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ABSTRACT

CREATING GAME ENVIRONMENT FROM SVG PLANS

MUSTAFA AKAY
Master Of Science, Computer Animation and Game Technologies
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. BURKAY GENC
August 2022, 81 pages

Advances in computer technologies have paved the way for developments in games. Graphics
and game environment are important game components. There are various studies to create
a game environment. In this thesis, a method that aims to create a three-dimensional
environment by taking two-dimensional drawings as input is proposed to create a game

environment.

SVG is a suitable format for drawing a floor plan. In this thesis, SVG format floor plans
data are formatted. Polygons and line segments are obtained from the formatted data. These
geometric shapes will be classified as interior wall, corridor wall and exterior wall and
transferred to the three-dimensional environment and different textures, items and models
can be added to them. As a result, an environment that can act as a first person is obtained in
the enriched three-dimensional game environment created in Unity. This three-dimensional

environment can be used for games and simulations.

A rich three-dimensional game environment has been achieved with the item placement
algorithm and textures. The methods proposed in this thesis can be a great resource for game
developers and those who want to simulate build plans.
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OZET

SVG KAT PLANLARINDAN OYUN ORTAMI OLUSTURULMASI

MUSTAFA AKAY

Yiiksek Lisans, Bilgisayar Animasyonu ve Oyun Teknolojileri Boliimii
Damisman: Do¢. Dr. BURKAY GENC
Agustos 2022, 81 sayfa

Bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler oyunlardaki gelismelerin Oniinii agmistir. Grafikler
ve oyun ortami, Oonemli oyun bilesenlerindendir. Oyun ortami olusturmak i¢in cesitli
calismalar vardir. Bu tezde oyun ortami olusturmak i¢in iki boyutlu ¢izimleri girdi olarak

alarak ii¢ boyutlu ortam olusturmay1 amaclayan bir metot Onerilmistir.

SVG kat plant ¢izimi i¢in uygun bir formattir. Bu tezde, SVG formatindaki yapi
planlart verileri bi¢imlendirilmektedir. Bicimlendirilen verilerden poligonlar ve dogru
parcalar1 elde edilmektedir. Bu geometrik sekiller i¢ duvar, koridor duvart ve dig duvar
olarak smiflandirilarak iic boyutlu ortama aktarilarak bunlara farkli dokular, esyalar ve
modeller eklenebilmektedir. Sonugta Unity’de olusturulan zenginlestirilmis {ic boyutlu oyun
ortaminda birinci kisi(first person) olarak hareket edilebilen bir ortam elde edilmektedir. Bu

lic boyutlu ortam, oyunlar ve simiilasyonlar i¢in kullanilabilecektir.

Egsya yerlestirme algoritmasi ve dokular ile li¢ boyutlu olarak zengin bir oyun ortami elde
edilmigtir. Bu tezde onerilen metotlar oyun gelistiricileri icin ve yap1 planlarini simiile etmek

isteyenler icin harika bir kaynak olabilir.

Keywords: Svg Dosya Analizi, Raycast Ortam Analizi, Unity 3D, Oyun Gelistirme
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KISALTMALAR

SMIL : Synchronized Multimedia Integration Language
RDF : Resource Description Format
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BIM :  Building Information System

SVG : Scalable Vector Graphics

XML :  Extensible Markup Language

HTML : Hyper Text Markup Language



1. Giris

1.1. Problemin Tanimi

Bilgisayar grafigi, grafik yazilimlar1 ve donanimlariyla olugturulabilen tiim gorselleri ifade
eden bir terimdir. Bilgisayar grafigi temelde iki kategoriden olugmaktadir. Bunlar iki
boyutlu ve li¢ boyutlu grafiklerdir[5]. Bilgisayar oyunlar1 bilgisayar grafiginin en onemli
kollarindan biridir. Insan sosyal hayatinda onemli bir yer tutmus oyunlarin bilgisayar
ortamina girmesi de fazla zaman almamigstir. Kullanici arayiizii yazi olan oyunlardan
gercekei goriintiilerin oldugu oyunlara bilgisayar donanim teknolojilerindeki ilerlemelerle
gecilmistir[6]. Bilgisayar grafiklerindeki gelismeler ile oyunlarda zenginlestirilimis grafikler

kullanilmaya baglanmis ve bu bilgisayar oyun grafiklerinin dogmasina neden olmustur.

Iki boyutlu olarak cikan bilgisayar oyunlari zamanla iic boyutlu olarak gelistirilmeye
baglanmistir. Iki boyutlu oyunlar ile ii¢ boyutlu oyunlar arasinda temel farklar vardir.
Bunlar birkac ciimlede 6zetlenebilir. Iki boyutlu oyunlarin yapimi kolaydir, basit kurallar ve
hedefler vardir. iki boyutlu oyunlarda mekanikler basittir ve hareket bir dogrultuda meydana
gelir. 1ki boyutlu bir oyun bireysel olarak tasarlanabilirken ii¢ boyutlu oyunlar genelde
ekipler tarafindan olusturulur. Giiniimiizde, bu kategoriye ilgi az olmasina ragmen halen
iki boyutlu grafiklerde de oyunlar gelistirilmektedir.[7] Uc boyutlu oyunlar daha karmagsik
yapisi, gorevleri ve grafikleriyle oyunculara saatler harcatabilmektedir. U¢ boyutlu oyunlar
oynanis ve grafiklerle ilgili bircok secenege sahiptir. U¢ boyutlu oyunlar, karmagiklik ve
derinlikten dolay: iki boyutlu oyunlardan daha fazla tercih edilse de iki boyutlu oyunlar hala
bircok insan tarafindan oynanmaktadir[8]. ilk olarak iki boyutlu olarak piyasaya siiriilen
klasik Mario oyunu ve li¢ boyutlu olarak yapilan Mario oyunu Sekil 1.1 ve Sekil 1.2°de

gosterilmigtir.
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Sekil 1.1 Klasik iki boyutlu Mario oyunu[1]

Sekil 1.2 Ug boyutlu Mario oyunu[2]



Uc boyutlu oyunlar birbirlerini tamamlayan bircok parcadan olusmaktadir. Bunlar;
oynanig tasarimi, modelleme, animasyon, kodlama ve test asamasi olarak 6zetlenebilir.
Doksanli yillardan sonra gerek grafiklerin karmagiklifinin artmasi gerek kullanici-oyun
etkilesimindeki gelismeler, oynanistaki ayrmtilarin hizli bir sekilde gelismesine neden
olmustur. Bunun yarattig1 etki, gercekci tecriibe ve siiriikleyicilik iic boyutlu oyunlarin

ozellikle ¢cocuklarda ve genclerde popiiler olmasina neden olmustur.

Son yillarda bilgisayar ve mobil teknolojilerinin gelismesi ile oyunlara ulagim kolaylagmustir.
Boylece gerek oyun arzinda gerek oyun oynama siirelerinde artis gerceklesmistir. Oyuna
ulagimdaki kolaylik rekabetin artmasina yol acmistir. Oyunlardaki talep artisi oyun
stildyolarim daha hizli ve etkili grafikler ¢ikarmaya yoneltmistir. Bu, daha nitelikli oyun
gelistirme yazilimlar1 ve araclarinin gelistirilmesine 6nayak olmustur. Yeni gelistirilen bu
yazilimlar stiidyolar ve bagimsiz oyun gelistiricilere daha hizli ve kolay oyun gelistirmeyi

amaclamaktadir.

Her ne kadar popiiler oyun gelistirme araglar1 oyun gelistiricilere bir¢ok imkan ve kolaylik
sunsa da oyun ortami gelistirme halen gelistiriciler icin en ¢ok ugras verilen boliimlerden
biridir. Oyun ortami gelistirme igerisinde egyalar, yapilar, 151k, karakterler ve bunlarin

dokularini tasarlama gerektiren ¢ok karmasik ve zaman alan bir siiregtir

Uc boyutlu oyun ortami olusturmay1 kolaylastirmak icin cesitli giincel fikirler vardir.
Yapay zeka ile oyun ortami olusturmak bunlardan en popiiler olanidir. Burada daha once
olusturulmus oyun ortamlarinin makine 6grenmesi ile egitilmesi ile model olusturulur[9].
Bu model bir oyun ortami onerecektir. Bir diger metot ise iki boyutlu ¢izimler sonucu

olusturulan plani ii¢ boyutlu oyun ortamina doniistiirmektir.

Iki boyutlu cizilebilir, diizenlenebilir bir ortam ile oyun ortaminim ii¢ boyutlu sekilde
otomatik olusturulmasi bu siireci kisaltmaktadir. Bundan dolayr oyun gelistiricisinin
gelistirmek istedigi yapiy1 iki boyutlu cizerek olusturmasi fikri ortaya ¢ikmistir. Bu tezde
iki boyutlu planlarin iic boyutlu oyun ortamina ¢evrilmesi problemine ¢oziim bulmak

amaglanmugtir.



1.2. Tezin Hedefi

Oyun gelistirmede oyun ortami olusturma temel asamalardan biridir. Oyun gelistirme
sathalarindan olan ii¢ boyutlu mekan tasarimlar1 fazlasiyla zaman alir. Bireysel oyun
gelistiricilerinde sadece oyun kurgusu yapmay isteyenler i¢in mekan tasarimi bir problemdir.
Oyun gelistirme bir ekip isi olmasi, ortam tasarimcisi roliiniin gorev ve sorumlulugun fazla
olmasi pratik oyun ortami gelisimi arayiglarinda sorun tegkil etmektedir. Bu tezde oyun
gelistiricilerinin daha az emek harcayarak belirli konseptlerde oyun ortami olusturmalari
icin bir metot Onerilmistir. Oyun gelistiricisi oyun ortamini ¢izimlerle yapacagi i¢cin oyun
gelistirme suresi uzun olmayacaktir. Iki boyutlu cizilebilir ve kod olarak diizenlenebilir
formatlarin baginda SVG formati gelmektedir. Bu tezin gelistirme asamalarindan ilki SVG
formatinda cizilen veya kod ile olusturulan dogrusal planlarini Unity tarafindan okunabilecek

sekilde dogru parcasi ve poligon noktalarina doniistiiriilmesi icin metot gelistirilmesidir.

Bu tezin gelistirme asamalarindan ikincisi ise algoritma ile ayristirma sonucu dogru pargast
noktalarina ayrilmis SVG planina ortam analizi uygulamaktir. Dogru pargasi noktalar1 olarak
gelen veriler sadece iki boyutlu ¢izgiler ifade etmektedir. Bu bilgilerin zengin bir oyun
ortami olusturabilmesi i¢in analiz edilerek yorumlanmasina ihtiya¢ vardir. Bu tezde iki
boyutlu planlardaki poligon ve cizgileri; koridor duvari, i¢ duvar ve dis duvar olarak ii¢ farkl
kategoride siniflandiran bir algoritma gelistirilmesi amag¢lanmistir. Siniflandirma sayesinde
farkli kategorideki duvarlar yapisina uygun sekilde doku giydirilecek ve her birinin ii¢

boyutlu sekli farkli olacaktir.

Bu tezin gelistirme asamalarindan iciinciisii; elde edilen veriler kullamilarak ii¢ boyutlu
zenginlestirilmis bir oyun ortami olusturmaktir. Burada aligveris merkezi, ev ve sato
konseptleri ile li¢ boyutlu oyun ortam olusturulabilmektedir. Daha once elde edilen ortak
duvarlar, dig duvar ve koridor duvari verilerine gore her konseptteki duvarlarin dokularinin,
yliksekliklerinin ve renklerinin farkli olmasi1 amaclanmistir. Konseptlerde olusturulan duvar

dokular1 kullanicinin istegine gore degisiklige aciktir.



