
Abstrakt

Práce se zabývá problémem efektivní koordinace týmu virtuálních agent· v po£í-
ta£ových hrách. Hlavním cílem bylo navrhnou obecnou architektru pro práci
s informacemi o virtuálním prost°edí, která poskytuje programátorovi dobrý
p°ístup k týmovým znalostem o virtuálním prost°edí. Zvolená architektura
neklade na programátora ºádné poºadavky ohledn¥ implementace týmu agent·
a nezávisí na ºádném konkrétním virtuálním prost°edí. Architektura je zaloºena
na p°irozeném rozd¥lení dat podle jejich schopnosti se m¥nit v pr·b¥hu simulace
a podle jejich subjektivity. Tato distribuce dat p°irozen¥ vytvá°í sdílené znalosti
týmu a programátorovi tak umoºní zaloºit rozhodování agent· na znalostech
celého týmu namísto pouze jediného agenta. Architekturu jsme implemento-
vali do systému Pogamut, ve kterém jsme provedli validaci zp¥tné kompati-
bility. Vzheldem k nekompatibilit¥ formátu dat exportovaných sou£ástí Poga-
mutu, který jsme objevili v poslední fázi validace jsme provedli validaci pouze
£áste£nou. Úpravu platformy Pogamut a následnou implementaci týmu agent·
vyuºívajícího na²i architekturu plánujeme jako pokra£ování práce.
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