Tato diplomova prace zkouméa problém implementace efektivni navigace pro skupiny
jednotek v real-time strategickych pocitacovych hrach, konkrétné na pohych velkého
mnozstvi stejnorodych jednotek na dvou-dimenzionalni mapé.

Préace navrhuje navigacni algoritmus, ktery by bylo mozné pouzit v RTS hrach. Algo-
ritmus umoznuje jednotkam efektivné vyuzit alternativni cesty diky modelovani navigace
jednotek pomoci tokl v siti. Jednotky béhem své navigace pouzivaji predpocitana vek-
torova pole. To umoznuje dosazeni rychlejsiho nalezeni cesty diky presunuti ¢asti vypoctu
do faze preprocessingu.

Efektivita algoritmu je porovnana proti zakladnim FeSenim vyuzivajicim A*, nebo a
jiné bézné navigacni algoritmy. K posouzeni ti¢innosti navrhovaného algorimu bude prove-
dena srovnavaci analyza s vyuzitim map z datového souboru Moving Al 2D Pathfinding
Benchmark.