1.3. Cahsma Plam

ARASTIRMA:

Cizilebilir kod formatlarinin incelenmesi

SVG’nin iki boyutlu ¢izim araglar1 ve kod formatlarinin arastirilmasi

SVG’nin hangi yazilimlar kullanarak ayristirilabileceginin arastirilmasi

Uc boyutlu canlandirma i¢in yazilim arastirmasi

Onceki ¢calismalarda kullanilan yontemler incelenerek en iyi yontemin bulunmasi

Daha once yapilmis oyun ortamlarinin incelenmesi

Yontemlerin performans analizi ve belirlenen yazilimlarla uyumlulugu

Raycast ile ilgili yazilim arastirmalari

GELISTIRME:

* SVG’nin ayristirlacagi Python kiitiiphanelerinin indirilip ¢alisma ortami olusturulmasi
* Ortam analiz, duvar siniflandirma algoritmalarinin olusturulmasi ve kodlarinin yazim

* SVG’den ortam analizine, ortam analizinden ii¢ boyutlu oyun canlandirmaya veri

aktariminin olusturulmasi
* Belirlenen konseptlerin tasarimlarinin yapilmasi
* Unity’de konseptlerde gorsellerin kodlarla olusturulmasi
» Konseptler aras1 gecislerin ayarlanmasi

¢ Olusturulan farkl planlarin Unity’de {i¢ boyutlu ortamda testi



YORUMLAMA:

* Yazilimlarin planlamalara gore ¢alisip calismadiginin kontrolii

* Elde edilen sonug¢larin yorumlanmasi

1.4. Tez Calismasimin Uygulama Alam

Yapilarda kullanilan iki boyutlu planlar {i¢ boyutlu ortama aktarilmasi, gercek
ortamin sanallastirilmasi ve sanallastirilan ortamlarin kullanicilarin deneyimine sunulmasi
saglanacaktir. SVG formatindan yeniden elde edilmis veriler Unity’de lic boyutlu olarak
gosterilecektir. SVG planlari; ev, aligveris merkezi, sato gibi konseptler olarak ii¢ boyutlu
ortama aktarilabilmektedir. Aktarilan yapinin duvarlar1 yapinin 6zelliklerine gore dokulardan
olusturulmaktadir. Duvarlarinin renkleri kullanici tarafindan ayarlanabilir olacaktir. Yapinin
cinsine gore zemin i¢in de doku olusturulmaktadir. Bu uygulamada kullanic1 birinci kisi
kamerasiyla {i¢ boyutlu ortamda gezebilmektedir. Kullanic1 ii¢ boyutlu platform iizerinde
kamera ile hareket edebilecektir. Kullanici platform iizerinde Mouse ile istedigi yere
bakarak ortami test edebilmektedir. Bu arayiiz Unity programinda C# ile yazilmistir. SVG
analiz edilip elde edilen veriler Unity’ye gonderilmeden Once kullanicinin istegine gore
sekillendirilmektedir. Oyun tasarimcisi istedigi bir plami iki boyutlu cizerek ii¢ boyutlu
ortamini tecriibe edebilmektedir. Oyunlarda boliim tasarimi, emek ve zaman isteyen ciddi
bir istir. Duvarlar, zemin, esyalar, ¢evredeki nesneler vb. bircok konuda zaman harcanr. ki
boyutlu planlari ii¢ boyutlu oyun ortamina aktaran bu tez sayesinde boliim tasarimi ve oyun
ortami olusturma isi ¢cok daha az zaman alir hale gelmektedir. Oyun olusturmak isteyenler
icin iki boyutlu plan iizerinden ii¢ boyutlu boliimler olusturmalarr saglanmaktadir. Oyunun
tic boyutlu yapisi ile ugrasmayip sadece kodlama ve tasarim ile u§ragsmak isteyenler 6zgiin
oyun ortamlar1 yapabileceklerdir. Degisik yapilar1 Unity ortaminda tasarlamak yerine cizerek

veya etiketlere veri yerlestirip zamandan kazan¢ saglamalari amaglanmistir.



1.5. Tez Cahsmasimmn Kisitlari

Girdi olarak dortgensel ve dogrusal sekiller iceren kat planlar1 kabul edilmektedir. Raycast’in
dogru sekilde sinmiflandirma yapabilmesi i¢in bes metre ve altindaki araliklar kapr olarak
degerlendirilip birlestirmektedir. Bundan dolay: girilen planlarda koridor genigliginin bes
metreden fazla olmasi beklenmektedir. Zenginlestirilmis oyun ortamlar1 aligveris merkezi,

ev ve sato konseptlerinde olusturulmaktadir.

2. Genel Bilgiler

2.1. Raycast Yontemi

Modern Bilgisayar oyunlarinda cevredeki nesneleri belirlemek i¢in bircok metot kullanilir.
Raycast yontemi bunlardan biridir. Raycast’in tiirkge karsiligr 1sin yayilimi olarak
cevrilmektedir. Bu metodun uygulanmasinda Oncelikle bir merkez noktast belirlenir. Bu
noktadan belli bir dogrultuda bir Ray(1s1n) gonderilir. Bir engele carpip ¢carpmadig: kontrol
edilir. Raycast 1511 bir engele carptiginda kosul saglanmig olur. Raycast tek bir dogrultuda
uygulanacag gibi her yonde yani 360° uygulanabilir. Bu tezde her yonde uygulanmustir.
Daha ¢ok birinci sahis nisanci oyunlarda hedef belirlemek ve hedefe hasar vermek

kullanilir[10].

2.2. Unity ve Bilesenleri

Unity oyun gelistirme ve ii¢ boyutlu oyun modellemede etkili ve yaygin kullanilan bir
uygulamadir. Unity’de kullanici girigsine gore ii¢ boyutlu tasarim yapilabilir. Tasarlanan ti¢
boyutlu ortama cesitli modeller ve esyalar eklenebilir, olusturulan ortamin rengi, dokusu ve
yapisi degistirilebilir. Kullanicinin ortami gormesi kamera 6zelligi ile ayarlanir. Kullanicinin

ortami gormesini saglayan kamera 6zelligi verilen komutlara gore degistirilebilir[11].
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Sekil 2.1 Unity ana penceresi bilesenleri

Unity genelde bilgisayar ve mobil ortamlara oyun simiilasyon ve kullanici etkilesimli
uygulamalar gelistirmek icin kullanilan oyun motoru ve yardimci araclar iceren
uygulamadir. Unity’de C# ve Javascipt dilleri kullanilarak oyunlar ve simiilasyonlar
olusturulmaktadir. Unity’de yapilan uygulamalar Android, IOS ve Windows gibi
platformlarda yayinlanabilmektedir. Bu tezde yol ve yon bulma ¢oziimlerine gelistirilen
algoritmalarla ulagilmaya calisilmistir. Unity’de oyun grafigi araglar1 ve kodlar birlikte
kullanilmaktadir. Oyun grafik nesneleri yaratilip lizerine kod, oyun motoru nesneleri ve oyun
motorunun sagladigi fiziksel 6zellikler eklenebilmektedir. Bu 6zelligi ile Unity kullanici i¢in

pratik oyun olusturma ortamlarindan biridir.

C# nesne tabanli bir dildir. Java’ya benzer bulunan C# Microsoft tarafindan ortaya
cikarilmigtir. Coklu platformlar tarafindan desteklenmektedir. Bircok giincel uygulamada

tercih edilmektedir. Unity de bunlardan biridir[12].

Bu tezde 1s1n yayillimimi saglamak igin Unity’nin fonksiyonu olan Physics.Raycast
kullanilmigtir[11]. Bu fonksiyonla belirli acilarda Raycast 1sinlar1 gonderilebilmektedir.
Unity’de  Physics.Raycast ve  Physics.Spherecast Raycast fonksiyonlar1 olarak

kullanilmaktadir. Physics.Raycast fonksiyonu icerisinde; origin, direction, maxDistance,



layerMask, queryTriggerinteraction parametreleri bulunmaktadir. Origin Raycast’in
baglangi¢c noktasini, direction Ray’ in hangi yonde gonderilecegini, maxDistance 1sinin
uzunlugunu, layerMask 1s1mm carptiginda Collider’in dikkate almip alinmayacagini,
queryTriggerInteraction 1ise carpismanin dikkate almip alinmayacagini  belirtir.
Physics.Spherecast fonksiyonu icerisinde; origin,radius, hitinfo, maxDistance, layerMask,
queryTriggerInteraction parametreleri bulunmaktadir [13]. Origin Raycast’in baslangic
noktasini, radius Ray’in hangi yaricapta gonderilece8ini, direction 1smlarin hangi yonde
yayilacagin, hitinfo carpilan nesne hakkinda daha fazla bilgi icerigini, maxDistance
1sinin uzunlugunu, layerMask 151 carptifinda Collider’in dikkate alinip alinmayacagini,
queryTriggerlnteraction ise carpismanin dikkate alinip alinmayacagini belirtir. Bu tezde

Raycast, duvarlarin ayristirilmasinda kullanilmustir.

Unity’de sahnelerde kullanabileceginiz, cesitli 6zellikler eklenebilen oyunu olusturan temel
nesneler Gameobject olarak adlandirilir. Bu nesnelere Collider, Rigidbody, doku(texture)
vs. gibi ozellikler eklenebilmektedir. Bu tezde duvarlar Gameobject olarak olusturulmustur.
Bu Gameobject’lere RigidBody ve Collider eklenmistir. Instantiate() fonksiyonu daha
once tanimlanan nesnelerin tekrar olusturulmasinda ve cogaltilmasinda kullanilmaktadir.
Linerenderer, Unity’de ¢izgi(line) olusumunu saglamaktadir. Cizgi’nin materyal, kalinlik,
renk, pozisyon gibi Ozellikleri belirlenmektedir [14]. Collider Unity’de bir nesnenin oyun
motoru tarafindan goriinlir olup olmadigini ifade eder. Collider nesnelerin carpistiric
ozelligidir. Ayrica nesnelerinin birbirne girmesine engel olmak icin fiziki 6zellik
kazanmalarini saglar. Nesneye collider eklendiginde artik carpismalar vs. i¢in 0 nesne oyun

motoru tarafindan degerlendirilmeye alinacaktr.

Prefab tekrar kullanilacak bir nesnenin kopyalanmasini, kaydedilmesi ve degistirilmesinde
kullanilir. Bir Gameobject’in kopyalanmasi yerine Prefab olarak kullanilmasi hafiza
acisindan daha verimlidir. Prefab kullanim1 genis kapsamli projelerde karmagiklig1 azaltir.
Unity’de Uv, iki boyutlu koordinatlar1 birlestirerek iic boyutlu nesne olusturmak icin
kullanilir. Uv de u yatay, v ise dikey koordinatlar1 temsil eder. Uv iki boyutlu istenen bir
alam oOrerek doku olusturmaya yarar. Koseler, kenarlar ve cokgenler olusturarak yiizeyler

elde edilir[15].



Sekil 2.2 Uy ile ii¢ boyutlu haritalandirmal[3]

2.3. SVG Formati

XML dosyalarin daha kolay anlamlandirilmas: i¢in tasarlanmis pratik sekilde dosya
olusturmaya yarayan isaretleme dilidir. Genelde web ile alakali dosyalarda kullanilir.
Etiketler isaret tabanlidir. XML yeni etiketler olusturulmaya miisade eder. Bundan dolay1
XML tabanli bir¢cok yeni dosya bi¢imi olusturulmustur. SVG de XML yapisindan yeni
etiketler kullanilarak tiiretilmigtir. XML tabanli olmasi kolay iiretilebilir ve diizenlenebilir
yapmaktadir[16]. Genellikle web sitelerinde ve web uygulamalarinda kullanilmaktadir. Bu
tezde ¢izim formati olarak SVG format kullanilmaktadir. Format iki boyutlu yap1 planlar1 i¢in
uygun olsa da ii¢ boyutlu oyun gelistirme araglar1 i¢in uygun bir format degildir. Bu tezde
SVG format1 cesitli yontemler kullanilarak iic boyutlu oyun ortami olusturma konusunda
uygun hale getirilmistir. SVG formati diger gorsel formatlara gore daha diisiik boyutlardadir.
SVG vektorel bir format olmast nedeniyle mekan tasarimina daha uygundur. SVG, XML
tabanli oldugundan tasarim siirecinde kod ile diizenlemeye uygundur. SVG formatinda
daha karisik sekiller i¢in ”Path” kullanilir. Path’i olusturan "M,m,L,1,,V,v,H,h,C,c,z” gibi
harf kodlar1, geometrik seklin nasil olacagini belirler. Path’in baslangi¢c noktasint M harfi
belirlemektedir. M den sonra gelen iki say1 Pathin kesin baslangi¢ noktasidir. Baglangi¢
noktas1t m harfi olarak ifade edildiginde ise yolun o an bulundugu noktaya verilen sayilar

kadar hareket edilmesi istenir. L; SVG de line yani yolu temsil eder. L harfi kendinden
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sonra girilen x ve y koordinatlarina bir ¢izgi ceker. Bir diger sembol olan | harfi ise
mevcut noktadan girilen x ve y koordinatt miktarinca hareket edilmesini saglar. V harfi
kendinden sonra girilen y koordinatina bir ¢izgi ceker. Bir diger sembol olan v harfi ise
kendinden sonra girilen y koordinati miktarinca hareket edilmesini saglar. H harfi kendinden
sonra girilen x koordinatina bir ¢izgi ceker. Bir diger sembol olan h harfi ise kendinden
sonra girilen X koordinati miktarinca hareket edilmesini saglar. C harfi kendisinden sonra
girilen li¢ nokta koordinatina gore egri ¢izecektir. SVG dosyalart igerisindeki sekillerde her
harf vektoriin sonraki konumu hakkinda bilgi verir. Polyline ve Line ¢izimlerinde etiket
icinde dogru parcalarinin koordinatlar1 dogrudan verilmektedir[17]. Bu tezde gelistirilen
metotlar kullanilarak SVG Path’lerini, her harf koduna bakilarak sonraki noktanin konumu
hesaplanmaktadir. Hesaplanan noktalardan dogru parcalari olusturulmaktadir. Elde edilen
bu cizgi bilgileri Unity’ye aktarilmaktadir. Aktarilan bu veriler Unity’de diizenlenip gelen
verilere gore ii¢ boyutlu odalar olusturulmaktadir. Tiim plandan bu sekilde ii¢ boyutlu bir

yap1 simiilasyonu olusturulmaktadir.

