sunulmaktadir.
Similasyon ve oyun yapim programlaga@da siralanngtir:

e Unreal Engine 3, Epic games

* OGRE (Object Oriented Graphics Rendering EnginyeéStreeting
» Jupiter, Touchdown Entertainment

* The Valve Source Engine, Valve

» DarkBASIC, The Game Creators

* V3X, Realtech VR

e The Torue Game Engine, GarageGames

* TrueVision3D

 Virtools

* Quest3D

* Anark Studios

programlari ¢ boyutlu bilgisayar oyunlarinin gluuldusu similasyon programlardir
(Lodding, 1983).

Bu programlarin en énemli 6zellikleri fiziksel olay yercekimi, rizgar v.s taklit etmeleridir.
Programlardaki gorsel gercekgiln artmasi bilgisayarlarin donanimlarinin (hardware
gelismesiyle orantilidir. Bu programlarin yaninda MiafisGame Maker gibi iki boyutlu
oyun yapim programlari da mevcuttursafida bilgisayar oyunlarinin temelini ghuran

kaliplar anlatilmgtir.
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Ticari oyunlar ve Ucretsiz oyunlar olmak tzere d¢andirmak mamkundtr. Bu oyun kaliplari

kullanicilarin rahathkla kullanabilegebirer ara yiize sahiptirler.

Show oyunlari: Jeopardy, Wheel of Fortune, Who WadntBe a Millionaire? Hollywood

squares.

Kelime oyunlari: Hangman ve Word Jumble

Kagit oyunlari: Solitaire

Board oyunlari: Trivial Pusuit ve Monopoly

BEAND EANTHE
[T 4
R —

$200 S$200 $200 S200
$400 S400 5400 S400

$600 5600 S600 5600

N S800 SBOOD SBOD SBOO

s200

$400

S600

s800

200
s400
$600

s800

L " ¥
== -
_.' | e “

(Bristin: ¥ou have conirol of the boord. Make your seleciion. _ PAUSE |

Sekil 4.16Ulkemizde televizyon programi olarak gosterilenpbedy (Riziko).

2.7.4 Sanal Uriin Ve Sanal Laboratuarlar

Diger ¢ simulasyon modeline dahil olan 6zellikleriircbgunu kapsayan simulasyon

modelidir. Bu tarz simulasyonlar gugli bir senagoye teknik alt yapiya sahiptir. Oyun

temelli simulasyon modeli gibi gen¢ bir izleyici tlisine hitap etmesinin yaninda,

profesyonellemek isteyen veya bilgi almak isteyen geiir kullanici kitlesine de hitap

etmektedir. Dier similasyon modellerine gére kullaniciya dahdafdzsatlar sunmaktadir.

Gergek drunlerin internet Uzerindeki birer parchaline gelen sanal Urdnler, kullaniciya
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arint tanitmak veya internet Uzerinden gatda kullanilmak Gzere ofturulmaktadir.
GunUumulzde sanal kopyalar Uretmegkketlerin pazarlama bolimlerinin gorevi haline
gelmistir. Uygulanmasi dgiindlen Grinin prototipi yapilmadan 6nce sanal lbpyasi
olusturulup bu kopya Uzerinde testler yapilabilir velallanicilarin tepkisini almak icin
internet Uzerinden kullanicilarla paylie salanabilir, buradan alinan tepkilere goére triinin
Uzerinde dgisiklige gidilmesi dahi muumkuindar. Per yandan sanal laboratuarlar
organizasyonda cahn gorevlileri gitmek, Uretim konusunda detayl bilgi sahibi olnraia
sgilamak Uretim bandindain daha verimli birsekilde ilerlemesini sgamak acgisindan da
onemli bir arag olarak kullaniimaktadf§ekil 4.17 ve 4.18'de sanal simulasyonlara bir 6rnek
verilmistir. Sanal laboratuarlar sadece birer vidggim degildir. Bu programlarin en buyuk
Ozelligi etkilesimli olmalarndir. Program tarafindan kullaniciyg yapmasi, dolaysiyla da
uygulamall @renmesi icin firsat verilngi olur. Dersin anlatilip ge@i kullanicinin pasif
kaldigl bir sistem bu programlarda mevcutgdiéir. Programda kullaniciya yardim, yol

gosterme yapilabilir fakagiikullanicinin kendinin yapmasi esastir.

World Class
Technician

quququ

World Class
Technician

AR
?

Sekil 4.18Cihazin kablolari hareket ettirilerek sistemglaamaktadir. Cihaz bu sayede

direncin Uzerindeki voltaji 6lcgmemizi gayor. (www.gmstc.com)

Bir Uriinin buyuk, pahal veyaa olmasina bakilmaksizin glik maliyette bir sanal kopyasi
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olusturulabilir. Uriintin meterileri, stajyerler, gegtiriciler veya ortaklar uriine sanal ortamda
ulasabilir. Bunu sglayacak alt yap! dinya Uzerinde herhangi bir sudanusglanabilir.
Kullandigimiz Urinlerde aciklamalar ve kullanim notlari odmma rgmen ¢@u zaman bunlar
yeterli olmamaktadir @ger yandan sanal ortamdaki Urlnlere her tirli deteyrma
yapilabilir, agiklama eklenebilir, kullaniciya nlakullanacai ile ilgili detayh bilgi aktarimi
yapilabilir. Bu sayede kullanici yapmasi gerekgenleri kolaylikla @renip UrinG test etme

sansina da sahip olur.

10 Mult-Domain System Simulation
30 Virtual Prototyps Simulation
»LMS Virtual Lsb. Demo Movie Vehicle Motion
2 Desitop
»Structures
3 Mofion
#Acaustics.
BMokse and Vibration

To view the demo movies, & broadband connection and the Flash Player plugin are required.

» Correlation
»Durabity
» Opimization

» Other LIS Virtual Prototype.
Simulation Appications

Bhars new in LUS.
Virtual Lab Revsion 7
2 What's new in LIS
VitualLab Revision &
» LIS Virtual Lab Designer
LIS VitualLab Demo Movies
Physical Prototype Testing
Engineering Data Management
Engineering Services:
Customer Services

S Download the LIS Virual Lab Hotion Brochure

Sekil 4.19Bir aracin sanal ortamda virtual labs programyégilan testleri.

(www.Imsintl.com)

i AlrermaEBES BD O

Sekil 4.20Bir aracin motorundaki hareketlerin sanal ortamidaual labs programi ile yapilan

testleri. (www.Imsintl.com)
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Sanal Urunlerle fiziksel testler yapiimasinin yaarkaldirilamayacak kadagia objelerin
testleri de yapilabilmektedir. Ornek vermek gerskirgercek bir otomobilin alt kismini
incelemek, fiziksel araclarin yardimi olmadan mumkigildir fakat sanal kopyasi tzerinde
fiziksel bir giic harcamadan inceleme yapmak oldukasittir. Ayrica kirilma veya bozulma
gibi olasiliklardan cekinilmesine de gerek yoktatdfich, 2005).Sekil 4.19 ve 4.20’de bir
otomobilin yapilan testleri gosterilmektedir. Pragmn sanal ortama acilmasi ile kullanicilar
otomobilin testlerini gérme ve @ik sartlar altindaki performansini 6lgngansi bulmaktadir

(www.Imsintl.com).



34

3. MIMARLIK ve SiMULASYON

3.1 Mimarhk E gitimi

Mimarlik egitimi strecinde mimarin sahip olmasi gereken Ogleltikazandirilmaya c¢aliir.
Mimarlik sosyal, teknik, sanatsal bir drgutlenmeitoidir, mimarlk esitiminde de bunlar
dikkate alinmalidir (UIA, 2004).

“Mimarlik insanlarin ygamasini kolaylgtirmak, barinma, dinlenme, ¢aha ve glenme gibi
eylemlerini siurdurebilmelerini giamak Uzere gerekli mekéanlariglavsel gereksinimleri
ekonomik ve teknik olanaklarla biglirerek estetik yaraticilikla ga etme sanati; Bka bir
tanimlamayla, yapilari ve fiziksel ¢evreyi uygurtiilerde tasarlama vesa etme sanat ve
bilimidir. Insan barinmak icin yamak ve dga sartlarindan korunmak icin mekan ihtiyaci
duyar ve bu mekani kendine 6zgu kulturel, fonksgtpteknik ve farkl zevklerde yaratir”
(Kulaksizglu, 1995).

Mimarlk egitimi (UIA, 2004)

* Gerek estetik gerekse teknik gereksinmelerisikayan mimari tasarimlar yapabilme
becerisini,

 Mimarlk ve ilgili sanat dallari, teknolojiler vensan bilimlerine ikkin kuramlar ve
bunlarin tarihleri hakkinda yeterli bilgiyi,

* Mimari tasarimin kalitesini etkileyici olarak, glzanatlar konusunda bilgili olmayr,

» Kentsel tasarim, planlama ve planlama sirecinielgedigi beceriler konusunda yeterli
bilgiyi,

« Insanlar ve yapilar, bu yapilarla cevreleri arasndtskileri anlayabilmeyi, yapilar
arasindaki mekanlari, insan gereksinim ve olcigeiiizkilendirme gergini kavrams
olmayi,

* Mimarlik meslgi ve mimarin toplumdaki yerini kavramayi ve bunladaellikle sosyal
faktorleri goz dnune alan tekliflerin hazirlanmatarglerlik kazandirabilmeyi,

e Yap! tasarimi ile hdantili olarak striktlr tasarimi, saat ve muahendislik sorunlarini
kavrams olmayi,

+ I¢c mekanlarda konfor kallari yaratabilmek ve iklim kqullarina kagi koruyabilmek icin
yapilarin fiziksel sorunlar ve teknolojileri ileslévieri hakkinda yeterli bilgiye sahip
olmayi,

* Yapilarin kullanicilarinin taleplerini maliyegéleri ve imar kurallarinin koydw sinirlar
icinde kasgilamak igin gerekli tasarim becerilerine sahip ofma
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gerekli olan Uretim, 6rgitlenme, yasal dizenlemegeklemler konusunda yeterli bilgiye

sahip olmayi, igerir.

3.1.1 Mimarlk E gitiminin Amaglari

* Mimarlik, beseri bilimler, sosyal ve fiziksel bilimler, teknolpjcevre bilimleri, yaratici
sanatlar ve genel bilimlerin bilgilerinden yaradanbir disiplindir.

» Resmi bir yetkinlik derecesi giayan ve meslek adamlarinin mimarlik alaninda uspal
yapabilmesine olanak veregiiem, temel konusu mimarlik disiplini olan ve Unredeler,
teknik okullar ve akademilerde verilen, Universitddsek @retim dizeyinde bir @tim
olmahdir. (Burada bahsedilen yiksefrétim, yurtdsinda lise diizeyini takip eden ve bir
mesleki derece ile sonuclanan, “Gcundiitim” yani “tertiary education” adi verilen,
universite ve kolej diizeyindekggimdir.)

Cizelge 5.1 Mimari gitimde kazanilmasi gereken bilgi ve beceriler (UZR04)

Mimari Egitimde Kazandirilmasi1 Gerekenler

TASARIM BILGI BECERI
Yaratic: diigiinme Kiiltiirel ve sanatsal ¢aligmalar Fikirlen aktarma
Analiz ve elestirel diigiince Sosyal ¢aligmalar Sunum yapma

Ug boyutlu dugtinme Cevresel ¢aligmalar Performans lgtimit
Bilgileri biitiinlegtirme Teknik ¢aligmalar

Tasarim ¢ahgmalar
Mesleki ¢alismalar

Yukarida belirtilen maddeler UIA’'ya goére mimargigmde kazanilmasi gereken bilgi ve
becerilerdir. Belirtilen bilgi ve becerilerin derigbkir sekilde kazanilmasi igin bir Gniversitede
veya adeger bir kurumda en az bgil sireyle tam zamanlggim gorilmesi gerekir. UIA bu
egitimi pekistirmek icin en az iki yil staj yapmay! zorunlu hajetirmitir. Mimari egitim
sistemimiz icerisinde yukaridaki ana sbklari verilen konular ders veya icerik olarak
bulunmaktadir. Fakat bu bilgilerin pglrilmesi streci stajlara birakilmaktadir. Bu daeré

olmamaktadir.

Mimari egitimde yukaridaki cizelgede verilen hedefleresmak icin gitimde g6z 6nine

alinmasi gerekenler (UIA, 2004) :

e Egitim kurumlarinin diizenli aralarla gerlendirme yapmalarina ve ayni alandagilédin
deserlendirmelerine olanak verecek sistemlergjelimesi tavsiye edilir.

» Her azitim kurumunun drgenci sayisingiim verme kapasitesine gore ayarlamasi gerekir.
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* Mimarlik ggitiminin her alaninda bilgisayar kullanimgr@tiimelidir.

* Ortak bir anlawin kazanilabilmesi ve mimarlkggiminin yukseltilebilmesi icin dunya
capinda bir gin olusturulmasi gerekir.

* Mimarligin uygulanmasi vegetilimesi arasinda surekli bir @reris tesvik edilmeli ve bu
ili ski korunmalidir.

» Arastirma, mimarlk gitimi verenler icin temel bir faaliyet olarak goniélidir. Mimarhk
alanindaki arglirmalarin dgerlendirilmesi icin 6zel dgerlendirme kurullari olgturulmali

ve genel argirma dgerlendirme kurullarinda mimarlar da bulunmaldir.

Tasarim projesi ¢calmalari, kazanilan bilgi ve bunlarin tamamlayicisincbecerilerin bir

sentezi olmalidir.

