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MS : Microsoft 
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Anahtar kelimeler: Sanal kabin, Sanal g -Bilgisayar e

Oyun m , 3B Modelleme 

 

 

3B model kontrol 

 

temsilcisi olan 3B insan modeli re olan MS Kinect vb. 

 

S

  

 

  

  

olan small, medium, 

  

 de giysiler ve model ndan 

 

 

, kullan  

u , 

 

  . 

 

fiziksel olarak giys

uzun  bu sebeple sanal giysi deneme kabini 

desteklidir 

olara ilmektedir. Bununla birlikte Kinect c

bulunmayan sistemlerde

  



 

 

 

 

 

 

MODELLING AND CONTROL OF A HUMAN MODEL USING 

KINECT FOR A VIRTUAL DRESSING ROOM APPLICATION 

 

SUMMARY 

 

 

Key Words: Virtual try-on, Virtual reality, Kinect for Windows, Human-Computer 

interaction, Game engines, 3D Modelling 

 

This thesis proposes a real time 3D virtual model controlling approach and a virtual 

dressing room application to enable users to try virtual garments on in front of a 

virtual mirror. A virtual representation of the user appears in a virtual changing 

e screen. 

Afterwards the selected virtual clothes appears on a humanoid model in the virtual 

mirror. For the purpose of aligning the 3D garments and shoes with the model, 3D 

locations of the joints are used for positioning, scaling and rotating.  

 

By using our developed algorithm, small, medium, large or xlarge garment size is 

selected automatically and this information is shown on the screen. Then, we apply 

skin colour detection to handle the unwanted occlusions between the user and the 

model. Some optional mirror selection buttons make it possible to have multiple 

viewing angles on the model.   

 

In this study, we benefit from the Microsoft Kinect SDK 

movements, move the avatar, read  coordinate 

the suitable clothe try-ons and provide depth sort effect for the human body and 

clothes. In order to use the rapid calculation attributes of game engines, we used 

Unity 3D Game Engine. 

 

By developed interface of the application, the system works accurately and it is 

tested by different users. With this application it is aimed to contribute to online 

shopping and reduce the loss of time in the store shopping and effort of trying 

garments on in fitting rooms. When the application is started, the system uses Kinect 

. However, in systems without the Kinect device, 

application choices can be made using the buttons on the graphical interface. 



 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

  

yeni bir ekonom

web taba  [1]. 

 

Elektronik ticaret, 

-ticaretin 

ilen boyutudur [2]. 

e . 

    

 

 

 [4].     

 

E-

 

de bulunmak ve analiz etmek isteyeceklerdir. Basit bir katalog 



 

 

 

 

ise interaktif hareket 

5] [6]. 

 

bekleme gibi problemler, fiyatl

men  Bu 

sebeplerden i  

  [7].  

 

 [8]. 

et deneme 

 

 

Son zamanlarda literat  

 bir s  

[9]. bilen bir sanal 

 [10]. 

sanal giyi  [11]. 

takib

 [12

 de mevcuttur. [13] [14].    

   

, 

 



 

 

 

 

 ler [15].  e-ticareti 

son zamanlarda uygulamalar 

 

 e-

ma sunulan (temsilci avatarlar ile), seslerin 

ir a

benzer deneyimler edinebilirler [15]. 

    

                                       

(a)                                                             (b) 

1.1.  

 

 

edilebilen 3B bir insan modeli  Sanal bir 

 

 de  

 insan zerinde 



 

 

 

 

le 

belirlenebilmekte ve hareketleri izlenebilmekte

hareketlerini izlenmesinde, bu hareketlerin 

ilmesin

nda  da Kinect 

  beden takip 

 

    

   C# 

  ile Uygulama 

 

 

a)  

b)  

c)  

d)  

e)  

f)  

 

e

   

  



 

 

 

 

 

1.2.  

 

3B 

modelleme ve oyun motoru  

 

 

 Blender 3D ve 

 

ge   

 

 sistemin uygulama 

  

 

  



 

 

 

 

 

 

 

  OYUN 

MOTORLARI 

 

 3B modelleme ve oyun motoru teknolojile

bilgi verilecektir. 

 

2.1.   

 

 

 ir. lan

 

 

nsel olarak koparak yapay 

 

[17]. 

 

 [18]. 

benzetim modelidir. i klerden 

ul



 

 

 

edilmesi . 

 [19]. Bu gibi 

 

getirmektedir [20]. 

  

 

am  [19]. 