Cizim Ekrani

Cizim
Araclan

Sekil 2.3 SVG plani olusturmak i¢in ¢izim araci[4]
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2.4. Python Veri Analizi ve Veri Aktarim

Veri iletisimi bilgisayarla yapilan uygulamalarda temel taslarindan biridir. Bu iletisimde
veriler bagka bir ortama aktarilirken ortam tarafindan taninmaya uygun yapida olmayabilir.
Veri iletisiminde alicinin sorun yagsamadan bilgileri temin edebilmesi cesitli protokoller ile
saglanir. Protokoller uygun formatlarla calisir. Eger veriler alicinin tanimlayabildigi bir
formatta ise bu bilgiler sorunsuz sekilde degerlendirmeye alinabilecektir. Bilinmeyen bir
yapidaysa, veri alinsa da format uygun olmadigi icin verilerin ayristirilmasi ya da uygun

formata cekilmesi gerekmektedir.

Ozellikle veri bilimi ve makine 6grenme uygulamalarinda veri ayristirma ¢ok genis sekilde
kullanilmaktadir. Ayristirma iglemi veri elde etmede en Onemli islemlerden biridir. Bir
formattan kullanimi daha kolay bir formata veri ¢evrimini ifade eder. Lexical analiz kod
metnini mevcut anahtar kelimelere gore jetonlara ayirma islemine denir[18]. Ayristirilmis
verilerin jetonlarla daha rahat gekilde kullanilmasim1i amaclar. Etiketli veri kullanma
ve bunlar1 ayristirma web sayfalarinda XML, HTML ve farkli formatlarda kodlarin
yorumlanmasinda yayginca kullanilmaktadir[19]. SVG kod yapis1 etiketlerden olustugu i¢in

ayristirmaya uygun bir formattir.

@

h 4 v

=HTML= <HEAD> =/HEAD= =BODY= =/BODY= =/HTML=

Sekil 2.4 Etiketlerine ayrilmis HTML formati

Python, 1991 yilinda ortaya ¢ikan makine Ogrenmesi, veri isleme dahil bircok alanda
kullanilan betik tabanli yiiksek seviye bir dildir. Python betik tabanli oldugundan 6grenmesi
kolay bir dildir. Python’in farkli alanlarda bircok kiitiiphanesi olmasindan dolay1 bir¢ok
alandan projelerde kullanilmistir. PySVG; Python ile SVG dosyasi olusturmayi1 saglar.
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Lxml kiitliphanesi Python’da ayristirma iglemi icin yapilmig kiitiiphanelerden biridir.
XML; SVG kodlarin1 girdi olarak alinmasini saglar. Bu kiitiiphanenin Etree modiilii SVG
dosyasimi ayristirmak i¢in kullanilir. Bu fonksiyonun kullanimi ile SVG, etiketlerine gore
ayrilmaktadir. Bir diger kullanilan kiitliphane ise Python Shapely’dir. Python shapely
deterministik mekansal analiz ve geometrik analiz konusunda pratik bir kiitiiphanedir.
Cografi bilgi sistemlerinin bir¢ok alaninda kullanim kolayligi sunar. Bircok mekansal veri
paketi vardir. Dogru ve poligon ile ilgili bircok kullanigh fonksiyona sahiptir. Shapely’nin
poligonlar1 kapsayici tek bir poligona ¢evirmek i¢in kullanigl fonksiyonlar: vardir. Shapely
koordinatlardan dogru parcalar1 olusturmada ve bunlar1 kapsayici bir poligona doniistiirmede

kullanilabilmektedir[20].

3. Literatiir Ozeti

Yap1 platformlarinda hangi formatlarin kullandig: ile ilgili aragtirma yapilmistir. Ortam
analizi ve siniflandirma icin metotlar arastirilmigtir. Kat planlarinda iki boyutlu SVG formati
cok fazla kargsilasilan bir modeldir. SVG formatindaki yapi1 planlar1 iki boyutlu olarak
gosterilmektedir. SVG formati, vektorel oldugundan kiiciiltiiliip biiyiittildiigiinde kalitesini

kaybetmemesi sonucu tercih sebebi oldugu goriilmiistiir.

Walsh ve digerleri[21] Raycast yontemi kullanan robotla yapilan haritalandirmada
verimliligi arttirmay1 amaglamiglardir. Bunun sonucunda yiiksek performans ile etraftaki
engel ve duvarlarin yerlerinin belirlenmesi ve ortam haritalandirilmast saglanmustir.
Raycast ile haritalandirmanin donanimi yogun kullandig1 bilindiginden, gelistirdikleri verimi
artirmay1 amaglayan Compressed Directional Distance Transform for Accelerating metodu
kullanmislardir. Daha etkin bir bellek ve cpu kullanimi saglayarak robotlarla Raycast

haritalandirma yapmuslardir.

Cangir[22] {i¢ boyutlu ortam sensorii olan Kinect kamera kullanarak cevredeki cisimleri
belirlemistir. U¢ boyutlu ortamda nesne secimi icin metot gelistirmistir. Kinect medya

kamerayla optimal nesne se¢imi i¢in Unity de oyun ortami olusturmustur. Nesne se¢imi
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sirasinda Unity oyun motorunun Raycast metodunu kullanmistir. Bu tezde Kinect aletinin ii¢
boyutlu Raycast 6zelligini kullanarak nesne se¢iminde bulunmusgtur. Raycast 1sinin1 se¢im

icin kullanarak farkli secim aralikli ortamlarda calisma yapmustir.

Carlier ve digerleri[23] karmasik SVG ikonlar1 olusturmak igin iretici sinir aglari
tasarlamistir. Konvoliisyonel sinir aglar1 kullanilarak olusturulmus olan DeepSVG bastan
grafik iiretme yetenegine sahiptir. Konvoliisyonel sinir aglari, orneklemeler arasinda
giiclii baglanti kurma yeteneginden dolayi tercih edilmistir. Burada kompleks resimleri SVG
formatinda ifade etmeye calismiglardir. Farkli kategorilerden 100.000 tane yiiksek kalite
ornek SVG kullanmiglardir. Raster grafiklerinin karesel gridlerle ifade edilmesinden farkli

olarak vektor grafikleri matematiksel formiiller ve kodlarla ifade edilmistir.

Salameh ve digerleri[24] SVG resim demetini RDF grafiklerine doniistiiriir. SVG formati
coziiniirliikten bagimsiz ve son derece kiiciik boyutlu goriintii kodlamasina sahip oldugu i¢in
islenmemis girdi format1 olarak tercih edilmistir. Ayrica SVG’ler XML tabanli oldugu icin
yazi(text) bilgileri de tasiyabilmektedir. Gelistirdikleri sistem otomatik olarak SVG’den RDF
format grafiklerine doniisiim yapar. Ham SVG resimleri anlamli ve etiketlendirilmisRDF
tabanli resimlere cevirir. Kullaniciya daha 6nce kaydedilmis renk, sekil gibi kriterlere gore

doniistiiriilmiis RDF resimlerinde arama sansi sunar.

Othman ve digerleri[25] nesne belirlemede Unity kullanmislardir. Burada Unity uygulamasi
gercek hayata yakin bir simiilasyon ortami sagladig: i¢in gelistirdikleri algoritmay1 Unity’de
Raycast kullanarak canlandirmiglardir. Unity’nin ii¢ boyutlu goriis acist verme ozelligini

Raycast ile kullanmiglardr.

Kapetanakis ve digerleri[26] SVG dosyalarinin X3D dosya formatina ¢evrimi ile ilgili
calisma yapmuslardir. Bu ¢alismada iki boyutlu’den ii¢ boyutlu’ye web tabanl da yeni bir
cevirme mekanizmasi kullanilmigtir. SVG formatt XML hem iki boyutlu, XML tiirevi olan
X3D ii¢ boyutlu olarak gosterilebilimektedir. Bu ¢alisma XML tabanli oldugu i¢in webde
kolayca kullanilabilmektedir. X3D formatinda gercek zamanl iletisim web servis tarafindan
saglanan bir alt yapiya sahiptir. X3D internet tarayicisina eklenen bir eklenti ile webde

kullanilabilmektedir. Bu projede SVG formatinda iki boyutlu koordinatlarda olan veriler
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X3D’de ii¢ boyutlu koordinatlara cevrilmektedir. SVG’de a¢1 olarak derece kullanilir, bu
cevrim sirasinda X3D radyan kullandig1 i¢in dereceden radyana cevirme yapilmaktadir. SVG
formatinda dondiirme x ekseniyle yapilan a¢1 olarak ifade edilmektedir X3D formatinda ise
dondiirme x, y, z ve theta de8erleri kullanilarak yapilmaktadir. X3D’de yiikseklik pozisyon

renk gibi degerler metadata olarak alinmustir.

Eidenberger[27] SVG destekli SMIL’in webde Ogrenme aracit olarak kullanildigindan
bahsetmektedir. SVG’lerin ogretici e8itim materyali olarak kullanilmasi amaclanmisgtir.
SMIL XML tabanhdir ve interaktif multimedya igerik olusturulmasim saglar. SVG XML
tabanli oldugu icin ve vektorel grafikleri kullandig1r i¢in multimedya uygulamalarinda
kullanilmaya uygundur. Burada kullanilan SVG JavaScript kodlar1 ile birlikte yazilmustir.
Egitim materyali olusturmada SMIL ve SVG formatlar miizik ve videolarin yaninda gorsel

olarak kullanilmistir.

Battiato ve digerleri[28] tarafindan gelistirilen DDT(Domain Delaunay Triangulation)
yonteminde resimlerin Raster’den SVG formatina ¢evrilmesi saglanir. Delaunay iicgenleme
yontemi kullanilmigtir. Raster yonteminde resim biiyiitiildiigiinde goriintii kotii gelmektedir.
SVG formatina ¢evrildiginde biiyilitme isleminde goriintiilerde kalite kayb1 olmamaktadir.
Gelen raster veri biiyiikliigiine gore iicgen olusturulacak alan da degisecektir. SVG formati

ile boyut azalacaktir ve bu raster verilerine gore avantaj saglayacaktir.

Byun ve digerleri[29] iki boyutlu tasarimlari, BIM (Building information system) kullanarak
tic boyutlu ortama ¢evirmiglerdir. Bilgisayar Yardimli Tasarim(CAD) kullanilmistir. Dijital

ortamda ingaat bilgilerinin modellenmesi amag¢lanmistir.

Gimenez ve digerleri[30] mevcut binalardan, ii¢c boyutlu modellemeye yardimci olmak
icin ve uygun maliyetli yaklagimlara duyulan ihtiyactan dolay1 ¢oziim onermislerdir. Iki
boyutlu taranmig planlardan {i¢ boyutlu modeli otomatik olarak yeniden olusturmak i¢in
bir ¢oziim Onerilmistir. Yeniden yapilandirma; geometri, topoloji ve anlam bilimi ile
cOziim lretilmesine dayanir. Duvarlar, acikliklar ve bosluklar gibi yap1 elemanlar: taninir.

Olusturulan ii¢ boyutlu modelleri zenginlestirmek i¢in ¢oziimler 6nerilmektedir.
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Yin ve digerleri[31] iki boyutlu planlart iic boyutlu BIM (Building information system)’e

aktarilmasini incelemislerdir. Bu iglem sirasinda farkli algoritmalar1 karsilagtirmislardir.

4. Onerilen Metot

Bu tezde girdi olarak alinan SVG dosyasi ¢esitli ayristirma metotlar: kullanarak Unity’de iki

boyutlu ortama, sonrasinda buradan alinan veriler Unity’de li¢ boyutlu ortama aktarilmistir.

SVG Cizimleri Okunan
Konum Noktalara Oyan (;;talrjrgllLrl}da
Koordinatlarina Ortam Analizi & Boy
. Canlandir
Cevir

Sekil 4.1 Akig diyagrami.

