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Potreba realisticky vyzerajuceho terénu

Zvysujuce sa naroky na AN
realizmus vo vizualnych médiach |

« Ruéna tvorba terénu - naroéné /
(nielen casovo) /
* Vyuzitie realnych vyskovych dat
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Obrazok 1.: Digitalny model reliéfu zhotoveného leteckym laserovym
skenovanim, poskytovany Uradom geodézie, kartografie a katastra
Slovenskej republiky pod licenciou CC BY 4.0 DEED
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Sucasneé riesenia - Simulovanie

« Tektonicka simuldcia

 Simulacia vodnej erdzie terénu -
najvacsi vplyv na vyzor terénu

- Viac druhov
 Svahové pohyby
- Zosuvy

- Zosypy
- Zliezanie

- Termalna erdézia

Obrézok 2.: Priklad vodnej erézie
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Nase zameranie

 Implementacia vybranych existujucich
simulacnych metdd v dopinku pre 3D
modelovaci program Blender

« Vylepsenie existujucich algoritmov

* Pridanie a popisanie novych simulacnych
algoritmov pre prirodné javy nezachytené
existujucimi metédami
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Reprezentacia terénu

AN =E

VysSkova mapa Voxelova reprezentacia
Vrstvova reprezentéacia Nasa poédno-horninova
(Benes a Forsbach) reprezentacia
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Podno-horninova reprezentacia

 Terén je zlozeny z podno-horninovych vrstiev
v hornej casti a horninovych vrstiev pod nimi

« Podno-horninova zmes
- Mnozstvo organickej/pédnej zlozky

- Mnozstva Ulomkov hornin réznych velkosti
(piesok, kamene, balvany)

* Prenos zmesi do nizsej vrstvy

* Premena horniny na ulomky

Obrazok 3.: P6dno-horninova
reprezentacia
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Svahové pohyby - zosypavanie

Suvisiace, ale nie zhodné s
termalnou erdéziou

Pre kazdy material definovany
tzv. sypny uhol

Ak je uhol medzi susednymi

stipcami vacsi nez sypny uhol ->
premiestni cast materialu

NizSie podno-horninové vrstvy
povazujeme za utlacenejsie -
menej nachylné na zosypanie

Obrazok 4.: Porovnanie sypnych uhlov réznych latok: zlava
doprava zmes orgackych latok a skal, ¢istd organickd hmota,
vrstva piesku na vrstve Strku, horninova vrstva
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Svahové pohyby - zliezanie

 Zdanlivo nepretrzity pohyb pody dolu brehom
 Deje sa pri akomkolvek sklone svahu

* Nie sme si vedomi predoslej implementacie

e
/

Obrézok 6.: Efekt zliezania v prirode

Obréazok 5.: Efekt zliezania v simulacii
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Vodna erdzia - vymyvanie dna

* Simuluje erdziu castic z terénu tecucou vodou a ich neskorsie
ulozenie

« Mnozstvo sedimentu, ktoré voda moze niest zavisi od jej rychlosti,
mnozstva a sklonu svahu

- Eroduj material z vrchnej* vrstvy
- Ak je nesené mnozstvo vacsie nez rovnovazny stav - uloz

 V nasej implementacii moze voda erodovat prenasat vsetky zlozky
podno-horninovej zlozky
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Vodna erdzia - vyhladzovanie dna

 Simuluje suspenziu malych castic na dne vodnej
plochy a ich pomaly presun

- Efekt - vyhladzovanie dna (odtial nazov)
* Odstranuje pripadné neziaduce efekty inych erozii
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Vodna erozia - narazova erozia

- Voda odstranuje materidl aj zo susednych stipcov

« Vypodéita sa styéna plocha vodného stipca s vrstvou susedného stipca
« Ak vektor rychlosti vody smeruje do susedného stipca, nastava erézia

Obréazok 7.: Porovnanie stavu pred eréziou, po erdzii bez a s ndrazovou erdziou
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Vegetacia

e Korene rastlin brania erozii
svahov

Na rast vyzaduje vhodné
podmienky

Pre lepsiu integraciu s ostatnymi
simulatormi je vhodna

komplexnejsia simulacia

Obrazok 8.: Efekt vegetacie na sypny uhol
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Premena materialov

« Korene rastlin lamu ulomky hornin
 Premena anorganickych zloziek na organicke

 Premena hornin na podno-horninovu zmes
- Vyznamny protiklad k zliezaniu
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Vysledok

