
 🌲 Jak działa system generowania lasu — 
wyjaśnienie dla młodych programistów
System, który tu omawiamy, tworzy na mapie losowo rozmieszczony las, w którym każde drzewo ma 
unikalny wygląd i płynną animację pojawiania się. Całość składa się z dwóch elementów: algorytmu 
rozmieszczania drzew w przestrzeni oraz skryptu odpowiadającego za ich zachowanie i wizualny efekt.

 🧠 1. Algorytm rozmieszczania drzew — Poisson Disk Sampling
Żeby drzewa w lesie wyglądały naturalnie, nie mogą stać zbyt blisko siebie. Gdybyśmy ustawili je 
używając zwykłego math.random, łatwo powstawałby chaos: niektóre drzewa nachodziłyby na 

siebie, inne tworzyłyby puste pola.

Dlatego używamy algorytmu Poisson Disk Sampling. Jest to sposób rozrzucania punktów (w naszym 
przypadku – drzew) na powierzchni w taki sposób, żeby:

• każde drzewo było oddalone od innych o co najmniej ustalony dystans

• rozmieszczenie wyglądało naturalnie, jak w lesie w prawdziwym świecie

• rozkład był losowy, ale równomierny

W skrócie działa to tak:

1. Wybieramy losowy punkt startowy.

2. Wokół niego próbujemy losować kolejne punkty, ale każdy musi być:

• w określonej odległości od pozostałych (tzw. „minimum radius”),

• losowy, ale w pełni kontrolowany przez algorytm.

3. Jeśli punkt jest zbyt blisko innego drzewa, odrzucamy go.

4. Powtarzamy, aż nie da się znaleźć nowych miejsc.

To sprawia, że las ma idealną gęstość, ale nie ma kolizji ani nadmiernej pustki.

 🎲 2. Użycie SEED — czyli losowość, która jest powtarzalna
Zwykłe losowanie daje za każdym razem inny wynik. Ale tworzenie gier często wymaga reproducji — 
np. żeby każdy gracz widział ten sam las albo żeby twórca mógł odtworzyć konkretny układ.

Dlatego dodajemy seed:

math.randomseed(SEED)



Dzięki temu:

• wszystkie „losowe” wyniki są zawsze takie same,

• cały las będzie identyczny przy tym samym seedzie,

• możesz zmienić seed, żeby stworzyć „nowy świat”.

To ta sama zasada, jak „seed świata” w Minecrafcie.

 🌱 3. Klonowanie drzewa i wstawianie do świata
Każde drzewo istnieje w ReplicatedStorage jako gotowy model.
Gdy algorytm wybierze punkt, gdzie drzewo ma stanąć:

1. Lokalny skrypt klonuje model drzewa

2. Ustawia jego pozycję

3. Umieszcza go w Workspace

4. A wtedy wewnętrzny skrypt drzewa automatycznie zaczyna animację

Dzięki temu las powstaje dynamicznie, a każde drzewo „ożywa” w odpowiednim momencie.

 🌟 4. Animacja pojawiania się drzewa
Każde drzewo ma wewnętrzny skrypt (Script), który odpowiada za wygląd i animację.
Działa on w kilku etapach:

4.1 Losowa rotacja drzewa

Drzewo obraca się wokół osi Y, aby nie wyglądały identycznie.

4.2 Losowa skala drzewa

Każde drzewo jest trochę większe lub mniejsze. Dzięki temu las nie wygląda sztucznie, bo w naturze 
drzewa również nie są równo wyrośnięte.

4.3 Losowe rozmiary koron

Gałęzie i liście (Crowns) mają losowe wielkości, ale proporcjonalne do całego drzewa.

4.4 Losowy kolor liści

Drzewo losuje kolor z przygotowanej palety (zielone, jasnozielone, oliwkowe itd.).
Kolor delikatnie różni się w obrębie zakresu, co imituje naturalne różnice między liśćmi.



4.5 Animacja pojawiania się (Tweeny)

Każdy element drzewa:

• startuje od rozmiaru 0,0,0,

• pojawia się poprzez powiększanie i obrót,

• używa kilku różnych stylów tweenowania (sprężynowanie, bounce, exponential kolejność),

• korony startują z lekkim opóźnieniem, aby efekt był bardziej „bajkowy”.

Daje to poczucie, że drzewo „wystrzela z ziemi” albo „rośnie” w magiczny sposób — jak w filmach 
animowanych.

 🎬 5. Efekt końcowy
Połączenie animacji, losowości i algorytmu rozmieszczenia daje:

• las, który wygląda naturalnie,

• zero kolizji między drzewami,

• płynne animacje jak z animacji Pixara,

• różnorodne kolory i rozmiary drzew,

• a wszystko kontrolowane jednym seedem.

To system, który daje bardzo wysoką jakość wizualną przy bardzo niskim koszcie obliczeniowym.

 ⭐ Podsumowanie
Młody programista, który zrozumie ten system, uczy się kilku kluczowych rzeczy naraz:

 Jak działa kontrolowana losowość (seed)✔

 Jak działa Poisson Disk Sampling — profesjonalna metoda rozrzucania obiektów✔

 Jak używać TweenService do efektów wizualnych✔

 Jak pracować z modelami, klonowaniem i strukturą Workspace✔

 Jak tworzyć animowane systemy wyglądające jak „żywy świat”✔
To bardzo dobre ćwiczenie łączące matematykę, grafikę, algorytmy i projektowanie świata gry.