4.1. SVG analizi

SVG icinde dogrusal planlar olusturmak icin genelde Line, Polyline ve Path kullanilmaktadir.
SVG formatinda yapr planlart genelde Path ile olusturulmaktadir. Path vektorel yapida
oldugundan, ayristirarak poligonlar ya da dogru pargalar1 elde etmek i¢in algoritma
gelistirilmistir. Ayristirilmasi i¢in algoritma Tablo 4.1°de gosterilmistir. Line, Polyline
etiketlerden gelen veriler nokta bilgilerini vermektedir. Bunlardaki bilgiler dogrudan
alimmaktadir. Path ise vektorel veriler icermektedir. Python Lxml kiitiiphanesi kullanilarak
SVG okunmaktadir. Okunan SVG, cagrilan metotlarla etiketlerine ayrilmaktadir. Path,
polyline, Line seklinde etiketler ile gelen veriler gelistirilen algoritmalar ile dogru parcalari

veya poligon noktalarina ayristirilarak dosya olarak kaydedilmektedir.

Sekil 4.2 de SVG ayristirilmasi gosterilmistir. Once SVG dosyasindan Path etiketli boliim
alinmaktadir. Sonrasinda igerigi harflere gore ayrilir. Son olarak harf kodlarina gore vektorel

bilgiler koordinat verilerine ¢evrilerek iki boyutlu plan olusturulmaktadir.
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<svg width="640" height="290" xmIns="http://www.w3.0rg/2000/svg">
<g>
<title>Layer 1</title>
<path d="m0,0160,0,10,26v-26h-6010,60,160,010,-30,v30,h-60,v-60" id="svg_5"
stroke="#000" fill="none"/>
</g>
</svg> 1)SVG dosyasinda path etiketi ile baslayan metin ayrilir.

<path d="m0,0160,0,10,26v-26h-6010,60,160,010,-30,v30,h-60,v-60" id="svg_5" stroke="#000"
fill="none"/>

mO0,0

160,0

10,26

v-26 . e . .
h-60 2)Path icerisindeki metin harf kodlarina ayrilir.
10,60

160,0

10,-30

v30

h-60

v-60

.

3)Ayrilan harf kodlarina gore iki boyutlu gizim yapilir.

Sekil 4.2 SVG dosyasinin ayristirilip plan elde edilmesi.
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Algorithm 1 SVG ayristirma algoritmast.

1: python XML tree ile SVG’yi oku
2: if etiket line ise then

3 line noktalarini al

4: end if

5: if etiket polyline ise then
6:  polyline noktalarin al
7. belirlenen noktalar listeye ekle
8: end if

9: if etiket path ise then

10: if etiket d ile baghyorsa then

11: m noktasinin 6niindeki koordinatlari listeye ekle
12: if sonraki harf kiiciik I ise then

13: okunan x ve y degeri kadar hareket et
14: belirlenen noktalar listeye ekle

15: end if

16: if sonraki harf L ise then

17: okunan koordinatlara git

18: belirlenen noktalar listeye ekle

19: end if

20: if sonraki harf h ise then

21: deger kadar x koordinatlarinda ilerle
22: belirlenen noktalar listeye ekle

23: end if

24: if sonraki harf H ise then

25: x koordinatina okunan degeri ata

26: belirlenen noktalar: listeye ekle

27: end if

28: if sonraki harf v ise then

29: deger kadar y koordinatlarinda ilerle
30: belirlenen noktalar listeye ekle

31: end if

32: if sonraki harf V ise then

33: y koordinatina okunan degeri ata

34: belirlenen noktalar listeye ekle

35: end if

36: if sonraki harf c ise then

37: ilk koordinatlardan son koordinata git
38: belirlenen noktalar1 listeye ekle

39: end if

40:  end if

41: end if

Tablo 4.1 SVG aygigtirma algoritmasi.



4.2. Unity Raycast Ortam Analizi

Klasorde kaydedilen noktalarin bulundugu dosya, Unity’de iki boyutlu projede dizin adresi
girilerek okunmaktadir. Dosyadan okunan metne belli karakterlere gore ayirma islemi

uygulanmaktadir.

Algorithm 2 Unity iki boyutlu ortam analizi i¢in nokta okuma

1: dosya yolunu belirle

2: tiim metni oku

3: if metinde ']’ yada ’[’ varsa then
4:  bu degerlere gore ayir

5. ayrilan degerleri listede sakla

6: end if

7: for ayrilan degerler do

8:  her noktayi ikili sekilde ayir

9:  her noktay1 nokta listesine ekle
10: end for

Tablo 4.2 Cizgi ekleme algoritmasi.
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Bu islem sonucunda 6nce On etikete gore listeye alinmaktadir. Sonrasinda bu liste icerisinde
x ve y koordinatlar1 olacak sekilde noktalarin saklanacagi listeye eklenmektedir. Listeye
alinan noktalar koordinatlarina gore sirastyla eklenmektedir. Bu noktalar kullanilarak ardigik
iki nokta arasinda olacak sekilde ¢izgi Gameobject’leri olusturulmaktadir. Olusturulan ¢izgi
Gameobject’leri teker teker cizgi listesine eklenmektedir. Bu sekilde Unity’de SVG dosyast
iki boyutlu olarak tekrar ¢izilmektedir. Olusturulan Line’larin 1sinlarin ¢arptiginda carpigsma
olmasi i¢cin Gameobject’lere Rigidbody ya da Collider eklemek gerekmektedir. Her Line
uzunluguna ve merkez noktasina gore her cizgiye Collider 6zelligi eklenmektedir. Bunun
sonucu 1s1n carptifinda Raycast 1sinin nereden ve hangi aci ile geldigine dair carpigsma
bilgileri elde edebilmektedir. Collider uzunlugunun ve merkez noktasinin nasil eklendigine

dair bilgiler Tablo 4.3’te gosterilmektedir.

Algorithm 3 Cizgi ekleme algoritmasi

1: tiim noktalar yiikle

2: for all nokta : tiim noktalar do

3:  cizgi nesnesi olustur

¢izgi nesnesinin collider’in1 baglangi¢ ve bitig noktalarinin ortasinda olustur
cizgi nesnesi uzunlugunu baglangi¢ ve bitig noktalariin arasindaki uzunlugu yap
cizgi nesnesine trigger ekle

cizgi nesnesine kinematic ekle

cizgi nesnesinin baglangi¢ pozisyonunu baglangi¢ noktast pozisyonu yap
cizgi nesnesine linerenderer ekle

10:  cizgi nesnesinin scale’ini (1,1,0) ayarla

11: end for

D A A

Tablo 4.3 Cizgi ekleme algoritmasi.

Bu tezin hedeflerinden biri SVG plan: seklinde verilen karmagik sekilleri anlamli oda ve
koridor gibi bolgelere ayirmak i¢in metot gelistirmektir. Bunu saglamak icin baslangicta
i¢ ve dig alan1 ayirmak icin bir algoritma gelistirilmistir. Sonrasinda i¢ alan; odalar
ve koridor seklinde bdliimlere ayrilmaktadir. Boliimlere ayirma islemi Raycast’de elde
edilen bilgilerle dis duvar, ortak duvar ve koridor duvari seklinde ayirma ile olmaktadir.
Burada en kritik islem dis duvar, ortak duvar ve koridor duvarlarimi etiketleme islemidir.

Ik Raycast merkez noktasindan basladigimizda cevresindeki duvarlar baslangic ve bitis
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koordinatlar1 ile dis duvar noktalar olarak listeye alinacaktir. Sonrasinda diger bir noktadan
Raycast islemi yaptigimizda eger bu duvara tekrar bir 151n ¢arpiyorsa ve 1sinlarin arasindaki
fark 90 dereceden fazlaysa bu duvar ortak duvar noktalar1 listesine alinacaktir ve dis
duvar listesinden cikarilacaktir. Duvarlara ¢arpan iginlar arasi aci farkinin 90 dereceden
fazla olmasi duvarin iki Raycast merkezi arasinda oldugunu ve ortak duvar oldugunu
belirtmektedir. Sekil boyunca tiim Raycast noktalarinda 360° boyunca 1sinlar gonderilerek

1s1n ¢arpan duvarlarin bilgileri alinmaktadir.

0

S I
%

180

T

Sekil 4.3 Unity’de Raycast 1iginlarinin derece cinsinden gonderim yonii.

Bu tezde Raycast metodu haritalandirma ve ortam bilgisi elde etmede kullanmistir. Nokta
listesinden okunan her noktanin x ve y koordinatlarimin iic metre altinda ve iistiinde
Raycast merkezleri belirlenmektedir. Raycast uygulanacak noktalarin konum ve sayisi,
haritalandirma ve yapinin bdliimlere ayrilmasi icin gereklidir. Eger Raycast merkez
noktalar1 duvarlar tarafindan engellenen yerlerde olursa yapi eksik sekilde haritalandirilacak
dolayisiyla dogru sekilde duvarlara ayrilmayacaktir. Bu nedenle yeterli sayida ve dogru

konumlandirilmig Raycast merkez noktas1 onemlidir.

Bu merkez noktalarindan 360° boyunca boyunca her 10°°de bir 1s1n gonderilmektedir.
Merkez noktasindan her yone aralikli olarak toplamda 36 Raycast 1s1n1 gonderilmektedir.
Gonderilen 1sinlar daha Once olusturulan, duvarlan temsil eden iki boyutlu cizgilere
carptiklarinda, carpisma bilgileri alinmaktadir. Bu bilgiler, 1s1nin hangi ac1 ile gonderildigi

ve hangi cizgiye carptigimi iceren bir listeye eklenmektedir. Bununla ilgili algoritma Tablo
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Merkez 1

Carpma Acisi 180°
Carpma Acisi a =>180°<a<270°

erkez 4
Merkez 3

Carpma Acisi a => 0°<a<90°

Carpma Acisi 0°

Farkli Duvari Géren Merkezler
Merkez 2

Ayni Duvari Géren Merkezler

Carpma Agisi a => 0°<a<90°

Carpma Acisi 0° Carpma Agisi 0°
Merkez 3

Carpma Acgisi a => 0°<a<90°

Merkez 1 Merkez 2

Merkez 4

Sekil 4.4 Raycast 1sinlarinin farkli ve ayni odalardan génderimi sonucu ¢arpma acilarinin gosterimi.

4.4°de incelenmektedir. A¢1 bilgilerin alim1 projenin amaglarindan biri olan disg duvar, ortak

duvar ve koridor duvar arasindaki farkin belirlenmesinde bir ayrag¢ olarak kullanilmaktadir.

Ortak duvar, dis duvar, koridor duvari1 se¢imi tamamen 1sinlardan gelen duvar ve ag1 bilgileri
ile belirlenmektedir. Raycast’in dogru sekilde sonu¢ vermesi i¢in 1sinlarin etrafindaki
bosluklarin kapanmasi gerekmektedir. Her Raycast 1511 e8er dort yon boyunca farkh
duvarlara carpiyorsa bu Raycast merkezi oda icerisindedir olarak degerlendirilmektedir.
Bu noktanin raycast 1sinlarinin ¢arptigi biitiin odalar bir liste icerisine eklenmektedir. Bu
liste eger daha once eklenmediyse ya da kendisini kapsayacak bagka bir oda listesi yoksa

oda listesine eklenmektedir. Tiim yonlerdeki duvarlarin degerlendirildigi algoritma Tablo
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Algorithm 4 Raycast algoritmasi

1: ac1 =10
2: while a¢1 < 360 do
3:  agiy1 10 arttir

4:  if151n ¢izgiye carpiyorsa then
5 listeye al
6: if listede 4 farkli yonden ¢izgi var ise then
7 burasi bir odadir
8 if bu odadan listede yoksa then
9 oda bilgilerini gegici listeye ekle
10: carpan ag1 degerleri ve oda bilgileri ile tuple olustur
11: olusturulan tuple’1 listeye ekle
12: end if
13: end if
14:  end if
15: end for

16: if 4 farkli yonden cizgiye carpmiyorsa then
17:  devam et
18: end if

Tablo 4.4 Raycast algoritmasi.

4.4°de gosterilmistir. Bir oda icerisinde Raycast noktasinin konumuna gore eksik duvar
goriiniimii olabilmektedir. Bunu engellemek i¢in Raycast noktalar1 artirilmigtir. Her noktanin
gordiigii duvarlar; her Raycast sonucu oda listesi ile kargsilastirilip eksik duvarlar giderilmeye

calisilmistir. Isin ¢arpan her duvarin bilgileri *(a¢1,duvar)’ seklinde listeye eklenmektedir.

