Komunikace v tymovych pocitacovych hrach slouzi ke koordinaci strategie tymu a sdi-
leni védomosti. Role komunikace byla v této praci provéfena vytvorenim nékolika tymu
botit pro CTF moéd hry Unreal Tournament 2004. Tymy vyuzivaly rtzné metody ko-
munikace a byla porovnana jejich vykonnost. Jako zaklad pro implementaci poslouzila
platforma Pogamut a existujici deathmatch bot, ktery byl upraven pro CTF.

Pro srovnani byly vytvofeny tii tymy boti: prvni tym nevyuzival zadnou komunikaci,
druhy tym mél k dispozici sdileni znalosti a tfeti tym vyuZzival se sdilenim znalosti i ak-
tivni komunikaci pro skupinovy pohyb. Textovy komunikator vyuzity pro komunikaci byl
vytvofen v ramci této prace.

Po uskutec¢néni nekolika porovnévacich zapastu bylo zjisténo, ze tym bez komunikace
nedosahuje horsich vysledkt nez tymy vyuzivajici komunikaci. Rozdil je vSak velmi maly
a miuze byt ovlivnén priubéhem experimenti i konkrétni implementaci v této praci.



