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OZET

Landsat 7 uydusu, gozlemledigi bélgenin yedi farkli elektromanyetik spektrum bandindaki goriintii verilerini elde etmektedir.
Gozlemlenen bélgede bulunup elektromanyetik spektrumda farkli karakteristikler gosteren yiizey tipleri, uydudan elde edilen
farkly bantlarda da temel olarak farkl karakteristikler gésterecektir.

Smiflandirma algoritmalar: temel olarak, éznitelik uzayinda birbiriyle yakin konumda bulunan drneklerin ayni grup igerisine
dahil edip, birbirinden uzak konumda bulunan drneklerin ise farkli gruplara dahil eden algoritmalardir. Bu sebeple, farkl
bantlardaki karakteristikleri incelenerek birbirinden ayirt edilmeye uygun yiizey tipleri, siniflandirma algoritmalar kullanilarak
da birbirinden ayrilabilmektedir. Bu ayrim yapildiktan sonra, incelenen bélgede hangi yiizey tiplerini bulundugu, bu yiizey
tiplerinin smrlarinin nasil ¢izildigi belirlenebilmektedir.

3ds Max programi, temel objelerden baslayarak bu objelerin deformasyonlar: sonucunda istenen cisme ait ii¢ boyutlu modelin
ctkarilmast amacryla kullanilan bir yazilimdr. Bu yazilim kullamilarak ii¢ boyutlu modeller olusturulabilecegi gibi, model ve
kamera hareketleri kullanilarak animasyonlar da olusturulabilmektedir.

Bu ¢alisma kapsaminda oncelikle elektromanyetik spektrumun yedi farkli bandindan elde edilmis goriintiileri iceren LANDSAT 7
uydu verileri, ANN (Artificial Neural Network, Yapay Sinir Aglary) algoritmas: kullanilarak siiflandirilmis ve farkh yiizey
tiplerinin sinwrlart belirlenmigstir. Daha sonra, elde edilen sumrlar ve siniflandirma sonuglart kullanilarak kamera hareketlerinin
optimizasyonu gerceklestirilmistir. Son olarak 3ds Max programi igerisinde olusturulan materyal kiitiiphanesindeki
materyallerin, siniflandirma sonucuna ve ilgili yiizey tipi simwrlarina uygun olarak atanmast gerceklestivilmistir. Ayrica
optimizasyonu yapiulmis olan kamera hareketlerinin gerceklestirilmesi de saglanmistir. Bu sayede uydu goriintiisiinde goriilen iki
boyutlu verinin kabaca 3 boyutlu hale getirilmesi ve ilgili bolgede kamera ile dolasilarak bolgenin animasyonunun elde edilmesi
saglanmigtir.

Anahtar Sozciikler: Uzaktan algilama, LANDSAT, 3ds Max, Siniflandirma, Yapay Sinir Aglari, Animasyon.
ABSTRACT

MAKING ANIMATION VIA 3DS MAX SOFTWARE BY USING LANDSAT SATELLITE
IMAGES

Landsat 7 satellite obtains image data of the observed region in seven different band of the electromagnetic spectrum. The
terrain types in observing region which show different characteristics in electromagnetic spectrum are also show different
charateristics in different bands of the satellite.

Classification algorithms are basically the algorithms which assign the near sample points to each other into the same group and
the far sample points from each other into distinct groups. Therefore the terrain types which is suitable for separation from each
other by investigating the characteristics in different bands can be also separated from each other via classification algorithms.
After this separation process which terrain types are there and the boundaries of these terrain types can be determined.

3ds Max is a software program which is used to constitute the three dimensional model of the desired object by deformating
basic objects. By using this software three dimensinal models can be created as well as animations by using model and camera
movements.

In this work firstly the LANDSAT 7 satellite images which are obtained from seven different bands of electromagnetic spectrum
are classified via artificial neural network algorithm and the boundaries of seven different terrain types are determined. After
that the optimization of camera motion is realized by using obtained boundaries and classification results.Finally, the assigning
process of the material types in material library in 3ds Max program according to the classification results and terrain type
boundaries is realized. Moreover, the optimized camera motion is also realized. By this means, the two dimensional image in
satellite data is roughly converted into three dimensional form and the animation of the corresponding region is yielded via
camera movements.

