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OZET

Anahtar kelimeler: Sanal Gergeklik, Sanal Ortam, Etkilesim, Simiilasyon, Multigen-Paradigm
Creator, Vega LynX

Sanal Gergeklik miihendislik basta olmak iizere saglik, egitim ve Ogretim alanlarinda
kullanilmaktadir. Bu ¢alismada, sanal gerceklik uygulamalari i¢in ¢ok amagli {i¢ boyutlu sanal
ortam dizayni gerceklestirildi ve bu ortam tizerinde etkilesim denemeleri yapildi. Sanal ortam
olusturmak i¢in Multigen-Paradigm Creator programi kullanildi. Sanal ortam olarak Sakarya
Universitesi Esentepe kampiisii secildi. Sanal ortamda, kampiis yiizeyi, yol egrileri, virajlar1
birebir olusturulmaya calisildi. Sanal ortam olusturulmasinda; zeminin ¢ok fazla engebeli
olusu ve birebir boyutlar1 ile bina tasarimlarindan kaynaklanan zorluklar mevcuttur.
Calismada, Vega LynX programi kullanilip, etkilesime ge¢ildi. Sanal ortam olusturuldugunda
HMD aygit1 ile kullanild1.



CREATING THREE DIMENSION INTERACTIVE VIRTUAL
ENVIRONMENT

ZIYNET YILMAZ

SUMMARY

Key Words: Virtual Reality, Virtual Environment, Interactive, Simulasyon, Multigen-
Paradigm Creator, Vega LynX.

Virtual reality is being used mainly in engineering and also healty education and teaching
area. In this study for virtual reality applications, a multi purpose three dimensional virtual
environment is designed and interactions events withing this environment are searhed. For
creating virtual environment, Multigen Creator programme is used. Sakarya University’s
campus choosen as virtual environment. In virtual environment, university campus surface
slopes, curves, buildings and one to one a real ares are attempted to design. In creating virtual
environment there are difficulties stemming from too much slopes of the ground and
designing a real one to one dimension building. Vega LynX program is used and hence virtual
interaction done. The virtual environment whince created is used built HMD device.



BOLUM 1. GIRIS

Sanal Gergeklik (SG) 1980’lerde baslayip 1990’lardan sonra gelismeye baslayan
bilgisayar teknolojisi, giiniimiizde yasantimizin her alanina girmis bulunmaktadir.
Bilim ve teknolojideki bu gelismeler, bilginin dnemini arttirmis ve bilgi toplumunun
olusmasmi saglanustir. Insanoglu bilginin bilgisayarla islenmesi ve sunulmasi igin
cesitli arayislara gitmis, farkli kavramlar1 ortaya ¢ikarmustir. iste bu kavramlardan
biriside “sanal gerceklik” kavramidir. Sanal gergeklik kavramini kisaca “gercegin
yeniden insa edilmesi” olarak ta tanimlayabiliriz[§]. Bunun beraberinde Sanal Ortam
(SO) ve Arttirilmis Gergeklik (AG) gibi kavramlar da tiiremistir. Bunlar1 birbirinden
ayirmak zor olarak goriinse de genel anlamda hepsi insan beyninin algilama

yanilgilarimi kullanmak amaclidir.

SG, var olan c¢evremizin, nesnelerin, cerrahi miidahaleler ve egitim benzeri
yapilmakta olan faaliyetlerin, her giin gelisme kaydeden bilgisayar ve yazilim
teknolojisini kullanarak, insanin bes duyu organma etki ederek insan beynini
yaniltma olayidir. Gergegin insan beynindeki olusumu; ses, koku, duyu, gérme ve
tatma gibi algilar1 donanim teknolojisindeki gelismeler sonucu elde edilen aygitlarla
gerceklestirilmektedir. Bu aygitlar; shutter glasses, haptic, head mounted display
(HMD- basa takilan likit kristal gozliikk) ve data glove (ele giyilen veri eldiveni),
sensorler olabilir. Ayrica bunlarin disinda insan bedenine direk temasi olmayan

ancak Sanal Gergeklikte kullanilan bagka cihazlar da mevcuttur.

Sanal Gergeklik; miihendislik, mimarlik, tip, egitim, sehir planlama, bilgisayar
oyunlari, tarihi kiiltiirii koruma gibi alanlarda kullanilir. Kullanim alanlarma yonelik

bir iki makalenin ayrintilar1 6rnek olarak asagida verildi.

Mostafa El Araby ve Ahmad Y. Okeil’in makalelerinde, Birlesmis Arap
Emirlikleri’ndeki Al Ain sehrinin ii¢ boyutlu modelini olusturmuslar ve sehrin gorsel

kalitesini arttirmay1 saglayan bir Sanal Gergeklik ¢calismasi ortaya koymuslardir.



Calismada sehir tasarimcilari, sehir yOneticileri ve yasayanlarina sehrin sanal bir
goriintiisiinii olusturulmus adeta, sanal bir sehir laboratuari kurmuslardir. Béylece
sehir yoneticilerinin, memurlarmin ve halkin (kullanicilar) kendi sehirleri ve
kasabalar1 ile ilgili amaclanan projelerle ilgili daha iyi kararlara kolayca varabilirler.
Calismada kaynak yetersizliginden dolayr bu ¢alisgma da sadece merkez c¢arsida
bulunan Knalifa caddesinin basit bir sanal modelini olusturmuslardir. Bu basit model
iizerinde yapilan bina degistirilmesi, binalarin boyunun degistirilmesi, caddedeki
bitki tiirlerinin degistirilmesi, caddenin gorsel kalitesini nasil etkiledigi ortaya
konulmustur. Caligma sonucu olarak, yerlesim yerinin gorsellestirilmis modelinin
planlayicilar ve tasarimcilar i¢in ne derece degerli bir ara¢ oldugunu ortaya
koymustur. Cadde ortasindaki ve kdselerindeki binalarin yiiksekliginin arttirilmasi,
yesilligin yogunlugunu ve aga¢ boylarmi diistirmek gorsel kaliteyi arttirmistur[1].
Sonu¢ olarak merkez carsinin ii¢ boyutlu modeli sehir planlamasina katkida

bulunmustur.

Rong Du ve Jing-ping Qian’in makalelerinde; tarihi bilgileri Sanal Gergeklik ve
bilgisayar teknikleri kullanarak koruma {izerine ¢aligmalardir. Sanal gercekligi bu
konuda yeni bir metot olarak sunmuslardir. Calismada, Cin Seddi ele alinmis, dnce
Cin Seddi’nin tanitimi verildikten sonra, Cin Seddi’nin sanal bir modeli
olusturulmustur. Sonug¢ olarak projede karsilasilan problemler vurgulanmis.
MultiGen-Paradigm Creator programi ile dizayn edilmis ve iki boyutlu fotograflarmi
Autocad yazilimina tasmmiglardir. MultiGen-Paradigm Creator yaziliminda .dxf
uzantili olarak kaydedilip, detay pargalarinin boyutlarini Autocad yazilimina

tasmmustir [5].

Bu tez calismasinda, Sanal Gergeklik uygulamalari i¢in ¢ok amach ii¢ boyutlu sanal
ortam tasarimi gerceklestirildi. Tasarim alan1 olarak Sakarya Universite Esentepe
kampiisii secildi. Ancak secilen ortamin fiziki yapisindan dolay1 birgok problemlerle
karsilagilmistir. Bunlar, zeminin egilimli bir yapiya sahip olmasi, alanin biyiikligi,

binalarin ¢ok fazla girintiye sahip olmasi gibi problemlerdir.

Boliim 2°de Sanal Gergeklik, sanal ortam, arttirilmis gerceklik gibi kavramlarin
tanimlar1 verildi. Sanal Gergeklik kavrami gelismekte olan bir ¢alisma alani oldugu
icin arasgtrmacilarm  bu konu hakkindaki degisik bakis agilarma gore

simiflandirmalar1 goriildii ve bu siniflandirmalardan s6z edildi. Sanal Gergeklik kendi



icerisinde de gelistiginden dolayr yapilan literatiir taramasinda hem uygulama
alanlarina yonelik yapilan makaleler ile hem de sanal gercekligi gelistirmek amacl
yapilan ¢aligmalarm sonucundaki makaleler ile karsilasildi. Ayrica uygulama

alanlarindan, kullanilan yazilim ve aygitlardan s6z edildi.

MultiGen-Paradigm Creator 3.0 ve Vega LynX gibi yazilimlarindan bahsedildi.
Uygulama yaptigimiz programlar tanitildi. Ornek bir uygulama ile nasil ¢alistirildig
anlatildi. Ayn1 sekilde uygulamanin ¢alistirilmasi i¢in Vega LynX yaziliminin nasil
calisildig1 konusunda bilgiler verildi

Bolim 3°de sanal kampiisiin gergeklestirilmesi verilmistir. Dizayn asamasinda
karsilagilan zorluklar1 gidermek ve modeli olusturmak icin Autocad 2008, Adobe
PhotoshopCS, Google Earth, MultiGen-Paradigm Creator 3.0 ve Vega LynX gibi
yazilimlarindan yararlanildi. Model {izerinde, kullanict etkilesimi Vega LynX
yazilim ile gergeklestirildi. Ayrica, sabit goriintii aygitlarinda yasanan goriis alani
odaklanma problemi HMD aygit1 kullanilarak ¢oziilmiistiir. Kullaniciya sadece, sanal

ortami1 gorerek, fiziksel olarak olayin icerisinde olma hissi verilmistir.

Boliim 4°de olusturulan sanal ortam ve kisitlamalar tartisildi. Sakarya Universitesi
kampiisiiniin ¢ok biiyiik olmasi, ¢ok sayida sanal objenin bulunmasindan dolay1 baz1
kisitlamalara gidildi. Binalarmn belli basli olanlar1 modellendi. Olusturulan sanal
ortam, gelecek calismalarda kullanilmak {izere genel hatlar1 ile esnek olarak

olusturuldu ve ileriki ¢aligmalarda nasil kullanilabilcegi vurgulandu.

Bolim 5 tartisma ve Oneriler kisminda, tez ¢alismasmdaki sonuglarm literatiirdeki
yeri ve bu konu hakkmda yapilmis ¢alismalar ile kiyaslanmasi yapildi. Benzer

konuda ¢alisma yapmak isteyenlere oneriler verildi.



