Androids (2010/2011)

Pohyby agenta

Pohyb agenta pozostdva z faz. Medzi jednoduché pohyby patri napriklad kopnutie a medzi
zlozZitejSie resp. cyklické napriklad chédza.

Tim Androids v Specifikacii uvadzal viacero mozZnosti, ktoré by radi implementovali.
V nasledujucej tabulke su uvedené vietky. Vypisané su pohyby, ktoré boli implementované
ado kategédrie ,Ndvrh do budicna” su zaradené tie, ktoré neboli z ¢asového hladiska
implementované.

Pohyb Implementované Navrh do buducna
Vstavanie e vystavanie z brucha e vstdavanie bez vyuzZitia
e ystavanie z chrbta prostredia (postvanim po
e vsavanie zo sedu rozkroémo ihrisku)
Chodza e chodza dopredu e rozdelenie chodze na
e chodza dozadu rychlu - nestabilnu
e chodza do stran (ukroky) a pomalu — stabilnu
Otacanie e vylepSovanie uz pouzitych
pohybov implementovanych
v XML

e vlastné pohyby (90°, 180°,
vojenské otocenie)

Kopanie e vytvorenie XML pre kopanie
e kopanie dopredu Spickou
a stranou

e porovnanie kopanie celym telom
vs. Kopanie klbov spodnej
koncatiny

Branenie e brdnenie padom brankara
s vystretymi rukami do stran

e brdnenie sadnutim na zem
a rozkrocenie ndh

XML subory slizia na vytvaranie zostav pohybov, ktoré pozostdvaju z faz.




Vyssia logika

Po analyze agenta JIM predchddzajuceho timu zistili, Ze agent nedisponuje vysSSimi
schopnostami. Tie teda implementovali. Vyssie schopnosti agenta umozriuju abstrahovat od
detailov nizsich schopnosti agenta atak zjednodusit ich vyber a postupnost. Definovanim
pohybov vyssej logiky je mozné kombinovat pohyby vy$sej Urovne, ktoré by sa mohli vyuzit
pri planovani stratégie.

e Chodza - predstavuje schopnost dostat sa na uréené miesto. Budu vyuZité nizsie
schopnosti agenta ako pohyb dopredu, ¢i otocenie sa.

e Vstavanie — predstavuje schopnost vstat z polohy leZmo. Budu pouZité nizsie
schopnosti vstdvania z chrbta a vstavania z brucha.

e Kop do lopty - predstavuje schopnost kopnut do lopty na stanoveny ciel. Tymto
ciefom modze byt branka, spoluagent, pripadne akykolvek bod na ihrisku. PouZijeme
nizsie schopnosti r6znych typov kopania do lopty a otacania.

e Vedenie lopty - prestavuje schopnost vedenia lopty jednym agentom. Bude
pozostavat zo schopnosti kopu do lopty a chédze.

e Zorientovanie sa — predstavuje schopnost zistit svoju vlastni polohu na zaklade
polohy branok a polohu lopty. Tato schopnost bude pozostavat zo schopnosti
otacania sa.

e Blokovanie strely — predstavuje schopnost zablokovat strelu spravnym postavenim
agenta a naslednym zablokovanim strely nizSimi schopnostami ako padom, (i
rozkroCenim. Tuto schopnost bude vyuZivat predovsetkym brankar.

Editor spravania
V editore pohybov implementovali:

e Pridanie panela, ktory sluZi pouZivatelovi na vyber, & sa ma kib ohybat samostatne
alebo spolu s jeho ,bratom* (symetrickym parovym kibom) a moznost volby, & sa ma
pohyb vykonat symetricky alebo po zrkadlovej trajektorii.

e Plug-in ,Editor spravania“, implementovany v jazyku Java.

