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Programar juegos de robots

Instalacion de RITA

v (Qué es RITA?
v Instalando RITA
v Comenzando con RITA
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Programar juegos de robots

;. Qué es RITA?

 RITA es un programa que te permitira
crear juegos de robots

e El robot tiene la forma de un
TANQUE de guerra

U El “TANQUE"” ganador sera el

-7 primero que destruya al resto, para
esto debe atacar y defenderse

FACULTAD DE
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Tu Tanque en Combate...

Programar juegos de robots

[ Robocode: Tumn 182, Round 1 of 5, 20 TPS, 21 FPS, Used mem: 18 of 494 M8 (e o5

Battle Robot Options Help

......

Informacion de
los robots en
combate

RamFire

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP

Main battle log

Pause/Debug MextTurn Stop Restart
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Programar juegos de robots

Instalando RITA

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP

~=== \Verificar si esta instalado Java
comprobando si existe la carpeta: C:
\Archivos de programa\java\jreX
siendo X la versidn de Java (6, 7 u 8)

— En caso de que no exista:

v/ Descargar el archivo jre-XuXX-
windows-i586.exe del servidor
INTRANET 6 INTERNET

v Instalar Java haciendo doble clic
en el ejecutable descargado.

Copiar la carpeta RITA del servidor
INTRANET.

— Ejecutar el archivo install.bat
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ﬁ@ Comenzando con RITA

Programar juegos de robots

* Desde el menu Inicio de Windows, ingrese
a la aplicacion RITA.

» La aplicacion le solicitara ingresar un
nombre para su robot. Ingrese un nombre.

k5% Cree o seleccione su robot X

Para comenzar....

Cree un nuevo robot, llamadao:

ez iaeemreeeean
“ Mimbod ‘ Crear robot :

.
. .
.. .
----------

'.‘. @ Junior O Avanzado
o...
1
v Abra un robot ya creado Abrir robot...

FACULTAD DE
INFORMATICA
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Robots Edicion  Informacién

ar blogue

‘Bloques Robocode
A Codificar

Movimiento

Acciones

bodyGolon

guncolon hiue

setColors radarColorn
bulletColon m

scanArcColorn black

- —

onScannedRohot fire. power { 10 -

——

Informacion : o e onHitByBullet | back  =teps £ 10

L Gbhes : o e

ahead  steps. S8 q00

—_— di
turnGunRight:  degre=s- S5360
_—

C Gifie back  =t=e= 4100

Matematica ' tuﬂlGunRium degrees

while?

—

onHitWall back stsps 420

Metodo

Para probar el tanque

Variable

Area de trabajo
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Grupos de Bloques
Disponibles

A Codificar Blogues que permiten girar y mover el robot,
_ detectan movimientos de otros robots,
_obstaculos, ataques, etc.

Bloques Robocode

Movimiento

Acciones

" hitmuesto | Bloques para recuperar informacion del robot, por
. ejemplo la energia, las coordenadas cartesianas de

la posicion del robot en el campo de batalla.
— También se puede cambiar la apariencia (color) del -
. robot. 5

_ Bloques para realizar calculos mateméticos, crear
- secuencias de acciones en funcion de condiciones,
_indicar repeticiones, etc. :

S T
& Matematicar

Nuevas Definiciones

Metodo

Variable
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Barra de Menu

= Arriba y a la izquierda un menu con opciones
basicas

Programar juegos de robots

— Opcidn Robots: permite crear uno nuevo,
guardarlo o abrir uno ya existente

ksy robot:"Mirobot™ @ RITA - Robot Inventor to Teach Algorit
Robots Edicion Informacion

MNuevo
Abrir
Guardar al Robot Mirobot

Si vamos a “Guardar al

K24 Cree o seleccione su robot
Para comenzar....

Robot” usaremos el
nombre del I'Obot . Cree un nuevo robot, llamado:
creado. i‘ 'Mirobot] ' Crear robot
® Junior O Avanzado
FACU LTAP DE 9 Abra un robot ya creade | Abrir robot...
INFORMATICA
UNLP
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Probar el tanque!