Yukarida aktarilan oOlcutler dikkate aligdhda mimarlik @itiminde kurumlarin cgin
gereklerine gore surekli bir gerlendirme yapmalari 6n goérulgtir. Teknolojinin her gecen
gun ilerlemesi ve teknolojik gglinelerin her alanda kendini gglrmesi eitiminde strekli
kendini gelstirmesini gerekli kilmgtir. Diger bir 6lcut olarak bilgisayar kullaniminin
yayginlatirilmasi, desteklenmesi 6n gorilmektedir. Bilgedgrin fiyatlarinin dgmesi ile
gunlik hayatimiza girmeleri bilgisayar ve bunglbgazilimlarin @renimini de zorunlu hale
getirmistir. Mimarlarin kullanimini bilmek zorunda olgu birgok yazilim vardir. Mimarlik
birolarinin projelendirme konusunda bilgisayar lamag kullandgl gbéz 6ndne alindinda
mimari esitim sdrecinde bilgisayar ve buna ghayazilimlarin &reniminin de kacinilmaz
oldugu gorilmektedir.ileriki yillarda bu yazilimlar arasina similasyonogmamlari da
eklenecektir. Mimari gitimde simulasyon grenimin birgcok evresinde yanan kopukluklarin
giderilmesinde kullanilabilir. Fer yandan kireselme kavraminin yayginganasi ile birgcok
farkll kdltirden mimarin birlikte ¢calma olanginin d@masi mimarlarin arasinda dinya
capinda bir gin olusmasini da mecburi kilgtir. Bu g3in bilgisayar tizerinde kurulmasi en
kolay yollardan biri olarak goriilmektediinternet (izerinde kurulan sanal laboratuarlar

mimarlik gitimine de avantajlar getirecektir.

U.I.A. (Uluslararasi Mimarlar Birfii)’nin Mimarlik Egitim Bildirgesi'nde cevaplari beklenen

sorular:

* Mimarin yerine getirmesi gerekegiavler ve hizmetler nelerdir?

* Mimarin islevlerini yerine getirebilmesi icin sahip olmasirgieen beceriler ve bilgiler
nelerdir?

* Mimarlik ggitiminde teori ve pratik ikkisi nasil kurulmalidir?

« Ulkelerin ve bolgelerin yerel nitelikleri ve kollar uluslararasi standargfaada nasil
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degerlendirilmelidir?
» Uluslararasi dizeyds &redilendirme sglanabilir mi?
e Egitim programlarinin dgerlendiriimesinde niceleyici standartlara yer \adilir

mi?(Ogretim lyesi ve grenci sayisi, fiziksel olanaklar v.b.)

Bu maddelere gbére mimarin yerine getirmesi gerdlkametleri siralamak gerekirse,
Bir mimardan beklenen hizmetler (UIA, 2004):

e Mal sahibi ile iletsim kurmak,

* Mal sahibinin yatirimlarini yonlendirmek,

« ihtiyaclari kavramlgtirmak ve program hazirlamak,

» Fikirlerini grafik olarak sunabilmek,

* Mduteahhitlerle gorgme yapmak,

* Yeniis temin etmek, pazar atamasi yapmak,

* Yap! malzemelerine ve yapim teknikleringkin teknik bilgi toplamak,
« Binanin nasil ve ne ile yapilaggaa karar vermek,

« Insaati yonetmek mimarin gorevleri arasindadir.

Yukarida siralanan maddelere gore mimaitimin amaci mimarin teknik bilgilerinin yani
sira uygulama yapma yetenek ve becerisine de sdtmalisidir. S6z konusu olan uygulama
bilgisini pazarlama tekniklerinden, proje yonetimirkadar siralamak muimkdnddr. Bu
bakimdan mimarlik @timi strecinde teori ile pratik arasinda kurulmgsreken igki buyik
onem kazanmaktadir. Mimarlikgi@mi sirecinde @renciye teorik bilgiler yeterli diizeyde
verilmesine kann pratik bilgilerin  kazandirilmasinda bir takim optemler ortaya
ctkmaktadir. Mimarlik mesfg bircok fonksiyonu olan yapiyi inceleme alani gialmaktadir.
Bu alanda uygulama yapabilecek seviyede bilgi kamdnverilen teorik bilgilerle mimkin
olmamaktadir. Kazanilmasi gereken pratik bilgi s¢gjlara ve uygulamali derslere birakilir.
Teori ve pratik arasindaki gkinin gelistiriimesi 6grencinin @rendigi bilgiyi uygulamasi ile
mumkun olacaktir. Teori ve pratik arasindakgkiinin pekitirilmesi konusunda simtlasyon
nasil kullanilabilir? Similasyon modelleri bélimi@ndnlatilan Game based model ve Sanal
Laboratuarlar kisminda anlatilan simtlasyon modetigrenciye gitimin bircok pedagojik
yaklasimini vermenin yani sira deney ve uygulama yapmiakiaboratuar gorevi de tstlenme
potansiyeline sahiptirler. Ber yandan teknolojinin giderek ggfiesi gitim yontemlerinin de
desismesine sebep olmaktadir. Mimarlikgittmini bu teknolojik gelsmelerden geride
birakmak mumkin dgldir. Bilimsel ve teknolojik gelmelerle olgan yeni yapi

gereksinimleri farkli uzmanlik alanlarinin mimarkgitimi ile birlikte ¢alismasini kaginiimaz
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hale getirir (Nalcakan, 2006).

Gelecgin dunyasina dair mimarlik okullarinda atilacak nolgizyon su hedefler Gzerine

kurulu olmalidir;

+ Insan yerlgmelerindeki tim insanlar igin insan onuruna yarhir yasam kalitesi.

Insanlarin sosyal, kiiltiirel ve estetik gereksinimkisaygili ve mimarlikta malzemelerin
etkin kullanimi ile hem ilk maliyetleri hem de ge#kteki bakim masraflarini dikkate alan
bir teknik uygulama.

e Yapili ve d@al cevrenin, mevcut kaynaklarin rasyonel kullandal dahil olmak tzere

ekolojik olarak dengeli ve surdurilebilir geini.

» Herkesin kendi mal ve soruml@u olarak gorip deer verdgi bir mimarlik anlayginin
benimsenmesi.

* Mimarlik ve cevreyle ilgili konular ilk ve orta deceli okullarin genel @iminin bir
parcas! haline getirilmeli hem gelgoe mimarlarina hem de gelecekte yapilari kullanacak
olanlara yapili gevreye gkin biling erken kazandiriimalidir.

* Mimarlar igin surekli mesleki gelim sistemleri olgturulmasi mimarlk gtiminin ucu

kapali bir stire¢ olmamasi gerekir.

(UIA, 2004)

Mimarlik insanlarin surekli etkilgm icinde old@gu bir meslektir. Bu bakimdan mimarlik
egitimi alan bireylerin @itimleri boyunca yapiyl en ince ayrintilarina vaaga kadar
tanimalari gerekmektedir. Mimarlkgi@mi icinde aldiklari teorik bilgilerinin yaninda
Ogrencilerin pratik yaparak kendilerini ygiirmeleri gerekmektedir. UIA'nin cevaplanmasi
beklenen sorulari arasinda da yer alan teori vigkphigskisi sorunu mimari gtim igerisindeki
baslica sorunlar arasindadir. Mimarlilgiemi boyunca uygulama alanindar@ncilerin her
turlli detay ve ayrintiya inebilmeleri o zaman sire, maliyet ve aglabilirlik acisindan

mumkin olmamaktadir.

Gelisen teknoloji ile bilgisayarin @imin igcinde yayginlamasi sonucu @tim modellerinin
yapisi da dgismektedir. Mimarlk gitiminde tasarlanan bir yapinin yapimi gercek hiayat
uzun sdreler alirken bu bilgisayar programlariyinad ortamda cok daha kisa strede
yapilabilmektedir. Her turli detay sanal ortamdgredciye en ince ayrintisina kadar
aktarilabilmektedir. Bilgisayarlar donanimlarinineligmesiyle simulasyonlarin ggim
alaninda kullanimi yaygindmaya bglamistir. Bu sistem @renciye yapiy! tanima ve vepli

kararlara gore sonuclarini birebir gérgaasi vermektedir. Similasyon destelditien bircok
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egitim modeliyle etkilgimde olan ve ortakka calsan yeni bir @renim modelidir. Bu
ogrenim modeli mimarhk gtimi igcinde de etkileyici sonuglar goiracaktir.

3.2 Mimarlik E gitiminin Similasyonla iliskisi

Simulasyon ve mimarlik birbirlerinde farkli iki ada olmasina r@men bilgisayar
donanimlarindaki gaelmeler, maliyetlerin dgémesi bilgisayar programlarinin, similasyonun
egitimde aktif olarak kullaniimaya BkEnmasinin en 6nemli nedenleridir. GUnumuzde
similasyon ve alt kollari bilgisayar teknolojisinierlemesinde ve her gun yeni donanim ve
bunlara bglh yazilimlarin tiremesinde ki en giclu faktérdBugtn simulasyonun kullanim
alani oldukca gesliemistir. Ozellikle muhendislik alaninda similasyonlaaygin sekilde
kullaniimaktadir. Simulasyon projenin modelinin gdanmasi ve bu model ile sistemin
isletiimesi amacina yonelik olarak, sistemin dawanianlayabilmek veya gesik stratejileri
degerlendirebilmek icin deneyler yapilmasi surecinddlaniimaktadir. Mimari tasarim
surecinde problemlerin ¢6zimuinin uzun sireggldayni oranda maliyetlerin agti ve
yapilan hatalarin telafisi zor olan durumlara yoti@a g6z 6nine alinginda similasyonun
teorik yap! bilgilerin uygulamaya dostiiriimesi sirecinde gereken deney, gozlem ve test
asamalarinda kullaniminin yaygigtailmasi gerekgii sonucuna ukalmaktadir.

Mimari egitim sidrecinde @rencilerin teknik ve estetik alt yapisi glurulmaya
calisiimaktadir. Gercek hayatta bir mimarin sahip olngeieken yetkinfie ulgmasi icin
egitim asamasinda birgok teknik ve estetik sorgnaincilere gosterilmektedir. Mimarggimi
surecinde grenciye tasarim ve uygulama alaninda aktariimaskge detay ve estetik bilgi
aktariminin . mumkin olmagh durumlarda similasyonun mimarigigme buyik katki

sglayacal goz ardi edilmemelidir.

Mimari egitim similasyondan nasil faydalanabilir 6rnekledeiklamak gerekirse projenin
tasarim gamasinda, proje ile ilgili deney ve gozlem yapilmgsreken durumlarda, teknik
acidan fiziksel test gerektiren durumlarda, ayatmhb, statik ve akustik gibi sorunlarin
cbzimunde, projenin @sen sartlar altindaki davraginin analiz edilmesi strecinde
similasyon kullanilabilir. Eitim sistemi icinde olamamakla beraber similasyoyuno
kavramiyla da yakin bir etkgendedir. Etkilgimli oyunlari birer simulasyon olarak
nitelendirmemiz mumkanddr. Ayrica gunimuiz bilgisaggyunlarinin birggu simuilasyon
programlari araci@yla yapiimaktadir. Oynarkenstenme kavrami yakin zamanda daha etkili
bir sekilde gindeme gelecektir. Similasyon ortamingaerici olayla birebir etkilgm

halindedir ve ¢6zum igin olasilik dahilinde olamgok yolu denemeansi vardir.
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4. MIMARLIK E GiTiMiNDE SIMULASYON KULLANIMI

4.1 Egitim ve Ogrenme Kavramlari Agisindan Simulasyon

Toplumlar gelgebilmek icin bireylerini amaclarina gére ytimek durumundadir. Bu durum
bireyleri icinde bulunduklari topluma uyma, hatatardiizeltme, morallerini ytkseltme,
Kisiliklerini gelistirme, mesleki yeterliliklerini artirma, ileri gou gitme ve yukselme gibi
cabalarin gerektirdi bilgi, beceri ve aklkanliklarin kazandirilmasini kapsamina alir
(Taymaz, 1987). Toplumun fertleri icin dizenlenecekitim, fertlerin omir boyu
faydalanacaklari surekli birggim olmalidir. Bundan dolayi her toplum kendi y&clarini
karsilayacak bir gitim sistemi geltirir. Bu ihtiyaclarin kagilanmasi @itim imkanlarinin
sgglanmasina bidir. Toplumlarin farkhliklari nedeniyle bir tbggmun eitim sistemi baka
bir toplum tarafindan aynen kabul edilemez. Aymgdim dinamik bir surectir. Toplumdaki
surekli deisim ve gelsmeler egitim sistemini de etkilemektedir. Bu gginelere paralel
olarak gitim sistemi de dgismektedir. C&imizda hizla gegen bilim ve teknoloji, birey ve
toplum yaantisini buyldk oOlctde etkilemekte, sosyal kurumlampi ve fonksiyonlarini da
degisikli ge zorlamaktadir. Sosyal bir sistem olaiitien kisileri bir yandan toplumdaki genel
ve Ozel rolleri icin hazirlayarak toplumun surmesglamakta, dier yandan yeni bilgiler ve
hinerler olgturmak yoluyla da toplumun @sen kaullara uymasini kolaykiirmaktadir
(Bursah@lu, 1971).

Insanin cevresinde alan deisiklikler bilinen ve var olanlar ginda yeni etkiler yapar.
Bireyin bu farkl etkilere yeni tepkiler vermesi serunlari ¢ézimlemesi zorunludur. Bdyle
bir ortamda, gitim insanin cevresinde sirekli gan dgismeleri kasilamak Uzere yeni
davranglar kazandirmakla yukumltdur.giim sisteminin hem cevredeki gigmelere uyum
sglayacak, hem de cevrede istenilengigmeleri olwturabilecek yeterfie ulatiriimasi
gerekecektir (Bgaran, 1985).

Bu amagla gitim sisteminin ve gitim modellerinin giin ve giin yenilenmesi gerekmdkte
Teknolojik gelsmeler her gecen gun bu sisteme yeni eklemeler ryagihi zorunlu hale
getirmektedir. Bilgisayar ve buna @ateknolojilerin gitimin icine girmesi, gitimin bircok
alaninda @rencilere yeni ufuklar agmasi mimarligigminde de bilgisayar ve buna §a
programlarin kullaniimasini kaginilmaz hale getiktedir.