BOLUM 2. SANAL GERCEKLIK

2.1. Sanal Gerg¢eklik (SG)

SG, gercek diinyaya iliskin bir durumun bilgisayar tarafindan olusturulmus {i¢
boyutlu bir benzetimi i¢inde, kullanicinin bu benzetim ortamini iizerine giydigi 6zel
aygitlarla duygusal olarak algiladigi1 ve bu yapay diinyay1 yine bu aygitlar araciligi
ile etkin olarak denetleyebildigi sistemlerdir [8].

SG, tarihi ile ilgili ger¢eklesen olaylar;

1916 da basa baglh bir periscope ekran Amerika patent kurumu tarafindan patent

verildi.

1926°da oda igerisinde, basit bir mekanik ucus simulatorii gelistirildi. Bu simiilator
ile egitim alanlar nasil ugacaklarini ve 6l¢ii aletlerini nasil kullanacaklar1 bu cihazin

cockpiti ile 6grenmekte idiler.

1946 elektronik bilgisayar ENIAC pennsylvania iiniversitesinde gerceklestirildi ve

US ordusuna teslim edildi.

1956 Sensorama gelistirildi. Sensorama bir ¢ok modlu uygulama display sistemi idi,
kullanict daha dnce kaydedilmis denemeleri (Bir sehirde motorcycle binme gibi)
algilaya bilmekte idi, ses, goriis, koku, titresim ve riizgar 1960 da Amerikada tek

kullanicr igin stereoskopik televizyon mekanizmasi patetti alinmastur.

1961 philco miithendisleri Comeau ve Bryan video kamera goriintiileme sistemi i¢in

bir HMD (Head Mounted Display - Basa takilan ekran) gelistirdiler.



1973°de Evans ve sutherland bilgisayar sirketi kuruldu. Sirketin ucus simiilatorii i¢in
ilk dijital bilgisayar goriintii olusturma sistemini gelistirdiler. Ismi Novoview idi.

Sistem sadece gece goriintiilerini simiile edebiliyordu.

1974’de Utah iiniversitesinde Jim Clark, basa monte edilen displayler iizerine bir

doktora tezi yapmistir. Bu kisi daha sonra Silicon Graphics sirketini kurmustur.

1976’da Myron Kruger Videoplace isimli bir sistemin prototypeini gerceklestirdi.
Sistem kameralar ve diger girig birimlerini kullanarak katilimcilarin hizlari ile etki

edebildigi bir sanal diinyadir.

1977°de Sayre Glove Chicago da Illinois iiniveristesinde elektronik gorsellestirme
labaratuvarinda gelistirildi. Bu eldiven 151k gegiren tiiblerden olusmakta idi ve gecen
15181n oranmndan faydalanilarak kullanicinin el sekli bilgisayar tarafindan tahmin

edilebiliyordu.

Ayni yillarda commodore, radio shack ve apple evde kullanmak iizere kisisel

bilgisayarlar iiretti.

1979°da Eric Howlett kiiclik bir display ile genis gdérme agili optik vir sistem
gelistiridler (LEEP- Large Expanse Enhanced Perspective). Bu teknoloji daha sonra
NASA tarafindan gelistirilen ilk HMD sistemine entegre edilmistir. AT and T bell
labaratuarinda Gray Grimes bir dijital veri giris eldiven ara birimi tasarladi. Bu
eldiven ayni zamanda 1s1k miktarint sezerek el sekillerini ve sonucta elin

oryantasyonunu algilayabiliyordu.

1981°de Silicon Graphics sirketi Stanford {iniversitesinden Jim Clark ve onun alt1
Ogrencisi tarafindan kurulmustur. Amaglar1 Birgok sanal gerceklik sisteminde

kullanila bilecek diisiik maliyetli ve hizl1 ve etkili grafik is istasyonlar1 gelistirmekti.

Tom Furness in yonetiminde Wright patterson Air Force base de super cockpit
kullanima acildi. Bu sistemde pilotlarin gérme sistemi olarak basa takilan ekran
sistemi pilot basliklarina yerlestirildi. Pilot degisik yonlere baktiginda o yonlere ait

Oriintiileri gorebilmekte idi.



MIT de stereoscopic ¢aligma ortami proje takimi kullanicilara ii¢ boyutlu ¢izim,
mimari gorlintiileme sistemleri gibi kullanim amaglh goriintiileme sistemleri

olusturmak iizere ¢aligmalara basladilar.

1982 de Sara Bly doktora g¢aligmasinda sonification(sound to represent large
datasets). Ses konusundaki bu ilk caligmalar sanal gerceklikte bilgisayarla ses iiretme

ve kontrol etmede temel teskil etmistir.

1983 de MIT den Mark Callahan Bir {iniversite arastirma projesi ile HMD lerin
ilkerinden birini gelistirdiler. Bu HMD ler konusunda {iniversitelerde iiretilen ilk

projedir. Utah liniversitesindeki Sutherland 1n ¢aligmasi harig.

1984 de NASA da Aerospace Human factors research Division bagkan1 Dave Nagel,
Scott Fisher’t VIEW (Virtual Interface Environment Workstation) labaratuari
olusturulmasi i¢in ise almistir. Bir¢ok sanal gergeklik firmasi buradaki ¢alismalar

sonucunda para almiglardir.

VPL, LEEP system, Fakespace ve Crystal River Engineering bunlardan bazilaridir.
Cyberspace populer hale getirilmistir.

VPL Research firmast gorsel bir programlama dili yazmasi i¢in bir proje almistir
(projeyi Jaron Lanier vermistir.) Bu firma daha sonra bu isi birakip, Dataglove ve

Eyephones iiretmislerdir.

1985°de VPL NASA VIEW lab da Scott Fisher tarafindan yapilandirilmig ve
dataglove liretme amaci ile. Dizay islemi Atari c¢alisanlarindan Tom Zimmerman

tarafindan yapilmstir.

1987 de NASA VIEW projesinde bas miihendis olan Jim Humphies Orijinal Boom
dizay etti ve prototype mi yapti. Daha sonra 1990 da Fakespace firmasi tarafindan

ticari hale getirilmistir.

NASA da Scott Fisher ve Elizabeth Wenzel, Scott Foster ile Wisconsin
tiniversitesinde gelistirilen bir algoritmay1 kullanarak 3 B (li¢ boyutlu) uzayda ses

olaylarmm1 c¢aligmak iizere anlasmistir. Bu c¢alisma sonunda Crystal Rivers



Engineering firmasi olusmustur 1988’de 3 B ses lizerine c¢aligmalar yapmaya

baslamistir.

Polhemus firmasi, manyetik izleme sistemi Isotrak tanitmuslardir. Bu sistem bir

sensOriin konumunu ve oryantasyonunu belirlemekte idi.

1989 VPL komple bir sanal gergeklik sistemini tanittilar. RB-2 (reality built 2)
Autodesk firmasi cyberspace projelerini duyurdu. Proje PC ler i¢in 3d diinya

olusturulabilecek program gelistirme idi.

Division firmasi, sanal gergeklik donanim ve yazilimlar1 ticaretine baslamistir. Daha
sonra bu firma bu faliyetlerini degistirmis ve ¢esitli yonelmelerden sonra Hewlett
Packard a satilmistir. Mattel Nintendo Ev video game sistemleri i¢cin powerglove ve

izleme sistemleri gelistirmistir.

1990 daW-Industries herkesin kullanabilecegi sanal gergeklik sitemi gerceklestirdi.
Bu sistem HMD, elle kontrol edilen ¢gubuk ve her bir katilime1 i¢in halka platform
iceren iki oyunculu bir Sanal arcade sistem idi. Ilk oyun Dactyl Nightmaredir.

Jim Kramer (stanford da doktora almisti) Virtual technologies firmasini kurmustur.

Amaci Dataglove’u ticari hale getirmektir.

Ascension Technology corporation magnetic izleme sistemini tanitti, Bird
Telepresence Research sanal gergeklik uygulamalari gelistiren ilk firmalardan biri

haline gelmistir. Scott Fisher ve Brenda Laurel tarafindan kurulmustur.

1991°de sanal arastirma sistemi VR-2 Flight Helmet’1 piyasaya siirdii. Bu sistem ilk
giivenilir HMD idi ve fiyat1 10000 dolarin altinda idi. Univeristelerin arastirma
projelerinde kullanilmastir.

CyberEge dergisi, sanal gergeklik toplulugunun ilk ticari haber dergisidir.

1992°de Chicago’da SIGGRAPH’92 computer graphics conference da sanal
gerceklik projeksiyon sistemi tanitildi. Bu HMD lere bir alternatif idi.



1993°de SG ile ilgili iki akademik konferans diizenlendi. Seattle’daki VRAIS’93
konferansinda SG komitesi ve San Jose sehrindeki IEEE atolyede Research frontiers
SG iizeirnde ¢alismistir. Bu iki grup daha sonra birlesmis ve IEEE VRAIS sonrada
IEEE VR olmustur.

SensAble Device (simdi ismi SensAble Technologies, inc) ilk PHANTOM mu
olusturmus ve satmistir. Bu arag¢ diistik fiyath kuvvet giris ve cikishidir ve Prof.

Kenneth Salisury ve 6grencisi Thomas Massie tarafindan gergeklestirilmistir (MIT

de)

1994 Vroom siggraph toplantisinda bulusuyor ve cave vr sistemlerinde 40 tan fazla

programi ¢alisirken gosterdiler.

Responsive workbench alman ulusal arastirma merkezi tarafindan siggraphda

1994°de ortaya ¢ikarildi.

1995 Virtual 1/0 VIO gostericilerle hmd icin $1000 lik para sinirini asti. Bu
gostericilerin icinde inertial trackingsystem var bu da wearerin kafasindaki donen

bilgidir.

Evl ImmersaDeski tanistirir, cave liblary ile ¢alisan tek ekranli vr systemi, bu
uygulama sayesinde ImmersaDesk den caveye ve caveden ImmersaDesk kolay gecis

saglanmustir.

Cave ve ImmersaDesk piyasalara pyramid Systemleri tarafindan surulmustur.
Immersive Workbench gibi Responsive Workbenchde Fake space tarafindan

pazarlanmistir.

1996 new orleansda yapilan SIGGRAPH 96 da Ascension Technologies corporation
motion Star diye bir telsiz magnetik takip sistemi tanitti. Ilk sistem hareket

yakalamak icin liretilmis ve 14 ayr1 alicidan olugmustur.

