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Úvod

Tato práce se zabývá procedurálním generováním, coº je disciplína ve výpo£et-
ních technikách, která vyuºívá algoritmického vytvá°ení dat. ƒastokrát se vyuºívá
asset· vytvo°ených £lov¥kem spojených s algoritmicky vytvo°enými objekty a p°í-
padnou náhodností k dosaºení realismu £i funk£nosti v daném oboru. V reálném
sv¥t¥ se s ním m·ºeme setkat nap°. v kombinaci s L-systémy u procedurální ge-
nerace rostlin, strom·, nebo práv¥ u generování terénu pomocí ²umových funkcí
£i jinými procedurálními algoritmy. Práce je doprovázena prototypem editoru pro
generaci terénu napsaného v C++ pomocí vizualizace v OpenGL.

V minulosti se procedurální techniky vyuºívaly pro de�nování jednoduchých
geometrií a barev. Od t¥chto základ· se £asem techniky posunuly k pokro£ilému
modelování a hlub²ímu texturování objekt·. Nejedná se ale jenom o statické objekty.
Mezi proceduráln¥ ovládanou geometrii pat°í nap°íklad voda, ohe¬ nebo pára. To s
sebou nese pot°ebu matematické zdatnosti programátor·.

S momentálním rapidním vývojem po£íta£ové gra�ky se procedurální techniky
staly velmi zajímavým a ºivým nástrojem pro tvorbu t¥ch nejrealisti£t¥j²ích vý-
sledk·. Tomu velice dopomáhá schopnost vykreslovat v reálném £ase. Nejenºe exis-
tují velice efektivní nástroje, ale jsou také relativn¥ dostupné nap°íklad na komer£-
ních po£íta£ích nebo konzolích [1]. Krom¥ po£íta£ových her se s gra�kou tohoto
typu m·ºeme setkat nap°. ve �lmu, reklam¥ £i dokonce p°i fotografování mobilními
telefony s nejnov¥j²í technologií.

Krom¥ vytvá°ení dat se tato disciplína zabývá i optimalizací t¥chto geometrií. K
dne²nímu dni existuje spousta metod zabývající se teselací geometrie £i její vizuální
reprezentací. Optimalizace se £asto °e²í nap°. pomocí decimace samotné geometrie
nebo vykreslováním pouze jejich zjednodu²ených £ástí v momentech, kdy to není
poznat.

V následujících kapitolách se práce bude zabývat principy procedurálního gene-
rování a existujícími metodami jeho pouºití v praxi, konkrétn¥ pak v tvorb¥ ²umo-
vých funkcí a s nimi spojenými algoritmy. Na základ¥ t¥chto poznatk· byla vyvinuta
aplikace PTerrain ve form¥ editoru pro tvorbu virtuálních sv¥t· (obr. 1), kterým se
práce zabývá ve své praktické £ásti.
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