Seleccionar adversarios

@ Tu robot Ocho competira con:

D misrobots.lsa - [_] misrobots.Mirobot...

[ misrobots.Ocho [] misrobots.Prueba

[ ] misrobots.Robot1 {E} [ ] misrobots.Sigfield

()
:
§

[ ] misrobots.Teniente... {B’ [ ] sample.Mambo

package misrobots;
import robocodeJuniorRobot;
public class Ocho extends JuniorRobot |
public void run() {
setColors{orange, blue white yellow, black);
while (true) {
turnAheadRight{230,180);
turniAheadLeft(250,180);
turnAheadLeft(250,180);
turnAheadRight{230,180);

[ ] sample.RamFire {B’ [ ] sample.SpinBot

[ ] sample.Tracker ‘G} [ ] sample.VelociRobot

OO = O LA fa Ld s =

Posicion de mi robot Ocho {D’

[ﬂ Deseo que los robots se ubiquen al azar

Ndmero derondas | 5 .,

iListo! ‘ ‘ Cancelar

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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Si la posicion no es al
azar...

Programar juegos de robots

Posicion de Ocho

[ g g ]

0 ingrese valores X Y

La orientacién del robot es .. (O Norte O Sur ) Este () QOeste

Aceptar H Cancelar

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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Composicion de un
TANQUE

[Body (Cuerpo): Lleva encima el arma )
con el radar. Los movimientos que
puede hacer el cuerpo son hacia
adelante, hacia atras, girar hacia la

......................... /

Gun (Arma):
Montada sobre el
cuerpo, es usada
para disparar balas.
Los movimientos
que puede hacer son
girar hacia la
izquierda o derecha

Gadarz Montado sobre el arma, es
usado para “escanear” otros
robots mientras se mueve. El :
movimiento que puede realizar es
hacia la izqujerda o derecha.
Genera “avis@s o sefiales” cuando :

Qn robot es detectado. /

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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Coordenadas del Campo
de Batalla

= Usaremos el sistema de coordenadas cartesianas
= El campo de batalla tiene 600x800
= Direccion segun las agujas del reloj:

(0,altura del campo) (ancho del campo,altura del
o&ampo)

Programar juegos de robots

" .
"
0
.

600

270°

FACULTAD DE (0,0) (ancho del campo,0)
INFORMATICA L
UNLP
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Bloques

= Blogues de Movimientos
= Bloques de Informacion

= Blogues que son “Estructuras de
Control”

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP

@ @@@ Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucion-NoComercial-Compartirigual 4.0 Internacional.
EY HMCZ ZA

It

A W W



Ejemplo: Colores del
Tanque

El bloque setColors permite cambiar el color
de varios elementos de nuestro Tanque

Programar juegos de robots

I

bodyColor % color del cuerpo
C]Lin Color <[ color del arma red

5.:-_._'[{:.:.'.:.[5 racanCaolor color del radar ) blue

bulletColor <[ color de las balas

A -
AL C OO % color de la zona S Oreen
de escaneo

{

“gray

FACULTAD DE black
INFORMATICA
UNLP
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Robots Edicion  Informacién

bodyGolon
onScannedRohot fire. power

guncolon hiue

A Codificar
setColors radarColor
Movimiento N m

Acciones

ScanArcColon

3= P — “ B £ o
Informacion s onHitByBullet | back  =t=p= 410
» Pl et

L Gbhes B —

ahead  steps. S8 q00

turnGunRight:  degre=s £ 360

e T

SN ' back  =t=p=" 41100

—

- ——————. .

Matematica d turnGunRight.  degre== 4 360 onHitWwall  |'back’ =t=p= 4520

Metodo

Variable
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Bloques Disponibles
Categoria Movimiento

kiy robot:"Mirobot™ @ RITA - Robot Inventor to Teach A

&

Programar juegos de robots

Buscador Robots Edicion Informacion
de bloques
59 Buscar blogue

Vamos a encontrar todos

los bloques que permiten

_que nuestro tanque pueda

S  avanzar, retroceder, |
- girar, etc.

