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Özet 

 

Yapı Bilgi Modelleme1 (YBM) mimarlar ve yapı sektöründe beraber çalıştıkları 

diğer meslek grubu üyelerinin bina tasarımı, projelendirmesi ve yapımı süreçlerindeki 

yaklaşımlarını önemli ölçüde etkileyecek bir çalışma biçimi sunmaktadır.  

İleriki konularda detaylı bir şekilde anlatılacağı gibi, temel anlamıyla, YBM, binayı 

meydana getiren öğelere ait bilgilerden oluşan bir model meydana getirerek, bu 

modelden, bina ile ilgili tüm proje belgelerini  tutarlı ve tüm katılımcılarla koordinasyon 

içinde oluşturmayı hedefler. Diğer bina tasarım ve  projelendirme yöntemlerine göre 

bilginin büyük oranda tutarlı ve güncel temsiline imkan verir, nesnel olarak sınanabilir 

veri üretimini teşvik eder ve yapım süreçleriyle ilgili ileriye dönük tahmin ve analizler 

yapılmasını sağlar. 

YBM yeni bir kavram değildir. Bu alandaki ilk çalışmalar 1970'lerde gerçekleşen, 

burada da ileride değinilecek olan üniversite araştırma projeleri, veri değişim 

standartları ile başlamıştır ve inşaat sektörü için ulaşılması hedeflenen bir ideal olarak 

görülmüştür. Ancak mimarlık ve ilgili mesleklerde kullanımı, yazılım ve inşaat 

sektöründen firmaların liderliğinde bir binayı meydana getiren bilgiyi tüm bileşenleri ile 

ifade edecek standartların geliştirilmesi ve bunları kullanan yazılımların ortaya 

çıkmasıyla gerçekleşmiştir. 

Bu çalışma güncel yazılımlar ve uygulamaları da içine alan kuramsal bir 

çerçevede, Yapı Bilgi Modellemeyi, bileşenleri ile incelemek, diğer sayısal mimari 

tasarım ve projelendirme yöntemlerinden ne yönden farklı olduğunu göstermek, 

mimarların çalışma biçimlerinde ne  tür değişiklikler meydana getireceğini ve ne tür 

olanaklar sunduğunu incelemek amacıyla hazırlanmıştır.  

Bu çalışmada birçok örnek ArchiCAD yazılımı üzerinde gösterilmiştir. Bu 

örneklemenin çokluğu yazarın diğerlerine göre bu yazılıma daha fazla hakim 

olmasından kaynaklanmaktadır.  Aynı özellikler benzer amaçlı diğer yazılımlarda da 

mevcuttur. 

                                                            
1 Building Information Modeling (BIM) adıyla da bilinmektedir. 
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Konu 1 

 

MİMARLIK MESLEĞİNDEKİ DEĞİŞİM ve  
MEVCUT BİLGİSAYAR DESTEKLİ 

TASARIMYAZILIMLARI 

 

Mimarlar yakın yüzyıllara kadar “Usta İnşaatçı” (Master Builder) rolüyle bir 

binanın hazırlık, tasarım ve yapım sürecine ilişkin tüm işlemlerinde sorumlulukları 

üzerine alan birçok konuda bilgi sahibi ve karar verici bir role sahipti.   

 

Şekil 1.1: “Usta İnşaatçı” rolündeki mimar 

Klasik çağdan günümüze kalan en eski mimarlık ve mühendislik eserlerinden  De 

Architectura’da antik Roma mimarı Vitruvius, bir usta inşaatçının farklı bilim dalları ve 

öğretilerle donatılmış olması gerektiğini ifade etmekte ve kuramsal bilgisini mutlak 

surette uygulamaya dayandırmasına ihtiyaç olduğunu söylemektedir. Vitruvius bu 

eserinde yapı fiziği, malzeme kimyası, akustik, inşaat iş makinelerini içine alan 

uygulamaya yönelik detaylı anlatım ve tasvirlerin yanı sıra tasarım ve sanat ile ilgili 

olarak tasarım oranları, resim ve dekorasyon konularında bilgilerini aktarmıştır 

(Vitruvius M.Ö. 90).  
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Osmanlı İmparatorluğu‘nda bazı kayıtlarda saray mimarlarının tasarım rolü 

dışında, projeyi ilgilendiren diğer alanlarda da çok farklı görevler üstlenmiş oldukları 

görülmektedir. Mimarların malzeme tedarik ettikleri, bu malzemelerin standartlara 

uygunluğunu kontrol ettikleri ve detaylı maliyet analizi yaptıkları bilinmekteydi. Proje 

ile ilgili planlama, tasarım, idare ve uygulama gibi süreçlerin mutlak hakimleriydiler 

(Mimar Sinan Abdullah Kuran).  

19. yüzyılda sanayi devrimi ile başlayan ve bugünlere kadar ulaşan dönemde  

yapı tasarımı ve üretimi ile ilgili süreçler bir kişinin temel karar verici olarak altından 

kalkamayacağı bir karmaşıklığa ulaşmıştır (Gutman, 1988). Bina programları genişlemiş, 

yapı formları daha serbest hale gelmiş, çok sayıda yeni ürün ve malzeme sürece dahil 

olmuş ve yeni inşa teknikleri geliştirilmiştir. Bina tasarım ve yapım süreçleri  farklı 

uzmanların farklı roller aldığı işbirliğine dayanan bir yapıya  dönüşmüştür (Alexander, 

1967). Kimi projelerde bu uzman sayısı kırk kişiye kadar ulaşabilmektedir (Şekil 1.2).  

 

 

  Şekil 1.2: Proje sürecindeki katılımcılar (Kirk ve Spreckelmeyer, 1988) 
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Yapı sektöründe meydana gelen değişiklikler, mimarların uygulama alanından 

giderek çekilmesine ve sahada farklı uzmanlık gerektiren iş kalemleri için taşeron 

firmaların devreye girmesine neden olmuştur. Mimarlar için genellikle proje ile ilgili 

estetik ve işlevsel konular, taşeron firmalar için takvim, kalite ve maliyet gibi projenin 

uygulaması ile ilgili konular, mal sahipleri için ise bunların tümü önemli olmaktadır 

(Kymmel, 2008).  

Bir kısım mimarlık firması bu zorlukların üstesinden gelmek  ve sürece daha fazla 

hakim olabilmek için aynı zamanda uygulama alanında bulunmayı tercih etmektedir. 

Ancak bu çalışma modeli tek başına yeterli değildir ve teknik, entellektüel birikim ve 

insan kaynakları açısından her mimari firma için uygun bir çalışma biçimi 

olamamaktadır.  

Mimarların sahadaki uygulama ekibinin dışında hizmet vermesi ya da daha geri 

planda olması, tasarımlarını proje katılımcıları için daha iyi ifade edecek ve uygulamada 

karşılaşılacak değişiklikler ve asıl tasarım arasındaki ilişkiyi sağlayacak etkili çözümler 

tercih etmelerini zorunlu kılmaktadır. 

 

Proje İletişimi 

Mimarlar ve proje sürecine dahil olan diğer proje katılımcıları arasında iletişim, 

genellikle plan, kesit, görünüş, detay gibi temsilleri içeren iki boyutlu grafik çizimlerle 

sağlanmaktadır. Mimarın uygulama alanında geri planda kalması ve iletişimin iki 

boyutlu çizimlerle gerçekleştirilmesi zaman zaman diğer proje üyeleri ile iletişim 

sorunlarını beraberinde getirmektedir. Uygulama sırasında yanlış anlaşılmalar, 

detaylarla ilgili kimi zaman bitmek tükenmek bilmeyen bilgi istekleri, birbirleri ile 

çelişen mimari ve mühendislik çözümler projenin takvimini aksatabilmekte ve ilave 

maliyetleri beraberinde getirebilmektedir. 

Birçok mimarlık firması tasarım ve projelendirme işlemlerinde bilgisayarlardan 

faydalanmaktadır. Ancak bilgisayar destekli iki boyutlu grafik proje bilgileri çoğu kez 

kağıt kalem ortamı üretimlerinde olduğu gibi birbirinden bağımsız bir şekilde ayrı ayrı 

meydana getirilmektedir. Üç boyutlu temsil yöntemleri çok gerekmedikçe 

kullanılmamakta ve iki boyutlu veri altlık yapılarak uzun zamanda oluşturulmak 
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zorunda kalınmaktadır. Bu çalışma biçimi proje değişikliklerinde her grafik temsilin ayrı 

ayrı güncellenmesini gerektirmektedir. Bu da zaman zaman projenin paftaları arasında 

kullanıcı hatalarından nedeniyle tutarsız lıklar yaratabilmekte ve proje sürecini 

uzatabilmektedir.  

