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Procedurell generering av spelinnehall

POPULARVETENSKAPLIG SAMMANFATTNING Einar Nordengren

P& grund av datorspelsindustrins stora framvaxt de senaste dren ar behovet av nytt
och varierat spelinnehdll storre an nagonsin. | detta arbete har vi tagit fram och testat
en algoritm som kan underlatta skapandet av spelinnehall.

Tack vare den snabba utvecklingen av datorer de
senaste decennierna har mojligheterna inom da-
torspelsbranschen exploderat. Begrinsningar om
hur mycket innehall man kan inkludera i ett da-
torspel finns knappt i dag, vilket bade har fort
med sig nya problem och ny potential. I takt med
att hardvaran utvecklas dkar samtidigt spelarnas
behov av nytt material.

En stor utmaning spelbranschen har stéllts in-
for ar att kunna skapa allt detta spelinnehall pa
ett effektivt satt. Att losa problemet genom att
bara anstélla fler grafiker och designer &ar inte ba-
ra problematiskt ur ett ekonomiskt perspektiv; att
skapa allt spelinnehall fér hand tar dven ofta lang
tid.

I detta examensarbete har vi utvecklat ett satt
att procedurellt (eller automatiskt) skapa det 6ns-
kade innehéllet i stéllet for att behéva gora det for
hand. Spelet i fokus ar ett skjutspel for mobil som
gar ut pa att, som statisk spelare, eliminera fien-
der som anfaller i vagform. Eftersom spelinnehall
kan betyda sa manga olika saker, har vi avgriansat
oss till att endast definiera och generera antalet fi-
ender av olika typer i varje vag.

Det finns manga utmaningar med att lata au-
tomatisk generering av spelinnehall ta Gver: dels
maste det genererade innehallet ga att kontrollera,
och dels maste det se ordnat ut. Malet med arbe-
tet var darfor att skriva en algoritm som automa-
tiskt definierar fiendevagor sa att en viss svarig-

hetsgrad och intensitet foljer speldesignerns 6ns-
kade viarden. Samtidigt var avsikten att spelaren
inte skulle ha ndgon aning om att det faktiskt var
en algoritm som hade skapat innehallet.

Arbetet utviarderades i form av en studie dar
ett antal testpersoner fick spela igenom spelet och
svara pa fragor om hur svara och intensiva fiende-
vagorna var, samt en fraiga om de kunde avgéra om
det var en algoritm eller en manniska som skapat
innehéllet.

Resultatet av studien visade att det var svart
att fa algoritmen att skapa innehéll sa naturligt
som en designer kan, men att det var mojligt att
skapa ett verktyg som till viss grad foljde svarig-
hetsgraden och intensiteteten.

Den metod vi anviande for att generera inne-
hallet ar baserad pa en genetisk algoritm. Precis
som man kan vinta sig bygger genetiska algorit-
mer pa liknande principer som evolutionen bygger
pa. I borjan genereras helt slumpmassigt innehall,
vilket i vart fall endast var en massa tal som repre-
senterade antalet fiender pa olika stéllen i spelet.
Efter det utviarderas dessa tal utifran vissa krite-
rier. En vag med hogt betyg var hir en vag som
uppskattades folja designerns énskade viarden och
som bedémdes likna en ménniskogjord vag. De in-
divider som far bra betyg Overlever och anvinds
senare som mall for att generera nya individer.
Denna process upprepas sedan flera ganger dnda
tills en tillrackligt bra vag har skapats.



