Tim Zigorat

Tim pozostava z l'udi z viacerych irdnskych univerzit. Zverejituju svoj zakladny kod, ¢im chctl
pomdct’ inym 'ud’om urychlit’ ich vstup do tejto oblasti — ako piSu na svojich strankach, prili§ vel'a
¢asu sa totiz Casto stravi vel'mi low-level vecami.

Ich kéd je nezavisly na modeli robota (tzn. tento model je dobre oddelenou sucastou, ktora sa da
I'ahko nahradit), je objektovo orientovany a vel'mi dobre zdokumentovany.

Tim postupne pracoval s 3 modelmi hracov - ,,legged sphere®, tj. gul’a na nohach, neskor s robotom
SoccerBot a napokon s oficidlnym modelom robota Nao.

Ich kéd sa sklada z 3 vrstiev:
— komunikac¢nej — stard sa o komunikaciu medzi agentom a SimSparkom
— datovej — ma na starosti spracovavanie prijatych dat a na zéklade nich vytvaranie
priblizného modelu sveta
— rozhodovacej — robi rozhodnutia a vracia ich spat’ komunikacnej vrstve
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Fig. 3: Sequence diagram

Spravovanie modelu sveta ulozeného v kazdej inStancii agenta mé na starosti trieda WorldModel,
ktora je navrhnuta tak, Ze aj v pripade pridania novych perceptorov dokaze fungovat’ bez zmien —
umoznuje teda jednoduché prechody na nové verzie.

Schopnosti (skilly) st implementované pomocou podtried triedy Skill, kde kazda schopnost’ je
samostatna trieda, ktora ma pristup ku kompletnému stavu agenta.

Sucast'ou agentov je taktiez podpora pre logovanie.

ZigoBot Designer

Dolezitym nastrojom, ktory tento tim vytvoril a vyuziva je ZigoBot designer. Jedna sa o editor scén
podporujuici roznych robotov (rovnako ako agent). Scéna je napisand v S-vyrazoch a zlozend z
uzlov. Priklady uzlov tvoria napriklad r6zne perceptory, efektory, transformacie atd’.

Pouzivatel'ské rozhranie umoziuje okrem editacie aj priamy nahl'ad na robota z 'ubovolného uhla.
Zdrojovy kod programu je podobne ako kod agenta podrobne zdokumentovany.
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Zdroj:
http://sites.google.com/site/zigorat3d