Ayrıca proje sürecine dahil olan her katılımcı kendi disiplini çerçevesinde projeye 

farklı tipte veri ile katkıda bulunmaktadır. Bu veri kimi zaman grafik kimi zaman da 

alfasayısal olabilmektedir. 

Grafik olmayan bilgiler projede kullanılan malzemelerin akustik, ısı geçirgenlik, 

yanıcılık vb. performansları ilgili değerleri, taşıyıcılıklarını, maliyet bilgilerini, mahal ve 

metraj listelerini içerebilmektedir. Bu farklı tipte verinin grafik veri gibi kolayca 

ulaşılabilir olması gereklidir. Bu sayede tasarım ile ilgili kararları proje gelişim süreci 

içinde sorgulamak ve yeri geldiğinde revize etmek mümkün olabilmektedir. 

Proje sürecini ilgilendiren her aşamaya cevap verecek, tüm proje katılımcılarının 

katkıda bulunabileceği ve farklı veri tiplerini kolay ulaşılabilir bir şekilde 

bulundurabilecek bir çalışma modeline ihtiyaç vardır. 

 

Bilgisayarın Mimarlık Firmalarında Rolü 

Mimarlar, 90’lı yıllarda kişisel bilgisayarların yaygınlaşması ve özellikle grafik 

yeteneklerinin hem yazılım hem de donanım olarak güçlenmesi ile daha önce kağıt‐

kaleme dayanan geleneksel yöntemlerde gerçekleştirdikleri çalışmalarını bilgisayar 

ortamına aktarmalarını teşvik etmiştir.  

 
 

Şekil 1.3: Mimarlık ofislerinde geleneksel ve bilgisayarla çalışma yöntemleri 
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Bilgisayarlar mimarlık firmalarından genel olarak aşağıdaki alanlarda 

kullanılmaktadır: 

Bilgisayar Destekli Tasarım: Computer‐Aided Design (CAD) olarak da 

adlandırılan geleneksel yöntemlerde gerçekleştirilmesi mümkün olmayan hassasiyette 

biçimler oluşturmak ve bu biçimleri manipule etmek, birbirleriyle karşılaştırmak, üç 

boyutlu simulasyonlar yardımıyla yapıyı farklı açılarda görüntülemek, kimi zaman bina 

içine girerek tasarım kararlarını gözden geçirmek ve diğer katılımcılarla paylaşmak ile 

ilgili alanları kapsamaktadır.  

Bilgisayar Destekli Çizim ve Projelendirme: Bilgisayarda ve kağıt ortamında 

meydana getirilen tasarımın bilgisayarda ölçekli bir çizim halinde getirilmesi,  

ölçülendirilmesi, mahal ve metraj listelerinin hazırlanması ile ilgili çalışmaları 

içermektedir. 

Sunum: Tasarım aşamasında veya projelendirme sonrası binanın mal sahibi, 

kullanıcıları/müşterileri, proje katılımcıları veya yatırımcısı için üç boyutlu modelinden  

render edilmiş resimler ve animasyonlar elde edilmesidir. 

Üretim: Projelendirilen yapıyı meydana getiren bileşenlerin Bilgisayar Destekli 

Sayısal Kontrol Teknolojileri (CNC) yardımıyla, fiziksel olarak, malzeme açısından en az 

kayıpla ve hassas olarak üretilmesi işlemidir. 

Proje Yönetimi: Proje katılımcıları arasında yazışmalar, malzeme alımı, 

kullanımı, işçilik ile ilgili maliyet, şantiye yönetimi, zamanlama vb. konularda bilişim ve 

iletişim teknolojilerinin kullanımıdır. 

Diğer: Firma içi ve/veya dışı ile e‐posta, video konferans, FTP yoluyla bilgi ve 

dosya alışverişi gerçekleştirilmesi, kurumsal gelir gider muhasabe hesaplamaları,  

şirketin tanıtımı ile ilgili faaliyetler, teklif hazırlama, web sayfaları  ve diğer elektronik 

yollardan pazarlama ile ilgili faaliyetleri kapsamaktadır.  

Bu sıralanan faaliyetlerden özellikle Bilgisayar Destekli Tasarım ve Projelendirme 

ile ilgili kullanım, mimarlık firmaların büyük çoğunluğunun için en çok faydalandığı ve 
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mimarların projelerde üstlendikleri rol açısından en fazla önem taşıyanı olarak 

gözükmektedir. 

Aşağıdaki başlıkta geleneksel Bilgisayar Destekli Tasarım yazılımlarının genel 

çalışma prensipleri ve mimari tasarım ve projelendirme aşamalarını ne şekilde 

destekledikleri ele alınacaktır. 

 

Bilgisayar Destekli Tasarım ve Projelendirme 

Bir projenin konsept aşamasından uygulama aşamasına kadar getirildiği bu 

süreçte bilgisayarın kullanımı ile ilişkilidir. Bilgisayar Destekli Tasarım ve Projelendirme 

ile ilgili yazılımlar genel olarak kağıt kalem ortamına göre daha hassas ve tutarlı bir 

şekilde proje ürettikleri ve revize edilmeleri kolay oldukları için tercih edilirler.  

Bu yazılımların sunmuş olduğu avantajlardan belki de en önemlisi bilgiyi tekrar 

kullanma imkanı verebilmesidir.  Bu sayede üretkenlik artar, proje teslim süresi kısalır, 

proje kalitesi yükselir, proje belgeleri arası tutarlılık artar ve gözden kaçabilecek 

ayrıntılara hakim olunur. Bilginin tekrar kullanılması genellikle üç yolla olmaktadır 

(Sanders, 1996): 

 

1‐ Bilgi kopyalama: Bilgiyi bir yerden diğer bir yere olduğu gibi alıp 

kopyalamaktır. Proje içindeki öğeleri bir yerden alıp  başka bir yere 

kopyalayarak taşımak ve bu sık tekrarlanan öğelerden blok veya kütüphane 

üyeleri yaratarak tekrar yaratılmasına gerek olmadan proje içi ve dışında 

faydalanmaktır (Şekil 1.4).  
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Şekil 1.4: Bilgi kopyalama 

 

2‐ Bilgi dönüşümü: Bilginin farklı bir durumdaki ihtiyaç için değiştirilerek 

kullanılmasıdır. Bilgi yeniden yaratılmak zorunda kalınmadığı için bu dönüşüm 

işlemi daha az emekle gerçekleştirilebilir (Şekil 1.5). 

 

 

Şekil 1.5: Bilgi dönüşümü 

 

 

3‐ Bilgi paylaşımı: Birçok kişiye aynı bilgiye ulaşma şansı vermektir. Burada ortak 

elemanlardan oluşan merkezi bir veritabanına erişim verilerek genellikle bir ağ 

ortamında proje katılımcılarının aynı kaynaktan bilgi kullanması sağlanır ve 

üretilen çalışmanın tutarlılığı yükselir (Şekil 1.6). 
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Şekil 1.6: Bilgi paylaşımı 

 

 

Mimarlar bu çalışma sürecinde genellikle geometrik tabanlı bilgisayar destekli 

çizim yazılımlarını kullanırlar. Bu yöntemle gerçekleştirilen çizim ve tasarım işlemlerine 

geometrik modelleme adı verir. Bir geometrik modelleme yazılımında varlıklar, nokta, 

çizgi, dikdörtgen, çember, yay, elips, poligon, spline eğrileri  veya yazı şeklinde grafik 

olarak temsil edilir (Şekil 1.8).  

Kartezyen uzay sisteminde varlıklar (entities) vektörsel olarak büyüklükleri ve 

konumları saptanarak meydana getirilirler (Şekil 1.7). Bu varlıkların konumları ve diğer 

varlıklarla düzlemsel yakınlık uzaklık ilişkisi ilgili veritabanında tutulur. Kullanıcı, 

varlıkların grafik temsilini ekranda görür ve ekrandaki düzenlemeler  arkaplanda 

çalışan veritabanına aktarılır. 

Somut bir örnek üzerinde incelemek gerekirse aşağıdaki veritabanı modeli en 

yaygın kullanılan geometrik modelleme yazılımlarından AutoCAD veritabanına ait temel  

bileşenleri göstermektedir: 
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Şekil 1.7: Geometrik Modellemede varlık oluşturma mantığı 

 

 

 

Şekil 1.8: Bir geometrik modelleme yazılımında hazırlanan mimari çizim (Autodesk AutoCAD™) 
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Şekil 1.9: Geometrik modelleme yazılımı veritabanı modeli (Autodesk AutoCAD™) 

 

AutoCAD çalıştığında arka planda bir veritabanı çalışırken, kullanıcı, bu 

veritabanına ait varlıkların geometrik temsilleri olan çizgi, çember, yay vb. elemanlarla 

kullanıcı ekran üzerinde etkileşim içinde olur. Veritabanı başlangıçta çizim yapılabilmesi 

için gerekli olan katmanlar, çizgi tipleri, yazı stilleri vb. minimum veriyi bulundurur. 

