V nékterych videohrach se herni Grovné generuji procedurainé, mimo jiné pro zvyseni zazitk( z
opakovaného hrani. Takto vygenerované Urovné ale Casto postradaji jakoukoliv strukturu a mohou
hracam pfripadat az pfilis ndhodné. Ma et al. (2014) navrhli algoritmus, ktery tento problém resi. Na
vstupu dostane jejich metoda mnoZinu povolenych tvar( mistnosti a k tomu graf, ktery rika, jaké
mistnosti chceme vygenerovat a jak maji byt mezi sebou propojené. Vystupem je pldorys, ktery
obsahuje vSechny specifikované mistnosti a respektuje jejich propojeni. Jejich algoritmus je zaloZen
na dvou hlavnich myslenkach. Prvni myslenkou je, Ze misto toho, abychom se snaZili najit vyhovujici
usporadani pro cely graf najednou, si graf rozdélime na mensi ¢asti a ty se snaZzime vyresit jednu po
druhé. Druhou myslenkou je, Ze si pfedpocitame, jak lze jednotlivé dvojice tvarl mistnosti umistit
tak, aby se navzdjem neprekryvaly. To poté vyuzijeme k tomu, abychom nemuseli zkouset vSechna
mozna umisténi jednotlivych mistnosti. V této praci prezentujeme Upravu této metody tak, aby byla
schopna generovat takzvané tile-based herni Urovné, tedy takové urovné, které jsou zalozené na
pravidelné ¢tvercové mfizce. Pvodni metoda je rozSifena o nékolik vylepseni, napfiklad o moznost
propojit jednotlivé mistnosti kratkymi chodbami. Dale prezentujeme nékolik zplsobd, jak zvysit
rychlost celého algoritmu, napfiklad chytrejsi rozdéleni vstupniho grafu na mensi ¢asti. Vysledny
algoritmus je schopen vygenerovat rliznorodé herni Grovné, coz je demonstrovano na rliznych
vstupnich grafech a tvarech mistnosti. Z testl vykonu nasi metody vyplyva, Ze jsme dosahli zrychleni
az o dva rady vici pivodni metodé.