Definovanie vyssej logiky pomocou XABSL
Ako alternativa produkéného systému planovali pouZit jazyk na definovanie vyssej logiky
XABSL (Extensible Agent Behavior Specification Language), ktory je vhodny na opisanie vyssej
logiky hraca. K dispozicii je aj Java XABSL library. Opis spravanie pomocou XABSL mdze byt
vyhodné najma, ak komplexnost spravania zacne rast a implementovanie v jazyku Java by
zacalo byt neefektivne.
Agent v XABSL pozostdva z mensich celkov — tzv. options, €o su vlastne moduly spravania,
z ktorych kazdy je konecnym automatom. V nasom pripade pojde o:

e zorientovanie sa

e blokovanie strely



Tieto sU zoskupené v strome, ktorého koncové uzly tvoria prvky nizSieho sprévania, ktoré

vyvolaju
pozadovanu akciu. Prechody stavov realizujeme ako rozhodovacie stromy.
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Testovaci framework
Z dovodu zrychlenia simuldcie zasiahli do testovacieho frameworku a tak
efektivnejsie testovanie agenta.

docielili



Architektura testovacieho frameworku

Nakolko pozadovana funkcionalita pracuje na Urovni nad samotnym agentom, testovaci
framework musi umoziovat vloZenie agenta do systému. To plati v pripade testovania
schopnosti nizsej urovne. V pripade testovania vyssej logiky, musi framework umozZnovat
vloZenie viacerych agentov do systému. Testovanie agenta vyZaduje S3pecifikovanie
ocCakavaného vysledku. Nasledne po uskutocneni simulacie sa pomocou zdznamu o zapase
vyhodnoti, ¢i vysledok dosiahol pozadovanu uroven. Ak nie, framework umozni technikami
umelej inteligencie hladat lepsie nastavenie parametrov. Vzhladom na povahu problému
bude vhodné poufZit genetické algoritmy. Na obrazku je architektira systému znazornena
diagramom.

Testovaci framework
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Architektiira testovacieho frameworku

V nasledujlcej ¢asti su opisané netrivialne bloky, ktoré sa nachadzaju na obrazku:

e Parametre modelu. Blok 3pecifikuje jednoducho menitefné parametre agenta, resp.
agentov, ktoré budd moct byt ovplyviiované v ramci optimalizacie. Parametre
modelu predstavuju v skutoénosti komunikacny protokol pre pouZité genetické
algoritmy a agenta.

e Zaznam zo servera. Zaznam zo servera sluzi na ziskanie informacii o simuldcii.
Informacie, ktoré sa tymto spdsobom ziskaju, je nasledne potrebné pretransformovat
do opisu, ktory bude kompatibilny s opisom v bloku Pozadované konanie
agenta/agentov.



Pozadované konanie agenta/agentov. PoZadované konanie je blok, do ktorého
zadava informacie pouzivatel. Tieto informdcie su opisom ocakdvanych udalosti,
ktoré sa v bloku Vyhodnotenie konania budu porovnavat s informaciami ziskanymi
zoZaznamu zo servera.

Vyhodnotenie konania. V predchadzajucich opisoch bol uvedeny ucel
blokuVyhodnotenie konania. Je potrebné uvedomit si, Ze jeho zloZitostzavisi od miery
rozdielu medzi informdaciami ziskanymi od pouzivatela a informdaciami, ktoré ziskava
blok zo Zaznamu zo servera. Nakolko informacie zo servera nie sU rydzo
deterministické,je potrebné vytvorit opis, ktory bude vidy mdct uvaZovat s vopred
stanovenou mierou nepresnosti.

Prototyp

Do prototypu boli zahrnuté nasledujuce funkcie:

Implementacia testovacieho frameworku
Pohyby agenta
Upravy v editore pohybov

BliZSie su opisané v analyze timu Android na wiki:
http://team17-11.ucebne.fiit.stuba.sk/wiki/Androids - TP 2010/2011

Pouzité zdroje:

Dokument: http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2010/team05is-
si/files/dok prod verFinal.pdf

Prezentacia: http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2010/team05is-
si/files/team05issi-technicka.ppt
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