Fakespace, inc iki insanin ayni projeksiyondan ayr1 iki goriintii yapmay1 saglayan bir

sistem tanitt1.



1997 V’tual technologies, inc. CyberGrasp piyasaya siirdiiler. CyberGrasp ele
giyilen bir kuvvet geri besleme sanal gerceklik araci idi. Elin parmak hareketlerinin
verilerini giris olarak alirken kuvvet geri beslemesi ile sanal diinyada tutma ve

kavrama duygusu vermekte idi.

1998 de DisneyQUest family center lar acildi. Bu merkezlerde ¢ok sayida sanal
gerceklik sistemelri eglence amagli olarak sunulmustu. Basa takilan HMD ve

projeksiyon bazli ekranlar kullanilmakta idi.

Fakespace firmasi ikiye boliindii, Fakespace systems, inc. Ve Fakespace labs, inc.
Fakespace system {iriin yonelimli bir firma, digeri ise arastirma ve gelistirme tabanli

bir firmadir.

[Ik alt1 duvarl1 CAVE tipinde bir display Swedish Royal Institute of Technology de
gergeklestirildi. Bu VR-Cube alman firmasi tarafindan insa edildi.

1999 da Washington iiniversitesi, Human interface technology laboratuar1 ve Japon
firmas1 ATR Media integration ve cominication firmasi ortaklasa ARToolkit
olusturdular, Bu iicretsiz izleme kiitiiphanesi a¢ik kaynalli idi. ARToolkit, video
kamera ile pahali olmayan bir izleme sistemi sagliyordu.

2000 Ilk alt1 kenarlh CAVE IOWA State {iniversitesinde kuruldu. Alman firmasi
TAN Infinitec teknolojisini tanittilar. Bu teknoloji genis renk band aralifinda
anaglyphic stereo imkani dogdu. [9].

SG, gercek goriiniisiin bilgisayarlarla yapilan farkli bir benzetimidir. Cogu durumda
bu goriiniisler benzetimle gorsel etki ve etkilesimli reaksiyon igerir. Birgok insan bu
“Cyberglasses” (HMD) ve “Cybergloves (data glove)” aygitlarmu bilim kurgu da
zannederken aslinda bunlar SG’de kullanilan aygitlardir. Fakat SG, bu ilging
aygitlarla smirli degildir.  Kullanicilar1 bilgisayarlardaki resimlerin yerine onu
gercegin bir parcasi olarak kabul etmeleri i¢in ikna eden benzetimleri yapmak icin
gerekli olan her seyi kapsar. Boylece ulasilamayan, heniliz orda olmayan seyleri
gercekmis gibi algilamamiz miimkiin hale gelir. Heniiz insa edilmemis bir binanin
icinde yiirimemiz veya binlerce yil Once var olan tapimaklar1 arastirmamiz
miimkiindiir. Arttirilmis Gergeklik (AG) ise diger bir ilging konudur. AG’de ek

olarak kullanic1 cevre ile biitiinlestirilir. Boylece, bir doktor karacigerdeki kan
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damarlarin1 gorebilir ve bdylece bir sonraki adimini seger veya bir ving operatorii

hangi nesneleri nereye tagimasi ve koymasi gerektigini gorebilir [10].

2.1.1. SG sistemlerinin temelleri

Glinlimiizde bilgisayar endiistrisi alanindaki en sicak gelisimler ve arastirmalardan
biri SG’dir. SG genellikle yeni bir teknoloji olarak bilinir, fakat gelisimi yaklasik 50
yil Oncesinde 2.Diinya Savasi sirasinda ve sonrasinda Amerika Birlesik Devletleri
hava kuvvetleri ve ucgak endiistrisi tarafindan {iretilen ugus similatdrlerinin
gelistirilmesine dayanir. SG genellikle yeni teknoloji olarak diisiiniiliir ama medikal
gorlintiilemeden kitalararas1 video konferansa ve gelecek diinyalarin arastirilmasma

bir¢ok alanda etkilidir [12].

2.1.2. SG iicgeni

Sekil 2.1. Sanal gerceklik iiggeni

Aldanma: 3 B sanal uzayda hissetme
Etkilesim: 3 B uzayda tasimanin olabilirligi ve nesneleri yonetmek

Gergek Zamanli: Uzaym durumu degisiklik yapar yapmaz etkileyebilmek [3].
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2.1.3. SG sistemleri

SG sistemlerinde teknik olarak, kullanicinin sistemle etkilesebilmesini saglamak
tizere iki tiirlii sisteme ihtiya¢ vardir [10]. Bunlar;
1. Sunum Sistemleri

2. Baglant1 Sistemleri

2.1.3.1. Sunum sistemleri

Sanal gerceklik uygulamalarindaki sunum sistemleri, bilgisayarda olusturulmus olan
iic boyutlu yapay diinyanin gorsel imgelerini gorebilmesi ve seslerini duyabilmesi
icin kullanic1 kisinin basina basliga benzeyen bir aygitin takilmasini gerektirir. Bu
aygit kablolarla bilgisayara baglanmistir. Bu aygitta, kullanicinin her bir gozii
ontinde s1v1 kristal maddeden yapilmis birer ekrani igeren gozliik benzeri bolim ile

sesleri ileten kulaklik benzeri bir boliim yer alir [10].

Sekil 2.2. Stereo sunum sistemi

Gozlik benzeri boliim, kullanicinin hem gorsel imgeleri {ic boyutlu olarak
algilayabilmesini saglar, hem de kullanicinin yaptig1 bas hareketlerini bilgisayara
iletir. Kullanicinin bas hareketine gore goriintiiniin goriiniimi degisir. Burada kisinin

bilgisayarla etkilesiminde kisiyi istedigi sekilde yonlendirmesini ya da dgrenmesini



12

saglayacak ileri diizeyde ve gelismis benzetisim yazilimlarma ihtiyag vardir [10].

2.1.3.2. Baglanti sistemleri

Sanal gerceklik uygulamalarinda baglant1 sistemleri ile de kullanicilar, iginde
bulduklar1 yapay diinyada ayni gercek diinyada oldugu gibi hareket edebilme
olanagini bulurlar. Bu sistemi kullanan, yapay diinyada hareket edebilmek icin bir
kontrol ¢ubugundan yararlanabilecegi gibi, yapacagi el hareketlerini bilgisayara
iletebilen 6zel bir tiir eldiveni de kullanabilir. Dokunmaya ve hissetmeye duyarli bu
ozel eldiven de fiber optik kablolarla bilgisayara baglanmistir ve kullanicinin elini
kullanarak yaptig1 her hareketi bilgisayara iletmektedir. Bu eldiveni giymis bir
kullanic1 ekranda bir el sekli goriir ve ekrandaki el kullanicinin gergek el hareketleri

ile yonetilir [10].

Sekil 2.3. Ornek baglanti sistemi

2.2. Sanal Ortam (SO)

SG kavramindan sonra sanal ortam ve arttirilmig gerceklik gibi kavramlarini da sik¢a
duymaktayiz. Sanal ortam, gercek bir ortami birebir sanal olarak insa etmek
olabilecegi gibi, hayali bir ortam olusturmak ya da tarihi bir eserin yeniden inga
edilmesi de olabilir. Burada sanal ortami olustururken bazi programlar kullanilir.
Maya, Vrjuggler, Multi-Gen Paradigm Creator, Vega LynX, VGEGIS gibi
programlar bunlara Ornek verilebilir. Dikkat ¢ekmemiz gereken nokta ise bu

ortamlarin insan ile nasil etkilesim icerisinde olacagidir.

Insanin agik havada yiiriirken beynine giden birgok elektrik sinyali vardir. Bunlar dis

diinyanin insana hissettirdikleridir. Sanal ortamda amag, iste bu dis diinyanin insana
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hissettirdikleri bilgisayar programlari, SG ile ilgili aygitlar kullanilarak insan beynine
ayni goriintiiyli gercek bir ortamdaymis gibi olma hissini vermesidir. Bunun i¢in
HMD kullanilabilecegi gibi, li¢ boyutlu bir projeksiyon ile yansitilmig bir perde
tizerinde shutter glasses ile bakma, bir odaya aynalar ve projeksiyon yardimu ile sanal

ortam olusturma veya bir ucak kokpiti olusturmada verilebilir.

SO, kisinin fiziksel olarak hareket etmeden nesnenin farkli bir ortama kaydirma
yetenegi teknolojisidir. Sensorlerde olan girisler fiziksel olan ortamda degil
iliskilendirilmis, arzu edilen SO’dwr. Sonug¢ olarak, teknoloji kisilere &zel,
hissedilebilirortamlar olusturma kabiliyetine sahiptir. SG, insan makine iletisimde
gercek zamana baglayan yeni bir boyut olarak bilinir. 3 B bilgisayar grafikleri ve 3 B
uzayda dogrudan sezgisel etkilesim mevcuttur. Halen daha “tam ilizyon” elde
edilememistir. SO’lar insan makine iletigimini gelistirmelidir. SO’lar insanlar arasi
haberlesmede kullanilmalidir. SO’lar daha kopleks uygulamalarin iyi ve hizli
anlagilmasina olanak tanir ve sezgisel islemler ve kontrol i¢in anlam tasir.
Endiistriyel uygulamalarda SO’larin kabul edilmesi, 6rnegin {iriin gelistirme, {iriin
tanitimi ve kontrolli, tanitimin kalitesine, etkilesimin kolayligma ve davranisin

dogruluguna siddetle baghdir [14].

2.3. Arttinlms Gergeklik (AG)

Arttirilmis  gergeklige, gercek olan nesne, insan gibi cisimlerin iizerine SG
teknolojisinin ilerlemesiyle var olmayan seyleri varmis gibi gosterip, bunlarla

etkilesime girme sanat1 diyebiliriz.

Acil servis personeline egitim amagli gosterilen sanal bir insan viicudu {lizerinde
yapilan caligmalar1 sanal ortama Ornek veremeyiz bu arttirilmis gerceklige bir
ornektir. Bir seminerde SGten bahseden konusmaciyr birden kafasi degismis, bir
¢izgi film kahramanmin kafasi olmus gibi gorebilirsiniz. Tabi ki seyircilerin bunu
gorebilmeleri i¢cin 3 B (iic boyutlu) gozliik takmalar1 gerekmektedir. Ayni sekilde
konusmac1 iizerinde bir aygit tasimazken projeksiyon yardimi ile bazi yansitmalar

yapilabilmektedir.

