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_— REQUISITOS DE MODELAGEM

(:REQUIREMENTS :STRIPS :NEGATIVE-PRECONDITIONS)

:STRIPS: APOS A EXECUCAO DE UMA ACAO, 0 ESTADO DO MUNDO E
CONHECIDO COM CERTEZA ,0U SEJA, NAO HA INCERTEZAS SOBRE 0 QUE
ACONTECERA APOS A ACAO SER REALIZADA.

‘NEGATIVE-PRECONDITIONS: SIGNIFICA QUE VOCE PODE DEFINIR
CONDICOES NAS QUAIS UMA ACAO NAO PODE SER EXECUTADA.



PREDICATES

[SADJACENT (2X 2Y):
ESTE PREDICADO VERIFICA SE DOIS CAMPOS OU POSICOES,
REPRESENTADOS POR ?X E ?Y, SAO ADJACENTES NO TABULEIRO DO JOGO.

TAILSNAKE (2X):
ESTE PREDICADO INDICA QUE O CAMPO ?X E O ULTIMO CAMPO DA CAUDA DA
SERPENTE.

HEADSNAKE (2X):
ESTE PREDICADO INDICA QUE O CAMPO ?X E A CABECA DA SERPENTE.

NEXTSNAKE (2X 2Y):
ESTE PREDICADO REPRESENTA A RELACAO ENTRE DOIS CAMPOS 2X E ?Y NA
SERPENTE. INDICA QUE ?X E O CAMPO IMEDIATAMENTE ANTES DE 7Y NA SERPENTE.




PREDICATES

ESTE PREDICADO VERIFICA SE O CAMPO ?2X ESTA BLOQUEADO.

SPAWN (2X):
ESTE PREDICADO INDICA QUE O PONTO 2?X E O PROXIMO PONTO DE SPAWN NO
JOGO.

NEXTSPAWN (2X 2Y):
ESTE PREDICADO REPRESENTA A RE)LP{CISO ENTRE DOIS PONTOS DE SPAWN, 2X E
?Y, INDICANDO QUE ?Y SERA O PROXIMO PONTO DE SPAWN APOS 7?X.

ISPOINT (2X):
ESTE PREDICADO VERIFICA SE O CAMPO ?X CONTEM UM PONTO QUE PODE SER
COLETADO PELA SERPENTE.




ACAO ENVOLVENDO A CABECA DA SERPENTE

ACAO "MOVE"

OBJETIVO:
MOVER A CABECA DA SERPENTE PARA UMA NOVA POSICAO.

PARAME TROS :
?HEAD: REPRESENTA A POSICAO ATUAL DA CABECA.
?NEWHEAD: REPRESENTA A NOVA POSICAO DA CABECA.
?TAIL: REPRESENTA A POSICAO ATUAL DA CAUDA.
?NEWTAIL: REPRESENTA A NOVA POSICAO DA CAUDA.




ACAO ENVOLVENDO A CABEGCA DA SERPENTE

PRE-CONDICOES:
A ACAO SO PODE SER EXECUTADA SE:
A POSICAO ATUAL DA CABECA E ?HEAD.
A POSICAO ?NEWHEAD E ADJACENTE A ?HEAD.
A POSICAO ATUAL DA CAUDA E ?TAIL.
?NEWTAIL E ADJACENTE A ?TAIL.
A POSICAO ?NEWHEAD NAO ESTA BLOQUEADA.
A POSICAO ?NEWHEAD NAO CONTEM UM PONTO.




ACAO ENVOLVENDO A CABECA DA SERPENTE

EFEITOS
APOS A EXECUCAO DA ACAO:
A POSICAO ?NEWHEAD SE TORNA BLOQUEADA.
?NEWHEAD SE TORNA A NOVA POSICAO DA CABECA.
?HEAD NAO E MAIS A POSICAO DA CABECA.
A POSICAO ?TAIL NAO ESTA MAIS BLOQUEADA.
?TAIL NAO E MAIS A POSICAO DA CAUDA.
?NEWTAIL SE TORNA A NOVA POSICAO DA CAUDA.



COMER PONTO DE SPAWN

ACAC "MOVE-AND-EAT-SPAWN"

OBJETIVO:
MOVER A CABECA DA SERPENTE PARA UMA NOVA POSICAO E COMER UM PONTO
DE RESPAKWN.

PARAME TROS :
?HEAD: REPRESENTA A POSICAO ATUAL DA CABECA.
?NEWHEAD: REPRESENTA A NOVA POSICAO DA CABECA.
?SPAWNPOINT: REPRESENTA O PONTO DE SPAWN ATUAL.
?NEXTSPAWNPOINT: REPRESENTA O PROXIMO PONTO DE SPAKWN.



PRE-CONDICOES:
A AC@O SO PODE SER EXECUTADA SE:'
| DA CABECA E ?HEAD.
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COMER PONTO DE SPAWN

EAD E ADJACENTE A ?HEAD.
EAD NAO ESTA BLOQUEADA.
FAD CONTEM UM PONTO QUE PODE SER COMIDO.

"AWNPOINT REPRESENTA O PONTO DE RESPAWN ATUAL.
?NEXTSPANNPOINT REPRESENTA O PROXIMO PONTO DE SPAWN
(NAO PODE SER IGUAL A DUMMYPOINT).



EFEITOS:

APOS A EXECUCAO DA ACAO:
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COMER PONTO SEM SPAWNAR

ACAQ "MOVE-AND-EAT-NO-SPAWN"

OBJETIVO:

0 PROPOSITO PRINCIPAL DESTA ACAO E REPRESENTAR O MOVIMENTO DA CABECA
DA SERPENTE PARA UMA NOVA POSICAO E A SUBSEQUENTE ACAO DE COMER UM PONTO,
SEM A EXISTENCIA DE UM PONTO DE SPAKWN.