 

 

2.1.  

 

2.1.1.   

 

  

 



 

 

 

al

optik 

 

 

 

2.2.  

 

leri ile 

 

 

 

 

2.3.  

 

prototipler ile koku, nem ve dokunmak gibi duyulara da hitap edilebilecektir. Ortam 

 da kimyas

 

 



 

 

 

 

2.4.  

 

 

 

 

 

2.5.  

 

  2.6 da 

yeni nesil Virtuix Omni 

 

nyada oturarak elde edilemeyecek 

 [24].  



 

 

 

 

2.6.  

 

2.1.2.   

 

. 

halinde inceleyebiliriz.  

 

  2.1.2.1. 

 

ar ler atematik, 

 

 



 

 

 

 [25].  

 

i. 

 

ii. 

 

iii. 

 

iv. llerin 

ilmekte ve buradaki e

Mate

denkle  

v. itim ler 

 

vi. 

  [25]. 

 

  2.1.2.2. 

 

hissetmektedirler.  

 



 

 

 

 

2.7.  

 

 E-  2.1.2.3. 

 

kullanabilmektedir. 

 [19].   

 

sanal giyinme  [27] 

edebilmektedirler [28]. 

 

-

 

 



 

 

 

2.2.   

 

3 

 

model  

 [29]. Modeller 

 

 

Bir veri setinden 

(noktalar ve er bilgiler) 3B modeller elle

 

 

2.2.1.   

 

3B modell  Bu 

 

 

 

2.8.  

 

l  isinde, 



 

 

 

asal 

 [30]. Mimari alanda 

jeolojik modell  

 

2.2.2.  leri 

 

 Poligonal, 

Curve ve Digital 

boyutlu uzayda k ) denilen noktalar ve 

 

 

 

2.9.  

 

Kaplama: 

 [29].  

 



 

 

 

 lamalar ra ortamdaki 

 [29]. 

 

Render: 

li hesaplamalar 

tler 

maliyet gerektirir [29]. 

 

u ba

objeleri,  ve  

getirir [29]. 2.10,  bir  

 

 

                   (a)                                          (b)                    (c) 

2.10.  

[29] 

 

 

 



 

 

 

2.2.3.   

 

Esneklik, render 

animasyon eklenmesi  . 

 

 

 

 

 

eklemeyi unutmak gib  [31].  

 

2.3.   

 

Oyun motoru, b  

 En temelde yer alan  

oyun 

 

 

imka  [32].   

 

 [33]

 

 



 

 

 

 

2.11.  

 

ve 

daha kolay   

 

 

2.12.  



 

 

 

 fiziksel fonksiyonlar da sunarlar. 3 boyutlu oyunlarda varillerin devrilmesi, 

  r. 

 

. Bir oyun 

 [36]. 

 

 

l 2.13.  

 

O  

denmektedir. O grafiksel gereksinimleri olan 

 

 [31].   

 

Oyun m  oyu

  de tirerek 

oyunlara yeni modeller, senaryolar, ses efektleri ekleyebildikleri gibi oyunun model, 

 

 



 

 

 

   

[38].  

 

 

- BlitzTech 

- CryEngine 3 

- GameMaker 

- HeroEngine 

- Infernal Engine 

- Unity 4 

- Unreal Engine 4 

 

 

2.3.1.   

 

OM  

 

a)  Temel teknolojiler, 

b) 2B ve 3B grafikler, 

c) , 

d)  

e)  

f)  

g) Yapay zeka, 

h)   

i)     ve sahne 

k. 

j) Gel k. 

k) Bi  [31]. 



 

 

 

 

 

 

 

 

ve YAZILIMLAR 

 

 

3.1.   

 

3.1.1.  MS Kinect 

 

 

 

oynayabilmektedir.   

 

3.1.  

 

You are the controlller  [39

duyurulan bu teknoloji

dene

  

 

 



 

 

 

   temel ve teknik zelikleri 3.1.1.1. 

 

, ay

adet mik

  de 

 

 

 listelenmektedir [40]; 

 

 

- 1.3 megapixel renkli kamera 

- Micron MT9M001 

-  

- 32-bit renk ve  30 frame/sn  

-  

 

 

-  

-  

-  

  

 

-  

-  

-  

- - 3.5m 

   

 

- 320x240 16-bit derinlik - 30 frame/sn  

- 640x480 32-bit renk - 30 frame/sn  

- 16-bit audio  -  16 kHz 

 

 



 

 

 

 her 

. K   

.    