Bilgisayarda gordiigiimiiz 2 B (iki boyutlu) olarak oynadigimiz polis-hirsiz gibi bazi

oyunlarin 3 B olarak bir masa {izerinde hazirlanmis binalar, yollar, arabalar ve
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insanlardan olugsmus bir arttirilmis gergeklik modeli ile karsilastigimizda artik

sasirmamiz gerekmektedir.

AG, kisinin gercek diinya goriinlimii 3 B sanal nesnelerle onlarin gergek diinya
karsiliklarini birlestirerek arttirir ve kisi bu diinyada olma hissini stirdiiriir. SG, kisiyi

disaridaki gercek diinya ile tamamen yer degistiren sanal diinyanin i¢ine daldirir

[14].

| Karma Gercellik 1
Sanal Arttmbs Arttmalinas Sanal
Gercellik Gerceklik Sanalhlk Ohrtam

Sekil 2.4. Karma gergeklik

2.4. Kullanilan Programlar Ve Cihazlar

2.4.1. Kullanilan programlar

Maya, Vrjuggler, Multigen Creator, Multigen Vega vb. gibi programlar kullanilir. Bu
caligmada Multigen Creator, Multigen Vega yazilimmi kullanmaktayiz. Boliim 3 de

yazilimlar1 ile ilgili gerekli agiklamalar mevcuttur.

2.4.2. Kullanilan cihazlar

Kullanilan cihazlar oldukga ¢esitlidir. SG teknolojisi gelistik¢e cihazlarin gesitliligi
de artmaktadir. Farkli amaglar i¢in farkli cihazlar gelistirilmistir. Cihazdan kastimiz
sahne, bilgisayar, gozlilk, aynalar tarzinda farkli nesneleri kapsar. Baglicalar1
sunlardir:

Baga Takilan Ekran (Head Mounted Display, HMD)

Bas Cift Goriintii Veren Arac¢ (Head Coupled Display, HCD)

Shutter Glasses

Phantom Cihaz1

Haptic Workstation

CAVE

Sanal Kiire (The Cybershere)

© N kWD =

Hareket Izleyici (Motion Trackers)
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9. Veri Eldiveni

10. Manevra Kolu

11. Kabin simiilatorleri
12. Ozellestirilmis Odalar
13. Aynalar

2.4.2.1. Basa takilan ekran ( Head mounted display - HMD)

SG ortaminda kullanic1 basina bir visor veya migfer (HMD) giyer. HMD kullanicinin
SG ortaminda olma hissini saglamasi i¢in kablo yoluyla bilgisayara baglanir. Basa
giyilen visor veya migfer, her goz i¢in birer tane kiigiik goriintii veren ekran igerir
ayrica kullanicinin sesleri algilamasi i¢in hoporlér bulunur. Kullanicinin etrafina
bakarken basin pozisyonu ilgili yonde takip etmesini saglayan bir aragta bulunur.
Bilgisayar migferde bulunan algilayicilardan gelen bilgileri diizenleyerek, 3 boyutlu

goriintii elde eder ve bunu migferde yer alan kiiclik TV ekranlarma yansitir [8].

Sekil 2.5. Ornek HMD

2.4.2.2. Basa cift goriintii veren ara¢ (Head coupled display - HCD)

Bu SG ortaminda, kullanict kollar yardimiyla askida duran hareketli bir binokiiler
kullanwr. Bilgisayar komutlar1 cihaz {izerinde yer alan butonlar sayesinde yapilir. Bu
aygitta HMD de oldugu gibi bir migfer veya visér giyme zorunlulugu yoktur yine
HMD de oldugu gibi hareket serbestligi s6z konusudur. Ancak HCD, HMD de

oldugu kadar serbest hareket sansi tanimaz [8].
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Sekil 2.6. Ornek HCD

2.4.2.3. Shutter glasses

Bu gozlik ¢ok hizli bir sekilde ve swrayla sag ve sol gozii kapiyor (yani cami
karatiyor). Sag g6z kapali iken ekranda herhangi bir cismin sol goz ile bakildiginda
goriinen hali goriinliyor, kisa bir zaman sonra da sol géz kapaniyor ve bu sefer de

ekrana cismin sag g6z perspektifinden goriinen hali ¢iziliyor [3].

Sekil 2.7. Shutter Glasses

2.4.2.4. Phantom cihaz1

Sanal gerceklikte gerceklikten bahsedildiginde akla haptic algilama gelir (Yani
dokunma ve hissetme). Haptic bu konuda oldukca gii¢lii bir elemandir. Bir obje ile
fiziksel olarak etkilesime girme haptic displayler ile verifiye edilir. Cilinkii tatmin

edici haptiklerin olusturulmasi zordur [13].

Kullanicinin sanal nesnelere dokunup, onlar1 kullanma/hareket ettirmelerine olanak

saglayan heptik cihazlardir [3].
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Sekil 2.8. Ornek phantom omni cihazi modelleri

2.4.2.5. Haptic workstation

Ug boyutlu heptiklerde ¢igir acan bir yeniliktir. Sag ve sol elin kuvvet geri beslemesi,
derin ii¢ boyulu goriis ev kullanimi kolay CAD modelleme kullanim1 ve etkilesim
yazilimi saglayan tiimilyle biitiinlesik bir sistemdir. Haptic Workstation’1
kullanirken, kendinizi maliyetli bir 6rnek {iretmeden once her iki elinizle bir grafik

direksiyonu kavrayarak kendi araba tasarimizin i¢inde oturuyor gibi hissedebilirsiniz

[3].

Sekil 2.9. Ornek haptic workstation modeli

2.4.2.6. Cave automatic virtual environment (CAVE)

CAVE, her tarafi perdelenmis, sesle kusatilmig projeksiyon tabanli SG sitemidir.
Aldatmaca, 3 B  bilgisayar grafiginin = 3mx3mx2.7m’lik  bir  kiibe
projeksiyonlanmasiyla ve kisinin her tarafindaki ses sistemi etkilesimiyle elde edilir.
Ve bu sistembas ve el izleme sistemleriye birlestirildi. Ses sistemi, isitsel bir

geribildirim saglar. Kisi, sanal diinyay: kiibiin i¢cinde hareket ederek kesfeder [13].
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Sekil 2.10. Ornek cave goriintiileri

2.4.2.7. Sanal kiire (The Cybersphere)

Bir kiirenin i¢inde gdziimiizde 6zel gozliikklerle bilgisayarda olusturulmus sanal
ortamlarda canli gibi hareket etmemizi saglayan bir teknolojidir. Kiirenin kullanim
alanlart; sanal turistik gezinti, ordu egitimi, bilgisayar oyunlar1 ve sanal ortamda

egzersiz olarak siralanabilir [3].

Sekil 2.10. Ornek sanal kiire

Gelistirilmis Cave, kisilerin sanal ortamda yiiriiyebilme ihtiyaglar1 oldugu
uygulamalar i¢in 6zel oalrak adapte edilmistir. Resimler, kullanicin yolunu takip
eden modife edilmis dinamik projeksiyonla gosterilir. Bilgisayar, gonderilen bilgi 5

projeksiyonla oluguturulur ve kiirenin hareketiyle birlestirilir [13].
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Sekil 2.11. Ornek kiire goriintiisii
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Sekil 2.12. Kiirenin bilesenleri

2.4.2.8. Hareket izleyivi (Motion trackers )

Bir hareket izleyici (motion tracker) kullanicinin basinin siirekli olarak pozisyonunu

ve yoniinii 6lcer ve goriintilyii lireten bilgisayarin mevcut bakis yoniine gore sahne
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gosterimini ayarlamasini saglar. Sonug olarak, kullanici etrafa bakabilir ve sanal

ortamin civarinda yiiriiyebilir [3].

Sekil 2.13. Ornek hareket izleyici (motion tracker) modelleri

2.4.2.9. Veri eldiveni (Data glove)

SG ortaminda kullanicinin nesnelerle birlikte etkilesim igerisinde bulunabilmesi igin
HMD ile birlikte veri eldiveni (Data glove) veya bir tane manevra kolu (Joystick)

kullanilir [8].

Sekil 2.14. Ornek veri eldiveni(data glove) modelleri

2.4.2.10. Manevra kolu

Manevra kolu veya veri eldiveni, kullaniciya SG ortaminda yoniinii degistirmesini,
nesnelere dokunmasini, isaret etmesini, yerini degistirmesini ve bilgisayara komutlar

(kaydetmek gibi) vermesini saglar [8].
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Sekil 2.15. Manevra kolu

Boylece kullanicilar, SG ortaminda yliriiyebilme, yergekimine karsi koyabilme ve
ucabilme oOzelligine sahip olurlar. Bu araglar, kullanicinin ortamla etkilesim

kurmasini saglar [8].

2.4.2.11. Kabin simiilatorleri

Kabin Simulatorleri, bilgisayarlarla baglantili bir kokpit veya bir baska deyisle
gergegi ile ayni sekilde tasarlanmis ortamlarin (ucak kokpiti, siirticii koltugu, vb.)
olmasmi gerektirir. Kontrol bolgesi veya kokpit icerisine biiylik bir ekran veya
projeksiyon aleti yerlestirilir. Bu araglar ger¢cek ortamin aynisinin ekrana
yansitilmasini ve kullanici ile etkilesimde olmasini saglar. Kullanic1 yon degistirme
olaylarin1 yine kokpit igerisinde bulunan butonlar veya joystick ile saglar. Kabin

simulatorlerinde etkilesim 6n plandadir [8].

Sekil 2.16. Kabin simiilatorleri
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2.4.2.12. Ozellestirilmis odalar (Chamber worlds)

Ozellestirilmis odalarda, kullanici, tavana, zemine ve duvarlara nesnelerin
yansitildig1 bir 6zel oda igerisinde bulunur ve 3 boyutlu goriintiilleme yapan gozliikler
giyer. Bu sistemde gorsel ve duysal 6zellikler 6n plana ¢ikmustir. Etkilesimli olan bu
SG ortaminda bir¢ok kullanic1 bulunabilir. Dolayisiyla isbirligine dayali projelerde
etkili bir sekilde kullanilabilir. Bu SG ortaminda kullanicilar hem ¢evre hem de

ortamda bulunan diger kisiler ile etkilesimde bulunabilirler [8].

