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ДОДАТОК А 

 

ФРАГМЕНТИ ЗАСТОСОВАНИХ ЛІСТИНГІВ 

 

Рисунок А.1 – Фрагмент реалізації класу TerrainScene з налаштуванням 

камери та генерацією ландшафту 

 

 

Рисунок А.2 – Фрагмент реалізації класу TerrainGenerator з методами 

генерації ландшафту та води 
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Рисунок А.3 – Фрагмент реалізації класу TerrainMeshBuilder з побудовою 

геометрії на основі карти висот 

 

 

Рисунок А.4 – Фрагмент реалізації класу NoiseGenerator для обчислення 

шуму Перліна 
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Рисунок А.5 – Фрагмент класу LandscapeViewController з логікою 

відображення сцени та генерації ландшафту 

 

 

Рисунок А.6 – Ініціалізація масиву перестановок у класі NoiseGenerator для 

детермінованої генерації шуму 
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Рисунок А.7 – Функція генерації шуму Перліна на основі інтерполяції 

градієнтів у двохвимірному просторі 

 

 

Рисунок А.8 – Допоміжні функції для генерації шуму Перліна: fade, lerp та 

grad 
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Рисунок А.9 – Структура TerrainParameters для параметризації процесу 

генерації багатооктавного шуму 

 

 

Рисунок А.10 – Функція generateHeightMap для створення карти висот із 

використанням багатооктавного шуму 
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Рисунок А.11 – Функція generateHeightAt для обчислення висоти точки за 

допомогою багатооктавного шуму Перліна 

 

 

Рисунок А.12 – Структура TerrainPresets із прикладами параметрів для 

гірського та пагористого ландшафтів 
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Рисунок А.13 – Клас TerrainGenerator з методом generateHeightMap для 

створення карти висот на основі заданих параметрів 

 

 

Рисунок А.14 – Клас HeightMapProcessor з методами нормалізації та 

масштабування висот 
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Рисунок А.15 – Клас WaterLevelProcessor з методами обчислення рівня води 

та розділення ландшафту 

 

 

Рисунок А.16 – Комплексна генерація та обробка карти висот у методі 

generateProcessedHeightMap класу TerrainGenerator 
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Рисунок А.17 – Структура ProcessedHeightMap для збереження результатів 

генерації карти висот та супутньої інформації 

 

 

Рисунок А.18 – Структура HeightMapParameters з параметрами генерації 

карти висот 
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Рисунок А.19 – Функція createVerticesAndIndices для генерації вершин і 

індексів сітки 

 

 

Рисунок А.20 – Функція calculateNormals для розрахунку нормалей до 

поверхні 
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Рисунок А.21 – Клас GeometryOptimizer для оптимізації тривимірної 

геометрії 

 

 

Рисунок А.22 – Клас TerrainScene, що формує базову структуру тривимірної 

сцени 
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Рисунок А.23 – Метод setupInitialState для конфігурації початкових 

параметрів тривимірної сцени 

 

 

Рисунок А.24 – Метод setupCamera для налаштування камери тривимірної 

сцени 

 

 

Рисунок А.25 – Метод setupLighting для конфігурації освітлення тривимірної 

сцени 
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Рисунок А.26 – Метод setupMaterials для конфігурації матеріалів тривимірної 

сцени 

 

 

Рисунок А.27 – Метод setupNormalMapping для налаштування нормал-

мапінгу матеріалу 

 

 

Рисунок А.28 – Метод setupMaterialEffects для конфігурації ефектів матеріалу 

тривимірної сцени 
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Рисунок А.29 – Клас TerrainGeometryBuilder для формування геометрії 

тривимірного ландшафту 

 

 

Рисунок А.30 – Метод addTerrainGeometry для інтеграції тривимірної 

геометрії ландшафту в сцену 
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Рисунок А.31 – Клас TerrainMaterialManager для конфігурації матеріалів 

тривимірної геометрії 

 

 

Рисунок А.32 – Клас LandscapeViewController для організації UI та керування 

тривимірною сценою 
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Рисунок А.33 – Методи configureSceneView та createOverlayScene для 

налаштування візуалізації тривимірної сцени 

 

 

Рисунок А.34 – Клас GenerationControlsView для інтерфейсу керування 

генерацією тривимірного ландшафту 
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Рисунок А.35 – Метод setupGestureRecognizers для обробки жестів у 

тривимірному середовищі 

 

 

Рисунок А.36 – Клас MemoryManager для кешування ресурсів тривимірної 

сцени 
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Рисунок А.37 – Клас TerrainOptimizer для оптимізації тривимірної геометрії 

за допомогою рівнів деталізації 

 

 

Рисунок А.38 – Клас SceneUpdateManager для асинхронного оновлення 

тривимірної сцени 
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Рисунок А.39 – Метод configureRendering для конфігурації параметрів 

рендерингу тривимірної сцени 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


