
Technika Level Of Detail (zkráceně LOD) známá především z počítačové grafi�ky se využívá i na poli
rozsáhlých simulací a virtuálních světů (tzv. LOD AI ). Na podobném principu lze zjednodušovat
simulaci v místech, které jsou pro uživatele momentálně nedůležitá a významně tak šetřit systémové
zdroje. V této práci budou prozkoumány na konkrétních aplikacích rozdílné způsoby fungování LOD
technik a zavedeny obecné defi�nice pro formalizaci využití LOD AI technik v simulacích. Nastíníme
též problémy, které se v simulacích při využití LOD AI technik vyskytují a navrhneme abstraktní
algoritmy pro jejich co možná nejobecnější řešení. Představíme přídavné techniky LOD in�uencí a
LOD expirací i s jejich konkrétní implementací v projektu IVE včetně příslušných měření zátěže a
interpretace výsledné kvality.


