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Bu calismada biz ne yaptik ?

* Bu calismada N katli herhangi bir binanin, JOGL
(‘Java Open Graphics Library’) ile web tabanli
olarak tli¢ boyutlu (3B) modellenmesini saglayan
bir yazilim gelistirilmigtir.

*Bina  gorsellestirmeyr  otomatiklestiren  bu
uygulamadan elde edilen sonuglar, 3B i1gerik
olusturmada  kullamilan  teknikler = bazinda
tartisilarak irdelenmaistir.

* Anahtar Kelimeler : Gorsellestirme, Uc Boyutlu Bilgisayar
Grafikleri, Web3D, Modelleme, JOGL



I JOGL Nedir ?

* JOGL, Java tabanh OpenGL destekli grafiksel uygulamalar gelistirmek
icin, acik kaynak kod projesi seklinde gelistirilip ortaya cikarilmis bir
programlama arayiziudiir.

* JOGL kullamlarak oyunlar, etkilesimli egitim amach wuygulamalar,
grafiksel modelleme / tasarim yapilabilen editorler vb. gelistirilmektedir.

* JOGL'un ¢alisma mantigl, C programlama dili ile yazilmms OpenGL
kiutuphanesine ait yordamlarin, arka planda JNI ('Java Native
Interface') kullanilarak cagrilmasi ¢ercevesi uizerine oturtulmustur.

* JOGL, OpenGL cagrilarim1 belirli bir ka¢ sinifin icerdigi metodlarin
prosedurel olarak cagrilmasi seklinde kullanmmina imkan vermekte;
sonucta bu tarz bir yaklasim daha hizh bir sekilde grafiksel goriintilleme
yapilmasina buyiik katki saglamaktadir.



I Java Tabanh 3B Igerik Olusturma
I Kiitiiphaneleri

I * Java programlama dili 1le ¢ boyutlu icerik

olusturmanin temeller1 ilk defa 1996 yilinda Intel,

Silicon Graphics, Apple ve Sun firmalarinin
girisimiyle baslamastir.

* 1998 vyili sonlarinda Java3D'min ortaya cikisi ile
baslayan siire¢, 2000 yillarinda GL4Java'nin ve 2003 —
2004 doneminde Java3D'nin gelisimine ara verildigi
sirada JOGL'un ortaya c¢ikisi i1le farkli bir boyut
kazanmuistir.



Java3D

e Java'da, 3D icerik olusturmada, JOGL oncesi kullanilan en yaygin

uygulama programlama arayiizii Java3D'dir. Giinimiizde Java3D ile
gelistirilmis bir cok grafiksel uygulama mevcuttur.

* Java3D'nin calisma mantigl, aga¢ veri yapisinda yer alan diugium

gruplarinin genel goriintileyici tarafindan belirlenen hiyerarsik yapiya
gore grafiksel icerigin olusturulmas1 seklinde belirlenmistir. Bu
yaklasim, uygulama gelistiriciler acisindan programlama seviyesinde
kolayhk getirirken, uygulamalarin cahisma hizimin disiik olmasina sebep
olmaktadir.

* Java3D'de grafiksel ogelerin olusturulmasinda OpenGL'de oldugu kadar

gercekcilik verilememektedir. JOGL, hiz ve gercekc¢iligin arttirilmasi ve
uygulamalardaki belirsiz hatalar ile uyumsuzluklarin giderilmesi
sonucu; Java3D'nin belirtilen eksikliklerini kapatarak, 3D icerik
olusturmada daha etkin bir ¢c6ziim durumuna gelmistir.



LWJGL

* JOGL 'a alternatif olabilecek belli bash uygulama programlama
arayuzlerinden biri de LWJGL ('Lightweight Java Game Library')'dir.

* Her iki kutiiphane de arka planda yapilacak bir c¢ok isi kendi yapilarn
icinde ¢cozuimlemektedirler ancak LWJGL Kendi pencere sistemi uizerinden
cahistigindan var olan Java uygulamalar: ile birlestirilmesi pek de kolay
degildir.

* JOGL, Java'min AWT, Swing gibi bilesenleriyle rahathkla birlestirilerek
kullanilabilir. LWJGL grafiksel bir uygulamayi gelistirmek icin hazir bir
paket gibi Kkullanilabilirken JOGL sadece grafiksel oOgelerin
goriuntilenmesinde kullanilir.

* Ornegin ses ve ses efekti islemleri icin JOAL('Java Open Audio Library') ve
girdi kontroli (klavye, fare, oyun cubugu vb.) icin JInput kiitiiphaneleri
kullanilarak biitiinsel sonuca gidilebilir.