Sekil 2.17. Ozellestirilmis odalar

2.4.2.13. Aynalar

Bu SG ortaminda, kullanicilar sanal gerceklige kendi goriintiilerinin etrafa
yayilmasini izleyerek katilirlar. Bu ikinci kisinin bakis agisina gore kullanicilarin
gorlintiilerinin bilgisayar tarafindan elektronik bir sekilde yeniden yaratilip canli bir
bi¢cimde bu kisinin 6niindeki ekrana goriintiiniin gelmesi seklinde olur. Teknolojinin
yarattig1 bu goriintiiler televizyonlardaki hava durumunda bilgisayarin meydana
getirdigi bulut hareketlerine benzemektedir. Kullaniciya gore bu bir ayna igerisinde
bulunmaya benzer. Bu sanal diinyadaki olaylar ustalikla kontrol edilmelidir.
Kullanicinin herhangi bir kiyafeti giymesi veya herhangi bir aleti kullanmasi
gerekmez. Biitlin hareketler gercek hayattakine benzer yapilir. Mesela Projede ileriye

dogru yiirimek gercek hayattaki ileriye dogru yliriimeye benzer [8].
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2.5. Uygulama Alanlan

Literatiir tarama esnasinda bu alanda uygulama alanlarina yonelik ¢esitli makaleler
ile karsilasildi. Genel olarak egitim, tip, miihendislik, mimarlik, sanal sehir
olusturma, askeri strateji planlama, bilgisayar oyunlari, spor amacl kullanimi, tarihi
kiiltiiri  koruma gibi alanlarda kullanildigr goriildi. Bunlarla birlikte sanal
gercekligin insan tizerindeki etkileri, etkilesim icin yeni aygitlarin gelistirilmesi,
bilgisayar lizerindeki sanal nesneyi sekillendirmek i¢in kullanilan algoritmalarin
iretilmesi gibi bircok farkli konu iizerinde de calisma yapildigr goriilmektedir.
Bunlardan bazilar1 sdyledir:

1. Egitim ve Ogretim

. Miihendislik

2

3. Mimari
4. Tip

5

. Eglence, Oyun Teknolojisi
2.5.1. Egitim ve 0gretim

Sanal gergekligin egitimdeki kullanimina yonelik ¢ok miktarda ¢aligmalar yapildigini
gormekteyiz. Bu calisma alanlarini su sekilde siralayabiliriz.
1. Ozel Egitim
. Mimarlik
. Tarih

2

3

4. Fen ve Matematik
5. Tip Egitimi

6. Askeri ve Havayolu Endiistrisi
7

. Tehlikeli Ortamlarda Operasyonlar
2.5.1.1. Ozel egitim

Sanal Gergeklik 6zel egitimde 6nemli roller iistlenmektedir. Ingilterede yapilan
calismada iletisim ve hareket giicliigii ceken ¢ocuklarin normal sartlarda engelli
oluglarindan dolay1 yapabilemeyecekleri yasantilar1 sanal gerceklik ortamlari
kullanilarak egitilmeleri saglanmaktadir. Yine Oregon arastirma enstitlisiinde

motorlu tekerlekli sandalye kullanan g¢ocuklarin giinlik yasamda karsilasacaklar1
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olas1 tehlikeli durumlar sanal gergeklik ortamlar1 yoluyla yasanmalar1 saglanmakta

ve ¢ocuklarin egitimleri gerceklestirilmektedir [2].

2.5.1.2. Mimarhk

Bir binanin daha iyi tasarlanmasinda sanal gergeklik ortamlarindan
yararlanmilmaktadir. Ornegin bir bina igerisinde engellilerin kullanimina ydnelik

olarak merdivenlerin nasil olmasinin test edilmesi bu sayede yapilabilmektedir [2].

2.5.1.3. Tarih

Gegmiste yasanan olaylar ve kisilerin gerceklerinin kopyalarmin tarih derslerinde
kullanilmas1 6grencilerin konular1 daha iyi anlamalarmi saglamaktadir. Tarih odas1
ad1 verilen sanal gerceklik ortami sayesinde Ogrenciler tarihi olaylara taniklik

edebilmekte ve bu olaylarda yer alan kisilerle etkilesim kurabilmektedirler [2].

2.5.1.4. Fen ve matematik

Fen egitiminde sanal gercekligin en dnemli kullanim alanlarindan birisi kimyadir. 3
boyutlu bilgisayar modelleri karmagsik molekiillerin sekillerini anlamada yardimci
olur. Ogrenciler 3 boyutlu molekiillerin ¢esitli 6zelliklerini kullanarak molekiiller
arasindaki  baglantty1 ve c¢ekim kuvvetlerini  gorebilmekte, etkilesimde
bulunabilmekte ve hissedebilmektedirler. Fizik Ogrencileri sanal gergeklik
ortamlarint kullanarak fiziksel teorileri test etme sansina sahip olabilmektedirler.
Olusturulan ortamlarda bildigimiz fiziksel kurallara aykir1 durumlar olusturulabilir.
Bu durum tamamen 6grenciye baglidir. Ornegin yercekimi olmadigi durumlarda
fiziksel kuvvetlerin etkileri incelenilmektedir. Sanal gercekligin egitim amagh
kullanim alanlarindan biriside matematik egitimidir. Gorsel olarak anlagilmasi zor
olan grafikler ve denklemler sanal ger¢eklik ortamlarinda daha kolay anlasilir bir
hale getirilmeye calisilmaktadir. Ornegin, 3x=2y+25 denkleminde dgrenciler 3x’i ya
da 2y’yi temsil eden bloklar almakta ve problemi ¢d6zmek ic¢in parcalari dengede

tutmaya c¢aligsmaktadirlar [2].
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Sekil 2.18. Sanal fen egitimi ¢aligmast

Sanal gerceklik ile yabanci dil 6grenmek isteyen bir 6grenciye, sanal egitim yoluyla
dilini 6grenmek istedigi iilkeye sanal yolculuk yaptirilarak, o iilkede yasama firsat1

verilebilir [3].

Matematik, tarih, cografya gibi pek ¢ok egitim alaninda &grencilere sanal olarak
tasarlanmig ortamlarda gorerek ve hissederek Ogrenme imkéani saglanarak egitim
gerceklestirilebilir. Ozellikle Matematik ve Geometri egitimi igin tasarlanmis iic

boyutlu bir ¢izim aracia Construct3D denir [3].

Sekil 2.19. Ornek construct3D

2.5.1.5. Tip egitimi

Tip 6grencileri, sanal ortamlarda olusturulmus kadavralarda istedikleri ¢aligmalar1
gerceklestirebilir veya sanal olarak insan viicuduna bir yolculuk yapabilirler. Bir

doktor ¢ok tehlikeli bir ameliyati kolayca, tehlikesizce ve tekrar tekrar yapabilir[3].
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Olusturulmus olan sanal kadavra yoluyla tip egitimini alan 6grencilerin kadavra
iizerinde sayisiz denemeler yapabilmeleri saglanmaktadir. Ogrenci kas ve kemik
iizerinde incelemeler yaparken kas ve kemiklerin bistiiriye karsi direncini
hissedebilmektedir. Bu durum sadece tip dgrencileri i¢in degil ayn1 zamanda uzman
doktorlarin da bu teknolojilerden faydalandiklar1 goriilmektedir. Gelecekte Sanal
gerceklik, doktorlarin karmagik ve ender operasyonlar1 tekrar etmelerini, birden ¢ok
cerrahi yontemlerin sonuglarii gorebilmeyi, ila¢ tedavisinin molekiiler diizeyde

etkilerini anlamalarini saglayacaktir [2].

Michigan Universitesi'nde gelistirilen bir teknikle doktor adaylarmin ve dzellikle acil

servis personelinin yapay bir ameliyathane ortaminda egitilmesi miimkiindiir [3].

Sekil 2.20. Sanal ortamlarda doktor egitimi goriintiileri

2.5.1.6. Askeri ve havayolu endiistrisi

Su ana kadar yapilan ¢aligmalarin ¢ogu deneyimlerimizden bir¢ok seyi 6grendigimizi
gostermistir. Bu sebeple askeri ve sivil amagli pilotlarin egitiminde sanal gergeklik
simiilatorleri kullanilmaktadir. Ucak simiilatorleri su ana kadar yapilan egitimsel
yazilimlarin en iyisi olarak diisiiniilebilir. Ayni1 sekilde hava trafik kontrollerinin
Egitiminde de sanal gerceklikten yararlanildigi goriilmektedir. Askeri amaclt birgok

sanal savas oyunlar1 tasarimlar1 yapilmaktadir [2].



27

2.5.1.7. Tehlikeli ortamlarda operasyonlar

Tehlikeli veya giic ortamlarda calisan insanlar vardir. Boyle calisan birgok 6rnek
verilebilir. Yapilmast gli¢ olan islemin SG yardimiyla yapilmas: faydaldir.
Radyoaktif, uzay veya toksit ortamlarda caligsanlar, gercekte orda ¢aligmayarak orda
bulunmadan tehlikeli maddeleri kullanabilmekte, SG ortamindaki giivenle
calisabilirler. Bununla birlikte operatdriin ekrani, Onerilen islemler ve ikazlar,
onemli sensor bilgileri ile arttirabilmektedir. Yinede, hapticde geribesleme gelmesi

daha fazla gelismeler oldugu zaman uzaktan islem gercekte kullanisli olabilecektir

[11].

Ornek olarak sanal rehine kurtarma verilebilir. Simiilasyon asagidaki boliimlerden
olusur.

SG ani saldir1 plani, egitimi veya provasi

ISH

SG simiilasyonu iki kisi kanun uygulama takimlar1 i¢in simiilasyon

katilimcini goérevi

/e o

rehineler ve onlar1 koruyanlar1 tanimlamak
teslim olan sucglular1 tutuklamak
atesli silahlar1 vurmak

dort sanal gerceklik karakteri: iki erkek, iki kadin

e.
f.
g.
h.

oturarak, ayakta veya odada uzanarak [12].