Keywords: Remote sensing, LANDSAT, 3ds Max, Classification, Artificial Neural Network (ANN), Animation.
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1. GIRIS

Yeryiiziinden belirli bir yiikseklikte belirlenmis ydriingelerinde seyreden uydular birden fazla amaglarla
kullanilabilmektedir. Haberlesme, seyir takibi ve bdlgesel yiikseklik 6lgiimii gibi kullanim amaglarinin yaninda
uydularin kullanim amaglarindan bir tanesi de diinya tizerindeki kentsel alanlarin, akarsularin, ormanlarin ve bunlar
gibi birgok yiizey tipinin uzaktan algilanmasi ve bu bolgelere ait iki boyutlu goriintilerin elde edilmesidir. Bu
sekilde elde edilen iki boyutlu veriler de birgok birim tarafindan kullanilip degerlendirilmektedir.

Cesitli uygulamalar icin iki boyutlu gorsellerin yeterli olmadigi durumlar da s6z konusu olabilir. Bylesi durumlarda
ilgilenilen bolgenin ii¢ boyutlu verisine ihtiya¢ duyulabilir. Bu sayede X, y ve z yonlerindeki her ii¢ boyutta da veri
saglanmis ve iki boyutlu veriye vyiikseklik ekseni de eklenmis olur. Ug boyutlu veri incelenerek
gerceklestirilebilecek faydali uygulamalardan bir tanesi, bilgisayar programlar1 yardimryla bolge modellenip, bagka
bir deyisle simule edilip, bu model igerisinde bir kamera ile dolasilmasi suretiyle bolgenin animasyon videosunun
olusturulmasidir. Bu sekilde gerceklestirilecek bir uygulama, eger bolgeye ait veriler tam ve dogru bir sekilde elde
edilmis ise, bolgeye gidilmeksizin, havada dolasan bir kamera simule edilerek bdlge ile ilgili yiizey tipleri
videosunun olusturulmasina imkan saglayacaktir.

Ug boyutlu modelleme alaninda kullanilabilecek bircok yazilim mevcuttur. Autodesk firmasi tarafindan gelistirilmis
olan 3ds Max yazilimi, bu yazilimlarin en yeteneklilerinin kuskusuz ilk siralarda gelenlerinden bir tanesidir. Bu
calisma kapsaminda yapilan modellemeler, kaplamalar, isiklandirmalar, kamera simiilasyonu, sahnelemenin
gerceklestirilmesi ve videonun olusturulmasi 3ds Max yazilimi kullanilarak gergeklestirilmistir.

Bu calismanin gerceklestirilmesi esnasinda birbirinden farkli alanlarda calismalar gergeklestirilmistir. ilgili calisma
gerceklestirilirken kullanilan metodolojinin adimlar1 2. boliimde detaylandirilmistir. Animasyonu olusturulacak
bolgenin tanitimi 3. boliimde yapilmistir. Caligmada kullanilan siniflandirma islemlerinin detaylari 4. bdliimde
verilmistir. 5. bolimde ise, 3ds Max yazilimi ve animasyonun ortaya c¢ikarilmasi esnasinda izlenen adimlar
aciklanmigtir. Uygulamanin sonucuna ait ornek gorseller 6. boliimde verilmistir. 7. boliimde ise genel
degerlendirmeler ve sonuglar yer almaktadir.

2. KULLANILAN METODOLOJININ ADIMLARI

Gergeklestirilen ¢alisma, birbirini takip eden birkag temel adim izlenerek olusturulmustur. Bu adimlart iki ana kisma
ayirmak miimkiindiir. Birinci kisimda verilerin elde edilmesi ve elde edilen verilere gore ylizey tiplerini
smiflandirilmast yer almaktadir. Ikinci kisimda ise, birinci kistmda elde edilen sonuglara gore bolgenin
modellenmesi ve animasyonunun olusturulmasi bulunmaktadir.

Bu ¢alisma kapsaminda 30 metre ¢Oziiniirlige sahip 7 bantli goriinti seti kullanilmustir. Bu 7 bantli set,
elektromanyetik spektrumun 7 farkli bolgesine hassas dedektdrlere sahip olan LANDSAT 7 uydusuna aittir. ilgili
bolgenin 7 farkli banttaki goriintii setinin elde olmasi, bu goriintiilerin siiflandirilmasi sonucunda bdlgedeki sulak
bolgeler, ormanlar, g¢imenlik bolgeler, kentsel alanlar gibi c¢esitli yiizey tiplerinin belirlenmesini miimkiin
kilmaktadir. Bu ¢alismada oncelikle ilgilenilen bolgeye ait 7 bantli goriintii elde edilmis ve bu goriintiilerin yapay
sinir aglari (ANN - Artificial Neural Network) algoritmasi kullanilarak siniflandirilmasi gergeklestirilmistir. Bu
islem sonucunda ilgili bolgedeki yiizey tiplerini sinirlar1 belirlenmistir. Bu kisimda gergeklestirilen ¢aligmalar 4.
boliimde detaylandirilmustir.

