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Problème

Comment contrôler l’aléatoire dans la génération de terrains ?
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Qu’est-ce qu’un champ de hauteur ?

Simplement, une heightmap est une image en noir et blanc, dont le niveau
de gris de chaque pixel correspond à une hauteur dans l’espace.

Figure: Champ de hauteur de la Terre (où
le noir correspond à 0m).

Figure: Champ de hauteur de la Terre (où
le noir correspond à -11km (Mariannes)).
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Caractérisation

Supposons qu’on dispose d’une heightmap H de taille w × h.
Pw ,h = [[0,w ]]× [[0, h]] ; C = [[0, 255]]

hH : (x , y) 7→ h(x , y)

Pw ,h → C

Du plan vers l’espace. . .

ΓH : (x , y) 7→ (x , y , hH(x , y))

Pw ,h → Pw ,h × C

x
y

z

(x , y , hH(x , y))

(x , y)
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Rendus à l’aide de Raylib

Figure: Rendu pour la figure de gauche. Figure: Rendu pour la figure de droite.
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Ajout d’une texture

Figure: Rendu pour la figure de droite avec une texture (NASA dataset).
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Génération ’aléatoire’ de heightmaps

Mais on aimerait créer nos propres terrains... Comment ?
Idée näıve : colorier chaque chaque pixel aléatoirement...

...mais comment contrôler cet aléatoire ? On peut définir des règles,
mettre des poids sur les pixels pour ’favoriser’ l’aléatoire.
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Ce qui est prévu...

Gain de l’utilisation de heightmaps (espace, !temps).

Création ’aléatoire’ de heightmaps avec des fonctions de bruit.

But : obtenir des rendus proches des environnements réels, comment
alors controler la génération de ces heightmaps ?
Quelle fonction de bruit ? Celle de Ken Perlin ? Voronöı ?
Peut-on alors ajouter des textures ?

Mais si on veut créer des concavités dans nos terrains ? Ouverture sur
les normalmaps, lien entre heightmap et normalmap, ...
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