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Ozet: Hizla gelisen bilgi teknolojileri, insan hareketinin algilanmasinda da her gegen giin yeni bir gelismeyle
karsimiza ¢ikmaktadir. Insan hareketinin algilanmasindaki yeni bir platform olan Kinect, yapisinda
bulundurdugu sensorler vasitasiyla insan viicudu hareketlerini dijital ortama aktarabilmektedir. Bu sayede
temassiz bir etkilesim kuran Kinect’ ten birgok farkli alanda yararlanilmaktadir. Basta tip, egitim ve oyun gibi
alanlardaki uygulamalarinin yani sira konfeksiyon, robot, giivenlik gibi alanlarda da bir ¢ok uygulamasina
rastlanilmaktadir. Bu ¢alismada Kinect sensoriiniin yapist detayli bir sekilde ele alinmistir. Ayrica, literatiirdeki
tip, egitim, oyun gibi alanlardaki drnek uygulamalarina ve bu alanlardaki uygulamalarin sagladiklar1 katkilar
degerlendirilmistir.

Anahtar Sozciikler: insan Hareketi Algilama, Teknoloji, Kinect Uygulamalar1

Contactless Movement Sensor: Kinect

Abstract: Information technology which is rapidly evolving, emerges also with a new development in the
perception of body movement. Kinect ,a new platform in sensoring the body movement, transforms human body
movements to the digital environment via the sensors in its structure. So it can benefitted from Kinect in many
fields that forms a touchless interaction. Besides the applications in medicine,education and game fields, there
are also many applications in fileds such outfit, robot and security. In this study the structure of Kinect is dealt
with detaily. Also it is examined the example applications in medicine,education and game fileds.
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1. Giris konsollar, dokunmatik ekranlar gibi vb. yapilar

giiniimiiz ~ oyun  sistemlerinin  ara  yiiziini

Son yillarda endiistrinin artan ihtiyaclarmi karsilamak
tizere gorinti isleme tekniklerine olan ilgi ve
firmalarmn bu konulara ait yatirimlar1 giin gectikce
artmaktadir. Bilhassa insan viicudu hareketlerinin
dijital ortamlara tastyan teknolojilerde hizli gelismeler
yasanmaktadir. Bu teknolojilerin geneli literatiirde,
hareket temelli iglemler olarak adlandirilmaktadir [1].

Hareket temelli iglemler, tamamen insan viicudunun
hareketlerinin algilanip, bilgisayar destekli yapilarin
kontrol edilebilmesidir.

Insan viicudunun hareketinin algilanabilmesi bu
sirecteki en Onemli adimdir. Bilgisayar destekli
yapilarin bu hareketleri algilamasindaki temel araglar
ise sensor ve kameralardir. Hareket temelli islemler
teknolojisi, viicut hareketleriyle verilen komutlarin
algilayicilar tarafindan tespit edilip yorumlanmasma
dayanmaktadir [2].

Insan Sensdr Bilgisayar |
Vidcut vada ™ Desgtali
Hareketlen Kamera Sistem

Sekil 1. Hareket Temelli Islemlerin Algilama Yapist

Hareket temelli islemler bilhassa oyun sektoériinde
daha aktif bir sekilde kendisine yer bulmustur.
Ozellikle insan hareketinin algilanmasinda, cesitli

olusturmaktadir. Hareket temelli islemler teknolojisini
iceren oyun yapilarinda komutlar, oyuncularm hareket
yapilarma goére algilanmaktadir. Bu  komutlar
sayesinde oyun ve oyuncu arasinda derin bir etkilesim
saglanmaktadir. Ayrica oyunun ilerlemesi bu sekilde
devam etmektedir. Bu teknoloji bugiin sadece oyun
sistemlerinde  degil bircok elektronik  cihazin
kullanilmasinda da basrolii iistlenmektedir.
Gilinlimiizde insan hareketi yapisinin etkilesimiyle
kullanilan  elektronik  cihazlarin  kullanimi1  ise
yayginlagmaktadir [3].

Bugiin, hareket temelli islemler teknolojisinden tip,
egitim ve oyun gibi bir¢ok alanda aktif bir sekil de
yararlanilmaktadir. Bu teknolojilerin  teknik alt
yapilarindaki gelismeler, uygulama alanlarindaki
cesitlilikleri hizla artirmaktadir.

