Abstrakt

Od zaciatku vyskumu umelej inteligencie zohravali hry dodlezitd dlohu a slazili ako ukazo-
vatel pokroku v oblasti umelej inteligencie. Algoritmy, ktoré kombinovali prehladdvanie
so strojovym uéenim z vlastnych skdsenosti, ukazali dobré vysledky a schopnost gene-
ralizovat v Sirokej $kdle hier s Gplnou informaciou. Na druhej strane, tradi¢ne najlepsie
algoritmy pre hry s netplnou informéciou pouzivali zjednodusend, abstraktni verziu hry,
ktord potom riesili ako celok. Této praca predstavuje rad vylepSeni algoritmov s netiplnou
informéciou a vyvrcholi dvoma vyznamnymi milnikmi, ktoré pomohli preklenit rozdiel
medzi hrami s dplnou a netplnou informdciou. Prvym milnikom je DeepStack - prvy
agent, ktory tspe$ne kombinoval teoreticky korektné prehl'adavanie s evalu¢nou funkciou
natrénovanou pomocou strojového ucenia v hrach s netdplnou informéciou. DeepStack po-
tom dosiahol historicky prvé vitazstvo umelej inteligencie nad profesionalnymi hra¢mi v
pokri s neobmedzenymi stdvkami. Druhym milnikom je Player of Games” - univerzalny
algoritmus schopny ovladnut oba typy hier, s dplnou aj nedplnou informéciou.



