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OZET

Bu tez calismasi, Head-Driven Phrase Structure Grammar (HPSG)
Teorisinin ve Semantik Frame Teorisinin Bir Uygulamasi Olarak, Sahne Betimleyen

Dogal Dil Ciimlelerinden Gorsel Yapilar insa Edilmesi iizerine yapilmustir.

Calismada, bedensel deneyimlerimizin zihnimiz {izerindeki bi¢imlendirici
etkisi iizerine yapilan ¢alismalardan olan imge Sema ve Mecaz Yansitma kuramlarina
uygun olarak, nesnelere yapilan yon atamalar1 incelenmistir. Bunlar asagidaki bicimde
belirginlestirilmistir.

Insana olan ii¢ benzerlik iizerinden:

Tam Benzerlik
Tepe Taban Benzerligi
Uzunluk Benzerligi

Bir benzerlik olmadigi durumda (yonsiizliik):

Duragan nesnenin anlatic1 bakisina gére yon kazanmasi

Hareket halindeki nesnenin hareket yoniinde yon kazanmasi

Calismada ayrica, anlaticinin sahneye gore durumlar1 incelenmis, sahnenin
kendisine referans, sahne icindeki bir noktaya sabit referans ve sahnede degisen noktali

referans kavramlar irdelenmistir.

Calismada, dogal dille kodlanmis anlam c¢ercevesi icerisinde verilen
nesneler ve nesneler arasi iliskileri girdi olarak alan, ¢alismada savunulan yerlesim
kurallarim1 uygunluk degerlendirmesinde kullanan Genetik Algoritma uygulamasiyla 3

boyutlu sahne yorumunu iireten bir uygulama yazilimi sunulmustur.

ANAHTAR KELIMELER: Dogal Dil isleme, Anlam Cergevesi, Imge Sema, Mecaz
Yansitma, Sahne Betimleme, Web3D, Genetik Algoritma, HPSG
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ABSTRACT

In this masters thesis, as an application of HPSG and Semantic Frame
theories, it is intended to build visual structures from the natural language sentences that

depict scenes.

In harmony with the Image Schema and Metaphorical Projection theories,
which are proposed on the basis of the shaping effects of bodily experiences on our
mind, the direction assignments of objects are investigated in this work. These are
higlighted as given below.

Based on three similarities to the human,

Full Similarity,
Top — base Similarity
Length Similarity

In cases when a similarity does not exist (Non-directional)

Direction gaining of the static object in accordance with the narrator’s
view

Direction gaining of a moving object proper to the movement direction

Furthermore, the position of the narrator to the scenes are investigated and
the notions of references to the scene, an exact point in the scene and alternating points

in the scene are discussed.

KEYWORDS: Natural Language Processing, Semantic Frame, Image Schemas,
Metaphorical Projection, Depicting Scenes, Web3D, Genetic Algorithm, HPSG
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TESEKKUR

Lisans ve Yiiksek Lisans Egitimim boyunca bilimsel-entelektiiel bakisima
katkilarindan 6tiirii ve tez ¢alismasi boyunca esirgemedigi yardimlar i¢in danismanim

degerli hocam Yard. Dog¢. Dr. Yilmaz KILICASLAN’ a tesekkiir ederim.

Ozellikle uygulama yaziliminin kalicihk kati ve kullamici etkilesimi
arabiriminin kodlanmasinda verdigi destekten otiirii bilgisayar miihendisi arkadasim
Alphan ARSLAN’a; tezim icin gereken grafik calismalari ve UML sinif diyagramlarini
tireten bilisimci arkadasim Tolga BULUM a tesekkiir ederim.

Anne ve babama, bana bu hayati bagisladiklari, merakimi siirekli canli
tuttuklan icin; kardesim Bekir Sitki’ya ¢ocukluguma ve gencligime eslik ettigi icin

tesekkiir ederim.

Son olarak, esim Sonay’a benimle hayati paylastigi ve ¢calismalarima destek

oldugu icin tesekkiir ederim.

Ersin AKSOY
Bilgisayar Miihendisi

Ankara, 2008
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1. GIRiS

Bu tez calismasi, Head-Driven Phrase Structure Grammar (HPSG)
Teorisinin ve Semantik Frame Teorisinin Bir Uygulamasi Olarak, Sahne Betimleyen

Dogal Dil Ciimlelerinden Gorsel Yapilar Insa Edilmesi iizerine yapilmustur.

Calismada, bedensel deneyimlerimizin zihnimiz {izerindeki bi¢imlendirici
etkisi iizerine yapilan ¢alismalardan olan imge Sema ve Mecaz Yansitma kuramlarina
uygun olarak, nesnelere yapilan yon atamalar1 incelenmistir. Bunlar asagidaki bigimde
belirginlestirilmistir.

Insana olan ii¢ benzerlik iizerinden:

Tam Benzerlik,
Tepe Taban Benzerligi,
Uzunluk Benzerligi.

Bir benzerlik olmadigi durumda ( yonsiizliik ):

Duragan nesnenin anlatic1 bakisina gére yon kazanmasi,

Hareket halindeki nesnenin hareket yoniinde yon kazanmast

Calismada ayrica, anlaticinin sahneye gore durumlar incelenmis, sahnenin
kendisine referans, sahne icindeki bir noktaya sabit referans ve sahnede degisen noktali

referans kavramlar irdelenmistir.

Calismada, dogal dille kodlanmis anlam c¢ercevesi icerisinde verilen
nesneler ve nesneler arasi iliskileri girdi olarak alan, ¢alismada savunulan yerlesim
kurallarim1 uygunluk degerlendirmesinde kullanan Genetik Algoritma uygulamasiyla 3

boyutlu sahne yorumunu iireten bir uygulama yazilimi sunulmustur.

Calismanin ana amaci, gorsel sahne tasarimi i¢in dogal dil kullanarak,

konuya 6zel gelistirilmis kiitiiphane ve dillere olan bagimlilig1 azaltmaktir.



Calisma, kuramsal temellerini Imge Sema ve Mecaz Yansitmadan alir. Bu
haliyle ilgili kuramlarin basit bir uygulamasi ve gelecekte yapilacak caligmalar icin bir

zemin segenegidir.

Bu tez calismasi su sekilde organize olmustur:

Boliim 2’ de, mekan, sahne ve sahne bilesenleri irdelenmistir. Bu boliimde
bir gorsel sahnenin sozel betimlemelerinin kurallar1 belirlenmistir. Uygulama

yaziliminda kullanilacak girdiler bu kurallara uygun anlamlandirilacaktir.

Boliim 3’ de, Bilgisayar Ortaminda 3 Boyutlu Sahne Uretme Teknolojileri
ve Web3D boliimiinde kisaca bilgisayar grafikleri konusuna girilmis, giiniimiiz
teknolojisi Web3D’e deginilmistir. Uygulama yaziliminin ¢iktisi Web3D formati olan

X3D olarak iiretilecektir.
Boliim 4’ de, Genetik Algoritmalar konusunda bilgi verilmistir. Uygulama
yazilimi, genetik algoritmayi, verilen anlamsal iligkilere uygun miimkiin dizilimleri

aramada kullanir.

Boliim 5’ de, Sahneyi insa edecek uygulama yaziliminin iki modiilii, Dogal

Dil Isleyici ve Sahne Sentezleyicnin yapisina ve isleyisine dair bilgi verilmistir

Boliim 6’ da Uygulama yazilimi, yonlii-yonsiiz ve karma sahneler igin

kontrollii bigcimde sinanmistir.

Boliim 7’ de bu caligmanin ulastigi sonuclar ve Onerilere yer verilmistir.

Ek boliimiinde, uygulama yaziliminin UML sinif diyagramlar verilmistir.



2. MEKANIN, SAHNENIN VE SAHNE BILESENLERININ iRDELENMESI

2.1 Giris

Her birimiz, bedenimizle mekanin igerisine dogariz. Zihnimiz bedenimiz
izerinden mekanla etkilesir. Basta, gorme ve dokunma olmak iizere isitme, koklama ve
tatma duyularimizla mekanin bir temsilini olustururuz. Tiim yasamimizi maddi olarak

mekanin igerisinde siirdiiriiriiz.

Ik bakista mekan ve beden, (sanki ezelden beri tamamlanmis halde olan ve
bir anlamda bedene yapistigi ve varligi kendinde olan) zihne gore, edilgin bicimde
algilansa da, bu sadece bir sanridir. Bir diger yanilgi da mekanin zamandan bagimsiz

oldugu yargisidir.

Ikinci yargiya karst sunulan, “Uzay-Zamanin Birlesikligi” bu ¢aligmanin
konusu disinda olup; uygun yanit fizikciler tarafindan yapilan caligmalarda, 6zellikle

Albert Einstein’in Genel ve Ozel Gorelelik kuramlarinda kanitin1 bulur.

Calismanin bu boliimiinde, bedensel deneyimler araciligi ile mekanin zihin
izerindeki bicimlendirici etkisinden, sahnenin tanimindan, bakis acgisindan, sahnenin
anlatim tekniklerinden ve ayrilmaz parcasi olan referans noktalarindan bahsedilecektir.

Boliim sonunda nesnelere yon atama kurallar1 aciklanacaktir.

2.2 Mekanin zihin iizerindeki bicimlendirici etkisi: Algi1 Diinyasindan Kavramsal
Diinyaya

Her insan zihni, duyu diinyasinda dogar. Atalarindan aktarilabildigi kadar
baslangi¢ bilgi ve yetileriyle “Ger¢cek Diinya”’nin modelini kurmaya baslar. Duyu
organlarinca iletilen girdilerin, atalardan aktarilan yorum bilgisiyle degerlendirilmesi ve
ilk deneyimlerin sonuglarinin yorumlanmasi “Algi Diinyasin1” olusturur. Insan zihninin
yapisindan 6tiirii “Alg1 Diinyas1” bedensel deneyimlerle zihni bigimlendirir ve ilk soyut
kaliplar1 sunar. Bu erken zamanlarda, Algi Diinyas1 etken ve zihnin edilgendir. Gercek

diinyayla yasanan her deneyimde zihin kurallar, kisitlar ve iliskilerin bir temsiline



doniigiir. Bu doniisiim zihni gergek diinyada eyleyici kilar. Kendi karmasik ve yogun
haliyle, alg1 diinyas1 i¢inden kendine donen (bakan) zihin, yapisinin duragan bir halini;
kurallar, kisitlar ve iligkiler biciminde goriir ve bu goriintiiyii, “Kavramsal Diinya”

olarak adlandirir.

Alg1 diinyasiin varliklari, duyumlarin atalardan aktarilan tutumlara yada
bireysel bilgilere gére yorumlanmasiyla olusur. Algi diinyas1 varliklar1 nesnel diinyanin
yansimast olsa da, nesnel gerceklige uygun olmasi gerekmez. Algi diinyasinin varliklari,

sanat dallanyla aktarilir.

Kavramsal diinyanin varliklar nitelikleriyle ve iliskileriyle vardir. Her bir
nitelik, kaynagimi olusturan gercek nesneden soyutlanip ayr bir varlik gibi
degerlendirilir. Her bir iliski de tipki nitelikde oldugu gibi nesnel gerceklik iizerinden
soyutlanir. Burada 6nemli bir nokta, bedensel deneyimlerle mekan iizerinden elde edilen
niteliksel yada iliskisel soyutlamalarin, mekanla dogrudan baglantis1 bulunmayan

soyutlanmig kavramlara atanmasidir. “fonksiyonun tepe noktast”, “ge¢cmisten gelecege”,

“piyasalarin diismesi”, “fikrin zemin bulmas1” drneklerindeki gibi.

Iliskiler ve nitelikler asal varliklar olarak adlandirihirsa; gerceklik bu
asallarla zihinde yeniden insa edilebilir. Hem asallar hem de asallarla insa edilen
yapilar, basta konusmayla olmak iizere bu asallara karsilik gelen sembollerle bir
zihinden bir digerine taginabilir. Zihinsel varliklarin her aktariminda, bu varliklar
eklemlenmis yada yeniden konumlanmistir. Nitel degisim saglayan her katkida, tiim
yapt yeniden bicimlenerek, zihinlerin ic¢inde etken ve edilgen olduklan, kiiltiirii

olusturmustur.