Bu caligmada, hareket temelli islem teknolojisinde
yeni bir platform olan Kinect cihazinin yapisi ve
Kinect ile ilgili gelistirilen uygulamalar incelenecektir.

2. Kinect

Kinect, Microsoft tarafindan 2010 yilinda diinya
piyasalarina “Project Natal” adi altinda satisa
sunulmug en giincel goriinti algilama sensoriidiir.
Kinect” in en temel o6zelligi insan viicudunun
hareketlerini algilayip, onlar1 temassiz bir sekilde
bilgisayar ortamma aktarmasidir. Bu 6zelliginden
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otirdi tip, egitim, oyun vb. alanlarda biyik ilgi
gormiistiir. Herkes tarafindan gelistirilebilmesi i¢in
2011 yilinda Yazilim Gelistirme Kiti (SDK)’ nin beta
stirimil yaymlanmstir. Kinect’ in genel yapis1 Sekil 2’
de gosterilmistir.

3D Derinlik Sensorleri

RGB Kamera
—e—
> J

Mikrofon Grubu Motor

Sekil 2. Kinect Cihaz Bilesenleri

RGB Kamera,

3 Boyutlu Derinlik Sensorleri,
Mikrofon Grubu,

Motor Mekanizmasi,

sensoriin genel yapisini olusturmaktadir.
Kinect igin yazilim gelistirebilmek adma bilgisayar
donanimimin ve yaziliminimn sahip olmasi gereken
minimum gereksinimler bulunmaktadir.

Donanimsal gereksinimler;
e 32 bit (x86) veya 64 bit (x64) islemci,
Cift ¢ekirdek 2.66 GHz veya iizeri islemci,
2 GB hafiza,
USB 2.0 veri yolu,
USB/Gii¢ Kaynagi adaptérii bulunan bir
Kinect sensor.

Yazilimsal gereksinimler;
e Visual Studio 2010 Express veya tizeri
stiriimleri,
e .Net Framework 4.0 [4].

2.1 Kinect Sensor Yapisi

Kinect’ in yapisini; RGB Kamera, 3 Boyutlu Derinlik
Sensorleri, Mikrofon Grubu ve Motor Mekanizmasi
olugturmaktadir.

RGB Kamera; 640*480 piksel, saniyede 30 kare veya
1280%960 piksel, saniyede 12 kare olmak iizere iki
farkli renk ¢oziiniirligli sunmaktadir [5].

3 Boyutlu Derinlik Sensorii; 80*60 piksel, 320%240
piksel veya 640%480 piksel ¢oziiniirliikte saniyede 30
kare olmak tizere 3 farkli derinlik goriintiistinii, 16 bit
derinlik bilgisiyle alinabilmektedir. Derinlik verisi
milimetre cinsinden ifade edilmektedir. Ayni anda 6
farkli kisinin takibini yapabilen sensor ancak bu 6
kisiden yalniz ikisi tizerinde islemlerini
gerceklestirebilmektedir [5].

Mikrofon Grubunda; cihazin alt tarafina yerlestirilmis
4 adet mikrofon dizisi bulunmaktadir. 24 bitlik ses
algilama bilgisiyle islem yapilabilmektedir. Ideal ses

algilama mesafesi ise 1 metre ve 3 metre arasinda
degismektedir [5].

Motor Mekanizmast; alt kisminda bulunan DC motor
yardimiyla + / - 27 derece dikey hareket kabiliyetine
sahiptir [5].

2.2. Kinect Sensor iskelet Sistemi

Kinect oncelikle goriintiileri analiz edip, basit insan
sekli aramaktadir. Kafa, govde, dirsek, diz vb. gibi
insan viicudunun 24 ana parg¢asini tanimlamaya ¢aligir.
Bu 24 ana parca Tablo 1’de verilmistir.