4.1.1 Ogrenme Yontemleri

Kisinin oncelikle nasil grendgini kesfetmesi gerekir. Cunku bu daha iygrénmenin ilk

basamaidir. Ogrenme, davragiarimizda ve zihnimizde meydana gelen sirekli
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degisikliklerdir. insanin grenme diizeyi ve @enme hizi ggtli sebeplerden etkilenmektedir
(Ulgen, 1997). Gorselgsitsel ve dokunsal @ienme olmak (izere (¢ geO6grenme bigimi
vardir. Egitimin herhangi bir alaninda ilerleme karari almadince kendimizi tanimamiz,
O0grenim esnasinda hangi duyularimizdan daha cok fayd&imizi bilmemiz gereklidir.
Bircok Ogrenci tercih et@ii alanin kendine uygunfiunu ancak g@tim sisteminin bir pargasi
olduktan sonra algilayabilir.

Mimarlik egitimi grafik, cizim ve tasarim gibi yetenekleri oladgrencilerin baari
sazlayabilecgi bir alan olarak gosterilebilir. gvenciler ger kendi @renme bicimlerini bilir
ve buna gore tercih ettikleri alanin kendilerineguiylusunu sorgularlar ise ggimde ki
basarilari da artacaktir.

Gorsel @renenler

Dunyay! goruntulerle algilar, ¢cok fazla gozlem yagrintilara dikkat eder, hizli koswrlar;
dinlerken k&t Gzerine birseyler karalamaktan, okumaktan, yazmaktan ve plamgktan
hoglanirlar.

Isitsel &grenenler

Dunyay! s6z ve seslerle algilar, kgmalari zihinlerinde ve bazen de yiksek sesle tkkrar

ve sistematik koryurlar.
Dokunsal @renenler
Dunyay! duyulariyla algilar, kogurken nesnelere dokunmaktarslaoirlar (Felder, 1988).

Kisiler yukarida sayilan gienme bicimlerinin hepsinden bazi 6zelliklegiyar olabilirler.
Ancak daha dikkatli gbzlemlenginde, bunlardan birinin daha baskin giduark edilebilir.

» Eger gorsel @renen biriyseniz; dizenli, kalabalilk olmayan birkdmeda ders calmak,
dersi dinlerken not almak, konuyu mimkin @doca gorsel malzemeyle (grafik, harita,
sekil, vb.) destekleyerek camak bagarinizi artiracaktir.

» Eger isitsel Ggrenen biriyseniz; sessiz bir gaha ortamini tercih etmek, Uzerinde gddin
konuyu yuksek sesle okumak hatta mumkinse agkatt beraber caijmak yararli
olacaktir.

» Eger dokunsal grenen biriyseniz; anlatilanlari kendi ifadelering@nturerek kisa notlar
almak, @renilen konuyu 6nceki bilgilerinizle gkilendirmek, konunun yamla iliskisini

kurmak eitim strecindeki veriminizi arttiracaktir.

(www.learningstyles.net)
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Gorsel Grencilerin Ozellikleri

Ozel vyaamlarinda genellikle duzenlidirler. Kauklk ve dainikliktan rahatsiz
olurlar. Dainik bir masada ¢alamazlar 6nce masayi kendilerine gore duzenlerlea danra
calismaya balarlar. Kalem, silgi, kalemtigagibi araclar icin sirada, masada kendilerine gore
yerler belirlerler ve bu ara¢ gerecleri hep bu ekt tutarlar. Cantalari, dolaplari her zaman
duzenlidir. Yazmayi sevmeseler bile defterleri dilzge itinali kullanirlar (Young, 1993).
Diz anlatim dedimiz, okullarda @retmenin ya da bir @encinin dersi anlatmasi
yonteminden yeterince yararlanamazlar. Tam olamalayabilmeleri icin dersin mutlaka
gorsel malzemeler ile desteklenmesi gerekir. Harpiaster, sema, grafik gibi gorsel
araclardan kolay yararlanirlar ve bu araclardgreidiklerini kolay hatirlarlar. grendikleri
konulari go6zlerinin 6nlne getirerek hatirlamayaisgddr (Willcoxson ve Prosser, 1996).
Gorsel @rencilerin mimarlik gitiminde bagari sglamasi icin muhakkak gorsel malzemeyle
calismalari gerekir. Mimarlik gtimi icinde olan c¢izim, grafik, gorsel@rme girlikh

derslerde daha karili olmalari muhtemeldir.

Isitsel Ggrencilerin Ozellikleri

Kicuk yalarda kendi kendilerine kowgurlar. Ses ve mige duyarlidirlar. Sohbet etmeyi,
birileri ile calsmay1 severler. Genellikle ahenkli ve gluzel kemar. Yabanci dil
O0greniminde (kongma ve dinleme becerilerinde) daaulidirlar. Ancak bu tip grenciler
ilkokul 1. ve 2. siniflarinda kendi kendine ke@malari nedeni ile gretmeni dinleyemezler, bu
Ozellikleri nedeniylegittiklerini daha iyi anlamalarina gaen busanslarini kaybederler. G6z
ile okuma esnasinda hicbgey anlamayabilirler o nedenle en azindan kendi gala
duyabilecgi bir ses ile okumalarina izin verilmelidikittiklerini daha iyi anlarlar. Daha ¢ok
konwarak, targarak @renirler. Bilgi alirken dinlemeyi, okumaya terciluezler. Olay ve
kavramlari birinin anlatmasi ile daha iyi anlarl&rup ve ikili calgmalarda kongma ve
dinleme olanaklari oldtu icin iyi 6grenirler. Hatirlamak istediklerini birisi kendilee
anlatiyor ya da soyluyormngugibi isiterek hatirlarlar (Willcoxson ve Prosser, 199Bjtsel
dgrencilerin mimarlik gitiminde, G&rencinin pasif oldgu bir esitmen tarafindan anlatilanlari

dinledigi not aldgl, teorik derslerde daha gzaili olmasi beklenir.

Dokunsal Qgrencilerin Ozellikleri

Sinifta yerlerinde duramazlar surekli hareket tudfirler. Tahtay! silmek, pencereyi agcmak,
kaplyr 6rtmek, tebgr getirmek hep onlarin gorevi olsun isterler. Uzomiddet oturmaya

zorlanirlarsa derste ne olup hithi de anlamaz hale gelebilirler. Bu hareketlilikguin slere
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yonlendiriimezse genelde sinifta problem cikanfi&tim sistemimizden olumsuz yonde
etkilenirler. Tahta, tels@ anlatim derssieme sisteminden en az yararlanirlar bu nedenlerden
dolayl da yaramaz, tembel ya da zeki olmadiklami iurllebilir. Dersin anlatiimasi veya
gorsel malzemeler ile zengigtagilmesi dokunsal grencinin @renmesine beklenildi dlctide
katkl sglamaz. O nedenle, siniflarimizda ideal ders araglarak kabul edilersema, harita,
fotograf gibi gorsel araglar kinestetikgi@nci igin (gorsel grencilere gbre) daha az @b
tasir. Cunkl ne kadar renkli ve canli olursa olsunsgbmateryaller onlarin genmesini
beklenilen dlcide kolaytirmaz, anlatimdan da yararlanamazlar (Young, 1993
Ogrenebilmeleri icin mutlaka ellerini kullanacaklagiaparak grenme dedjimiz yontemin
uygulanmasi gerekir. Okul bahgesi veya laboratuastigylarin icinde ygayarak en iyi
ogrenirler. Dokunsal grenciler gitimin her gamasinda zorlanmaktadirlar, onlarin anlatilan

bilgilerden faydalanmasi icin uygulama yapmalaregkdir.

Eger bireylerin stillerinin ne oldgu belirlenirse, bu bireylerin nasig@nebilecgi ve nasil bir
ogretim tasarimi uygulanabilegiede daha kolay bir bicimde kestirilebilir. Kolb’udgrenme
Stil Envanteri (Learning Style Inventory); bireyilernasil algiladiklarini ve bunu bilgi
surecine dongidrdukleri konusunda yunlasmistir. Kolb'un @&renme modelinde bireylerin
ogrenme stilleri bir dongiseklinde gosterilmitir ve Osrenme Stilleri Envanteri (OSE) ile
bireylerin bu donginiin neresinde yer gidbelirlenmektedir. @renim stilleri bireylerin
meslek secimini, problemleri ele @hbicimini, amaclarin belirlenmesini etkilemekte;
bireylerin gicli ve zayif yanlarini anlamalarinardymn etmektedir. @enme Stilleri
Envanteri'nin uygulanmasinda fayda bulunmaktadiinkp herkes grenme konusunda
potansiyele sahiptir, ancak yaklalari farkhdir. Bu envanter sonucunun faydasi iki
yonludur. Grencilere kendini tanima olagatanimaktadir. Cunkigienme, yalnizca sinif
ortaminda gercekjenez, hayat boyu devam eden bir sirectir. Hayatiretiesinde sinif gh
ortamlarda @renirken, karar alirken ya da problem co6zerken |naisi yaklasim izledigi
konusunda da gencilerin bilgi sahibi olmasini gkar. Bazi ksilerde bu tg¢ 6zellikten biri
diger iki 6zellikten daha fazla bulunur bu durumdakiepler geleneksel okul sisteminde
zorlanirlar (Willcoxson ve Prosser, 1996). Ozedlikisirlikli dokunsal veya g@rlikli isitsel
olan ve dger stillerin 6zelliklerini gostermeyengtenciler bu gruba girmektedirler. Boyle
ogrenciler hak etmedikleri halde problemli, yeterg& da dgerlerinden daha az zeki olarak

tanimlanabilmektedirler.

Dokunsal girhikh (Bu stil gucli dger stiller ise yok ya da ¢ok az var is@rénciler mutlaka

ellerini, vucutlarini kullanarak ders yapmak isterbysaki sinifta gretmen aktif @renciler
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ise sirada oturmak zorundadir. Bartlarda, dokunsalgienciler arkadgarini rahatsiz eder

ve sinifin dizenini bozarlar.

Isitsel agirlikli dgrenciler ise gozle okumalarda sikintiyaseliilirler cuinkii sesinsitilmesi
ogrenmelerini  kolaylgtirir hatta bazi durumlarda gienmeleri icin sarttir. O nedenle

Ogrencileri 6zendirmeye ¢ahigimiz goz ile okumagitsel Gsrenenler icin sorun olabilir.

Her g stildeki @rencilerin de verilen @timden yararlanabilmesi icin siniftagi@ncilerin
aktif, 6gretmenlerinde rehber olmasi gerekmektedir. Bunymlghilmesi icin dersin senaryo
benzeri bir etkinlik ile glenmesi 6nerilmektedir (Willcoxson ve Prosser, 1)996asamin
benzerinin grenim ortamina tanmasi veya grenimin bizzat ygamin icerisinde okmasi
gerektgi arastirmacilarca vurgulanmaktadir.gé&nme stili ne olursa olsurg@nme ortamina

aktif katihm icin @&rencinin kendinin yaparakggenmesi gerekmektedir (Felder, 1988).

Mimarlk egitimi icerisinde aktif @renim nasil uygulanabilir? Mimarhk ggiminin
uygulamali bir gitim olmasi sebebiyle zateng@nciler derslerini uygulamali olarak
yapmaktadirlar; mimarlik@timinde yapilan uygulamayi iki boyutlu ve l¢ bolyutiygulama
olarak ayirmak gerekir. Mimarlkgdencisi @rendii teorik yapi bilgisi ve tasarim kriterlerini
proje Uzerinde uygulamaktadir ancak bgik&eya maket tGzerinde kalmaktadir. S6z konusu
yapi gibi bircok fonksiyonu olan bir kompleks olandggrencinin birebir gérmesi ve
uygulamasi hayal gucine ve uygulamali stajlarinend&iatadir. Eitimin bu boéliminde
gorsel, sitsel ve dokunsal (kinestetik)gienen @renciler sikintilar ygayabilmektedir. Bu
noktada simulasyon desteklig@nme bicimi mimarhk gtimine bir takim avantajlar
getirecektir. Simulasyon sayesindesréncinin ihtiya¢c duydgu her detay grencinin
uygulama yapabile@ebirer laboratuar haline getirilebilir.

4.2 Cagdas Ogrenim Teorileri Agisindan Similasyon

Geleneksel gtim sistemindeki, gir icerikli ders kitaplari ve ygunlastiriimis dersler durgan
olan bu sistemin Barih oldyu konusunda idarecileri inandirmaya yetmektedirgeDi
yandan @itimin bu biciminin sonuclarl standar§laistir. Geleneksel @tim sistemi
ogrencileri gercek senaryolardan geride biggakgibi onlara kavramsal ve gecici bir bilgi
sazlamaktan ileriye gitmeyen bir sistem durumunda@®grencileri kendi bgarina problem
¢Ozme firsatindan yoksun birakmaktadir. Bu bolunsidgilasyonun bircok galas ogrenim
teorisi ile desteklenengdimin alternatif bir yontemi oldgu ve @&renmeyi temel alg

aciklanilmaya cadilacaktir.

Ogrenciler gercek problemleri ¢ozdilkleri ve orneklegerinde targtiklari zaman kalici
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O0grenme sglanabilir ve uygulama yapmadan teorik bilgisrénmek yeterli dgldir.

Uygulama yapmadangéenmek insanlarin aklina kitaplar dizmeye benzelgi Riygulama
olmadan tam anlamiyla aglanis olmaz (Windschitl, 1999). Bir¢cok diincenin tam ve derin
bir sekilde anlailabilmesi bilginin kegfedilmesine bglidir. Egitici similasyonlar aktif

0grenmeye, problem ¢ozmeye v@tsel yontemlerin bir¢duna firsat vermektedir.

