
Procedurálńı generováńı se nyńı použ́ıvá v mnoha hrách ke tvorbě široké škály
obsahu. K jeho hodnoceńı se často použ́ıvaj́ı hráči ovládańı umělou inteligenćı.
Procedurálně generovaný obsah lze také použ́ıt při učeńı hráč̊u ovládaných umělou
inteligenćı. V obou těchto oborech se použ́ıvaj́ı evolučńı algoritmy, ale zř́ıdka
společně. V této práci použ́ıváme koevoluci hráč̊u ovládaných umělou inteligenćı
a generátor̊u level̊u pro plošinovou hru Super Mario. Výhodou koevoluce je to,
že hráči ovládańı umělou inteligenćı jsou hodnoceni přizp̊usobenými generátory
level̊u, a naopak, generátory level̊u jsou hodnoceni přizp̊usobenými hráči. Tento
př́ıstup má dva výsledky. Prvńım z nich je vytvořeńı posloupnosti generátor̊u
level̊u, z nichž každý generuje levely postupně vyšš́ı obt́ıžnosti. Levely gen-
erované pomoćı sekvence těchto generátor̊u také odrážej́ı křivku učeńı hráče.
T́ımto je možné za běhu použ́ıt generátor odpov́ıdaj́ıćı schopnostem lidského
hráče. Druhým výsledkem je hráč ovládaný umělou inteligenćı, který se učil
postupně obt́ıžněǰśı levely. Toto postupné učeńı může mı́t lepš́ı výsledek než
standardńı postup a zároveň neńı potřeba předvytvořit trénovaćı množinu dat.