Bloques Robocode

Sentencias Basicas

furnlieft:  dearees

——

FACU I_TAP D E turnRight:  d=arses
INFORMATICA M=
U N LP turnTo, deorees

bucién-NoComercial-Compartirigual 4.0 Internacional.




Bloques ahead y back

Programar juegos de robots

cantidad de pasos ]

Permite mover el robot HACIA ADELANTE la
cantidad de pasos que se indiquen )

N o e e e e e o mm mm o mm mm mm e o mm o o o Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em e e Em Em Em Em Em Em Em Em Em e mm o P

—— o o e o o o e e -

I
1
1
1
1
1
: cantidad de pasos ]
1
1
1
1
1
\

Permite mover el robot HACIA ATRAS la cantidad de
pasos que se indiquen :

—— e e e e o o o = - -

FACULTAD DE
INFORMATICA N
UNLP
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Programar juegos de robots

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP

- e e e e o e o —

\

&

Bloque TURNTO

27049 |

| e0deg

180 deg

Permite orientar el robot al angulo indicado respecto

del campo de batalla. Es un POSICIONAMIENTO

ABSOLUTO.

Sy -
__________________________________________

(1) @ Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucion-NoComercial-Compartirigual 4.0 Internacional.

EY MG %A

e o o e e o o e e e e e e e e e e e e e = = =



Ejercitacion

= Cree un robot llamado
“Cuadrado” que dibuje un
cuadrado alrededor del robot
“Mambo”, desplazandose 500
pasos por el campo de batalla.
Use los bloques turnTo y ahead.

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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Ejercitacion

Programar juegos de robots

= Cree un robot llamado “Zeta”
dibuje la letra Z. Solo podra usar

los bloques turnTo, ahead y
back

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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Entrenamiento en la construccion det
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Giros del Cuerpo del
Robot

Robot Enemigo . _
(Posicionamiento deseado) 10 ® ejes cartesianos
:ﬂg_lcampo de batalla

Programar juegos de robots

Giro hacia la derecha Relativo
al cuerpo del Robot

turnRight.  degrees. €60

-
-
-

0° Frente de Robot
(Tanque y arma apuntan
al mismo lugar) :
Giro Absoluto respecto
a los ejes cartesianos
del campo de batalla

turnfo  degrees. €350

FACULTAD DE El cuerpo del robot y su arma, podrian tener orientaciones diferentes.
INFORMATICA Esto permitiria girar el cuerpo y el arma en forma independiente.

UNLP
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Programar juegos de robots

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP

Bloques TURNLEFT y
TURNRIGHT

—— o e - o e e o -

I
1
I
|
I
I
I
: cantidad de grados ]
I
|
I
I
\

Permite girar el robot HACIA LA IZQUIERDA la
) CANTIDAD DE GRADOS que se indiquen ;

cantidad de grados ]

Permite girar el robot HACIA LA DERECHA la
CANTIDAD DE GRADOS que se indiquen :

e e e o e e e mm e e e e e mm e e e e e e e e e mm mm e e e e e e e e e e =

—— e e e e o o = = o -
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Ejercitacion

= Cree un robot llamado
“Cuadrado2” que dibuje un
cuadrado alrededor del robot
“Mambo”, desplazandose 500
pasos por el campo de batalla.
Pero ahora use los bloques
turnRight y ahead.
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Programar juegos de robots

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP

Bloques TURNAHEADLEFT y
TURNAHEADRIGHT

—————————————————————————————————————————————————

turnAheadl et y
degrees. £ R

cantidad de grados ]

Permite que el robot AVANCE y gire
SIMULTANEAMENTE HACIA LA IZQUIERDA

N o e e e e e e o e o e e Em o mm o mm mm e Em o e Em o e e e e e o e o e e o e e e o = = =

—————————————————————————————————————————————————

N\
|:|i'E.‘t._=||'||::E' 4 1':.[. Cantidad de paSOS ]

turnAheadRight 4
degrees 15

cantidad de grados ]