Smiflandirma islemi gerceklestirildikten sonra, smiflandirma isleminin sonuglar1 da géz oniinde bulundurularak
bolgede gezecek olan kameranin nerelerden gececegi, baska bir deyisle kamera hareketleri, bir algoritma yardimiyla
belirlenmistir. Bu algoritma ile daha onceden elde edilmis tiim yiizey tipi smiflarmin animasyonda kamera
tarafindan gosterilmesi garanti edilmistir.

Bolgenin modellenmesinden 6nce her bir smifin temsil ettigi ylizey tipinin gorsellestirilmesinde kullanilacak
kaplama materyalleri ayarlanmistir. Bu islemin ardindan siniflandirma sonucunda elde edilen yiizey tiplerine ait
sinirlar, kaplama materyalleri ve kameranin gegecegi yerleri belirleyen optimizasyon isleminin sonucu kullanilarak
bolgedeki yiizey tiplerinin modellenmesi ve kamera hareketleri ile animasyonunun elde edilmesi saglanmistir. Bu
kisimda gergeklestirilen ¢aligmalar 5. boliimde detaylandirtlmistir.

3. WASHINGTON DC BOLGESI

Bu calisma kapsaminda animasyonunun gerceklestirilecegi bolge olarak Amerika’nin Washigton DC bolgesi
segilmistir. Tlgili bolgenin Google Maps sitesinden elde edilmis goriintiisii Sekil 1 ile verilmistir. Bu bdlgenin
secilmesinde gorselligin ¢esitlendirilebilmesi agisindan birbirinden farkli birgok sinifa ait bolgeye sahip olmasi
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onemli bir rol oynamustir. Incelenen bolgede sulak alanlar, ormanlar, ¢cimenlik bolgeler, toprak alanlar, beton alanlar,
kentsel bolgeler ve asfalt yollar olmak iizere yedi temel sinifta yiizey tipi bulunmaktadir.

Bu ¢alisma kapsaminda iizerinde ¢alisilacak LANDSAT 7 uydusuna ait goriintii seti ise Sekil 2 ile gosterilmistir.
flgili goriintii setinde elektromanyetik spektrumun 7 farkli bandinda algilanmis 1000x1000 boyutlarindaki imgeler
bulunmaktadir. Birinci kanalin algilandigi bant 0.45-0.52 mikrometre, ikinci kanalin algilandigi bant 0.52-0.60
mikrometre, {igiincii kanalin algilandigi bant 0.63-0.69 mikrometre, dordiincii kanalin algilandigi bant 0.76-0.90
mikrometre, besinci kanalin algilandigi bant 1.55-1.72 mikrometre, altinci kanalin algilandigi bant 10.4-12.5
mikrometre ve yedinci kanalin algilandigi bant ise 2.08-2.35 mikrometre araligindadir. LANDSAT uydusuna ait 7
bantlik goriintii seti, yaklasik olarak 10000x10000 metrekarelik bir bolgeyi gostermektedir.

>
Cheverly.

a. 1. Kanal b. 2. Kanal
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c. 3. Kanal d. 4. Kanal

e. 5. Kanal f. 6. Kanal

g.7. Kanal
Sekil 2. Washington DC Bolgesine Ait LANDSAT 7 Uydusu Goriintiileri.
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4. SINIFLANDIRMA ISLEMI

Smiflandirma algoritmast olarak literatlirde bircok yontem mevcuttur. Bu yontemler temelde iki kisimda
incelenmektedir. Birinci kisim egitimsiz siniflandirma (unsupervised classification) olarak isimlendirilmektedir. Bu
tip simiflandirma algoritmalarinda, iizerinde siniflandirma yapilan veri hakkinda bir 6n bilgi bulunmamaktadir. Tkinci
kisimdaki algoritmalar ise egitimli siniflandirma (supervised classification) algoritmalarina dahil edilmektedir. Bu
tir algoritmalarda incelenen veri setine ait On bilgiler bulunmaktadir ve veri seti bu bilgiler 1s18inda
degerlendirilerek siniflandirma islemine tabi tutulur. Bu ¢alisma kapsaminda incelenen LANDSAT 7 goriintii setinin
smiflandirilmas1 amaciyla kullanilan yapay sinir aglart da egitimli simiflandirma algoritmalar igerisinde yer
almaktadir.

