DESERTED FIELDS

Proceduralni generovani herniho sveta v Unity

Heslo: field

Autor: Jan Stefan Hodak

Vedouci: Ing. Tomas Polasek

Cilem projektu je vytvorit vlastni hru v Unity se systémem pro generovani unikatnich 2D svétu. Cely proces
CILE automaticky sklada krajinu s vlastni geografii, Fieni siti, navazujicimi biomy, specialnimi strukturami a vesnicemi.
Vysledkem je hratelné prostredi, které pri kazdém spusténi nabizi novy, ale uvéfritelny prostor pro pruzkum.

Uzivatelské rozhrani
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Nahodné

n VYTVORENI GRAFU

Prvnim krokem je vytvoreni
oblastni mapy a nasledné
vytvoreni grafu pro
reprezentaci struktury sveta
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Nepratelé

a SUMOVE MAPY

Kazde z oblasti je pridelena
vyska a vihkost z Perlinova
Sumu. Na vysku je pouzita
vyhlazovaci funkce

Tabulka pro urceni biomu

Temperature/ Moisture
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Sandy Desert Forest

Grasslands

Tropical Forest

Podle vysky a vihkosti se
kazdeé oblasti priradi biom.
Jsou vytvoreny reky tekouci
po hranach oblasti

generovaneé
struktury

. HERNI PROSTREDI

Umisteni vegetace kazdého
biomu. Nakonec se polozi
nahodneé struktury a jsou
vygenerovany vesnice

VYSOKE UCENI FAKULTA
TECHNICKE INFORMACNICH
V BRNE TECHNOLOGII
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