Zkouska UB-2010 (Episoda 2/2)

Pribéh

Slava zachranili jste mésto! (Teda aspon v to pevné doufame, Ze jste predchozi episodu zvladli.) Jenomze co Cert
nechtél — lidi ve mésté byli nakaZeni straSnou nemoci. Je tfeba je dovést do tovarny, kde je védci vyléci! Nastésti se
to da zvladnout rucné — pfijde lapiduch a donese blouzniciho ¢lovicka na misto. Ale protoZe védci jsou chaska
nenechavd, rozhodli se na poslednim ubozakovi otestovat svého nového , Guide” bota. To vite, kromé boje

s Emocucem maji téZ grant na bota, co musi umét dovést lidi na rlizna mista. Ale jak spravné tusite — nikdo nemél
¢as dotahnout logiku tohohle bota tak néjak dokonce. A ano, mate na to 3 hodiny — vas $éf totiz musi za tfi hodiny
udélat rozhodnuti, zda poslat &ldnek na AIIDE &i ITAT a to podle toho, jestli redlné takového bota mame ¢&i nikoliv ©.

Zadani
Vasim ukolem je naprogramovat bota, ktery dokaze dovést posledniho civilistu do tovarny. Civilista reaguje na rlizné
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povely (jejich presnou podobu uvidite v kédu polotovaru). Prikazy jsou zakladni, ale dostacuijici - ,stop”, ,turn®, i
,follow me“. Bohuzel civilista neni Uplné chytry. Bude vas sledovat jen pokud vas vidi, jakmile se mu ztratite

z dohledu, zastavi se. Navic je tak trochu blazen a po néjaké dobé vas prestane sledovat tak jako tak. Musite na to
byt ptipraveni.

Cely scénar se bude odehrdvat opét na predpfipravené mapé DM-UnrealVille-ub.

Podminky uspésné zkousky
Na jednicku musi bot spliovat tyto podminky:

1. Bot musi byt schopen vyresit scénar.

2. Bot musi byt schopen aktivné vyhledavat civilistu.

3. Bot musi davat pozor, jestli jej civilista sleduje.

4. Kdyz detekuje, Ze se civilista zasekl, snaZi se jej najit (ne ndhodné).
Na trojku musi bot splfiovat alespori tuto podminku:

1. Bot musi byt schopen vyresit scénar.

Rozdil mezi trojkou a dvojkou / dvojkou a jednickou je opét v sofistikovanosti algoritmu.

Polotovar

Opét dostanete totiz do ruky bota, ktery ma mnoho potrebnych primitiv (akce, smysly) jiz predptipravenych a vasim
ukolem je dopsat vysokourovnovy plan. Tato uloha je vSak svou povahou odlisn3, a to proto Ze rozhodovani bota
bude hodné ovlivnéno jeho aktualnim stavem (napf. po vydani povelu, aby se civilista zastavil, musite hlidat, jestli
vam odpovi, Ze se zastavil a podle toho se zachovat). Opét doporucujeme stravit delsi dobu ¢tenim komentara u
primitiv ;-)



Pravidla scénare

1.

Pozice tovarny naleznete v objektu GameInfo.getFactoryLocation (). Tato lokace je velice velice
blizko jednoho navpointu, tudiz je moZné ziskat instanci tohoto navpointu a pouZivat jej.

Civilista se pohybuje nahodné, ale nikdy sdm o sobé nedojde do tovarny.

Abyste s civilistou néco zmohli, musite s nim komunikovat (prislusné akéni a sensoricka primitiva jsou
pfitomna v polotovaru). Dejte si pozor, Ze civilista vam rozumi pouze od urcité vzdalenosti (pouZijte sensor
isPlayerInTalkingDistance ()), jinak vdm civilista odpovi, Ze vdm nerozumi. MozZnosti
komunikace jsou naslodovné:

a. commandCivilianStop () -civilista se zastavi a reaguje answerStopped ()
b. commandCivilianTurn () - civilista se otoci o 90 stupnl a reaguje answerTurning ()

c. commandCivilianFollowMe () - pokud vas civilista vidi, reaguje answerFollowingOk () a

zacne vas nasledovat, jinak reaguje answerCantFollowCantSee () a stoji na misté.

d. questionCivilianCanSee () - dotaz, zda vas civilista vidi, pokud vas vidi reaguje

answerCanSee (), pokud vas nevidi, reaguje answerCantSee ()

Civilista vas sice poslouchd, ale nesmite jej komandovat ¢asto. Pokud vydate za sebou sérii vice nez 6ti
prikazl za 2 sekundy, tak se mlzZe nastvat a ignorovat vas po dobu aZ 20 sekund.

Pozor, civilista je zapométlivy a po Case vas prestane sledovat — je nutné se obcas ujistit, Ze vas stéle vidi a
sleduje (znovu vydat pfikaz — ale ne moc casto, Viz 4.).

Jesté jednou pro jistotu - civilista vas za¢ne ndsledovat, pouze pokud vas vidi a bude vas poslouchat pouze
pokud je v uréitém dosahu.

Civilista se pohybuje pomaleji nez vas bot, ale jeho rychlost (konstantu multiplikatoru rychlosti) a pfislusna
primitiva pro nastaveni této rychlosti najdete v polotovaru.

Na vyreSeni Ulohy mate 3 hodiny.

Dopliujici pravidla

1.

Je dobré védét, Zze mlzete byt otoceni i jinam, nez kam aktualné bézite — staci neustale volat
faceCivilian (), pokud jej vidite.

MuzZete pouzivat ukazkové projekty Pogamutu a boty ze stranek cviceni (ale nezarucujeme jejich plnou
funkénost).

Nesmite pouzivat své ,predprogramované boty“.
Nesmite pouzivat command “Respawn” pro pohyb v prostredi ani nijak jinak.

Neni povoleno jakkoli ménit GameBots2004.ini a pro spusténi GB2004 vyuzivejte vyhradné start-
scenario.bat, ktery taktéz spusti Civilistu.
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