JOGL Kurulum

e Indir - https://jogl.dev.java.net

*Kopyala - *dil | *so - (JRE) Java Calisma
Ortami/bin

* Kopyala - “jogl.jar” - (JRE)/lib/ext
*Yaz ve Dene - System.loadLibrary(“jogl”);

* Kontrol Et - “UnsatisfiedLinkException”™


https://jogl.dev.java.net/

I Web Tabanh 3B Bina Modelleme

* 3B olarak modellenecek bir binanin var olan ¢izim
veya modelleme programlariyla herhangi bir birey
tarafindan ortaya c¢ikarilmasi ¢ok kolay olmayan bir
surectir.

* Binalarin u¢ boyutlu olarak otomatik bir sekilde

modellenmesinde prosediirel programlama
yaklasiminin  kullanomi  son  yillarda  Onem
kazanmaktadir.



Web Tabanh 3B Bina Modelleme
— |l —

Asagidaki sorularin tatmin edici cevaplarinin elde edilmesi prosediirel
vaklasimin dogrulugunu kanitlayabilecek nitelikte olacaktir -

* Bu tarz uygulamalar gelistirmek icin hangi sekilde prosediirel
programlama yapmak gerekir?

* Ger¢ek zamanh bina olusumunu saglayabilmek icin gelistirilen kapsamh
bir uygulama yeterince hizh sonuc iiretebilir mi?

* Mimari acidan ne kadar dogru ve gorsel acidan ne olciide inandirici
sonuclar elde edebiliriz?

* Ger¢ek zamanh goriintillemede prosediirel yaklasim aym anda bir cok
binay1 farkh detay seviyesinde goriintiilleyebilecek kadar yetenekli olabilir
mi?



I Cok Kath 3B Bina Modelleme
I Calismamiz

e Orneklenen cahsma ile 3B modelleme bilgisi olmayan herhangi bir
bireyin; binanin kat sayisi, her kattaki asansor ve merdiven sayis1 gibi
temel parametreleri Kkullanici dostu bir arayuzden girerek, otomatik
olarak 3B binay1 olusturabilmesi saglanmstir.

* Fare Kkullammmm ile binanin herhangi bir acidan dondiurilerek
goruntillenebilmesi ve klavyeden yon tuslar1 kullanilarak binanin
pozisyonunun giincellenebilmesi imkanlari sunulmustur.

 Kullanic1 verdigi parametrelerin degismesine gore ne tip bir 3B bina
modeli ortaya ¢ikabilecegini hizh ve pratik bir sekilde gorebilmektedir.

* Gelistirdigimiz uygulamada, otomatik bina olusturma yaklasimi, onceki
calismalardan farkhh olarak; JOGL ile ilk defa web lizerinde
uygulanmstir.



Uygulama Parametre Girdi
Ekranlar

Building Parameters Floor Parameters

Building Parameters

%‘C
I Target

Floor Count 7 L . 5 L

& Staircase
Floor Length 4 _ start
Floor Width 4 Hendom
Floor Height z
Kullanicidan bina kat sayisi
ve her bir katin uzunluk, en
ve ylkseklik degerini

0. Floor -

belirtmesi beklenmektedir.

Kullanicinin girdigi temel parametrelerin disinda, her bir kat igin istenildigi takdirde;
belirtilen sayida, kata ait hedef noktasi, merdiven ve asansor yerlestirilebilmektedir.

Ornegin yukaridaki sekilde binanin 1. kati icin 'T' harfi ile kirmizi renkte belirtilen 2 adet
eleman hedef noktasini, 'L harfi ile turuncu renkte belirtilen 2 adet eleman asansoru ve
'SC' ile mavi renkte gosterilenler merdivenleri belirtmektedir.



Swing -> JOGL Normalizasyon

* Parametreler girildikten sonra binanin olusturulmasi istendiginde,
oncelikle Swing JPanel'inde yer alan parametrelerin koordinat
degerleri JOGL'un Kkoordinat sistemine gore normalize edilerek

pozisyon degerleri giincellenmektedir.

// Z, ekseni icin...
public float getZCoordinateValue(float floorWidth, float normalizedZ) {

float returnValue = -1;
returnValue = floorWidth *normalizedZ * 0.5f;

return returnValue;

j

// X ekseni i¢in...
public float getXCoordinateValue(float normalizedX, float floorLength) {

float returnValue = -1;
returnValue = Math.abs((floorLength/2) - (normalizedX * floorLength));

return returnValue;



I Goruntuleme Listesi Kullanimi
| ile Katlarin Cizdirilmesi

mainDisplayList = gl.glGenLists(1);
I gl.glNewList(mainDisplayList, GL.GL COMPILE);
for (1nt 1 = 0;1<= building.getFloorCount() - 1;1++) {
drawFloor(building.getFloor(1));
h

gl.glEndList();