2.3 Zihindeki Beden

Zihindeki beden, “The body in the mind” Mark Johnson’in 1987°de
yayimlanan eseridir. Bu calismada Johnson bedensel deneyimlerimizin, diinyay1

kavrayisimiza, nesnelere anlam yiikleyisimize ve etkinliklerimize, tesir ettiginden



bahseder. Ve 1980°de Lakoff’la birlikte tamitimim yaptig1 Mecaz Yansitmaya ek olarak

Imge Semalarini sunar.

Imge Sema ve Mecaz Yansitma, hayatimizdaki somutlanmis deneyim

fonksiyonlarii agiklamak i¢in sunulmus iki tiir zihinsel yapidir.

Imge Sema, “bizim algisal etkilesimimizin tekrarlayan, dinamik modeli ve
deneyimlerimize yapilandiran ve onlara uyum veren motor programidir” (Johnson
1987). Bilissel dilbilimcilere gore (Oakley 2006) “bir imge semasi kavramsal yapi
tizerindeki uzamsal yapinin kartografisi amaciyla algisal deneyiminin kisaltilmig

yeniden degerlendirilmesidir.”

Mecaz Yansitma, “farkli bir alandaki deneyimimizi baska bir alandaki
deneyimimizle orneklendirmemize yardimci olur” (Lakoff ve Johnson 1980). “Sozii
gecen mecazlar ifadelerin sadece dille anlatimi degil, ayn1 zamanda sebeplendigimiz ya
da bize anlam katan tutarh ve diizenli deneyim kazanmamizi saglayan kavrama ile ilgili

yapilarin en baslicalarindandir.” (Johnson 1987, sayfa xv) .

Mecaz Yansitma, her birimizin kolayca kesfedebilecegi dile gomiili,
iiretilmis ve iiretebilecegimiz yapilarken, Imge Semalar1 daha ¢ok duragan ve hareketli

soyutlamalarin benzesmeleri gibidir.



Imge semalarin, Croft ve Cruse tarasindan hazirlanan, kategorik bir listesi

asagida sunulmustur.

Space ( Uzay )

Location ( Konum )

Up-Down ( Yukar1 Asag1 )
Front-Back ( On-Arka )
Left-Right ( Sol Sag)

Near-Far ( Yakin Uzak )
Center-Peripher (Merkez-Cevre)
Contact ( Temas )

Straight ( Pese-Pese )
Verticality ( Diiseylik )

Force ( Kuvvet )

Compulsion ( Zorlamak )
Blockage ( Tikamak )
Counterforce ( Kars giic )
Diversion ( Saptirma )
Restraint-removel

( Kisitlama |ITutmak — Cikarma )
Enablement (Yetkileyici )
Attraction ( Cekim — Cazibe )

Resistance ( Direng )

Containment ( icermek )
Container ( Kap )

In-Out (i¢ dis)

Surface ( yuzey )

Full-Empty ( Dolu-Bos )
Content ( icerik )

Locomotion ( Hareket )
Momentum ( Devinim )

Path ( Yol-Rota )

Balance ( Denge )

Axis Balance ( Eksenel denge )
Twin-Pan Balance ( ikiz terazi
denge )

Point Balance ( Nokta denge)
Equilibrium ( Denge )

Identity ( Kimlik )

Matcing ( Esleme )
Superimposition ( uzerine

bindirmek )

Cizelge 2.1 Croft ve Crose un Imge Sema Listesi

Multiplicity (Cokluk Cesitlilik)
Merging ( Birlestirme )
Collection ( Toplama )

Splitting ( Ayirma )

Tteration ( Oteleme )

Part-Whole ( Parca Biitiin)
Count-Mass ( Say1 kiitle )
Linkage ( Baglama )

Existence (Varlik- varolus)
Removal (CikarmaCikarilma )
Bounded Space (Sinirlanmis
uzay)
Cycle
Object (Nesne )

(Cember-Dongii)

Process (Siireg )

Agent ( ajan )

Ozetlenecek olursa, Imge Semalar: daha bicimsel olarak su sekilde

aciklanabilir (Johnson ve Rohrer 2006):

* Bedensel deneyimlerin tekrarlanabilen kavramlar

* Benzer algisal deneyimlerimizin topolojik yapisint korumasi gibi



goriintiiler

* Zaman i¢inde ve zamanla dinamik olarak islem yapma

* Topolojik sinirsel eslemeler icinde ve arasinda etkinlestirme kalib1 gibi
anlasilma

* Kavramlastirma ve dil icin sensorimotor deneyimleriyle baglanti
olusturan yapilar

* Sonug¢ cikarma konusunda bir temel gibi hizmet edebilecek ‘normal’

kaliplar1 destekleme
2.4 Sahne

Tiirk Dil Kurumu (TDK) Giincel Tiirkce Sozliigiinde sahnenin tanimlari

asagida verilmistir.

1. [zleyicilerin kolayca gorebilmeleri icin genellikle yerden belli bir

Olctide yiiksek yapilan, oyun, miizik vb. gosteri yapmaya uygun yer, oyunluk.

1. Gorunti:

"Resim bir av sahnesini canlandirtyordu."- .

iii. mecaz Tanik olunan, gdzlenen olay:

"Merdivenin basindaki paravanin arkasinda garip bir sahne gordiim."-

A. Giindiiz.

iv. mecaz Bir konu veya calisma cevresi, calisma dal:

"Politika sahnesinde adlar1 duyulan kisiler."- .

v . Tiyatro bir oyun veya filmin baslica boliimlerinden her biri

Bu tanimlardan, sahnenin dilsel betimlenmesine dair, su sonuglara ulagilir:



“Sahne nesnelerin devinimine gore duragan yada devingen nitelikte

olabilir.”

“Bir sahne, bir mekan ve icerik nesnesi yada nesnelerinden olugur.”

Bu bilgilerden yola c¢ikarak “Sahnenin dilsel betiminde, sahneyi olusturan
bilesenlerin aralarinda tanimli en az bir konumsal iligki bulunur.” diyebiliriz. Asagida
bu iliskilere dair 6rnekler sunulmustur.

“Iskogya Ingiltere nin kuzeyindedir.”

“Cocuklar agacin etrafinda oturuyorlar”

“Banyo yatak odasinin bitigigindedir.”

“Ayakkabilar yatagin altindadir.”

“Odada bir ¢ocuk var.”

“Sinema kiitiiphanenin karsisindadir.”

Bir sahneyi nesneler arasi baglantilarla betimleyebilmek icin asagidaki iligski gruplar

kullanilir.

i- Yonsel

Yonsel iligki, anlaticinin bakis agisina, anlatilana ya da segilecek bir iigiincii bir

referansa gore kurulan, nesnelerin mekan i¢indeki dizilimini bildirir.

On, Arka, Sag, Sol, Ust, Alt, Dogu, Bati, Kuzey, Giiney, Yukari, Asagi



ii- Yakinhk

Yakinlik iligkisi, anlaticinin temel aldig1 bir uzakligin katlardir.

Yan, Yakin, Uzak, Ote, Beri olarak listelenmistir.

iii- Degme —Kapsama

Degme kapsama iliskisi, bir nesne yada nesne grubunun diger nesne yada nesne

grubuyla olan kapsama iligkisini ve bi¢imini belirtir.

1@, Dss, Bitisik, Gegisme, Cevreleme olarak listelenmistir.

iv- Yoresel Konumlanma

Yoresel konumlanma iligkisi, bir nesnenin ya da nesne grubunun bir baska nesne

veya nesne grubunun belirli bir bolgesinde bulunmas iliskisidir.

v- Nesnenin zemine gore durumu

Nesnenin zemine gore durumu iliskisi, nesnenin varsayilan konumuna gore

durumunu belirtir.

Dik, Devrik, Egik, Bas Asagi, Yatik, Doniik olarak listelenmistir.

vi- Nesne grubunun elemanlarinin mekandaki yerlesimi

Sira- Dizi, Sacilma, Obeklenme, Gelisigiizel, Alan doldurma olarak

listelenmistir.
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2.5 Bir Sahnenin Anlatimi

Bir sahnenin anlatiminda, sahneye gore anlatici i¢in iki miimkiin konum

vardir: Sahnenin igerisi ve sahnenin digarisi.

Sahne icerisinde anlatici, sahnenin bir parcasidir. Nesneleri kendi bakis
acisina gore konumlayabilir. Bakis acisim kullanir ve bu ¢ok 6zel bir anlam
yiikklemesine neden olur: Yonsiiz nesnelere yon atama. (Yonli ve Yonsiiz nesneler 2.6

da incelenecektir.)

Sahne i¢i anlatima bir ornek: Nazim Hikmet- Memleketimden Insan

Manzaralar1

“Atlantigin dibinde upuzun yatiyorum, efendim,

Atlantigin dibinde

dirsegime dayanmus.

Bakiyorum yukariya:

bir denizalti gemisi goriiyorum,

yukarida, ¢cok yukarida, basimin iizerinde,
viiziiyor elli metre derinde,

balik gibi, efendim,

zirhinin ve suyun icinde balik gibi kapali ve ketum”

Sahne dis1 anlatimda, bakis agis1 kaybedileceginden, referans sahnenin ya
tamami gozetilerek yapilir ya da sahne icinden bir temsilci segilerek bakis acis1 yeniden

kazanilir.

Sahne i¢i temsilci se¢imine bir 6rnek: Aydin Emniyet Miidiirligii, Asayis

Biilteni , Efeler Polis Merkezi Amirligi
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“31.12.2007 giinii saat 09.15 siralarinda miiracaat eden 1979 dogumlu
miisteki IC, Girne Mah. Elele sitesi oniinde park halinde bulunan aracindan on
plakasimin  faili mechul zanli veya zanlilar tarafindan calindigini beyan etmesi iizerine

olayla ilgili tahkikata baslamlmistir”

Burada sahne ici temsilci, Elele sitesi; konumlandirilan ise aragtir.

Bir sahne anlatilirken referans; sahnenin tamami, sahnede sabit bir nesne

yada sahne icinde gezinen olabilir.

“Tiirkiye 26-45 dogu meridyenleri ile 36-42 kuzey paralelleri arasindadir”

ciimlesi sahnenin tamamina (diinya) referans i¢in bir drnektir.

“07.03.2008 giinii Saat: 08.30 siralarinda miiracaata bulunan 1986
dogumlu GC Hasan Efendi Mah. Hiikiimet Bul. Cicek Pasajt icerisinde bulunan ig
yerinin vitrin canunin kirllmak sureti ile 30 adet biranin faili mechul zanli yada zanlilar
tarafindan ¢calindigini beyan etmesi iizerine olayla ilgili tahkikata baslanilmigtir”
Ciimlesinde GC Hasan Efendi Mah. Hiikiimet Bul. Cicek Pasaji nesneleri sahne
icindeki sabit nesnlere 6rnektir (Aydin Emniyet Miidiirliigii, Asayis Biilteni , Efeler

Polis Merkezi Amirligi).

Sahne ici gezinen referansa 6rnek: N.Hikmet, Seyh Bedrettin Destan1

“Bu gol Iznik goliidiir.
Yaminda Iznik kasabasu.
Iznik kasabasinda

kirik bir yiirek gibidir demircilerin orsii”
2.5 Nesnelerin Yonleri

Calismada nesnelere yon atamada su kurallara ulagilmistir:

Insana olan iic benzerlik iizerinden,
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Tam Benzerlik,
Tepe Taban Benzerligi,

Uzunluk Benzerligi

Bir benzerlik olmadigi durumda (YOnsiizliik)

Duragan nesnenin anlatici bakisina gére yon kazanmasi

Hareket halindeki nesnenin hareket yoniinde yon kazanmasi

2.5.1 insana Olan Benzerlik
Tam Benzerlik:

Tam benzerlikde, belirleyici olan bir 6niin ve tepenin olusudur. Boyle bir

durumda, diger yonler kolayca atanabilir.