Sekil 2.21. Sanal rehine kurtarma

2.5.2. Miihendislik
1. Bilimsel Gorsellesme
2. Simiilasyon ve Ergonomi

3. Bilgisayar Destekli Yardime1 Calisma
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2.5.2.1. Bilimsel gorsellesme

Arastirmaci ¢6ziim islemi yonetme onun kabiliyeti verir ve hesaplamlarin yonii
simdiki grafik geri bildirim sayesinde bilimsel gorsellesme saglar. Benzer sekilde
stirecleri goriintiileme ve hesaplama kavrami benzerligiyle, bilimsel gorsellesme
aragtirmactya efor sarf eden Onemli alanlarda, toplanarak, gézden gegirerek izin
verir, deneyim ortami saglar. SG, veri yigmnlarin1 yorumlamaya yardimci birgok
bilimsel gorsellesme getirebilir. Bilimsel gorsellestirmeye tipik bir drnek NASA
Ames Arastirma Enstitlistinde sanal riizgar tiineli verilebilir. Bu uygulamada , onun
parmak ucundan yayilan akimlar sanal dumanin Sl¢iim sayisal akiskan dinamigi
kontrol eder. Diger bir uygulama, NASA Ames Arastirma Merkezinin sanal gezegen
arastirmasidir. Gezegenin yiizeyinin analizi yabanci yerbilimciye gezegenle ilgili
yardim eder. Onlar SG teknikleri kullanrak, Mars’in Viking’den aldiklar1 resimler
kopleks yliksek alanlar kullanarak gezegenlerle ilgili arazileri dolasabilirler. [11].

2.5.2.2. Simiilasyon ve ergonomi

SG, ergonomi ve verimlilik test etmek 6zellikle yeni vaziyet benzetmekte ¢ok giiclii
bir aractir. Ornegin, havaalanlarmin benzetimi, tren istasyonlar1, metro istasyonlari,
hastaneler, ¢alisma yerleri, desenleri monte etmek, pilot kabinleri, kokpitler, makine
ve araglarin kontrol panellerine erisim, bunlara aligmak igin iiretebiliriz. Bu alanda
sanal insanlarin kullanimi temeldir ve bununla birlikte toplulugun simiilasyonu

temeldir. Boylece spor simiilasyonu ve oyunlardan bahsedebiliriz [11].

Diger bir 6rnek olan SG Deprem simiilasyonu asagidaki boliimlerden olusur.
a. Sanal gerceklik deneyimi sayesinde deprem i¢in hazirlanmasi
b. Zemin, duvar, mobilyanin ¢okmesinde arastirmacini simiilasyon faydalari

c. Deprem meydana gelirken eylemlerinin egitiminin gerceklesmesi

i

Yangin sondiirme aleti, acil durum ¢antasi, el feneri gibi yangimn yerlerinin
kurulumu ve serbest¢e yasami olusturmak miimkiin olabilir.

e. senaryo (aileyi evden ¢ikartmak) [12].
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Sekil 2.22. Deprem simiilasyonu

Bagka bir 6rnek olarak gelismis afet yonetim simiilasyonu verilebilir.
a. Tehlikeli materyaller ve yangin bosaltmada personel acil durum egitimi
b. Ortamlar ve alistrmalarda senaryonun diienlenmesi
c. Dogal felaketler ve genel diger komuta ve kontrol becerisi gerektiren olaylar,
tip acil durumlari igerip genislitilebilir.

d. Egitimi degerlendirebilmek bilgisayar donanimi skorlar1 ile tamamlandi [12].

Sekil 2.23. Afet yonetim odas1
2.5.2.3. Bilgisayar destekli yardimci ¢cahsma

Paylasilan SG ortami, ortak ¢aligma i¢in ek destek saglayabilmektedir. Caliganlarin
gorevlerini isbirligi igerisinde uzkatan yapmalarina belki izin verir. Bununla birlikte,
cok yiiksek band genisligi aglar gibi ATM baglant1 yerleri ve 18 ofis sistem
gereksinimlerinin tipidir. Ancak, organizasyonlarin para ve zamanmi kesinlikle
korur. SG sistemli aglar ¢ok farkli yerlerdeki insanlarin uzaktan aligveris veya askeri

egitim aligtirma stimiilasyonlari miimkiin olabilmektedir. [11].
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Sekil 2.24. Isbirligi sanal sunum uygulamasi

2.5.3. Mimari
1. Mimari Gorsellesme
2. Dizayn
3. Tarihi Yapilar1 Koruma

2.5.3.1. Mimari gorsellesme

Bu alanda SG, miisteri yeni bir ev alip onda yagsamadan 6nce, onu insa etmesine izin
verir. O kendi evinin vaziyet planini veya mobilya seklini, veya yerlesimi dahi farkl
1isiklar ile deneyip yer i¢in anlayabilir. Bir SG mimari ortami yeri anlamayi saglar.

SG dizayn ortamimda HMD nin daha iyi kullanilabilir olmasi ciddi sekilde rekabetci

avantaji olacaktir. [11].
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Sekil 2.25. 3 B sehir

2.5.3.2. Dizayn

Tasarimet, ¢ok genis egrilerle calisir ve estetik goriintiisiiniin hep iyi olmasina bakar,
tasarimin bir¢ok alani1 genelde 3 B’dur. Bugiiniin tasarim araglari mouse veya giigle
ilgili ucu sivri sayisallagtirc1 gibi 2 B giris aygitlariyla ¢alismaktadir. Birgok
tasarimci i¢in 2 B boliimlerden 3 B modeli yapmak zihnen gii¢ harcamak ¢ok zordur.

SG tasarim ortamu, tasarimcilara uygun 3 B araglar verebilmektedir [11].
2.5.3.3. Tarihi yapilar koruma

Tarihi yapilar1 korumak, depremler ve felaketlerler yillarca tahrip olmus ve yok olma
tehlikesi bulunan yapilarin SO ile gelecek nesillere aktarmak miimkiin

olabilmektedir. Bu amagla bazi ¢aligmalar yapilmistir.

Tiirkiye’de de Ayhan Karadayr’nin "Dogu Karadeniz Bolgesi Mimari Arsivi" i¢in
Bir Hipermedya Sistemi Onerisi Ve Uygulamasi1 adli makalesinde Fiziksel ¢evrenin
olusumunda ve gelisiminde mevcut tarihi ¢evreden dgrenilecek ve hissedilecek ¢ok
seyler vardir. Yiizyillardir olusagelen tarihi ¢evrenin korunmasi, tanitilmasi, gelecek
nesillerin egitimi ve bilgi birikimi agisindan Onemlidir. Bu bildiride Trabzon-
Karadeniz Teknik Universitesi Mimarlik Béliimii'niin kurulusundan beri olusturulan

'Dogu Karadeniz Mimari Arsivi' ndeki belgelerin bilgisayar ortamina 3-boyutlu



32

olarak aktarimi ve bunlarin internet ilizerinden etkilesimli (interaktif) bir sekilde

kullanima sunulmasi tanitilmaktadir [7].

2.54. Tip
1. Doktorlarin Egitilmesi
2. 3 B Model
3. Psikiatri
4. Sakat Insanlara Yardim ve Rehabilitasyon
5. Fizik Tedavi

2.5.4.1. Doktorlarin egitilmesi

Doktorlarin egitilmesi konusunda, heniiz uzmanlasmamis olan doktorlarin uzmanlik
alanlarinda basar1 saglayabilmeleri i¢in tecriibe kazanmalar1 gerekmektedir. Ancak
hasta sagligin tehlikeye atmamak adina doktorlar igin gelistirilmis simiilasyonlar ile

egitilmeleri miimkiin olmaktadir.

Dorothee P. Auera, Peter Sendtnerb, Grischa Schneiderb, Ludwig M. Auerb
yazdiklar1 “Sanal Endoskopinin Klinik Norolojik Bilimlerde Kullanilmasinin
Irdelenmesi” adli makalede Sanal Endoskopinin (SE) dogruluk giiciiniin ve bunun
klinik norolojik bilimlerde 6zellikle norosiriirjikal girisimlerin simiilasyonunda
kullanilmas1 birka¢ seride incelenmistir. (1). Hasta ve saglikli goniilliillere ait
otuzsekiz Serebral 3 boyutlu MRI (Magnetic Resonance Imaging) verileri
incelenerek ve SE ile goriiniirlik saglanarak anatomik yapilar 30 tam olarak
yansitilan standart i¢ ve dig beyin ylizeylerinin goriintiileri elde edilmistir. SE i¢in
varolan higbir gere¢ tiim anatomik yapilar1 gosterememistir ve goriintii kaliteleri
arasinda anlamli farklihiklar vard. (2). Isaretli noktalar aras1 mesafe SE goriintiileri a)
yedi insan beyin 6rneginde b) 6zel dizayn edilmis Pleksiglas fantom icin 6l¢iilmiis,
altin standarttan sapma fantomda %6.3 ile %2.6 , beyin 6rneginde ise %6.3 ile % 8.1
arasinda bulunmustur. Bdylece 3 mm’den biiyiik yapilar uygun bir dogrulukta cerrahi
manipiilasyonlara uygun sekilde iiretilmistir. Beyin standart goriintiileri kullanilarak
gercek endoskopi ile buna paralel SE arasinda kiyaslama caligmalar1 damarsal
yapilar ve diger isaret noktalar1 gibi 6zel anatomik kompartmanlar ic¢in daha kesin
gorlintilleme geregini diisiindiirmektedir. Bunlar MR anjiyografinin es zamanli

kullanim1 ve ger¢ek anatominin 2 boyutlu verileri ile yapay olarak monte edilebilir.
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Bu teknikler “Cerrahi Ugus Simiilatorii” olusturarak gergcekei bir sanal cerrahi
senaryo saglayacaktir. Ne varki SE’nin norolojik bilimlerde klinik rutinde
gorilintiilemede kullanilmasi i¢in daha fazla teknik ve matematiksel gelistirmelere ek

olarak ihtiyag¢ vardir [4].

2.5.4.2. U¢ boyutlu model

Insan viicudunun 3 B modeli iizerinde ¢alisiimaktadir. Boylece gercek zamanli 3 B
modeller gelistirilir. Bu bilimsel c¢alismalar 1s18inda, doktorlarin egitilmesi

konusunda yeni alanlar ortaya ¢ikarilabilir.