 

birlikte +/-  de  

Kinect  ilmektedir.  

 

 

3.2.  

 

 

 eti 

-

 

 

ne sahiptir. 

 hareketler 

. 



 

 

 

 [40]. 

 

erial 

gerekmektedir [40]. 

 

 

 MS Kinect g ve iskelet takip sistemleri 3.1.1.2. 

 

- 

ya r[40].   

 

 

 

3.3.  

 

30 resim olarak uygulamaya iletilmektedir [40].  



 

 

 

 

T

   

 

 

3.4.  

 

 

u .  



 

 

 

hareket,  

[40].  

 

 

3.5.  

 

  3.1.1.3. 

 

Kinect SDK ve OpenNI ].  

 

ile 

algoritma ile elde edilen iskelet takibini 

 

motorun kontrol edilm



 

 

 

 [41

 [43]. 

 

  [41]: 

 

1-  

2-   

3-  

4-  

5-  

 

3.1.2.  

 

 

Tez uygulama   

 

 

1- ASUS N56VZ: 

 

  

 : Windows 8 

Bellek :16 GB SDRAM, DDR3 1600 MHz SDRAM  

Ekran : 15.6" 4:3 Wide View Angle /Full HD (1920 x 1080)/HD 

 

Grafik  

VRAM 

Depolama : 1TB  

 

 

 



 

 

 

2- Lenovo Yoga 2 Pro 

 

 -  

 : Windows 8.1 Pro  

Bellek : 8GB DDR3L 1600 MHz,  

  

 

Grafik  

Depolama : 256GB SSD 

 

3.2.   

 

3.2.1.  MakeHuman  

 

MakeHuman l

genellikle GUI (Graphical User  MakeHuman 

 

, yabilmek ve 

  

, 

ulan 

istenilen formatta export edebilmektir [44]. MakeHuman 1.0 alpha 7 versiyonundan 

  ilmektedir.  

 



 

 

 

 

3.6.  

 

lliklerini 

n karakteristiklerini hedef 

 [44]. 

 

 

3.7.  



 

 

 

 

MakeHuman 

ni   

  

MakeHuman leri 

 

ara  [44]. ler 

.  

 

 

3.8. MakeHuman 1.0 a  

 

3.2.2.  Blender  

 

sahiptir [45]



 

 

 

 

45]: 

 

- Karakter modelleme (Character modelling) 

- Kemik ekleme (Rigging) 

-  modelling) 

- Animasyon (Animation) 

-  rendering) 

-  rendering) 

-  particles) 

-  

- Resim ve kompozisyon (Image and composition) 

- Kamera ve hareket izleme (camera and motion tracking) 

 

 eklenti yelpazesi sayesinde  

  

 

lerini  Blender ile 

 Windows ve Macintosh sistemlerde 

 [46].  

 

 

3.9.  



 

 

 

 

edilmektedir. Anca

gerekmez. Blender 

 minimum gereksinimler [46]: 

 

- Mouse 

-  

- 300 MHz CPU 

- 128 MB RAM 

- 1024 x 768 piksel 16 bit ekran 

-  

 

3.2.3.  Unity 3D 

 

ity Web Player 

 [48].    

 

Unity'nin oyun 

Mac, Web, iOS, Android, Windows Phone) uygun olarak derlenebilmesidir [48].  

 

 



 

 

 

 

3.10.  

 

 

skript dili  

 

3.2.4.  C# Programlama Dili 

 

Microsoft  tek programlama dilidir. 

 

 

 

 C# ile 

 [49]. 

 

Java dilinin mesi ve C/C++ gibi dillerin nesn

 .NET ile uyumlu lerden biri olan 

[49]. 



 

 

 

 

 

 [40]. 

  

-  

-   

- 

 

- 

uygundur.  

-  

- 

 

- 

 [50].  

 

C# programl

r [50].  

 

-  

-  

-  

-  

-  

- 

 

- WPF u  

- 



 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 model 

an 

  ve 

eleri  

 

 

 olarak 

 

e giysi 

izlenmesi 

 

mla

  

 

 



 

 

 

lacak bununla beraber 

  

 

Uy  

e Unity 3D oyun motoru 

 eklentisi 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

4.1  



 

 

 

4.1.   

 

4.1.1.  3B sanal insan  

 

 

 

 , 

 

 

 

4.2.  

 



 

 

 

 

4.3.  

 

4.1.2. 