Yapay sinir aglarmin kullanildig1 bircok farkli nitelikte uygulama mevcuttur. Ozellikle dogrusal olmayan
fonksiyonlarin modellenmesinde basarili olmasi yoniiyle 6n plana ¢ikmaktadir. Yapay sinir aglart egitim verilerine
uygun olarak belirli bir hafizaya sahip olabilen ve bu hafiza ile yeni girdileri yorumlayabilen yapilardir. insan beyni
ile yapay sinir aglar1 arasinda bir analoji kurulabilir. Bu sekilde bir analojinin kurulmasi durumunda, ikisinin de
belirli bir egitim asamasi sonucunda egitildigi goriilmektedir. Cok katmanli yapay sinir aglarinin genel yapisi Sekil 3
ile gosterilmistir.
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Sekil 3. Cok Katmanli Yapay Sinir Ag1. £ =0, 1, ... ,L olmak iizere toplam L + 1 katmana sahip ¢ok katmanl
yapay sinir ag1 yapisinda, daireler yapay sinir aginin néronlarini ifade etmektedir. Burada, N, adet girdi katmani

ndronu (xl,xz,...., XNO) ve N, adet ¢ikti katmani néronu (01,02,..., ONL) bulunan bir yapay sinir ag: gosterilmektedir.
(L — 1) adet gizli katmanin her birinde N,, £=1,2,...,L — 1 adet birbirinden farkli sayida néronlar olabilir.

Yapay sinir aglarinda hafiza, néronlar1 birbirine baglayan sinaptik agirliklarda (synaptic weights) tutulmaktadir.
Noronlar igerisinde, sinaptik agirliklar ndron girdileri ile garpildiktan sonra toplanmaktadir ve ndron aktivasyon
fonksiyonundan gegirilerek néron ¢iktisi elde edilmektedir.

Cok katmanli yapay sinir aglarinda katman agirliklarinin hesaplanmasi i¢in kullanilan en bilinen yontem geri
yayilma (backpropagation) algoritmasidir (Haykin, S., 1999). Bu algoritmada ilk olarak noéronlar arasi baglantilarin
agirliklarina rastgele degerler atanarak sinir agi ilklendirilmektedir. Girdilerin sinir agina uygulanmasi ile sinir
aginm iirettigi ciktilar elde edilmektedir. ileri gecis (forward pass) olarak adlandirilan bu asamada sinir ag1 ¢iktist
istenilen ¢iktidan oldukga farkli olabilmektedir. Bir sonraki adimda her bir néron igin giincel ¢ikti ile istenilen ¢ikti
arasindaki fark hesaplanir ve hatay1 azaltmak i¢in bu fark kullanilarak néronlarin agirliklart giincellenir. Bu sekilde
her néronun ¢iktisi, ¢ikti katmaninda hedeflenen ¢iktiya ulagabilmek igin giincellenmektedir. Farkli egitim
verileriyle dnceki adimlar tekrarlanir. Ozyineleme adimlari hata seviyesi belirli bir seviyenin altina diistiigiinde veya
Ozyineleme limitine (devir sayisi) ulagildiginda sona ermektedir (Rojas, R., 1996).

Bu calisma kapsaminda kosturulan yapay sinir aglar1 algoritmasinda 2 sakli katman kullanmilmigtir. Her bir sakli

katmanda da 14 adet noéron kullanilmustir. Siniflandirma ¢alismasinin sonucuna drnek olarak, incelenen bélgede
bulunan sulak alanlar ve ¢imenlik bélgeler verilebilir. Tlgili siniflandirma sonuglari Sekil 4 ile gdsterilmistir.
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a. Sulak Bolgeler. b. Cimenlik Alanlar
Sekil 4. Yapay Sinir Aglart Algoritmasi Tarafindan Belirlenen Sulak Bélgeler ve Cimenlik Alanlari.

