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Tvorba a iFeseni bludist

Dominik Zappe'

1 Uvod

Bludisté jsou zndmym hlavolamem na papite, viz. Pullen (1996), vytisknuté bludisté se
tézko miiZe ménit. Na¢ se vSak omezovat na staticka, v ¢ase konstantni bludisté? Tato prace
prohlubuje znalosti 0 neobvyklém druhu bludisf — v ¢ase proménlivd, dynamicka bludisté. Tato
bludisté by bylo vhodné reprezentovat napf. bun&nymi automaty, avSak generovédni bludist
pomoci bunécnych automatti neni piili§ prozkoumané téma, navic buné¢né automaty se témef
vzdy reprezentuji matici. Znamé jsou pouze dva fetézce pravidel bunécnych automatu, které
vedou k vygenerovani bludisté. Nejedna se vSak o spolehlivé generdtory bludist — vysledna
bludiSté jsou Casto nespojitd a nefeSitelnd. Reprezentace bunééného automatu matici navic li-
mituje mozné kombinace. Tato prace navrhuje feSeni pro reprezentaci bunééného automatu po-
moci grafli a uvadi nové kombinace pravidel a grafii, které vedou ke spolehlivéjsim generatorim
bludisi. Experimentdlné byla méfena spolehlivost a rychlost zkoumanych kombinaci. Vyslednd
nové navrzend bludiSté mohou byt zajimavé;jsi z pohledu fesitele nez doposud zndmé dynamické
kombinace.

2 Reprezentace bludist

Bludisté se da chapat jako graf, viz Obrazek 1. BludiSté v mfiZce je zobrazeni né€kolika
bunék, které jsou spojeny cestami. Na buriky se tak da nahlizet jako na vrcholy grafu a cesty
mezi butikami je mozné chépat jako hrany grafu.
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Obrazek 1: Bludisté reprezentované jako graf

3 Implementace dynamickych bludist

Navrzeny buné¢ny automat pracuje s dvéma grafy (oCekava se stejny pocet uzlii u obou
grafl). Jeden graf (G,) reprezentuje grafickou podobu bludisté, druhy graf (G5) reprezentuje
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mozné sousedy danych uzlli pro kontrolu pravidel. Pocet vrcholli obou grafii musi byt stejny.
MnoZiny hran mohou byt odlisné.

Je tedy mozné vykreslovat graf reprezentujici ortogondlni miizku, zatimco se sousedé
budou kontrolovat i diagondlné — 8—okoli. Lze tedy jednoduSe docilit zndmého bunécného au-
tomatu — Game of Life od Johna Conwaye, viz Gardner (1970). Diky této zméné k bunéénym
automattim je mozné objevovat nové kombinace sousednosti a pravidel, ktera by potencionalné
mohla generovat i bludisté.

4 Vysledky aplikace

Na Obrazku 2 je vidét bludisté vygenerované pomoci buné¢nych automati za uziti orto-
gondlni miiZky se sousednosti v hexagonalni mfiZce v kombinaci s fetézcem pravidel B2/S234.
Zacatek (levy horni roh) a konec (pravy dolni roh) jsou oznaceny modrym kruhem, feSitel (hrac)
je vyznacen zelenym kruhem. Na Obrazku 3 je navic vidét vykreslené celkové feSeni (modra
Céra), feSeni z pozice feSitele (zelend Cara) a doposud uraZend cesta (Cervend Cara).

Obrazek 2: Bludisté vygenerované pomoci or- Obrazek 3: Snimek bludisté s vyznacenym
togondlni a hexagondlni miizky v kombinaci feSenim bludisté (celkové 1 z pozice feSitele)
s fetézcem pravidel B2/S234 a s vykreslenou trajektorii hrace

5 Zavér

Prace zavedla nové déleni bludisf — statickd a dynamicka bludisté. Pro oba druhy bludist
bylo navrZeno vice moZnosti generovani i prichodu. Oba druhy bludisf jsou reprezentovény po-
moci datové struktury graf. Price dale pfedvedla navrzené feSeni reprezentace a implementace

bunécnych automatii pomoci grafi. Experimentalné byly nalezeny kombinace grafti a fetézcl
pravidel, které spolehlivé generuji bludisté.
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