Soucasti této prace je implementace mé vlastni, jednoduché, vesmirné hry,

ktera slouzi jako experimentalni prostiedi pro testovani riznych piistupt umelé inteligence.

Nad stavy a akcemi hry byly vytvotfeny abstrakce ve formé senzorickych metod a akénich planii,

které umoznuji jednoduse prechazet z informaci nizké tirovné do informaci vyssi urovné a tak pomahaji algoritmtim
umg¢lé inteligence jednoduseji manipulovat s agenty, ktefi se ve hie pohybuji.

Jako algoritmy umélé inteligence byly pro hledani inteligentnich agentl zvoleny genetické programovani a hluboké
Q-uceni.

Zaverecna Cast se soustiedi na popsani chovani nalezenych agentl a vzajemné porovnani vysledkl z provedenych ex
periment.