No Algilanan No | Algilanan Nokta
Nokta

0 Kafa 12 Sag Dirsek

1 Boyun 13 Sag Bilek

2 Govde 14 Sag el

3 Bel 15 Sag Parmak

4 Sol Yaka 16 Sol Kalga

5 Sol Omuz 17 Sol Diz

6 Sol Dirsek 18 Sol Ayak Bilegi
7 Sol Bilek 19 Sol Ayak

8 Sol El 20 Sag Kalga

9 Sol Parmak 21 Sag Diz

10 Sag Yaka 22 Sag Ayak Bilegi
11 Sag Omuz 23 Sag Ayak

Tablo 1. Kinect’ in Viicut Uzerinde Algiladigi 24
Temel Nokta [6]

En son yaymlanan Yazilim Gelistirme Kiti ile daha
O6nce tanimlanmayan parmaklarda ana pargalarin
icerisinde kendine yer bulabilmistir.

2.3 Kinect Sensor Calisma Mantigi

Kinect, lizerinde 3 Boyutlu derinlik sensoriiyle 47
derece dikey ve 57 derece yatay alanda etrafini

tarayarak bulunan cisimlerin uzakliklarini
hesaplamaktadir. Bu sensor, gorlis acisina siirekli
lazer 1sm1 gonderir ve 1518In  yansima hizini

hesaplayarak derinlik goriintiisiine ulagmaktadir. Bu
goriintiide yakaladigi en basit insan sekline ise
icerisinde bulundurdugu goriintii isleme algoritmasiyla
bir iskelet sistemi yerlestirmektedir [7].

Kinect, bir kisiye ait 24 eklem noktasm1 X, Y ve Z
koordinatlarin1  bilgisayar ortamina aktarmaktadir.
Ayni anda 6 kisiyi algilayabilen sensor bunlardan
yalnizca 2 tanesinin bilgisini isleyebilmektedir.

Kinect’ in iskelet algilamasindaki énemli hususlardan
biri ise en etkin ve dogru Ol¢iimleri algilamasini 1, 2
metre ile 3, 5 metre mesafesinde yapabilmesidir.

2.4 Kinect Uygulama Platformlari

Kinect’ in iizerinde bulunan Mikrofon Grubu ve 3
Boyutlu Derinlik sensorleriyle algiladigi verileri ses,
goriintli ve derinlik akis1 verilerini yorumlamak iizere
Dogal Kullanic1 Arayiizii kiitiiphanesine iletmektedir.
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Burada yorumlanan veriler ise uygulamalara bir komut
olarak iletilerek program akisi saglanmaktadir. Bu veri
akis1 Sekil 3” de gosterilmektedir.

A
SE8,

gﬁrl'mﬁl: verl
derinlik
bilgisi

Sekil 3. Bilgi Akis Yonii
3. Kinect Uygulamalari

Hareket temelli islemleri gerceklestirebilen
teknolojilerden biri de Kinect sensoriidiir. Kinect
cihazindan bugiin tip, egitim ve oyun gibi vb. bir¢ok
alanda yararlanilmaktadir. Bu alanlar i¢in birgok
uygulama  gelistirilmektedir.  Bu  uygulamalar
sayesinde kullanicilar uygulama ile daha aktif bir
iletisime gegmektedir.

3.1 Kinect ile Tip Uygulamalan

Hareket temelli islemler teknolojisinden
yararlanilabilecek ve uygulamalar gelistirilecek
alanlarin en basinda tip gelmektedir. insan viicudu
hareketlerinin  temassiz  bir sekilde algilanmasi
sayesinde tip alaninda birgok  uygulama
gelistirilmesine olanak saglamistir.

Bilhassa ameliyat esnasinda saglik personelinin,
hastanin MR veya CT goriintiilerini bilgisayar
ortaminda tekrar incelemek istediginde hem hijyen
hem de zaman agisindan dezavantaj olusturmaktadir.
Bugiin, Kinect bu  dezavantajlar1  ortadan
kaldirmaktadir. Temassiz, insan viicudu hareketi
sayesinde incelenecek goriintiiler el hareketleriyle
yonlendirilebilmektedir [8].

Kinect” ten fiziksel rehabilitasyon siirecinde de
yararlanilmistir. Yapilan bir ¢alismada iki geng
yetigkinin rehabilete olasiliklar1 degerlendirilmistir.
Kinect ile gergeklestirdikleri fiziksel hareketlerin
gelisimleri kaydedilmistir. Yaptiklar1 uygulamalarla
hareketlerin  siirekli kontrolleri saglanmistir. Bu
sekilde gergeklestirilen anlamli miidahale
asamalarinda egzersiz performansini artirarak, fiziksel
rehabilitasyon i¢in motivasyonun arttigini gostermistir

[9].

