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y2Zrozeni“ strategie NullBot

/ *
* NullBot. java
*/

public final class NullBot implements Strategy ({

public BotAction decide() {
return null;

}



Pouzite algoritmy a techniky

« Zakladem hledani nejvyhodnéjsi cesty k cili

» Implementace algoritmu A* ve 4 variantach

= Trida PathFinder

» Trida TreasurePathFinder (TreasurePath)
= Trida ShootingPathFinder (ShootingPath)
= Trida BatteryPathFinder (BatteryPath)

= Vybéer nejvyhodnéjsi akce v poslednim kole

= Vyhybani se kolizim, mirny nedeterminismus



Trida PathFinder

= Oveéereni existence cesty mezi dvéma body

= Vyuzita pro nalezeni dosazitelnych
= Pokladu
= Baterii
= Souperu

= Urychleni rozhodovani na uzavrenych hracich
planech — eliminace nedosazitelnych objektu

= Moznost optimalizovat strategii pro uzavrenée
hraci plany (TSP pro poklady)



Trida TreasurePathFinder

= Nalezeni ,,nejvynosnejsiho* pokladu

« Kumulativni hodnota pokladu v okoli bodu

= Akce REST a RECHARGE zahrnuty do cesty

= Vynosnost = kumulativni hodnota + delka cesty

= Naplanovani cesty k pokladu, ke kterému je
NullBot nejblize ze vsech robotu

= Nedostatky pri nahodném rozmisténi pokladu
= Zvolenée okoli melo byt vetsi :'-(



Trida ShootingPat

hFinder

= Nalezeni ,,nejvyhodnéjsi“ palebné pozice

= Odhad poctu bodu, které

lze ziskat dvéema

vystrely na ciloveho robota

= Akce REST zahrnuta do cesty
= Akce RECHARGE je v cesté zakazana
» Vyhodnost = ziskané body + (délka cesty)*

= Nefunguje idealné pro ro
= Nevhodne reseni i pro da

boty stojici v rade

S1 situace



Trida BatteryPathFinder

= Nalezeni neobsazené baterie na konci hry

= Urceni poctu bodu, které lze ziskat dobitim se
na baterii v poslednim kole hry

= Akce REST zahrnuta do cesty
= V uvahu bran pocet zbyvajicich kol hry

= Vyhodnost = ziskane body + ((zbyvajici kola
+ 1) x zbyvajici kola + 2 + délka cesty)

NullBot nekdy dorazi na baterii zbytecne brzy



Vyber akce v poslednim kole

= Akce STEP, LEFT a RIGHT znamenaji bodovy
zisk ve vysi soucasné energie - 1

= Ostatni akce prinaseji vyssi bodovy zisk

= Provede se akce s nejvyssim bodovym ziskem



Vyhybani se kolizim

= Kolize = snaha vstoupit v dalsim kole na pole,
kde by se mohl vyskytovat néktery ze souperu

« Cita¢ po sobé jdoucich kolizi

= Nahodné zvoleny maximalni pocet po sobé
jdoucich kolizi ze zadaneho intervalu

= Snaha vykonavat kyzenou akci

= Po provedeni povoleného poctu akci dochazi
k dobrovolnému vzdani se kyzeného cile

= V nékterych situacich nevhodny zpusob



,vrozeny“ nedeterminismus

= Na prvni pohled pusobi strategie NullBot
deterministicky

= Nedeterminismus skryt ve zpusobu hledani
cest (expanzi uzlu prohledavaného stromu)

= Nedeterminismus pri vyhybani se kolizim

= /A

jistych okolnosti nahodné nataceni se



Dalsi (neuskutecnené) napady

= Parametrizovat strategii podle zvolenych
parametru hry ;-)

= Zaznamenavat chovani souperu a zkouset
odhadovat nasledujici akci, cil, ...

= Planovani vice navazujicich cest a hledani
optimalniho planu ,,cestovani“ (TSP)

= Snazit se vyhybat strilejicim robotum
= Lakani souperu na baterie + strelba na né
= A dalsi zapomenuté...



Par rad do tymoveé spoluprace

« 7acnéte pracovat co nejdrive

= Spravedlive si rozdélte praci

= Kazdy se aktivneé podilejte na vyvoji
 Neménte dohodnuta rozhrani :-)

= Pouzivejte nejaky verzovaci systém
= Souperte mezi sebou pri optimalizaci



