Proceduralni generovani se nyni pouziva v mnoha hrach ke tvorbé siroké skaly
obsahu. K jeho hodnoceni se casto pouzivaji hraci ovladani umélou inteligenci.
Proceduralné generovany obsah Ize také pouzit pri u¢eni hraciu ovladanych umélou
inteligenci. V obou téchto oborech se pouzivaji evolu¢ni algoritmy, ale zridka
spolecné. V této praci pouzivame koevoluci hrac¢t ovladanych umeélou inteligenci
a generatori levelil pro plosinovou hru Super Mario. Vyhodou koevoluce je to,
ze hraci ovladani umélou inteligenci jsou hodnoceni prizptisobenymi generatory
leveltl, a naopak, generatory leveli jsou hodnoceni prizptisobenymi hraci. Tento
pristup ma dva vysledky. Prvnim z nich je vytvoreni posloupnosti generatorta
levelti, z nichz kazdy generuje levely postupné vyssi obtiznosti. Levely gen-
erované pomoci sekvence téchto generatorti také odrazeji kirivku uceni hrace.
Timto je mozné za béhu pouzit generator odpovidajici schopnostem lidského
hrace. Druhym vysledkem je hra¢ ovladany umélou inteligenci, ktery se ucil
postupné obtiznéjsi levely. Toto postupné uceni miuze mit lepsi vysledek nez
standardni postup a zaroven neni potieba predvytvorit trénovaci mnozinu dat.