Her Raycast merkezinden 1sinlarin 360° gonderilmesinden sonra bu siire¢ tekrarlanmaktadir.
Di1s duvar, ortak duvar listeleri algoritmaya gore yeniden olusturulmaktadir. A¢1 durumlarina
gore onceden dis duvar olarak listelenmis duvar, sonraki Raycast fonksiyonunda ortak
duvar ya da koridor duvar olarak listelenmesi gerekebilmektedir. Raycast yapilacak nokta
sayisinin artirilmasi daha dogru sonug i¢in gereklidir. Odalar artirilan numaralar seklinde
kaydedilmektedir. Eger halihazirda bulunan bir oda duvarlarim1 kapsayan yeni bir oda
verisi varsa eski oda silinmektedir. Kap1 gorevi goren bosluklarin olmasi Raycast’in
calismasinda dogru sonug elde etmeyi engellemektedir. Ornegin; kap1 olarak diizenlenmis

bosluklardan ¢ikan Raycast 1sinlar1 oda ile ilgili yanlis duvar bilgileri elde edilmesine
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neden olacaktir. Raycast’in daha saglikli yapilmasi i¢in belli uzunluktaki araliklar kapi
olarak degerlendirilmekte ve bu bosluklar cizgiler olusturularak kapatilmaktadir. Duvarlar
arasindaki belli uzunlukta bosluklar1 kapatan bu algoritma, ayrica muhtemel kapi ve

araliklarida gostermektedir.

|
-

1 .
Y

Sekil 4.5 SVG planin Unity’de kap1 bosluklart doldurularak tekrar olusturulmasi.

Burada 6nemli bir husus ayni oda icerisindeki iki Raycast merkezi varsa bu iki nokta
ayn1 duvarlar1 gorecektir. Bu, bir dig duvarin yanls degerlendirme ile ortak duvar listesine
alinmasina neden olabilecektir. Boyle durumlar1 engellemek icin Raycast verileri Tuple
olarak hem duvar bilgisi hem de acis1 ile alinmaktadir. Bir duvar farkli iki Raycast tarafindan
gonderilen 1s1n tarafindan goziikse bile bunlarin acilar1 arasindaki fark duvarin ortak ya
da dis duvar oldugunu belirtir. Ornegin; bir duvar iki oda tarafindan da disa bakan bir
duvar olarak degerlendirilebilir. Eger bu sekilde bir duvarsa iki merkezden gonderilen farkli
151n tarafindaki agilar yaklasik degerde olacaktir. Farkli olarak, duvar iki odayr ayiran bir
duvar ise iki merkezden ¢ikan 1sinin agilar1 arasindaki fark 90°’den biiyiik olacaktir. Bu
degerlendirmeyi yapan algoritma Tablo 4.5°de gosterilmistir. Ortak duvar, dig duvar farki

noktadan Raycast islemi ile tekrar tekrar yenilenerek yapilmaktadir.

Burada diger bir dnemli nokta ise koridora bakan duvarlarin diger duvarlardan ayrim

konusudur. Koridor i¢in gelistirdigimiz algoritmada, koridorun yapis1 geregi kendisine agilan
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Dig Duvar

D|§ Duvar Ol“tak Duvar Ortak Duvar D|§ Duvar

1JeAnq 10pLIO)
lJeAnq JoplIo)

Dig Duvar

Sekil 4.6 Duvar tiplerinin siniflandirilmasi.

Algorithm 5 Duvar tipi algoritmasi

1: for all oda : tiim odalar do
2:  for all duvar : oda do
3 if duvar daha 6nce goriilmiisse then
4 if acilar aras1 fark 90 dereceden biiyiikse then
5: duvart ortak duvar listesine ekle
6 duvari dig duvar listesinden ¢ikar
7 end if
8 end if
9:  end for
10: end for

Tablo 4.5 Duvar tipi algoritmasi.

bir ¢cok kap1 olmasi beklenmektedir. Bundan dolay:r bir oda icerisinde kendisi agilan dort
ya da besten fazla kap1 ya da aralik raycast tarafindan goriiliiyorsa bu oda koridor olarak
degerlendirilmektedir. Ayrica her oda i¢in 180° farkli ac¢ilarda 1sinlarin uzaklik farkina goére

bir en boy orani elde edilerek koridor i¢in bir sabit deger elde edilmektedir.

Ev ve aligveris merkezi i¢cin dortgensel cati konseptleri gelistirilmistir. SVG planlarinin

karmasik bir yapida olmasi ¢at1 yapimini zorlastirmaktadir. Karmagik yapidaki planlar i¢in
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algoritma gelistirilmistir. Bu algoritma sekli dortgenlere bolerek ev igin licgen prizma,

aligveris merkezi icin dortgensel alan seklinde cati olusturulmasina imkan saglamaktadir.

Duvar koordinatlarina ayrilmis konum bilgileri Sekil 4.6 de gosterilmistir. Konum
koordinatlart ortam analizi sonucu her satirda x1, y1, x2, y2 noktalar1 olacak sekilde noktalt

virgiil ile ayrilarak dosyaya kaydedilmektedir.

_| Unique.txt - Notepad

File Edit Format View Help
0;0;40;0
0;0;0;120
85;0;85;120
45;0;85;0
0,120;85;120

Sekil 4.7 Ortam analizi sonucu elde edilen duvar konum bilgileri.

>

Sekil 4.8 L seklindeki kapsayici alanin ¢at1 algoritmasiyla dortgenlere ayrilmas.
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=>

Sekil 4.9 T seklindeki kapsayici alanin cati algoritmasiyla dortgenlere ayrilmasi.

Algorithm 6 Cati algoritmasi.

1: noktalarla olusturulabilecek tiim farkli kosegenleri bul

2: for all kosegen : tiim kosegenler do

3:  if en uzun kosegen ise then

4: if kosegen kendi dikdortgensel alani igerisindeki bir kosegen tarafindan
kesilmiyorsa then

5 kendini kesen es kdsegeni bul
6 bu iki kosegenden dortgen olustur
7: olusan bu dortgeni ¢at1 listesine ekle
8 end if
9 if kendini kapsamayan bir kdsegen tarafindan kesiliyorsa then
10: kendini kesen es kosegeni bul
11: bu iki kosegenden dortgen olustur
12: olusan bu dortgeni ¢at1 listesine ekle
13: end if
14:  end if
15: end for

Tablo 4.6 Cat1 algoritmasi.
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4.3. Planm U¢ Boyutlu Olusturulmasi

ki boyutlu ortam analizi sonucu belirlenen dis duvar, ortak duvar, koridor duvari, oda
merkez noktalart ve cati koordinatlar1 dizine kaydedilmektedir. Degerlendirme sonucu
belli kategorilerde simiflandirilmis bu listelerdeki koordinatlar okunmaktadir. Duvarlar,
listelerden alinan ’(noktal, nokta2)’ seklinde okunan degerlerden elde edilmektedir. Elde
edilen ’(noktal, nokta2)’ Tuple’1 olusturulan CreateWall() fonksiyonuna girerek iki nokta
arasinda duvar olusturulmaktadir. CreateWall() fonksiyonu bir Prefab kullanir. Bu fonksiyon,
Unity’nin Instance() fonksiyonunu kullanarak girilen Prefab’a gore iki nokta arasinda Prefab
nesnesini ¢ogaltir. Iki nokta arasindaki duvarin 6zellikleri, yiiksekligi, genisligi ve dokusu

fonksiyon aracilig1 ile ayarlanabilmektedir.

Algorithm 7 U¢ boyutlu duvar olusturma algoritmasi

1: for all tiim duvarlar do
2:  baslangic noktasini al
3:  bitig noktasinin al
4:  oyun nesnesi olustur
5:  baglangi¢ ve bitig noktas: arasindaki uzunlugu hesapla
6:  baslangi¢ ve bitig noktas1 arasini prefab ile doldur
7. bitise gore donme katsayisini ayarla
8:  oyun nesnesine mesh renderer ekle
9:  mesh renderer’i baglangi¢ ve uzunluga gore ayarla
10: end for

Tablo 4.7 Ug boyutlu duvar olusturma algoritmasi

Yapilarin duvarinin temelini olusturacak Prefab’a giydirilecek doku i¢in arastirma yapilip
konsepte uygun bir¢ok doku eklenmistir. Sato duvarini olusturmak icin sato resimlerinden
dokular olusturulmustur. Aligveris merkezini simiile etmek i¢in dis duvar ve koridor
duvarinda seffaf cam dokular kullanilmigtir. Evin dig duvar ise tugla dokulari ile ii¢ boyutlu

olarak olusturulmustur.

Cat1 olarak iki boyutlu sekli tamamen kaplayacak sekilde algoritmadan gelen dortgensel

bir cat1 kullanilmistir. Ev olusumunda dis duvarlarin pencereler icerecek sekilde boliinmesi
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Algorithm 8 Merkez noktas1 bulma algoritmasi

1: for all nokta: tiim Raycast merkez noktalar1 do

2:  yatay yonde uzakliklar1 hesapla

3:  yatay konumu ve iki uzaklig1 kullanarak odanin yatay merkezini bul
4. dikey yonde uzakliklar1 hesapla

5:  dikey konumu ve iki uzaklig1 kullanarak odanin dikey merkezini bul
6:  x vey koordinatlarin1 merkez noktasi listesine ekle

7: end for

Tablo 4.8 Merkez noktas1 bulma algoritmasi.

amaglanmigtir. Bundan dolay1 dis duvar ikinci asamada her bes metrede bir pencere olacak
sekilde boliinerek pencere ve duvar parcalarina ayrilmigtir. D1s duvar yapisi aralikli parcalar

okunarak olusturulmaktadir.

Pencere ve pencere yam1 duvar dokusu klasik pencere figiirlinden ilham alinarak
tasarlanmistir. Sekil 5.5°de pencerenin cerceveleri goziikkmektedir. Pencerenin cerceveleri
Uv haritalandirma yontemiyle olusturulmustur. Evin ortak duvari da tugla dokusu ile

tasarlanmustir.

Ucg farkli konseptte kullanmak icin bircok farkli esya aragtirmasi yapilmistir. Uygun esya
kiitiiphaneleri Unity’ye eklenmistir. Bu egya kiitliphanelerdeki secilen esyalar Gameobject
olarak projeye eklenmistir. Oda koordinatlarina gore merkez noktalari ve duvar kenarlari1 baz

almarak konsept igerisine yerlestirilmektedir.

Her konsept icin konsepti yansitan egya kiitiiphaneleri aragtirtlip eklenmistir. Sato icin
sato ortamiyla ilgili, ortacag donemini yansitan esyalar bulunmustur. Ev icin ev ortamini
yansitabilecek esyalar bulmustur Alisveris merkezi i¢in beyaz esya diikkanlarinda genel
olarak karsilagtigfimiz esyalar secilmistir. Bu egyalar1 yerlestirirken yapinin odalara
ayrilmasindan faydalanmistir. Odalarin merkez noktalar1 bulunulmusg, merkez noktasi ve
diger duvar cesitlerinden faydalanarak bu egyalar odaya yerlestirilmistir. Bu isi yapan
yerlestirme algoritmasinda tekdiizelikten kaginmak icin duvar ve merkez noktalar birlikte

kullanilmagtir.
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5. Sonug¢

Bu tezin en 6nemli amaclarindan biri kullanici tarafindan verilen iki boyutlu SVG plani
en ideal sekilde iic boyutlu ortama yansitmaktir. Oda, koridor ve kapi icin gelistirilen
algoritmalar bunu hedeflemektedir. Bu siniflandirma sayesinde oyun ortamimiz gercekgi bir
ortama doniiserek oyuncuya ideal oyun ortami hissi verecektir. Duvarlar1 dig duvar, ortak
duvar ve koridor duvart seklinde ayirrmamizin nedeni her duvarin yapisinin ii¢ boyutlu
modellemede farkli yapida olmasindan dolayidir. Dig duvarlar konseptlere gore kapi ve

pencere icerecektir. Ortak duvarlar ise penceresiz tek bir dokudan olusacaktir.

Yap1 planlarinin iki boyutlu yerine ii¢ boyutlu olarak kullaniciya sunulmasi etkin kullanim
saglamaktadir. Planin simiile edilmesi, kullanicimin goérmek istedigi yapinin i¢ini bire
bir tecriibe etmesini saglar. Bu tezdeki amaclardan biri de kullanicinin daha az zaman
harcayarak bir oyun ortami olusturmasina olanak saglamaktir. Bu tezde onerilen metotlar
ile gelistiricinin secimine gore iic farkli konseptte oyun ortami saglanmaktadir. Bunlar;
aligveris merkezi, ev ve satodur. Konseptlerde iic farkli yapinin i¢ duvarlari, koridor
duvarlar1 ve dig duvarlan farkli dokulardan olusmaktadir. Bu yapilarin duvarlari Raycast
sonucu siniflandirma ile olusan dis duvar, koridor duvar1 ve i¢ duvar verileri kullanilarak

olusturulmustur.