Kullanıcı çalıştıkça bu veri miktarı artar. 

Yukarıdaki modelde bulunan Sembol tabloları ve Sözlükler veritabanı objelerini 

bulunduran kapsayıcılardır. Her iki kapsayıcı obje bir veritabanı objesine bir sembol adı 

(bir karakter dizisi) bağdaştırır. Bir AutoCAD veritabanı, herbiri belirli bir sembol 

tablosu kaydı sınıfının kopyalarını içeren sabit bir sembol tablosu seti bulundurur. Yeni 

bir sembol tablosu veritabanına eklenemez. Katman tablosu kayıtlarını içeren katman 

tablosu (AcDbLayerTable), blok tablosu kayıtlarını bulunduran blok tablosu 

(AcDbBlockTable) sembol tablosu örnekleridir. Tüm AutoCAD varlıkları blok tablosu 

kayıtları altındadır. Sözlükler sembol tablolarına göre daha genel bir kapsayıcıdır. Bir 

sözlük herhangi bir AcDbObject veya alt sınıfı objesini bulundurabilir. AutoCAD 

veritabanı yeni bir çizim meydana getirdiğinde isimli obje sözlüğü adlı bir sözlük yaratır. 

İsimli obje sözlüğü veritabanı ile ilişkili tüm sözlükler için master “içindekiler” olarak 

görüntülenebilir. İsimli obje sözlüğü altında yeni sözlükler yaratılabilir ve bunlara yeni 

veritabanı objeleri eklenebilir.  

Bu geometrik modelleme mantığını kullanan yazılımlarla çalışıldığında 

varlıkların bir araya gelme biçimlerine göre onlara sembolik anlamlar yüklenir. Örneğin; 
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iki paralel çizgi çizilerek duvarın grafik temsili elde edilir. Katmanlar kullanılarak da 

aynı çizim yöntemleri ile oluşturulsalar da varlıklar ayrı sınıflara dahil edilerek 

birbirinden ayrıştırılırlar. Bu yazılımlara ait genel özellikler şu şekilde sıralanabilir: 

İki Boyutlu Çizim Gerçekleştirilir:  

Bu tür yazılımlara son yıllarda ileri sayılabilecek üç boyutlu modelleme özellikleri 

eklenmiş olsa da kullanıcıları tarafından genellikle iki boyutlu özelliklerinden 

faydalanılır.  

Elle Çizim mantığında çalışılır:  

T cetveli, kalem ve kağıt mantığı ile benzer bir şekilde çalışılır. Bu yazılımlar bazı 

tekrarlı işlemleri otomatikleştirererk katkı sağlarlar.  Blok mantığı ile çalışılarak sık 

tekrarlanan şekillerden birden fazla projede kullanılabilecek kütüphane elemanları 

yaratılabilir.  

Her Mimari Temsil Ayrı Ayrı Modellenir:  

Bu yazılımların en önemli eksikliklerinden birisi de budur. Geometrik 

yazılımların bir çoğunda projeye ait tüm grafik veya grafik olmayan/alfasayısal verinin 

ayrı ayrı yaratılması gerekmektedir. Diğer bir deyişle planlar, kesitler, görünüşler metraj 

hesapları hepsi birbirinden bağımsızdır. Birbirleri arasında veri değişimi hemen hemen 

yoktur.  

Grafik Olmayan Bilgi Ayrı Oluşturulmak Zorundadır:  

Veri çok katmanlı değildir. Elle çalışma yönteminde olduğu gibi grafik olmayan 

bilgi (enerji sınıfı, ısı geçirgenliği, akustik değerleri, maliyeti, adedi vb.) grafik modelle 

ilişkili değildir ve aralarında etkileşimli bir ilişki yoktur. Bundan dolayı örneğin mevcut 

çizimden mahal listeleri, metraj vb. veriyi otomatik meydana getirmek mümkün değildir.  

Revizyon Yapılması Zordur:  

Projenin revize edilmesi gerektiğinde birbirinden bağımsız oldukları için tüm bu 

temsillerin ayrı ayrı güncellenmesi gerekmektedir. Değişiklik yapılabilmesi için çoğu kez 

eleman(lar)ın silinip yeniden oluşturularak yerine yerleştirilmesi gerekir.  
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Bu yazılımlarda kullanılan dosya formatları da bu çalışma biçimini destekleyecek 

şekilde oluşturulmuştur. Autodesk ürünleri ile ortaya çıkmış olan DWG (Drawing) ve 

DXF (Data Exchange Format) dosya formatları bir defakto veri standardı haline 

gelmiştir. Bunun dışında yaygınlaşamadığı için geçerliliğini kaybetmiş olan IGES (Initial 

Graphics Exchange Standard) adlı uluslararası bir standart bulunmaktadır. Bu dosya 

formatları veri yapısı olarak sadece grafik veriyi temsil edecek şekilde meydana 

getirilmiş ve bununla ilişkili olan ve yukarıda belirtilen grafik olmayan alfasayısal veriyi 

göz ardı etmişlerdir.  

Özetle, geometrik modelleme yazılımlarında göze çarpan en önemli eksiklik çizim 

ve projelendirme süreçlerinin her yönünü destekleyecek, bileşenlerinin birbiriyle etkin 

bir şekilde haberleşebildiği bütünleşik bir veritabanı yapısına sahip olamamasıdır. Bu 

yazılımlar günümüzde farklı disiplin ve uzmanlık alanlarının kullandığı grafik ve grafik 

olmayan zengin veri tiplerini aynı yapıda bulunduramamaktadır. Bu veriden gerekli veri 

tipi değerini alarak maliyet, proje yönetimi ve mühendislik verisi üretecek yardımcı 

yazılımlar için modelin onların anlayacağı formatta yeniden meydana getirilmesi 

gerekir. Tüm bu yetersizlikler, geometrik modelleme yazılımlarının tek başına 

kullanıldıklarında günümüz çok katılımcılı bina proje ve üretim süreçlerinde hem 

zaman, hem de veri tutarlılığı açısından sıkıntılar yaratmasına neden olmaktadır. 
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Konu 2 

 

YAPI BİLGİ MODELLEME (YBM) 

 

Önceki konuda mimarlık mesleğinde meydana gelen değişiklikler, mimarların 

bina projelendirme ve üretimi süreçlerindeki yeni rolü, diğer proje katılımcıları ile 

ilişkileri, bilgisayarın projelendirme sürecindeki rolü ve geleneksel bilgisayar destekli 

tasarım yazılımlarının çalışma prensipleri incelendi.   

Konu 1’de anlatılan geometrik modelleme yazılımları ile ilgili eksiklikler Yapı 

Bilgi Modelleme yazılımlarının öne çıkmasına neden olmuştur. Bu konu içerisinde bu 

yazılımların çalışma prensipleri ve mimari projelendirme ve üretim süreçlerine vermiş 

olduğu katkılar anlatılacaktır.  

Yapı Bilgi Modelleme yaklaşımında temel amaç, bina tasarım ve yapım sürecine 

katılanlar arasında ortak bir dil oluşturmaktır. Projeye katılan her uzman kendi disiplini 

ile ilişkili farklı bilgi ile ilgilenmekte, bunu kendisi için en iyi ifade edecek gösterim 

yöntemlerini tercih etmektedir. Bu çeşitlilik projede veri değişimini zorlaştırmaktadır.  

Yapı Bilgi Modelleme çok katmanlı yapısı sayesinde farklı veri tiplerini tek bir 

yapıda birleştirebilmekte ve bu sayede proje iletişimini kolaylaştırabilmektedir. Yapı 

Bilgi Modelleme aynı zamanda tek bir bina modeli meydana getirerek bu modelden tüm 

mimari temsil biçimlerini tutarlı, entegre ve kolay güncellenebilir bir şekilde elde 

edebilmektedir.  

YBM’nin Temel Bileşenleri 

Yapı Bilgi Modelleme yazılımları aşağıdaki temel öğelerden meydana 

gelmektedir: 
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Nesneler:  

Geometrik tabanlı yazılımlar varlıklardan bir model meydana getirirken, YBM 

nesneleri kullanır. Nesneler binayı meydana getiren tanımlanmış yapı elemanlarıdır.  

Veritabanı: 

 Proje bilgisi veritabanında saklanır. Kullanıcılar normal çizim faaliyetlerini üç 

boyutlu bir model ile etkileşim içinde gerçekleştirerek bir veritabanı meydana getirirler.  

Tüm veriler veritabanına aktarılır. Çalışma ilerledikçe veritabanı büyür. Tüm bilgiler 

aynı veritabanından geldiği için tutarlıdır. Örneğin; plan, görünüş, kesit, perspektif, 

metraj vb. proje temsilleri aynı modelin parçalarıdır. Tüm proje belgeleri birbiri ile bağlı 

oldukları için birinden yapılan değişiklik diğerine otomatik olarak aktarılır. 