Permite que el robot AVANCE y gire

N
I "—— . \
Giserem £ Gn) 3 cantidad de pasos ]

—— o o o e e o o -

————————————_,



Bloques TURNBACKLEFT y
TURNBACKRIGHT

—————————————————————————————————————————————————

&

Programar juegos de robots

N distance. 49100 cantidad de pasos ] 3
: turnBackLeft p— :
: degrees 4 4K :
E cantidad de grados ] E
I Permite que el robot RETROCEDA y gire :
'\\ SIMULTANEAMENTE HACIA LA 1ZQUIERDA b

\
distance 4 100 cantidad de pasos ]

turnBackRight y
degrees 4 4K

cantidad de grados ]

Permite que el robot RETROCEDA y gire
SIMULTANEAMENTE HACIA LA DERECHA y

— R M M R M SEm REe M M G e MEm M M R Em e M M M M e M M e G e e S e e e

————————————_,

I
|
|
I
|
|
|
I
|
|
I
|
|
\

FACULTAD DE
INFORMATICA
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Ejercitacion

| - Cree un robot llamado “Infinito”
que dibuje la siguiente forma:

- Puede usar los bloques |
| turnAheadLeft y turnAheadRight.

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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Acciones y Reacciones
del Tanque

Programar juegos de robots

Nuestro tanque puede reaccionar

ante algunos eventos que puedan
sucederle, como ser:

Al chocar contra otro tanque

Al ser alcanzado por una bala enemiga
Al chocar contra un muro

Al escanear (detectar) un tanque

FACULTAD DE A esas reacciones las podemos programar, como veremos a

INFORMATICA continuacion
UNLP
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Programar juegos de robots

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP

Acciones y Reacciones
del Tanque

o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

/
Al chocar contra otro
tanque

onHtRohot back  steps

reaccion ]

Cuando nuestro tanque choque a otro, realizara las
acciones que le indiqguemos. En el ejemplo, el tanque
', retrocedera 100 pasos.

— o e o e e o —

~ -
————————————————————————————————————————————
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Programar juegos de robots

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP

Acciones y Reacciones
del Tanque

o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

Al ser alcanzado por
una bala enemiga

[_,\reaccién ]

Cuando nuestro tanque sea alcanzado por una bala
enemiga, realizara las acciones que le indiquemos. En
', el ejemplo, el tanque retrocedera 100 pasos.

\

— o e o e e o —

~ -
————————————————————————————————————————————
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Programar juegos de robots

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP

Acciones y Reacciones
del Tanque

o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

Al chocar contra un
muro

onHim\Wall Steps
[_,\reaccién ]

Cuando nuestro tanque choque contra un muro,
realizara las acciones que le indiguemos. En el ejemplo,
', el tanque retrocedera 100 pasos.

N\

— o e o e e o —

~ -
————————————————————————————————————————————




Programar juegos de robots

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP

Acciones y Reacciones
del Tanque

o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

X Al detectar (escanear)
otro tanque

onScannedRohot fire power

reaccion ]

Cuando nuestro tanque detecte a otro tanque,
realizara las acciones que le indiguemos. En el ejemplo,
', el tanque disparara con potencia maxima(3).

N\

— o e o e e o —

~ -
————————————————————————————————————————————
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%] Ejercitacion
~* Crear un robot llamado “Destructor”
que...

- ataque hacia la direccion por donde fue
disparado

- cuando choca contra la pared retroceda
20 pasos y gire 180°

- cuando escanea un robot enemigo
dispare hacia la direccion en donde se
encuentra

- cuando choca contra otro robot, gire
hacia donde se encuentra el enemigo y
dispare, luego retroceda 50 pasos.

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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Programar juegos de robots

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP

A Codificar

Informacion

,,,,,,,,,,,, .