 

 

 ise 

n er ve 

 , 

  ve 

, model iskelet (rig) 

ma  

 



 

 

 

 

4.4.  

 

4.2.   

 

 

 

4.2.1.  M giderilmesi 

 

na aktararak 

 

   

 



 

 

 

 

4.5. Giysi  giderilmesi 

 

4.2.2.  UV Mapping  

 

3B bir nesneye 2B bir dokunu

  

Y, 

  ve 

 

 

do  

mapping  il isinde 

 

 

 

 



 

 

 

 

4.6.  

 

4.2.3.   

 

  

 Nesnenin  

ekiller o  Blender edit mod 

ShapeKey   

rilmektedir.  

 

 

4.7. M  



 

 

 

 

4.3.   

 

4.3.1.  Modelleme  

 

a projelerinize aktarabilmenize olanak 

sunar. Bu uz  olan 

 abilirlik 

 [51].  

 

giysiler, dokular, shape

 modeller   dosyalar, Unity motorunun da 

de   aktar  

 

  4.3.1.1. 

 

 

de nesnelerin 

akdirde 

i

  sunul  

 



 

 

 

 

4.8.  

 

  

 

 

 

4.9.  

 

4.3.2.   

 

Unit

 

 . 

 

 Bu fonksiyonlar ; 



 

 

 

 

1.UPDATE fonksiyonu 

function Update() { 

 en olaylar 

} 

durumda olur. 

 

2.START fonksiyonu 

  

function Start() { 

 en olaylar 

} 

  

 

Uygula  . 



 

 

 

 

4.10  

 



 

 

 

  4.3.2.1. 

 

 

 kontrol edilmektedir. 

tespit edilemezse uygulama manuel olarak devam etmekte, 

mouse ,  inect 

kontrol .  

 

 

4.11  

 

  4.3.2.2. 

 

 

 

1- oyut verilerinin elde edilmesi : Kinect ile 

e sahip insan  

 

 



 

 

 

 

 

 

 

4.12  

    

 

4.13  

 

2-  

 

 

 

 



 

 

 

 

4.14  

 

3-  

edilmesi 

 

 

y  

 

 

 

 

4.15  

 



 

 

 

4- Ana Kamera Pozisyon ve Rotasyonu :  ifadelerinin vb. daha net 

 

 

 

 

 

 

 

4.16  

 

  entegrasyonu 4.3.2.3. 

 

C

model 

 ipt 

  

 ve 4.18 dizi 

 

 



 

 

 

 

4.17.  

 

 

4.18.  



 

 

 

 

   4.3.2.4. 

 

  

 

 

4.19. Uygulama kmesi 

 

Bu scriptler   

 

ChangeCameraView.cs: H  bu script 

ile ifadeleri ve 

mimikler  kod 

  

 



 

 

 

 

4.20.  

 

ChangingRoom.cs  

  

mektedir. 

 



 

 

 

 

4.21. T  

 

FacialExpressions.cs: 

ifadeleri  

  ikinci fonksiyon ile 

 bi  

 

 

 



 

 

 

 

ekil 4.22. fonksiyonlar 

 

ModelMeshScale.cs: 

re modelin beden ve 

boy arametreleri  insan model beden 

 Medium, 

 Medium,  4.13 belirli ekl

    4.23 hesaplanan 

 

 



 

 

 

 

4.23   

 

ModelWear.cs  

 

ve ilgili butonlar  

 

 

4.24.  

 

 

 MS SDK ile 

dosyalardan  

 

KinectWrapper.cs

 

  

KinectManager.cs  . 

 

 

AvatarController.cs

 .  

 

de Kinect

en model,  

 



 

 

 

 

 

4.25.  

 

4.3.3.  

 

Sanal Giyinme kabini 

 

 

 



 

 

 

4.26  

 

  

 

 

4.27.  

 



 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

sanal giysi deneme 

 

 

 

 3B 

 Unity oyun motoru ve Kinect 

 

 

olarak  

ile  otomatik olarak hesaplan lama sonucu elde edilen 

 modele otomatik olarak  

adesini modele ekleyebilir. V cut beden 

     

 

  

 . 

Sistemde  3B sanal insan modeli 

k otomatik olarak 



 

 

 

  sistemi  

 

 

 

 

 veya zamanla oturma . Bunun 

lesi veya 

eklem nokta

vc

e giderilebilir. 

 hatalardan bir 

 

 



 

 

 

 

5.1.  

 

 

sistemlerin 
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