5.1. Ev Konsepti

Di1s duvarlarda her bes metrede bir pencere gelecek sekilde ayarlanmistir. Cat1 kismu diiz
dortgensel olarak minimum dortgensel bolge kapanacak sekilde tasarlanmigstir. Koridor
duvarlar1 beyaz desenlidir. Ortak duvarlar i¢in tugla kullanmilmistir. Pencerelerin alt ve
tistii duvarlardan olugmaktadir. Pencere icin Uv kullanilarak cerceve yapilmistir. Evin
catist; cati algoritmasindan gelen koordinatlarla minimum alan1 kapsayacak sekilde iliggen
prizmadir. Uggen prizmanm dokusu beyaz renklidir. Sekil 5.1’ de evin gati yapisi
gosterilmektedir. Catinin yiiksekligini saglayan iicgen prizmada her alan i¢in yiikseklik 8

metredir.
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Sekil 5.1 Ev catist

Sekil 5.2 Ev dig duvarlar
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Sekil 5.3 Ev odasi

Sekil 5.4 Ev koridoru

Sekil 5.5 Ev penceresi
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5.2. Absveris Merkezi Konsepti

Dis duvarlar; duvar kenarlar1 tugla dokuyla kaplanarak, kenarlarin ortasi ise seffaf cam
dokuyla kaplanarak olusturulmustur. Cati kismi diiz dortgensel olarak minimum alanla
kaplanacak sekilde tasarlanmistir. Koridor duvarlar1 beyaz desenlidir. Ortak duvarlar i¢in

tugla kullanmistir. Aligveris merkezinde koridora bakan duvarlar ise seffaf ve cam dokulu

olacaktir.

Sekil 5.6 Aligveris merkezi ¢ati

Sekil 5.7 Aligveris merkezi dig duvarlar



Sekil 5.8 Aligveris merkezi koridor

Sekil 5.9 Aligveris merkezi icerisi



5.3. Sato Konsepti

D1s duvar, kayalardan olustugunu gostermek i¢in genigligi kalin ayarlanmistir. D1g duvarlarin
tist kisimlarinda tic metre aralikli surlarla kaplanmasini saglayan bir algoritma gelistirilmisgtir.
Koridor duvarlar1 beyaz desenlidir. Ortak duvarlar icin tugla deseni kullanmigtir. Sato

konsept geregi cati icermemektedir. Bundan dolay1 icerisine aga¢ ve ates animasyonu

nesneleri eklenmistir.

Sekil 5.10 Sato dig duvarlari

Sekil 5.11 Sato penceresi
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Sekil 5.12 Sato koridor

Sekil 5.13 Sato ici
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6. Tartisma

Bu tezde SVG cizimleri {i¢ boyutlu olarak farkli konseptlerde oyun ve simiilasyon ortami
olarak olusturulmustur. Buradaki oyun ortami farkli oyun mekanikleri ile desteklenerek
kapsamli bir oyun elde edilebilecektir. Bu tezde daha fazla konseptte oyun ortami
sunulabilirdi. Sunulan konseptler daha fazla esya ve dokuya sahip olabilirdi. Bu tezde sadece
dortgensel planlarin ii¢ boyutlu ortamlara ¢evrilmesi ile ilgili yontem Onerilmistir. Dairesel
ve egrisel cizimlerde ii¢c boyutlu ortama aktarilabilmesi icin de yontem Onerilebilirdi. Cati
ve pencerelerin farkli konseptlerde kullanicinin istegine gore secilebilmesi saglanabilir. Svg
ortam analizinde plandaki her nokta icin, noktanin belirli mesafe altinda ve {istiinde iki defa
Raycast fonksiyonu ¢agrilmaktadir. Her Raycast fonksiyonu sonucuyla listedeki duvar tipleri
tekrar degerlendirildiginden SVG ortam analizi fazla zaman almaktadir. Yapilan Raycast
yazilimi daha verimli bir fonksiyonla olusturulabilir. Yiiksek donanim 6zelliklerine sahip
bir bilgisayarda calistirilmasi yazilimin daha etkili kullanilmasi icin gereklidir. Bu tezin
onerdi8i metot, lic farkli asama olarak calistirnlmaktadir. SVG ¢iziminin etiketlere ayrimi
Python kiitiiphaneleri ile yapilmaktadir. Bu noktalarin okunmasi ve Raycast fonksiyonunun
uygulanmasi iki boyutlu Raycast algoritmasi tarafindan yapilmaktadir. En son elde edilen
duvarlarin ti¢ boyutlu farkli konseptlerle oyun ortamina doniistiiriilmesi ise ti¢ boyutlu Unity

projesinde yapilmaktadir. Bu ii¢ projenin tek istekte ¢alismasi saglanabilir.
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EK-1 Ray Fonksiyonu

public void raycastGlobe (float CoordinatXaxis, float CoordinatYaxis)
{

int RaysToShoot = 60;

float angle = 0;

bool[] Isdirection = new bool[] { false, false, false, false };

var Corridor = new List<float>();

var CoordinatesList = new List<float>();

bool ExecuteOneTime = true;

WallOfPositionList.Clear () ;

IntialTuplelist.Clear();

for (int i = 0; 1 < RaysToShoot; i++)
{

float x = Mathf.Sin (angle);

float y = Mathf.Cos (angle);

angle += 2 x Mathf.PI / RaysToShoot;

Vector3 dir = new Vector3(transform.position.x + x, transform.position.y + y, 0);

RaycastHit hit;

if (Physics.Raycast (new Vector3 (CoordinatXaxis, CoordinatYaxis, 0), dir, out hit))
{

if (hit.rigidbody != null)

{

Debug.DrawlLine (new Vector3 (-2, -2, 0), dir, Color.red, 10.0f);

if (Physics.Raycast (new Vector3 (CoordinatXaxis, CoordinatYaxis, 0), dir, out hit))
{

if (hit.collider.gameObject.name == "Door")

{
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DoorNumber++;

if (DoorNumber>2)

{

CooridoorDict.Add (DoorNumber, true) ;

}

}

//4 direction distance

if (1i%15==0)

{

FOUR_BROTHERS.Add (hit.distance);
}

if (FOUR_BROTHERS.Count==4)

{

}

if (hit.collider.gameObject.name!="Door")

{

InitialFlaotArray = hit.collider.gameObject.name.Split (’'*");
FloatWallArray = Array.ConvertAll (InitialFlaotArray, float.Parse);
}

foreach (var item in InitialFlaotArray)
{
}

Debug.DrawLine (new Vector3(l, 4, 0), hit.point, Color.white);

CheckFourDirection (angle, Isdirection, InsideOfFourWalls);

CheckIfWallExistOnce (WallOfPositionList, FloatWallArray);

CheckIfWallExistOnceTuple (IntialTuplelist, FloatWallArray, angle);

if (CheckFourDirection(angle, Isdirection, InsideOfFourWalls))

{

RoomWallDictCopy= new Dictionary<int, List<List<float[]>>>(RoomWallDict);
if (i == RaysToShoot - 1)
{

//Ayn oday birden fazla kez eklemeyoruz

IsListAreSame = false;
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Debug.Log ("CountSee" + RoomWallDictCopy) ;

//RoomDictList.Add (new Dictionary (IncreaseRoomNumber (RoomNumber),
WallOfPositionList));

foreach (var item5 in WallOfPositionList)

{
Debug.Log (RoomNumber + "-—--JJJ" + string.Join("\t", item5) + "JJJgJ");

}

float k = WallOfPositionList[0][0];
WallOfPositionList = WallOfPositionList.OrderByDescending(x =>

(x[0]+x[1]*x[2]*+x[3])) .ToList ();

foreach (var item in WallOfPositionList)
{
if (IsItemInThelListString(DoorList,item))
{

Debug.Log (RoomNumber+" heye " + item);

}
if (WallOfPositionList.Select (i => IsItemInThelListString(DoorList, i)) .Count ()>2)

{
Debug.Log (RoomNumber + " hoho " + WallOfPositionList.Select (i =>

IsItemInThelistString (DoorList, 1i)).Count());

foreach (var item in WallOfPositionList)

{
if (IsItemInThelListString(SharedWalllList,item))
{
}

}
if (DoorList.Intersect (WallOfPositionList.ToList()) .Count () > 0)
{
}

if (RoomNumber > 0) {
foreach (KeyValuePair<int, List<List<float[]>>> item in RoomWallDictCopy)

{
if (TwolListAreSame (item.Value[0], WallOfPositionList.ToList()))
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{ IsListAreSame = true; }

if (TwoListArelIntersect (item.Value[0], WallOfPositionList.ToList()))
{

IntersectionList.Add (item.Key);

InterKey = item.Key;

IsListAreIntersect = true;

}

if (!IsListAreSame )

{

RoomWallDict.Add (RoomNumber, new List<List<float[]>>

{ WallOfPositionList.ToList () 1});

RoomWallDictTuple.Add (RoomNumber, IntialTupleList.ToList());
IncreaseRoomNumber (RoomNumber) ;

RoomNumber++;

WallOfPositionList.Clear();

IntialTupleList.Clear();

ExecuteOneTime

false;

if (IsListArelntersect)
{
foreach (var item in IntersectionList)
{
RoomWallDict.Remove (item) ;
RoomWallDict.Add(item, new List<List<float[]>>

{ WallOfPositionList.ToList () });

RoomWallDictTuple.Remove (item);

RoomWallDictTuple.Add(item, IntialTupleList.ToList());

WallOfPositionList.Clear () ;

IntialTuplelist.Clear();

ExecuteOneTime = false;
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else

{

RoomWallDictSingle.Add (RoomNumber, new List<float[]>
( WallOfPositionList.ToList () ));

RoomWallDict.Add (RoomNumber, new List<List<float[]>>
{ WallOfPositionList.ToList () });
RoomWallDictTuple.Add (RoomNumber, IntialTuplelList.ToList());
IncreaseRoomNumber (RoomNumber) ;

RoomNumber++;

WallOfPositionList.Clear();

IntialTuplelist.Clear();

ExecuteOneTime = false;

}

IntersectionList.Clear();
WallOfPositionList.Clear () ;

IntialTuplelist.Clear();

ExecuteOneTime = false;

RoomWallDictCopy.Clear () ;

}
}
}
if (hit.collider !=null)
{

CheckIfItemOccursOnce (PositionList, (hit.transform.position));

if (hit.collider == null)

{

Corridor.Add (angle) ;

}

}

int ListItemComparingValue = 0;

var keyList = new List<int>(RoomWallDict.Keys);
if (keyList.Count== RoomWallDict.Count)
{

for (int h = 0; h < keyList.Count; h++)
{

foreach (var item in RoomWallDict [keyList[h]][0])

{
foreach (var item3 in RoomWallDictTuple.ElementAt (h) .Value)
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for (int k = 0; h > k; k++)

{

if (IsItemInThelistStringTuple (RoomWallDictTuple.ElementAt (k) .Value,
item3.Item2, item3.Iteml) && !IsItemInThelListString(SharedWalllList,
(item3.Item2)))

{
SharedWallList.Add (item3.Item2) ;

if (RoomWallDictTuple.ElementAt (h).Value.Select (i => IsItemInThelListString(DoorList,
i.Item2)) .Count () > 7)

{

foreach (var item2 in RoomWallDictTuple.ElementAt (h) .Value)
{

if (!IsItemInThelListString(SharedWallCoordList, item2.Item2))

SharedWallCoordList.Add (item2.Item2) ;

if (CombinedPositionList.Count == 0)
{
Debug.Log (item.GetType());
CombinedPositionList.Add (item) ;

Debug.Log (CombinedPositionList.Count) ;

else if (CombinedPositionList.Count != 0 && !IsItemInTheListString
(CombinedPositionList, item))

{
Debug.Log ("HHHH"+h+ RoomWallDict.Any (i=>(i.Value[0].Contains
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(item) && i.Key!=h)) + "IIIII");

if (RoomWallDict.Any (i => (i.Value[O].Contains (item)
&& i.Key != h)))

{

}

CombinedPositionList.Add (item) ;

else

Debug.Log (string.Join ("\t", item) + "tttt");
Debug.Log ("LLLLL" + RoomWallDict.FirstOrDefault (i => i.Value[0].Contains(item)) .Key
+ "DDDDD") ;

Debug.Log ("JTJTJITITITITTITITITITIITITITIITITITITIITITITII") ;

(CombinedPositionList.Count != 0 && string.Join("\t", item) == (string.Join("\t", trr)))

foreach (var itemCombined in CombinedPositionList)

{

Debug.Log(h + "aa" + string.Join("\t", itemCombined) + ":::");

if (itemCombined==item)

{

foreach (var UniquelItem in CombinedPositionList)

{
if (IsItemInTheListString(SharedWalllList, Uniqueltem))
{

UniqueOuterWalllList.Remove (Uniqueltem) ;

UniqueOuterWallList.Remove ( Uniqueltem) ;
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UniqueOuterWallList.RemoveAll (i => i1 == Uniqueltem);
UniqueOuterWallList.RemoveAll (i => string.Join("\t", i) == string.Join("\t"