Merkezi Bilgi Saklanımı :  

Model tüm katılımcılardan gelen bilgilerle beslenir. Tüm katılımcılar aynı güncel 

veriye ulaşırlar. Model, mimar, mühendis ve diğer katılımcılar tarafından yaratılan 

bilgiyi içerir. Projenin farklı katılımcıları projedeki olası çelişkili durumları birbirlerinin 

çalışmalarını karşılaştırarak görebilirler. Katılımcı projedeki rolüne bağlı olarak modelin 

tümünü veya belirli bir kısmını görebilir ve/veya müdahalede bulunabilir (Şekil2.1).  

     

Şekil 2.1: Yapı Bilgi Modelleme modeli ile veri alışverişi 
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Parametrik Modelleme: 

Yapı Bilgi Modelleme nesneleri parametriktir.  Bu sayede nisbeten az sayıda 

nesne ile sınırsız sayıda yapı elemanı tanımlanabilir. Kullanıcı esnek parametrik objeler 

üzerinde oynayarak istediği düzenlemeleri yapabilir.  Bir kısım parametreler arasında 

ilişkiler yaratarak projeye karmaşık kurallar yazılabilir. 

Geometrik modelleme programlarının birçoğunda kullanıcı bir şeklin biçimini 

değiştirmek veya düzenlemek için komutlar girer. Bu komutlar, örneğin; şeklin 

konumunu, büyüklüğünü değiştirmek veya köşesini yuvarlatmak için değer bildiren 

parametreler olabilir. Bu parametreler değerlendirilir ve şekil üzerine uygulanır.  Ancak 

şekli yaratmak için uygulanan işlemlere ilişkin, yeniden düzenleme gerekebilecek 

durumlar için, çoğu kez bir geçmiş tutulmaz. 

 

 

Şekil 2.2: Pencere nesnesi üzerinde parametrik modelleme (Graphisoft ArchiCAD™) 

 

Parametrik modellemede her işlem parametreleri ile tanımlıdır (Şekil 2.2). 

Modelleme programı işlemler sonucunda şekli meydana getirmesi yanı sıra bu işlemlere 

ilişkin girdi ve parametreleri saklar. Bu işlemler cebirsel ifadeler formatında operatör ve 

işleçler meydana getirir. Bu ifadeler ileride grafik veya metinsel olarak yeniden 
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düzenlenebilir ve şekil tekrar meydana getirilir (Şekil 2.3). Bu düzenleme ifadeleri 

tasarım için çok önemlidir. Bu sayede tasarım yeniden oluşturulmasına gerek olmaksızın 

zaman içinde yeniden şekillendirilebilir. Şekiller mevcut parametrelerini değiştirerek 

veya modele yeni işlemler eklenerek yeniden tanımlanabilir. 

 

 

 

Şekil 2.3: Daha önce oluşturulmuş bir merdiven objesinin özelliklerini yeniden tanımlamak 

(Graphisoft ArchiCAD™) 
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Şekil 2.5: Bir YBM yazılımında grafik olmayan parametreler (Graphisoft ArchiCAD™) 

 

• Link bilgisi: Modelin doğrudan bir parçası değildir. Görünen veya görünmeyen 

bağlantılarla modele bağlıdır. Görünen linkler dosyaya tıklandığında pencere ve 

dosya açan linklerken, görünmeyenler ise metraj gibi tablolara modeli bağlayan 

linkler olabilmektedir (Şekil 2.6). 

 

 

Şekil 2.6: Bir YBM yazılımında metraj ve kat planı arasındaki link ilişkisi (Graphisoft ArchiCAD™) 
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• Harici bilgi: Yapı Bilgi Modelinden bağımsızdır. Burada inşaat takvimi, üreticinin 

malzeme ve ürünlerle ilgili spesifikasyonları, aksesuarlar ve web siteleri 

olabilmektedir.  Bu sayede kullanıcının en son bilgiye ulaşımı sağlanabilmektedir 

(Şekil 2.7). 

 

 

Şekil 2.7: Bir objeye ait harici bir web sitesi linki (Graphisoft ArchiCAD™) 

 

Bilginin katmanlı da olsa tek bir yapıda bulunması, her tür proje verisine tek bir 

kaynaktan erişimi kolaylaştırmakta ve proje ile ilgili tahminleri sürekli kontrol etmeyi 

mümkün kılmaktadır. Amaç ters gidebilecek ve maliyetleri yükseltebilecek olasılıkları 

ortadan kaldırmaktır. Binanın inşa edilebilirliği ile ilgili doğru tahminlerde 

bulunabilmek, elemanların nasıl bir araya gelebileceğini  öngörebilmek, tolerans 

aralıklarını hesaplamak çok önemlidir.  

 

Nesne Tabanlı Programlama 

Yazılımlarının hangi programlama diliyle yazılmış oldukları neler yapabilecekleri 

üzerinde önemli etkisi vardır. Yapı Bilgi Modelleme programlarının yukarıdaki 

özellikleri içermesi Nesne Tabanlı Programlama ile geliştirilmeleri ile mümkün 

olmaktadır. Bu programlama biçimi adını nesne tabanlı veri modelinden alır. Bu model 

karmaşık bilgileri ayrı ama birbiri ile ilişkili bileşenlerle tanımlar.  

Nesneler C++, Java vb. Nesne Tabanlı Programlama dilleri ile oluşturulur. Nesne 

tabanlı bilgisayar destekli tasarım gerçek bina elemanları gibi hareket eden nesneler 



‐20‐ 
 

veya modellere dayanır. Bu nesneler bilgisayar destekli tasarım yazılımlarında hazır 

olarak mevcut olabildiği gibi kullanıcılar tarafından en baştan da yaratılabilir. Blok veya 

hücre tarzı sadece geometri ifade eden yapılardan farklı olarak, gerçek hayattaki gibi 

onları kendi yapan özellikleri barındıran ve belirli durumlar karşısında karşılık 

vermelerini sağlayan  gerçek dünya nesneleri gibi özellikler ve davranışlar sergilerler. 

Nesneler nitelikler (attributes) ve metodlar içerir.  

Nitelikler bir objenin karakterini tanımlayan kapsule edilmiş veridir. Bu veri tipik 

olarak yükseklik, kalınlık, genişlik gibi boyutsal değerleri malzeme ve bitim gibi görsel 

bilgiyi içerir. Bunlara ait parametreler program içindeki iletişim kutuları veya onunla 

gelen skript dilleri ile değiştirilebilir. Bir nesne metraj, mahal listeleri, şartname bilgileri 

ve mühendislik verileri gibi uzun alfasayısal bilgi de içerebilir. Bu bilgi farklı meslek 

gruplarındaki kişiler arasında paylaşılabilir. Tüm bilgi bir nesnede saklandığı için bu 

nesneden doğrudan ve kolayca maliyet analizleri ve spesifikasyonlar üretilebilir. 

Nesnelere gömülen bilgilere harici yazılımlar kullanılarak da erişilebilir ve hesaplamalar 

yapılabilir. Nesne modeli bilginin yeniden farklı platformlarda defalarca üretilmesini 

ortadan kaldırdığı için insan hatalarından doğacak maliyetleri ve proje hazırlama işlem 

süresini ciddi oradan azaltır. 

Metodlar komutsal veya davranışsal tanımlar içeren programlama kodları 

dizileridir.  

Nesneler ayrıca bir nesnenin karşılık vereceği biz dizi mesaj içerir. Mesajlar bir 

metodu uygularken nesneler arası isteklerdir. Örneğin; kapı duvara yerleştirildiğinde 

kapı mesaj göndererek duvar üzerinde bir boşluk açılmasını sağlar. Döşeme duvar 

yerleştirilmeye çalışıldığında duvarda izin verilen boşluk aç mesajı döşeme için hiçbir 

metodu harekete geçirmez.  

Aynı metodları paylaşan, aynı mesajlara karşılık veren ve aynı tipin niteliklerini 

içeren nesneler sınıf (class) adı altında gruplanırlar. Sürme kapı, kapı sınıfının bir 

örneğidir (instance). Bu sınıfın diğer öğeleri akordiyon kapıdır. Bu nesneler genişlik, 

yükseklik vb. gibi nitelikleri barındırırlar ve bu nitelik değerleri arasındaki fark ile 

birbirlerinden ayrılırlar. 
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Nesne sınıfları ile yakından ilişkili diğer bir kavram mirasdır (inheritance). 