“07.03.2008 giinii Saat:06.45 siralarinda miiracaatta bulunan miisteki 1983
dogumlu E.C. Efeler Mah. 1408 Sk. No:38 oniinde park halinde bulunan kamyonetinin
sol tarafinda agikta olan akiilerinin faili mechul zanli veya zanlilar tarafindan
calindigini beyan etmesi iizerine olayla ilgili tahkikata baslamilmistir.”

Orneginde, kamyonetin bir 6nii ve tepesi bulundugundan sol-arka-sag

cepheleri belirginlesir.

“Cocuklar evin arka bahgesinde oynuyordu”

Orneginde, arka bahge, evin girisine gore ters yonii belirtir.
Tepe Taban Benzerligi:

Tepe taban benzerliginde, konik bir zihinsel canlandirmaya ulagilir.
Belirgin bir tepe ve taban vardir. Bu nedenle “bas asagi duruyor” durum bildirimi
yapilabilir.

Asagida iki 6rnek sunulustur.

“Bardagin agzint kuru bir kdgitla kapatin ve dikkatlice bas asagi ¢evirin”,
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“Sisenin tabaminda bir miktar su kalmisti.”
Uzunluk Benzerligi:

Nesnenin sadece uzunluk yoniinden insana benzemesidir. Bu benzerligin bir
sonucu olarak uzun nesnelerin yalin kullanimlarinin gorsel karsiligi dik durustur.
Nesnelerin gercekteki ve herkesce bilinen durumlar yatay olsa da yine de yatayligi

belirtecek bir belirteg alirlar.

“Suriye Tiirkiye sinir1 uzaniyordu ...”

Uzunlugun, zamanin temsiline uyarlanmasi

“Orta ve Ge¢ Tung cagr anitsal yapilarinin gosterdigi gibi, aslinda bu
mimari pratigin koklerinin Kuzey Suriye Yukari Firat bolgesinde ikinci bin yilin

baslarina kadar uzandigi ortaya ¢ikar”
2.5.2 Bir benzerlik olmadigi1 durumda ( Yonsiizliik )

Insanla yukaridaki sayilan iliskilerden higbiri kurulamiyorsa asagidaki iki

kural gecerlidir.
Duragan nesnenin anlatici1 bakisina gore yon kazanmasi

Yonsiiz nesneler anlaticinin bakis acisina gore, kutuplanirlar.

“Heybeliada ardinda kalan Kinali Oniindeki deniz sanki bir gol gibi

goziikiir buradan”

Hem Heybeliada, hem de Kinaliada anlaticiya gore kutuplanmistir.
Hareket halindeki nesnenin, hareket yoniinde yon kazanmasi

Ozgiin bir yonii olmayan bir nesne hareket ediyorsa, artik anlaticiya gore

degil, hareket yoniine gore “On” kazamr. Asagida drnekleri sunulmustur.
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“Suyun oniinii ¢evirdiler ...”

“C1g1n Oniine kattig1 agaglar ...”

“Futbolcu topun arkasinda kaldr ...”

2.6 Sonug

Bu calismada, nesneler arasi1 yonsel iliskilerden yararlanilarak duragan
sahneler tasarlanacaktir. Nesnelerin bir birine gére olan konumlanmasinda nesnelere
yon atama kurallarindan yararlanilacaktir.
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3 BILGISAYAR ORTAMINDA 3 BOYUTLU SAHNE URETME
TEKNOLOJILERi VE WEB3D

3.1 Giris
Bilgisayarlarlar kullanilarak iiretilen sahne ve 3 boyutlu goriintiiler; hem

ihtiyacin trtiniidiirler, hem de var olduklari i¢in yeni ihtiyag¢lar yaratirlar. Bu karsilikli

iligkilerin sonunda:

Bilimde, Uretimde,

Egitimde, Pazarlamada,

Bilginin-Verinin gorsellestirilmesinde, Eglence Sektoriinde,

Tasarimda, Iletisimde,
Benzetimlerde,

kullanim alanm1 bulmustur. 3 boyutlu goriintiiler, tek bir bilgisayardan, milyarlarca

kisinin erigebilecegi televizyon ve internete kadar genis bir alanda sunulmaktadir.

Bu baglamda, ii¢ boyutlu goriintiilerin, gelecekte de, yukarida sayilan

maddelere ek olarak, kendine yeni sahalar bulup gelismesi beklenmelidir.
3.2 Uc Boyutlu modelleme araclar

Bilgisayar grafikleri alanindaki calismalar, “Ozellikle 1980 li yillarda
yapilan akademik calismalarla ortaya konan algoritmalarla” (Atilim Cetin, Bilgisayar

Grafikleri) zemin bulmustur.

Giintimiizde konuyla ilgili pek cok yazilim bulunmasina karsin, endiistride

kullanilan en popiiler 3 Boyutlu modelleme araglar sunlardir:
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3.2.1 3ds Max,

Autodesk tarafindan gelistirilen bir 3D modelleme progranudir. Ilk olarak
1982 de piyasaya sunulan ve MSDOS ortaminda ¢alisan 3D Studio programinin devami
olan 3ds Max'in son siiriimii, 2007 yilinin Ekim ayinda ¢ikan 3ds Max 2008 dir.

Bilgisayar Oyunlari, film 6zel etkileri, mimari sunumlar ve endiistriyel

tasarim sunumlari gibi alanlarda yaygin olarak kullanilmaktadir.
3.2.2 AutoCAD,

AutoCAD, 2 ve 3 boyutlu Bilgisayar Destekli tasarim ve ¢izim yazilimidir.

AutoDesk tarafindan gelistirilmistir ve pazarlanmaktadir.

AutoCAD, AutoLISP, VisualLISP, VBA, .NET ve ObjectARX dillerini
destekler.

3.2.3 CATIA (Computer Aided Three-Dimensional Interactive Application -
Bilgisayar Destekli U¢ Boyutlu Interaktif Kullanim)

Fransiz Dassault Systemes sirketi tarafindan iiretilen ve IBM tarafindan
dunya capinda satis1 yapilan bir profesyonel CAD/CAM tabanl yazilimdir. 1970’ lerin
sonunda ve 80’ lerin baginda Mirrage Savas Ucaklarinin gelistirilmesinde kullanilmak

lizere yaratilmigtir. Uzay, Otomotiv, Gemi Inga ve diger sektorlerce de benimsenmistir.
3.2.4 NX (UNIGRAPHICS)

McDonnelDougles’in Unigraphics grubu tarafindan gelistirilmistir. Serbest
tasarim, parametrik tasarim, prograsive kalip tasarimi, plastik injeksiyon kalip tasarimu,
cam, analiz  coziimleri modiillerinden  bazilandir. Unigraphics  NX
CAD/CAM/CAE/PLM sistemi, bir imalat siirecinde ihtiya¢ duyulan tiim siireclere yanit

verebilecek yetenektedir.
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3.2.5 Pro/ENGINEER

Pro/Engineer, Mekanik Miihendisleri ve Tasarimi i¢in tiimlesik bir CAD,
CAM, CAE c¢oziimiidiir. Parametrik, Ayrag-tabanli Kati Modelleme kavramlarinda

CAD endiistrisinde onciidiir. Parametric Teknology Corp. tarafindan gelistirilmistir.
3.2.6 Maya

Maya, bir 3 Boyutlu bilgisayar grafigi modelleme arac1 olarak Alias System
Corparation tarafindan gelistirilmis, daha sonra AutoDesk firmasinin Medya ve Eglence

alt parcasinca satin alinmis bir yazilimdir.

Yukarida sayilanlardan baska, V-RAY, Cimatron, SolidWorks ve
LightWave de sikca kullanilan programlardir.

3.3 Uygulama Gelistirme Arabirimleri

3.3.1 Giris

Bir uygulamanin iirettigi ikili bilgi, goriintii kartiyla yorumlanir, LCD ya da
CRT ekrana uygun formatta yonlendirilerek goriiniir kilinir. Giiniimiiz ekran kartlarinin

sahip oldugu en 6nemli bilesenler:

Goriintii Islemcisi,
Goriintii Bellegi,
RAMDAC (Random Access Memory Digital/Analog Converter)

Harici goriintii kartlar i¢in baglanti Tiirii’diir.

Gelistiriciler 3 boyutlu goriintii tiretmek icin, uygulama gelistirme
arabirimleriyle (API) bu donanimsal bilesenlerin yeteneklerini kullanirlar. Giiniimiizde
iki temel API vardir, Open GL ve DirectX. OpenGL ve DirectX’i alt yapida kullanan iki

de java teknolojisi mevcuttur.
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3.3.2 OpenGL

OpenGL, Silicon Graphics Inc. (SGI) tarafindan 1992 de gelistirilmis;
gelismis donamim destegi ile platform bagimsiz, 2 ve 3 boyutlu goriintii tiretmek i¢in
kullanilan, tagmabilir API dir. OpenGL kullanmanin baglica avantaji genis destek géren

bir endiistri standardi olusudur. En yakin takipcisi Microsoft Direct3D dir.

Baslica 6zellikleri:

Ucretsizdir.

Grafik kart1 iireticileri ve Isletim Sistemi iireticilerince desteklenir. Bu

nedenle donanim ve igletim sistemi bagimsizdir.

Calisma zamam kitapligi olarak sunuldugundan pek cok dil tarafindan

kullanilabilir.

GLUT (OpenGL Utility Toolkit) sayesinde, isletim sistemlerinin “Pencere
Sistemi Yoneticisinden” bagimsizdir, bu sayede aym kod farkli igletim sistemlerinde

calisabilir.
3.3.3 Direct3D

Direct3D, Microsoft Tarafindan, grafik hizlandirici donanim araciligr ile 3
Boyutlu goriintii iiretme teknolojisi olarak sunulmus diisiik seviye bir API dir. Isletim
sistemi bagimlidir. Ancak Direct3D makinelerde, tam olarak calisacak kodlar igin

Direct3D ye ihtiya¢ vardir.
3.3.4 Java3D

Java3D API, bir sahne ¢izge API sidir. Sun Microsystem tarafindan, 3
Boyutlu sahne c¢izgesi yaratimi, hazirlama ve yOnetimi icin yiiksek-seviye arag
koleksiyonu olarak iiretilmistir. Bir sahne c¢izgesi, 3 Boyutlu programlamayi ¢ok

kolaylastirir ¢iinkii programciya diisen is, goriintii hazirlama, grafik pipline’nini
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gizlemek den ¢ok sahne tasarimini yapmaktir.

Sahne c¢izgesi karmasik grafik elementlerini, 3D geometrileri, 1s1klandirma

tiplerini, anahtarlamay1 ve ¢arpisma tespitini destekler.

Java3D, goriintii iiretmek i¢in tabanda OpenGL ve Direct3D kullanir.
3.3.5 JOGL

JOGL, 2003 sonunda Sun Microsystems de Oyun Teknoloji Grubunca

hazirlanmus, agik kaynak teknolojilerinden biridir.

JOGL, OpenGL 2.0 spesifikasyonundaki API ye tam erisim saglayarak,
AWT ve SWING bilesenleriyle birlikte kullanilmasini saglar. OpenGL arabirimine java
platformundan olan bu erisim, OpenGL in sundugu tiim olanaklarin miras alinmasini
saglar. GLU (the Open GL Utility Library) ve GLUT kiitiiphaneleri, JOGL icerisinde
mevcuttur. Ancak GLUT (OpenGL Utility Toolkit) kiitiiphanesinin JOGL siiriimii
pencereleme islevselligini icermez, bunu java’ya birakir. JOGL , kare-temelli(Frame-
Base) animasyonlari, kaplama yiiklemeyi, dosya girig-¢ikislarim1 ve ekran erisim

yeteneklerini olan, ara¢ siniflar igerir.

3.4 Internette 3Boyut

3.4.1 Web3D

Gorece kolay iiretilen, Sanal Ortam (Virtual Environment) ve modellerin,
genis kitlelere sunulmasinda, internet en temel ortam olmustur. Bu noktada Web3D’nin

ortaya ¢ikmasiyla, goriintilleme araci ve gorsel bilginin temsili sorunu agilmistir.

