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Sanal Ortamda Nesnelerin Haptich Kol ile
Manipulasyonu

Alpaslan DUYSAK
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— Sanal Ortam Aygitlari
— Uygulama Alanlari
Uc Boyutlu Modelleme (3B)
— OpenGL, 3Dmax

— Sanal Ortamin Olusturulmasi

— Nesnelerin Modellenmesi
* Ag Yapisi (Meshing)
* Kditle — Yay Sistemi

Haptic Robot Kol
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Bu calisma;

* Nesnelerin ger¢gek ortamdakine benzer bir yapida sanal ortamda 3B
olarak modellenmesini,

* Nesnelerin ¢evre birimleri tarafindan nasil kontrol edilebildigini,
* Ag yapist modelleme yontemi ile nesnelerin nasil manipiile edildigini,
« Kullanilan yontemlerle bu alandaki ¢alismalara katki saglayabilmeyi

amaclamaktadir.



Sanal Ortam

* Ger¢cek dinyada duyularimizla
(gobrme, duyma, dokunma,...)
algiladigimiz olaylar1, bilgisayar
ortaminda gerceklik hissi vererek
cevre birimler1 ile interaktif
etkilesim  ortaminin  yaratildigi
ortamdir.

e Kullanicilar vicutlarina giydikleri
6zel amacli aygitlar ile veya cevre
birim aygitlarini kullanarak sanal
ortamda etkilesim halinde
olurlar.



Sanal Ortam Araclari

* VR Helmet (Baslik)




Sanal Ortam Araclari

* VR Glasses (Gozliik)




Sanal Ortam Araclari

* VR Gloves (Eldiven)




Uygulama Alanlari

— TIP




Uygulama Alanlari

— ASKERI




Uygulama Alanlari

— Muhendislik ve Bilim




Uygulama Alanlari

— Egitim




Uygulama Alanlari

— Eglence, Oyun




Uc Boyutlu Modelleme

GroeniL

2 veya 3 boyutlu grafik cizdirmek icin kullanilan bir uygulama gelistirme
arabirimidir.(API-Application Programming Interface)

Ozellikleri:
— Tasinabilir; grafik kartinin modeli veya islemcinin mimarisi gibi
donanimsal etkenlerden bagimsiz programlama yapilir.

— Isletim sisteminden bagimsizdir; Linux, Unix, Mac OS, 0S/2, Windows
95/98/NT/2000, ...

— Farkh programlama dillerinde kullanilabilir; Ada, C, C++, C# Fortran,
Python,Perl ve Java

— Glut kituphanesini kullanarak, cok daha az bir kod satiriyla daha
yuksek bir performansa sahip uygulamalar gelistirmek mimkinddr.



Uc Boyutlu Modelleme

3Dmax

OpenGL ve Direct 3D'yi destekleyen goriuntlileme sistemi, goriinim alanlarinda
malzeme dokularini tim degerleri ile goriintileme olanagi saglar. Bu yapi, 6zellikle
oyun gelistiricileri icin, hazirladiklari igerikleri oyun motoruna aktarmadan kolayca
test etmeyi kolaylastirir.

Birden fazla islemciye sahip sistemler i¢in tasarlanmis yapi, artan sistem
kaynaklarini en verimli sekilde kullanabilmektedir.

Sahnede bulunan nesneleri ve bu nesnelerin ylzey (Face), kenar (Edge) ve nokta
(Vertex) bilgilerini verir.

Aydinlatma araglari
Kamera

Kaplama

Veri paylasimi



Uc Boyutlu Modelleme

e Sanal Ortamin olusturulmasi

— Kullanilan platforma bagli olarak
uygun yazilim ortamini saglamak;

* Derleyici

e Kutlphaneler
e Grafik Programlari

— Cevre birimleri ile baglantiyi

v ) '
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* Klavye, Mouse ettt | 4

* Haptic Device
* VR Aygitlar




Uc Boyutlu Modelleme

Simulasyon Ortami

Koordinat Ekseni
— 2 boyutlu (x,y)
— 3 boyutlu (x,y,z)
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Goruntu