Mevcut sınıfların nitelikleri ve metodlarına dayanarak yeni sınıflar yaratmanın bir 

yoludur. İlave nitelik ve metodlar tanımlandığında bu yeni sınıflar daha fazla ihtiyaca 

cevap verebilir. Sınıflar ayrıca farklı sınıflardan nitelik ve metod miras alabilirler. Örneği 

kapı nesnesi sınıfı pencere sınıfı ile nitelik paylaşabilir. Kapı nesnesi bu işlemle nitelik 

dışında metodlarda alabilir. Örneğin; kapının duvar üzerindeki göreceli konumunu 

hesaplamak gibi. Duvar kalınlığı niteliği üzerinde değişiklik yapıldığında bu bilgi pencere 

ve kapıya iletilir ve algoritmaya göre bunların ilgili konumu yeniden hesaplanır. 

Bu yapılanma bir nesnenin sistem tarafından belirli bir şekilde kullanımına izin 

verir.  Ancak aynı zamanda nesnenin halihazırda kullanım şeklini etkilemeden 

değiştirilebilir ve genişletilebilir (extended).  Nesneler yapılabilir, tekrar kullanılabilir ve 

zaman içinde yeniden tanımlanabilir.  

Şematik tasarım evresinde kapı yerleştirildiğinde örneğin; kapının gerçek 

boyutunda bir açıklık olabilir. İyi bir nesne tabanlı sistem, konstrüksiyon için tasarım 

sırasında kullanıcı tarafından kapının duvara yerleşme durumunu göz önüne alarak 

kapıya nitelikler ve metodlar yerleştirerek büyütmesine izin verir (bu şematik tasarım 

evresi için gerekli olmayan ama konstrüksiyon için önemli bir bilgidir).  

Pencere veya kapı gibi nesneler duvar kalınlığına göre nesnenin yerini 

hesaplayacak bir metodu (encapsulate) barındırabilirler. Örneğin; bu nesneler duvarın 

geometrik merkezinde veya bir tarafında yer alabilir. 

Nesnelere dayalı tasarımı düzenlemek için birçok yol vardır. Pencere ve kapı 

sınıflarının her ikisi için genişlik ve yükseklik niteliklerinin tanımı örneğin aynı tip 

bilgiden oluşan birkaç nitelik meydana getirebiir. Bu tekrarlılık (redundancy) geometri 

isimli ayrı bir nesne sınıfı, her üç sınıf için ilgili mesaj ve metodlar tanımlayarak 

azaltılabilir. Nesne tabanlı modelleme şekilleri sadece dijital olarak sunmanın ötesinde 

geometri dışında içerik semantiği (semantics/içeriğin anlamı) ekleyerek  tasarım 

niyetini de barındırır. 

Akıllı Nesneler 

Nesne tabanlı programlamanın avantajlarından birisi nesneler arası anlamlı 

ilişkiler meydana getirebilmesidir. Nesneler bir tasarım senaryosu, bina şartnamesi ve 
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farklı koşullar çerçevesinde programlanabilir.  Bu kurallar, nesnelerin akıllı ve 

kendilerinin ne olduğunu bilerek kendileri ile ilgili nasıl bir davranış içinde olacaklarını 

ve diğer nesneler ile nasıl bir ilişki içinde hareket edeceklerini bilmelerini sağlar. Bu ön 

tanımlı koşul ve kuralların ihlali bir CAD sisteminde nesnelerin dinamik olarak karşılık 

vermelerini, onaylama istemelerini veya durumu sorgulamalarına neden olur (Şekil 2.8). 

 

 

Şekil 2.8: Girilen merdiven rıht değeri için hata mesajı (Graphisoft ArchiCAD™) 

 

Örneğin; tasarımcı yükseklik, kalınlık, malzeme ve açıklık gibi özelliklerini 

tanımladığı bir duvar yaratabilir. Bu duvar tipine yapılan ilave ve değişiklikler, üzerinde 

yer alan nesnelerin yeni duruma karşılık vermelerine neden olur. 

Akıllı nesneler modelleme işlemini kısaltabilir. Örneğin; duvar hareket 

ettirildiğinde pencere ve kapı da onunla birlikte hareket edecektir. Bu nesneleri tekrar 

taşımaya gerek olmayacaktır.  

Akıllı nesneler tasarımcının gözünden kaçabilecek durumlarda ona yardımcı 

olabilir. Örneğin; merdiven rıht yüksekliği ve basamak genişliği için ergonomik bir 

aralığın dışına çıkıldığında sisteme girilen değerlerle ilgili uyaracaktır (Şekil 2.8) 

Akıllı nesneler, üzerinde yapılan değişiklikleri sonraki adımlarda da kabul ederek 

hareket ederler. Örneğin; meyilli duvarlar üzerine yerleştirilen pencereler duvarın 
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meyilini kabul ederek yerleştirilir.  Duvarın kalınlığı değiştiğinde pencere denizliği de 

aynı oranda küçülür veya büyür.  

Elemanlar arasında akıllı ilişkiler de bulunur. Pencere, kapı duvar ile birlikte 

hareket eder ve boşluklarını duvar üzerinde açmaları geektiğini bilirler. Gerçek 

dünyadaki nesnelerin özelliklerini taşırlar fiziksel nesnelerin bilgisayar temsilleridir.   

Nesnelerin içine bu tür davranışların gömülebilmesi bu özelliklerin 

programlamasını gerektirir. Bu sayede modelin hem ham veri hem de bununla ilgili 

davranışlar içermesi sağlanır. Birçok CAD yazılımı programlama ve skript yazma araçları 

ve ortamları bulundurur.  

Autodesk ürünlerinden ilk nesne tabanlı teknolojilerden yararlanlarından biri 

Architectural Desktop™ yazılımıdır.  Autodesk'in Architectural Desktop ürünü nesne 

tabanlı ürünler ile geleneksel CAD ürünleri arasında geçiş yapan bir örnektir. AutoCAD 

tabanlı bir yazılımdır. AutoCAD altyapısına duvar, pencere ve kapı gibi hazır üç boyutlu 

mimari nesneler eklemiştir. Bu nesneleri kullanmak yoluyla çizim işlemleri 

kısaltılmaktadır. Bu nesneler görüntülenebilmekte ve belirli parametreleri ilgili iletişim 

kutuları ile değiştirilebilmektedir (Şekil 2.9). 

AutoCAD türevi Autodesk ürünlerinde kullanılan nesne tabanlı teknolojiye 

ObjectARX adı verilir (Şekil 2.10). ObjectARX, özel varlıklar, nesneler, komutlar 

yaratmak, bu nesneler veri yerleştirmek ve nesnelerin belirli eylemler karşısında 

reaksiyon göstermesi için kullanılmaktadır.  ObjectARX, temel olarak C++ dili ile nesne 

tabanlı işlevler sunan birçok dinamik link kütüphanelerinden (DLL) oluşmaktadır. Bu 

kütüphaneler AutoCAD ile aynı adreste bulunur ve doğrudan AutoCAD’in çekirdek veri 

yapısı ve kodu içinde çalışır (Autodesk, 1999). 

Bir Yapı Bilgi Modelleme yazılımı olan Graphisoft ArchiCAD™, nesne tabanlı 

uygulamalardan faydalanan ilk yazılımlardan birisidir. Binayı meydana getiren tüm 

mimari elemanları içinde bulundurur. Her eleman geometrik boyutları, malzemesi, 

yapısı, maliyeti vb. parametrik değişkenleri içerir. Bu değişkenler grafik iletişim kutuları 

yardımıyla değiştirilebilir ve projenin tümünde güncellenir. 
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Şekil 2.9: Pencere Nesnesi (Architectural Desktop™) 

 

ArchiCAD’de elemanlara davranışlar ilave etmek Basic programlama diline 

dayanan GDL (Geometric Description) ile gerçekleşir (Şekil 2.11). Yazılan GDL ifadeleri 

ArchiCAD’de uygulanır. 

 

Şekil 2.10 Autodesk ObjectARX geliştirme ortamı 
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Şekil 2.11: Graphisoft ArchiCAD™ GDL Programlama ortamı 

 

Diğer bir Yapı Bilgi Modelleme yazılımı olan Nemetschek VectorWorks™’te nesne 

tabanlı uygulamalar Eklenti Objesi Teknolojisi (Plug‐in Object Technology) ile 

gerçekleştirilir. Vectorworks kullanıcıların seçmesi ve parametrik kontroller yoluyla 

gerçek dünyadaki özellikleri girebilmesi için hazır eklenti nesneleri sağlamaktadır.  Bir 

nesneye aynı zamanda üreticisi, kısım ve sipariş numarası, fiyat bilgisi vb. özel bilgiler de 

girmek mümkündür. Bu bilgiden hem tasarım sırasında hem de projelendirme 

aşamalarında yararlanılabilmektedir (Nemetschek, 2009). 

