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Sta je proceduralno generisanje?

@ Metod nasumiénog generisanja sadrZaja

@ Kako se to razlikuje od vestacke inteligencije?
o Gde se koristi?

grafi¢ki dizajn
specijalni efekti
video igre

zvuk
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Kakvo je to "nasumi¢no” generisanje?

@ Da bi se postigla odgovarajuca vrsta nasumicnosti, esto je
potrebno nasumiéno generisanje izvrsiti po Gausovoj
raspodeli, kako generisani objekti ne bi precesto bili preveliki
ili premali ili predaleko ili preblizu.
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Opis opsteg algoritma

Implementacija jednostavnog rouglike algoritma
Implementa Jjednostavnog rouglike algoritma
Poligoni u kreiranju mapa i grafike

Analiza nekih algoritama za proceduralno generisanje

Opis opsteg algoritma

@ Nasumi¥no postaviti sadrzaj nekog tipa u neko okuZenje (niz,
matricu, mapu igrice...)

@ Proveriti da li prethodno postavljen sadrZaj ima smisla na
mestu na kom je postavljen

© Proveriti da |i taj sadrzaj moZe da, i kako interaguje sa
igraem, posmatracem. ..

@ Ponoviti ove korake dok se ne dobije smislena celina
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Opis opste

. . . P Implementacija jednostavnog rouglike algoritma

Analiza nekih algoritama za proceduralno generisanje " .
Implementaci ednosta ouglike algoritma
Poligoni u kreir

Slika: Primeri
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Opis opsteg algoritma

Implemen a jednostavnog rouglike algoritma
Implementacija jednostavnog rouglike algoritma
Poligoni u kreiranju mapa i grafike

Implementacija jednostavnog rougelike algoritma

Analiza nekih algoritama za proceduralno generisanje

@ Generisanje viSe soba

Slika: Primeri
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Opis opste

Implementacija jednostavnog rouglike algoritma
Implementacija jednostavnog rouglike algoritma
Poligoni u kreiranju mapa i grafike

Implementacija jednostavnog rougelike algoritma

Analiza nekih algoritama za proceduralno generisanje

@ Proveravanje preklapanja

Slika: Primeri
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Opis opsteg algoritma

Implementa ednostavnog rouglike algoritma
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Poligoni u kreiranju mapa i grafike

e Da bi se stvorila iluzija trodimenzionalnosti u grafici se koriste
poligoni

e Poligoni se pamte kao skupovi tataka temena poligona, a
sloZeni oblici kao skupovi poligona od kojih su sadinjeni

o
;&/
60 600 6000 60000

trouglova
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Opis opsteg algoritma
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Analiza nekih algoritama za proceduralno generisanje

Voronojev dijagram

U matematici, Voronojev
dijagram je particionisanje ravni u
oblasti zasnovano na udaljenosti
od talaka iz posebnog podskupa
ravni. Taj skup tacaka (zvanih
semena, poloZaji ili generatori)
je odreden unapred i za svaki
generator postoji odgovarajuca
oblast koja se sastoji od svih
tataka koje su blize tom genera-
toru nego bilo kom drugom.
Ove oblasti se nazivaju
Voronojeve Celije.
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Lojdov algoritam

Posto se generisu Voronojeve Celije,
prema Lojdovom algoritmu odreduje
se geometrijska sredina svake Celije

i tactka koja je generisala tu ¢eliju

se premesta u njega, a zatim se
generiSe novi skup Voronojevih

¢elija na osnovu novih talaka. Ovaj
proces se ponavlja proizvoljni broj
puta u odnosu na to koliko “uredno”
zelimo da na$ skup izgleda.
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Opis opsteg algoritma

Implementa jednostavnog rouglike algoritma
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Definisanje obale i uzvidenja

@ nasumicno generisati vodene sredine ili uzvisenja, zatim
najdalje tacke od njih uzeti za suprotnosti

@ definisati razli¢ite biome u odnosu na Zeljene uslove

© dodati Sum

Teodora Nickovi¢, Darinka Zobenica Tehnitko i nau€no pisanje



Prednosti i mane
. . Primeri proceduralnog generisanja u video igrama
Video igre P g8 ) g

Prednosti i mane

Prednosti: Mane:

e prakti¢no beskonacan sadrzaj e fale detalji koji obogaduju pri¢u
e sloboda ostavljena igracu e repetitivnost

e dinamicko prilagodavanje e teZina implementacije

e hardverske pogodnsoti

s
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Prednosti i mane

Video igre Primeri proceduralnog generisanja u video igrama

Spacewar! pedith
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Prednosti i mane
. . rimeri pr isanj i igr:
Video igre Primeri proceduralnog generisanja u video igrama

Rogue Little Computer People
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Prednosti i mane

. . rimeri pr | risanj i igr:
Video igre Primeri proceduralnog generisanja u video igrama

Diablo Left 4 Dead

TOTAL KILLS : 25
IMmMUNE : mAGIC
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Prednosti i mane

. . Primeri pri raln nerisanj Vi igram
Video igre eri proceduralnog generisanja u video igrama
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Prednosti i mane

. . rimeri pr | risanj i igr:
Video igre Primeri proceduralnog generisanja u video igrama

Minecraft
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Prednosti i mane

. . Primeri pri raln nerisanj Vi igram
Video igre eri proceduralnog generisanja deo igrama

No Man's Sky

Tehnitko i



Prednosti i mane
Primeri proceduralnog generisanja u video igrama

Video igre

Hvala na paznji!
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