PARAMETROS :

ESTA ACAO POSSUI DOIS PARAMETROS:

?HEAD: ESTE PARAMETRO REPRESENTA A POSICAO ATUAL
DA CABECA DA SERPENTE.

?NEWHEAD: REPRESENTA A NOVA POSICAO PARA ONDE A
CABECA DA SERPENTE SE MOVERA.



COMER PONTO SEM SPAWNAR

PRE-CONDICOES:
A ACAO "MOVE-AND-EAT-NO-SPAWN" SO PODE SER EXECUTADA SE TODAS AS SEGUINTES

FOREM VERDADEIRAS:

DA CABECA DA SERPENTE E REPRESENTADA POR ?HEAD.

CONDICOES
A POSICAO
A POSICAO
A POSICAO
A POSICAO

ATUA
?NENW
?NENR
?NENW

PELA SERPENTE.
NAO HA UM PONTO DE SPAWN ATIVO NO MOMENTO (REPRESENTADO
POR SPAWN DUMMYPOINT).

ISSO SIGNIFICA QUE A SERPENTE ESTA COMENDO UM PONTO QUE NAO
FAZ OUTRO PONTO SPAWNAR, GERALMENTE OCORRE MAIS PRO FINAL

DO JOGO.

EAD E ADJACENTE A POSICAO ATUAL DA CABEGCA (?HEAD). :
EAD NAO ESTA BLOQUEADA, OU SEJA, A SERPENTE PODE SE MOVER PARA LA.
EAD CONTEM UM PONTO QUE PODE SER COMIDO



COMER PONTO SEM SPAWNAR

EEELJOS..

A EXECUCAO DA ACAQO "MOVE-AND-EAT-NO-SPAWN", 0S SEGUINTES EFEITOS OCORREM:
A’POSIC§O ?NEWHEAD SE TORNA BLOQUEADA, POIS A CABECA DA SERPENTE SE MOVEU PARA
[y,

?NEWHEAD SE TORNA A NOVA POSICAO DA CABECA DA SERPENTE.

?NEWHEAD SE TORNA A POSICAO SEGUINTE A POSICAO ATUAL

DA CABECA DA SERPENTE

A POSICAO ANTERIOR DA CABECA, REPRESENTADA POR ?HEAD,

NAO E MAIS A POSICAO DA CABECA.

0 PONTO DE COMIDA EM ?NEWHEAD E COMIDO PELA SERPENTE,

0 QUE SIGNIFICA QUE ESSA POSICAO NAO CONTEM MAIS UM PONTO.



PROBLEMA

Objetivo do Problema: Os objetivos dos
problema é criar um cendrio especifico
dentro do dominio "snake’. A serpente deve
comer todos os pontos de comida no Mapa,
conforme indicado no predicado goal. O
MAapa possui um tamanho determinado pelo
oroblema, e inicialmente contém varios
oontos de comida, conforme indicado no
oredicado :init.




PROBLEMA

AQUI ESTAO ALGUNS DETALHES NOTAVEIS:
OBJETOS: SAQ DEFINIDOS OBJETOS PARA REPRESENTAR CADA POSICAO NO MAPA (POR EXEMPLO, P0S0-0, P0SO-
1, ETC.) COMO OBJETOS DO DOMINIO.

PREDICADOS DE ADJACENCIA: Sﬁp DEFINIDOS PREDICADOS DE ADJACENCIA (ISADJACENT) PARA INDICAR QUAIS
CELULAS SAO ADJACENTES UMAS AS OUTRAS NO MAPA.

POSICOES DA SERPENTE: SAO DEFINIDOS PREDICADOS PARA REPRESENTAR A CABECA E A CAUDA DA SERPENTE,
BEM COMO A RELACAO ENTRE AS POSICOES ADJACENTES QUE A SERPENTE OCUPA (HEADSNAKE, TAILSNAKE,
NEXTSNAKE) .

POSICOES BLOQUEADAS: SAO DEFINIDOS PREDICADOS PARA INDICAR SE UMA POSICAO ESTA BLOQUEADA PELA
SERPENTE 0U, SE HOUVESSEM, POR UM OBSTACULO (BLOCKED).

PONTOS DE SPAWN: SAO DEFINIDOS PREDICADOS PARA REPRESENTAR 0S PONTOS DE SPAWN E AS RELACOES
ENTRE ELES (NEXTSPAKN).

PONTOS DE COMIDA: SAO DEFINIDOS PREDICADOS PARA INDICAR QUAIS POSICOES INICIALMENTE CONTEW
PONTOS DE COMIDA (ISPOINT).
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.pdd]l plan-lamafirst-2.txt
12, in <module>

86, in main
s - pontos][1] * dimensoes mapa[ ‘x']] = VAZIO
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.pdd]l plan-lamafirst-2.txt
.pddl plan-lamafirst-1.txt

.pddl plan-madagascargl.txt



m-1.pdd]l plan-lamafirst-1.txt am-1.pdd1l plan-lamafirst-1.txt

'm-1.pdd]l plan-lamafirst-1.txt m-1.pddl plan-lamafirst-1.txt
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'm-1.pddl plan-lamafirst-2.txt 2m-1.pdd]l plan-lamafirst-2.txt

e 212, in <module> 1@ 212, in <module>

ie 186, in main ¢ 186, in main
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'm-2.pdd]l plan-lamafirst-2.txt am-2.pdd]l plan-lamafirst-2.txt
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