Egitici similasyonlarda grenim kalitesinin artirlmasi Uzerine vyapilan saranada;
Similasyon tabanligienim’in (STO) uygulamali @timle uyumlu calgabilen, gitime destek
olabilecek bir yontem oldiu ortaya ¢ikmgtir (Jong ve Joolingen, 1998). STO ile yapilmak
istenen @rencilere verimli birsekilde bilgi aktarmak ve bilginin kalici olmasiraggamaktir.
STO’nuin gitim icerisinde veriminin artmasi icin bilimsel atamalar sonucunda elde edilen
verilere dayanan algoritmalar ile desteklenmesekjatir. Yeterli analiz yapiimazsa STO'nin
egitimde istenilen etkiyi selamayacg! bilinmektedir. EBer similasyon yeteri kadar @am
bir algoritmaya oturuyorsa hedeflenen sonucungis@®e durumlara gore tlrevlerini
uretebilecgi de aciktir. Dger yandan simulasyon kullaniminin gerceklere dalgagiden
farkll olan diginsel bilgiyi de cesaretlendigdibilinmektedir. Gercek ve gam temellere
dayali bilgi testlerinde similasyonun probleminkfarsonuclarinin bulunmasina yardimci

oldugu saptannstir (Zibit ve Gibson, 2005)

4.2.1 Cagdas 0grenim teorileri

Egitime yonelik radikal yaklgmin énemli bir &esi, 19. ve 20. yuzyillarda kitlesetigminin
ortaya c¢ikmasina gosterilen tepki oktur. Kitlesel gitiminin amaci, vatanda ve iciyi
modern sanayi devleti icin ystirmekti. Devlet okulunun reddedilmesi, radikagiten

bicimlerinin tarihi gelsiminde 6nemli temalardan birini afturur.

William Godwin, aydinlanmanin en c¢arpici iki olgasy

Modern devletin yuksei,

Devlete vatandayetistirecek gitim sistemlerinin geimesi olarak tanimlamaktadir.

19. yuzyihn sonunda ggim sistemi yeni sanayi ekonomilerinin bir uzantislevini de
gormeye bglamisti. Egitim sistemi hem devlet hem dgrketler icin itaatkar hizmetkarlar
dretme sorumlulgu yuklenmgti. Hikimet okullarin sadik yurilar Gretmesini istiyordu,

sanayi ise, itaatkar vesgimli i sciler istiyordu.

Stirner, modern toplumun en 6énemli sorununun topiandzglir insanlar yerineggimli

insanlarla dolu olmasi olguna inaniyordu. Goodmangigminin bireyin damgaland,
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derecelendirildii, belgelendii ve topluma geri gonderildi bir stre¢ haline geldini
sOylemitir. Egitimin gergek glevinin becerileri derecelendirmek ve pazarlamagtuglinu
ifade etmektedir (Ergiin, 2008).

Cagdas 6grenim, klasik @grenme bicimine kar cikan @renecek bireyin zeka yapisi,sgal gl
ortam, ilgileri vb. 6zellikler dikkate alinarak uyignabilecek grenim modellerini icerir.
Cagdas Ogrenim kavrami birbirinden farkli ve Bamsiz @renim modelleridir (Erol, Sever
2006).

Bu ezitim modelleri gagida siralannstir:

« Uygulamal Grenim (Lainema ve Nurmi, 2006).

+ Yerlesmis Ogrenim (Harley, 1993).

» Kesfederek @renim (Jong ve Joolingen, 1998).
 Yapilandirici @renim (Cunningham ve Turgut, 1996).
+ Stajlar ve Usta Cirak goenimi (Rogoff, 1990).

« Ogrencininilkeleri Yaklasimi (APA, 1997).

« Olay Temelli Ggrenim (Barnett, 1991).

» Problem Temelli @enim (Albanese ve Mitchell, 1993).

« Bilgisayar Destekli @renim (Taylor, 1970).

Uygulamal Gsrenim

Ogrenciye gercek bir uygulama yaptirilir ve perforsameserlendirilir. Uygulamali @renim
sadece grencinin ne bildgini 6lcmeye cakmaz o bilgiyi uygulamasi icingienciye verilmg
bir sans olarak da nitelendirilebilir (Stephens, 200Degerlendirme icin bilgisayarlari
kullanmak @renciler i¢in bir dezavantaj dedir. Bilgisayar temelli simulasyonlar kolayca
ogrencilerin yeteneklerini gostermeleri icin kullaabilir. Simulasyonlar gercek senaryolari
basariyla @rencilere sunarken, similasyonlarin problemleri kedar iyi ¢o6zdgu de

degerlendirilebilir (Lainema ve Nurmi, 2006).

Yerlegmis Ogrenim

Temel olarak bilginin tecribeden turgaii disiinen @renim bicimi olarak aciklanabilir.
Teoriler ve metotlar gergme bali kalinarak @rencilere aktarilmalidir. gencilerin verilen
bilgileri 6grenmeleri ve profesyonel hayatlarinda kullanmalstaniyorsa yapiimasi gereken
ogrenmeye cagtiklari konu hakkinda tecriibe sahibi olmalarirnglamaktir. Bunu yapmanin

yolu da @rendikleri bilgileri profesyonel bir cevrede singgfa tecriibe kazanmalarini
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sgglamaktir (Kneebone, 2005). genim sirasinda bireyler analoji (6rnekleme) ve
0zumlemeye ek olarak uygulama yapmalidirlar. Yapa@enmeyi desteklemek amaciyla
similasyon kullanilabilir. Similasyon gerceksgm senaryolarinin ofturulmasi igin en
kolay yontemlerden biridir ve gienmek istenilen konu hakkinda insanlarin tecridebs
olmasina yardimci olur. ddici simulasyonlar @rencilere problem ¢6zup, uygulama
yapabilecgi gercaezte yakin bir ortam sgayabilir. Ogrenciler stajlarla ve similasyonlarla
ogrenim gorurlerse kalici bilgi ve beceri kazagnulurlar. Simulasyonlardan kazanilan
bilginin kullanimi teorik @renime goére daha kolaydir (Harley, 1993; MclLeelaA93;
Young, 1993).

Kesfederek renim

Jerome Bruner, 1960’larda siniflarda verilen dewslédir paket haline getirilgini ve
Ogrenciye bu sirecte sadece rehberlik egiidifark etti. Bruner, @renmenin daha anlaml
hale getirilmesi gerelgini buldusu her firsatta dile getirdi. Ona gorerénciler verilen
bilgiyi kesfedebilirlerse ve konu ile ilgili problemleri kendii ¢ozerlerse grenme daha
verimli olacakti. Simulasyon kullanimiylagenilen bilginin sezgiyle elde edilen bilgiden
daha kalici olabileggni 6ne sirdd, bu yakjam tanimli bilgiyi elde etmek icin 6ne
surdlirken dier yandan De Jong, bilgisayar simulasyonlarindgrerilen bilginin
verimliligini inceledi. “Similasyon sayesindegréncilerin problem c¢ézmeyi kiederek
Ogrendigi savinin ve @renmeyi destekleyen sanal ortamlari nasil tasdolbeeesi?”
sorularini ¢cbzmeye cati. Kesfederek @renmenin cgtli adimlarinda @rencinin bilgiyi
kendi icinde bir takim karastirma slemlerine tabi tuttgunu belirledi. Bunlar hipotez
uretimi, deneysel tasarim ve verilerin yorumlanmaklinde ifade edilebilir (Swaak, Jong, ve
Joolingen, 2004). De Jong problemleri ¢cozmesi i@gnenciye gitsel destek verilmesinin
gerekli old@gunu ifade etti. Eer Ggrenci deney yapmadan Once gludusu hipotezi
destekleyen gecerli sorular bulabilirse, deneyeadevetmesi ve bilimsel bir cama
yapabilmesi icin grenciye ipucu verilmesinin gerekli olgunu vurguladi. @enci bu sayede
iyi bir hipotez olygturulabilirdi. Buna ek olarak gorsel, grafik verildeneyi anlamasi icin
Ogrencilere iyi bir destek olabilecekti. De Jong'uapygl Oneriler ve similasyon kullanimi
kesfederek @renim esnasindagtencilere yardimci olacaktir. Bu fikirlere eklenka#an yeni

Oneriler de similasyonun tasarigamasinda projeye eklenebilir (Jong ve Joolinger81L99

Yapilandirici Grenim

Son yillarda etkili olmaya Blyan yapilandirmacilik, bircok ggimcinin calsmalarina
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dayanan bir bilgi kuramidir (Glickman, 2004).

Geleneksel grenme kuramlarinin aksayan yonlerine skaslusturulmus, yeni bir yaklaim
olmasina rgmen olgumu eskilere dayanmaktadir. Immanual Kant bu figelistirerek
insanin bilgiyi almada aktif oldiwnu, yeni bilgiyi daha 6nceki bilgileriyle gkilendirdigini

ve onu kendi yorumu ile kurarak kendisinin glirdusunu savunmgtur. Kant'a goére bireyler;
“Bilgiyi aktifce alir, dnceden asimile egii bilgiye baslar ve kendi yorumu haline getirir.”
(Cheek,1992). Immanual Kant, Lev Vygostsky, John®g Jean Piaget, Jerome Bruner ve
Howard Gardner gibi bilim adamlarinin gahalari yapilandirmacgin sekillenmesine
Wund, Ausubel ve Titchener gibig@mcilerle, Saussure, Jakapson, ve Levi-Srauss gib

distndrlerin adlari gegcmektedir f0zkan,1993).

“Yapilandirmacilik”, bilginin @renci tarafindan yapilandiriimasini anlatir. Yanieper
bilgiyi aynen almaz, kendi bilgilerini yeniden etururlar. “Kendilerinde var olan bilgiyle
beraber yeni bilgiyi, yine kendi 6znel durumlarmgarlayarak grenirler.” (Ozden, 2003).
Yapilandirmaci kuram, bireyin bilgiyi oftururken aktif katimi ve cevresiyle sosyal
etkilesim icerisinde olmasi gerekini savunur. Yapilandirmaci kurama gore: gfenme,
bireyin var olan bilgileri ile kanlastigi bilgiler arasinda bir Gakurup bunlar butlinktirme
sirecidir.” Gsrenme ezberlemeye gig 6grenenin transfer etmesine, var olan bilgiyi yeniden

yorumlamasina ve yeni bilgiyi gyturmasina dayanir.

Yapilandirma sdrecinde birey, zihninde bilgiyleililganlam olwturmaya ve olgturdugu
anlami kendisine mal etmeye gall Bireyler GGrenmeyi kendilerine sunulan bicimiyle gk
zihinlerinde yapilandirdiklari bigimiyle oftururlar (Yaar,1998). Dyaridan alinan bilgi,
bireyin daha 6nce giendigi bilgilerle celismiyor ve zihinde belli birsemaya yerlgyorsa,
bilgi bellege kaydedilir. Dgaridan alinan bilgi zihindeki yapilara uymuyor \alibbir semaya
yerlesmiyorsa, birey zihninde bir takim yeni dizenlemegjapar (Cunningham ve Turgut,
1996). insanlar genel olarak gunliik hayatta, 6zelde gieniiler sinifta, cevresinde tepki
gosterecg uyariclyr secebilir ve bu uyariciya kendisincelaami buldysu bir tepki
gosterebilir. Ber ki insanlarin zihninde ayni yapilar bulunsayduhtemelen verilen
uyaricilara ayni tepkiyi gosterirlerdi. O haldgrénmeyi aciklayan unsurlardan bir tanesi de
insan zihninde var olan yapilardir. Yapilandirmaaam, @rencilere bir takim temel bilgi ve
becerilerin kazandirilmasi gerektgoristini inkar etmez, fakatgimde bireylerin daha ¢ok
disinmeyi, anlamayi, kendigéenmelerinden sorumlu olmayi ve kendi davgkmini kontrol

etmeyi @renmeleri gerekgini vurgular. Dolayisiyla, yapilandirmaci kuramiamelinde
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baskalarinin bilgilerini oldgu gibi bireylere aktarmak yerine insanlarin kendgikerini
yapilandirmasi gerelgi goristi yatar. Bu durum bilginin d@sinin bir gergdir (Saban,
2002). Yapilandirmaci genme kuramina gore: “Hi¢c kimse bireye bay Gretemez birey

ancak kendisi grenir felsefesi hakimdir.”

Egitsel simulasyonlarla yapilan ¢ghalarda similasyonungienciye sanal bir ¢cevre igcinde
deney, gozlem ve ¢6zimleme yaparak bilgiyi yorundaamsi verdii belirtiimistir (Fischler,
2006). Simulasyon tasarim ilkeleri arasingeediciye bilginin oldgu haliyle sunulmamasinin
gerektgine yer verilmgtir. Similasyon siresincegienci sanal ortam igerisinde bilgiyi
kesfeder ve bunu yorumlar, kalicigenmenin olgmasi igin @rencinin @rendiklerini
yorumlamasinin gerekli olgu savunulmaktadir (Aldrich, 2005). Simulasyon tasanda
benimsenen ilkelerle yapilandirmaci kuramin bengedikkat ¢ekicidir. Simulasyon bilgiyi

yorumlamasi icin grenciye firsat vermektedir.

Stajlar ve Usta Cirak @renimi

Bilgi insa edilir ve sosyal etkikgmlerin icinde var olur. Staj esnasinda iki veyahaa;ok
insan problemi bir arada ¢dzmeye galveya problem hakkinda bir aradasdiimek gerekir.
Problemlerin genelinde uzmanla acemi veya usteaitibk iliskisi icindeki etkenlerle grenme
gerceklgir. Eger similasyon dgru sekilde tasarlanirsa ustanin problemskanda cirgina
gosterdgi yolun olasilik dahilindeki turevleri @enciye sunulabilir. Bu durumdagkencinin
usta-cirak etkilgminin ne kadar Uzerinde bir @1 gosterecg acikca gorilebilir.
Ogrencinin ciraklik gitimi siirecinde gdésteregebasari profesyonelsiyasaminda gosterege
performansin en dnemli habercisidir, ilgilegidkonu hakkinda yeterli bilgi ve beceriye sahip
olmay! ustalik olarak tanimlaya bilegmiz icin ciraklik ve stajlar grencinin profesyonel
calisma hayat icin cok derlidir (Zibit ve Gibson 2005). grencinin profesyonel hayatinda
ihtiya¢c duyacgi bilgi ve beceriyi kazanmasi igin gerekli olan ulgma yapma gereksinimi
icin egitici simulasyonlar emsalsiz birer laboratuar olabSimulasyon d@ru programlanirsa
profesyonel bir gitim araci olarak kullanilabilir (Sternberg, 1995%anal @retmenler

(Simteacher) gelecektgigm alaninda ¢ok daha etkin bir rol tUstlenecektir.

