Na virtudlnych agentov st kladené ¢oraz naro¢nejsie poziadavky. Pre

riadenie komplexného spravania sa agenta je mozné vyuzit’ kognitivne architektary,
ktoré vznikli na rozhrani neurovied a umelej inteligencie. Tato praca sa zaobera
kniznicou PoJACTR, ktora prepaja kniznicu Pogamut pre vyvoj inteligentnych
agentov v hre UT2004. A kniznicu JACT-R, ¢o je implementécia jednej z poprednych
kognitivnych architektar ACT-R v jazyku Java. Praca Studuje vybrané

problémy implementécie agentov v POJACTR, navrhuje ako rieSenie ladiace nastroje,
ktoré boli nasledne implementované na platforme Eclipse IDE. Okrem toho

roz§iruje moduly kniznice POJACTR o naviga¢ny, komunika¢ny a modul pre hru
Capture The Flag. Pre validaciu sa vyvinuli dvaja agenti (boti) hrajici zmienena

hru, jeden v Standardnom Pogamute a jeden v POJACTR. Pri subojoch timov

mal PoJACTR bot porovnatel'ny vykon ako Pogamut bot. Vysledky ukazali, ze
ladiace nastroje ul'ah¢ili vyvoj PoOJACTR agentov.
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