Web3D, modellerin yayimlanmasinda, goriintiilenmesinde bir agik
standarttir. Kisisel bilgisayarlarda, internet tarayicilarina eklenecek eklentiler disinda

platform bagimsizdir. Temel olarak kullanilan teknolojiler sunlardir.
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3.4.2 VRML (Virtual Reality Modelling Language- Sanal Gerceklik Modelleme
Dili)

ISO tarafindan, 3 boyutlu bilgisayar grafiklerini tanimlamak {izere, standart
olarak kabul edilmis isaretleme dilidir. VRML formati, 1994 de VRML 1.0 adiyla
basladig1 gelisimine, VRML 2.0 - VRML 97 ile devam etmis ve son olarak X3D
(VRML-NG) adim alarak yeni standardini olusturmustur. VRML de sahneler, WRL
uzantili, insan tarafindan yazilabilir-okunabilir metin dosyalar igerisinde tutulurlar. Bu

ozelligi sayesinde 0zel bir dosya diizenleyicisine bagimli degildir.
Su sekillerde yaratilabilirler:
ASCII metin diizenleyici kullanilarak,
Ozel amacli VRML editorleri kullanilarak,

Dosya doniistiiriiciileri kullanilarak.

VRML de, Yiiksekligi 0.1 ve yaricapt 0.5 birim olan kirmiz1 bir silindirin

kod gosterimi soyledir:

# VRML V2.0 utf8
# Ornek1. Kirmiz1 Silindir
Transform {
children {
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 0 1 0

}
}

geometry Cylinder {
height 0.1
radius 0.5
}
}
}
}

Ornek 1. Kirmuzi Silindir
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VRML dosyalari, Sahne-Temelli bir soyutlama fikri tizerine kurulmustur.
Bu yaklasimda bir sahne, sekiller ve bu sekillerin iizerinde islem yapan doniisiim

islevlerinin; bir birine baglanmasiyla elde edilen aga¢ veri tipindedir.

Sekiller, Goriiniim ve Geometri olarak iki ayr1 diiglimdeki bilgilerle iiretilir.
Geometri dalinda seklin bicime dair, noktalar- indisli yiizeyler ya da Onciil tipler
olabilen, veriler bulunurken; goriinim dalinda, renk bilgileri- saydamlik- yiizey
kaplama imaj1 gibi bilgiler yer alir.

Ek olarak VMRL dosyasi1 icerisinde, sahneye canlandirma ve kullanici
etkilesimi kazandirmak iizere, betik dili (java script) yada java program parcalari,
rotalar, i¢c durum degistiricileri, algilayicilar, ses ve 1sik tipleri ile bakis agilar1 da

tanimlanabilmektedir.

VRML dosyalari, 6zellesmis tarayicilar ya da internet tarayicilarina eklenen
eklentiler aracilifiyla goriintiilenebilirler. Baglicalart sunlardir:
(http://cic.nist.gov/vrml/vbdetect.html)

Internet tarayicisi eklentileri:

Windows: Cosmo Player, Flux Player, Octaga Player, Cortona3D, BS
Contact, SwirlX3D

Linux: Octaga Player, FreeWRL, OpenVRML

Macintosh: Octaga Player, FreeWRL, OpenVRML, Cortona

Windows Mobile / PocketPC: BS Contact Mobile, Pocket Cortona

Bagimsiz calisabilen uygulamalar:

InstantPlayer (Multi-platform), Flux Player (Windows, toolkit),
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Octaga Player (Windows, Linux), BS Contact (Windows),
SwirlX3D (Windows), Xj3D (Multi-platform, toolkit),
FreeWRL (Linux, Mac), OpenVRML (Linux, Mac, toolkit),
Java 3D VRML Loader (Toolkit), Orbisnap (Multi-platform),
Demotride (Windows), Deep View (Windows),

Myriad 3D Reader (Windows), Alteros 3D (Windows),
Heilan X3D Browser (Windows, Linux, toolKit),

Carina (Multi-platform), VRMLView (Windows, Linux),
SimVRML (Mac), MobiX3D (PDA),

X3D Tool Kit (Toolkit), Open ActiveWrl (Toolkit),

CyberX3D (Toolkit), BS Contact J (Applet)
3.4.3 X3D
X3D, XML kullanarak, ¢alisma zamaninda, 3 boyutlu sahne ve nesnelerin

temsillerini insa etmek ve onlarla haberlesmek iizere gelistirilmis dosya formati

standardidir.

VRML in ardili olarak tanimlanir. X3D dosyalari, bir X3D eklentisi,
uygulama yazilimi1 veya araglariyla goriintiilenebilirler. Pek ¢ok X3D eklentisi VRML

dosyalarimi goriintiilemek iizere destek verir.

X3D eklenti ve yazilimlarindan bazilar1 sunlardir:

Flux Player, Octaga Player, BS ContactInstantPlayer, FreeWRL,
OpenVRML, SwirlX3D, Xj3D
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VMRL maddesinde verilen, kirmizi silindir 6rneginin X3D ve X3DV

formatlarindaki yazimi soyle olacaktir.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>

<!DOCTYPE X3D PUBLIC "ISO//Web3D//DTD X3D 3.0//EN"
"http://www.web3d.org/specifications/x3d-3.0.dtd">

<!--
Kirmizi Silindir, X3D formatinda
-->
<X3D profile="Immersive" version="2.0">
<Scene>
<Transform>
<Shape>
<Appearance>
<Material diffuseColor="0 1 0"/>
</Appearance>
<Cylinder height="0.1" radius="0.5"/>
</Shape>
</Scene>
</X3D>

#X3D V3.0 utf8
# Kirmizi Silindir, X3DV formatinda
PROFILE Immersive
Transform {
children
Shape {
appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 01 0

}

}
geometry Cylinder {

height 0.1
radius 0.5
}
}
}

3.4.4 Java3D

Java3D temelde OpenGL ve

Direct3D kullanir.

Standart java

spesifikasyonu igerisinde tamimli olan Applet teknolojisiyle, bir sunucu iizerinden

yaymmlanan ve tarayicilar iizerinde goriintiilenen uygulamalar yazmak miimkiindiir. Bu
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durum, internet kullanicilarina; iic boyutlu model ve sahnelerin, dogrudan java koduyla

sunulmasina ve etkilesmelerine olanak saglar.
3.4.5 Uc Boyutlu sahne — gorsel model iiretmek iizere Sahne Cizgesi soyutlamasi

Sahne-Temelli gorsel modellemenin sagladigi avantajlar, Uygulama
Gelistirme Arabirimleri altinda anlatilmisti. Hem java3d, hem de VRML ve ardili X3D,
sahne iiretiminde bu teknigi kullanir. Sahne, onu olusturan; art alan resmi, {i¢ boyutlu
sekiller ve doniisiimleri, sesler ve davranislariyla bir agac olusturan diigiimlere
indirgenmistir. Diiglimlerin bir kismu (Doniisiim ve Grup gibi) diger bilesenleri
icerebilen kap niteligindeyken, bir kismi ise (renk bilgisi gibi) sadece niteleyecegi

nesneye eklemlenebilirdir.

Daha anlasilir olabilmesi i¢in java3D nin sahne yapisin1 gosteren asagidaki

sekil sunulmustur.

Nodes and NodeComponents (objects) Arcs (object relationships)

// ) VirtualUniverse > parent-child link
Q Locale L reference

Y Gro
{ up
N
/ Leaf
A
Y NodeComponent
/

other objects

Sekil 3.1 java3D bilesenlerini temsil eden grafikler
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VirtualUniverse

Locale

"y =
BG) G) BranchGroup Nodes
Nl =
A
Shape3D node / o =
/--—/S — ['ransformGroup Node
ra A
v v
:i:tpmnran@ ./{ienmetr')) -
e ~— y View ’i_b‘ Canvas3iD T ____ " Screen3D ‘
View Platform ) S,
Node Components » 4

Physical Body Physical Environment

Sekil 3.2 Java3d sahne cizgesi

3.5 Sonug

Bu tez ¢calismasinda sunulacak uygulama programi, X3D formatinda bir
cikt1 verecek bigimde tasarlanmistir. Boylece hem saklamak hem de goriintiileyebilmek
icin standart olan bir format kullanilmig olacaktir. X3D formati sahne temelli soyutlama
tizerine kuruludur. Bu nedenle tezde savunulan goriisiin gerceklestirilmesine de

uygundur.
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4 GENETIK ALGORITMALAR

4.1 Giris

Genetik  Algoritma, Darwin’in dogal se¢ilim kuramindan ilhamla
gelistirilmis, sezgisel yapida bir arama algoritmasidir. 1960’larda ve 1970’lerde Holland
ve Ogrencileri tarafindan Michigan Universitesinde gelistirilmistir. 1975 yilinda,
yayimmlanan “Adaptation in Natural and Artificial Systems” adli kitabinda, genetik
algoritma, biyolojik evrimin bir soyutlamast ve Genetik Algoritmalar altinda

adaptasyon i¢in bir teorik cerceve olarak, tanitilmistir.

Genetik Algoritmalari, gercek bir problemin ¢oziimiinde kullanan, ayni
zamanda Holland’1n doktora 6grencisi, David E. Goldberg dir. Bu tarihten sonra, 1992
yilinda, genetik algoritmay1 kullanan uygulamalar gelistirmis ve bu metodu, Genetik

Programlama olarak adlandirmistir.

Genetik Algoritmalar, ¢6ziim uzaymnin ¢ok biiyiik oldugu durumlarda,
kullanilabilecek en uygun tekniklerden biridir. Ciinkii ¢6ziim noktalarin1 tek tek
taramaz. Bunun yerine bir noktalar kiimesiyle caligir. Bir noktadan digerine
deterministik kurallarla degil, rastlantisal gecislerle erisir. Genetik algoritmalar, bilginin
kendisiyle degil, temsili iizerinden c¢alisir. Bir Genetik Algoritmanin 6nemli

bilesenlerinden biri, ayiklama ol¢iitiiniin tanimlandig1 uygunluk fonksiyonudur.

Genetik Algoritmalarin giicii, tipki biyolojik diinyada oldugu gibi, Birikimli

Secilimden gelir.

Genetik Algoritmalarin ayirt edici dzellikleri sdyle siralanabilir (Sen 2004)

1- Kesikli ve Siirekli Degiskenlerle en iyileme yapilabilir.

2- Tiirev Alma islemine gerek yoktur.
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3- Coziim uzaymmda aym1 anda genis bir alanda ¢ok sayida noktadan

arastirmaya baglanir.

4- Cok fazla sayida degiskenle en iyileme islemleri yapilabilir.

5- Paralel hesaplamalara uygundur.

6- Cok fazla uc¢ degerleri (En biiylik, en kiiciik, ekstrem) olan hedef

fonksiyonlar1 durumunda bile en iyileme yapabilir.

7- Yerel en kiiciiklemeleri sicrayarak asabilir.

8- Bir tek iyi ¢oziimii degil, iyi ¢oziimlerin bir kiimesini verebilir.

9- Karar degiskenlerini kodlayarak en iyiyi kodlama diinyasinda yapar.

10- Genetik say1 sistemine gore iiretilen sayilarla calisir. Bunlar deney

verileri veya analitik fonksiyon olabilir.
4.2 Bir Genetik Algoritmanin Bilesenleri

Bir problemin ¢oziimii, N boyutlu uzayda, bir nokta olarak tanimlanabilir.
Bu baglamda, Bu N boyutlu uzaydaki bir noktanin temsili, N uzunluklu bir vektor

olacaktir. Vektoriin her bir elemany, ilgili boyutta bir degere karsilik gelir.

Bir Genetik Algoritmanin bilesenleri asagidaki gibi siralanabilir (Nabiyev
2003).

4.2.1 Yapisal Bilesenler

- Gen: N boyutlu uzaym, temsil ettigi boyutunun degerini tutan vektor

elemanidir.
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- Kromozom: Genlerden olusan, N boyutlu uzayin bir noktasini temsil

eden, vektordiir.