Ticari video oyunlarinin kullanimi son yillarda fizik
tedavi alanlarinda biiyiik ilgi gormektedir. Nintendo
WiiFit ise bunlardan biridir. Ancak Nintendo WiiFit
icin kullanilan WiiMote oyun konsolunun hareket
izleme denetleyicilerinin dogru dengeyi tam olarak
saglayamadigi ve tiim bilesenlerinin performansi
Olemek i¢in yeterince duyarli olmadigi goriilmiistiir.
Fiziksel rehabilitasyon; dogru, uygun izleme ve
performans geri bildirim gerektirir. Kinect ile insan

viicudunun hareketleri tam olarak algilanmis ve diger
konsollara gore diisik maliyeti ve yiiksek
performansiyla oyun tabanli rehabilitasyon araci
gelistirilmesinde de yararlanilmigtir [10].

3.2 Kinect ile Egitim Uygulamalarn

Hareket temelli iglemler teknolojisi egitim alaninda,
Ogretme ve 0grenmeyi kolaylastiracak yeni bir egitim
materyali goéziiyle bakilmaktadir. Ogrenmedeki
verimliligi ve kalicilig1 saglamak i¢in daha ¢ok duyu
organini 6grenme siirecine dahil etmek gerekmektedir
[11].

Kinect, bilginin anlamlandirilarak c¢esitli yollarla
sunulmast ve kazanilmasina imkan saglamaktadir.
Insan  viicudu  hareketleriyle  gergeklestirilen
uygulamalar, 6grencilerin hem eglenerek 6grenmesi
hem de Ogrenmedeki motivasyonlarmnin artirilmasi
saglanabilir. Kinect’ in egitim materyalleri arasindaki
yerini hizli bir gekilde almasi, bir¢ok egitim
kurumunun hareket temelli teknolojik egitim ortamlar1
olusturmasina sebep olmaktadir.

Kinect” in smif igerisindeki etkilesimi artirdigi ve
ogrencilerin yaraticiliklarint gelistirmek adma biiyiik
bir potansiyel oldugu gorilmektedir.  Gelistirilen
uygun igerikli uygulamalar ile interaktif bir 6grenme
ve 0gretme ortami olusturacagi gdzlenmistir [12].

3.3. Kinect ile Oyun Uygulamalari

Hareket Temelli islemler teknolojisinin teknik olarak
uygulanabilirlifi oyun alanmin da baslatilmistir.
Gilinlimiizdeki oyunlardaki etkilesimi artirmak adina
insan viicudu hareketinden yararlanilmistir.

Kinect sensoriiniin, 2010 yilindaki temel ¢ikis
noktasmmmn da yine oyun alaninda oldugunu
bilinmektedir. Oyun igerisinde viicut hareketlerinin
algilanip degerlendirilmesi agisindan diger oyun
uygulamalarina gére 6n plana ¢ikmaktadir.

Oyun uygulamalarinda 6nemli bir yap1 olan 3 Boyutlu
gorsellestirme Kinect’ in derinlik sensorleri tarafindan
saglanabilmektedir. Bu sayede oyun igerisinde
kullanic1 viicut hareketlerinin tamammi 3 boyutlu
gorsel bir yapinin igerisinde gergeklestirebilmektedir.

4. Sonug¢

Hareket temelli islemler teknolojisinin en yeni gozdesi
Kinect olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Bugiin insan
viicudu hareketleriyle bir¢ok alanda farkli uygulamalar
gelistirilmektedir ve her gecen giin bu uygulamalara
bir yenisi eklenmektedir.

Kinect; sadece tip, egitim ve oyun uygulamalarinda
degil tekstil, robot, giivenlik vb. gibi alanlarla
uygulamalariyla karsimiza ¢ikmaktadir. Bu alanlardaki
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uygulamalarla kullanict  etkilesimli  bir iletisim
saglanmaktadir.
Bugiin bu uygulamalar1  gerceklestirmek icin

kullandigimiz Kinect cihazi yakin bir siiregte mobil
cihazlar, bilgisayarlar vb. gibi teknolojilerle birleserek
tamamen temassiz bir iletisim ortami saglanmasi 6n
goriilmektedir.
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