,Uniqueltem)) ;

else

UniqueOuterWalllList.Add (Uniqueltem) ;

foreach (var Unique in UniqueOuterWallList.Distinct())
{
if (IsItemInThelListString(SharedWalllList, Unique) || SharedWalllList.Contains (Unique))
{
UniqueOuterWallList.RemoveAll (i => string.Join("\t", 1)
== string.Join("\t", Unique));
UniqueOuterWalllList.Remove (Unique) ;

UniqueOuterWalllist.RemoveAll (i => i == Unique);

using (StreamWriter stream = new StreamWriter (@"C:\Users\makay\Documents
\RoomWallDictTuple.txt", false))

{

foreach (var item in RoomWallDictTuple)

{

stream.WriteLine (item.Key) ;

foreach (var item2 in item.Value)

{

stream.WritelLine (item2.Iteml) ;

stream.WritelLine (string.Join(";", string.Join(";", item2.Item2)));
}

}

}

CenterPointList.Clear();

using (StreamWriter stream = new StreamWriter (@"C:\Users\makay\
Documents\RoomWallDict.txt", false))

{
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foreach (var item in RoomWallDict)

stream.WriteLine (item.Key) ;

foreach (var item2 in item.Value)

{
if (item2.Count!=0)

{

AverageRoomX = item2.Average(z => (z[2] + z[0]) / 2);

AverageRoomY = item2.Average(z => (z[3] + z[1l]) / 2);
CenterPointList.Add (new float[] { item2.Average(z => (z[2]+z[0])/2)
, item2.Average(z => (z[3] + z[1]) / 2),

item2.Min (k=> Math.Min (Math.Abs (k[0]-AverageRoomX) ,Math.Abs (k[0]
- AverageRoomX))),

item2.Min (k=> Math.Min (Math.Abs (k[0]-AverageRoomY) ,

Math.Abs (k[0] - AverageRoomY))) 1});

}

if (RoomWallDict.Any (i => (!i.Value.Equals(item.Value) &&
'i.Value.Contains (item2))))

{

foreach (var item3 in item2)

{

stream.WritelLine (string.Join(";", string.Join(";", item3)));

using (StreamWriter stream = new StreamWriter (@"C:\Users\makay\
Documents\CenterPointList.txt", false))
{

foreach (var item in CenterPointList)

{
stream.WriteLine (string.Join(";", string.Join(";", item)));
}
}
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using (StreamWriter stream = new StreamWriter (@"C:\Users\makay\
Documents\Combinedl.txt", false))
{

foreach (var item in ListCL.ToList ())

{
foreach (var item2 in item)
{

stream.Writeline (string.Join(";", string.Join(";", item2)));
g g9

foreach (var item in UniqueOuterWallList.Except (SharedWallList) .ToList ())
{

if (!IsItemInTheListString(SharedWalllist, item) &&
!TsItemInThelListString (UnUniqueOuterWallList, item))
{

UnUniqueOuterWallList.Add (item) ;

}

}

foreach (var item in DoorList)

{

UniqueOuterWalllList.RemoveAll (i => i.Equals(item));
}

using (StreamWriter stream = new StreamWriter (@"C:\Users\makay
\Documents\Uniquel.txt", false))
{

foreach (var item in UniqueOuterWallList.Except (DoorList) .ToList ())

{

if (!IsItemInThelListString(DoorList, item))

{

stream.WritelLine (string.Join(";", string.Join(";", item)));

}

}

}

UnUniqueOuterWallList.Clear () ;

UnUniqueOuterWalllList = UniqueOuterWalllList.Except (SharedWalllList)
.ToList ();

WindowListForShop (UnUniqueOuterWallList) ;

//checkSameLine (SharedWalllListFormatted, SharedWallList);

foreach (var item in SharedWalllList.Except (SharedWallCoordList))

47



{

if (!IsItemInTheListString(SharedWallCoordList, item) &&
!TsItemInThelListString (UnSharedWallList, item) &&
!TsItemInThelListString (DoorList, item))

{

UnSharedWallList.Add (item) ;

}

}

using (StreamWriter stream = new StreamWriter (@"C:\Users\makay
\Documents\Sharedl.txt", false))

{

foreach (var item in UnSharedWalllList.Except (DoorList) .ToList ())

{

stream.WriteLine (string.Join(";", string.Join(";", item)));
}

}

foreach (var item in SharedWallListFormatted)

{

if (!IsItemInThelListString(UnSharedWalllListFormatted, item))
{

UnSharedWallListFormatted.Add (item) ;

}

foreach (var item in ShopWindowList)

{

if (!IsItemInThelListString(UnShopWindowList, item))
{

UnShopWindowList.Add (item) ;

}

}

using (StreamWriter stream = new StreamWriter (@"C:\Users\makay\Documents\line3.txt", false))
{

foreach (var item in LinelListFormatted)

{

// (IsItemInTheListString(LineListFormatted, item)

stream.WritelLine (string.Join(";", string.Join(";", item)));
}
}

using (StreamWriter stream = new StreamWriter (@"C:\Users\makay\Documents\windowss4.txt", false))

{

int count;
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foreach (var item in ShopWindowList)

{

if (IsItemInThelListString(ShopWindowList, item))

{

stream.WritelLine (string.Join(";", string.Join(";", item)));

}

}
}
using (StreamWriter stream = new StreamWriter (@"C:\Users\makay\Documents\DiscrateOuterWall.txt", false))
{

foreach (var item in ShopOuterWall)

{

stream.WriteLine (string.Join(";", string.Join(";", item)));

}

}

using (StreamWriter stream = new StreamWriter (@"C:\Users\makay\Documents\Cooridorl.txt", false))
{

foreach (var item in SharedWallCoordList)

{

if (!IsItemInThelListString(DoorList, item) && IsItemInTheListString(SharedWallList, item))
{

stream.WritelLine (string.Join(";", string.Join(";", item)));

}

}

EK-2 CATI ALGORITMASI

public List<float[]> DivideRoof (List<float[]> RoofPointList, List<List<(float, float)>>
ListCL, CoordReadClass GetCoordsFromFile2, List<float[]> UniqueOuterWallList)

{

bool CheckInside = false;

bool BreakOuter = true;
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bool outside=true;
int PointIterator = 1;

int cntr = 0;

foreach (var item in RoofPointList.Distinct ())
{

Debug.Log( string.Join("\t", item));

}

CoordReadClass akka=new CoordReadClass();

foreach (var item in ListCL.ToList ())

{

foreach (var item2 in item)

{
if (!IsItemInThelListString(RoofPointList, new float[2]

{

{ item2.Iteml,

RoofPointList.Add (new float[2] { item2.Iteml, item2.Item2 });

}
}

int iterator = 1;

item2.Item2 }))

float diff, diff2, PmaxX, Pmax¥, PminX, PminY, RmaxX, RmaxY¥, RminX, RminY;

Point pl = new Point (2, 4);
Point p2 = new Point (2, 4);
Point p3 = new Point (2, 4);

Point p4 = new Point (2, 4);

Point pdl = new Point (2, 4);
Point pd2 = new Point (2, 4);
Point pd3 = new Point (2, 4);

Point pd4 = new Point (2, 4);

Dictionary<float, float> RoofRectangle = new Dictionary<float,

List<float[]> DiagonalPointList = new List<float[]>();

List<float[]> DiagonalPointList2 = new List<float[]>();

List<float[]> InitDiagonalPointList = new List<float[]>

()

Dictionary<float, Tuple<float, float[]>> RoofPointListDict =
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new Dictionary<float,Tuple<float, float[]>>();

float max = 0;

float InitDistance;

float MaxKey;

float[] InitArr = new float[4];

//GetCoordsFromFile2.Point a= new GetCoordsFromFile2.Point ();

foreach (var item in RoofPointList.Distinct())

{

foreach (var item2 in RoofPointList.Distinct())

{

diff = item[0] - item2[0];

diff2 = item[1l] - item2[1];

Debug.Log ("Anayasa " + string.Join("\t", item) + " by this " + string.Join("\t", item2));
Debug.Log ("aaa" + item[0].GetType() + " kkk" + item2[0]);

InitDistance = Convert.ToSingle (Math.Sqrt (diff * diff + diff2 = diff2));

Debug.Log ("Iterator " + iterator);

InitArr = new float[4] { item[0], item[1l], item2[0], item2[1] };
string KeyNme = Convert.ToString(item2[0]) + Convert.ToString(item[1l]) + Convert.ToString(item[0]) +
Convert.ToString (item2[1]);

if (KeyNme.Length > 6)

{

KeyNme.Remove (0, (KeyNme.Length % 7) + 1);

}

if (KeyNme.Length < 6)

{

KeyNme = KeyNme + ’"1'+’'1’";

}

foreach (var itemU in UniqueOuterWalllist.Except (DoorList))

{

if (akka.IsIntersect (ConvertPoint (itemU[0], itemU[1]),
ConvertPoint (itemU[2], itemU[3]),

ConvertPoint (item[0], item[1]), ConvertPoint (item2[0], item2[1]))
&& !Enumerable.SequenceEqual (new float[2] { itemU[0], itemU[1l] 1},
new float[2] { item[0], item[1] })

&& !Enumerable.SequenceEqual (new float[2] { itemU[0], itemU[1l] 1},
new float[2] { item2[0], item2[1] })

&& !Enumerable.SequenceEqual (new float[2] { itemU[2], itemUI[3] 1},
new float[2] { item[0], item[1] })

&& !Enumerable.SequenceEqual (new float[2] { itemU[2], itemU[3] },
new float[2] { item2[0], item2[1l] })

|| !'UniqueOuterWallList.Any (i => akka.onSegment (

ConvertPoint (1[0], i[1l]), ConvertPoint (item[0], item[1]),
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ConvertPoint (i[2], i[3])))

|| !'UniqueOuterWalllList.Any (i => akka.onSegment (
ConvertPoint (i[0], i[1]), ConvertPoint (item2[0], item2[1]),
ConvertPoint (1[2], 1[3]1)))

|| !'UniqueOuterWallList.Any (i => akka.onSegment (
ConvertPoint (1[0], i[1l]), ConvertPoint (item2[0], item[1]),
ConvertPoint (i[2], i[3])))

|| !'UniqueOuterWalllList.Any (i => akka.onSegment (

ConvertPoint (1[0], i[1l]), ConvertPoint (item[0], item2[1]),
ConvertPoint (i[2], 1[31)))

)

{

BreakOuter = false;

}

else

if (BreakOuter && !RoofPointListDict.ContainsKey (
Convert.ToInt32 (KeyNme.Substring (0, 6)))

&& ditem[0]!= item2[0] && item[l] != item2[1]

)

{

RoofRectangle.Add (Convert.ToInt32 (KeyNme.Substring (0, 6)),
InitDistance);

//{ item[0], item[1l], item2[0], item2[1] };

RoofPointListDict.Add (Convert.ToInt32 (KeyNme.Substring (0, 6)),

new Tuple<float, float[]>(InitDistance,

InitArr.Concat (new float[4] { item2([0], item[1], item[0], item2[1]
.ToArray()));

}

BreakOuter = true;

if (iterator<RoofPointList.Count-1)

{

iterator++;
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}
}

RoofPointListDict = RoofPointListDict.OrderBy (obj => obj.Value.Iteml) .

ToDictionary (obj => obj.Key, obj =>
obj.Value);

foreach (KeyValuePair<float, Tuple<float, float[]>>
item in RoofPointListDict)

{

pl.x = item.Value.Item2[0];

pl.y = item.Value.Item2[1];

p2.x = item.Value.Item2[2];

p2.y = item.Value.Item2[3];

p3.x = item.Value.Item2[4];

p3.y = item.Value.Item2[5];

p4.x = item.Value.Item2[6];

pd.y = item.Value.Item2[7];

foreach (var ites in RoofPointList)

{

if (akka.IsIntersect (ConvertPoint (ites[0], ites[1]),
ConvertPoint (RoofPointList [PointIterator] [0],
RoofPointList [PointIterator] [1]),

pl, p2)

)

{

}

if (PointIterator < RoofPointList.Count - 1)
{

PointIterator++;

}

}

if (DiagonalPointList.Count > 0)

{

outside = true;

foreach (KeyValuePair<float, Tuple<float, float[]>>
item5 in RoofPointListDict)

{

PmaxX = new[] { item.Value.Item2[0], item.Value.Item2[2],
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item.Value.Item2[4],

item.Value.Item2[6] }.Max();

PmaxY = new([] { item.Value.Item2[1l], item.Value.Item2[3],
item.Value.Item2([5],

item.Value.Item2[7] }.Max();

PminY = new[] { item.Value.Item2[1l], item.Value.Item2[3],
item.Value.Item2[5],

item.Value.Item2[7] }.Min();

PminX = new([] { item.Value.Item2[0], item.Value.Item2[2],
item.Value.Item2([4],

item.Value.Item2[6] }.Min();

pdl.x = item5.Value.Item2[0];
pdl.y = item5.Value.Item2[1];
pd2.x = item5.Value.Item2[2];
pd2.y = item5.Value.Item2[3];
pd3.x = item5.Value.Item2[4];
pd3.y = item5.Value.Item2[5];
pdd.x = item5.Value.Item2[6];
pdd.y = item5.Value.Item2[7];

RmaxX = new[] { item5.Value.Item2[0], itemb5.Value.Item2[2], item5.Value.Item2[4],
item5.Value.Item2[6] }.Max();
RmaxY = new([] { item5.Value.Item2[1], item5.Value.Item2[3], item5.Value.Item2[5],
item5.Value.Item2[7] }.Max();
RminY = new[] { item5.Value.Item2[1], item5.Value.Item2[3], item5.Value.Item2[5],
item5.Value.Item2[7] }.Min();
RminX = new[] { item5.Value.Item2[0], itemb5.Value.Item2[2], item5.Value.Item2[4],

item5.Value.Item2[6] }.Min();

Debug.Log ("emek "+ UniqueOuterWallList.Any (i => akka.onSegment (ConvertPoint (1[0],
ifin,
ConvertPoint (140,110), ConvertPoint (i[2], 1[31))));

MaxKey = RoofPointListDict.FirstOrDefault (i => i.Value.Iteml
.Equals (RoofPointListDict.

