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Актуальность

Актуальность исследования процедурной генерации контента в современной 
игровой индустрии обусловлена стремительным ростом масштабов и сложности 
игровых проектов. С увеличением требований к разнообразию и объему контента 
традиционные методы ручного дизайна становятся всё менее эффективными. 
Процедурная генерация предоставляет возможность автоматического создания 
игровых элементов, таких как , ландшафты и диалоги, сюжетные линии, что 
значительно снижает затраты на разработку и повышает реиграбельность игр. Это 
особенно актуально в условиях ограниченных ресурсов и необходимости быстрого 
прототипирования.
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Цель

Целью настоящей работы является разработка и экспериментальная проверка 

методики сравнительного анализа трёх алгоритмов процедурной генерации 

ландшафтных уровней: BSP-разбиения пространства, метода «шагающего пьяницы» 

и клеточных автоматов.
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Задачи
1. Изучить существующие подходы к процедурной генерации игровых 

ландшафтов, сформировать систему критериев оценки алгоритмов генерации 
и на этой основе обосновать выбор алгоритмов для последующего анализа.

2. Провести теоретический обзор выбранных алгоритмов, описав их основные 
принципы, структуру и характерные особенности.

3. Разработать архитектуру программного прототипа, обеспечивающего 
реализацию, визуализацию и тестирование выбранных алгоритмов в едином 
программном окружении.

4. Реализовать алгоритмы генерации в рамках разработанной архитектуры и 
провести их сравнительный анализ по заданным критериям.
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Sequence-диаграмма
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Интерфейс продукта
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Демонстрация работы трех алгоритмов
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BSP DrunkardsWalk Клеточный автомат



Пример данных для анализа 
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Графики закономерностей
● Добавлю по мере появления 
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