Hra Super Mario Bros. je stale aktivné vyuzivana jako modelova hra pro vyzkum
generovani hernich trovni. Kazdy rok jsou zkouseny nejnovéjsi techniky, coz v posledni
dobé zahrnuje obzvlasté hluboké a zpétnovazebni uceni. Velka ¢ast generatort vyuziva
umeélé agenty pro testovani hratelnosti trovni nebo ke sbirdni hernich metrik. Proto je
vykon generatoru tizce spjat s vykonem umélych agenti, jak ve validaci hernich drovni,
tak v potfebném vypocetnim case.

V nasi predchozi préaci jsme vytvorili nového nejlepsiho agenta pro tuto hru jakozto
ovéreni funkénosti nové implementace simulace svéta hry. V této praci na toto navazu-
jeme a zaméfujeme se na optimalizovani toho, jak agenti prohledavaji herni strom. Pro
tento ucel jsme vytvorili nékolik doménové specifickych heuristik a provedli jsme rozsahlé
experimenty hledajici optimalni parametry, abychom agenty co nejvice vylepsili.

Diky témto vylepsenim se nam podarilo vytvorit nového nejlepsiho agenta pro hru
Super Mario Bros. Tento agent by mél byt schopny porazil libovolnou standardni droven
hry a zvlada tak uc¢init mnohem rychleji nez predchozi nejlepsi agent. Také predstavime
koncept agenta, ktery dokaze tesit labyrinty, coz je néco, co zadny predchozi agent nedo-
kazal.