5. ANIMASYONUN OLUSTURULMASI

3ds Max yazilimi1 (Murdock, K., L., 2008), ii¢ boyutlu modelleme alaninda ilk akla gelen yazilimlardan bir tanesidir.
Gergek yasamda gozlenen nesnelerin ii¢ boyutlu modellerinin ¢ikarilmasina imkan saglayan bu yazilimin
modelleme ¢ergevesi igerisinde sundugu birgok olanak vardir. Basit primitif nesnelerin deformasyonu ile detayl
nesnelerin olusturulmasina izin verebilmektedir. Ayrica sahnedeki modellenmis nesnelerin kaplamalarinin,
yansiticiliklarinin, 1s18a karst seffafliginin ayarlanabilme olanagini da sunmaktadir. Bunun yaninda, giines 15181 veya
kapali mekan 1siklar1 gibi 1siklandirma islemlerinin yapilmasina ve modellenmis sahnede kamera kullanimina da
iman vermektedir.

Modellenmis sahnede kamera iki farkli yolla kullanilabilir. Bu yollardan birincisi, kameranin sabit tutulmasi
suretiyle modellenmis sahnenin fotografini almaktir. Bu sekilde elde edilecek ¢ikti, bdlgenin hareketsiz bir ¢iktisidir.
Ikinci bir yol ise, kameranin hareket ettirilmesidir. Bu durumda da iki farkli durum séz konusu olabilir. Birincisinde
kamera hareket ederken sahnede modellenmis tiim nesneler hareketsizdir. Bu sekilde yapilan ¢alismalarda duragan
bir ortamin videosunun alinmasi saglanmaktadir. Ikincisinde, kamera hareketi esnasinda sahnedeki nesnelerin de
hareket etmesi s6z konusudur. Bu sekilde yapilan galismalarda ise hareketli bir ortamin animasyonu elde
edilmektedir. Bu ¢aligma kapsaminda elde edilen animasyon, birinci yontemle yani duragan bir ortamin videosunun
elde edilmesi suretiyle gergeklestirilmistir. Takip eden alt ayrimlarda, animasyon olusturma asamalarinin detaylart
verilmistir.

5.1 Modellere Ait Kaplamalarin Olusturulmasi

3ds Max yaziliminda modellenen nesnelerin gercekei goriinebilmesi i¢in uygun sekilde kaplanmasi gerekmektedir.
3. bolimde de belirtildigi gibi, bu ¢aligma kapsaminda incelenen bolgede toplam yedi adet farkli yiizey tipinin
oldugu degerlendirilmis ve bolgeye ait LANDSAT goriintii setinin yedi sinifa ayrilmasi saglanmistir. Bu simiflar
sulak alanlar, ormanlar, ¢imenlik bolgeler, toprak alanlar, beton alanlar, kentsel bolgeler ve asfalt yollardir.
Dolayistyla hazirlanacak materyal sayist da yedi olarak belirlenmistir.

Bu c¢alisma kapsaminda olusturulan tiim kaplamlar 3ds Max yazilimimin “Material Editor” arayiizii kullanilarak
olusturulmustur. Metodoloji olarak sulak alanlarin, ormanlarin, ¢imenlik bolgelerin, toprak alanlarin ve beton
alanlarin olusturulma sekli birbiriyle paralellik gostermektedir. Bu alanlarin, nispeten genis alanlar olmasi sebebiyle
30 metre ¢oziiniirliige sahip LANDSAT goriintiilerinde kolayca segilebilmektedir. Bu bdlgelerin kaplamalarin
olusturulmasi temel olarak iki adimdan olugsmaktadir. Birinci adimda smiflandirma sonucunda elde edilen yiizey tipi
sinirlari, ilgili materyalin “Opacity” kanalina verilir. Bu sayede siniflandirilan yiizey tipinin (6rnegin sulak alanlar)
sinirlart disinda kalan tiim alanlar goriinmez, sadece ilgili yiizey tipinin sinirlar1 dahilindeki alanlar goriiniir hale
getirilmis olur. Ikinci adimda ise ilgili materyalin “Diffuse” kanalina ilgili sinifa ait materyal resmi atanir. Bu
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sayede, ilgili yiizey tipinin sinirlar1 dahilindeki alanlarda materyal resmi goriiniir olup diger alanlarda goriinmez hale
getirilmistir. Ayrica materyal resimlerinin Shader Map yazilimi kullanilarak olusturulan “Displacement Map”
goriintiileri de ilgili materyallerin “Bump” kanallarina verilerek yiizeylerin piiriizlii yapilar1 da modellenmistir.
Kullanilan 6rnek materyal resimleri Sekil 5 ile gosterilmistir.

a. Toprak Alanlara Ait Kaplamada Kullanilan Resim.  b. imenlik Alanlara Ait Kaplamada Kullamln Rsi.
Sekil 5. Ornek Materyal Resimleri.

