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OZET

Bu calisma, bazi t¢ boyutlu sanal ortamlardaki (bilgisayar, mobil, artirilmis gerceklik vb. platformlardaki ortamlar) neredeyse sonsuz biyuklikte olan arazi modellerinin tretimi hakkindadir. Kullaniciya sinirsiz

ve etkileyici bir sanal diinya deneyimi sunmak amaciyla cesitli metotlar kullanilmaktadir. Calismada, bu metotlarda kullanilan bazi giiriiltii haritalarin (gdrselleriyle birlikte) ve Yordamsal Arazi Uretimi sanal
ortam arazi Uretimi algoritmasi (Unity3D oyun motoruyla yapilmis 6rnek programdan alinan sonuclariyla birlikte) ele alinmaktadir.

Glirulti Haritasi (Noise Map) Nedir?

Kullanilan s6zde rastgele sayi olusturma yontemine gore degerleri [0, 1] arasinda uretilen n boyutlu
kare matrise denir. Bilgisayar tarafindan Uretilen bu haritalardan bircok cesit mevcuttur.

e Rastgele Deger Giiriiltii Haritasi (Random Value Noise Map)

e BT

e

e Perlin Giiriiltii Haritasi (Perlin Noise Map)

Yordamsal Arazi Uretimi (Procedural Landmass Generation) Nedir?

Yuzeysel arazi modelleri olusturmada kullanilan algoritmadir. Bir glirtlti haritasindan istenilen sayida
klon olusturup bunlari belirli parametrelerle birbirinden farkli sekilde diizenlenir. Sonra bu haritalari
birbirleriyle iliskilendirerek fiziki haritayi (sonuc gurulti haritasi) elde edilir. Bu haritaya gore de arazi
modeli, hedeflenen deneyim dogrultusundaki islemlerle (model pirizsizlestirme, renklendirme vs.)
beraber olusturulur. Fiziki harita olusturulma asamasindaki genel parametreler sunlardir:

. Rastgele Tohum Degeri (Random Seed Value) - RTD: Guriltt haritalari, her konumu farkl
yapida olan ama her seferinde ayni sonuclari (sayisal degerleri) vermektedir. Bu haritalara
ulasmak ve kaydetmek icin RTD kullanilir.

. Boyut (Scale): Haritanin ytzolcimd.

. Oktav (Octaves): Olusturulmak istenen girulti haritasi klonu degeridir, ayni zamanda klon
haritalariyla beraber yapilacak islemlerin iterasyon sayisidir.

. Siireklilik (Persistence): Girultl haritalarinin sirasiyla sonug girulti haritasini etkileme oranidir.

Bu deger [0, 1] arasinda olup giderek azalmaktadir.

. Aciklik (Lacunarity): Gurdaltu haritalarin detaylandirma miktarlarini sirayla giderek artirrminda
kullanilir, boylece ilk gtrtlti haritalari daha buyik ve puruzsiiz olurken sonlara dogru giderek
daha kucuk ve puruzla bir hal alir.

. Yiikseklik Egrisi (Height Curve) - YE: Fiziki haritanin sayisal degerlerini istenilen arazi yapisini
olusturmak icin bu degerleri yorumlamada kullanilan egridir.

Ornek YE:

Bu Uretilen modelin neredeyse sonsuz blyukltukteki sanal diinyanin bir arazi parcasi (Chunk) olup
sinirsiz ortam icin birden fazla tic boyutlu modelin kullanicinin etrafinda ve hareketi ile uyumlu olarak
olusturup sisteme kaydedilmektedir. Ortam, kullanici hareketine goére soyle sekillenir:
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