AUTOMATICKE GENEROVANIE
BLUDISK A PODZEMI

Vypracoval: Jozef Horvath Skolitel: RNDr. Michal Forisek, PhD.




UVOD

Clanok, cesta, cyklus, slepy koniec, slepa chodba

Bludiska

Podzemia
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CIELE PRACE

Vytvorit’ prehlad algoritmov na generovanie bludisk a podzemi
Implementovat’ jeden z algoritmov na generovanie podzemi

Navrhnut' a implementovat’ vylepsenia pre implementovany algoritmus




BLUDISKA

Rozdelenie podla vlastnosti bludiska.

Algoritmy na tvorbu bludisk




ALDOUS-BRODEROV A WILSONOYV
ALGORITMUS

Rovnaka pravdepodobnost’ vygenerovania
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REKURZIVNE ALGORITMY

Rekurzivny navratovy algoritmus a rekurzivne delenie
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KRUSKALOV RANDOMIZOVANY
ALGORITMUS

Nahodne odstranuje vhodné steny medzi mnozinami
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PRIMOV ALGORITMUS

Vyuziva mnozinu uz pridanych ¢lankov a mnozinu clankov, z ktorej mozno
pridat’ novy clanok
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ELLEROV ALGORITMUS

Vzdy sa venuje len jednému riadku
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VYHLADAVACI ALGORITMUS

Z aktualneho clanku pokracuje nahodnym smerom a ak taky nie je hlada

vhodny clanok, kde sa to da
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RASTOVY ALGORITMUS

Aktualny clanok si vybera z ¢lankov bludiska — rozne sposoby vyberu
Z aktualneho clanku pokracuje nahodnym vhodnym smerom

Ak z daného clanku nevedie vhodny smer, zabudne dany clanok
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PODZEMIA

Algoritmy na tvorbu podzemi




ALGORITMUS NAHODNE] PRECHADZKY

K poslednej vlozenej ¢asti prikladd chodbu nahodnej dizky




JEDNODUCHY SMEROVY ALGORITMUS

Postupne pridava clanky jednym smerom




PATH OF EXILE

Priamo prepaja miestnosti dverami

End

Starts




TINY KEEP

Vytvori vela miestnosti, malé miestnosti potom pouzije ako chodby




MRIEZKOVY GENERATOR

Rozdeli si priestor na mriezku a do niektorych podpriestorov vlozi miestnosti
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ANGBAND

Rozdeli priestor na mriezku, vklada predpripravené miestnosti a prepaja kazdu
s kazdou
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BINARNE DELIACI GENERATOR

Rozdeli priestor na rozne velké casti, do kazdej vlozi miestnost’ a po dvoch
prepaja




PODZEMIA S CHODBAMI TVORIACIMI
BLUDISKO

Vklada miestnosti

Chodby generuje ako bludiska




VYSLEDKY PRACE

Popisal som najdené algoritmy na generovanie bludisk a podzemi.

Vytvoril som implementaciu jedného z algoritmov na generovanie podzemi s
vlastnymi zmenami.




IMPLEMENTACIA

Python 3.6.3

ImageMagick s pouzitim Wand




ZAVER

Cyklus pri cestach, nahodny novy clanok
Viac algoritmov v jednej implementacii
Spravanie sa inych algoritmov pri mojej reprezentacii

Vyuzitie pri stolnej hre




DAKUJEM ZA POZORNOST!




CASOVA ZLOZITOST

Podla testov su Casovo najnarocnejsie prepojenie Casti podzemia a tvorba
obrazku podzemia

Tvorba obrazku zavisi len od rozmerov podzemia

Prepojenie casti podzemia zavisi aj od poctu vytvorenych miestnosti, Co tiez
zavisi od rozmerov podzemia




100x 100 s 20 pokusmi o vytvorenie miestnosti

rrrrr

rooms 0.010989441146850586

paths 0.155589591455078125

unblock 0.00300049781795%3164

find & connect 0.3189%988136291504
rem unreach 0.0

deads 0.010051250457783672

save Z.le89854155937134
total 2.89085851379359453

prepare 0.1020512580871582

rooms O.00S998559951TE2227

paths 0.23159598e5202209473

unklock 0.0029997825622558554

find & conmect 0.275354e32720947266

rem unreach 0.0

deads 0.011000BT71658325195
save 2.2Tb98T7314224243
total 3.0669E3699798584
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100x 100 s 100 pokusml o vytvorenle miestnosti

OO0 G

T ooms O.GS“EEEZEJSEEEQQSSE

paths 0.081001520156868035

unkblock O.0030000205808345%61

find & conmect 0.591759473T6251221

rem unreach 0.0

deads 0.006999969482421875

save 2.1T7298e%842529297
S789T7115325828

total 3.473
1

prepare 0.106050%6B81T701e6602

rooms O0.0350520810B083262

paths 0.08105087280273438

unkblock 0.0019595925504150359062
find & conmnnmect 1.2B489221801757E81
rem unreach 0.0

deads 0.010000705718994]14

save 2Z2.2BL588T7E6l5LEL32T

tutg; 3.895697T71288982544

200x200 s 200 pokusmi o vytvorenie miestnosti

0.47999p919p31958

rooms 0.03900003433227539

paths 2.61498522T58483%

unklock 0.011995%070Eel18164

find 3.e02%9810905456543

connect 3.6B69BE5492T08299

find & conmect T7.37B887802734375
rem unreach 0.0010008811950683594
deads 0.07400059700012207

save 9.155%50546264648

total 19.924BBEB4925B8423

prepares

prepare 0.4739973545074463

rooms O0.0370013713836669%

paths 2.9909828128814697

unblock 0.011000156402587T89

find 3.31eS8T703765865914

connect 2.0509896278381348

find & connect 5.39396953582T637
rem unreach 0.0010004043579101562
deads 0.07100129127502441

save 9. 264%948B36B07251

total 18.40089702606201

prepare 0.1030039787T72824/
rooms 0.010959591 7984008785
paths 0.2320570945735746
unklock 0.0029990873065185547
find & connect 0.24799B237605E86328
rem unreach 0.0
deads 0.013052701950073242
save 2.23898880] Q7TEE
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0.10200166702270508

rooms 0.036052703857421875

pathz 0.10205320735974c094

unkblock 0.003000020980834561

find & connect 0.8669939041137655
rem unreach 0.0

deads 0.0070028305053710594

save 2.18T7988042831421

tntal 3.47258089761047363

Drepare

9e8261T187E
515533447266

o

8898977302551 28595
find 3.3989813327789307
connect 3.0BeS982250213623
find & connect ©.5T7236276092
rem unreach 0.0

deads 0.089%95£59482421875
save 5.9345435914413452

tntil 20.331886053085327
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MOZNE VYLEPSENIA

Oznac miestnost’ ako tajnu, vsetky k nej pripojené dvere su tajné
Zrychlenie rastového algoritmu — nekontroluj ¢lanky, ktoré uz su obkolesené

Zlepsenie vyberu dveri




