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Pokyny pro vypracovani:

Implementujte na vhodné platformé hru "Bludiste", ktera bude k automatickému generovani
urovni pouzivat tfi rizné algoritmické pristupy vybrané z doporu¢ené literatury.

Nasazenim mezi uzivatele provedte experiment, kterym zhodnotite vhodnost jednotlivych
metod pro tento typ hry.

Urcete, ktera zimplementovanych metod je zhlediska uzivatele nejvhodné&jsi a popiste
patologicke pfipady, které v tomto scénéafi mohou nastat.
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