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ÚVOD

• Článok, cesta, cyklus, slepý koniec, slepá chodba

• Bludiská

• Podzemia



CIELE PRÁCE

• Vytvoriť prehľad algoritmov na generovanie bludísk a podzemí

• Implementovať jeden z algoritmov na generovanie podzemí

• Navrhnúť a implementovať vylepšenia pre implementovaný algoritmus



BLUDISKÁ

• Rozdelenie podľa vlastností bludiska.

• Algoritmy na tvorbu bludísk



ALDOUS-BRODEROV A WILSONOV
ALGORITMUS

• Rovnaká pravdepodobnosť vygenerovania



REKURZÍVNE ALGORITMY

• Rekurzívny návratový algoritmus a rekurzívne delenie



KRUSKALOV RANDOMIZOVANÝ
ALGORITMUS

• Náhodne odstraňuje vhodné steny medzi množinami



PRIMOV ALGORITMUS

• Využíva množinu už pridaných článkov a množinu článkov, z ktorej možno 

pridať nový článok



ELLEROV ALGORITMUS

• Vždy sa venuje len jednému riadku



VYHĽADÁVACÍ ALGORITMUS

• Z aktuálneho článku pokračuje náhodným smerom a ak taký nie je hľadá 

vhodný článok, kde sa to dá



RASTOVÝ ALGORITMUS

• Aktuálny článok si vyberá z článkov bludiska – rôzne spôsoby výberu

• Z aktuálneho článku pokračuje náhodným vhodným smerom

• Ak z daného článku nevedie vhodný smer, zabudne daný článok



PODZEMIA

• Algoritmy na tvorbu podzemí



ALGORITMUS NÁHODNEJ PRECHÁDZKY

• K poslednej vloženej časti prikladá chodbu náhodnej dĺžky



JEDNODUCHÝ SMEROVÝ ALGORITMUS

• Postupne pridáva články jedným smerom



PATH OF EXILE

• Priamo prepája miestnosti dverami



TINY KEEP

• Vytvorí veľa miestností, malé miestnosti potom použije ako chodby



MRIEŽKOVÝ GENERÁTOR

• Rozdelí si priestor na mriežku a do niektorých podpriestorov vloží miestnosti



ANGBAND

• Rozdelí priestor na mriežku, vkladá predpripravené miestnosti a prepája každú 

s každou



BINÁRNE DELIACI GENERÁTOR

• Rozdelí priestor na rôzne veľké časti, do každej vloží miestnosť a po dvoch 

prepája



PODZEMIA S CHODBAMI TVORIACIMI 
BLUDISKO

• Vkladá miestnosti

• Chodby generuje ako bludiská



VÝSLEDKY PRÁCE

• Popísal som nájdené algoritmy na generovanie bludísk a podzemí.

• Vytvoril som implementáciu jedného z algoritmov na generovanie podzemí s 

vlastnými zmenami.



IMPLEMENTÁCIA

• Python 3.6.3

• ImageMagick s použitím Wand



ZÁVER

• Cyklus pri cestách, náhodný nový článok

• Viac algoritmov v jednej implementácii

• Správanie sa iných algoritmov pri mojej reprezentácii

• Využitie pri stolnej hre



ĎAKUJEM ZA POZORNOSŤ!



ČASOVÁ ZLOŽITOSŤ

• Podľa testov sú časovo najnáročnejšie prepojenie častí podzemia a tvorba 

obrázku podzemia

• Tvorba obrázku závisí len od rozmerov podzemia

• Prepojenie častí podzemia závisí aj od počtu vytvorených miestností, čo tiež 

závisí od rozmerov podzemia



100x100 s 20 pokusmi o vytvorenie miestnosti

100x100 s 100 pokusmi o vytvorenie miestnosti

200x200 s 200 pokusmi o vytvorenie miestnosti



MOŽNÉ VYLEPŠENIA

• Označ miestnosť ako tajnú, všetky k nej pripojené dvere sú tajné

• Zrýchlenie rastového algoritmu – nekontroluj články, ktoré už sú obkolesené

• Zlepšenie výberu dverí