- Popiilasyon: GA’nin hazirlik evresinde rasgele olusturulmus ya da

uygunluk fonksiyonunca ayiklanmuis, belirli sayidaki kromozom toplulugudur.
4.2.2 Operator Bilesenleri

Genetik Algoritmanin isletilebilmesi i¢in, yapisal bilesenlerini isleyen
operatorler tamimlanmalidir. Bunlar; ¢6ziimiin temsil edilebilecegi kromozomun
kodlanmasi, yeni bir neslin hazirlanmasi gen takasi- caprazlama ve cesitlilige katki
saglamak iizere mutasyon operatorleridir.
Kromozomun Kodlanmasi

a- ikili Kodlama

Bu kodlamada, her gen 0 ya da 1 degerini alir. Kromozomun kendisi, ikili

kodlanmais bir sayiya karsilik gelir.

Kromozom A: 11110000
Kromozom B: 11001100

Sekil 4.1 ikili kodlanmis Kromozom Ornekleri

a- Permiitasyon Kodlama
Permiitasyon kodlamada, gen havuzunda tanmimli genler yalniz ve yanh bir kez

kullanilabilir. Tiim bir kromozom, miimkiin dizilimler icinden sadece birini temsil eder.
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Kromozom A: ABCDEFG
Kromozom B: DCBAGFE

Sekil 4.2 Permiitasyon Kodlanmis Kromozom Ornekleri

a- Deger Kodlama
Ikili kodlama icin fazla karmasik olan problemlerde kullanilir. Onlu say1 kodlama,

Metin Katarlan ve karakter kodlamalar, deger kodlama altinda toplanirlar.

Kromozom A: 1.236.227.349.11
Kromozom B: AGGCGACGTATC
Kromozom C: “on”, “arka”, “sag”, “sol”

Sekil 4.3 Deger Kodlanmis Kromozom Ornekleri

a- Agac Kodlama

Aga¢ kodlama, obek yapili gen dizilimleri i¢in kullanilirlar. Aritmetik

ifadeler dbek yapili dizilim i¢in bir 6rnek olarak gosterilebilir.

Sekil 4.4 Agac Kodlannms Kromozom Ornegi
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Gen Takas1 (Caprazlama) ve Mutasyon

Bir sonraki neslin {retilmesi, Gen Takasiyla saglanir. Ebeveyn
kromozomlarm gen dizilimlerinden, stratejiye bagh olarak, belirli pargalar secilir ve
karsilikli olarak degistirilerek yeni iki kromozom elde edilir. Caprazlama ve Mutasyon

islemleri secilen kodlamaya gore degisir.

a- Ikili Kodlannms Kromozomlarda

i- Tek Noktal1 Gen Takasi1

Bir caprazlama noktasi segilir, ebeveynl ve ebeveyn2, bu noktalardan

parcalanir. Her parca karsilikli olarak birlestirilerek yavrular tiretilir.

Kromozom A : 11110000 -> Yavru A : 10100000
Kromozom B : 10101010 -> Yavru B : 11111010

Sekil 4.5 ikili kodlanms kromozomlarda, Tek noktali caprazlama

ii- Cift Noktalh Gen Takas1

Iki ¢aprazlama noktas: secilerek, Ebeveynler ii¢c par¢aya ayrilir. Karsilikl

ikinci pargalar degistirilerek, iki yavru elde edilir.

Kromozom A : 11110000 -> Yavru A : 11100000
Kromozom B : 10101010 -> Yavru B : 10111010

Sekil 4.6 ikili kodlanms kromozomlarda, Iki noktali caprazlama

iii- Tek Bicimli (Uniform) Takas

Bu caprazlama biciminde, ebeveynlerin rastgele uzunlukta gen pargalar

yavru liretmek iizere kopyalanir.
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Kromozom A : 11110000 -> Yavru A : 10100000
Kromozom B : 10101010 -> YavruB: 11111010

Sekil 4.7 ikili kodlanmis kromozomlarda, Uniform caprazlama

iv. Aritmetik Takas

Yeni kromozom iiretmek i¢in bitsel mantik operatorleri kullanilir.

Kromozom A : 11110010 -> Yavru A : 10100010
Kromozom B : 10101010

Sekil 4.8 ikili kodlanms kromozomlarda, Aritmetik caprazlama (AND)

v. Mutasyon

Mutasyon popiilasyonun yerel optimuma diismesini engellemek igin

uygulanir. ikili kodlanmi kromozomlar igin 1 ler 0’a, O lar 1’e cevrilir.
b- Permiitasyon Kodlanms Kromozomlarda
i- Gen Takasi
Bir caprazlama noktas1 secilir, bu noktaya kadar olan ifade birinci

ebeveynden, kalansa diger ebeveynden kopyalanarak yeni kromozom olusturulur.

Tekrarl ifade silinir, eksik parca gen havuzundan doldurulur.
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Kromozom A : ABCDEFGH -> Yavru A : BCDAEFGH
Kromozom B : BCDAFEHG

Sekil 4.9 Permiitasyon kodlanmis kromozomlarda caprazlama

ii- Mutasyon

Kromozom A : ABCDEFGH
Kromozom A : AGCDEFBH , mutasyndan sonra

Sekil 4.10 Permiitasyon kodlanmis kromozomlarda mutasyon

c- Deger kodlanmis Kromozomlarda

i- Caprazlama

Ikili kodlanmis kromozomlardaki, caprazlamalar, deger kodlanmis

kromozomlarda da kullanilabilir.
ii- Mutasyon
Numerik degerler icin, genin temsil ettigi degere, kiiciik bir delta sayisi

eklenip cikarilarak yeni deger hesaplanir. Metin katarlarinda oldugu gibi sabit bir gen

havuzu varsa, gen havuzundan ¢ekilecek keyfi bir deger, orijinaliyle degistirilir.
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d- Agac kodlanmis kromozomlarda

i- Caprazlama

Bir caprazlama noktasi secilir, her iki ebeveynde bu noktanin altindaki

dallar degistirilerek yeni bireyler olusturulur.

1. Ebeveyn \ 2.Ebeveyn Yeni nesil

Sekil 4.11 Agac¢ kodlanmis kromozomlarda ¢aprazlama

ii- Mutasyon

Secilen diigiimlerdeki (Gen ) icerik degistirilir.
4.2.3 Genetik Algoritmalarin Parametreleri

Bir Genetik Algoritmanin, ¢dziimii bulabilmesinde etken olan ii¢ temel

parametresi vardir. Bu parametreler i¢in degerler deneme-yanilma yoluyla bulunabilir.
i- Caprazlama Olasihig:

Bir sonraki neslin olusumunda, yeni bireylerin eklenme olasiligidir. Ag¢ikca
goriilecegi iizere, bu degerin %100 olmasi durumunda bir 6nceki nesilden hi¢ eleman

bulunmayacak, birikim saglanamayacaktir. %0 olmas1 halinde, yeni bir neslin olugmasi
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beklenmemelidir. Uygun deger, hem bir 6nceki nesli kazanimlarini siirdiirmeli, hem de

yeni acilimlar saglayabilmelidir.
ii- Mutasyon Olasiligi

Popiilasyonun ne siklikla mutasyona ugrayacagini belirler. Mutasyon yoksa,
toplumun yerel en iyiye sikismasi ihtimali dogar. Cok sik mutasyon uygulanirsa,

atalarin birikimi yitirilir.
iii- Popiilasyon Boyutu

Popiilasyonda ka¢ kromozomun bulunacagini belirler. Ideal boyut,
problemin niteligine bagh olarak degismekle beraber bu deger 100 ile 200 aras1 kabul
edilebilir (Sen 2004 ).

4.2.4 Secim

Genetik Algoritmalar, esin kaynagi olan biyolojik evrime uygun olarak, en
iyi bireylerin niteliklerini kalitimla bir sonraki nesle aktarmak {izere en iyi bireyleri

secer. Bunlar:
i- Rulet Tekeri Secimi

Secim islemi bireylerin, uygunluk degerlerine gore yapilir. Her birey

uygunluk degerince pay alir.

Bireylerin uygunluk degeri si ile gosterilirse Popiilasyonun uygunluk degeri

S icin soyle bir ifade yazilabilir:

.MZ
e,

n
—-

Bu ifadeden yola ¢ikarak, i indisli bir elemanin se¢ilme olasiligi Pi =si /S

olacaktir yargisina varilir.
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Rulet segimi teknigi

%10 %19

Sekil 4.12 Agac kodlanmis kromozomlarda caprazlama

ii- Siralama Secimi

Rulet se¢iminde uygunluklar arasi fark fazla ise populasyonun en uygun
bireyi secimde baskin olacaktir. Bu problemden kaginmak igin siralama segilimi

gelistirilmistir.

Siralama seciminde, uygunluk degerleri dogrudan se¢im i¢in kullanilmaz.
Bunun yerine kromozomlar, uygunluk degerlerine gore siralanir ve secim bu siralama

tizerinden yapilir.
iii- Sabit Durum Secimi

Bu secimde, uygun olan ebeveynler bir sonraki nesle taginmak istenir. Bu
nedenle daha az uygunluklu kromozomlar, populasyondan diglanarak yeni bireyler

onlarin yerine konurlar.
4.2.5 Seckinlik

Caprazlama ve mutasyon, bulunan en 1iyi kromozomun
kaybedilmesine neden olacaktir. Bu durumun Oniine ge¢cmek icin, toplumdaki en iyi
kromozom bir sonraki nesle olugu gibi tasmir. Diger kromozomlarda caprazlama ve

mutasyon isletilir.
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4.3 Genetik Algoritmanin Yordamlari

1- Genetik Kodlama, Caprazlama-Mutasyon kurallar1 belirlenir, Genetik

Algoritma parametrelerine deger atamasi yapilir.

2- Rastgele degerlerle yiiklenmis, bir baslangi¢ popiilasyonu hazirlanir.

3- Toplumdaki her birey i¢in uygunluk degerleri hesaplanir.

4- Secilen kromozomlar eslestirilerek, ¢caprazlama ve mutasyon operatorleri

uygulanir, yeni nesil olusturulur.

5- Toplumun niifusu sabit tutulmak i¢in, uygunluk degerlerine gore daha

zayif bireyler toplumdan ayiklanir.

6- Belirlenmis bir kusak sayisina varana kadar, 2 adima doniiliir.

7- Elde edilen birey kiimesi, sonuca en yakin ¢oziim kiimesidir.

Bir Genetik Algoritmanin, sematik ve yalinlastirilmis gosterimi asagida

sunulmustur:
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Tanimlar: degiskenler
hedef fonksiyonu
degeri

!

Baslangi¢
Populasyonu

Hedef degeri

]

Es se¢cimi

|

Caprazlama

-

Rakam degisimi (Mutasyon)

¥

Y akinsama sinamasi

¥

DUR

Sekil 4.13 Bir Genetik Algoritmamin Akis Diyagram (Sen 2004)
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S. MATERYAL VE METOT
5.1 Problemin Tamitim

Bu béliimde dogal dille kodlanmis, nesneler arasinda tanimlanan 6n-arka-
sol ve sag iliskilerinden yararlanilarak, iic boyutlu sahnelerin hazirlanmasina dair
yapilmis ¢alisma sunulacaktir. Anlatim bi¢iminden kaynakli, yetersiz bilgi sorununa

karsin, kabul edilebilir yerlesim stratejisi belirlenmis, problemin uygun ¢6ziim ailesinin

bulunmasinda Genetik Algoritma kullanilmistir.

Dogal dil ifadelerinden {ii¢ boyutlu sahne sentezinde, dogal dilin
¢Oziimlenmesi bir sorundur. Diger bir sorun da, dogrudan nesnelerin konumuna dair
Olciilebilir bilgiyi icermeyen anlatimin segilebilmesidir. Bu anlatim bi¢iminin yarattig
belirsizlikler soyle siralanabilir:

i) Bir olcek barindirmadidr i¢in, “ne kadar uzakta” bilgisini igermez.

“Keci, bogamn solunda”

ii) Anlaticinin sahnenin hangi konumunda bulundugunu bildirmediginden,

“referans nerede” bilgisini icermez.

“Mavi kiire, yesil kiirenin oniinde”

iii) Ara yonleri kapsamaz ve “ana yonler icin tek bir hat mi yoksa bir bolge

mi kast edildigi” bilgisini icermez.