Kisisel flkeler Yaklasimi

American Psychological Association (APA)grénci yaklaimi ile ilgili olarak gagidaki
ilkeleri agiklamgtir (APA, 1997). @rencinin @renim sirecinde odaklarin g@tmenler,
mifredat, @itim ve okul idaresi) etkisinden arindiriimasi ilkendi koyacg kurallar

ogreniminde etkili olacgy fikrini ifade etmitir.
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Kavramsal ilkeler

« Ogrenme surecinin serbest birakiimasi: Kagtk&onulari @grenmenin en etkili yolu bilgi
ve tecrubeyi bilingli olarak kullanabilmektir. Bunuigin ¢grenme dgal sirecine
birakilmahdir.

« Ogrenim siirecindeki amaglar:aenci ¢ok cakarak ve iyi bir rehberle bilgisini gou bir
sekilde kullanabilir.

» Basarili 6grenci @rendikleri arasinda gki kurabilir.

» Stratejik dgunme: Baarili 6grenci karmak bilgileri 6grenmek igin stratejiler
gelistirebilir ve bunun kronolojisini olgturabilir.

» Dusunceleri yonetmek: Diiinsel cakmalar kavrayabilmek icin stratejiler gglrmek
yaratici dginmeyi kolaylatirir.

« Ogrenimin icergi cevresel faktorlerden, kultiirden, teknolojidekilenir.

Duygusal ve motive edici ilkeler
Ogrencinin motivasyonunu ne, ne kadar etkiler?

« Ogrenmeye motive olan §i duygusal hali, inanci, akanliklari ve amaclari etkiler.
« Ogrencinin yaraticifii 6grenmesine yardimci olur.

» Karmaik bilgileri 6grenmek icin istekli olmak, caba gostermei@nmede etkilidir.

Sosyal ilkeler
Kisisel gelsimin 6grenmeye etkileri.

« Ogrenmek icin farkl firsatlar ve baskilar vardir.

« Ogrencinin kendini gefitirmesi Ggrenmeye zihinsel, duygusal ve sosyal olarak efkilid
» Sosyal ygam @Grenimde etkilidir.

« Ogrenim insanlar arasi gkiler ve iletsimden etkilenir.

Bireysel ilkeler

 Bireysel farklar: @rencilerin farkli yapilari vardir. Tecriibe ve kahtn Grenmeye etkisi
birer drnek olabilir.

« Ogrenmek ve ggtlilik: O grenme dil ve kultirel farklardan etkilenir.gg@ncilerin sosyal
yasantilari hesaba alinmalidir.

« Standartlar ve dgrlendirme: Standartlar koymak, ilerlemeyi izlemele sonucg
degerlendirmesi yapmakgdenme sirecinin gerekli parcalaridir (American hsyagical
Association (APA), 1997).
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Olay Temelli Grenim

Olay temelli @renim (OTO) ve similasyon tabanlgrénim (STO) @grenmeyi temel alan
ogrenim modelleridir. @renimin pratik yollarini gérmesi icingdencilere yardimci olmayi
amaclamaktadir (Williams, 1992). Olay temelfirénim metodu gretmenlerin gitiminde de
kullanilmaktadir. Orngin, Ggretmenlerin @rastigl uygulamalar her gin kayit edilip,
karsilastiklari zorluklar hizmet 6ncesiggimde gosterilip @retmenlerin bu olaylara kgar
onceden bilgi sahibi olmasi@anmaktadir. Gosterilen karg& olaylar @&rencilerin digtince
yapisini kagtirabilir. Distince yapisinin gelinesi icin @retmen adaylarini cesaretlendiren
gercek senaryolarin simile edilmesi gereklidir. y@a kavrama hizlarini ve esnekliklerini
ileri seviyelere cikararak profesyonel hayata hammalari sglanmaya cakilmaktadir
(Bennett, Harper, ve Hedberg, 2002).

Ogrencilerin yazih bilgileri yeteri kadar anlayabiigg soylenemez. Similasyongtencilerin
senaryonun icerisinde aktif katilimci olmalariniglasnaktadir. @renci senaryoya gore
karsilastigl gorevleri yaparak ilerler ve surecin uzamasinaai @rencinin kaldg bolimu
hafizasinda tutabilmesi olumlu birgér 6zellgidir (Barnett, 1991). Simulasyongfencinin
yaparak @renmesine firsat verir. diici similasyonlarda senaryo etkilmlidir ve stre
uzatilabilir. Bu 0zellikleri sayesinde problemgrénci icin samimi bir tecribeye
donsmektedir. Gercek olaylarin simule edfdsenaryolar grencilerin profesyonel hayattaki
problemleri daha kolay ctzmelerine de yardimci atac. Siurecin uzamasi esnasinda
dgrencinin yaptgl hata sebebiyle problemin ¢6zimune yeni bir gigdgetekrar balanabilir
diger yandan geleneksel yontemlgréncinin calgmasini yeniden yapmasi daha uzun sire
alir. Ogrenci senaryoda segtirolii oynarken temel olarakgtenmesi gerekenleri desienir.
Rol alma senaryolarinda simuilasyonggolukla gercekler veya problemleri ghxlar,
kullaniciya rolinin hakkinda c¢ok genel bilgi veriliBu nedenle simulasyon gercek
senaryolara gbre daha az kagrkir ve katilimcilar senaryodaki ana fikri anlayaler
(Burke, 2004). Similasyon haftalar, aylar boyunealincilari bir cevrenin icinde tutabilir.
Bu zaman esnasinda katilimcilar sectikleri karagda@rak kendilerine verilen gérevleri yerine
getirirler. Kullanicinin iginde rol alarak devantigt senaryolarla grenmesi, metin temelli
ogrenmeye kiyasla daha hizli ve verimli olugréndiklerini hatirlamasi ve uygulamasgel
yonteme gore daha muhtemeldir. Metin esagtedmede grenciler dgaridan bir problemin
icinde calgir simtlasyonda ise problemin icinde gaia imkani bulur. Eitici simulasyonlar
onceden belirlenen bir ¢cevreygréncileri yerlgtirmesine rgmen beklenmedik problemlerle
karsilasiimasi @renciyi sasirtabilmektedir. Etkilgimlilik ilkesi sayesinde STO olay temelli

ogrenimle birlikte kullanilabilir (Baset ve Scott, @4).
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Problem Temelli (grenim

Problem temelli grenim (PTO) @renmenin ve agairmanin ortaklga yapilan aktiviteler
oldugu Ggrenimseklidir. Bilgi toplanir, gecerlilgi degerlendirilir, uygunsekilde buattnletirilir
ve paylailir. Topluluk Gyeleri diyalog, soru sorma, kdikli dansma yoluyla ve parcalari
birlestirerek kendilerini gelitirmektedir. Problem temelli g@enimle yapilan agtirma
sonuclarinda etkili bir grenim icin gitici simdlasyon kullaniminin  gerekii

vurgulanmaktadir.
PTO’niin karakteristik 6zelliklerisagida belirtilmistir:

« Ogrenim icin sebeplerin galinesi sglanmalidir.
« Ogrencilerin @renim icin gerekli beceriye wmasi sglanir.
« Ogrenciler bilgiyi planli kullanabilecek seviyeye wair.

» Bunlara ek olarak grenciye motivasyon takviyesi yapilir.

(Barrows, 1986).

Bu dort 6zellik PTO tarafindangéenciye kazandiriimaya calir. Fakat @renci bu dort

Ozelligi 6grense dahi sonuclar farkhlik gosterebilir. Bunebapleri gagida siralanmnstir.
Sonucu etkileyen dgskenler:

* Problemin tipi,

« Ogrenme sirasl,

« Ogrenmeye yonelmgekli,

» Degerlendirme prosedurleri,

Ogrencinin baarili olmasi icin yapilmasi gerekenler:

* Problemler pratilgekilde ayirt edilmi olmalidir.
» Herseyden 6nce problemin ne olglubelirlenmelidir.
« Ogretmen faktorinin etkisi asgari tutulmalidir.

« Ogretilecek icerik ve grenciye konulan bitiin hedefler belirlegroimalidir.

Basarili olmak icin @rencinin vermesi gereken kararlar:

* Yardimci materyaller grenci tarafindan yerinde ve zamaninda alinmalidir.
« Ogrenci kendi cizdii yolu takip edebilmelidir.
« Ogrenci sinirlandirimamahdir.

PTO modeliyle grenim goren grenciler aratirmalari sonucu buldiu Grtinleri herkese

aciklar ve argtirmasi bilgi tretiminde bir &ka arkada tarafindan kullanilabilir. Burada
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hedeflenen Onemli noktalari yakalayarak bilgiyi ldsitirmektir, Ornekler ve kurduklari
ili skiler veya gorsellgirmede kullandiklari yardimci grafikler, arkatiinin digtincelerine
katkida bulunabilecek bilgi parcaciklari haliniratbgretmen tarafindan planlama, diizenleme,
soru sorma ve Ozetleme sorumiguudsrencilere anlatilarak sistemiglemesi kolaylatirilir.
Profesyonel ¢ hayatinin istekleri grencilerimizi ¢ok yonlu bir ¢evreye hazirlamamizi
gerektirmektedir. PTO giencilere deneyim gtamaktadir fakat ust seviyeli glince

tarzlarinin analizi, sentezi ve giglendiriimesini renci kendi tecriibeleriylegienenbilir.

Bilgisayar Destekli @renim

Bilgisayar destekli grenim (BDO) csitli tanimlari verilmektedir. Bu tanimlardan ilkirgire
BDO bilgisayar teknolojisinin getim strecindeki uygulamalarinin her biridir. Bu
uygulamalar bilgi sunmak, o6zelg@tmenlik yapmak, bir becerinin gghesine katkida

bulunmak, simulasyon tretmek ve sorun ¢oziicl \agfamak olabilir.

Baska bir tanima gore ise, BDOgkencilerinin bilgisayar sistemine programlagnulan

dersleri etkilgimde bulunarak, dgrudan alabilmeleridir.

Bu tamimlar sentezlemek gerekirse; BDO bilgisayanl ders iceriklerini dérudan sunma,
baska yontemlerle grenilenleri tekrar etme, problem ¢dézme,s@ama yapma ve benzeri
etkinliklerde @renme @retme araci olarak kullaniimasidir. BDO’niin temediruyari, yanit
ve pekitirme @seleri bulunmaktadir. @enciye bilgisayara @ terminal veya monitérde
uyaricl olarak bilgi sunulmakta, bu bilgiyeskin soruya @renci yanit vermekte, yanitin
niteligine gore de kendisine pelirme sunulmaktadir. Bu etkinliklerin tekrari bélir
konularda @renci davramminda dgisiklik yapmaktadir. Bu sayede gtenme

gerceklemektedir (Odabg, 1998).

Bilgisayar Destekli @renimin yararlaringdyle siralamak olasidir;

« BDO dagrencilere kendi hizlarinda ve diizeylerinde ilertgirae olan@ verir, dolayisiyla
bireysellatiriimis, 6grenci merkezli bir gretimin olusmasina yol acar. BDO etkifien
saladigl icin en sikici cagmalari bile ilging kilabilir. Renk ve grafik gibi dgsel
uygulamalar sayesindgi@nme etkili hale getirilir.

* Aninda geri dongl sglanabildigi igin, geri dong Ogretmen faktdrinde oldgw gibi
topluluk icinde olmadii icin 6grenciye rahatlik gdar.

« Simulasyonlar grencilere 6zgin ortamlar gar. Ogrenciler similasyon yoluyla gl
dinyaya acilmasansini bulurlar. Sinif icinde uygulanmasi olanakgaz da tehlikeli

olabilecek deneylerin gercekt@ilmesinde BDO yazilimlari kullanilabilir.
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« BDO uygulamalari sayesindegzriétmen zamanini daha rahat kullanabilir. Yazi st
yazilarak zaman kaybina yol acan saraa tiri cakmalar bilgisayar aracgiyla
verilebilir. Diger yandan bir konuyu kagirargr@nci @Gretmeni rahatsiz etmeksizin, ayni
konuyu bilgisayardansleyebilir. BDO tirlerinin en etkili kullanilanlarinagiklamak
gerekirse.

Ozel gitim

Ozel gitim, bilinen en eski gitim metodudur ve ¢ok yaygin bjekilde kullanilir.lyi bir 6zel

egitim, kullaniciya ihtiya¢ duydgu bilgiyi ve rehberlgi sunar. Kullanicinin yeni teknolojilere

kolayca adapte olmasini gar. Ozel g@itimler genelde birinci derecedengrénme
araclandirlar. Kullanici ile 6zelggim arasinda herhangi bir etkgien yoktur. Genelde diz
metin olarak k@it, elektronik sayfa cevirici veya web tabanl matieriklerseklinde sunulur.

Kullanicinin dger sayfayl cevirmekten giea herhangi bir etkiemi yoktur. Bu modelde,

sunum formati tekdiize ve sikici ofduicin dgrenmede etkili bir yontem @édir. Konularin

siniflandinimasi icedin yapisal olarak goruntilenmesini gkadigl icin tecribeli bir
egitimcinin yaptgl gibi kullaniciya yararlh ve ham bilginin verilmesaglanabilir (Bayrak,

2003).

Simulasyonlar

Simulasyonlar, karlasilabilecek gercek durum ilg kosullarini bir araya getirerek etkili bir
0grenme ortami sdarlar. Gercekcilik similasyonu tanimlayan anahitalimedir. Baarili
similasyonlar yeterli derecede gercek durumla sdrtér. “Mesela bir ofis ortaminin
canlandirildgl bir simulasyonda, kullanicinin arka planda tategesi duymasi, ona cevap
vermesi, kullaniciya grenim agisindan buyuk derinlik katar.” (Bayrak, 2p8una iyi bir

ornek olarak, kompleks ugsimulasyonunu gosterebiliriz.

