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Giris: Sanal Prototipleme

Problem: Uretici firmalarin kisith sartlarda
Urun cesitliligini artirmalari
Urtin maliyetini artirmadan
Piyasaya suirme surelerini distrerek

Uriinleri 6zellestirerek ?“#
Cozum: Fikir asamasinda iken ileri W -

a§a).malardan geribildirim alabilmek \\V‘f(
Uretim Surecleri ‘
Kalite Surecleri
Test Surecleri
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Giris: Sanal Prototipleme

Eszamanli Miihendislik (ing.: Concurrent
Engineering)
Tdm sureclerin ayni anda ylrumesi

Tasarim asamasinda mekan, kararlilik ve estetik
yonlerden degerlendirme imkani

Uretim ve montaj stireclerinin degerlendirilebilmesi

Requirements Analysis & Dosign
Implementation
Planning
(nital Deployment
i . .. . Planning
Interaktif Tasarim Yontemleri \'
Evaluation
Tosting

Uretim Suireclerinin Tasarim Asamasinda
Degerlendirilmesi

Gercek zamanlh olmayan simulasyonlar

Sanal Gercgeklik ve Artirilmis Gergeklik
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Giris: Sanal Prototipleme

Tasarim Asamasinda Sanal Gerceklik
Karmasik Sistem Simulasyonlari

Cok Duyuya Yoénelik Etkilesimler (ing.: Multi-Sensory
Interaction)

Sanal Prototipleme, Tasarim Optimizasyonu, Calisma
Alani Analizi, Yapisal Tasarim ve Analiz

Inandiricilik: Sezgisel Degerlendirme Yontemleri
Dogal Mesguliyet (Ing.: Natural Engagement)

Aslina Uygun Géris (Ing.: Faithful Viewpoint)
Mevcudiyet Hissi (Ing.: Sense of Presence)
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Giris: Sanal Prototipleme

Oyun Motorlari: Dogal Mesguliyet, Immersion
Sanal ortamdaki etkilesimin gercekciligi
Kullanicinin ‘gercek etkilesimler’ yaptigini zannetmesi

Bilgisayar Bilimlerinin pek cok alt alanindan
faydalanilmakta, hatta yonlendirilme

Algoritmalar, veri yapilari, yapay zeka, bilgisayar grafikleri

«Video games allow the viewers to engage actively in the
scenarios presented ... (Adolescents) are temporarily transported
from life’s problems by their playing, they experience a sense of
personal involvement in the action when they work the controls,
and they perceive the video games as not only a source of
companionship, but possibly a substitute for it»

Ref.: Eugen Provenzo, Video Kids: Making Sense of Nintendo (Cambridge, MA: Harvard University Press, 1991), 64-65.
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Giris: Sanal Prototipleme
Oyun Motorlari: Aslina Uygun Gorus

Sanal diinya gorintusunidn kullanicinin algi
beklentileriyle ortismesi

Oyunlar icin baslica kalite degiskeni (Ornegin
> 90 FPS)

Oyun Motorlari: Mevcudiyet Hissi
Kullanicinin gercek diinya hissinin dogallig
Sesler, etkilesilen canlilar, ortamin dogalligi
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AIP Sanal Montaj

Tasarim verilerini (CAD Data)
kullanarak prototipin sanal
modelinin olusturulmasi

Kullanicinin,
Sanal gerceklik gozlugu ile ortami
ve prototipi gozlemleyebilmesi

Elinde tuttugu denetleyicilerle
sanal ortam ve prototiple
etkilesebilmesi

Montaj, de montaj fonksiyonlari
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AIP Sanal Montaj

Kullanici etkilesimi

Kullanicinin kontrol cihazinin
konum ve yonunu degistirerek
sanal dinyadaki ara yuzu
denetlemesi

Tutma ve birakma fonksiyonlari
Uygun konumda birakarak montaj

Uygun konumda tutarak de
montaj

Parcalarin birbirleri ile uygunlugu
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AIP Sanal Montaj

CAD Verilerinin Kullanimi

Prototipin CAD verisinin modele
donusturidlmesi

Foto-gercekeilik

Uc boyutlu gériinti
HTC Vive Sanal gerceklik gozlugu
AIP — HTC Vive ara yuzu

Yiksek frekansli gorintu
glincelleme > 90 FPS




AIP Sanal Montaj

Fizik
Nesnelerin birakildiginda

(firlatildiginda) gercek diinyadaki
hareketlerini yapmalari

Nesne-nesne ve nesne-ortam
etkilesimlerinin gercekciligi

Sekme, kayma, yuvarlanma
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AIP Kullanim Alanlari

Bakim Egitimi
Yaparak 6grenmek
Ogrenileni sinamak

Egitim
Maliyetlerinin
distrulmesi
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AIP Kullanim Alanlari

Bakim Egitimi : Tehlikeli Senaryolara Hazirlik
Ornek: Yuksek Gerilim Hiicresi Operasyonlari
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AIP Kullanim Alanlari

Egitim Verimliligi

P~ O} . O \
i Ogrenme Piramidi
Ogrenme Alalda Tutma
Yontemleri Orani

rak
ve
Yaparak
Ogrenme

Qkuyarak
Ogrenme

B simiilatoyTabanl Egitim

Geleneksel Egitim
\_ Lt Egitim
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Sonuclar

CAD verilerinin sanal modeller icin uygunlugu

Sanal gerceklik gézllgu ile prototiplerle etkilesim

Montaj senaryosunun gerceklestirilebilmesi

Altyapinin egitim amach kullanilabilirligi
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Gelecek Calismalar

Karmasik montaj/de montaj senaryolari

Sanal ortamda nesneler arasi ve kullanici nesne
etkilesimlerinin gercekciliginin artirilmasi

Gercek diinyada hareket serbestligi varken sanal
diinyada nesnelerin ¢carpismasi, fiziksel geribildirim
yetersizligi

Basarisiz sonuclarin geri bildirimi
Egitim DUnyasi ile isbirligi
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