Pozicia hraca

Pozicia hraca sa urcuje v triede AgentModel.javavolanim funkcie updatePosition(data) z triedy

AgentPositionCalculator.java, ktorej parametrom su prijaté ddta zo servera. Pozicia sa urcuje 3 réznymi
sposobmi na zdklade toho, kolko fixnych bodov a ¢iar vidi hrac v danej chvili.

1. onelineSeen(ParsedData) — v pripade, Ze hrac nevidi Ziadny fixny bod a vidi iba jednu Ciaru.

1.

4.

Z poslednych 10-tich pol6h sa vyhodnoti, v ktorej Casti ihriska sa agent nachadza. Pri
vyhodnoteni sa ignoruje stredovy kruh (t.j. uvazuju sa iba casti 1-4). Vyhodnotenie Casti prebieha
hlasovanim — kazdy zdznam ma vplyv na uréenie podla typu, akym bola dand poloha
vyhodnotena. Celkové skére pre danu cast ihriska je sucet typov vyhodnoteni polohy agenta pre
danu Cast ihriska.

Identifikuju sa koncové body Ciary — ktory bod je nalavo (phi je vacsie) a ktory bod je napravo

(phi je mensie) od agenta.

Oba koncové body Ciary sa otocia v zavislosti od aktudlneho natocenia agenta.

a) Ak je rozdiel medzi y-ovymi stiradnicami bodov po natoceni vacsi ako rozdiel medzi x-ovymi
— agent vidi horizontalnu ¢iaru (pohlad zhora na ihrisko, pricom branky su na lavej a pravej
strane)

b) Inak vidi vertikalnu ciaru

Na zaklade predchdadzajucich pravidiel, siradnic bodov a ¢asti ihriska, kde sa pravdepodobne

nachddza, sa vytvori ¢iara, kde by sa mohol agent nachadzat.

5.

Od poslednej znamej polohy (posledny zaznam v histérii) sa vytvori kruznica s polomerom

rovnym accDistance z poslednej polozky v historii.

6.

Vypocet priesecnika kruznice s Useckou.
a) Ak je jeden priesecnik — nastavi sa dany bod ako miesto, kde sa nachddza agent
b) Inak sa vytvori nova Ciara z poslednych dvoch zaznamov v histdrii. Vypocita sa priesecnik
tejto Ciary a Ciary, kde by sa agent mohol nachadzat.
i. Ak neexistoval priesecnik s kruznicou — priesecnik dvoch ¢iar sa nastavi ako poloha, kde
by sa mal agent nachadzat
ii. Inak sa nastavi priesecnik kruznice, ktory je blizsie k priese¢niku dvoch ¢iar

2. oneFixedObjectSeen(ParsedData, int) - v pripade, Ze hrac vidi jeden kontrolny bod a ¢iary, funkcia vrati
2 namapované body z Ciar.

1.

Ak hrac vidi vlajku, pravdepodobne vidi aj dalSie (minimalne) dve Ciary. Najskor sa zisti, i Ciara,
ktord hrac vidi, ma spoloény bod s vlajkou (vzor ciar ,Ciara a bod“). Informacia o tom, Ze dana
Ciara ma spolo¢ny bod, nepostacuje na urcenie, o ktoru Ciaru sa jedna (mo6zu byt dve).Ak agent
vidi FIR — ,horizontalnu diaru“, vidi druhy bod ciary pod vacsim uhlom theta (theta 1) ako
yvertikalnu Ciaru” (theta 2). Uhly thetal a theta2 su theta uhly ku koncovym bodom ciary.

Ak agent vidi F1R a thetal > theta2, potom bod, ktory agent vidi pod uhlom thetal, je bodom z
,horizontalnej ¢iary” a theta2 je bodom z vertikalnej Ciary.

Ak agent vidi F2R a thetal > theta2, potom bod, ktory agent vidi pod uhlom thetal, je bodom z
,vertikalnej Ciary” a theta2 je bodom z ,horizontdlnej Ciary“.

Ak agent vidi F1L a thetal > theta2, potom bod, ktory agent vidi pod uhlom thetal, je bodom z
,vertikalnej Ciary” a theta2 je bodom z ,horizontdlnej Ciary“.



e Ak agent vidi F2L a thetal > theta2, potom bod, ktory agent vidi pod uhlom thetal, je bodom z
,horizontalnej Ciary” a theta2 je bodom z ,vertikdlnej ¢iary”“.

Nasledne sa vypodita dizka videnej Easti &iary a odpoéita/pripoéita sa dizka ¢iary k suradnici fixného bodu
v zavislosti od ciary a vlajky (fixny bod).

2. Ak hrdc vidi branku, najskor sa zisti, ¢i Ciara, ktord hrac vidi, je koncova ,vertikdlna ¢iara“ ihriska.
Nasledne sa vypocita vzdialenost od priemetu bodu ku koncom ¢iary, ktoré vidi agent. Dalej
nasleduje vypocet absolUtnych suradnic bodov — pripoditanie / odpocditanie vzdialenosti od y-
ovej suradnice brankového bodu v zavislosti od uhla, pod akym hrac vidi dany bod.

3. justLinesSeen(ParsedData, int)-v pripade, Ze hrac vidi niekolko ¢iar, vrati funkcia n — namapovanych
bodov z ¢iar — tdto metdda doposial nebola implementovana.

Vysledkom tejto analyzy je zistenie, Ze Kalmanowv filter sa projekte nepouZiva pri uréovani polohy
hraca.V projekte je implementovany ako observer KalmanAdjuster, ktory je naviazany na prijatu spravu
zo servera. Implementované je to sp6sobom, Ze sa automaticky optimalizuje/odhaduje poloha lopty a
pevné rohy ihriska — vlajky.
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