Abstrakt: Programovani umélé inteligence je dulezitou a casto pomérné dlouhou soucasti
vyvoje her, ktera se velkym dilem podili na koncové kvalit¢ samotné hry. Se vzestupem
technologii strojového uceni se naskytd otazka, zda tyto technologie nemaji své misto i pii
vyvoji her. V této praci se soustiedime na genetické algoritmy a jejich potencial pro vyuziti
oproti pevn¢ zakodované umeélé inteligenci pro tahové strategie. Navrhneme hru, na které se
umeéla inteligence bude ucit, nasledné pro tuto hru implementujeme geneticky algoritmus
optimalizujici um¢lé inteligence pomoci matice a na zavér provedeme analyzu vysledkl na
dvou raznych ptipadech pribéhu algoritmu a k témto vysledkiim poddme mozné hypotézy a
prozkouméme mozné navazujici prace.



