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ПРАКТИЧЕСКАЯ РЕАЛИЗАЦИЯ ГЕНЕРАЦИИ
ПОДЗЕМЕЛИЙ НА ОСНОВЕ ПРОЦЕДУРНО

СГЕНЕРИРОВАННЫХ УЗЛОВ ГРАФА
В данной статье описан алгоритм процедурной генерации уровней двухмерного подземелья с ранломно
заданной структурой.

Введение

Данный алгоритм был написан для ис-
пользования в собственных проектах.Алгоритм
был составлен с применением литературы по
дискретной математике,а реализация сделана в
Unity 3D.

I. Описание алгаритма

Узлы графа обозначают комнаты, а рёб-
ра определяют связи между ними. Цель алго-
ритма — назначить каждому узлу графа форму
и расположение комнаты таким образом, чтобы
никакие две формы комнат не пересекались, и
каждая пара соседних комнат могла соединять-
ся дверьми. Граф генерируется на основе одно-
го из простых связных графов из 5 узлов. Из
четырех крайних узлов начинают генерировать-
ся новые узлы (или небольшие графы) которые
укладываются на плоскость так, чтобы их ребра
не пересекались. Затем цикл может снова повто-
ряться до тех пор, пока не будет получен граф
необходимого размера.

II. Комнаты

Затем на место узлов становятся комнаты и
начиная с первого узла сдвигаются друг к дру-
гу до тех пор, пока не состыкуются не пересе-
каясь друг с другом. Если в течении определен-
ного промежутка времени не было найдено под-
ходящее расположение, то у одной из конфлик-
тующий комнат мы меняем форму и проверя-
ем снова. В случае если после некоторого числа
попыток не было получено положительного ре-
зультата, конфликтный узел может быть удален
если это не приведет к распаду подземелья на
несколько несвязных частей. Следующим шагом
расставляются двери согласно связям графа.

III. Разные формы для разных комнат

Алгоритм позволяет задавать формы для
каждой комнаты. Например, мы можем создать
комнату начала уровня и комнату босса, которые
должны иметь собственные наборы форм ком-
нат, и один общий набор для всех других комнат.

IV. Явно указываемые позиции дверей

Алгоритм позволяет дизайнерам явным об-
разом задавать возможные позиции дверей для
отдельных форм комнат. Но создать шаблоны
комнат таким образом, что двери в них могут
быть практически где угодно. Благодаря этому
мы накладываем на алгоритм меньше ограниче-
ний, поэтому часто он выполняется быстрее, а
сгенерированные схемы могут казаться менее мо-
нотонными и более органичными. Для таких си-
туаций есть возможность просто указывать дли-
ну дверей и насколько далеко они должны нахо-
диться от углов. Расстояние от углов — это свое-
го рода компромисс между ручной расстановкой
всех дверей и наличием дверей в любом месте.

V. Выводы

В ходе научной работы был составлен ал-
горитм,который позволяет генерировать подзе-
мелья случайным образом на основе случайного
графа.
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