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Abstrakt: Vyhodnotili jsme vhodnost použit́ı yaPOSHe (nástroje pro plánováńı

virtuálńıch agent̊u) pro specifikaci složitého týmového chováńı v módu Capture

the Flag (CTF) hry Unreal Tournament 2004. Pomoćı yaPOSHe jsme vytvořili

tým bot̊u do CTF a porovnali jej s týmem napsaným V. Tumou v jazyce Java a

rovněž s boty od autor̊u hry.

Ukázalo se, že yaPOSH má oproti samotné Javě řadu výhod (zejména co se

týče čitelnosti kódu), nicméně neńı možné vytvořit kvalitńı boty pouze s jeho

výhradńım použit́ım. Důvodem je zejména absence podpory paralelńıho vyhod-

nocováńı yaPOSH plán̊u. Proto musely být části chováńı (např. řešeńı souboj̊u)

naprogramovány v Javě. Výsledný CTF tým je ale i tak znatelně lepš́ı než p̊uvodńı

boti autor̊u hry a ve většině př́ıpad̊u lepš́ı než bot V. Tumy.

Na základě těchto poznatk̊u jsme navrhli několik vylepšeńı jak vyhodocovaćıho

enginu yaPOSHe, tak i editoru jeho plán̊u. Výrazně by pomohlo umožnit paralelńı

vyhodnocováńı plánu nebo povolit vyhodnocováńı několika r̊uzných plán̊u jed-

noho agenta najednou. Naše návrhy a doporučeńı se neomezuj́ı na tento konkrétńı

mód a konkrétńı hru, nýbrž jsou relevantńı i pro specifikaci jiných složitých

týmových chováńı pomoćı yaPOSHe.
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