“Mavi kiire, turkuvazin solunda”
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] ED
mjw %ai @ @az
(a)

a (b)

Sekil 5.1(a-b) mavi kiire turkuvazin solunda

iv) Yonlii nesnelerin - yonsiiz nesnelerden farkli olarak- kendi &n-arka-sol
ve sag taraflarinin olmasi nedeniyle, “yonlii nesnelerin kendi diisey ekseninde hangi

acryla dondiigii” bilgisini icermez.

tj oga m jui
|'n%nt

1n£n.|

.tfnga mjvi

(a) (b)

Sekil 5.2 ( a-b ) robotun 6niinde boga, boganin 6niinde mavi kiire var

Bu durumun etkisi 6zellikle, yonliil den yonli2 ye ve yonlii2 den iigiincii

bir nesneye verilen iliskinin gorsellestirilmesinde daha belirgindir.

Calismada tasidigi tiim belirsizliklerine kargin, bu anlatim bigimi bilingli
secilmistir. Dogal dil ifadelerinde bu tiir anlatimlara sikca rastlanir ve bir biriyle celisen
iliskilerle tanimlanmamissa (birinci nesnenin, ikici nesneye gore hem sagda hem solda

olmasi gibi), sahnenin bir gorsel ¢oziim kiimesi bulunur.
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Gelistirilen uygulamada, anlatimin igerdigi belirsizligin -problemin 6ziine
zarar vermeden- bazi kabullerle sadelestirilmesi ve bu sayede hesap yiikiiniin azaltilmasi

yoluna gidilmistir. Bu kabul ve sadelestirmeler asagida listelenmistir.

1- Sahne N*N lik bir matris alinmustir.

E tanimli nesne sayisi olmak iizere: N=16; { E<16 } ve N=E ; {E >=
16} kabul edilmisti.

2- Sag el, kartezyen koordinat sistemi kullanilmistir. Anlatict sahnenin x

eksenince orta noktasinda ve anlatilan bolgenin, z eksenince disinda kabul edilmistir.

3- Bir nesnenin bir yonii icin bir dogru degil, tepe noktasi nesneyi

gostermek iizere bir tiggensel bolge alinmistir.

M bbb BB | by
INYE|EBlb bbb AT
LIINYRE B e AT (1
TR AN
TR IR
TN 2N
V2N
L AT [ NN

FIelf]f [£[F

Sekil 5.3 Yonsiiz bir nesne icin, sol-sag-on ve arka bolgeleri
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Sekil 5.4 Yiizii anlaticiya doniik bir Yonlii nesne icin, sol-sag-on ve arka bolgeleri

4- Sahnenin NxN lik matris kabul edilmesi ve 4 ana yon ve onlarin bolgeleri
izerinde islem yapilmasi nedeniyle, yonlii nesnelerin 90 derecelik doniisleri hem
sorunun Oziinden uzaklasilmayacagindan, hem de bdlgeler iizerinde rahat islem

yapilabileceginden yeterli goriilmiistiir.

Geleneksel arama yontemleri, nesnelerin iki boyuttaki dizilim
permiitasyonundan ¢oziime sinirlt siirede ulasamayacagi icin nesnelere arasi iliskiden

sahne iiretiminde Genetik Algoritma kullanilmistir.
5.2 Uygulamanin Gergeklestirilmesi

Uygulama iki temel modiilden olugmaktadir: Dogal Dil Coziimleyici ve

Sahne Sentezleyici.

Dogal Dil Coziimleyici (DDC) modiilli, sahneye dair ifadelerin bulundugu
metin dosyasim okur. Nesneleri yonliiliiklerine gore smiflandirir. Ozel bir model
dosyas1 atanmissa bu bilgiyi, aksi halde varsayilan modeli baglar. Nesneler arasi
iligkileri ciimlelerden ¢eker ve son olarak derlenen bilgiyi, tanimlanmis yapida XML

belgesine doniistiiriir.

Sahne Sentezleyici (SS) modiili, DDC nin iirettigi XML belgesini girdi

olarak alir. Nesneleri, bu nesnelere ait modelleri ve nesneler arasi iligkileri kullanarak,
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sahnenin ii¢ boyutlu yorumlarindan birini X3D formatinda sunar. SS yardimeci ¢iktilar

da iiretmektedir. Tam listesi asagida verilmistir.

i- Miimkiin diger sahnelerin metin dosyasinda matris gosterimleri ve

uygunluk degerleri,

ii- Secilen sahnenin iki boyutlu grafik temsili,

iii-Secilen sahnenin metin dosyasinda matris gosterimi,

iv-Popiilasyonlarin her kusakta ortalama uygunluk degerleri, sekmeyle

ayrilmig iki kolonlu metin dosyasi,

v- Popiilasyonlarin  her kusakta ortalama uygunluk degerleri, PNG

formatinda grafik gosterimi.

X3D
E?fl:{.ﬂ I?il N Sahne giriintileyici
dziimleyici

Yorumlayici

Metin

Sekil 5.5 Biitiin bir akisin, blok gosterimi

5.2.1 Dogal Dil Coziimleyici

Dogal Dil ¢oziimleyici, Sozliik Isleyici ve Dogal Dil Isleyici bilesenlerinden
olusur. Sozliik isleyici dogal dille verilmis ifadenin noktalama isaretlerini kaldirir ve
tiim harfleri biiyiik harfe cevirir. Elde edilen ¢ikti, sozdizimi gegerli sozciik listesidir.
Bu islem her bir ciimle igin tekrarlanir ve Dogal Dil Isleyiciye, vektorler listesi olarak

sunulur.
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Dogal Dil isleyici, ciimlelerin vektor temsillerini alir, nesnelere gerekli
Oznitelik aktarimlar yapildiktan sonra nesneler arasi iligkiler anlamsal cerceveye

yerlestirilir. Bu modiilde su ti¢ kontrol gerceklestirilir.
i- Nesneler arasinda bilinmeyen bir yon iliskisinin tanimi
ii- Eksik bilesenli iligki tanimi
iii-Tutarsiz iligki tanimi1

Dogal Dil Isleyici, ciimlelerden anlam c¢ikartir ve bu anlami mantiksal

gerceve icerisine oturtur.

“Aslanin saginda, ke¢i ve boga vardir” ciimlesi i¢in kurulan mantiksal

cerceve asagida gosterilmistir.

[
RELATION right

SOURCE aslan
TARGET [ keci, boga |
]

Dogal Dil Isleyici, ¢oziimleyici ve gramerden olusmustur (Ucar 2007).
Gramer, teknik sozliik, dilbilimsel kurallar ve ontoloji alt birimleri ile tanimlanmistir.
Teknik sozliik, sozciik lerin sozliik girisleri ve kurallardan olusur. Dil bilimsel kurallar,
modiiliin iirettigi dilbilimsel yapinin uymas1 gerektigi evrensel ve dile dzgii kisitlart
icerir. Ontoloji, dilbilimsel varliklarin 6zelliklerini, 6zelliklerinin tiplerini ve degerlerini
tutan bir depodur. Dogal dil ifadelerinin ¢6ziimlenmesi ilgili soz dizisinin, ¢alisilan dile
ait olup olmadig sorgusu olarak da yorumlanabilir. Bu aitlik sorgusu iki yaklasimda
incelenir, kullanilan so6zle dile ait midir? Belirli bir tipin iiyeleri olan soézler, dil
icerisinde tamimli kurallara uygun olarak yerlestirilmis midir? Dogal dil isleyici,

uygunluk kontroliiyle birlikte, 6beklenmis yap1 elde eder. Bu obeklenmis yap1 aym
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zamanda anlamsal iligkileri de icermektedir. Sahne Sentezleyiciye girdi olarak sunulan

bu anlamsal yapidir.
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Sekil 5.6 Dogal Dil Isleyicinin Yapis1 (Ucar 2007)
5.2.2 Sahne Sentezleyici

Sahne sentezleyici (SS), Dogal Dil Isleyici tarafindan sahne betimleyen
metinden derlenmis anlamsal iliskilerden yararlanarak; miimkiin dizilimlerin bir en
iyiler kiimesini bulur. Elde edilen bu en iyiler kiimesinden her hangi birini ii¢ boyutlu

modelleme formatlarindan X3D bi¢iminde ¢ikt1 olarak sunar. Sahneye ve siirece dair

elde edilen ek bilgiler, 5..2 de listelendigi iizere, ilgili formatlarda saklanirlar.
5.2.3 Uygulamamn Katmanlari

SS su islevsel katmanlara ayrilmistir:

i- Sahne temsilinin, nesneler arasi iliskilerce verildigi XML dosyasindan

okunmasi ve iiretilen bilgilerin saklanmasin iistlenen “Kalicilik Kat1”

ii- Sahnenin, Nesnelerin, nesneler arasinda tamiml Iliskilerin bulundugu

“Model Kat1”

iii- Nesneler arasi iligkilerin, uygunluk fonksiyonunda kullanildigi ve

¢oziimiin genetik kodlarinin iiretilip, isletildigi “Genetik Islem Kati”



45

iv- Kullanicidan GA parametrelerinin alindigi, ilgili dosya segimlerinin

yapildigi Kullanici Arabirimi
i- Kahcihk Kati

Girdi dosyasinin onaylanmasi ve Ciktinin bi¢cimlendirilmesi olmak iizere iki

temel iglevi vardir.
Girdinin islenmesi

Girdi dosyasinda; nesneler ile 6zellikleri, nesneler arasi iliskiler ve yardimci
direktifler olmak iizere ii¢ tip bilgi icerir. Kalicilik kat1 bu ii¢ bilginin sunumunu ilkin
yazimsal olarak onaylar, ardindan ¢elisik bilgi kontroliinii yapar. Uygun bulunursa,
nesne modeli ve iliski modelleri yaratilarak sisteme sunulur. Basit bir girdi asagidaki

gibidir.

<?xml version="1.0"?>
<scene><init>
<property key="modelpath" value="c:/deneme/sonuc"/>
<property key="out.dir" value="c:/deneme/sonuc"/>
</init>
<models>
<model type="Undirectional" name="mavi" model="modeller/MKure.x3d"/>
<model type="Undirectional" name="turkuvaz" model="modeller/TKure.x3d"/>
</models>
<relations>
<relation type="front">
<source name="mavi"/>
<target name="turkuvaz"/>

</relation>

</relations></scene>

Sekil 5.7 Gegerli bir girdi dosyas1

Ciktinin hazirlanmasi

Ciktiya, bilgisayar ortamindaki bir bilginin, Ozellesmis gosterimi (bir

doniisiimii) olarak bakilabilir. Bilginin igerigi ne denli zengin - i¢ baglantililig1 ne kadar
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fazlaysa iizerinde o 6l¢iide soyutlama yapilabilir ve her soyutlama i¢in bir o kadar farkl

gosterim sunulabilir.

Bu calismada, aynm bilgiden derlenen farkli soyutlama islemleriyle elde

edilmis ¢iktilar iiretilmistir.
X3D ciktisi, programin amag ¢iktisidir. Secilen, en iyiler ¢oziim ailesinden
bir tanesi bu formata doniistiiriiliir. Cikt1 iki bakis acis1 sunar, sahnenin iginde bulunan

anlaticinin bakis1 ve Sahnenin disindan, miimkiin bakislardan bir tanesi.

Asagida, bir girdiye karsili iiretilen X3D c¢iktilar1 sunulmustur.

Sekil 5.8 X3D ciktisi, sahne icinden, anlatic1 bakis acisi ile

-

i

£

@

Sekil 5.9 X3D ciktisi, sahne disindan, miimkiin bakislardan biri

PNG Ciktsi, X3D ciktisina paralel olarak {iretilir, nesneler

modellerinden ayrilir, yerine yonli yada yonsiizliigiinii belirten simgelere baglanir.
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Konumsal ve Y eksenindeki doniis bilgileri korunarak, isimleriyle birlikte gosterilir.