Dogru simulasyonlar ve similasyon tabanl sitmalar genelde @enicinin gercek

reaksiyonlarini kolayca ag vurmasini sdar. Bu da @renmenin hizini artirir.
Elektronik Destek Sistemleri

Elektronik destek sistemi (EDS), kullaniclya gerekamanda gereken yardimi vermek icin
kullanilir. Destek sistemi kullanicidan nerede aadi kaulda yardim istegini belirlemesini
bekler. Buna ornek olarakletim sistemlerindeki "yardim" menisiini gosterelziliBu tir
yazilimlarin icine gomulmgiEDS sistemleri yaygindir. Ne zaman yardim gerekig® sistem
sayesinde aninda rehberlik verilebilinternet ginin (Web) ortaya cikmasiyla elektronik

destek daha da yaygigtaistir.
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Egitsel Oyunlar

Oyunlar @renmeye dier Grenme yontemlerinin gdayamadg faydalari sglayabilir.
“Oyunlarin @renme ortamina dahil edilmesi kullanicinin dikkaartirabilir, kendi kendine
ogrenmesinde etkili bir yontem olabilir.” (Bayrak, @8). Cgreticiliginin yaninda grencinin

motivasyonun artirilmasini dagar.
Sanal Rehberlik

Sanal testler gretimde sik kullanilan yontemlerden biridir. Bilgisar merkezli test sonuclari
ayni anda bircok kinin 6grenim durumunun kolayca izlenmesinigka. Caitli testler ile

kullanicidan geri dorgler alinir, elde edilen raporlara gor@tenin etkinligi olgulebilir.

4.2.2 Simiilasyon Tabanl Ggrenim

Egitici bir ortamda simulasyonlar, gercekteki olaytartaklit veya kopyalarinin gugcli bir
teknikle @retilmesidir. Simulasyon gencileri sadece motive etmez, olaylarin gercek
ortamda nasil tepki veregiai de @retir. Ogrenci olayin gercek ortamdaki davrgarini
ortamin sanal kopyasindagrénir. Bu basitlgtiriimis dinyada @renciler, problemleri
cOzerler, prosedurlerigoenirler, similasyonun karakteristik dzelliklerinlamaya bgarlar.
Simulasyonun bu 6zellikleri ve pedagojik alt yapsahip olmasi grenim teorileri arasinda
kendine yer bulmasi icin yeterlidir. Similasyonu@renime sgladigi avantajlar gagida

siralanmgtir.

» Karmalk yapidaki problemlerin analitik olarak incelersiree yardimci olur.

« Ogrencinin ihtiyac duydpu deney, gdzlem ve uygulama yapmaya olanak tanir.

* Profesyonel hayatta karili olmak icin tecriibe kazanmalarina yardimcr.olu

* Geleneksel yontemdeki ezber yeringfkderek grenme vardir, bu sayede bilginin kalici
olmasi sglanir.

« Ogrencinin problemi yorumlamasina sorunugigik yonleri arasinda @akurmasina firsat
verir.

« Verimli bir laboratuardir. Staj suresince ihtiyagydusu bilgilere ulgmasi problemin
farkl acilarini gérmesi similasyonlagganabilir.

« Ogrenci cevresiyle etkigm halindedir ve aktif katilimcidir.

» Olaylara kag1 6nceden bilgi ve beceri sahibi olmasinilaa

« Ogrenme ve grendikleri arasinda Iganti kurma yeteng kazanir, bilgiyi birlgtirme
surecini @renir.

» Grafik bir ara yuz ve gercekgi bir sunumlgrastigi konu hakkinda goérselsiisel bir bilgi
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aktarimi sglar.

* Yeni politikalarin, parametrelerin ve gaha kaullarinin denenmesini §kar.

» Alternatif tasarimlarin birbiri ile karastiriimasini sglar.

» Gercek projeyi bozmadan, tehlikeye atmadan Uzedetey yapiimasini §kar.

+ incelenen problemin farkli zaman araliklarinda elmn@asi mimkindir. Orga,
sikistirlimis  bir zamanda calma hizlandirnlarak sistem hakkinda genel bilgi elde
edinilebilecegi gibi, genk bir zaman ara@inda sistem hakkinda ayrintih bilgi edinme

mumkin olabilir.

Similasyonun g#adigi avantajlarin  birggu c¢aidas 6grenim teorileri tarafindan da
desteklenen yontemlerdir. Bu bakimdan simulasyotasarimi ve kullanimina givenmek
birkag pedagojik stratejiyi birggirebilir. “Ogrenim teorileri agisindan bakifgdnda, biitin
teorilerin mantiksal alt yapisinda simuilasyonun derdzelliklerini bulmak muamkindur.”
(Fischler, 2006). Simulasyorgkenim modelleriyle uyumludur. Simulasyon tabanirgnim
ve ca&da Ogrenim teorilerinin @rencilere sglanmak istedii ortam bircok ydnden
benzerlikler gostermektedir. Similasyon bu tanimlaher birinin igcinde kendine yer

bulmaktadir dolayisiyla uyum sorunusganamaktadir.

sTH N
simdlasyon Takranl Ogrenim
|
[ I I
FTO oTh EDO

Problern Tabanh Ogrenim Dlay Tabanh Ogrenirm BEilgisayar Destekli Ogrenim
o =
PTO . —

Yy ={ sTO
(OTO ) 12
M A —

L =4

BDO

Sekil 6.1 Simiilasyon tabanligienim(STO) modeli. (Fischler, 2006)

Sekil 6.1'de STO’niin tabloda belirtilen problem tdtnégrenim (PTO), olay temelli grenim
(OTO) ve bilgisayar temelli grenimle (BTO) olan ikkisi gosteriimektedir. STOnin
olusumunda PTO ve OTO 6nemli yere sahiptir. Biitim modellerinin BTO ile kesimesi,
yani bilgisayarin gitimin icine girmesiyle bglayan entegrasyon siirecinde STOsolaktadr.
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4.3 Ornek Similasyon Modelleri

Mimari Akustik Simulasyon Yazilimi

Kapali mekéanlarda yapilan etkinliklerin kalitesintelirleyici ilk etmen, mekanin akustik
Ozellikleridir. Gunimuzde, gerge en yakin sonuglar, Olcim aygitlari ile elde
edilebilmektedir. Buna kam o6lcim sonuclarinda kalasilan herhangi bir yetersizlikte
mekanin yeniden yapilandiriimasi gereksiz bir nfasva § giici kaybina neden olmaktadir.
Ayrica, ¢cok amacli kullanim icin tasarlannmekéanlarda, ses panelleri gibi aktif elemanlarin
yerleri ve yonleri kullanim amacina goregdgirilebilmektedir. De&isiklikten sonra, mekani

tekrar olcimlerini yapmak masraf wegtict kaybi anlamina gelmektedir.

Bu durum, simulasyon programlarinin tretilme gatedhi dogurmustur. Kapali bir mekanin

bilgisayar ortaminda similasyonu esnasinda izlgnetem aagida siralannsgtir,

» Kapall alan modellenir.
« Kaynak ve alici modellenir.
* Isin izleme yontemi kullanilarak sonug ses dinlenir.

» Sonum grisi hesaplanir (Ozgur, QgiAlpkocak, Ozer, 2004).

Ve Orwe Modfy Toot dcamie Cwwws MO

[T
@ [ Qe B 83
2 -

NPR®IOIOTQUY¥

Sekil 6.2 Diffusion Absorption Acoustic Devices (DAAD) U¢ botu modelleme araci

(Ozgiir, Oz, Alpkocak, Ozer, 2004)

Sekil 6.2 de DAAD akustik similasyon yaziliminda retdnen kapali alan gérilmektedir.
DAAD programi ile mimari projenin istenilen bolimiim G¢ boyutlu modeli okiurulup

uzerinde akustik testleri yapilabilir.
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Sekil 6.3DAAD alici kaynak yerlgimi (Ozgur, Oz, Alpkogak, Ozer, 2004)

Sekil 6.3'de DAAD yaziliminda buyuk mavi nokta all@ayna ve agik mavi renkte ise sesin
yansidgl yuzeyler gosterilngtir. Boylelikle simulasyonun ikinci bolimi de tamiemms

olur.

Sekil 6.4 Yazihmin sin tarama yontemi (Ozgur, QziAlpkocgak, Ozer, 2004)

Sekil 6.4’de simllasyon programin yghptses olcimunin ana mahtgosterilmitir. Burada
ses kaynaktan ciktiktan sonra yuzeylerden yanddyalial kaynga geliyor alict kaynak bu

seslere gore Olcim yapiyor.

DAAD simulasyon programini similasyon turleri ara® kavramsal similasyon olarak
siniflandirmamiz mamkundir. Similasyon programiakutiya gitsel birtakim yéntemler
gostermektedir, kullanicinin giggi veriler dasrultusunda fiziksel slemler yapmaktadir.
Kullanici projeyi planlar, olgturur ve program kullanicinin gigi veriler dgrultusunda
testler yapar. Yaziimgtsel simulasyonlarin karakteristik 6zelliklerindgaparak §renme,
zaman kaybini 6nlemek, etlglmlilik ilkelerine sahiptir. DAAD akustik simiulasyw esitsel

amagcla dretilmi bir yazihmdir. Kullaniciya sgadigi kolayliklar ve uygulama yapmanin ¢ok
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zor oldysu bir alanda kullaniimasi sebebiyle 6nemli bir pesgdir.
Kopru Yapim Similasyonu

Mimarlik ve mihendisfiin ortak problemi olan buyik acikliklar gegcme waiktir tasarimi
icin gelistirilen similasyon kullanicisina kdpru tasarimi ksanda 6n bilgi sgamaktadir.
Simulasyon ilerleyen seviyelerde kullaniciya fatkkriibeler kazandirarak devam etmektedir.
Kullaniminin kolay olmasi sebebiyle basit bfiiteel simulasyon orrgdir. Kullanicinin her
bolumde farkli problemlere gbre c¢6zim dretmesi lplamstir. Kullanict  kopriyu
olusturmakla grasirken program koprinin g¢enp tasimayacg@ konusunda kullaniciyi
bilgilendirmektedir. Oyunun olumlu yanlari arasingigblem ¢dzmeye yoneltmesi, yapilan
hatalar1 diizeltmesi gosterilebilir. Gturulan kdprundn gyiciligl program caktirilarak test
edilir. Kopri olgturma similasyonu gigsel simulasyonlarin gamasi gereken karakteristik
Ozellikleri bulundurmaktadir. Simulasyon turi olarancelendginde kullanicinin ekranda

nesneleri idare efit kavramsal bir simulasyondur.

COST: $6500
BUDGET: $8000

Sekil 6.5K0dpri olwturma gamasi (Bridge Building)

Sekil 6.5 kullanicinin kendi kararlar gailtusunda kopri okiurma programi yardimiyla
cizilmistir. Olusturmak istedii kdpriyl cizerken, kullaniciya program tarafindaruklarin
gececgi mesafe dynda bir sinirlama yapilmamaktadir. Tasariganaasi bittikten sonra

kullanicinin képrinin tayiciligini test etmesi gerekmektedir.



Sekil 6.6 Koprunin statik testsamasi (Bridge Building)

Sekil 6.6'da kopri tasarim evresi bitgtit. Kullanici oluturdugu képriniin taiyicihgini
gormek icin test etmelidirSekil 6.5'de sg§ Ust k&edeki test dfimesine basarak cubuklari
analiz eder, program ongorulen statik kurallaraeggikleri hesaplar.

ANALYZE STRESS

Sekil 6.7 Kopri yapma simulasyon oyunu (Bridge Building)

Kopri analiz edildikten sonra cgtir digmesine basilir. ger kdpru kurallara uygun olarak
yapilims ise herhangi bir dasiklik olmaz, sekil 6.7'de kopri tasarim ilkelerine aykiri

yapildgi icin mesnet noktalarindan kopgtwr.
Is Makineleri Similasyonu

Etkileyici bir insaat makineleri similasyonu, similatogaat alaninda kullanilan her tarlt
insaat makinesinin kullanimini géetmek amaciyla tasarlangnils makinelerinin detayl
modelleri Gzerinde kullaniciya hafriyat yapmak, &mukuru agmak,simakinesi kullanmak
ile ilgili bir takim bilgiler sunmaktadir. Kullaraih modellerin gerge yakinlgina r&men
program gitsel acidan yeterli etkiye sahipgielir.
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Sekil 6.8 Bagger simulasyonu kum ¢ikarma (www.astragon.de)

Sekil 6.8'de ki similasyonda deniz dibinden cikanilkum ve cakil kagimlari aracta
islendikten sonra nakliye bandi yardimiyla nakliyagdairina tssnmaktadir.

Is makineleri similasyonuslemsel bir similasyondur. Sistemileyisini gostermesi
acisindan konuya oOrnek eturmuwstur. Bir dizi nakliye sinin nasil yapilacani hangi
araclarin kullanilagani gostermektedir. gtim amach kullanilabilme potansiyeline sahiptir.
Ogrenim teorileri agisinda bakiginda kullanicinin uygulama yapmasina olanak vereutkt
Verilen gorevleri yerine getirirken kullanici yedeneyimler kazanmaktadir. Simulasyonun
senaryosu sebebiyle kullanicinin bir olay etrafindaklanmasina yardimci olmaktadiget

yandan kullanilan araclar yeterli diizeyde detayiialadbilir.

4.3.1 Ornek Proje Tasarimi

Mimarlik egitimi strecinde bir mimarin ihtiya¢ duydu donanim grenciye kazandiriimaya
calistlir. Mimarlk egitiminin en 6nemli sorunlarindan biri olan teori peatigin birbiri ile
etkilesimli olarak ilerlemesi, mimarlik @timi icerisinde yeterli diizeyde yapilamamaktadir.
Bu sebeple mimarlikgtiminde uygulama yapiimasi gerekli olan konulaégeenciye yeterli
destek verilememektedir. Bu gahada mimarlik gitimi icerisinde uygulamali @time destek
olarak kullanilabilecek bir similasyon modelininsagam ve planlama evreleri Uzerine

durulmutur.

Bu argtirmada mimarlik gtimi icerisindeki yapi elemanlari dersine entegdilebilecek bir
egitim materyali olgturulmaya cakilmistir. Bu esitim materyali yapi elemanlari dersinin
mifredati icerisindeki Merdivenler konusunu temiehaktadir. Dersin anlatimina ek olarak
olusturulacak olan gtsel similasyon grencinin problem ¢6zme, alturac& objeyi Uc¢
boyutlu diginme ve teorik bilgilerinin pratikle gkilendirebilme yeteng@ni gelistirmeyi
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amaclamaktadir.

