4 Jak dziala system generowania lasu —
wyjasnienie dla mlodych programistow

System, ktéry tu omawiamy, tworzy na mapie losowo rozmieszczony las, w ktorym kazde drzewo ma
unikalny wyglad i pltynng animacje pojawiania sie. Cato$¢ sktada sie z dwoch elementow: algorytmu
rozmieszczania drzew w przestrzeni oraz skryptu odpowiadajacego za ich zachowanie i wizualny efekt.

@9 1. Algorytm rozmieszczania drzew — Poisson Disk Sampling

Zeby drzewa w lesie wygladaly naturalnie, nie mogg sta¢ zbyt blisko siebie. Gdyby$my ustawili je
uzywajac zwyklego math. random, tatwo powstawatby chaos: niektére drzewa nachodzityby na
siebie, inne tworzylyby puste pola.

Dlatego uzywamy algorytmu Poisson Disk Sampling. Jest to sposéb rozrzucania punktéw (w naszym
przypadku — drzew) na powierzchni w taki sposéb, zeby:

* kazde drzewo bylo oddalone od innych o co najmniej ustalony dystans

* rozmieszczenie wygladato naturalnie, jak w lesie w prawdziwym Swiecie

* rozklad byt losowy, ale rownomierny

W skrocie dziala to tak:

1. Wybieramy losowy punkt startowy.

2. Wokot niego probujemy losowac kolejne punkty, ale kazdy musi byc¢:
* w okreslonej odlegtosci od pozostatych (tzw. ,,minimum radius”),
* losowy, ale w pelni kontrolowany przez algorytm.

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

4. Powtarzamy, az nie da sie znalezZ¢ nowych miejsc.

To sprawia, ze las ma idealng gestos¢, ale nie ma kolizji ani nadmiernej pustki.

%+ 2. Uzycie SEED — czyli losowos¢, ktora jest powtarzalna

Zwyklte losowanie daje za kazdym razem inny wynik. Ale tworzenie gier czesto wymaga reproducji —
np. Zeby kazdy gracz widziat ten sam las albo Zeby twérca mogt odtworzy¢ konkretny ukitad.

Dlatego dodajemy seed:
math.randomseed(SEED)



Dzieki temu:
* wszystkie ,losowe” wyniki sq zawsze takie same,
» caly las bedzie identyczny przy tym samym seedzie,
* mozesz zmieni¢ seed, zeby stworzy¢ ,,nowy Swiat”.

To ta sama zasada, jak ,,seed Swiata” w Minecrafcie.

« 3. Klonowanie drzewa i wstawianie do Swiata

Kazde drzewo istnieje w ReplicatedStorage jako gotowy model.
Gdy algorytm wybierze punkt, gdzie drzewo ma stangc:

1. Lokalny skrypt klonuje model drzewa

2. Ustawia jego pozycje

3. Umieszcza go w Workspace

4. A wtedy wewnetrzny skrypt drzewa automatycznie zaczyna animacje

Dzieki temu las powstaje dynamicznie, a kazde drzewo ,,0zywa” w odpowiednim momencie.

4. Animacja pojawiania sie drzewa

Kazde drzewo ma wewnetrzny skrypt (Script), ktéry odpowiada za wyglad i animacje.
Dziata on w kilku etapach:

4.1 Losowa rotacja drzewa

Drzewo obraca sie wokét osi Y, aby nie wygladatly identycznie.

4.2 Losowa skala drzewa

Kazde drzewo jest troche wieksze lub mniejsze. Dzieki temu las nie wyglada sztucznie, bo w naturze
drzewa réwniez nie sa rOwno wyrosniete.

4.3 Losowe rozmiary koron

Galezie i liscie (Crowns) majg losowe wielkosci, ale proporcjonalne do catego drzewa.

4.4 Losowy kolor lisci

Drzewo losuje kolor z przygotowanej palety (zielone, jasnozielone, oliwkowe itd.).
Kolor delikatnie rdzni sie w obrebie zakresu, co imituje naturalne réznice miedzy lis¢mi.



4.5 Animacja pojawiania sie (Tweeny)

Kazdy element drzewa:
* startuje od rozmiaru 0, Q, 0,
* pojawia sie poprzez powiekszanie i obrot,
* uzywa kilku réznych stylow tweenowania (sprezynowanie, bounce, exponential kolejnosc),
* Kkorony startuja z lekkim op6znieniem, aby efekt by} bardziej ,,bajkowy”.

Daje to poczucie, ze drzewo ,,wystrzela z ziemi” albo ,,rosnie” w magiczny sposob — jak w filmach
animowanych.

i 5. Efekt koncowy

Polaczenie animacji, losowosci i algorytmu rozmieszczenia daje:
* las, ktéry wyglada naturalnie,
* zero kolizji miedzy drzewami,
* plynne animacje jak z animacji Pixara,
* roznorodne kolory i rozmiary drzew,
* awszystko kontrolowane jednym seedem.

To system, ktory daje bardzo wysoka jako$¢ wizualna przy bardzo niskim koszcie obliczeniowym.

Podsumowanie

Mtody programista, ktéry zrozumie ten system, uczy sie kilku kluczowych rzeczy naraz:

v Jak dziala kontrolowana losowos¢ (seed)

v Jak dziala Poisson Disk Sampling — profesjonalna metoda rozrzucania obiektéw
v Jak uzywac TweenService do efektow wizualnych

v Jak pracowac¢ z modelami, klonowaniem i struktura Workspace

v Jak tworzy¢ animowane systemy wygladajace jak ,,zywy Swiat”

To bardzo dobre ¢wiczenie taczace matematyke, grafike, algorytmy i projektowanie Swiata gry.



