Abstract
The work deals with problems of
artificial intelligence and three-

dimensional 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.

Uvod

Aplikace pro navigact v sininim
provozu jsou dnes béznou véci, pro
intericry jako jsou nemocnice, Skoly
nebo muzea uZ nejsou tak ¢asté. Uloha je

komplexné€jSi aje predmétem tohoto
projektu.
Cile

Hlavnim ukolem je tedy vytvoreni
aplikace pro efektivni a interaktivni
navigaci komplexy. Hlavnimi soucastmi
je  volny pohyb po  budovach
a vyhledavani tras.

3 kroky k nalezeni cesty

Pro interpretaci prostiedi se vyuziva
navigation mesh. Jedna se o soustavu
navzajem spojenych konvexnich
polygonu a jako takova v sobé skryva
potiebne detaily o prostredni.

Krok 1.

Vyhledani nejkratSi cesty pres grafovy
Diyjkstruv algoritmus (nebo jeho verze
A*). Vysledkem prvniho kroku je hruba

cesta. Je sice nejkratSi v ramci grafu, ale
dochazi k cik-cak efektu.

llustrace 1: Demonstrace cik-cak efektu
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Krok 2.

Tento krok odstranuje cik-cak efekt
a zajisti optimalni cestu v ramci kanalu.
Kanal je prostor v navigation mesh
vytyCeny prvnim krokem a vyhledani
probitha pomoci funnel algoritmu
(trychtyfovy alg.).
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llustrace 2: Demonstrace defektu cesty (bocni pohled)

Krok 3.

Poslednim krokem je korekce cesty.
Dochazi k chybam, kdy cesta vede
vzduchem anebo prochazi zemi. Tento
defekt se odstraniuje promitnutim cesty
do navigation mesh (resp. kanalu).

llustrace 3: Kompletni reseni vyhleddvani (3 v 1)

Rychlejsi vykreslovani

Vyznamnou Casti grafick¢ého engine jsou
optimalizace pro vykreslovani. Casto se
zahazuji objekty (resp. skupiny), ktere
nejsou viditelne (PVS) a to ze dvou
hlavnich diivodu — nejsou v zorném poli,
nebo jsou zakryté clonou (view frustum

a occlusion culling). Objekty se
seskupuji pomoci quadtree (resp. octree).
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llustrace 4: Quadtree a culling
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Vyhledavani nejkratsi cesty v realnem terenu

Rychlejsi vyhledavani

Pomoci viceurovinoveho vyhledavani lze
dosahnout eliminovani nékterych uzlu
z vyhledavaciho algoritmu. Nejprve se

nalezne cesta na nejabstraktné€jSi urovni,
postupn¢ se konkretizuje.

Vysledky

Na nasledujici hierarchu je graficky
znazorn¢no, ktere Casti jsou v jake fazi
vyvoje — cCasteCn€, plné a vubec
neimplementovano.

« Nacteni grafickych dat

-~ nacteni ze souboru

—e Vygenerovani vstupnu navigace

e Interaktivni pruchod

—e ovladani klavesnice / mys

—e detekce kolizi a fyzikalni zakony

o Interaktivni prostiedi

—e graficke uzivatelske rozhrani (GUI)
—e pouziti ,,Point of Interest*

—e piepinani ruznych komplexu

* Vyhledavani nejkratsi cesty

—e Dijkstruv algoritmus

—e Funnel algoritmus

e Systém harmonogramu

—e komunikace pres internet a xml

—e vyhledavani podle osoby a Casu

* Optimalizace

—e optimalizace vyhledavani

—e optimalizace vykreslovani

Zaver

Nyni je aplikace v jazyku C# a platformu
NET s pouzitim API OpenGL. Pro lepsi
prenositelnost je vplanu prepis do
jazyku Java. V uvahu piipada 1 portovani
na mobilni telefony.
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