Bakalarska préace se zabyva vyvojem umélych inteligenci pro hru Carcassonne — Obje-
vitelé. V této praci jsou predstaveny rizné metody pro vytvoreni umélé inteligence. Jsou
zde vytvoreny heuristické funkce zamérujici se na rizné aspekty hry. Pro prohledavani
stavového prostoru hry jsou pouzity Monte Carlo metody a algoritmus Expectiminimax.
Navrzené metody umélych inteligenci jsou implementovany a experimentalné porovnany
pomoci simulaci vzajemnych stretnuti. Jsou zde predstaveny a vysvétleny ziskané vy-
sledky her umélych inteligenci. V rdmci simula¢ni prostfedi jsou implementovany pro-
gramy umoznujici hru umélych i lidskych hracti s dirazem na automatickou davkovou
simulaci her umélych inteligenci.