Vektorworks’te aynı zamanda özel nesne tipleri de yaratmak mümkündür. Bunun 

için Vektorworks Pascal’in bir versiyonu olan VectorScript skript dilini kullanmaktadır. 

Bu yöntemle eklenti nesnelerine tasarım alternatifleri ve farklı kabullere dayanan 

senaryoları araştırmak için davranışlar yerleştirmek mümkündür. Vectorwork bu işlem 

için gerekli skripti yazmak için tüm araçları bünyesinde bulundurduğu için dışarıdan 

başka bir programa dili ve yardımcı programa ihtiyaç duymaz (Şekil 2.12). 

Uzun yıllardır nesne tabanlı uygulamaları destekleyen bir başka bigisayar 

destekli çizim yazılımı da Bentley MicroStation™’dır. Microstation ve türevlerinde 

kullanılan nesne tabanlı teknolojilere Objective Microstation adı verilmiştir.  Burada 
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nesneler için mühendislik bileşenleri (engineering components) adı kullanılmaktadır. 

Mühendislik bileşenleri farklı platformlarda paylaşılabilmekte ve bütünlüğünü 

koruyarak tüm proje aşamaları ve bilgi tiplerini içine alacak şekilde 

genişletilebilmektedir. Bu bileşenler sayesinde çizimlerden doğrudan maliyet analizleri 

yapılabilmekte ve metraj çizelgeleri hazırlanabilmektedir. 

 

 

Şekil 2.12: VectorScript çalışma ortamı (Nemetschek VectorWorks™) 

 

Objective MicroStation, bileşen yaratımı ve bu bileşenlere davranışlar gömmek 

için  MicroStation/J’yi kullanmaktadır. MicroStation/J, Java’nın bir türevi olan JDML’den 

yararlanmaktadır. MicroStation/J, Sun’ın Virtual Machine paketini içerdiği için %100 

Java uyumlu kod yaratmak mümkün olabilmektedir. JDML nesneleri ve programları 

herhangi bir metin editöründe yazılabilmekte ve MicroStation/J’de MicroStation 

Geliştirme Ortamının bir parçası olarak gelen JDML ile derlenebilmektedir (Client 

Server, 1995).   
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Yapı Bilgi Modeli Standartları 

Bilgisayar Destekli Mimari Çizim yazılımlarında nesne tabanlı yazılımların 

yaygınlaşması ve kabul görmesi önemli ölçüde uygun veri standartların varolmasına 

bağlıdır. Sadece geometrik varlıkları temsil eden DXF ve DWG gibi standartların 

yetersizliği ve nesne tabanlı sistemlerde sunulan zengin veri içeriği, yeni standartların 

gelişimini zorunlu  kılmıştır. Bu veri standartları sayesinde farklı disiplinler ve 

uygulamalar arasında kayıpsız veya en az az kayıpla veri değişimi mümkün 

olabilmektedir. Bu yönde gerçekleştirilmiş STEP ve IFC isimli uluslar arası iki  standart 

mevcuttur. 

STEP, herhangi bir sisteme bağlı olmadan, bir veriyi tüm varlık döngüsü boyunca 

tanımlayan bir mekanizma sunan 1991’de oluşturulmuş uluslararası bir standarttır.  

Grafik ve alfasayısal veriyi birleştirir ve farklı disiplinlerce kullananılabilecek, 

paylaşılabilen bir veritabanı yaratır. DXF ve DWG gibi sadece değişim temsili sintaksı ile 

ilgilenen diğer standartlardan farklıdır. STEP bir nötr bir çizim değişim formatının 

ötesindedir. Bilgi ve veritabanı değişimi için bir temel meydana getirir. STEP bir sintaks 

ve tüm veri yapılarının anlamını içeren bir semantik tanımlar; verinin tanımını onun 

uygulamasından ayırır. Bu şekilde verinin değişimi için gerekli mekanizma ve 

tanımlamaları sağlar. Verilen düzenleri kullanarak daha sonra müdahaleye gerek 

kalmadan veri bir makineden bir başka makineye transfer edilebilir (Fowler). Yakın bir 

geçmişe kadar Bilgisayar Destekli Çizim yazılımlarının önemli bir kısmı yazılımlarının 

içinde veya dönüştürücü yardımcı yazılımlar yardımıyla bu standartı 

desteklemekteydiler. 

IAI (İnternational Alliance for Interoperability) STEP’ den elde edilen bir birikim 

ile oluşturulan bir kuruluştur.  Ürün modelleme çalışması STEP’e dayanmaktadır. IAI’nin 

amaçları STEP ile yakın ilişkilidir. Ancak STEP’ten farklı olarak IAI kendisi formal bir 

standart değildir. Ortak bir veri değişim standartının hızlı bir şekilde uygulamaya 

geçilebilmesi için Autodesk’in liderliğinde 1994’te gerçekleşmiş ticari amaçlı bir 

oluşumdur  .  

 IAI, bir binanın varlık döngüsü boyunca farklı disiplinler ve teknik uygulamalar 

arasında bilgi değişimi için temel oluşturacak Endüstri Temel Sınıflarını (Industry 

Foundation Classes / IFC’ler) tanımlamakta, yaygınlaştırmakta ve yayınlamaktadır. 
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IFC’ler bina ve bileşenlerini tanımlayan nesne setleri içerir; görünüm, boyut, performans 

nitelikleri ve diğer nesnelerle ilişkileri içeren bilgileri bulundururlar. IFC’ler nesne 

tabanlı teknolojilerle meydana getirilmiştir; herhangi bir kullanıcı müdahalesi olmadan 

paylaşılabilir ve işleme tabi tutulabilir. Bunun sonucunda insan hataları asgariye 

inmekte ve tasarım çalışmasından proje belgelerinin üretimi otomatikleşmektedir. 

IFC’ler aynı zamanda kullanıcıların nesneler için kendi görünümlerini tasarlamalarına 

da izin verir. Örneğin; bir mimar tarafından kullanılan bir pencere nesnesi bir başka 

kullanıcı tarafından da kullanılabilir.  

IAI kendisi yazılımlar oluşturmamakta, sadece standartla uyumlu olacak 

uygulamaları için yazılım üreticilerine IFC spesifikasyonlarını geliştirmektedir.  

Autodesk, Graphisoft, Bentley ve Nemetschek gibi bilgisayar destekli çizim ve tasarım 

yazılımları geliştiren şirket IFC standartını ürünlerine adapte etmişlerdir. (IAI 1997, 

Bazjanac 1997, Bacon 1997) 

 

 

Şekil 2.13: Bir dosyanın IFC formatında kaydı (Graphisoft ArchiCAD™) 
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Konu 3 

 

YAPI BİLGİ MODELLEMENİN  

KULLANIM ALANLARI 
 

Önceki konuda Yapı Bilgi Modellemeyi meydana getiren öğeler incelenmiş ve 

geleneksel geometrik modelleme çalışma biçimini kullanan diğer yazılımlardan farkları 

dile getirilmiştir. Bu konuda Yapı Bilgi Modellemenin bir binanın tasarım, projelendirme, 

yapım ve işletim süreçlerinde nasıl kullanıldığı incelenecektir.  

Yapı Bilgi Modelleme, projenin planlaması ve uygulanması için bir öngörü sunmakta 

ve proje ile ilgili olası risklerin azalmasına yardımcı olmaktadır. Modelin oluşumu 

sırasında birçok katılımcının girdisi gerekmekte olduğu ve bu bilgiler ile model sürekli 

güncellendiği için statik bir yapıda değildir. Proje ile birlikte  gelişir ve detaylanır. Bu 

süreç dinamiktir.  

Yapı Bilgi Modelleme tasarım sürecinden bina işletimine kadar çok geniş bir 

çerçevede binanın tüm varlık döngüsü içinde kullanılabilmektedir. Bu kullanımı başlıca 

dört başlıkta toplamak mümkündür: 

1. Tasarım Sürecinde kullanım   

2. Çevresel Analizlerde kullanım   

3. Bina Yapım Sürecinde kullanım 

4. Bina İşletiminde kullanım 

 

1. TASARIM SÜRECİNDE KULLANIM 

Tasarım süreci projede mimarın en fazla rol aldığı evredir. Mimar, aldığı tasarım 

kararlarını sanal bir model üzerinde deneyerek hem kendisi hem de diğer katılımcıları 

için bu kararların doğruluğunu sınamak isteyecektir. Bu aşamayla ilgili olarak ilk 

eskizlerin meydana getirildiği aşamadan daha sonraki tasarım geliştirme aşamasına 



‐30‐ 
 

kadarki süreçte Yapı Bilgi Modellemenin katkısı önemlidir. Bu katkı aşağıdaki iki 

başlıkta değerlendirilmiştir: 

Konsept tasarımı/şematik modeller:  

Bu aşama tasarımla ilgili genel biçimin ve temel kararlarda katılıcımların 

bilgilenmesini sağlamaya yöneliktir. Bu aşamada alınan kararlar sonraki süreci önemli 

bir biçimde etkileyeceği için temel kararların doğru verilmesi gerekmektedir. Bu 

aşamada Yapı Bilgi Modelleme, erken fizibilite, maliyet  analizi ve  sağlamış olduğu üç 

boyutlu model ve görsellerle pazarlama çalışmalarına katkıda bulunmaktadır. Bir Yapı 

Bilgi Modelleme yazılımı toplam bina yüzeyi ve mahal büyüklüklerini hızlı bir şekilde 

hesaplayabilir.  

