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Pokyny pro vypracov8nz

ProveNte regergi metod procedur§inzho generovgn? ter®nu (geometrie, materigly) zalogenTch na gumovich funkc?ch a
frakt§lech [1-6].

Na z&kladn nastudovan® literatury vytvoste editor pro tvorbu map/svitT, kterT umogn? procedur§Ini vygenerovat ter®n a
interaktivn) mNnit parametry ovlivRuj2c? jeho tvar. Implementuijte alespoR t$i rTzn® metody generov&n? a porovnejte je
(nap$. schopnost generovat kopce, %dol?).

D8§le navrhnNte a implementujte tyto komponenty editoru:

- syst®m pro generov8n? a mapov8n2 materi§IT/textur

- generov8n? map (min. zrcadlovs§, difizn? a norm§lovg mapa)

- sadu n8strojT pro interaktivn? editaci ter®nu

- generov8n? vodn? hladiny a jezer

- undo/redo operace

Navrhnhte vhodnT zpTsob ulogen? vygenerovanTch sviitT (form§t souborT) a naimplementuijte uki§dgn2 a nal?§nz tohoto
form8tu. Form§&t by mil umognit oddnlen® uki§dgn? jednotlivich 18st2 sc®ny (ter®n, vodn? hladina, jezera, atd.).
FunklInost editoru a jeho komponent demonstrujte alespoR na tSech rTznTch sc@®n§ch. Vygenerovan® sc@ny porovneijte
se skuteInTmi fotografiemi podobni vypadajicich krajin.

Implementaci proveNte v C/C++ s vyugit2m OpenGL.
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Uvod

Tato prace se zabyva proceduralnim generovanim, co® je disciplina ve vypo£et-
nich technikach, kterd vyu®iva algoritmického vytva°eni dat. fastokrat se vyuliva
asset- vytvo°enych £lov¥kem spojenych s algoritmicky vytvo°enymi objekty a p°i-
padnou nahodnosti k dosa®eni realismu £i funkEnosti v daném oboru. V realném
SV¥t¥ se s nim m-°eme setkat nap°. v kombinaci s L-systémy u proceduralni ge-
nerace rostlin, strom-, nebo prav¥ u generovani terénu pomoci 2umovych funkci
£i jinymi proceduralnimi algoritmy. Prace je doprovazena prototypem editoru pro
generaci terénu napsaného v C++ pomoci vizualizace v OpenGL.

V minulosti se proceduralni techniky vyuCivaly pro de novani jednoduchych
geometrii a barev. Od t¥chto zaklad- se £asem techniky posunuly k pokro£ilému
modelovani a hlub2imu texturovani objekt-. Nejedna se ale jenom o statické objekty.
Mezi proceduraln¥ ovladanou geometrii pat®i nap®iklad voda, ohe- nebo para. To s
sebou nese pot°ebu matematické zdatnosti programétor-.

S momentalnim rapidnim vyvojem po£itatové gra ky se proceduralni techniky
staly velmi zajimavym a °ivym nastrojem pro tvorbu t¥ch nejrealistiEt¥j2ich vy-
sledk-. Tomu velice dopoméaha schopnost vykreslovat v redlném £ase. Nejen®e exis-
tuji velice efektivni nastroje, ale jsou také relativn¥ dostupné nap°iklad na komerg-
nich pofitafich nebo konzolich [1]. Krom¥ po£itaEovych her se s gra kou tohoto
typu m-°eme setkat nap®. ve Imu, reklam¥ £i dokonce p°i fotografovani mobilnimi
telefony s nejnov¥j?i technologii.

Krom¥ vytva°eni dat se tato disciplina zabyva i optimalizaci t¥chto geometrii. K
dne2nimu dni existuje spousta metod zabyvajici se teselaci geometrie £i jeji vizualni
reprezentaci. Optimalizace se £asto °e?i nap°. pomoci decimace samotné geometrie
nebo vykreslovanim pouze jejich zjednodu2enych £4asti v momentech, kdy to neni
poznat.

V nésledujicich kapitolach se prace bude zabyvat principy proceduralniho gene-
rovani a existujicimi metodami jeho pouCiti v praxi, konkrétn¥ pak v tvorb¥ 2umo-
vych funkci a s nimi spojenymi algoritmy. Na zaklad¥ t¥chto poznatk- byla vyvinuta
aplikace PTerrain ve form¥ editoru pro tvorbu virtualnich sv¥t- (obr. 1), kterym se
prace zabyva ve své praktické £asti.
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