Bir Katin Gizdirilmesini
Ornekleyen Kod Blogu

gl.glColor3d(Math.random(), Math.random(), Math.random());

// Poligon Cizici simifimiz kullanilarak kat cizdiriliyor...
polygonDrawer.drawWireCube(building.getFloorLength(),
building.getFloorHeight(),
building.getFloorWidth());
gl.glPushMatrix () ,;

gl.gl Translatef(0, building.getFloorThick()/2 - building.getFloorHeight()/2, 0);
gl.glScalef(1, building.getFloorThick(), 1);

// Poligon Cizici sinifimiz kullanilarak kat tabam cizdiriliyor...

polygonDrawer.drawSolidCube(building.getFloorLength(),
building.getFloorThick(),
building.getFloorWidth());

gl.glPopMatrix (),



Uygulamanin Urettigi Farkl
Bina Goruntuleri — | —

8 2 Katli Bina Model
Ornegi

il (1. Kat : 3 adet
hedef noktasi, /
adet asansor)

(2. Kat : / adet
hedef noktasi, /
adet asansor,

[ adet merdiven)




Uygulamanin Urettigi Farkl
Bina Goruntuleri — Il —

5 Katli Bina Model Ornegi

(1. Kat : 6 adet hedef noktasi, 2
adet asansor, / adet merdiven)
(2. Kat : 2 adet hedef noktasi, /
adet asansor, / adet merdiven)
(3. Kat : [ adet asansor)

(4. Kat : 4 adet hedef noktasi,

2 adet asansor)
(5. Kat : 3 adet hedef noktasi)




Sonuclar - | - JOGL, Java3D, OpenGL
Kutuphanelerinin Karsilastiriimasi

* Uygulama gelistirilirken JOGL disindaki grafiksel icerik
olusturma kiitliphaneler1 ve teknikler1 gerceklestirim sirasinda
kullanilan teknikler bazinda irdelenerek karsilastirilmastir.

JOGE SJavaIilD CpernG .
rafiksel Cok ITyvi Tywi Cok ITyi
Icerik Kalitesi
Goriintii leme Iwi Orta Cok Iyvi
Hiza
Prosramlama Tywi Cok Iwyvi Orta
Kolayhan
Platform Ty ITyvi Cok Iyi
Uvyvumilulugu
Web Cok Iyi ol Iyl Az
Y avinlama
Kolayha
Farkl ITywi ITywi ol Iyvi
Uvgulamalarla
Oirtak
Cahisabilme




I Sonuclar — Il — Uygulamaya
| Nasil Erisebilirim ?

kullanilarak internet 1iizerinden kullanilabilir hale

I * Gelistirilen uygulama Java'nin 'Web Start teknolojisi
getirilmistir.

* http://yzgrafik.ege.edu.tr/projects/MF Vis adresinden
uygulama etkilesimli olarak kullanilabilir. Bu yaklasim,
¢ozumun daha hizli ve kolay bir sekilde kullaniciya
sunulmasi bakimindan énemlidir.

* Gunumitizde bir ¢ok uygulama web hatta mobil tabanh
calisabilecek sekilde gelistirilerek bilgiye erisimdeka
sinirlarin kalktigr orneklenmektedir.


http://yzgrafik.ege.edu.tr/projects/MFVis

Sonuclar - Il - JOGL'un
Avantajlari

* Gergeklestirilen bu uygulama sonucunda JOGL'un
web tabanli ii¢ boyutlu icerik olusturmada gayet
basarili oldugu anlasilmastir.

* OpenGL ve Java ortamlarinin birlestirilerek web
uzerinden kullanilabilmesin1i  saglamasi, bir ¢ok
projenin daha cok kisiye; cok daha hizli bir sekilde
ulasabilmesini saglayacaktir.

* Java gelistiricileri ¢ boyutlu grafiksel programlamayi
rahatlikla kullanabileceklerdir.



Sonuclar — IV — Uygulama Avantajlari
ve Gelecek Calismalarimiz

e Kullanicilarin, 1stedikleri bir bina modelini, internet tizerinden
kolaylikla olusturabildikler1 gozlemlenmistir.

* Yazilim gelistiriciler acgisindan 1se, OpenGL altyapisinin
kullanilmasi sayesinde ¢ok karmasik modeller hizli bir sekilde
olusturularak, tizerlerinde 1slemler yapilabildig1 anlasilmastir.

* Calismamizda, desen kaplama (‘7exture Mapping’), hazir 3B
model vyikleme (‘3D Object Loading’) ve Kkarmasik
aydinlatma (‘/llumination Effects’) gib1i modiillerin eklenmesi
asamasina gelinmistir. Boylece uygulama, mimari ve gorsel
acidan daha gercek¢i bina modellerini de destekleyecektir.
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