Tasarım modelleri:  

Şematik tasarım aşamasından sonra projenin daha detaylı halini oluşturmak 

gereklidir. Model, bütçe, inşaat takvimi, mevcut kaynaklar gibi parametrelerle uyumlu 

olmalıdır. Bu model, bina ile ilgili tüm ana bileşenleri içerir. Plan düzleminde doğru 

girilmiş boyutlar, temel yapısal elemanlar (duvar, kolon, kiriş, vb.), doğru tanımlanmış 

kat yükseklikleri ve zorunlu mekanik sistemleri gibi  bileşenlerin bu modelde olması 

beklenir. Bu modeller genellikle mimarlar tarafından meydana getirilir ve inşaat ve 

makine mühendisleri gibi katılımcılardan da belgeler içerir.  

   

 

Şekil 3.1: Tasarım geliştirme aşaması 
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2. YAPISAL/ÇEVRESEL ANALİZLERDE KULLANIM 

Önceki konularda belirtildiği gibi Yapı Bilgi Modelleme yazılımlarının sunmuş olduğu 

en önemli avantajlardan birisi geometrik veri dışındaki alfasayısal veriyi de aynı yapıda 

bulundurabilmesidir. IFC gibi ortak bir veri standartında kayıtlı olan proje bilgisi üçüncü 

parti yazılımları tarafından alınabilir ve üzerinde işlem yapılarak bina biçimi ve/veya 

malzeme seçimi ile ilgili kararların daha objektif kriterlerle gözden geçirilmesi ve 

gerektiğinde değiştirilmesi sağlanır. Projenin uygulanmasına gerek olmadan elde edilen 

bu tür veri hem bina yapı hem de özellikle işletim sürecinde maliyet ve zaman açısından 

önemli fayda sağlayacaktır. 

Yapısal Analiz: 

Yapı  Bilgi  Modelleme  yazılımında  oluşturulan  fiziksel  model  bir  başka  yazılım 

tarafından  YBM  yazılımının  kendi  dosya  formatında  veya  IFC  gibi  ortak  bir  standart 

formatta alınabilir (Şekil 3.2 ve 3.3).   

 

 

Şekil 3.2: Autodesk Revit Structure™ ve ETABS™ yazılımları arasında veri alışverişi 
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Mimari modelleme veya strüktürel modelleme yazılımı ile oluşturulan taşıyıcı 

sisteme ait olan bilgi statik hesaplayıcı yazılıma aktarılır. Yazılımı kullanan inşaat 

mühendisi modeli analiz eder ve taşıyıcı elemanlar için doğru boyutları seçer ve 

gerektiği taktirde taşıyıcının konumuna müdahele ederek veriyi tekrar modelleme 

yazılımına geri gönderir.  

 

Şekil 3.3: Graphisoft ArchiCAD™ ve ETABS™ yazılımları arasında IFC üzerinden veri alışverişi 

 

Enerji Analizi: 

Enerji analizi genellikle bir binanın ısıtma, soğutma ve havalandırma (HVAC) ile ilgili 

ihtiyaçlarını ele almaktadır. Bina yapım sürecinden önce gerçekleştirilen bu analizler 

daha sonra geri dönülmez bir aşamaya gelinmeden kararları sınamaya yardımcı olur.  
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Binanın enerji performasına ait veriler elde etmek için Yapı Bilgi Modelleme 

yazılımlarından elde edilen IFC verisinin enerji analizi yapan yazılımlara transferi 

mümkün olabilmektedir.  Bu transfer şimdilik ara çeviriciler vasıtasıyla 

gerçekleşmektedir (Şekil 3.4). IFC’de yer alan geometrik veri, HVAC donanımı ve sistem 

tanımlamaları kullanılarak enerji simulasyonları gerçekleştirilebilmektedir. 

 

Şekil 3.4: IFC verisinin EnergyPlus™ yazılımına dönüştürülmesi 

Işık Analizi: 

Işık analizi bir binanın doğal ışık alma, yapay ışıklandırma, binanın kendi ve diğer 

yapılarla kütlesel ilişkileri sonucu oluşan gölge ilişkilerini algılamak ve daha iyi analiz 

etmek için kullanılır. Bu ilişkileri modellerken bina dışı etmenlerden topoğrafya, bina 

yönlenmesi ve diğer binaların konumları gibi parametreler de hesaplamalara dahil 

edilir. 

 

 

Şekil 3.5: Modelden yola çıkarak mekanların tüm noktaları için gün ışığının hesaplanabilmesi 
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Akustik Analiz: 

Yapı Bilgi Modeli verisini kullanarak akustik veri analizi yapan yazılımlar da 

mevcuttur. Bu yazılımlar 3D geometrik modeli biçimsel ve kullanılacak malzemesi ile 

birlikte inceleyerek mekanın akustik performansı ile ilgili sayısal ve görsel veri ile 

simulasyonlar üretir. 

 

   

 

Şekil 3.6: Odeon™ Oda Akustik Yazılımı 

 

3. BİNA YAPIM SÜRECİNDE KULLANIM 

Bu aşamada Yapı Bilgi Modelleme, proje katılımcıları arası iyi bir iletişime imkan 

vermesi, ilave giderleri azaltması, güvenlik ile ilgili kararların alınması, makine ve 

teçhizatın geliş gidiş zamanları ile ilgili planlamalar yapılması açısından katkıda 

bulunmaktadır. Tüm bunların etkin ve verimli bir şekilde gerçekleşmesi proje ile ilgili 

giderlerin ve takvimin öngörüldüğü  gibi gerçekleşmesini sağlayacaktır. Modelden gelen 

veri yapılabilirlik analizlerinin gerçekleşmesini sağlar. Modeli meydana getiren 

elemanlar miktar bilgileri içerebilir ve bu bilgilerden bir maliyet veritabanı 

oluşturulabilir. 

Projede iletişim çok önemlidir. Yapı Bilgi Modellemede, aynı amacı paylaşan 

katılımcıların birbiri ile bilgi paylaşması hem kendilerinin hem de projenin başarısı için 

önemli görülmektedir. Bu paylaşım biribiri ile çelişen mimari ve mühendislik bilgilerinin 

algılanmasını da kolaylaştıracaktır.  
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Birbiri ile sorunlu olabilecek elemanları önceden görme ve önlem alma ve 

yapılacakları tanımlamak önemlidir. Yapı Bilgi Modeli ne kadar detaylı oluşturulmuşsa  

bu tip çelişkili kısımları bütüncül olarak algılamak daha kolaylaşacaktır. Bu modelden 

hangi elemanın hangisinden sonra gelmesi gerektiği anlaşılabilir.  Proje ile ilgili iş 

takvimi kimi zaman modeldeki geometrik veri ile eşleştirilebilmekte ve bina yapım 

sürecine yönelik simulasyonlar hazırlanabilmektedir (Şekil 3.8). Zaman öğesini de içine 

alan bu sunumlar 4D Modelleme olarak da nitelendirilmektedir. 

 

 

Şekil 3.7: Bir bina iş akışı yönetim sistemi ile ilişkilendirilen bir animasyon 

 

Yapı Bilgi Modellemenin yapım sürecinde az kullanılan bir özelliği elemanlarının 

bilgisayar kontrolünde üretimidir (CNC). CNC uygulamada ortaya çıkacak kayıpları en 

asgariye indirir, malzeme ve zamandan tasarruf sağlar. Bu özellik henüz az sayıda 

uygulama tarafından desteklenmektedir. 
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4. BİNA İŞLETİMİNDE KULLANIM 

Bina mal sahipleri ve yöneticileri bina ile ilgili operasyonlar ve bakım işlemlerinde 

Yapı Bilgi Modelinden faydalanabilirler. Binaya ileride yapılabilecek ekler ve 

müdahalelerde bilgi kaynağı durumunda olan modelin veritabanı kullanılabilir. Model, 

taşıyıcı ve kaplayıcı malzemenin geçtiği yerleri bilmek, mekanik ve elektrik tesisat ile 

ilgili müdahalelerde bulunurken başlangıç sistem bileşenlerinin yerlerini belirlemek için 

özellikle faydalıdır. Model ayrıca büyük binalarda güvenlik, afet ve tahliye ile ilgili 

işlemler için gereken kararların alınmasında referans görevi görmektedir. Bina işletimi 

sırasında yapılan değişikliklerin de modele güncellenmesi daha sonraki müdahaleler için 

de verinin güncel kalmasını sağlayacaktır.  
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Konu 4 

 

SONUÇ 

 

Önceki konuda Yapı Bilgi Modellemenin bir binanın tasarım, projelendirme, 

yapım ve işletimini içeren varlık döngüsü içerisinde farklı kullanım biçimlerine yer 

verildi. Bu konuda Yapı Bilgi Modelemenin işleyişi ve geleceği ile ilgili bir durum 

değerlendirmesi yapılacaktır. 

