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Création aléatoire de labyrinthes 
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Résumé : Deux étudiants en master expliquent brièvement comment ils ont mis au point un logiciel 
permettant de créer des labyrinthes. 
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Dans le cadre de notre cursus à l’Université de Bourgogne, nous avons programmé pour le projet de 2ème 
année de Master MIGS un logiciel permettant la création aléatoire de labyrinthe. Nous allons vous exposer 
notre méthode. 
 
Tout d’abord, nous symbolisons l’environnement par une matrice en 3 dimensions de taille n*m*5, n*m 
étant la taille du labyrinthe. Ainsi chaque point du labyrinthe contiendra l’information de lien avec ses 
voisins :  
 
Exemple pour le point en haut à gauche (au départ) on n'a que deux directions possibles : droite ou bas. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Ce tableau est ajouté pour améliorer la rapidité. 
 
Pour créer le labyrinthe, on commence à un point donné, puis on crée aléatoirement un lien vers un voisin 
possible, en remplaçant le 1 par un 0. Puis on enregistre l’information entre les 2 points que l’on vient de 
« lier » dans un graphe bidirectionnel. 
Ainsi, en un point donné, on a k possibilité(s) de direction(s) différente(s). On choisit la direction par une 
fonction aléatoire. On imagine alors aisément pondérer les directions pour avoir des formes de labyrinthes 
voulues : si on préfère avoir de « grands couloirs », il faudra alors avantager le même sens que la direction 
précédente, ou au contraire, si on préfère un labyrinthe sinueux, il faudra donc plutôt désavantager la 
direction précédente. 
 
 
 
 
 
 
 
 

Nombre de 1 dans le tableau 

Liens possibles vers un point voisin : 
[droite, bas, gauche, haut] 
code   1 : lien possible, 0 sinon 

1 1 0 0 2 
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On continue jusqu’à être bloqué (ou avoir rempli tout l’espace), comme dans l’exemple suivant : 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Alors, on énumère le nombre de directions possibles sur tout le chemin  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
On répète ces étapes jusqu’à voir rempli l’espace du labyrinthe. On obtient alors un graphe connexe et sans 
boucle. Il reste alors à construire le « dual » du graphe, afin de modéliser les murs, ce qui nous donne par 
exemple : 
 
 

 
 
 
 

 
* Le programme effectuant de tels labyrinthes sera prochainement activé sur le site de l'IREM. 

Dans cet exemple, on a 7 possibilités pour repartir dans une direction. 
 
On choisit alors aléatoirement la nouvelle, et on continue. 

Dans ce cas, il ne reste plus de direction possible 
 
pour continuer le chemin déjà créé : 
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