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D z i e k a n a t 

 

 

 

 

 

Uprzejmie informuję, że na Wydziale Elektroniki i Technik Informacyjnych Politechniki 

Warszawskiej odbędzie się w dniu 17 grudnia 2018 r. publiczna obrona rozprawy doktorskiej 

 

mgr inż. Izabelli Antoniuk 

 

temat: „Proceduralna generacja edytowalnego trójwymiarowego modelu terenu na podstawie  cech 

oraz schematycznych map dwuwymiarowych” ,  

 
promotor – prof. dr hab. inż. Przemysław Rokita z Wydziału  Elektroniki i Technik 

Informacyjnych Politechniki Warszawskiej 

 

recenzenci: 

dr hab. inż. Radosław Mantiuk, prof. Zachodniopomorskiego Uniwersytetu Technologicznego 

w Szczecinie, Wydział Informatyki 

dr hab. inż. Adam Wojciechowski z Wydziału Fizyki Technicznej, Informatyki i Matematyki 

Stosowanej Politechniki Łódzkiej 

 

Obrona odbędzie się w dniu 17 grudnia 2018 r. w sali 116 na Wydziale Elektroniki i Technik 

Informacyjnych – Gmach im. Janusza Groszkowskiego, Warszawa, ul. Nowowiejska 15/19; 

początek godz. 10 
30 

.  
 
  

Po adresem: www.elka.pw.edu.pl/Wydzial/Rada-Wydzialu/Harmonogram-obron-doktorskich-

streszczenia-i-recenzje zapewniony jest   na stronie Wydziału dostęp do tekstów streszczenia 

rozprawy i recenzji, jak również do tekstu rozprawy umieszczonej w Bazie Wiedzy Politechniki 

Warszawskiej.  

 

 

 
  
  

        Dziekan 

      

          
        prof. dr hab. inż. Krzysztof Zaremba 

http://www.elka.pw.edu.pl/Wydzial/Rada-Wydzialu/Harmonogram-obron-doktorskich-streszczenia-i-recenzje
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Streszczenie 

Proceduralna generacja zawartości jest dziedziną rozległą i obejmuje wiele bardzo różnych 

zastosowań, od tworzenia pojedynczych elementów do budowy rozległych i 

skomplikowanych środowisk. Tworzonymi obiektami mogą tu być elementy dwu i 

trzywymiarowe, do wykorzystania w grach komputerowych, symulacjach lub w podobnych 

dziedzinach. Sama generacja zawartości z kolei może obejmować zarówno pojedyncze 

modele (jak np. tworzenie drzew, kamieni, czy innych elementów charakterystycznych w 

danym środowisku), jak również generację złożonych ekosystemów zawierających wiele 

wewnętrznych zależności (jak np. tworzenie różnych typów terenów, generowanie i 

rozmieszczanie ekosystemów roślinnych itd.). Na podstawie publikacji z tej dziedziny można 

stwierdzić, że rodzaj zastosowanego rozwiązania w dużej mierze zależy od jego 

przeznaczenia, jak również oczekiwanej jakości generowanego elementu. Powstające obiekty 

mogą znacznie różnić się tak stopniem szczegółowości, jak i realizmem. 

Proceduralna generacja terenu łączy w sobie kilka zagadnień, takich jak generacja różnych 

przestrzeni, rozmieszczanie na scenie wybranych elementów, jak również kontrolowanie 

poprawności otrzymywanego modelu. W zależności od przyjętych założeń, generacja może 

wymagać od użytkownika zapewnienia różnych danych wejściowych. Tworzenie modeli do 

zastosowania np. w grach komputerowych, symulacjach, czy różnego rodzaju wizualizacjach, 

oprócz ich wyglądu musi uwzględniać także takie zagadnienia jak stopień kontroli nad 

ostatecznym kształtem terenu, oraz zapewnienie prostego sposobu wprowadzania zmian po 

procesie generacji. Ze względu na charakterystykę niektórych wyzwań np. w grach 

komputerowych, konieczne jest także uwzględnienie elementów takich jak nawisy skalne, 

jaskinie oraz związane z nimi elementy charakterystyczne. Tworzenie tego typu struktur 

wymaga m.in. zastosowania reprezentacji przestrzeni dostosowanej do ich specyficznego 

układu.  

Niniejsza praca prezentuje oryginalne rozwiązania służące do proceduralnej generacji 

trójwymiarowego modelu terenu, z wykorzystaniem schematycznych map, z reprezentacją 

danych umożliwiającą generację elementów takich jak systemy podziemi. Algorytm oferuje 



dużą kontrolę nad kształtem generowanych modeli. Dzięki zastosowanym zestawom danych 

wejściowych nawet osoba nieobeznana z algorytmami proceduralnej generacji terenu może w 

prosty sposób zdefiniować właściwości i układ końcowego terenu. Dane te pozwalają też na 

reprezentowanie skomplikowanych zależności (zwłaszcza w przypadku terenów 

podziemnych, takich jak jaskinie lub struktury stworzone przez człowieka). Ze względu na 

zastosowane parametry, użytkownik zawsze zna maksymalny stopień skomplikowania siatki 

obiektu, zaś sama generacja działa na tyle szybko, by znacznie usprawnić pracę grafika 3D. 

Dodatkowo, poszczególne fragmenty terenu mogą być przedstawione jako obiekty 

trójwymiarowe, np. w aplikacji Blender, a tym samym umożliwiają proste wprowadzanie 

zmian. Ułatwia to też dalszą edycję modeli. Wyniki działania opracowanego podejścia mogą 

znaleźć zastosowanie przy generowaniu terenu dla potrzeb gier komputerowych, symulacji, 

wizualizacji oraz dla podobnych dziedzin, zarówno przy tworzeniu terenu jako całości, jak 

również przy generacji wymiennych modułów do użycia np. podczas projektowania 

poziomów w grze, lub jako bazy do dalszej pracy.  

 

Słowa kluczowe: proceduralna generacja, modelowanie terenu, gry komputerowe. 

 






















