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Традиційні способи створення вмісту комп‘ютерних ігор можуть займати багато 

часу та не задовольняти зростаючі потреби сфери комп’ютерних ігор. Для вирішення цього 

завдання можна скористатися процедурною генерацією. Ігрові об‘єкти, створені з 

використанням процедурної генерації, можна відразу використовувати в грі або відправити 

на корегування розробникам [1]. 

Процедурна генерація - це потужний інструмент, що використовується в ігровій 

індустрії для створення динамічних та унікальних світів. Дана генерація полягає у 

використанні алгоритмів для автоматичного генерування контенту, такого як рівні, 

предмети або навіть цілі світи [2]. Однією з її переваг є можливість створення величезних 

або нескінченних ігрових світів, які не схожі між собою. Тому дана тема є актуальною для 

розвитку комп’ютерних ігор. 

Процедурна генерація базується на математичних алгоритмах, які за певних 

параметрів можуть створювати різноманітний контент. Алгоритми можуть бути [3] 

простими, як, наприклад, лінійні генератори випадкових чисел, або складнішими, що 

включають фрактальні алгоритми чи алгоритми шуму Перлина [4]. В роботі [5] описані два 

алгоритми, які дозволяють отримати складні процедурні світи із простих наборів 

кольорових плиток, які мають обмеження на їх розміщення. Показано, що детальне 

проєктувавши комплектів плиток, дозволяє отримати цікавий вміст, що процедурно 

генерується, наприклад, пейзажі міст або підземель зі складною внутрішньою структурою. 

Основним завданням процедурного генерування є надання гравцям нового контенту 

щоразу, коли вони взаємодіють зі світом гри. Процедурна генерація дозволяє створювати 

ігрові світи, які ніколи не повторюються. Наприклад, у грі Minecraft світ генерується 

процедурно на основі коду світу, що дозволяє гравцям подорожувати нескінченними 

різноманітними світами [6]. Інший приклад — гра No Man's Sky. Жанр цієї гри: бойовик, 

пригоди, виживання. В No Man's Sky кожна планета у всесвіті генерується процедурно з 

унікальними характеристиками, що робить можливим створення 18 квінтильйонів планет, 

які гравці можуть досліджувати [7]. 

Залежно від реалізації, переваги процедурної генерації можуть включати менший 

розмір файлу та більш різноманітний обсяг ігрового контенту [8]. 

Процедурна генерація має такі переваги [9]: 

 Економія ресурсів: Розробникам не потрібно вручну створювати кожен рівень або 

кожну деталь світу. Це сильно зменшує витрати часу та ресурсів. 

 Унікальність геймплею: Світ щоразу генерується по різному. Це дає гравцям 

можливість отримувати новий досвід щоразу. Навіть в мультиплеєрі світ кожного гравця може 

відрізнятися. 
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 Незалежність від розмірів команд: Невеликі команди розробників можуть 

створювати різноманітні та великі ігрові світи, що в інших випадках було б неможливо. 

Процедурна генерація також значно впливає на геймплей. Гравці можуть мати 

необмежену кількість різноманітних випробувань і кожного разу досліджувати унікальні 

сценарії, що підвищує довговічність гри. Ігри, такі як The binding of Isaac або Hades, 

використовують процедурне генерування для створення динамічних рівнів, що робить 

кожен забіг унікальним. 

Таким чином, процедурна генерація відкриває нові горизонти для створення 

нескінченних ігрових світів, роблячи ігри більш цікавими та різноманітними. Це дозволяє 

не тільки економити ресурси, але й забезпечувати кожен новий рівень (або світ) величезною 

кількістю різноманітного, унікального ігрового досвіду. Хоча процедурна генерація не є 

панацеєю і має свої обмеження, вона вже змінила індустрію ігор та продовжує відкривати 

нові можливості для розробників та гравців. 
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