Hra Hanabi je v soucasnosti velice popularni pro vyvoj nejrtznéjsich umélych inteli-
genci. Tato popularita spociva predevsim v tom, ze Hanabi je stochastické, mozné hrat ve
vice hracich, a predevsim kooperativni. V literature je mozné dohledat mnoho pristupt
k vyvoji umélych inteligenci pro tuto hru, které jsou zaloZzeny na predevsim na rucné
psanych algoritmech, bayesovském pristupu a hlubokém Q-uceni.

V ramci této prace na tento vyvoj navazujme zabyvame se vyvojem rucné psanych
inteligenci, ruéné psanych umélych inteligenci s vyuzitim evoluc¢nich algoritmii a umeélé
inteligence zalozené na hlubokém Q-uceni.

Na vysledcich z péti ruéné psanych umeélych inteligenci ukazujeme, jak pridavani jed-
notlivych vylepseni agentti ma vliv na vysledné skore. Dale nejlepsi ru¢né psanou umélou
inteligenci jesté vylepsujeme tim, ze jeji parametry optimalizujeme pomoci evolu¢niho
algoritmu. Tato vysledna uméla inteligence dosahuje nejlepsich vysledki prezentovanych
v literature pro hru 5 hract pro rucéné psané umélé inteligence bez vyuziti hat guessing
strategil. Umélou inteligenci zalozenou na hlubokém Q-uceni jsme nakonec z vypocetnich
duvodi a kvili problémtim s memory leakem zkouseli jen na vyrazné zmensené a zjed-
noduseni verzi Hanabi, kde se nam ji vsak tispésné béhem 5000 her povedlo natrénovat
tak, ze dosahovala nad polovinu moznych bodi.