Uc Boyutlu Modelleme

Real 30 object
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2D projection on screen



Uc Boyutlu Modelleme
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Uc Boyutlu Modelleme
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Uc Boyutlu Modelleme

Ucgensel Ag Yapisi ile
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Springs | Vertex List
s0 V0, V1
sl V1,V2
s2 Vo, V2
s3 V1, V3
s4 V2,V3
s5 V3, V4
s6 V2, V4
s7 V3, V5
s8 V4, V5
s9 V5, V6
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Tl V1, V2, V3 sl, s3,s4
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T3 V3, V4, V5 s5,s7, s8
T4 V4, V5, V6 s8, 59, s10




Uc Boyutlu Modelleme

& Vertex, Springs, Triangles [EFCEc) r; _ | e | |‘
0.8 1.0 -1.0
1.8 1.5 -1.0 - 5
2.5 0.0 1.0 B triangletxt - Not Defteri E@&J_
g E jdg :ig Dosya Dazen Bigim  Gérdndm  Yardim
4.31.2 1.0
3.0 0.5 -1.0

(S, RERN NN )
s owa ba
hoen e g ba

B <'\Documents and SettingstAdmi.. = |O ﬂ
Toplam spring sayisi=18 j

2

=B & | =[@8]1 =

s[1]1 =

|
s[2]1 = —
s[3]1 =
s[4]1 =
s[51 =
s[6]1 =
s[?]1 =

s[81 =

T =] 0 b B =W N3 ®
L R - PO Ll

=[?]1 =
s[18]1 =

Ee——— S[111 =

=[121 =

=
[1a]

[y
[1a]

J

S
=

=131 =

s[14]1 =
4

[T

=1 =~
-

4




Uc Boyutlu Modelleme

Kiitle Yay Sistemi (Mass-Spring System)

Katle-yay modellerinin  simllasyonunda
deforme olabilen nesne 3B bir ag yapisi ile
ifade edilir. Agda bulunan her bir digim
sanal olarak belirlenen kutle noktalarini
temsil etmektedir. Noktalari birbirine
baglayan elastik baglar ise yaylar temsil
etmektedir. Bu noktalarin hareket etmeleri
nesne Uzerindeki deformasyon olarak ifade
edilebilir. Kutle-yay sistemi, bu elastik
baglarin ve nokta kimesi elemanlarinin
birbirleriyle olan dinamiksel davranislarini
inceleyen bir sistem modelidir.
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» Kiitle Yay Sistemi (Mass-Spring System)

Deforme olabilen nesnelerin hareketlerini veya sekillerini hesaplamak icin
bazi fiziksel metotlar kullanilir. Nesnelerin tasariminda geometrik
modellerden yaralanilir.
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Uc Boyutlu Modelleme

* Herhangi bir noktaya disaridan bir kuvvet uygulandiginda noktaya bagli
vaylar kuvvetin etkisiyle sikisma veya esneme hareketi yapar. Uygulanan
kuvvetin etkisi gecince kutle ve yaylar denge konumlarina geri donerler.

& Kiitle Yay Sistemi =™ & Kiitle Yay Sistemi =™




Haptic

Dokunma duygusu ve bilgisayar
uygulamalarindaki kontrol
birlestiren bilimdir. Haptic
aygitlar kullanilarak
uygulamalarda 3B nesneler
hissedilebilir ve manipule
edilebilir.

The Phantom Ommni Arm



Haptic Uygulama Alanlari

 Ameliyat simulasyonlari ve medikal arastirma




Haptic Uygulama Alanlari

Boyama, heykeltiraslik, CAD
Askeri uygulamalar,

Sanayi,

Kullanici ara yuzleri,

Oyun




Sonuc

3B nesneler OpenGL grafik arayuzi ve 3Dmax
kullanilarak sanal ortamda modellenmistir.

Ag vyapisi modeli ile nesnelerin nokta ve kenar
bilgileri elde edilmistir.
Cevre birimleri ile kullanicinin sanal ortamda
etkilesimi saglanmistir.

Kitle — Yay Sistemi ile nesnelerin deformasyonu ile
ilgili calismalar devam etmektedir.
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