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Pr̊uběh vyhlášeńı
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Úvod

FIbot = programátorská soutěž týmů (2-4 členové),
programováńı strategíı pro virtuálńı roboty (v Javě)

1. ročńık - jaro 2006

1 robot, sb́ıráńı pokladů, energie, sťŕıleńı
4 roboti na jednom plánu, vy̌razovaćı turnaj
zúčastnilo se 23 týmů
v́ıtěz: R2D2 (Jakub Chaloupka, Jǐŕı Šimša)

2. ročńık - podzim 2006 + jaro 2007

tým robot̊u, p̌renášeńı pokladů na základnu, komunikace
2 týmy proti sobě, turnaj každý s každým
zúčastnilo se 13 týmů
v́ıtěz: ????



Motivace

decentralizované systémy spolupracuj́ıćıch autonomńıch agent̊u

autonomńı navigace systémů pro objevováńı vesḿıru
(jedna z technologíı testovaných u Deep Space 1, ve fázi
návrhu jsou týmy autonomńıch robot̊u)

internetov́ı agenti pro vyhledáváńı informaćı

roboti pro záchrané akce p̌ri katastrofách

týmy robot̊u hraj́ıćı fotbal



Pravidla

2 týmy robot̊u (3-15 robot̊u v týmu)

svět: čtverečkovaná mř́ıžka, zdi, volná pole, základny,
poklady

ćıl: nanosit na svoji základnu v́ıce pokladů než soupěr

roboti maj́ı omezený výhled

akce robot̊u:

pohyb na sousedńı pole
zvednut́ı/položeńı pokladu
posláńı zprávy (10 byt̊u)



Hodnoceńı

v každém zápasu si strategie poměrně rozděĺı 100 bodů

hraje každý s každým

hraj́ı se 4 turnaje

po každém turnaji se zvěrejňuj́ı bytekódy strategíı



Ukázky zápas̊u

demo



Implementace

strategie — ťŕıdy v Javě implementuj́ıćı zadané rozhrańı

vstup: aktuálńı stav plánu (výhled), p̌rijaté zprávy

výstup: akce pro toto kolo

omezeńı: čas (1s), zdrojový kód (1MB), spoťrebovaná
pamě̌t (64MB)

implementace simulátoru: Onďrej Homola (bc práce)

automatizace vyhodnocováńı: Václav Macinka (bc práce)



Turnaje

1. turnaj 26. 11. 2006 mapy bez úzkých ḿıst,
roboti u své základny

13 týmů

2. turnaj 28. 1. 2007 úzká ḿısta, ale ne
bludǐstě, roboti vid́ı
základnu

10 týmů

3. turnaj 25. 3. 2007 bez omezeńı, rámcová
podoba map známa

8 týmů

4. turnaj 10. 6. 2007 bez omezeńı 6 týmů



Pr̊uběžné výsledky



Prezentace strategíı

OrgBot

LamersGangstas

SetmelySirotcinec

WTFbots

SwarmIntelligence

HamstersInside



OrgBot

ćıl: optimalizace poměru “množstv́ı kódu/výkon”

560 řádk̊u kódu, 3 soubory

základ: prosté hledáńı nejkraťśıch cest (k pokladu, k
základně, k neznámému ḿıstu)

žádná komunikace

řešeńı koliźı: náhodný tah

r̊uzné role

standartńı, opatrný, drzý, blokuj́ıćı, objevitel
lǐśı se p̌rǐrazeńım “vah” r̊uzným nejkraťśım cestám
výběr role: náhoda

vykazuje lepš́ı chováńı než by autor čekal ...



4. turnaj

20 map

4 nové mapy

16 map vybráno z p̌redchoźıch turnaj̊u

následuj́ı ukázky

vybraných zápas̊u
výsledk̊u na vybraných mapách



Mapa 40



Mapa 41



Mapa 42



Mapa 43



Výsledky 4. turnaje



Celkové výsledky



Celkové výsledky

1. HamstersInside 35498
2. SwarmIntelligence 34658
3. WTFbots 33878
4. SetmelySirotcinec 31148
5. OrgBot 29690
6. LamersGanstas 27918



Pr̊uběh

Zobrazené hodnoty jsou OrgBot-normalizované.



Diskuze

pravidla

implementace prosťred́ı

systém turnaj̊u, dlouhodobost


