Proceduralni generovani mest ve 3D
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Obtize

Mésta jsou slozita.

Cesty museji davat smysl.

Geometrické umisténi budov musi davat smysl.
Umisténi jednotlivych typu budov musi davat smysl.

Dalsi potize: terén, historicky vyvoj...



Postup

. ObvyKkle tri vzajemné vicemeéne nezavislé casti:
— Generovani site ulic/silnic
- Generovani umisténi budov

— Generovani modelu budov



Generovani v mrizce

. Nejjednodussi postup
. Generovani ulic i umisténi budov je lehké

. Zbyva vygenerovat budovy.



Real-time Procedural Generation of Pseudo Infinite
Cities (Greuter et al., 2003)

. Ulice jsou v mrizce.
. Na kazdém pozemku jedna vyskova budova.

. Kazda budova reprezentovana jednim cCislem, které slouzi
jako seed pro generator nahodnych Cisel.
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Real-time Procedural Generation of Pseudo Infinite
Cities (Greuter et al., 2003)
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L - systémy

Typ gramatik

VSechna prepisovaci pravidla se aplikuji najednou v kazdé
iteraci

Pro generovani rostlin, levelt, ulic apod.

Nevyhodou je neintuitivnost a slozitost



CityEngine

Komercni systém vyuzivajici 1-systéemu
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Perlinuv sum

. Algoritmus, jak ziskat z nahodnych Cisel spojitou krivku
. 2D - terén, textury, mapy hustoty obyvatelstva
. 3D - jeskynni komplexy (minecraft)




Systémy zaloZené na agentech

. Po mapé se pohybuji ruzné druhy agentu a stavi silnice a

umistuji budovy

. Procedural City Modeling (Lechner et al., 2003)

. 3 druhy agentu - Extenders, Connectors, Developers




Interactive Geometric Simulation of 4D cities

. Iterativni algoritmus
. Dava presné geometrické umisténi ulic a budov

. Snazi se o smysluplny vyvoj mésta v Case



Interactive Geometric Simulation of 4D cities - ulice

. Planovani ulic - v podstaté nahodna
. Stavba ulic - simulace dopravy

. 2 druhy ulic - hlavni a vedlejsi



Interactive Geometric Simulation of 4D cities - budovy

. Koncept Land Use Type (lut) - kazdy pozemek ma prirazene
nejvhodnéjsi vyuziti

. Kazdy lut ma néjaka kritéria, podle kterych dava pozemku
hodnotu

. Kritéria jako: vzdalenost od centra meésta, intenzita dopravy,
blizkost jineho lutu...
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