Projelendirme Sürecindeki Değişiklikler 

Birçok firma, bina tasarımı, projelendirmesi ve yapım süreçlerinde hala 

geleneksel yöntemlerinden faydalanmaktadır. Daha önceki kısımlarda da anlatıldığı gibi 

bu çalışma biçiminde tasarım ve projelendirme işlemleri birbirinden tamamen 

bağımsızdır ve birbirini takip etmektedir. Yapı Bilgi Modelleme’de tasarım ve 

projelendirme süreçleri arasında geçiş daha farklıdır. Tasarımın her aşamasında proje 

kararları sorgulanıp projenin tekrar revize edilmesi söz konusu olabilmektedir. Süreç 

dinamiktir. Örneğin; bazen model bilgisinden elde edilen binaya ait akustik ve/veya ışık 

performans değerleri, bina malzeme ve biçimi ile ilgili kararları tekrar ele almayı 

gerektirebilmektedir.  Bu sayede uygulamada ve sonrasında ortaya çıkacak hatalar da 

azaltılabilmektedir.  

Bu yeni çalışma biçimini uygulayan her firmada rollerin yeniden tanımlanması 

gerekebilecektir. Modele eklenen her bilginin doğru olması ve doğru kişiler tarafından 

girilmesi kaçınılmazdır. Çizilen çizgilerin oluşturulan yüzeylerin ve bunlara atfedilen 

alfasayısal verinin bütünlük içinde olması çok önemlidir. Tüm süreci içeren adımları 

bilen, bununla ilgili öngörüsü yüksek ve veriyi doğru yorumlayabilecek çalışanlara 

ihtiyaç vardır. Diğer bir deyişle Yapı Bilgi Modelleme, verilen bir tasarımı çizime döken 

bir çalışan kitlenin ötesinde daha kalifiye bir çalışan profilini gerektirmektedir. 
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Yapı Bilgi Modelleme Uzmanlık Alanı 

Yapı Bilgi Modelleme, çok katılımcılı bir çalışma ortamında bilginin kimin 

tarafından, ne şekilde girileceği ve nasıl güncelleneceği  ile ilgili konuları da beraberinde 

getirmektedir.   

Sürecin büyük bir bölümünde katkısı olan ve koordinasyonu sağlama rolü olan 

mimarların Yapı Bilgi Modellemesi ve yönetimiyle ilgili önemli bir konumda olması 

kaçınılmazdır.  Ancak mimarların rolleri, modelin tasarım ve projelendirme süreçleri ile 

ilgili kısımları ile sınırlı kalmaktadır. Modele yapım süreci sırasında da bilgi aktarma ve 

güncellemek gereklidir. Bu evrelerde görev alacak kişilerin hem süreçlere, hem de 

bilgisayar modelleme tekniklerine hakim olmaları gereklidir. Çoğu kez proje müdürleri, 

şantiye şefleri ve proje mühendisleri uygulama ile ilgili süreçler hakkında bilgiye sahip 

olsalar da bunu gerçekleştirecek  bilgisayar modelleme bilgisine sahip değillerdir. 

Özellikle Amerika Birleşik Devletleri’nde yapım süreci ile ilgili bu tür modeller üreten 

inşaat firmaları bulunmaktadır (Şekil 4.1). Bu modelleri sahada ortaya çıkabilecek olası 

hataları ve zaman kayıplarını ortadan kaldırmak için meydana getirmektedirler. Bu 

çalışma maliyetlerinden önemli oranda tasarruf sağlanmasına neden olabilmektedir. 

 

Şekil 4.1: Yapı Bilgi Modelleme hizmeti veren bir firma (www.xscad.com) 
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Proje Katılımcılarının Modele Katkısı 

Yapı Bilgi Modelleme, projenin farklı süreçleri katılımcılarını ortak bir amaca 

yönelik olarak teşvik etmektedir. Bu katılımcılar kimi zaman birbirleriyle rekabet içinde 

de olsalar da ortak bir modele doğru veri girişi gerçekleştirmeleri, projenin, dolayısıyla 

tüm katılımcıların başarılı olmasını sağlayacaktır.  

Çok sayıda katılımcı içeren YBM modelinin kimin sorumluluğunda olacağı, 

katılımcıların modele nasıl katkıda bulunacağı ve nasıl veri alacağı, buna karşın, 

çözülmesi gereken konulardandır. İyi işletilmeyen süreçler, proje takvimin uzamasına, 

verilen sözlerin yerine getirilememesine, dolayısıyla, kontratla ifade edilen hükümlerin 

dışına çıkılmasına neden olabilecektir. Bu durum yasal süreçleri de tetikleyebilecektir. 

Bu amaçla tavsiye edilen yöntemde üç önemli rol bulunmaktadır (Kymmel, 

2008): 

• YBM Yöneticisi: YBM ile ilgili sürecin büyük çoğunluluğunu idare eder. Bir inşaat 

projesi ile ilgili konsept ve uygulamalara yönelik iyi bilgisi olması gerekir. 

 

• YBM Operatörü: YBM ile ilgili işlemleri gerçekleştirir. Bu işlemler model yaratma, 

modelleri analiz etme ve bilgi ekleme olabilmektedir.  

 
• YBM Yardımcısı: YBM Operatörüne bilgi akışını sağlamakla yükümlüdür. YBM 

modelleme hakkında genel bir bilgisi vardır. Proje takımı arasında bilginin doğru 

formatta ve içerikte değişimini sağlar; bu amaçla toplantılar düzenler. Çoğu 

zaman bulunduğu sahadaki uygulama ile modelin biribiri ile uyumlu ve güncel 

olmasına çalışır. 

 

Veri Değişim Standartları ile İlgili Olası Sorunlar 

Farklı disiplinlerden proje sürecine katılan kişiler arasında kullanılan yazılım ve 

veri tipleri arasında yaşanan sıkıntılar en zor giderilen sorunlardandır. Farklı yazılımlar 

arası uyumu sağlamak amacı Konu 2’de anlatıldığı gibi IFC (Industry Foundation 

Classes) adı verilen nötr ve açık bir standart bulunmaktadır. Nesne tabanlı bir veri 

modeline sahip IFC tüm bina yaşam döngüsünü desteklemektedir. IFC  belirli ölçüde 
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başarılı olmuş, YBM alanındaki hemen tüm yazılımlar tarafından desteklenen bir 

seçenek olarak kullanıcılara sunulmuştur. Ancak kullanıcılar ağırlıklı olarak  DWG, DXF 

ve 3DS gibi de fakto dosya formatının tercih edebilmektedir. Bu dosya formatları, daha 

önce anlatıldığı gibi sadece grafik veriyi transfer etmekte, alfasayısal veriyi göz ardı 

etmektedir. Bu durumda bir yazılımdan diğerine dosya kopyalarken veri kayıplarına yol 

açabilmektedir. Hangi yazılımların kullanılacağı ve bunların ne şekilde birbiri ile veri 

alıp vereceğine karar vermek önemlidir. Mevcut durumda beklentileri en çok karşılayan 

veri değişim formatı IFC olarak gözükmektedir. 

Sınırlı Modelleme Özgürlüğü 

Yapı Bilgi Modelleme yazılımlarının en önemli kısıtlaması ortogonal 

geometrilerle çalışmayı teşvik etmesi ve karmaşık biçimlerinin oluşumunda zengin 

modelleme seçenekleri sunamamasıdır.  Yapı Bilgi Modelleme yazılımları hazır 

kütüphane ve nesnelerle çalışmayı öne çıkarmaktadır. Birçok geometrik modelleme 

yazılımında olan NURBS ve Poligon modelleme teknikleri ve Boolean işlemleri Yapı Bilgi 

Modelleme yazılımlarında aynı çeşitlilik ve hassasiyette bulunmamaktadır.  

Yapı Bilgi Modelleme yazılımları ile ilgili bir başka yetersizlik bilgisayar kontrollü 

imalata (CNC) yönelik yeterli desteği sunamamalıdır. Bu yazılımların yapım için detaylı 

belgelerin hazırlanmasına yönelik parametrik özellikleri henüz yeterli değildir. 
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