Cilem prace je vylepsit planova¢ SPOSH a jeho vyvojové nastroje. SPOSH je reaktivni planovac
virtualnich agenta zalozeny na behavior trees, ktery je pouzivan v prostiedi platformy pro vyvoj
agentll Pogamut. SPOSH trpi n¢kolika neduhy, zejména se jednd o zbyte¢nou duplikaci primitiv
(akci a senst) a o nevhodny model vykondvani primitiv. Tato prace upravuje SPOSH s cilem tyto
neduhy odstranit. VE&tsina planovact behavior trees je vyvijena interné a vyvojové nastroje plant
nejsou obvykle k dispozici. Neptitomnost vyvojovych nastrojli, zejména debuggeru, je zdvaznou
prepazkou pouzivani planovace uzivateli. Soucasti této prace jsou také nastroje pro pohodIné
vytvateni a ladéni pland. Vytvotfené nastroje jsou piedvedeny na ptikladu implementace agenta pro
pocitacovou hru Unreal Tournament 2004.