Movimiento

Acciones

(Folores

condition

while? da

Variahle

and

o
not

true

Talse

2
.ﬂ SO Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucion-NoComercial-Compartirigual 4.0 Internacional.

enu Logica

Las opciones del menu
logica permiten
evaluar una condiciony
ejecutar un bloque

de comandos asociado .
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Programar juegos de robots

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP

Menu Logica

o W o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

Representa el valor
true de “verdadero”

Representa el valor
false de “falso”

Los valores true y false pueden utilizarse en un bloque
if 6 while si se quiere especificar que una condicion
', debe ser verdadera ¢ falsa.

- e o e e o e o —

N -
__________________________________________
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ﬁ@ Menu Logica - bloques
que devuelven Vo F

Programar juegos de robots

¢la energia de mi robot es menor a 10?

¢la posicion en X de mi robot es 500?

£ robotx. == 4 500

FACULTAD DE
INFORMATICA

F i,
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FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP

o o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

AND es un bloque acompaiiado
de 2 condiciones. Si las dos
condiciones se cumplen, AND
devuelve un valor de verdadero

OR es un bloque acompaiiado )
N de 2 condiciones. Si ALGUNA de
m las dos condiciones se cumple,
OR devuelve un valor de

verdadero )

Los bloques condicionales and y or pueden formar
', parte de la condicion de un bloque if 6 while.

- e o e o e o e o e —

T o e e o e e e e o e e mmm M e R MEm M e R R M e e Mmm M e e Mmm M e R M M e e M E e e e
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21 Menu Logica - bloques

que devuelven Vo F

Programar juegos de robots

¢la energia de mi robot es menor a 10 y la posicion en X de mi
robot es 500? 1

AND es un bloque acompaiiado de 2
condiciones. Si las dos condiciones se cumplen,
AND devuelve un valor de verdadero

-.- .I. i , Il ! |:||' e _. o . I-..I.
of " i N o e l|l e il
L energy S A 4 _ £ robotX .= 4 500 J

:la energia de mi robot es menor a 10 O la posicién en X de mi
robot es 500?

OR es un bloque acompaiiado de 2 condiciones.
Si ALGUNA de las dos condiciones se cumple,
OR devuelve un valor de verdadero

INFORMATICA :

UNLP ©
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Programar juegos de robots

Bloques de Informacion

Para que nuestro Tanque realice determinadas

acciones, es importante basarnos en la informacion
que podamos obtener de bloques destinados a tal fin.

A estos bloques podemos agruparlos de acuerdo al tipo de
informacidon que pueden brindar, en las siguientes
categorias:

Para obtener informacién de Mi robot

Para obtener informacion de Otros robots

Para obtener informacién del €eNtOrno

FACULTAD DE

INFORMATICA
UNLP

= o
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Bloques de Informacion

Para obtener informacion de Mi robot

Programar juegos de robots

“robotx Ubicacion horizontal actual del robot (en pixeles)
“rohotys - Ubicacién vertical actual del robot (en pixeles)
e Cantidad actual de energia del robot (100 significa carga
completa)
“heading| Angulo actual del robot en grados
B Ultimo angulo desde el cual el robot golpeo una pared,

- comparado con el cuerpo del robot

hitWallAngle

Ultimo angulo desde el cual el robot golpeo una pared

r———————— Ultimo angulo desde el cual el robot alcanzé a otro
hitRohotBearing /
comparado al cuerpo de éste

Ultimo angulo desde el cual el robot fue alcanzado por

o
“ hnByBulletAngle
una bala

hitRobotAngle Ultimo angulo desde el cual el robot alcanzé a otro

FACULTAD DE
INFORMATICA

Ultimo angulo desde el cual el robot fue alcanzado por

"’Ti_tByBuIIetBearing P 2 q
una bala. El angulo sera relativo a su cuerpo

UNLP

=
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Programar juegos de robots

"'.r—
“ scannedAngle

“scannedBearing

\ scannedEnergy.