Ormanlik alanlar modellenirken kullanilan agaglar, 3ds Max yazilimi igerisine gomiilebilen bir eklenti olan Forest
Pro eklentisi kullanilarak modellenmistir. Bu ¢alisma kapsaminda giidiilen amacin iki boyutlu LANDSAT
gorintiileri kullanilarak animasyon olusturmadaki metodolojiyi vermek olmasi ve yapilan islemlerin bu dogrultuda
olmasi sebebiyle ormanlik bolgelerdeki agaglarin tiplerinin belirlenmesi gibi ¢ok 6zel ¢aligmalara girilmemistir.
Dolayistyla incelenen ormanlik alanlardaki tiim agaclar tek bir tip aga¢ olarak modellenmistir.

Kentsel yerlesim bolgeleri ve yollar, detayli olarak gosterilebilmeleri igin yiiksek ¢oziiniirliiklii verilere ihtiyaci olan
yiizey tipleridir. Dolayisiyla, LANDSAT goriintiilerinin sahip oldugu 30 metrelik ¢6ziiniirlik bu tip bolgelerin
¢ozlimlenebilmesi ve modellenebilmesi agisindan yeterli degildir. Bu sebeple kentsel yerlesim bdlgelerinin ve
yollarin modellenmesi, diger yiizey tiplerinin modellenmesinden farkli bir yol izlenerek gergeklestirilmistir.

LANDSAT gorintiilerinin siiflandirilmast sonucunda elde edilen kentsel yerlesim bolgesi sinirlari, tek tek
konutlar1 gosterecek nitelikte olmasa da, Sekil 6 ile gosterildigi gibi kentsel yerlesimlerin nerelerde ¢ok yogun ve
nerelerde az yogun oldugu ile ilgili ipuglar1 vermektedir.

Yen R A
m Bolgelerinin Gosterimi.
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Bu siniflandirma sonucu kullanilarak MATLAB yaziliminda gelistirilen kod ile bélgedeki konut yogunlugu sayisal
olarak belirlenmistir. ilgili fonksiyonda, oriintii tamima literatiirinde Parzen Window olarak bilinen (Fukunaga, K.,
1990, Theodoridis, S., 2009) dagilim kestirim metodu (density estimation method) kodlanmistir. Buna gore dagilim
Seviyesinin yiiksek oldugu bolgeler, kentsel yerlesim agisindan yogun bolgeleri gostermektedir. Eldeki 30 metre
¢oziiniirliiklii veriden her bir konutun tek tek ayirt edilmesinin miimkiin olmamasi sebebiyle 3ds Max yaziliminda
ornek bir konut modellenmis ve bir 6nceki adimda belirlenen konut dagilim kestirimine uygun olarak konut
modelinin bolgeye dagilimi saglanmistir. Fakat konutlarin dagilim ilgili konut bolgelerinde rastgele yapilmasi
durumunda, bolgedeki yollarla ¢akigma ihtimali vardir. Kodlanan algoritmada bu durum da goéz oniinde
bulundurulmus ve konut modelinin yollarla iist tiste gelmeyecek sekilde dagitiminin yapilmasi saglanmustir.

