Tato prace se zabyva vyvojem inteligentniho chovani agentli pro prostedi realné pocitacové hry
pomoci evolucnich algoritmid. Byla zvolena hra Unreal Tournament 2004, ktera ma diky knihovné
Pogamut dobrou podporu pro rucni tvorbu agentii. Jako fidici struktura pro agenty byly zvoleny
yaPOSH reaktivni plany. JelikoZ prostfedi realné hry kvili casovym i hardwarovym narokdm neni
zcela vhodné pro tcely umélé evoluce, bylo vytvoreno odlehcené prostredi LightEnv, které simuluje
jen nékteré aspekty dileZité pro vyvoj agenti. Vyvoj probihal pomoci technik genetického
programovani s automaticky definovanymi funkcemi upravenych pro potfeby yaPOSH reaktivnich
pland v prostiedi LigthEnv. Vytvorena chovani pro scénare death match a team death match
dokazala porazit pevné naprogramované strategie i po preneseni do hry Unreal Tournament 2004.
V ramci scénare team death match se podafilo vyvinout chovani dobfe vyuZivajici tymovou
komunikaci.



