Abstract

The work deals with problems of artificial
intelligence and 3D environment rendering.
It will focus on the interpretation of the
environment for artificial intelligence units
and the algorithms needed to search the
shortest path. The result 1s application for
indoor navigation.

Reprezentace prostredi

Vyhledavaci algoritmy pracuji na strukture
zvan¢  navigation mesh. Jedna @ se
0 soustavu konvexnich polygonu navzajem
propojenych.
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Aplikace — uzivatelska cast

Na pozadi odesila serveru HTTP
pozadavky na synchronizaci a pozadavky
na zji1Sténi mistnosti pro zadanou osobu
a cas.
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Uvod

Aplikace pro navigaci v silni¢nim provozu
jsou dnes b&znou véci, pro intericry jako
jsou nemocnice, Skoly nebo muzea uz
nejsou tak cGasté. Uloha je komplexngjsi
a je predmeétem tohoto projektu. Projekt byl
vypracovan V ramci magisterskeho
projektu a diplomové prace.

3 kroky vyhledavani cesty

1. Dykstruv algoritmus
2. Funnel algoritmus

3. Korekce cesty

Navigation mesh

Aplikace - editor

Umoznuje upravovat rozlozeni mistnosti,
Pol, schodist a wvytahu pro jednotlive
budovy a nasledn¢ ukladat do souboru.

Reference

Vyhledavani optimalni trasy v 3D modelu terenu

Cile

Hlavnim ukolem je tedy vytvoreni aplikace
pro efektivni, 1ntuitivni a interaktivni
navigaci komplexy. Hlavnimi soucastmi je
volny pohyb po budovach a vyhledavani
tras mezi zadanymi body. Udaje o nich by
se mecly synchronizovat s externim
datovym zdrojem.

Navigacni moznosti

Typ pocatecniho a koncového bodu:
* mistnost
* 0soba
* Point of Interest (Misto zajmu)
e avatar (pouze pocatecni)

RozSirujici podminky:
e schodisté
* vytahy
* datum, Cas (pouze pro osoby)
* real-time hledani (pouze avatar)
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Zaver

V ramci prace byly prostudovany ruzné
optimalizaCni metody. Na  jejich
implementaci prozatim nedoSlo. Aplikace
vznikla v jazyku Java spouzitim API
OpenGL. Pro zlepSeni dojmu z 3D
prostiedi byl pouzit zakladni shader
program pro lepSi vykresleni osvétleni.
Aplikace podporuyje vice jazyku ado
budoucna by bylo vhodn¢ j1 portovat na
mobilni telefony.
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