Anlatic1 sembolik olarak dahil edilir. Anlaticinin bakisi sahneye paralel kabul edilir.

bnga

aci

Q) A

Sekil 5.10 PNG ciktisi, anlaticimin bakis acisindan goriintiiniin yeniden iiretilmis
hali

Metin Diizeninde Matris Ciktisi, sahne ingasinda kullanilan iligkilerle

tiretilen sahne diziliminin bir metin matrisi igerisinde birlikte gésterimini sunar.
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Relations {
1- bhack(| keci:D, [mavi,boga,] ) ,
Z2- back( boga:D, [mavi,keci,] | ,
3- back( wavi:U, [boga,] | .
4- front | mavi:U, [keci,] ) .,

¥

R E T ]

kec

| I Il I I
| I Il I I
| Il I Il I
| Il I Il I
| Il I Il I
| Il I Il I
| Il I -1 I
[ - -1
[ [N B
| I Il I I
| I Il I I
| Il I Il I
| Il I Il I
| Il I Il if
| Il I Il I
| Il I | |

R E T ]

Sekil 5.11 Metin diizeninde matris gosterimi

Alternatifler ¢iktisi, bu ciktida diger yerlesimlerin metin gosterimleri,
uygunluk degeri ve kaginci kromozom oldugu bilgisiyle birlikte sunulur. Birden ¢ok
kromozom aymi dizilime sahipse kopyalar gormezden gelinir. Bu nedenle asagidaki
dosya, 3-4-5 nolu kromozomlar 2 nolu kromozomla ayni icerige sahiptir, bi¢iminde

yorumlanir.
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Sekil 5.12 Verilen tammma gore alternatif dizilimlerden iki tanesi

Kusaklar boyunca, popiilasyon ortalama en iyi degerinin metinsel ¢iktisi,

sekmeyle ayrilmis ve kusak indisi ile popiilasyonun ortalama en iyi degerinin bir

listesidir. Hesap Tablolarina alinip islem yapilabilir niteliktedir.

Kusaklar boyunca, popiilasyon ortalama en iyi degerinin grafik ciktisi,

degisimin rahat izlenebilmesi ve yoruma cabuk varilabilmesi icin, ikili degerden sabit

aralikli 6rnekler alinarak elde edilen grafik ciktidir.
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Lyguniuk
L11.0 . . . .

: Kusak
. max: 2000

Sekil 5.13 Kusaklar boyunca, popiilasyonlarin ortalama en iyi degerleri
degisiminin grafik gosterimi

ii- Model Kati

Sahnenin, nesnelerin, nesneler arasinda tamimli Iligkilerin bulundugu
modellendigi kattir. Kendi i¢ Orgiisiinii degistirme yetenedi yoktur, bu haliyle
edilgendir. Tim dizilimler tanimlanmis olan N*N lik matris {izerinde gosterilir.
Sahnede bulunan her bir nesne, yonliiliik tip yapisina gore, sahneyi kendi bakisina gore
sorgular ve ilgili yondeki nesnelerin bir dizisini dondiiriir. Bu yetenek GA islemcisi

tarafindan uygunluk fonksiyonunda kullanilacak adimlardan birini olusturur.

iii- Genetik Islem Kat1

Sahne tanimi icin verilen mantiksal iliskilere uygun dizilimlerin aranmasi
icin kullamilmistir. Jeff S Smith tarafindan gelistirilen Genetik Algoritma Kiitiiphanesi
(GALIib) kullanilmustir.

Kromozomun Kodlanmasi

Sistemin izin verdigi en basit sahne tek bir nesnenin varliginin
bildirilmesidir. Buna gore olusacak ¢oziimler [ nesne adi, x noktasi, y noktasi, r dénme

derecesi] biciminde gosterilebilir. Bu gosterimin iki nesneye uyarlanmis sekli [ nl, x1,
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yl, rl, n2, x2, y2, r2 ] olacaktir. Bu temsile gore, her bir nesnenin ¢6ziim uzayinda
gosterimi icin dort degere ihtiya¢ vardir: nesne belirteci, x eksenindeki degeri, y
eksenindeki degeri, r donme agisi. Bu gosterim bir secimdir, aym bilgi farkli bigimlerde
de gosterilebilirdi. Nesne gostericileri kromozomlardan ¢ikarilabilir, her bir nesneye,
kromozomda bir indis atamas1 yapilarak sadece [x,y,r] bilgisi verilebilirdi. Ya da r [0-
2PI] arasinda bir degeri gostermek iizere, sahne merkezini orta nokta alacak bir yayin
acist kabul edilebilir, R bu yayin yaricapr varsayilabilirdi. Nesne, kromozomda bir gen

indisine baglanabilirdi, bu durumda gosterim: [R,r] ikilisine indirilebilirdi.

Kullanilan kodlamaya dair bir baska keyfilik de hangi genin ne anlama
geldigi ile ilgilidir. Bu kadar keyfiyet icermesine karsin Genetik Algoritmalarin uygun
sonuclar verebilmesinin nedeni, Genetik Algoritmalarin bilginin icerigiyle degil
gosterimiyle calismasindandir. Onemli olan nokta, ¢oziim verilerinin eksik olmayan
sayida ve uygun temsilidir.

Kullanilan kodlamada, su notasyon kullanilmistir:

[ni, xi, yi, ri + R¥k ]

ni: nesneye atanmis indis,

xi, sahnenin yatay eksendeki degeri,

yi, sahnenin derinlik eksenindeki degeri,

R, en biiyiik y6n indisini,

k, keyfi carpani,

ri, yon indisini gdstermektedir.
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Sahnenin N*N lik matris gosterimi oldugu ve N i¢in, nesne sayisinin 16

keyfi degerinden kiiciik olmas1 durumunda 16, aksi halde nesne sayisi oldugu kabul

edildigi belirtilmisti. Bu nedenle,

xi nin alacag degerler [0..N - 1],

yi nin alacag degerler [0..N - 1],

ni nin alacagi degerler [0..s({nl,n2, ..., n3} )],

ri nin alacag degerler [0..N - 1],

olacaktir. Burada ri nin tamimh yon indisleri {0, 1, 2, 3} i¢inde kalabilmesi

ri = N mod 4 denkligi ile saglanmistir.

Sonug¢ olarak, Gen uzayi, N sahne matrisinin bir boyutunun uzunlugunu

gostermek iizere [0..N-1] arasindaki degerlerden olugsmaktadir.

Caprazlama Stratejisi

Program parametrik olup, tek nokta, ¢ift nokta, tek tip ve rulet tekniklerini

desteklemektedir.

Uygunluk Fonksiyonu

Uygunluk degeri, nesnelerin sahnede varlifina ve nesneler arasi iligkilere
gore belirlenmektedir. Nesnelerin sahnede varligi 1 puan, iliskinin tanimliligr 1 puan ve
iliskinin bulunamamasi -1 puan olarak verilmistir.

1 indisli nesnenin sahnede bulunmasi oi,

j indisli iliskinin tanimli olmasi dij,
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j indisli iliskinin tanimli olmamasi udrj

olmak iizere, agagidaki bicimde matematiksel ifade edilebilir.

F=3% oi+) dr-) udsg

Parametreler

Popiilasyondaki kromozom sayisi, 200;

Caprazlama olasilig1 0.7 ;

Rasgele sec¢ilme sans1 %10;

Maksimum kusak 2000;

Kromozom Mutasyon ge¢irme olasiligt 0.16;

Olarak varsayilan degerlerle tamimlanmistir. Sayilan tiim parametreler

Kullanict Arabirimi iizerinden degistirilebilir.
6. UYGULAMANIN TEST EDILMESI

Test sahneleri, tiim elemanlar1 YoOnsiiz, tim elemanlar1 Yonli, YOnsiiz

Yonlii karma sahne ifadelerinden olusmaktadir.

1. Bolim deneylerinde, kullanilan parametrelerin, en iyi ¢6ziime sunumu

tizerindeki etkileri incelenmistir.

Sahne 1 de aralarinda 9 iligski bulunan, 4 y6nsiiz nesne kullanilmistir. Her

deney ayn1 deger i¢in 5 kere tekrarlanmis ve ortalamalari alinmugtir.
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Incelenen parametreler:

1- Kromozomlarin mutasyon ge¢irme olasiligi

2- Popiilasyondaki kromozom sayis1

3- Caprazlama Tipi

4- Caprazlama Olasilig

5- Rastgele sec¢ilme sansi

2. Boliim testlerinde, 4 nesne ve aralarinda 2 ve 4 iliski tanimli, Timi

yonsiiz, Tiimii yonlii ve Karma sahnelerin sentezleme basarisi incelenmistir.
6.1 Parametrelerin en iyinin bulunmasinda etkileri

Hazirhk

Deney semantik girdisi,

1-back( Y, [K,]), 2-back(T,[M,]),

3- front( K, [Y,] ), 4-front(M, [T,]),

5-right( Y, [T,M,] ), 6-right( K, [TM.,] ),

7-left( M, [K,Y,]), 8-left(T, [K)Y,]),

Beklenen deger,

Toplam Nesne =4

Toplam Iligki = 12




Beklenen En iyi deger = Toplam Nesne + Toplam Iliski = 16

Tarifi yapilan sahne,
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K M
Y T
Smama 1
Deney No | Mutasyon | Ul U2 U3 U4 U5 Aritmetik
Gecirme Ortalama
Olasilig1
(tam iliski )
1 0.2 8 8 4 4 8 6
2 0.5 8 8 12 12 8 9
3 0.7 16 16 16 16 8 14
4 1 16 16 16 16 16 16
5 1.2 16 16 8 16 16 14
6 1.5 8 16 16 16 16 14
7 1.7 16 16 16 16 16 16
8 2.0 16 16 16 16 16 16
9 2.5 16 16 16 16 16 16
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10 5 16 16 16 16 16 16

Cizelge 6.1 Verilen sahne tasarimina gore mutasyon gecirme olasiliginin en

uygunun edinilmesine etkisi

Niifus 200,
Caprazlama 0.7,
Secilim Sans1 %10,
Kusak sayis1 500,

Caprazlama Tipi “iki noktadan”

Sonug: diger parametrelerin verilen degerleri icin, uygun mutasyon gegirme

olasilig1 1.7 den sonraki degerlerdir.
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Sinama 2
Populasyon | Ul U2 U3 U4 Us5
Deney No | daki Aritmetik
kromozom Ortalama
sayisi
(tam iliski )
1 10 4 12 3 16 3 7
2 50 16 16 12 16 12 14
3 100 12 16 16 12 16 14
4 150 16 16 16 8 8 12
5 200 16 16 16 16 16 16
6 250 16 16 16 16 16 16
7 300 16 16 16 16 16 16
8 350 16 16 16 16 16 16
9 1000 16 16 16 16 16 16
10 2000 16 16 16 16 16 16

Cizelge 6.2 Verilen sahne tasarimina gore popiilasyondaki kromozom sayisinin en

uygunun edinilmesine etkisi

Mutasyon gecirme olasiligi 1.7,
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Caprazlama 0.7,
Secilim Sans1 %10,
Kusak sayis1 500,

Caprazlama Tipi “iki noktadan”

Sonug: diger parametrelerin verilen degerleri i¢in, uygun populasyondaki

kromozom sayisin 200 den sonraki degerlerdir.

Smama 3
Deney No | Caprazlama | Ul U2 U3 U4 US | Aritmetik
Tipi Ortalama
(tam iliski )
1 Tek Nokta 16 16 16 16 16 |16
2 Iki Nokta 16 16 16 16 16 |16
3 Tek Bicim 16 16 16 16 16 |16
4 Rulet 16 16 16 16 16 |16

Cizelge 6.3 Verilen sahne tasarimmma gore caprazlama tipinin en uygunun

edinilmesine etkisi

Mutasyon gecirme olasiligi 1.7,
Caprazlama 0.7,

Secilim Sans1 %10,

Kusak sayis1 500,

Niifus 200
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Sonug: diger parametrelerin verilen degerleri igin, caprazlama tipleri

problemin ¢6ziimiinde bir birinden farkli davranmamustir.

Smama 4
Deney No | Caprazlam | Ul U2 U3 U4 Us Aritmetik
a Olasilig Ortalama

(tam iliski )

1 0 16 16 16 8 8 12

2 0.1 12 16 12 16 8 12

3 0.2 16 12 12 16 16 14

4 0.5 16 16 16 16 16 16

5 0.7 12 16 16 16 16 15

6 1 16 12 16 16 16 15

7 1.2 16 16 16 16 16 16

8 1.5 16 16 16 16 16 16

9 1.7 16 16 16 16 16 16

10 2 8 16 16 16 16 14
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Cizelge 6.4 Verilen sahne tasarimina gore caprazlama olasiliginin en uygunun

edinilmesine etkisi

Mutasyon gecirme olashg 1.7,

Caprazlama Tipi iki noktadan

Secilim Sans1 %10,
Kusak sayis1 500,

Niifus 200

Sonug: diger parametrelerin verilen degerleri i¢in, caprazlama olasiliginin

problemin ¢oziimiinde 0.5 noktasinda ve [1.2,1.7] araliginda en iyi sonucu vermektedir.