Manuel Lopez-Canoa, Javier Rodriguez-Navarroc, Alfonso Rodriguez-Baezab,
Manuel Armengol-Carrascoa, Antonio Susinc yazdiklar1 makalede “ Cerrahi
Egitiminde Ger¢ek Zamanli Dinamik 3-Boyutlu insan Inguinal Bélgesi”nde kisisel
bir bilgisayarda ger¢ek zamanli uygulama i¢in simiilasyona imkan veren uygun bir
dinamik 3-boyutlu model gelistirilmistir. Klasik anatomik bilgilerden elde edilen
verilerle goriiniir insan modelinden olusturulan yar1 otomatize kontiir boliimlemesi
seklinde diizenlenen gergek verilere gore geometrik bir model ayarlanmigtir. Bir
dinamik model ile adalelerin devamlilik gosteren temsilini bir dizi voksele
dontistiirerek ve gercek zamanli interaksiyonu ve uygulamay1 kapsamistir. Mevcut
uygulama ¢ekme ve germe eylemlerine gercek¢i deformasyon yaniti verme ve
inguinal (kasik bdlgesi) yapilara derinlemesine ulagilma imkani saglamaktadir.

Model cerrahi girigim simiilasyonuna izin vermemektedir [9].

2.5.4.3. Psikiatri

Whalley ile sdylenen bir bagka goriis, psikolojik tedavi SG ve sanal insanlarin
kullanimidir. Whalley belirtirki, SG ¢izgi film benzeri ve az bir ikna kabililiyeti ile
prototip sahne resimleri genellikle arttirilabilmektedir. Bununla birlikte gergege
uygun sanal insanlarin olmasi ile sanal diinyada durumlarini canlandirma miimkiin
olabilecek, gercek hasta sanal sahennin igerisine dalacak. Ornegin hasta kendi
cocukluguna donebilecel, vefat etmis ailesi ile biraraya gelebilecek veya hasta kendi
ailesi, insanlar ile yasamdaki halleri simiile edilebilecektir. Doktorlar, oriimcek
korkusu veya yikseklik korkusu olan insanlarda, ¢ocuklugunda kotii muamele

gOrmiis hastalarin tedavisinde SG kullanabilir [11].
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Sekil 2.26. Oriimcek fobisi Sekil 2.27. Yiikseklik fobisi Sekil 2.28. Terapi

2.5.4.4. Sakat insanlara yardim ve rehabilitasyon

Amerikan Isaret Dilini kullanarak sagir sanal insan ve gercek agir insan arasindaki
konusma gibi el hareketli tabanli konusma olusturma miimkiin olabilir. Iki veri
lediveni kullanarak gercek insan isaretleri ve koordinatlar1 bilgisayara gonderildi.
Isaret dilini tanima programi bu el hareketlerini aldigi zaman bu el hareketleri
koordinatlarini yorumlar. Egglidiimlii olarak konusma programi yeni bir climle veya
cevabi olusturur. El isaretleri i¢inde ¢evrilirken ve uygun el pozisyonlari iireten el
animasyon programini veren climlelerdir. SG teknikleri kullanarak, beyin hasarindan
sonra sakat insanlarin durumlarini diizeltmeyide dislinebiliriz. SG, hafiza
eksikliklerinde, bozulan gorsel-motor basarimi veya indirgenen uyaniklikta
destekleyici rol oynayabilir. Hatali besleneme sonucu ortaya ¢ikan kas bozuklugu

hastalar1 SG vastasiyla tekerlekli sandalye kullanmay1 6grenebilirler. [11].

Hastalar1 sakinlestirmenin en etkili yolu onlar1 eglendirmek ya da dikkatini baska
yone c¢evirmek icin kullanilabilir. Dis¢i, saglik memuru, doktor, hemsire ve

terapistler tarafindan tercih edilmeye baglanmistir [3].

Sekil.2.29. Rehabilitasyon
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2.5.4.5.Fizik tedavi

Hastalarin iyilesme siireglerinde, fizik tedavi hareketlerinin yapilmasi esnasinda
hastanin sanal bir ortam igerisinde bulunup, orda hareket edermiscesine aldanarak

fizik tedavi hareketlerinin daha kolaylikla yapilmasini saglamada yardimci olur.

Sekil 2.30. a. Fizik tedavi Sekil 2.30. b. Fizik tedavi bakim

2.5.5. Eglence, oyun teknolojisi

Oyun teknolojisi, SG teknolojisinin gelistirilmesini baglatan bir alandir. Bugiinlerde
SG arastirmalarin1 smirlayan en biiyiik faktdr teknolojinin pahaliligidir. Uretim
azligindan dolay1 teknoloji pahalidir. Eglence i¢in ¢ok fazla iiretim ihtyiac1 vardir.

Lunapark ve gazinolar i¢in “Sanal Diinyalar” gelistirilmesi bir diger altenatiftir [11].

Ornegin Penteque oyununu ele alirsak,
a. Kismi daldirilmig ortam, genis projeksiyon ekran, 3 B animasyon ve sesle
saglanmaktadur.
b. Magnetik izleyici ve veri eldiveni, el hareketlerini elde etmek i¢in ve bilek
pozisyonunu algilamak i¢in kullanilmaktadir.
c. El heraketlerini tanima (topu tutmak ve atmak) ve fizik simiilasyonu

(degismez viicut hareketleri ve toplarin parablolik yoriingesi) [12].



Sekil 2.31. Penteque oyunu
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BOLUM 3. SISTEMIN GERCEKLESMESI

3.1. Kullanilan Programlar Ve Cihazlar
3.1.1. MultiGen-Paradigm Creator

MultiGen-Paradigm Creator programi ii¢c boyutlu tasarim olusturmaya yarayan bir

yazilimdir. Programi ekran goriintiisii Sekil 3.1°deki gibidir.
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Sekil 3.1. MultiGen-Paradigm Creator arayiiz ekran goriintiisti [15].

Programin sol tarafinda goriilen simgeler, model olusturmada kullanilan araglardir.
Bu araclar sayesinde model ¢izilir, yiikseklik bilgileri verilir. Ayrica nesne, ylizey,
grup olusturulmasi gibi iglemler vardir. Olusturulan yiizeylerin boyanma, kaplamasi,

yol yapimi gibi daha bir¢ok islem i¢in kullanilmaktadir.



3.1.2. Vega LynX

Vega, sanal diinya ve ger¢ek zamanli simiilasyon uygulamalar1 yapmamizi saglayan
bir yazilimdir. Vega hizli ve basit bigimde genis ¢apli uygulamalar yapmaniza

olanak saglar. IRIX, NT ve Linux platformlarmi destekler.

LynX ise Vega uygulamalarini tanimlayan ve goriintiileyen grafiksel kullanici ara
yiiziidiir. Kullanilan Vega uygulamalar1 Vega gelistirme araciligiyla yapilmis bir

program olabilir.
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Sekil 3.2. Vega LynX arayiiz ekran goriintiisii [16].

Gergek zamanli interaktif bir simiilasyon yapmak ile bir ¢cok degerin tanimlanmasina
ihtiya¢ duyariz. Gozlemcinin pozisyonunu, dogay1 ve sahnede bulunan oyuncularin
ve nesnelerin yerlesimini, sahne etrafinda nasil gezineceklerini, 1siklandirma
ayarlarmi, ortamini tanimlanmasi ve ortam efektleri gibi bazi tanimlara ihtiyag

duyariz.

Vega LynX yazilimi sayesinde tiim bu tanimlamalar1 grafiksel olarak diizenleyebilir
ve hatta bunlara bagli bulunan  parametreleri  farenizi  kullanarak

degistirebilirsiniz[ 16].
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3.1.3. Head Mounted Display

HMD (Basa takilan likit kristal gézIlik) kullanimu ile ilgili olarak, VGA (640x480) de
60 hertz’i kabul eder. Eger bilgisayar ayarlarmiz bunlardan farkl ise;

a. Ekran ¢oziiniirliigiinii 800x600 piksel ayarlaym.

b. Ekran yenilem sikligin1 60 hertz’e ayarlaymn.

c. i-glasses PC’ yi bilgisayarniza baglayin.

Kullanimi, i-glasses tstteki kiiciik diigmeden agilir. Agilinca kirmizi 1sik yanar ve
goriintii gelir. Ayarlar yapilmig ve ayarlamaya gerek yoktur. Sesi Ayarla (+,-) tuslar1

ile ayarlayabilirsiniz. (+,-) tuslar1 sag iistte bulunur.

3D (3B) simgesi, 2D ve 3D aras1 gecisi saglar. 3D’ye gegmeden yenileme hizini 85’
cikarmaniz gerekir. 2D’ye gelmeden yenilenme hizi ayarlanamaz. i-glasses iki moda

calisir.

1. Mod: DDC Line Protocol
Bu moda NVIDIA streo siiriiciileri tarafindan kullanilir Eger NVIDIA streo
stirticiileri aktif ise ve sinyal yolluyor ise otomatik algilanir ve sinyale
kilitlenir.

2. Mod: Frome Seguential Streo
Bu mod girdileri ile kullanict 3D1 ve 3D2 modlar1 ile gerceve degistirme
ozelligini kullanabilir. Eger i-glassesdaki goriintii ters streo ise basitce karsit

moda gecer [22].
3.2. Sistemin Tanim
Sanal ortamin olusturulmasi i¢in birgok asama vardir ve bu asamalarda yapilan

islemler, kullanilan programlar cesitlilik gosterir. Bu asamalar genel olarak

Sekil 3.3 deki akis diyagramindaki gibidir.
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Verileri Elde
Etme (1)
; A 4 A 4
Model (2) Vega LynX A
Olusturma programina gegis (4)
¢ \ 4
Modelleri ;
(3) Gerekli ayarlarin
Kaplama yapiimasi (5)
\ 4
Programin
fit uzantili alistinimasi ve (6)
dosya HMD Kullanimi
hazir mi?
Son

Sekil 3.3. Sanal Ortam Blok Diyagrami

Sistem tanim1 asamalarini incelersek,

3.2.1. Veri elde etme

Gergek boyutlu sanal kampiisiin olusturabilmek i¢in ¢ok dnemli bazi verilerin elde
edilmesi gerekiyordu. Bu veriler modellerin olusturulmasinda kullanildi. Elde
edilmesi elzem olan veriler sunlardir; 3 boyutlu modellemesi yapilacak olan binalarin
en, boy, ytiikseklik verileri ve dis ylizey fotograflari, ayrica modellemesi yapilan olan
yiizey i¢in deniz seviyesinden yiikseklik verileri ve bazi smirtaglari arasindaki
uzaklik verileri gerekmektedir. Bu veriler modelleme yapilmasi planlanan binalarin
Autocad dosyalarindan ve Google Earth yazilimi araciligiyla elde edildi. Sanal
Ortam tasarlamak i¢in Oncelikle tasarimcmin gercek ortam veya nesnenin X,y,z
koordinatlarindaki gercek verileri elde etmesi gerekir. Bu veriler 15181inda tasarimini

gergeklestirir.

