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Вимоги гравців до реалістичності ігор з кожним днем зростають, звичним є 

застосування засобів комп’ютерного зору для вирішення питань ідентифікації, 

класифікації [1-7], оброблення [8, 9] та застосування даних [10-16], що 

призводить до значного навантаження на пристрої користувачів. Разом із цим 

постає важливе питання оптимізації ресурсів у режимі реального часу, а саме 

застосування процедурних методів генерації 3D-моделей [17-19]. 

Процедурні генеративні підходи базуються на певних алгоритмах. Такі 

алгоритми, зазвичай, описують процес побудови геометрії за допомогою 

математичних правил, шумових фракцій, L-систем чи фрактальних моделей. Це 

забезпечує необхідну масштабованість, так як зміна парметрів алгоритму дає 

змогу змінювати рівні деталізації моделей без втручання людини в цей процес.  

Модель дослідження може мати такий вигляд: 

 

𝑀 = 𝐺(𝑃, 𝑅),      (1) 

 

де M – 3D-модель; 

 P – набір параметрів; 

 R – правила генерації; 

 G – функція процедурної побудови. 

Автоматична генерація рівнів деталізації (LOD) є значущою перевагою, адже 

не потребує людського втручання. Звісно, існують класичні методи генерації 

LOD, де розробник власноруч створює декілька версій моделей, що 

відрізняються щільністю полігонів та/або роздільністю текстур, але 

генеративний підхід дозволяє генерувати їх алгоритмічно. 

Рушії ж, у свою чергу, здійснюють автоматичне перемикання між рівнями 

деталізації, залежно від відстані до камери: 

 

𝐿𝑂𝐷(𝑑) =  {

𝐿𝑂𝐷0,   𝑑 < 𝑑1,
𝐿𝑂𝐷1,   𝑑1 ≤ 𝑑 < 𝑑2,

𝐿𝑂𝐷2,   𝑑 ≥ 𝑑2,
     (2) 
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де d – відстань до об’єкта; 

 d1, d2 – порогові значення [7]. 

Ігрові рушії, такі як Unreal Engine та Unity, мають готові інструменти 

інтеграції деяких процедурних алгоритмів. Зокрема, у Unity популярністю 

користується система Scriptable Objects, яка призначена для створення 

параметризованих генераторів, а в Unreal Engine – Procedural Mesh Component і 

доповнення Houdini Engine. 

На сьогоднішній день існують успішні приклади використання процедурної 

генерації: 

– Minecraft – дуже популярна серед дітей та підлітків гра, яка використовує 

блокову геометрію світу; 

– No Man’s Sky – використовується генеративне створення планет та флори; 

– Diablo IV – автоматично генеруються підземелля для зменшення 

повторюваності ігрових сцен. 

Ці ігри – підтвердження того, що правильне використання процедурної 

генерації може суттєво знизити обсяг ручної роботи і допомогти оптимізувати 

ресурси. 

Важливим напрямком також є застосування процедурних методів при 

створенні текстур. Використання генеративних алгоритмів, наприклад, Perlin 

noise, Worley noise, Substance Designer замість текстур у вигляді зображень 

великої роздільної здатності допомагають формувати текстури у реальному часі, 

що дозволяє використовувати менше пам’яті. Також при оптимізації мережевих 

ігор процедурні методи дозволяють передавати набори парметрів і правил 

генерації замість повних 3D-моделей. Це, у свою чергу, значно зменшує 

навантаження на мережу. Особливо актуально це під час створення ММО-

проєктів, адже там обсяг контенту може сягати сотень гігабайтів. 

Таким чином, процедурні генеративні методи є важливими інстурментами у 

розробці ігор, адже допомагають зберегти баланс між якістю ігрового контенту 

та навантаження на пристрої користувачів, при цьому забезпечуючи ефективне 

використання ресурсів, автоматизацію та масштабованість. 
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