Diisiik uzamsal ¢oziiniirliige sahip LANDSAT goriintiilerinin ayrintili gésterimini kisitladigi diger bir yiizey tipi de
yollardir. Dolayisiyla, bu ¢alisma kapsaminda ilgilenilen Washington DC bélgesinde bulunan yollarin da 6zel bir
uygulamayla belirlenmesi gerekmektedir. Burada, yollarin belirgin bir sekilde elde edilmesi amaciyla Google Earth
yazilimt kullanilmistir. Google Earth yazilimindan alinan Washington DC bolgesine ait goriinti MATLAB
yaziliminda yazilan bir kod blogu ile imge isleme rutinlerine tabi tutulmus ve ilgili analiz sonucunda yollar ortaya
cikarilmugtir. Yollarin sinirlart ortaya cikarildiktan sonra yapilan islem, ¢imenlik bolgeler veya sulak bolgelere
uygulanan islemlerle paralellik gostermektedir. Bu yiizey tipleri i¢in uygulanan kaplama materyali olusturma
adimlarma benzer olarak oOncelikle imge isleme sonucunda elde edilen yollarin sinirlari, asfalt materyalinin
“Opacity” kanalina verilir. Ardindan asfalt materyalinin “Diffuse” kanalina, Sekil 7 ile gosterilen yiiksek
¢oztiniirliikli asfalt resmi atanir. Bu sayede, yollarin belirlenmis sinirlart dahilindeki alanlarda asfalt resmi goriiniir
olup diger alanlarda goriinmez hale getirilmistir. Ayrica asfalt resimlerinin Shader Map yazilimi kullanilarak
olusturulan “Displacement Map” gorintiilleri de asfalt materyalinin “Bump” kanalina verilerek asfalt yiizeyinin
piiriizlii yapis1 da modellenmistir.

Sekil 7. Yollara Ait Kplamada Kullanilan Resim.

5.2 Sahne Modellemesi ve Animasyon

Sahnede bulunmasi planlanan sulak alanlar, kentsel yerlesim bolgeleri gibi 7 farkli sinifa ait yiizey tipleri ayri ayri
smiflandirildigindan, 3ds Max yaziliminda sahnenin olusturulmasi i¢in bu yiizey tiplerinin her birinin ayr1 bir
katmanda sahneye alinmasi ve belirli bir sirayla sahneye eklenmesinin en dogru karar olacag: degerlendirilmistir. Bu
amag¢ dogrultusunda kullanilacak katmanlarin asagidan yukariya dogru siralamasinin su sekilde olmasi
planlanmistir:

Toprak alanlar

e Sulak alanlar

e  Cimenlik alanlar
e Beton alanlar

e Yollar

e  Ormanlik alanlar

e Konutlar

V. Uzaktan Algilama ve Cografi Bilgi Sistemleri Sempozyumu (UZAL-CBS 2014), 14-17 Ekim 2014, Istanbul



M. C. Sahingil: LANDSAT Uydu Gériintiileri Kullanlarak 3ds Max Programi ile Animasyon Olusturmak

flgili materyal kaplamalarinin atandigi katmanlar iist iiste yerlestirilerek sahne olusturulmustur. Sahnenin
olusturulmasiin ardindan ortamin 1sinmin saglanmast amaciyla “VRay Sun” gilines modeli kullanilmustir.
Kullanilan kameranin (VRay Physical Camera), yapilan smiflandirma sonucunda belirlenen bolgelerin hepsinin
goriintiilediginden emin olmak maksadiyla MATLAB yaziliminda bir optimizasyon kodu yazilmistir. Bu kodun
iirettigi kamera yoriingesi, 3ds Max yaziliminda kullanilan kamera modeline tanitilmis ve kameranin bu yoriingeyi
takip etmesi saglanmistir. Ayrica sahnede modellenen kismin diginda kalan alanlarin bos goriinmemesi amaciyla
arka planda bir yiiksek dinamikli mesafe goriintiisii (High Definition Range Image, HDRI) resmi de kullanilmustir.

Kullanilan giines 1s181n1n ylizeylerden yansimasi ve ortamda dolanimi sonucundaki etkilerin hesaplanmasi amaciyla
VRay sahneleme motoru (render motor) kullanilmistir. Kullanilan tiim kaplama materyallerinin, sahnede dolagan
kameranin ve giines 1s18min karakteristikleri VRay motoruna uygun olarak tasarlanmigtir. Ormanlik alanlardaki
agaclarin modellenmesinde 3ds Max programinin bir eklentisi olan Forest Pro kullanilmistir.

flgili video dncelikle, daha pratik olmas1 sebebiyle, yiiksek ¢oziiniirliiklii ve kamera hareketlerine bagli olarak birbiri
ardinca akan fotograflar halinde sahnelenmistir. Daha sonra bu fotograflarin Adobe firmasinin Photoshop
yaziliminda kontrast ve aydinlik (contrast ve brightness ayarlar ile) ayarlar1 yapilmistir. Son olarak, kontrast ve
aydilik ayarlar1 yapilmig fotograflar Adobe firmasinin Premiere yazilimi kullanilarak birlestirilmis ve ilgili
bolgenin videosu olusturulmustur.

