Cilem prace je navrh a implementace prototypu epizodické paméti pro virtudlniho ¢lovéka. Tato pamét’
je inspirovana dostupnymi znalostmi o lidském zpisobu vnimani béhu ¢asu a fungovani lidské paméti
pro osobni zazitky (epizody). V préaci shrneme relevantni
poznatky z neurobiologie a kognitivni psychologie a na tomto teoretickém zakladu postavime model
paméti. Vychazeli jsme z rozhodovaciho mechanizmu a modelu epizodické paméti PeSkové.
Rozhodovaci mechanizmus je zaloZzen na BDI, teorii afordanci a AND-OR
stromech. Epizodickd pamét’ propojuje stromy Casovymi ukazateli. Stavajici pamétovy systém trpél
nedostatky stran Casové specifikovanych otazek. Proto navrhovany model pracuje s unikatnim
Agent vybaveny timto modelem paméti je napfiklad schopen odpovédét na otazku, co délal minuly
tyden po odpolednich, apod. Prototyp byl implementovan na platformé Pogamut 2. Pogamut 2 je
napojen na prostfedi komplexniho
spojitého 3D svéta hry Unreal Tournament 2004, coZz nam umoznilo ovéfit chovani modelu ve slozZitém
prostiedi. Nasledné jsme provedli sérii experimentd. Vysledky ukazaly, Ze navrzeny model opravdu
rozSifuje agentovy kognitivni schopnosti chapat casové koncepty, coz
nasledné umozZnuje spravné odpoveédét pres vagni Casovou specifikaci dotazu. Pamét’ ma takeé
limitovanou schopnost slévat podobné episody.



