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DATORSPELU KARSU GENERESANA

Petijuma merkis

Salidzinat vecakas paaudzes un
jaunakas paaudzes spelu kartes, lai
noskaidrotu svarigakas veiksmigas un

kvalitativas datorspéles kartes
1pasibas.

Petijuma problema

Datorspéles kartes radisana ir laika
un resursu ietilpiga. Procedurala
satura generésana (PCG) paatrina un
dod finansialu ietaupijumu saja
spéles izveides posma.

Ir loti svarigi definét nosacijumus
PCG algoritmam. Gudrs un izdevies
PCG algoritms var atrisinat labas
spélu kartes izveides problemu.

Teoretiskas dalas izpete

Petijuma fokusa tika izvirzits kartes
idzsvara aspekts. Tika konstateti
svarigakie ierobezojumi, kas garante

ikvienam speéeletajam ar vienadam
prasmeém vienadu iespeéju uzvaret
spélée kopuma vai tas atseviska
turnira.

Attéls Nr.1: Kartes regionu

Attéls Nr.2: Kartes simetrija

Secinajumi

Petijuma iegutie analitiskie dati ir
lavusi  noteikt PCG  metodes
svarigakos panémienus, ar kuru
palidzibu ir iespéjams kvalitativi
definét ierobezojumus lidzsvarotas
spéeles kartes izveidei.

Turpmak <So metodi varés veél

veiksmigak pielietot Heroes of
Might and Magic Il kartes izveide.

Attéls Nr.3: Attistibas punkti