6. UYGULAMA SONUCLARI

5. bolimde detaylandirilan islemlerin gerceklestirilmesinin ardindan 3ds Max programma animasyonun
olusturulmasi1 komutu verilmistir. MATLAB kodlarinin gelistirilmesi, modelleme ve sahnenin olusturulmasi
islemleri yaklagik 5 is giinii (yaklasik 40 saat), VRay motorunun caligmasi sonucunda animasyonun olusturulmast
ise 13 giin slirmiistiir. Bu boliimde, animasyonda elde edilen bazi goriintiilere yer verilmistir.

Bu boliimde, olusturulan videodaki 6rnek iki bdlge icin anlik goriintiiler verilmistir. Birinci 6rnek, Washington
DC’de bulunan East Potomac Golf Course ile ilgili gorseldir. Bolgenin Google Maps goriintiisii ve animasyon
gorintiisti Sekil 8 ile gosterilmistir.

a. Googl Maps Gbri'mtﬁs. V b. Animasyon Goriintiisii.
Sekil 8. East Potomac Golf Course.

Verilebilecek diger bir drnek, bir havaalani bolgesi olan Andrew Field ile ilgili gorseldir. Bolgenin Google Maps
goriintiisii ve animasyon goriintiisii Sekil 9 ile gosterilmistir.
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Friendly S k
: Google

a. Google Maps Goriintiisii. b. Animasyon Goriintiisii.
Sekil 9. Andrew Field.

7. GENEL DEGERLENDIRMELER VE SONUCLAR

Bu c¢alisma kapsaminda, baglangi¢ verisi olarak LANDSAT 7 uydusundan alinmis 7 farkli banda ait goriintiiler
kullanilarak, ilgili bolgenin animasyonunun olusturulmasi amaciyla kullanilabilecek bir metodolojisi sunulmustur.
Bu metodoloji kullanilarak ilgilenilen herhangi bir bdlgenin videosu, kamera hareketleri istenildigi gibi ayarlanarak
hazirlanabilir. Ozellikle sehircilik planlama alanlarinda biiyiik éneme sahip bu tip uygulamalarin gelecekte daha sik
kullanilacagi degerlendirilmektedir.

Bu caligmanin ortaya ¢ikarilmasi yaklasik 18 giinliik bir zamani almugtir. {lgili MATLAB kodlarinin yazilmasi,
kodlarin ¢aligtirilmasit ve sahnenin modellenmesi yaklasik 5 is giinli slirmiistiir. Bunun disinda videonun
olusturulmasi 3ds Max programinin araliksiz 13 tam giin ¢alistirilmasi sonucunda gergeklesmistir. VRay motorunun
parametreleri ¢ok yiiksek seviyelerde tutulmamustir. Bu parametrelerin yiliksek seviyede tutulmasi bu 13 giinliik
siireyi daha da artirdigindan zaman-kalite parametreleri arasinda bir optimizasyon gergeklestirilerek bu
parametrelerde karar kilinmustir.

Daha yiiksek uzamsal ¢oziiniirliige sahip goriintiiler ve ekstra veriler (bdlgenin ytikselti verisi gibi) kullanilarak ¢ok
daha ayrintili videolar da hazirlanabilir. 3ds Max kullanilarak bu tarz videolar da hazirlanabilir fakat bu ¢alismanin
temel amacmin ilgili metodolojiyi vermek olmasi sebebiyle oldukga detayli bir video olusturma gibi bir ¢aba
igerisine girilmemistir. ilerleyen ¢alismalarda, bu ¢alisma kapsaminda temin edilememesi sebebiyle kullanilamayan
arazi yiikseklik verisinin de kullanilmasi planlanmaktadir. Ayrica halihazirda herhangi bir uydunun verisini girdi
olarak alip, siniflandirma, modelleme, kamera hareketleri ve sahnelemeyi otomatik olarak gergeklestirdikten sonra
video ¢iktisi verecek bir eklenti iizerinde g¢aligilmaktadir. Bu eklenti tamamlandiginda ilgilenilen bdlgenin
videosunun olusturulabilmesi igin kullanicinin uydu goriintiilerini, varsa bdlgenin yiikseklik verisini ve birkag
konfigiirasyon parametresini girmesi yeterli olacaktir.
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