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ISINMA HAREKETLERI





Embodied and natural interactions

Ya siz?







Karma Gerçeklik: ilk önemli ses etkileşimleri

https://youtu.be/ET2CKUqdPCo 
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Ses Etkileşimleri?Tracking and Displays



Ses Etkileşimleri?

Duygu

Estetik

Etki

Etkileşim

Algı

Bilgi (fonksiyon)

Algılanan Ses



https://melcph.create.aau.dk 



VR sistemleri, 64xWFS, Taban ve Topuk Haptik Araçlar 



HW technology



Auditory displays
Ses Arabirimleri



Auditory displays
Ses Arabirimleri



Alistirma / Problem 

• Download the CIPIC HRTF database & the corresponding software.

• Using CIPIC database, produce at least 16 sounds with 4 azimuth and 4 
elevations. Observe the quality of the result. 

• (Record the same sounds using the dummy head in the lab & compare)

• Create a short soundscape where 3D sound plays a meaningful role. 

• DUN: Benzeşimler MATLAB uzerinde uygulanacak, Resonance Audio ve 
benzerlerine taşınmaları ozetlenecek.

• BUGUN: Amazon Sumerian @ https://aws.amazon.com/sumerian/  
                                                        + UNITY NATIVE AUDIO Plugin SDK  

Demo: https://tinyurl.com/ybv7mzjn 



1) Giriş: kuram ve pratik



{Välimäki, 2012}



{Välimäki, 2012}



Kulaklık için uzamsal ses isleme: Ayrıntılar 



Seslerin konumlarını nasıl kestiriyoruz? 
Head-related transfer functions (HRTF) / impulse responses (HRIR) 



J S Anderson, J D Pardo, H C Maddin, M Szostakiwskyj, and A Tinius. 2016. Is there an exemplar taxon for modelling the evolution of early 
tetrapod hearing? Proc. R. Soc. B 283, 1832: 20160027–4. http://doi.org/10.1098/rspb.2016.0027

Polypterus 
Bu baliğin isitme duyumuzun temellerini oluşturduğu düşünülüyor.



http://gureckislab.org/courses/spring13/robots/SoundLocalization-2.html

Kavramlar
Azimuth, Elevation, IR, TF, Inter-aural Level/Time Differences



Ralph Algazi and R O Duda. 2011. Headphone-Based Spatial Sound. Signal Processing Magazine, IEEE 28, 1: 33–42. http://doi.org/10.1109/MSP.2010.938756

HRTF/HRIR nasıl ölçülüyor?
Yapay kafa (solda), bireysel HRIR/HRTF ölçümleri (sagda) 



II) Ses kaynaklarının sınıflandırılması ve modellenmesi  
(hareket ve çevresel etkileşimler)



VR audio



http://playmux.com

Intonarumori



Jaron Lanier



Jaron Lanier



Sınıflama (Gaver'93) 

Modelleme (Erkut'05, Välimäki'06)



Trend: Sondan sona yapay öğrenme  (Gabrielli 2018) 



III) Sanal ortamda ses yayılımı  
(dalga, geometrik ve karma modeller)



A VR system for binaural rendering



AR/MR audio



Demo
ScattAR





Schissler, Loftin & Manocha, "Acoustic Classification and Optimization for Multi-Modal Rendering of Real-World Scenes"





IV) Kullanıcıya sunum ve etkileşim   
(kulaklık/hoparlör bazlı teknikler)







V) Yeni uygulamalar ve çözüm bekleyen sorunlar



Zorluklar
- Ön/arka ayrımı
- Yükseklik hataları 
- Seslerin kafa içine yerleşmesi
- Renklenme







Özet ve Gelecekteki Calışmalar 

Yeni Donanım Yeni Yazılım

Sanal GerceklikArtirilmis  
Gerceklik
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