Tasarimet, ¢ok genis egrilerle calisir ve estetik gdriintiisliniin hep iyi olmasina bakar,
Tasarimin bir¢ok alani genelde 3B’dur. Bugiiniin tasarim araglar1t mouse veya giicle
ilgili ucu sivri sayisallastirc1 gibi 2B giris aygitlariyla ¢aligmaktadir. Birgok tasarimci
icin 2B boliimlerden 3B modeli yapmak zihnen gii¢ harcamak c¢ok zordur. SG

tasarim ortami, tasarimcilara uygun 3B araglar verebilmektedir [3].
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Bu c¢aligmada, sanal bir kampiis insa edilmekte ve kampiisteki egimlerde goz oniinde
bulundurulmaktadir. Kampiis igerisindeki egimleri ve yiizeyi olusturabilmek i¢in

Sekil 3.4 ve Sekil 3.5’ten yararlanildi.

Sekil 3.4. Kampiisiin Google-Earth’ten alinan uydu fotografi

Sekil 3.4’de kampiisiin ana yollar1 ve binalarin konumu goriilmektedir. Google-
Earth’den ayrica deniz seviyesinden yiikseklik verileri de elde edildi ve kampiisiin
Autocad dosyasindan aliman bilgiler 1s183inda Multigen Creator programinda ylizey

cizildi.

Sekil 3.5. Kampiisiin Autocad ile ¢izilmig plant
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Sekil 3.5’de kampiisiin Autocad dosyasinda bulunan .dwg ¢izim dosyasinda da
belirlenen sinirtaglar1 arasindaki metre cinsinden mesafe bulunarak binalarin

konumlarmi ger¢ek koordinatlar {izerine insa edildi.

3.2.2. Model olusturma

Multigen Paradigm Creator da SAUSEM binasmm modeli olusturuldu. En, boy,
yiikseklik verileri Autocad dosyasindan metre olarak alinarak, Multigen Paradigm

Creator’da ¢izim esnasinda kullanild1 [7].

Cizim yapilmadan Once bazi ayarlarin yapilmasi gerekir. Autocad dosyasindan
aldigimiz veriler metre cinsinden oldugundan dolay1 {ii¢ boyutlu tasarim
gerceklestiren Multigen Paradigm programin grid ayarininda metre yapmak gerekir.
Bunu Info sekmesinde, Preference sekmesini seg¢ip, Flight sekmesinden Default
Database Units kisitminda Meters’i secip diizeltildi. View meniisiinden View/Grid
Controls acilir. Burdan Dimension 1 yapilir. Boylece grid tizerindeki her bir hiicrenin
birimi 1 metre olarak ayarlandi. Cizim yapilacak ortam bu sayede olusturuldu.
Cizimi yapmak i¢in programin sol tarafinda bulunan Face aracinin Polygon araci
kullanild1. Grid iizerinde yapilacak olan binanm sekli ¢izilir. Bu ¢izim esnasinda
binanin yiizeylerinin ger¢ek boyutlarindaki ka¢ metre olacagi bilgisi dogrultusunda

bire bir olarak ¢izimi yapilir. Sekil 3.6’da SAUSEM binasinin modeli goriilmektedir.
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Yiikseklik verisi verebilmek i¢cin Geometry aracindan Wall arac1 kullanilarak gergcek

yiikseklik verisi verilir. Ayni1 aractan Roof araci kullanilarak ¢at1 sekli segilir ve

Ozellikleri verilir. Model olusturmak i¢in bunlar kullanilir.

3.2.3. Modelleri kaplama

Modelleri kaplama islemi ¢ok 6nemli ve ¢ok fazla zaman alan bir istir. Cekilen

fotograflar bazi resim isleyici program tarafindan islenip, boyutlar1 kii¢iiltiiliir. Daha

sonra Current Texture’dan File sekemsinden Read Pattern sekmesinden resim alinir.

Yukaridaki combo boxta bulunan group, face gibi secenekelrden face secilip,

kaplanmas1 gereken yiizey secilir. Shift + x tuslarma basilarak kaplama islemin

gerceklesecegi ara yiiz agilir. Buradan ii¢ nokta iizerinden gerekli noktalarin

ayarlamalar1 yapilarak yiizey istenilen resim dogrultusunda kaplanir. Sekil 3.7°de

kaplama i¢in kullanilacak fotograflar goriilmektedir.



Sekil 3.7. SAUSEM binasinin fotograflar
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Sekil 3.9. SAUSEM binasinin kaplanmis hali

Olusturulan bina modellerinin 6rnekleri asagida verildi. Bu modellerin olusturulmasi
ve kaplanmasi bire bir gercek boyutlar1 ve gercek resimler ile yapildi. Binalarin
olusumdaki birgok duvar farkli ylikseklik, genislik bilgilerine sahiptir. Bunlar goz
Oniine aliarak modeller olusturuldu ve bu olusturulan model iizerinde tiim yiizeyler

teker teker uygun fotograflar ile kaplandi.
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Sekil 3.10. Rektorliik binasinin kaplanmis hali yandan goriiniisi

Sekil 3.11. Rektorliik binasinin kaplanmig hali 6nden goriiniisti



Sekil 3.12. Kampiis binalar ve yollarin gériiniimii

Ly
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3.2.4. Vega LynX’de .flt dosyasinin-.adf yapma

Creator dosyasinin Vega’da ¢aligtirabilmesi i¢in bazi ayarlarin yapilmasi gerekir. Bu
ayar sahne olusturulmasi, yeni bir nesne olusturulmasi, nesnenin sahneye eklenmesi,
ortamin gece mi yoksa giindiiz mii oldugu, gézlemci belirlenmesi hiz1 gibi ayarlardir

[8]. Bu ayarlar aracilig1 ile kullanict ortam ile etkilesime gecer.

3.2.5. Gerekli ayarlarin yapilmasi

Vega’da program calistirilir. Isik ayarlari, gézlemci ayar1 gibi ayarlar yapilabilir.
Yiiriime se¢ilip, hiz1 verilerek icerisinde yiiriinebilir. Ekrandaki goriintiiyii HMD ye
yansitarak kullanicinin sanal ortam icerisinde hissetmesi saglanir.

3.2.6. HMD ile izlenmesi

HMD cihaz1 bilgisayara bagl olup, ayarlar1 yapilmis olarak, kisi kendisini ortam

icerinde zannetmektedir. Sekil 3.13’de Sakarya Universitesi kampiisii icerisinde

bulunan IDO binas1 ve yukar1 dogru giden yol goziikmektedir.

Sekil 3.13. IDO binasi ve yol
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Bu ¢alismada, Araby M., Okeil A.Y., “Utilizing A Vr Model For Adding Visual
Qualities To The Downtown Area Of Al Ain City.” ¢aligmasindaki gibi ayni
programlar kullanildi. Ayrica bu makalede diiz bir zemin insa edilirken, bu tez
caligmasinda yukaridaki resimden de anlagilacagi gibi arazinin gercek egimli yapisi

olusturuldu. Yolun egimi iizerinde ¢ok fazla zaman harcanarak insa edildi.



BOLUM 4. SONUCLAR

Sanal ortam, bilimsel ¢aligmalar basta olmak iizere egitim, oyun programlama gibi
alanlarda ger¢ege uygunluk saglamak iizere gelistirilmektedir. Bu ¢asilsmada
Sakarya Universitesi Esentepe Kampiisii sanal modeli cografi ve gérsel goriiniimiine
uygun olarak gergeklestirilmistir. Kampiis alanmin ¢ok biilyiik olmasi ve ¢ok sayida
bina, agag¢, yol vs. bulunmasindan dolayr yazilim ve donanim yetersizlikleri ile
kargilagilmistir. Kullanilan yardimc1 programlarla grafik 6zelliklerinin degistirilmesi
ile bu problemler asilmistir. Literatiirde var olan benzer ¢alismalara gore daha

karmagik bir model olmasina ragmen model model basariyla ger¢eklestirilmistir.



BOLUM 5. TARTISMA VE ONERILER

Olusturulan model bazi kisitlamalara gidilmesine ragmen cok biiylik bir alani
kapsamaktadir. Bu yoniiyle literatiirde verilen ¢alismalardan farklilik gostermektedir.
Bilgisayaryazilim ile donanim problemleri ile karsilasilmistir. Bu problemleri
goriintii isleme programlari basta olmak {izere baz1 yardime1 programlar kullanilarak
astlmistir. Kullanilan programlar sanal ortam olusturmak ve etkilesimde bulunmak
icin yeterli programlardir. Ancak bu konularda yapilan ¢aligmalardevam etmektedir.
[lave yazilimlar kullamlarak data yiikii azaltilabilir. Boylece ortamim biiyiik olmasi
durumunda bile etkilesim hiz1 ger¢ege uygun olarak elde edilebilir. Bu ortam kolayca
stiricii simiilatorli, oyun programlama vs. gibi bir ¢cok ¢aligmanin yliriitiilmesinde

temel sahne olarak kullanilabilir.

Bu ¢alismada, Araby M., Okeil A.Y., “Utilizing A Vr Model For Adding Visual
Qualities To The Downtown Area Of Al Ain City.” ¢aligmasindaki gibi ayni
programlar kullanild1. iki ¢alisma arasinda karsilastirilma sonucunda, bu calisma da
diger ¢aligmaya ek olarak egimler g6z Oniinde alindi. Ayrica diger ¢aligmadan farkl
olarak cok daha biiylik bir alan ilizerinde ¢alisildi. Egimleri yaparken Goog Earth

programindaki verilerden yararlanildi.

Benzer konularda c¢alisma yapmak isteyenlere, ¢ok biiyilk alan {izerinde
caligiimamaya gayret edilmesi gerektigini vurgulamak isterim. Ayrica sehir planlama
ile 1ilgili farkli yazilimlar1 da kullanabilirler. Daha esnek programlar islerini
kolaylagtiracaktir. Egimli bir yiizey olusturmak i¢in veri elde etmede Google Earth

programindan yararlanabilirler.
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