Abstrakt

Prace se zabyva problémem efektivni koordinace tymu virtualnich agentt v poéi-
tacovych hrach. Hlavnim cilem bylo navrhnou obecnou architektru pro praci
s informacemi o virtudlnim prostiedi, kterd poskytuje programatorovi dobry
piistup k tymovym znalostem o virtudlnim prostiedi. Zvolena architektura
neklade na programétora zadné pozadavky ohledné implementace tymu agenta
a nezavisi na zadném konkrétnim virtualnim prostiedi. Architektura je zaloZena
na piirozeném rozdéleni dat podle jejich schopnosti se ménit v priitbéhu simulace
a podle jejich subjektivity. Tato distribuce dat pfirozené vytvaii sdilené znalosti
tymu a programétorovi tak umozni zalozit rozhodovani agentd na znalostech
celého tymu namisto pouze jediného agenta. Architekturu jsme implemento-
vali do systému Pogamut, ve kterém jsme provedli validaci zpétné kompati-
bility. Vzheldem k nekompatibilité formatu dat exportovanych souc¢asti Poga-
mutu, ktery jsme objevili v posledni fazi validace jsme provedli validaci pouze
¢astecnou. Upravu platformy Pogamut a naslednou implementaci tymu agentit
vyuzivajiciho nagi architekturu pldnujeme jako pokrafovini prace.