Sinama 5

Deney Secilim Sans1 | Ul U2 | U3 U4 U5

No (%) Aritmetik
Ortalama
(tam iliski )

1 5 16 16 16 16 16 |16

2 10 16 16 16 8 16 |14

3 15 16 16 16 16 16 |16

4 20 16 8 16 16 16 |16

5 25 16 12 16 16 16 |14
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6 30 16 16 16 12 16 |14
7 40 12 16 16 16 8 13
8 50 12 16 12 12 12 |12
9 60 16 16 16 12 16 |15
10 70 16 12 16 12 16 |14

Cizelge 6.5 Verilen sahne tasarimina gore secilim sansinin en uygunun

edinilmesine etkisi

Mutasyon gecirme olashgi 1.7,

Caprazlama Tipi iki noktadan

Kusak sayis1 500,
Niifus 200,

Caprazlama olasihig 1.2

Sonug: diger parametrelerin verilen degerleri icin, Se¢ilim Sansi problemin

¢Oziimiinde yiizde [15-20] araliginda ¢ok iyi sonug¢ vermektedir.
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Smama 6
Deney Kusak Ul U2 U3 U4 U5 Aritmetik
No Sayisi Ortalama
(tam iliski )
1 20 12 4 12 4 8 8
2 50 12 8 4 8 12 |8
3 200 16 16 8 8 16 |12
4 300 16 16 16 16 12 |15
5 400 16 16 8 16 16 |14
6 500 16 12 16 12 12 |13

Cizelge 6.5 Verilen sahne tasarimina gore gecilen kusak sayisimin en uygunun

edinilmesine etkisi

Mutasyon gecirme olasiligi 1.7,

Caprazlama Tipi Iki noktadan

Secilim Sans1 %15

Niifus 200,

Caprazlama olasihig 1.2
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Sonug: diger parametrelerin verilen degerleri i¢in, “Seckinci” yaklasim
kullanilmadigindan bir siire sonra en uygun genlere sahip olan kromozomlar

kaybediliyor.
6.2 Sistemin Basarimm

Sinama 1-2-3 de, aralarinda 2 ve 4 iliski tanimli, 4 nesne kullanilmistir.
Smama 1 de nesnelerin tamami yonsiizdiir. Stnama 2 de nesnelerin tamami yonliidiir.
Smama 3 de nesnenin 2 si, yonlii- 2 si yonsiizdiir. Sitnama 4 ve 5 de, 4 nesne ve
aralarinda 12 iligki tanimlanmistir. Sinama 4 de tiim nesneler yonsiiz, Stnama 5 de tiim

nesneler yonliidiir. Her bir sinama 5 kez calistirilmstir.

Tiim Testler icin GA parametreleri :

Mutasyon gec¢irme olasiligi 1.7,
Caprazlama Tipi ki noktadan
Secilim Sans1 %15

Niifus 200,

Caprazlama olasiligi 1.2

Kusak Sayis1 400

Secilmistir.

Sinama 1

Girdi

4 yOnsiiz nesne ve aralarinda 4 iligki tanimlanmustir.

Sorgunun mantiksal ifadesi,

front( K, Y ), front( M, T ), right(K,M), right(Y,T)



Sistem ciktisi
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Sonug¢: Uygulama 5/5, en uygun degeri bulmustur.

Sinama 2

Girdi

4 yonlii nesne ve aralarinda 4 iligki tamimlanmstir.

Sorgunun mantiksal ifadesi,

front( Keci, Boga ), front( Koni, Robot ), right( Keci, Koni), right( Robot,
Boga)




Sistem ciktisi
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Cahstir | En iyi | Uretilen | 2B Grafik 3B Grafik Cikti
ma deger | deger
Sirasi
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8 8 Koni

Sonug: Uygulama 5/5 te en iyi degeri bulmustur.

Sinama 3

Girdi

2 yonlii nesne ve aralarinda 4 iliski tammlanmistir.

Sorgunun mantiksal ifadesi,

front( Keci, M ), back(Robot, K ), left( Keci, K), right( Robot, M)




Sistem ciktisi
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Cahstir | En iyi | Uretilen | 2B Grafik 3B Grafik Cikti
ma deger | deger
Sirasi
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4 8 8 'CD =
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Kecl M®

A A
5 8 8
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Sonug: Uygulama 5/5 te en iyi degeri bulmustur.

Sinama 4

Girdi

4 yonsiiz nesne ve aralarinda 12 iligki tanimlanmistir.

Sorgunun mantiksal ifadesi,

back(Y,K),back(T,M),front(K,Y),front(M, T),right(Y,T),right(Y,M),

right(K, T)right(K,M),left(M,K),left(M,Y),left(T,K),left(T,Y)

Sistem c¢iktisi
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Cahstirma | En iyi | Uretilen | 2B Grafik 3B Grafik Cikti
Sirasi deger | deger
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Sonug¢: Uygulama 5/5, en uygun degeri bulmustur.




Sinama 5

Girdi
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4 yonlii nesne ve aralarinda 12 iligki tanimlanmistir.

Sorgunun mantiksal ifadesi,

back(Y,K),back(T,M),front(K,Y),front(M, T),right(Y,T),right(Y,M),

right(K,T),right(K,M),left(M,K),left(M,Y),left(T,K),left(T,Y)

Sistem ciktisi
Cahstirma | En iyi | Uretilen | 2B Grafik 3B Grafik Cikti
Sirasi deger | deger
1 16 12
4
ﬁ L i
A/
: N
v
2 16 8 ;
4
v
4
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16 12 7
4
\
16 12
1
4 K
\V4
16 8
s
v A

Sonug¢: Uygulama 0.65 basar1 ortalamasina sahiptir
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7. SONUC VE ONERILER.

Bu tez ¢alismasinda, Head-Driven Phrase Structure Grammar (HPSG)
Teorisinin ve Semantik Frame Teorisinin Bir Uygulamasi Olarak, Sahne Betimleyen
Dogal Dil Ciimlelerinden Gorsel Yapilar ingsa Edilmesi igin sahne betimleme kurallart

ve bir uygulama cergevesi sunulmustur.

Calismada, nesnelerin bir birine gore yonsel konumlari iizerine calisilmistir.
Yakinlik, Degme-Kapsama, Yo6resel Konumlanma, Nesnenin zemine gére durumu,
Nesne grubunun elemanlarinin mekandaki yerlesimi kurallari, daha sonraki

calismalarda uygulamaya dahil edilebilir.

Calismada sahnenin iiretilmesinde kullanilan Genetik Kod, tiim sahne
elemanlarimi ayni1 sahada (scope) degerlendirmektedir. Bu nedenle 6zellikle yonlii
nesnelerin ayrintili iliskisel betimlemelerinde ¢ikti basarimi diigmektedir. Genetik

Algoritma ve Genetik Kodun Agac biciminde se¢ilmesi basariy1 daha da artiracaktir.

Calismada duragan modeller kullanilmistir. Gelecekte yapilacak
calismalarda hareketli ve/veya degisik durumlarinin da sahnede gosterilmesiyle daha

canli sahneler elde edilebilecektir.

Web3D i¢in yapilacak bir eklentiyle, dogal dille nesneler arasi iliskilerin

verilmesiyle 3 boyutlu sahne iiretimi miimkiin olacaktir.

Gelecekte sanal bir ¢evre i¢inde etmenler tanimlanabilir, bu etmenler sanal
cevrede edindikleri deneyimler iizerinden soyutlamaya varabilir hatta deneyimlerini bir

birleriyle paylasabilirler.
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EK - Uygulama Yazilimimmin UML Sinif diyagramlari

Uygulamanin Smif diyagramm, alfabetik olarak sunulmustur.

DefaultStrategy

nam.ersin.scene |

java.lang
Object |-:::]—

nani.ersin.scene ‘

Iskrategqy
{subclasses = 1}

nan.ersin.sceneimpl |

DefaultStrategy

nam.ersin.sceneimpl

% o getModels’) : IModel[]
% @ getHMadels() : void
% & getZModels) : void

& &' owner : IModel

java.util

y
| ArrayList || List |

nam.ersin.scene |

{ Tscenctodel | |

nam.ersin.sceneimpl |

| pirectionalstrategy I—I

Aciklama: Bagl oldugu yonsiiz nesnenin iizerinden Sol, Sag, On, Arka

bolgelerdeki komsu nesnelerin dizisini dondiiriir.
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Direction

nam.ersin.sceneimpl

— — -+ SceneModel |

nam.ersin.scene

java.lang

Aciklama Yonlere atanan degerleri ve adlarin tutar
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DirectionalStrategy

nam.ersin.sceneimpl

DefaultStrategy
{subclasses =1}

nam.ersin.sceneimpl

DirectionalStrategy nan.ersin.sceneimpl

- — — [ Model

nan.ersin.scene

& @ normals ; ink[1[]

% 2 getMadelst) | IModel[]

| IModel || IsceneMadel |

Aciklama DefaultStrategy den kalitilmistir. Yonlii nesnelere baglanir, Sahneyi ve kendi

bolgelerini bagli 1dugu nesneye gore yeniden tanimlar.

IModel
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Aciklama Nesnelerin soyut bir temsilinin, arabirimi
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IRelation

nam.ersin.sceng

nam.ersin.sceneimpl

_ SceneBuilder __ SceneDescriptor __ SceneManager

nam.ersin.scense

| (e ]

nam.ersin.sceneimpl

!
|
|
Relation _|_

Aciklama Iliskilerin soyut temsilinin arabirimi
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ISceneDescriptor

nam.ersin.sceneg

nam.ersin.gui

————| FrameScene |

nam.ersin.scengimpl

| SceneBuilder || Sc

o
2
i)
2
2
i)
i)
2l
2

java.ukil

nam.ersin.scene

!
|
|

nam.ersin.sceneimpl |

| SceneDescriptor }—‘

Aciklama Sahne tanimlayicinin arabirimi
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ISceneModel
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ACIKLAMA Tiim nesne modellerini igin tutan, iliskilerin {izerinde

olustugu soyutlamanin arabirim
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IStrategy
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Aciklama Sahneyi bolgere ayirma stratejisi, arabirimi
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Model
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ACIKLAMA IModel arabiriminin implementasyonu
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Relation
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ACIKLAMA IRelation arab
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SceneBuilder
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Aciklama Miimkiin sahnelerin incelendigi, genetik algoritmanin uygulandig sinif
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SceneDescriptor

java.util

nan.ersin.scene

java.lang
Object |-=:]—

ISceneDescriptor
{subclasses = 1}

nam.ersin.sceneimpl ‘

SceneDescriptor

[ HashMap || List |

% ' addModel) : void
% ' addrelation) : woid
% o' getProperty(l : String

% ' getPropertyMamesi ¢ Stringl]

% ' getRelationStringl) ¢ String
% ' putPropertyl : void
& @' SceneDescriptor() § waid

# & models : List
& n!F’ properties ; Hashiap
& &P relations : List

nam.ersin.gui

J

e=— — —-— FrameScene |

nam.ersin.sceneimpl |

f=— — —-— SceneManager

java.util

[ Arraylist || Collection |

nan.ersin.scene |

[ IMsdel || IRelation |

Aciklama ISceneDescriptor un implementasyonu
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SceneManager

nam.ersin.sceneimpl
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InputDocumentMap : HashMap
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= — —- FrameScene
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i S e |

1

javax.imageio
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¥
\ Cantent || Document || Element H JDOMException |

org.jdom.input

== SAXBuilder
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AMLOutputter

Aciklama SahneModelini yorumlar ve disa X3D, TXT, PNG formatlarinda sunar
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Aciklama ISceneModel in imlementasyonu
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