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Abstrakt: Vyhodnotili jsme vhodnost pouziti yaPOSHe (néstroje pro planovani
virtudlnich agentu) pro specifikaci slozitého tymového chovani v médu Capture
the Flag (CTF) hry Unreal Tournament 2004. Pomoci yaPOSHe jsme vytvorili
tym botu do CTF a porovnali jej s tymem napsanym V. Tumou v jazyce Java a

rovnéz s boty od autoru hry.

Ukéazalo se, ze yaPOSH ma oproti samotné Javé fadu vyhod (zejména co se
tyce citelnosti kédu), nicméné neni mozné vytvorit kvalitni boty pouze s jeho
vyhradnim pouzitim. Duvodem je zejména absence podpory paralelnitho vyhod-
nocovani yaPOSH pléanu. Proto musely byt ¢asti chovani (napf. feseni souboju)
naprogramovany v Javé. Vysledny CTF tym je ale i tak znatelné lepsi nez puvodni

boti autoru hry a ve vétsiné pripadu lepsi nez bot V. Tumy.

Na zdkladé téchto poznatku jsme navrhli nékolik vylepseni jak vyhodocovaciho
enginu yaPOSHe, tak i editoru jeho planu. Vyrazné by pomohlo umoznit paralelni
vyhodnocovani planu nebo povolit vyhodnocovani nékolika ruznych planu jed-
noho agenta najednou. Nase navrhy a doporuceni se neomezuji na tento konkrétni
méd a konkrétni hru, nybrz jsou relevantni i pro specifikaci jinych slozitych

tymovych chovani pomoci yaPOSHe.
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