Doplnok pre Blender 4.1

3.00

Mnoho konstant simulacie

Nois... GIN... v

Vstupny Ssum

0.10

Moznost upravit vstupny terén
128x128 za 0.03-0.045s

Obréazok 9.: Pouzivatel'ské rozhranie
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Obrdazok 10.: Priklad zerodovaného terénu aj s vodou




Obrazok 11.: Premena vstupu a postupnd erézia terénu




Obrdzok 12.: Zerodovany terén so zobrazenymi materiadlmi




Vyuzitie umelej inteligencie - Copilot + DALL-E3

Obrazok 13.: Vysledky generované Al Copilot na vstupe: Create an image of a
heightmap of a terrain. It should include a meandering river and a mountain.
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Vyuzitie umelej inteligencie

Obrazok 14.: Pokus interpretovat
vystup generativnej umelej
inteligenie ako vyskovu mapu
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Vyuzitie umelej inteligencie

vy

Create a 2D heightmap representing terrain heights.

% Copilot

Certainly! A 2D heightmap is a grayscale image where each pixel’s brightness corresponds to the elevation of the
terrain at that point. Darker pixels represent lower elevations, while lighter pixels indicate higher areas. Let’s
create a simple example of a 2D heightmap.

Here's a basic 2D heightmap with random terrain elevations:

18 286 30 40 50 608 70 80 90 160 116
200 30 40 58 60 76 80 99 100 110 120
38 40 50 68 70 80 90 10 110 120 130
40 50 60 78 80 9 100 110 120 130 140
506 60 70 8@ 90 1ee 110 126 130 140 150
60 70 80 90 1ee 11 120 13@ 140 150 160
760 8@ 90 1lee 11e 120 130 140 150 160 170
80 90 1lee 11@ 120 136 140 150 160 170 180
90 1ee 110 120 13e 140 150 160 170 180 190
100 118 120 130 148 150 160 1706 1806 190 200

Obrazok 15.: Prompt a textova odpoved
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Vyuzitie umelej inteligencie

vy

Create a 2D heightmap representing terrain heights.

% Copilot

Certainly! A 2D heightmap is a grayscale image where each pixel’s brightness corresponds to the elevation of the
terrain at that point. Darker pixels represent lower elevations, while lighter pixels indicate higher areas. Let’s
create a simple example of a 2D heightmap.

Here's a basic 2D heightmap with random terrain elevations:

18 286 30 40 50 608 70 80 90 160 116
200 30 40 58 60 76 80 99 100 110 120
38 40 50 68 70 80 90 10 110 120 130
40 50 60 78 80 9 100 110 120 130 140
506 60 70 8@ 90 1ee 110 126 130 140 150
60 70 80 90 1ee 11 120 13@ 140 150 160
760 8@ 90 1lee 11e 120 130 140 150 160 170
80 90 1lee 11@ 120 136 140 150 160 170 180

90 1ee 110 120 13e 140 150 160 170 180 190

100 116 128 130 140 150 160 1760 180 190 200 Obrézok 16 . Pr|b||2né reprezentéCia
Obrazok 15.: Prompt a textova odpoved umelou-inteligenciou dodanych dat

21

Marek MichaloviC - Tvorba 3D modelu terénu pomocou simulacie erdézie v programe Blender



Vyuzitie umelej inteligencie

of a hill which unverwent [sic] fluvial erosion* hill which underwent fluvial and thermal erosion”
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Vyuzitie umelej inteligencie - ChatGPT

Create a picture of a black-and-white heightmap representing a real-
world terrain

Let's create a black-and-white heightmap of a real-world terrain. We'll use elevation data from
NASA's SRTM For this purpose. I'll use a predefined dataset of a specific region to generate the
heightmap.

First, I'll generate a synthetic example since | don't have access to the internet to download actual

SRTM data during this session. Here is how you can do it using Python:
1. Load the DEM Data: Normally, you would load the DEM data from a file, but here we'll
generate a synthetic dataset.

2. Process and Normalize the Data: Convert the DEM data to a grayscale image.

Let's proceed with the code to handle these steps.

Step-by-Step Code

python (P Kopirovat kod

t numpy np
matplotlib.pyplot plt
matplotlib.cm cm

.linspace( - 5 i
.linspace( - 5 £
np.meshgrid(x, y)
.sin(np.sqrt(x**

Obr. 19.: Kéd generujuci textdru vySkovej mapy a jej pouzitie
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