Boyle bir sistemi olgturmak icin balica U¢ ksiden olwan bir ekip olgturulmalidir.
Bunlar:

1) Alan Uzmani (Domain Expert)

2) Bilgi Tabani Miuhendisi (Knowledge Engineer)

3) Programci

Alan uzmani, similasyon programinin gluulmasi icin gerekli samalar bilen daha
onceden bu konuda cghalari olan veya @timini almis kisilerden olgur. Grubun cadma

suresinin uzayip kisalmasinda direkt etkilidir. Buwyonlendiren uzman ¢dir.

Bilgi tabani mihendisi, okturulacak olan simulasyona goregdgk alanlarda uzman ve

aratirmaci Kiilerden olgur. Similasyonun tasarim ve ara yuzsalmu evrelerinde etkilidir.

Programci, Alan uzmani ve Bilgi tabani muhendisipglirledigi similasyonun ana yapisini
¢esitli programlama dilleriyle bilgisayara geciren,mgilasyonun ara yizinld gluran

profesyonel kilerden olyur.

Calismanin ilerlemesinde yontem olarak gama belirlenmtir.
1) Bilgi Tabani Olgturulmasi (Knowledge Base/Rules)

2) Cikarim Motoru Olgturulmasi (Inference Engine)

3) Kullanici Ara yuzu Olgturulmasi (User Interface)

Gergekler (Facts) Bilgi Tabani

Kullanici

AI'B_V"L'IZIHI Uzman oneri

(Expert advise) Cikarim Motoru

Sekil 6.9 Similasyonun ¢caima prensibi (UlbegiSeker, Erenler, 2003)

Kullanici, sisteme kendi @oularini verir ve cevap olarak sistemden bir Oradni. Sistem

kendi icinde U¢ ana bgenden olgur.

Bilgi Tabani, sisteme dnceden yiklegrolan bilgileri icerir. Bu amacla sisteme ytklenece
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olan bilgiler kaynaklardan detaylgekilde taranmytir. Calsmanin ilerleyen bélimuinde
toplanan veriler dijital bir bilgi tabaninin glwrulmasi amaciyla kaydedilgtir. Bilgi Tabani,
simllasyonda takip edilmesi gerekli olan prosediiitgermektedir. Gergekler, kullanicinin

similasyonda yapmpoldugu islemlerdir.

Cikarim Motoru (Inference Engine) ise bu bilgilendéaydalanarak, kullanicinin gigdi
gercekler dgrultusunda c¢ikarsamalarda bulunarak suf sonuclari 6neri seklinde
kullaniciya bildirir. Kullanici mimarhk grencisidir. Cikarim motoru, mimarlikgéencisinden
aldigi girdileri Bilgi Tabani’'na bakarak yorumlar ve gapmasi gerekiini sdyleyen ikazlari
bildirir. Kullanici kendisine sunulan uyarilari @lendirmeli ve simulasyonda ilerlemek igin
prosedurdeki kurallara uymahdirgé&r kullanici dgru siraya uyarsa, ikaz verilmeyecek yani
her sey mantiksal bir sirayla gidecektir. Kullanicinimgdu adimlari Cikarim Motoru

tarafindan kontrol edilecektir.

Similasyonun ara yuzlu senaryoya uygekilde tasarlanmalidir. Kullanici, fare(Mouse) ve
klavye yardimi ile similasyonu kontrol edebilmelted

Yaparak @renmenin en verimli grenmesekli olmasi sebebiyle, uygulama yapmaitiende
ki kaliteyi artirmak icin gereklsartlardan biridir. Mimarlik mesfgni gelistirmek tasarim ve
uygulama evrelerindeki zahmeti kolagtiamak icin gelstirilen bircok program olmasina
ragmen eitimdeki kaliteyi artirmak icin yapilan camalar gelstiriimelidir. Mimarhk
egitiminde Ggrencinin uygulama alanindaki gereksinimini gkmak dersi istedi an yeniden
tekrarlamak amaciyla tasarlanan bu materyalstydlineye aciktir. Eitsel yaklgimlar
dikkate alinarak okturulan 6n tasarim evresinde simtlasyonun bir s@yargére ilerlemesi
fikri benimsenmgtir. Senaryo dallanma modeline gorgrénciyi farkli noktalara tayacaktir.
Similasyonun tasariny@masindaki amaci yapay bir veri bankasstolumaktir. Veri bankasi,
uygulama konusu merdivenler hakkindaki gerekliil@hgn yukli olduysu kaynaktir. Kullanici
similasyonda gerekli gordl secenge yoOnelecektir. Sonucgta senaryogréncinin
yogunlasmak istedgi konunun etrafindasekillenecektir. @renci simulasyon igerisinde
argtirma yaparken merdivenler konusunda ihtiya¢ dgwdwbilgi ve deneyim imkani

etkilesimli cevre sayesinde ganacaktir.

PTO etkin bir @renme yodntemidir. PTOniin pedagojik 6zgiliden yararlanarak,
Simulasyonda kullaniciya ¢ozmesi igin bir problesrivr. Kullanici gorevi tamamladiktan
sonra test butonuna basarak merdivegigvini yerine getirip getiremeyegmi gorecektir ve
gorevi veren similasyon tarafindan birgeli ggamaya gecmesi gmnacaktir. Merdiven

tasarimi yapmasi icin similasyon tarafindan tasayanbelirli secenekler sunulur bunlar



64

dallanma modeline gorekillenen bir algoritmay okiurur.
Bu amagla ilk olarak merdivenler malzemelerine gdralanmgtir.

* Ahsap(ham, slenmis)

» Metal(hafif metal, celik)

» Kagir (tas, tugla, beton arme v.b)
» Karma merdivenler

Merdiven turleri belirlennstir.

Duz kollu dikdortgen basamakl merdivenler.(Gikatti dgru)

Duz kollu yamuk basamakli merdivenler. (Gikatti dgru)
* Kismen donel merdivenler. (Cskinatti kismen &ri)

» Donel merdivenler. (Cikihatti €ri)

Konstriksiyonlarina gére merdivenler

» Tek mesnetli merdivenler(Konsol kirikonsol plak),
* Cift mesnetli merdivenler(basit kititek d@rultulu plak),

* Yuzeysel mesnetli merdivenler(yersginesi), olmak Uzere t¢ce ayirmak mimkuinddar.

Simulasyonun Tesflkeleri
Merdiven gengli gi

Merdiven geniligi oncelikle kullanan insan sayisina gore hesapladmaBazi binalarda
insanlarin binayi b@ltma suresi de géz 6ninde bulundurulmahdir. Biata merdivenlerin

toplam genyligi sirktlasyon ygunluguna bglidir. Birim ¢ikis gengligi (L(m)),
Kenarlari agik merdivenlerde minimum ggiki 60 cm

Bir tarafi agik olan merdivenlerde minimum 70 cm

iki tarafi kapali merdivenlerde minimum 80 cm olrdail

Bunlara eklenen her birim ¢ikgensligi icinde 50 cm eklenir. 2 birim ¢ikigeniligi 110 cm,
3 birim ¢iks gengligi 160cm’dir (Sari, 2000).
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Merdiven ygunlugu

Cizelge 6.1 Bina cinsine gore merdivergyaolugu ve gengligi (Celebi, 1994).

Bina Cinsi Yogunluk merdiven genislik
adedi gen. min. maksimum

Minare, kule 1 60

Iki katli mesken 1 70

Ozel konutlar, cati arasi, bodrum merd. 1 70

Katta 2 daire olan 2'den ¢ok kath konut 1-2 100 012

Katta 1'den ¢ok daire olan 2'den ¢ok katli konut 2 120

Okul, hastane 2 120

Tiyatro 2-3 120 170

Magaza 3-4 170 220

Sinema, toplanti salonu 4-5 220 270

Insan sayisindan & binanin bgalma siiresi de 6nemli bir girdidir. Binaninshbnasi

istenen sureye gore merdiven gégi:

Birim cikis genkligi (L(m))= A(Insan sayisi)/ 1.25 x t(saniyejitginden hesaplanir (Sari,
2000).

Sahanlik boyutlari

Egimi ne olursa olsun her biri 2,00m’den fazla yuK#e& olan ¢cok sayida merdiven kolunu
citkmak yorucudur. Bu nedenle c¢ok kath binalardar Hg50-2,00m yikseklikte kat
sahanigindan ayri sahanlik dizenlenmelidir. Sahanlik diiien az merdiven kolunun
gensli gine sit olmahdir (Sari, 2000).

Kafa kurtarma

Kafa yikseklgi insan boyuna ve merdivergimine balidir. Ortalama kol mafsalina kadar
insan boyu 140cm’dir. Kol uzungu da 70cm kabul edilirse, kafa kurtarma mesafesi
asagidaki ssitlik yardimiyla hesaplanir.

H= 140+(70/ Cos a) dir.

Egimi 20° olan merdivenlerde H=215cm
Egimi 30° olan merdivenlerde H=220cm
Egimi 45° olan merdivenlerde H=240cm
Riht basg oraninin ayarlanmasi

Riht seciminde Onerilen sinirlarda kalmak rahatcikrs icin 6nemlidir. Bu keul icin yeterli

yer ayrilmalidir.
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Cunkd rint yukseldikge;

» Bass gengligi azalir.
e Merdiven dikleir.

* Merdiven kisalir.
b=bass, r= riht; b+2r=60-65 ve b-r=11-13
formulleri en az enerji sarfi ile ¢kicin gereklidir.

Similasyon tarafindan uygulama yapmasi icin kutlgsu bir alan sunulur. Bu alan tasarimci
ekip (Bilgi Tabani Muhendisleri) tarafindan dahaéden olgturulur ve belirlenen kurallarla
ili skilendirilerek simulasyona eklenir. Kullanici yaplemanlari dersindegéendii bilgileri
kullanarak ve gereksinimleri diinerek, kendi is@ dogrultuda bir yol izler. Sonucta
olusturdusu merdiven simulasyonun ¢ikarim motoruna kodlanamnalkara gére test edilir. Bu
kurallara uydgu program tarafindan kontrol edildikten sonradvdi ise bir sonraki amaya
gecmesi sglanir. Eger kullanici bir hata yapgsa program hatayr bulup kullaniciya

dizeltmesi icin bir hata mesaji gonderir.
Merdiven Simulatorii Uygulama gamalari

Bu tez kapsaminda mimarigi@m igerisinde kullanilabilecek gtsel simulasyon orng
gelistirilmi stir, Merdiven simulatori yuksek lisans tezinin ulayjua evresini olgturmaktadir.
Sekil 6.10'da Yapi Elemanlari dersi icerisindeki wligenler konusunun pegiriimesi

surecinde kullanilacak olan Merdiven simulatériagris ekrani gorulmektedir.

* Basla komutuna basildinda similasyonun seviye secim ara yuzuSeki{ 6.11)
ulasiimaktadir.

» Secenekler butonuna basgohda similasyonun ¢ézuntrlik secim ara yuzigeki( 6.12)
ulasiilmaktadir.

* Cikis butonuna basilginda similasyon sona ermektedir.
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Merdiven Similatérii

Merdiven Simulatora

Versiyon 1.25

Baszla
Secenekler
Cikag

Merdiven Simiilatoriy 2009 (¢) 2009 Ali Ibig

Sekil 6.10Merdiven similatéri aggiara yizu

Merdiven Simiilatdrii

Geri Seviye Yikle

Seviye

[ R R R R R L R R ¢ ]

Sekil 6.11Merdiven simulatoéri seviye secim ara yuzu

Merdiven similatort birgok seviyeden gimaktadir bunun sebebini gdes 6grenim teorileri

icerisinde yer alang@enim modellerine gore aciklamak gerekirse:

+ Yerlesmis Ogrenim Modeline gére; kullanicinin her seviyede Farlecriibeler edinip
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kendisini gelgtirmesi hedeflenmektedir.
» Kesfederek @Grenim Modeline gore; kullanici her seviyede verifarkl bilgiyi (merdiven
tipi, struktar, merdiven tasarim parametreleri) disn kesfeder ve verilen problemleri

cozerse kalici grenme sglanabilir.

Sekil 6.11'de goruldgu gibi seviyeler 01’'den 10‘a kadar siralagim Her seviyede
kullaniciya verilen alana goére merdiven tasarlanmesenmektedir. Bu simulasyon
kullanicinin @rendigi teorik bilgileri pratik sekilde kullanmasini amaclamaktadir. Kullanici

similasyona istedi seviyeden bgayabilir fakat cgdas 6grenim teorileri arasinda yer alan;

» Kesfederek @renim Modeline gore; kéederek @renmenin cgitli adimlarinda kullanici
bilgiyi kendi icinde bir takim karlastirma klemlerine tabi tutar. Bunlar hipotez Uretimi,
deneysel tasarim ve verilerin yorumlanmgeklinde ifade edilebilir.

« Yapilandirmaci @enim Modeline gore; bilgi kullanici tarafindan aynalinmaz, yani
kullanici kendi bilgilerini olgturur. Yapilandirma strecinde kullanici, zihnindkgiple
ilgili anlam olwturmaya ve olgturdusu anlami kendisine mal etmeye eali Bunu

yapabilmesi icin bilgi aktariminda artarak gidenyml izlenmesi tavsiye edilir.
Simulasyonda kullanicinin her seviyede farkli demégr kazanmasi, @endigi bilgileri

kendi icerisinde yorumlamasi hedeflenmektedir.

Seviye 01, iki katl mesken icin merdiven tasaryapiimaktadir, kullanici sayisi 3 ile 6
arasinda desmektedir.

Seviye 02, kule icin merdiven tasarimi yapilmaktadwullanici sayisi 1 ile 3 arasinda
degismektedir.
Seviye 03, cati arasi merdiven tasarimi yapilmaktddillanici sayisi 4 ile 6 arasinda
degismektedir.
Seviye 04, katta 2 daire olan 2'den cok kath komin merdiven tasarimi yapilmaktadir,

kullanici sayisi 24 ile 80 arasindgzgdenektedir.

