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Niektore pocitacové hry navodzuju dojem omnoho vicsieho Algoritmus pri generovani obsahu pouZiva mriezku. Bunky Algoritmus generuje 3D prostredie z manudlne vytvorenych
priestoru, nez aky je mozné v skutoCnosti vytvorif alebo ulozif.  mrieZky st na zaciatku prazdne a musia byt vyplnené jednym modulov. Prostredie tvoria uzavret€¢ miestnosti a terén, ktory

Pri takychto hrach je kli¢ovy proces automatického vytvarania zo vstupnych vzorov. Podla terminologie kvantovej mechaniky — nie je velmi Clenity. Navrhli sme automaticky systém pravidiel
obsahu prostrednictvom algoritmov, znamy ako procedurdlne ~ bunky kolabuji. Algoritmus kon¢i po kolapse vSetkych buniek. ~pre zabezpecenie kontrolovatelného vytvarania prostredia.

generovanie. Procedurilne generovanie obsahu je technika Bunky vybera na zdklade entropie. T4 sa pocita podla Susediace moduly sa kontinudlne generuji pohybom hraca,
ktord sa stava trendom v oblasti v{voja po&itadovych hier. M4 Shannonovej definicie entropie (h), ako ¢im sa vytvara iluzia neobmedzeného a suvislého prostredia.
vyuzitie pri vytvarani textir, modelov a prostredi. Umoznuje h=- Z pilog (p:)

efektivne vytvarat mnozstvo obsahu, tym Setri ¢as vyvojarom )
o Y Yol kde vysledna hodnota je sucet pravdepodobnosti

a podstatne znizuje naklady na vyvoj. S technologickym dosaditelnych modulov (pi) pre dant bunku.

pokrokom sa proceduralne generovanie stava uinnym

nastrojom a vyznamnou suc¢astou buducich videohier.
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« N3ajst vhodny algoritmus pre proceduralne generovanie Propagacia :
nekone&ného 3D prostredia : Obr. 2: Prostredie implementovanej hry inSpirované
« Implementovat hru pouzivajicu zvoleny algoritmus Ano : . nekonecnymi bludiskami The Backrooms.
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Algoritmus je inSpirovany principom kvantovej superpozicie,
kde sa nepozorované Castice nachadzaju v akomkolvek moznom

. Obr. 1: Zakladné fazy Wave function collapse algoritmu. Obr. 3: Moduly miestnosti.
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