Cielom tejto prace bolo vytvorit’ umelého agenta, ktory je schopny sa naucit’ hrat’
Hearthstone s danym balickom kariet. Na jeho dosiahnutie sme sa rozhodli pouzit’ Q-
ucenie. Vedlajsi efektom tejto prace je transformacia jednoduchého simulatoru hry
Hearthstone na framework pre vyvoj umelej inteligencie pre tato hru. Pre tcely trénovania
agentov, ktorych sme vytvorili. Tato praca obsahuje porovnanie tabul’kovej reprezentacie
funkcie Q a jej aproximacie neurénovou sietou. Povodny ciel’ bol splneny ¢iasto¢ne. Boli
sme uspesny vo vytvoreni umelého agenta, ale ten sa dokaze naucit’ len jednu Specificka

stratégiu.