Max (k => k.Value.Iteml))) .Key;

CheckInside = new|[] { RoofPointListDict[MaxKey].Item2[0],

RoofPointListDict [MaxKey].Item2[2] }

.Max () >= RmaxX

&& new[] { RoofPointListDict[MaxKey].Item2[0], RoofPointListDict [MaxKey].Item2[2] }

.Min () <= RmaxX
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&& new[] { RoofPointListDict[MaxKey].Item2[1l], RoofPointListDict[MaxKey].Item2[3]
.Min () <= RminY
&& new[] { RoofPointListDict[MaxKey].Item2[1], RoofPointListDict [MaxKey].Item2[3]

.Max () >= RmaxyY;

if (PmaxX >= RmaxX && PminX <= RminX && PmaxY >= RmaxY¥ && PminY <= RminY
)
{

//En uzun k egenlerden ba layarak e er bu k egenleri
//kesen varsa onlar 0’la ve sil!!
if (RoofRectangle[item.Key] != 0 &&
(akka.IsIntersect (ConvertPoint (RoofPointListDict [MaxKey].Item2[0],
RoofPointListDict [MaxKey].Item2[1]), ConvertPoint (RoofPointListDict [MaxKey]
.Item2[2], RoofPointListDict[MaxKey].Item2[3]), pdl, pd2) ||
akka.IsIntersect (ConvertPoint (RoofPointListDict [MaxKey].Item2[O0],
RoofPointListDict [MaxKey].Item2[1]), ConvertPoint (RoofPointListDict [MaxKey]
.Item2[2], RoofPointListDict [MaxKey].Item2[3]), pd3, pdd)) &&
!DiagonalPointList.Contains (item.Value.Item?2)
&& !'RoofPointListDict.Max (i=>i.Value.Iteml) .Equals (item.Value.Iteml)
|| !'UniqueOuterWalllList.Any (i => akka.onSegment (ConvertPoint (i[0], i[1]), pdl,
ConvertPoint (1[2], 1[3])))
|| !'UniqueOuterWallList.Any (i => akka.onSegment (ConvertPoint (i[0], i[1l]), pd2,
ConvertPoint (1[2], 1[3]1)))
|| !'UniqueOuterWalllList.Any (i => akka.onSegment (ConvertPoint (i[0], i[1]), pd3,
ConvertPoint (1[2], 1[3])))
|| !'UniqueOuterWalllList.Any (i => akka.onSegment (ConvertPoint (i[0], i[1l]), pd4,
ConvertPoint (i[2], 1i[3])))
|| (CheckInside && !RoofPointListDict.Max (i => i.Value.Iteml)
.Equals (item.Value.Iteml))
)
{

RoofRectangle[item5.Key]=0;

else

{
outside = false;

}

}
if (outside)

{
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DiagonalPointList.Add(item.Value.Item2) ;

InitDiagonalPointList.Clear();
}

else

{
DiagonalPointList.Add(item.Value.Item2) ;

}

}

foreach (KeyValuePair<float, Tuple<float, float[]>> itemd
in RoofPointListDict)

{

Debug.Log("eski " + string.Join("\t", itemd4.Value.Item?2));

if (RoofRectangle[itemd.Key] !=0)

{

DiagonalPointList2.Add (item4.Value.Item2);
}

}

return DiagonalPointList2;

}

EK-3 SVG AYRISTIRMA ALGORITMASI

from lxml import etree

import shutil

import pysvg

import re

from shapely import geometry

import matplotlib.pyplot as plt

from shapely.geometry import Polygon
from shapely.ops import unary_union
import shapely.ops as so

import pickle
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import json

def copy_rename (old_file_name, new_file_name): #to make a new file that

can be manipulated easily

src_dir = os.curdir
dst_dir = os.path.join(os.curdir, new_file_name)
src_file = os.path.join(src_dir, old_file_name)

shutil.copy(src_file, dst_dir)

tree = etree.parse(open(’'svg.svg’, ’'r’)) #parser for the svg file

listOfPaths= [] #array holding every paths d value

listOfLines= [] #array holding every paths d value

listOfCurves= [] #array holding every paths c value

listOfPolyLines= [] #array holding every paths d value

for element in tree.iter():

if element.tag.split(’}’)[1l] == ’"path’: #checking and taking paths and their values

listOfPaths.append (element.get ("d"))
#print (1istOfPaths)

result=[] #list of lists to hold every path and it’s d values as a
list that is separated with respect to endpath 'z’ value

resultUnmod=[] #same but not separated by z value

for path in 1listOfPaths: #separate all the paths with z, adding
z to the ends because split removes z
text=path
sep= "z"
result.append( [x+sep for x in text.split (sep)])
print ("formatted paths are here")
#print ([x+sep for x in text.split (sep)])

resultUnmod.append (path)

for m in result:

if "z" in m:
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m.remove ("z"

# #create a copy to test(later deemed unnecessary)

fillList=[] #list that holds the fillers for every shape
for element in tree.iter(): #get the fillers of paths
if element.tag.split(’}’)[1] == ’"path’:

filllList.append(element.get ("£i11"))

#funderstand=re.split (’ ([a-zA-Z])’,result[1][1l]) #trial code

"""for nice in result[1l]:
data=re.split (’ ([a-zA-Z])', nice) #splits with respect to letters
so that it can be understood what commands are given in paths

#and coordinates found accordingly

if "" in data:
data.remove ("")
if " " in data:
data.remove (" ")
if " " in data:

data.remove (" ")

polygon_points=[]

polygons=[]

pol_array=[]

temp_array=[]
cellList=[]
for z in result:
for t in z:
data=re.split (' ([a-zA-Z])’, t)#splits the smallest

lines which start with "M" and end with "z" with respect to letters

if "" in data:
data.remove ("")

if " " in data:
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data.remove (" ")
if " " in data:

data.remove (" ")

previousX=""
previousY=""
print ("data is here")
print (data)
init_poly=[]
#data=data.replace ("P","1")
for d,i in enumerate (data) :
#for 1 in data:
print (i, "max i is here")
print (data.index (i), "data index of i1 is here")

print (data[d])

if 1=="M" or i=="m"

indexVal=data.index (1)

print (data.index (i))
x=data[indexVal+1l].split(",") [0]
y=datal[indexVal+1l].split (", ") [1]

init_poly.append (geometry.Point (float (x), float (y)))

previousX=float (x)

previousY=float (y)

elif i=="1":

indexVal = data.index (i)

try:
if("," in datald + 1]):

print (datald + 17])

x = datal[d + 1].split(",") [0]
y = datal[d + 1].split (", ") [1]
if ("-") in x:
x = —-lxfloat (x.split ("-")[1])
if ("-") in y:
y =-1lxfloat (y.split ("-")[1])
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else:

print (data[d + 1],"x is here")
x = data[d + 1].split("-")[0]
y = datald + 1].split("-")[1]

y=-1xfloat (y)

except:

x=re.split ('’ ', datald + 1]

print (x)

if x !=77:
init_poly.append(geometry.Point (float (previousX)+float (x), float (previousY)
+float (y)))

previousX = previousX+float (x)
previousY = previousY+float (y)
elif i=="L":

indexVal = data.index (1)

try:
if("," in datald + 17]):

x = datal[d + 1].split (", ") [0]
y = data[d + 1].split(",")[1]
if ("-") in x:
x = —l*xfloat (x.split("-")[1])
if ("-") in y:
y =-1xfloat (y.split ("-")[1])
else:
x = data[d + 1].split("-") [0]
y = datald + 1].split("-")[1]

y=-1xfloat (y)

#y = "-"+ datal[indexVal + 1].split ("-")[1]

except:
x=re.split (’ ', datal[d + 1]) #this part is a
problem because of how the coordinates are written with no comma

#and possible multiple minus signs

print (x)
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if x 1= 77

init_poly.append(geometry.Point (float (x),float (v)))

previousX =float (x)

previousY = float (y)

elif i=="c"
$print (list ("44,33 33,44".split(’ 7)) [1])

indexVal = data.index (i)

try:
if("," in datal[d + 1]):
print (datald + 17])

x = datal[d + 1].split(",")[0]

y = datald + 1].split(",")[1]

if ("-") in x:
x = —1lxfloat (x.split ("-")[1])
if (ll_") in v:
y =-1xfloat (y.split ("-")[1])
else:
x = datal[d + 1].split("-")[0]
y = datal[d + 1].split("-")[1]

y=-1lxfloat (y)

#y = "-"+ datal[indexvVal + 1].split ("-")[1]

except:

x=re.split ('’ ', datald + 1]

print (x)
if x = "7:

init_poly.append(geometry.Point (float (x), float (y)))

previousX =float (x)
previousY = float (y)
print (x,"x is here")
elif i == "h"
indexVal = data.index (1)
x=datal[d + 1]

if ("-") in x:
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print (data[d + 1].split("-")
x = —-lxfloat (dataf[d + 1].split("-")[1]

init_poly.append (geometry.Point (previousX+float (x), float (previousY)))
previousX=previousX+float (x)
elif i=="H":
indexVal = data.index (1)
x=datal[d + 1]
if ("-") in x:
print (data[d + 1].split("-"))

x = —-l1lxfloat (datal[d + 1].split("-")[1]

init_poly.append(geometry.Point (float (x), float (previousY)))

previousX=float (x)

elif i == "v"
y=datal[d + 1]
if ("-") in y:
y = data[d + 1].split("-")
indexvVal = data.index (1)

y=datal[d + 1]

init_poly.append (geometry.Point (float (previousX),previousY + float(y)))

previousY = previousY+float (y)
elif i=="v":
y=datal[d + 1]
if ("-") in y:
y = data[d + 1].split("-")
indexVal = data.index (1)

y=datald + 1]

init_poly.append (geometry.Point (float (previousX), float (y)))

previousY=float (y)
#print (init_poly)
if (len(init_poly)>2):
temp_array.append ([ (p.x, p.y) for p in init_poly])
pol_array.append(geometry.Polygon([[p.x, p.y] for p in init_poly]))
#print (geometry.Polygon([[p.x, p.y] for p in init_poly]))

pointList=[]

edgelist=[]

poly = geometry.Polygon([[p.x, p.y] for p in pointList])
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iterval=0

fig, ax = plt.subplots()

ax.set_ylim (3000, O0) # decreasing time

ax.set_x1im (0, 3000) # decreasing time

#unary_union (pol_array)

for i in temp_array:

print (i)

with open(’outfile2.txt’, 'w’) as fp:
json.dump (temp_array, fp)
for i in pol_array:

print (i)

print ("look here")

plt.plot (xi.exterior.xy)

Xs, ys = 1l.exterior.xy

ax.fill(xs, ys, alpha=0.5, fc='r’, ec='none’)
new_shape = so.cascaded_union ([new_shape,il])

plt.plot (polygonl)

ply2=Polygon ([ (100,200), (0,50), (0,50), (0,50), (0,50), (110,210), (0,50),
(0,50), (0,50), (0,50), (100,200)1)

polygon2 = Polygon ([ (0,5), (1,1), (3,0),1)
polygon3 = Polygon ([(0,0), (100,0), (100,100), (90,10)1)

plt.plot (xunary_union (pol_array) .exterior.xy)

fig, axs = plt.subplots/()

ax.set_aspect ("equal’, ’datalim’)

for geom in new_shape.geoms:
print (geom)
if not geom:
print ("sad")
else:
Xs, ys = geom.exterior.xy

ax.fill (xs, ys, alpha=0.5, fc='r’, ec='none’)
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plt.show ()

print (unary_union (pol_array))
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