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Ак т уальн іст ь Актуальність: На сьогодні ігрова індустрія є 
однією з передових індустрій сфери розваг. 
Кожного роки виходить десятки проєктів кожен 
наступний з яких більший за обсягом та вмістом 
ніж інші, тому існує гостра потреба в 
автоматизації та спрощенні створення світів, 
ігрових локацій та об'єктів для  ігор.
В даному дипломному проєкті розібрані всі 
переваги та недоліки процедурної генерації для 
спрощення створення ігрового вмісту, 
проаналізовано та порівняно основні алгоритми 
процедурної генерації.



М ет а т а завдан н я робот и

Мета:
Вивчення найпопулярніших методів 
процедурної генерації та їх використання 
для створення світу в ігровій індустрії, а 
також розробка та реалізація одного з 
методів на практиці.

Завдання:
Аналіз різних методів процедурної генерації 
та їх використання для створення світу у 
відеоіграх, оцінка їх переваг та недолік ів, а 
також розробка та реалізація одного з 
методів на практиці з використанням 
сучасних інструментів та технологій.



Розг лян ут і  
алгор и т м и

- Генерація ромбів
- Згортання хвильової функції
- Шум Перлина
- Клітинний автомат
- Фрактальний шум

Ри сун ок  2 - Робот а Алг ори т м у ЗХФ у 
г рі  Bad Nor se Ри сун ок  3 - Робот а Алг ори т м у 

ш ум у Перли н а

Ри сун ок  1 - Робот а Алг ори т м у 
г ен ерац і ї ром бів



Реалізац ія  одн ого з 
ал гор и т м ів  н а  п р ак т и ц і з  
в и к ор и ст ан н я м  суч асн и х 
ін ст р ум ен т ів  т а  
т ехн ол огій

Для реалізації був обраний алгоритм 
шуму Перлина через його 
популярність у сфері та гнучкість. 
Застосунок був створений в ігровому 
рушії Unity та написаний мовою С#. В 
застосунку було створено 
можливість вибирати відображення 
результату генерації на різних його 
кроках.



Перш и й  к рок : Ви бір т ехн ологій

Unity
- Популярність
- Велика спільнота
- Універсальний
- Легкий в використанні для проектів

середнього розміру

Unreal engine
- Має просунуті можливості
- Передове рішення в плані графіки
- Використовує  мову C++



Ген ерац ія м ап и
ш ум у



Карт а к ольорів т а к арт а п адін н я



Фін альн и й  результ ат  т а ви г ляд заст осун к у



Результ ат  робот и

У результаті дослідження були виявленні найпопулярніші методи процедурної генерації світів, як і 
використовуються в ігровій індустрії, а також сучасні інструменти та технології, що дозволяють 
реалізувати процедурну генерацію.

Після порівняння різних алгоритмів був обраний алгоритм генерації за допомогою шуму Перлина та 
реалізований у формі застосунку. Результатом реалізації алгоритму є готовий до використання ігровий 
світ, який може бути доповнений та вдосконалений розробником відповідно до потреб відеоігри.

Оцінка результатів роботи та порівняння з іншими алгоритмами процедурної генерації дозволило 
визначити переваги та недоліки реалізованого алгоритму. 



Ви сн овк и

В даній роботі було розібране поняття віртуальних світів та процедурної генерації. Переваги та недоліки 
використання процедурної генерації під час створення відеогри.

В роботі були розібрані основні алгоритми процедурної генерації, методи їх роботи та реалізації. Було 
порівняно ці алгоритми між собою та обраний один для створення програмного застосунку з його 
використанням.

Розроблений застосунок з використанням шуму Перлина написаний на ігровому рушії Unity з 
використанням мови програмування C#. Застосунок готовий до подальшої модифікації х метою 
використання в відеоіграх.



Дяк ую  за уваг у
Сурженко В.О, 2023
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