Seviye 05, katta 1'den cok daire olan 2'den coklik&bnut icin merdiven tasarimi

yapilmaktadir, kullanici sayisi 24 ile 100 arasidgasmektedir.

Seviye 06, anaokulu i¢cin merdiven tasarimi yapiladic, kullanici sayisi 50 ile 200 arasinda

degismektedir.

Seviye 07, saik merkezi icin merdiven tasarimi yapiimaktadigllanici sayisi 65 ile 200

arasinda desmektedir.
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Seviye 08, tiyatro i¢cin merdiven tasarimi yapilnaakt, kullanici sayisi 100 ile 250 arasinda
degismektedir.

Seviye 09, mgaza icin merdiven tasarimi yapiimaktadir, kullaseyisi 150 ile 275 arasinda
degismektedir.

Seviye 10, Sinema i¢in merdiven tasarimi yapilnaiki&ullanici sayisi 200 ile 300 arasinda
degismektedir.

Merdiven simuilatori seviye secim ara yuzinde bulusaviye yikle butonu kullanici

tarafindan similasyona yeni seviye eklenmesigilasaaktadir. Geri butonuna basgdida

simulasyor§ekil 6.10'daki merdiven simulatori agikra ytuzine dénmektedir.

Merdiven Simulatdri

Geri

Cozinbrluk Segilen ¢ozuniwlige

Sekil 6.10" daki
sirmniilatérii A s A DY gire ekram boyutlandmr.

agihg ara yiiziine
donmek i¢in kullamb.

Tam Ekran

Sekil 6.12Merdiven similatéri ¢ézunurlik secim ara yuzi

Sekil 6.10'daki merdiven similatori agilara yuzindeki secenekler butonuna baandia
Sekil 6.12'de gosterilen merdiven simulatorti ¢cozlimkirsecim ara yizine gidilmektedir.
Kullanici tarafindan istenilen ¢ozunurlik ayariiBeqygula butonuna basilarak ¢ézunurlik

belirlenir.

Bu similasyonda hedeflenen kullanicinin yapi eldaranersinde grendigi teorik bilgileri
pratik birsekilde kullanabilmesine yardimci olmaktir. Similasga ¢cgdas 6grenim teorileri
arasinda yer alan uygulamakrénim modeli kullaniimaktadir. genimin kalici olmasi ve
pratik bir sekilde kullanilabilmesi igin verilen bilginin yazjls6zIli veya gorsel olmasinin

yaninda kullaniciya uygulama yaptirilarak konunuekigiiriimesi gerekmektedir. Bu
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similasyonun tasariny@masinda hedeflenen kullanicingréndigi teorik bilgileri uygulama
yaparak pektirmesini sglamaktir. Simtulasyonda her seviyede kullaniciy&lfateneyimler
kazandirilmasi amaclanghr. Her seviyede karastigl farkli problemleri ¢cozerkengiendigi
bilgiyi kendi icinde yorumlar ve yeniden yapilandiiSeviyeO01'de kullanicidan iki kath bir
konutun Sekil 6.13'de kirmizi ile gosterilen alani igcin meren tasarlamasi istenmektedir.
Simulasyon kullanicinin merdiven tasarimi ile ilgisrendisi temel ilkeleri her seviyede
farkl drnekler tGzerinde deneyerek tecriibe edinmeegardimci olmaktadir vestendiklerinin

kalici olmasi sglanmaktadir.

SeviyeOl @lﬁl@

Geri Kaydet [Merdiven Tipim Belirle

Sekil 6.13Merdiven similatéri seviye01 ara yuzu

Sekil 6.10'daki merdiven simulatori agihara ytzindeki secenekler butonuna basilip
cozunurluk ayarlar belirlendikten sonra kullar§ekil 6.11’deki Seviye01'i secerse keina
Sekil 6.13'deki merdiven similatori SeviyeOl ara yugikmaktadir. Sekil 6.13'deki
merdiven simulatorii SeviyeOl ara yuzundeki merditiph belirle butonuna basilarak bir

sonraki ara yuze gecilmektedir.
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Se:\-‘iyEOI Merdiven Tipi Se¢im Penceresi @[ )

Geri Kaydet Merdiven Tasiyic1 Sistern Parametrelert

Sekil 6.14Merdiven tipinin belirlenegé ara yuz

Sekil 6.14'deki ara yuzde uygulanmak istenen u tiperdiven secilip Merdiven Fayicl
Sistem Parametreleri butonuna basilarak bir sorssaknaya gecilmektir.

re01 Merdiven Tagiyici Sistem Parametrelen @[EI

Geri Kaydet Merdiven Tazarim Parametreleri

Tagiyvic1 Sistem Parametrelen

Vizeysel M esnetin B oyutu

‘-i:
=
3
-

parametrelen

bélimi agthr. K at D dgemesinin Boyutu

Viizeyzel Mesnetli Merdiven
L T
Fare ile iizerine ‘= .
gehndifinde

merdivenin tagiyica

sistemimi ve
parametrelerini

gormekteyiz

Sekil 6.15Merdiven talyici sistem parametrelerinin belirlengcara yiz

Sekil 6.15'te merdiven tayici sistemi secilip (SeviyeO1 uygulamasinda ygeéynesnetli
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merdiven talyici sistemi secilngtir.), secilen tayici sisteme ait parametreler (Yuzeysel
mesnetin  boyutu ve kat s#mesinin boyutu) girildikten sonra Merdiven Tasarim

Parametreleri butonuna basilarak bir sonraftiveaya gecilir.

1ve0l Merdiven Tasanm Parametrelen @[— gj

Geri Kaydet [Malzeme Ayarlar

Merdiven Tasarmm Parametrelen
Genislik Parametreleri
Fo] | T s b
Ierdivenin Kol Geniglik [ 100 %:E’ & s Bigrdivenilol
et Seniie < B e = 51.2.00‘ ve sahanlifuun
parametrelerinin IS ORIERIRE IR [3000 g i e
mirildig bslim Kol UzunlugoB & [a0m i-g [200

geniglik ayarlarimn
belirlendig

i bolum

Cilag Hatt & |ss2t

Basatmak Ayarlant  (2*R)+bh=60-63 Dogeme Aratlary

Basig ve riht ‘=' " T T Dégemne
ayarlarunn = - : : yiiksekhfimn

vapildii balinm T 4 . belirlendif boliim

Plan gésterim SeviyeOliin

enceresi - i S
P : T o AV tasarlanan

merdiven

tipimn ii¢ boyutlu

gosterimi

Sekil 6.16Merdiven tasarim parametrelerinin girigdive uygunlgunun

kontrol edildgi ara yuz

Merdiven simulatori SeviyeOl1 ara yuzun@ekil 6.13) kirmizi ile gosterilen alan gerleri
(boyutlart  360/160cm, yiukseklik 3.00m) tasarimciymceden verilngtir. Merdiven
parametreleriSekil 6.16’da kullanici tarafindan girilgtir. Kullanici Merdiven Tasarim
Parametreleri boliminde merdivenin yukseklik, giégikol uzunlysu, basamak ve géme
ayarlarini yapabilmektedir. Parametrelerin yanirfddunan kilit simgesine basifgnda
merdiven simulatérine girilen ger Uzerinde d#siklik yapilamamaktadir.Sekil 6.13'te
verilen alan uygulanacak olan merdiven icin yetehinadg takdirde simulasyon tasarimciya

(Sekil 6.17) hata ile ilgili uyar mesaji verecektir.

TTyar1 Pencetesi

Merdiven Alan vetersizdir!!|

Sekil 6.17Merdiven Simulatori uyari penceresi
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Merdiven tasarim parametrelerinin, merdiven tasaramuygun birsekilde girilmesinden
sonraSekil 6.16’da yer alan malzeme ayarlari butonunaléa@k merdiven similasyonunun

bir sonraki gamasina gecilir.

Ivalzeme Ayarlary

Geri Kaydet

Malzeme Sy arlart

Merdiven halze. .. [. Betonarme merd ’] B Dogal ve Japay tag merdiven
Merdivermn B Lhpap merdiven
Basam alc Kapla [. Ciranit » ] @ NMetal merdiven
B Karma merdiven

mal=etne
ayarlarim Eorkuluk Malze. . [l_l Aluminyum lorle. . P]

vapildiga bilium
Maliyet Fiyati Agily malzeme

Betonarme merdiven 200 ’ penceresi

Merdivem Giranit 300
olugturan Aliminyum korle ..
malzemelerin,

simiilasyon

tarafindan malivet

fivatlarimn

hesaplandig biliim

Sekil 6.18Merdivenin malzeme ayarlarinin belirlegdara yiz

Merdiven tasariminda bir ger adim yapiminda kullanilacak olan malzeme, kaplama
korkuluk seciminin yapilgyn bolimdur. Bu bolum Ug alt blakta toplanmgtir. Bu bagliklarin
gengletiimesi ve detaylandiriimasi mimkind8ekil 6.18'deki malzeme ayarlari bolumunin
alt kisminda bulunan maliyet bolimia gincgildmeye aciktir, kullanicinin okiuraca

merdivenin maliyetini hesaplayip, fiyat olarak g&ieh bolimden olmaktadir.

Similasyonun en sonsamasinda,Sekil 6.18'de yer alan test butonuna bagidda
merdivenin en son hali test edilir ve herhangigsblem yoksa bir sonraki seviyeye gegilir.

Eger hata yapilmgsa similasyon dizeltiimesi icin uyari mesaji verir.

Kullanici similasyonda yagi ayarlari similasyonun hesamasinda kayit edebilir ve daha
sonra kaldil yerden devam edebilir.

Kullanici merdiven similasyonunun tesamasinda iki olasiliktan biriyle kalasir.
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SeviyeQl Test

%‘!;j.

TUyar1 Pen

Seviye02’yve Gegebilirsm. ..

Sekil 6.19Merdiven similasyonun test ara yuzi

Hata Ivlesap

Merdiven test edilemiyor!!!

Liitfen basamak ayarlarm kontrol edmiz.

Sekil 6.20Merdiven similasyonun test ara yuzi, hata mesaij!

Sekil 6.19'da goruldgu gibi simtlasyon hbgarili bir sekilde gerceklgirilip bir sonraki

seviyeye gecilebilir ya da simulasy@ekil 6.20'deki gibi hata mesaji verir. Bu merdiven
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similasyonunda, kullanici Seviye0l'i test edip betabir sekilde tamamladiktan sonra
similasyon kullanicinin Seviye02'ye ge¢cmesirglagacaktir.

Sonug olarak merdiven similasyonu sayesinde kaligaiGrenmesi ve uygulamasi gereiiti
kadar bilgi aktarimi yapilir. Merdiven simulasyoBeviye01'de kullaniciya yapi elemanlari
dersinde @rendigi teorik bilgileri pratge don@gtirme firsati verilmgtir. Simulasyon
sayesinde merdiven tasarimindaki temel ilkeler at@ndiven gesli gi, merdiven ygunlugu,
sahanlik boyutu, kafa kurtarma, riht-Basrani gibi temel ilkeler kullaniciya uygulamall
olarak @retilmeye cakilmistir. Bilginin tecriibeler sayesinde kazangiddisunuldiziinde
(Yerlesmis 6grenim modeli) bu gitsel similasyonun her seviyesinde kullaniciya kamu
farkli kosullar altinda olgan tirevlerini gérme, gozlemleme ve test etgamsi verdi
soylenebilir. Kullanici her seviyede farkli probliem ¢dzer ayni zamanda bilgiyi eder
(Kesfederek @renim modeli). Kullanici gegti her seviyede grendigi bilgiyi sorgular ve
ilerleyen seviyelerde bu tecriibelerden yararlaMap{landirici @enim modeli). Merdiven
similatort sayesinde kullanici birgogrénim modellinden ayni anda faydalanmaktadir. Bu
calisma kapsaminda mimarlikgéimi icerisinde kullanilabilecek, geliriimeye acik bir
similasyonun ara yuz cstinasi yapilmgtir. Bu calsmada hedef grencilere kolay ve
guvenilir bir sekilde uygulama yapma firsati@gamak ve konunun argdmasina yardimci

olmaktir.



76

5. SONUC

Uygulamali gitim kalici Ggrenimin sglanmasi agisindan en etkilgi@nimseklidir. Mimarlik
egitim icerisinde uygulama yapmakgiamin Kkalitesini artirmak icin 6énemli adimlardan
biridir. Ogrenilen teorik bilginin guinliik hayatta kullanabilsieyapilan uygulama ile gou
orantihdir fakat gitim sidrecinde uygulama yapmak kurumlara bircok dagi yuk
getirmektedir. Yaparak gienmeyi destekleyen simulasyon modelleri mimarlgitimine

uygulama alaninda destek olabilir.

Merdiven simulatoriiniin  yapim sirecinde problem ndammstir ve gerekli veriler
toplanmstir. Similasyonun planlama ve ara yuz gahlarn simulasyonu kodlayacak teknik
ekip icin hazirlanngtir. Merdiven simulatori etkigmli olmasi ve yaparak genmeyi
sazlamasi nedeniyle mimariggimdeki yapi bilgisinin @retilmesinde kullanilabilir. Ornek
similasyonda merdiven parametreleri ve aralarintigkiler tanimlanmgtir. Sistemin gleyis

ve kontroli hakkindaki yeterli bilgi ve aciklamalaimulasyon igerisinde kullaniciya
verilmistir. Bireysel eitim imkani ile @rencilerin kendilerine uygun bir zamanda yani
eszamanl veyagamansiz olarak camalara katilabilmeleri grenim kalitesini yikselten bir
faktordiar. Olgturulan 6rnek similasyon ile aktarilmaya géin bilginin @renci tarafindan
istenildigi kadar tekrar edilebilir, ileri geri alinabilir vieu stirenin grenme tamamlanincaya
kadar devam edebilir olmasi konunun daha iyi almes! acisindan oldukga etkilidir.
Merdiven simulatorii sadece olayi taklit etmeklenkat; @&rencinin merdiven hakkindaki
detaylari iki ve ¢ boyutlu gérmesine yardimci olomnu yaparken gereken bazi 6zellikleri

g0z ardi edebilir, dastirebilir veya yenilerini ekleyebilir.
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