'l

& scannedVelocity

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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Bloques de Informacion

Para obtener informacion de Ofros robots

Angulo del robot mas cercano que fue escaneado

Angulo del robot mas cercano que fue escaneado.
El angulo sera relativo a su cuerpo

Energia actual del robot mas cercano que fue escaneado

N e T
“ scannedDistance

Distancia actual del robot mas cercano que fue escaneado

“ scannedHeading

Angulo que representa el rumbo actual del robot mas
cercano que fue escaneado

Velocidad actual del robot mas cercano que fue escaneado
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Programar juegos de robots

Bloques de Informacion

Para obtener informacion del @NtOrno

Contiene la altura del campo de batalla

= fieldHeight

Cralawidth Contiene el ancho del campo de batalla

e Contiene la cantidad de otros robots que hay en el
" campo de batalla

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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Bloque de comandos

a ejecutar cuando se

cumple la condicién
(test)

El bloque if (“si”) se utiliza para evaluar un condicion.
Si la condicion (test) se cumple (es verdadera),
', entonces se ejecutara un bloque de comandaos (then).

- e o e e e o —

s -
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Programar juegos de robots

Ejemplo Bloque “If - then”

“Si la energia del robot es menor a
10, entonces no hago nada “ (porque
sino gasto energia y encima corro el
riesgo que alguien me detecte!!!!)

:_-- T .'

st (Y energy. =
Ll - -

gl (loNothing

FACULTAD DE
INFORMATICA
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- e o e e e o —

-

s )
' et s Condicion a verificar
=t 2 )

o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

Bloque de comandos )
a ejecutar cuando se
cumple la condicién

(test) )

Bloque de comandos
a ejecutar cuando NO
se cumple la
condicion (test)

El bloque if (“si”’) se utiliza para evaluar un condicion.
Si la condicion (test) se cumple (es verdadera),
entonces se ejecutara un bloque de comandos (then),
de no ser asi se ejecuta el otro bloque de comandos
(else).

s -
__________________________________________
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ﬁa Ejemplo Bloque “If - then -
1 else”

“Si la energia del robot es menor a
10, entonces no hago nada sino me
muevo hacia adelante”

e e Bl

{Inﬂ{rthillg

YL o T

thEn

ahead  steps

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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Ejemplo de estrategia de disparo

= Cuando somos impactados por un robot, podemos dispararle
segun la cantidad de energia que tengamos. Si disparamos
siempre con una potencia muy alta, podemos perder mucha
energia, por lo que cuando ya no tenemos mucha energia
conviene disparar con poco poder.

Programar juegos de robots

onHMRobot

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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Rt‘& Ejercitacion

» Modifique su robot “Destructor” de
modo que...

- ataque hacia la direccion por donde fue
disparado solo SI la distancia al robot
es menor a 100.

- cuando escanea un robot enemigo
N dispare hacia la direccion en donde se
| encuentra solo SI el arma esta lista.

- cuando choca contra otro robot, gire
hacia donde se encuentra el enemigo y
dispare solo SI la energia es mayor a
50, SINO retrocede 50 pasos.

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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Programar juegos de robots
Jornadas “Programar batallas de

robots con RITA”

Entrenamiento en la construccion det
batallas con RITA
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- e o e e e o —

o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

Condicién que se
debe cumplir para
ejecutar el bloque DO

 EERERIER

: WI ] iI E - :.I: I ]

~

. Bloque de comandos
que se repetira

J

El bloque while permite repetir un bloque de
comandos mientras la condicion sea verdadera (se

s -
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Nuamero de veces que\
se repite el bloque
DO )

:f‘:.r : :.I: {0 )
1 - Bloque de comandos
- que se repetira

J

- e o e e e o —

El bloque for permite repetir un bloque de comandos
', la cantidad de veces especificada (times).

s -
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Programar juegos de robots

Ejercitacion

- Modificar el robot “Destructor” para que:

= Cuando escanea un enemigo dispare
solamente si éste se encuentra a menos
de 100 pasos.

« Cuando escanea un enemigo dispare
solamente si este se encuentra a menos
de 100 pasos y su energia sea mayor a
30.

» Cuando escanea un enemigo dispare con
potencia 3 si éste se encuentra a menos
de 100 pasos o su energia es mayor a 50,
sino que dispare con potencia 1.

