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Martin Macas, 9. 4. 2013

Uvod

Klasické planovaci ulohy byly feseny v ramci bakalarského studia. Kdo si potrebuje zopakovat zakladni
principy feseni planovacich tloh pomoci PDDL specifikace a planovaciho nastroje BlackBox, necht
navstivi stranky A3B33KUI na CourseWare. MozZnosti je také vyresit si nepovinnou logistickou Glohu
2a, jejiz zadani Ize nalézt na strankdch A3M33UI na Courseware. Re$eni mdze konzultovat s cvicicim.

Povinna planovaci tloha 2b patfi do HTN planovacich dloh. V rdmci této ulohy vytvofite specifikaci
domény a planovaciho problému pro planovac JSHOP2.

Instalacni sadu JSHOP2 verze 1.0.3 Ize nalézt na CW. K dispozici je rovnéz varianta s GUI. Pti instalaci
postupujte podle pokyn( uvedenych v instalacni sadé.

Odevzdavaji se nasledujici soubory v jednom zip archivu:

1. Soubor ,prijmeni_domain“s popisem domény planovaci ulohy
2. Soubor ,prijmeni_problem” s popisem zadani planovaci Ulohy
3. Vyvoj hry dle planu jako sadu obrazk( nebo animaci
4. Soubor ,prijmeni_report.pdf” se zpravou, ve které popiSete
a. slovni zadani ulohy,
b. postup pfi navrhu domény,
c. popis konkrétniho planovaciho problému,
d. popis vasi konkrétni implementace jednotlivych bodu, které jsou ocislovany nize Cisly
1-7
e. diskusi ziskaného planu
Hodnoceni:

Za ulohu je celkem 10 bodu plus dva body bonusové:

e IMPLEMENTACE (0-6 bodd)
= Spravna specifikace domény a problému, nalezeni planu a spravna
implementace bodl 1-7 zadani
= (QOdevzdani obrazkd nebo animace
e REPORT (0-4 bod)
= VystiZnost a srozumitelnost popisu vasi implementace
= VystiZznost a srozumitelnost popisu toho, jak jste implementovali jednotlivé
body 1-7
=  Pravopis, gramatika
» Uprava



e BONUS (0-2 body)
= Report v srozumitelné anglictiné
= Report v LATEXU (je nutné odevzdat i LATEX zdrojaky)

Nelze uplatnit narok na jakékoliv body, pokud neodevzdate funkéni implementaci.

Planovaci aloha:

Vasim ukolem je namodelovat podpurny systém PC hry , Vélecnici“, jehoz cilem je vytvofit Fizeni
armadniho komanda. Komando ma za kol splnit nékolik cil( a to spoleénymi silami a vzajemné se
podporujic.

Terén modelujte jako sit uzl(. Pokud je mezi dvéma uzly hrana, pak se ¢len komanda mzZe presunout
podél této hrany. Vase modelova sit bude mit 30 uzlG a mezi nimi 30-60 hran. Obousmérnou hranu
Vv popisu problému popisujte pomoci predikatu (link A B)(link B A)

Ve 4 uzlech sité cekaji nepratelsky se chovajici monstra. Cilem komanda je najit a znicit tato monstra.

Komando ma 4 cleny. Kazdy z nich ma rizné schopnosti. Nékteré ukoly jsou schopni splnit pouze pfi
vzajemné kooperaci.

1. Monstrum je mozné znicit nejméné dvéma ¢leny komanda — jeden drZi podpurnou palbu ve
vzdalenosti jedné hrany od monstra a druhy pfimo Utoc¢i na monstrum.

Pfi utoku na monstrum vsak vzdy dojde ke zranéni ¢lena komanda, ktery prfimo utoci.

V komandu pUsobi jeden ¢len jako zdravotnik, ktery umi zranéného ¢lena osetfit a vylécit.
Zdravotnik neutoci, ale mdzZe vést podplrnou palbu.

Pti pohybu mohou byt v jedno uzlu z divodu bezpecnosti maximalné dva ¢lenové komanda.
Kazdy ¢len musi vidét alespon jednoho dal$iho ¢lena ve vzdalenosti jedné hrany.

No vk~ wN

Komando vi na zacdtku pocet nepratelskych monster a jejich polohu.

Vyvoj hry dle nalezeného planu zobrazte jako sekvenci grafovych diagrami s vhodné zbarvenymi
uzly. Doporucujeme pouzit nastroje Graphviz a libovolného Vami oblibeného animovaciho
softwaru.



