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Abstrakt: V této praci predkladame vypocetni formalizaci reaktivniho
plénovani jako paradigmatu pro modelovani rozhodovani inteligentnich virtualnich agenti a
nehracskych postav z pocitacovych her. V praci formalizujeme rozhodovani agentti jako
rozhodovani vybirajici akce, které té€lo agenta bude vykonavat v nasledujicim cyklu simulace.
Rozhodovani oddélime od usuzovani, které slouzi agentovi pro vypocet faktl, ktera jsou pro
rozhodovani nutna. UkaZeme, ze imperativni programovaci jazyky nejsou vhodné pro
specifikaci rozhodovéani agentli a vysvétlime pro¢. Nasledné vytvofime novy vypocetni
model, ktery pouzijeme jako zadklad pro definici Behavior Design Language (BDL).
Ukazeme, ze BDL dokdZze modelovat rozhodovani specifikované pomoci skriptovacich
programovacich jazyku, hierarchickych kone¢nych automatli, strom chovani a jazyka
AgentSpeak(L), GOAL, SPOSH. Navic ukazeme, ze BDL dokaze tyto jazyky modelovat
ekonomicky vzhledem k poctu primitiv nutnych k tvorbé rozhodovani vtom kterém
formalismu. Hlavni vyhody BDL jsou: vSestrannost (jazyk umoZiuje pouzivat rozhodovaci
vzory ruznych jazykl), rozsifitelnost (je jednoduché vytvaiet novd primitiva jazyka) a
obecnost (jazyk umoziuje abstrakci libovolné vycislitelné funkce). Na zavér navrhneme
vyuziti kontrolovanych srovnavacich experiment pro zjisténi silnych a slabych stranek
rozhodovacich mechanismii agenti v praxi. PopiSeme nckolik experimentd, které jsme

provedli, a shrneme metodu jejich ndvrhu a provedeni.
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