ISP,

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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Programar juegos de robots
Jornadas “Programar batallas de

robots con RITA”

Estrategias



;. Qué debo tener en cuenta para
escribir una estrategia de
combate?

RL.
&

Programar juegos de robots

= Energia
= Balas y Colisiones
= Algunas ideas para la estrategia

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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Energia de un tanque

Programar juegos de robots

= Nuestro tangue empieza con una
cierta cantidad de energia (100)

= Las acciones que realiza hacen que
pierda o gane energia

iSi el tanque se queda sin energia, queda fuera

de combate!

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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FACULTAD DE
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Perdida de energia

Nuestro tanque pierde energia cuando...

- Realiza un disparo

- Choca contra un robot

- Choca contra los muros

- Recibe un impacto

- Utiliza intensivamente el radar

- No hace nada (tiempo de inactividad)

@ @@@ Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucion-NoComercial-Compartirigual 4.0 Internacional.
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Incremento de energia

= Nuestro robot aumenta su
energia cuando acierta con sus
balas sobre un tanque enemigo.

jLos tanques que se dedican sé6lo a disparar,
quedan en estado “agotado”, por ende son

deshabilitados!

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP

@ @@@ Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucion-NoComercial-Compartirigual 4.0 Internacional.
EY HMCZ ZA

IR NS T

AW W N W N



3

Programar juegos de robots

. Como me va en la

batalla®?
2 barras por robot:

“La primera indica la energia que me queda:

- >50 Pepe- |
E__a.mFlrE —
= <20 |I :Ha::l-aer

ﬁiF'rimn.erFLu::ut:u::ntF

= La segunda, en @ZUl, indica el puntaje que va

o T ganando en el round

INFORMATICA
UNLP
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' ;UJL'J'.J.;‘MLII_m

’

TELLT TIPS,
(FES TIPS II TSI

FACULTAD DE
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Balas y Colisiones

= Disparar genera calor en el arma. Un arma

caliente no dispara, hay que esperar que
enfrie.

= Las balas viajan a una velocidad constante,

por lo que se debe tener en cuenta el
tiempo que tardan en llegar a su objetivo, se
pierde cierta energia con cada disparo por
lo que se deberia asegurar de acertarle al
enemigo.

= Si nuestro tanque colisiona (choca) a otro,

sera detenido momentaneamente. Por el
contrario, si se estaba alejando del punto
donde ocurrid la colision, no sera detenido.
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Balas

Programar juegos de robots

Poder de fuego: 1,203

VILIIIISIIIIIIS

- Dafo: 4 * poder de fuego. Daiio es la pérdida de

energia
* Siel poder de fuego =1, el dafio es 4
* Siel poder de fuego = 2 o0 3 hay un dafo adicional que se
calcula 2 * (poder de fuego - 1)
* Sipoder de fuego=2,eldaio=4*2+2*(2-1)=10
* Sipoder de fuego=3,eldaio=4*3+2*(3-1)=16

Velocidad: 20 - 3 * poder de fuego
* Velocidad: 17, 14, 11

Calor generado por el arma: 1+ poder de fuego / 5.
*  No se puede disparar si el calor generado es mayor a 0.
+ Todas las armas estan calientes al comienzo de cada
“round”.
FACULTAD DE - Poder devuelto al acertar al enemigo: 3 * poder de

INFORMATICA fuego
UNLP

ISP,
[ |
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Choques

Si nuestro robot choca contra otro
robot ambos robots pierden un 0.6 de
Su energia.

iSi un robot se estaba alejando del punto donde

ocurrio la colision, no sera detenido.!

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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Programar juegos de robots

FACULTAD DE
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Algunas ideas para la
estrategia

= El movimiento del tanque deberia ser un tanto
“erratico” o cambiar entre distintos tipos:

* Lineal: hacia adelante/atras. Seria muy facil
para los robots enemigos predecir la futura
posicidn, en base a la direccién y velocidad.

 Circular: avanzar y girar algunos grados
siempre en la misma direccion (derecha o
izquierda)

 Oscilatorio: avanzary girar a
izquierda/derecha

= Alejar nuestro tanque de las zonas donde
detectamos enemigos

@ @@@ Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucion-NoComercial-Compartirigual 4.0 Internacional.
EY HMCZ ZA

>



3

Programar juegos de robots

Algunas ideas para la
estrategia

Mantener girando el radar de modo de
escanear la mayor cantidad de tanques. El
radar gira cuando el arma gira directa o
Indirectamente. El radar detecta velocidad,
posicion, orientacion y energia restante del otro
robot.

turnGunRiIght  d=ar

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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Algunas ideas para la
estrategia

Programar juegos de robots

Utilizar el radar para escanear la ubicacion de los demas
robots, elegir el mas cercano y dispararle. Hay que elegir
bien |la potencia del disparo basado en la distancia del
enemigo.

onSscannedRohot

No se puede disparar muy seguido, porque el cafnon se
calienta, por lo que los tiros deberian ser precisos.
FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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Algunas ideas para la
estrategia

En el método onHitByBullet() que se ejecuta
cuando se recibe un disparo, es comun
reaccionar disparando hacia donde vino el
disparo, por lo que luego deberiamos
movernos.

8

Programar juegos de robots

onHitByBullet __

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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® | Algunas ideas para la

estrategia

Al detectar un tanque, girar el arma manteniendo el cuerpo del
tanque en posicion de escape y no enfrente del enemigo.

Programar juegos de robots

TG 1o afgle ""'.!-'.r.:.1|||||'+1}1.||11h'

Tire

SowcannedAngle

i

'“I“I |'1r 1o [0 i

onHiByBEule
TunnAheadl o

furnLeft
FACULTAD DE onHitWall = .
INFORMATICA il
UNLP
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Algunas ideas para la
estrategia

8

Programar juegos de robots

En el evento onHitRobot() que se dispara
cuando chocamos contra un robot se tiene la
oportunidad perfecta para dispararle con todo

el poder.

——
turnGunlo

- —
fire power

onHitRobot =

ahead  steps

FACULTAD DE
INFORMATICA
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Ejemplo de estrategia de disparo

= Cuando somos impactados por un robot, podemos dispararle
segun la cantidad de energia que tengamos. Si disparamos
siempre con una potencia muy alta, podemos perder mucha
energia, por lo que cuando ya no tenemos mucha energia
conviene disparar con poco poder.

Programar juegos de robots

onHMRobot

FACULTAD DE
INFORMATICA
UNLP
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Programar juegos de robots

Dr. Jekyll y Mr. Hyde

- Estrategia de Hyde: se trata de perseguir al
enemigo y dispararle de cerca, con toda la
fuerza que se pueda. Aunque se pierde mas
energia, también es mas seguro acertarle y
hacerle bastante dano.

turnlo “ scannedAngle
— e ———

onhScannedRobot ahead’  steps scannedDistance

—r_._.r-—

fire  power: B3

FACULTAD DE
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Programar juegos de robots

Dr. Jekyll y Mr. Hyde

- Estrategia de Jekyll: es una estrategia
defensiva que consiste en moverse
perpendicularmente al canon del enemigo de
manera de poder alejarse lo mas rapido
posible y no ser impactado.

turnTo  Hedrees / ¥ £.90

scannedAngle
g —
F Ay

ahead steps 100

onScannedRobot
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FACULTAD DE
INFORMATICA
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¢ Qué estrategia usamos?

Es muy conveniente fusionar varias
estrategias, de manera que nuestro robot sea
lo suficientemente inteligente para adaptarse y
pueda cambiar dinamicamente  ciertos
comportamientos, dependiendo de las
circunstancias.
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iMuchas Gracias!

Claudia Queiruga: claudiag@info.unlp.edu.ar
Matias Brown: mbrown@linti.unlp.edu.ar
Isabel Kimura: ikimura@linti.unlp.edu.ar
Vanessa Aybar: vaybar@info.unlp.edu.ar

JETS: http://jets.linti.unlp.edu.ar/
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