| ETECKA BITVA NA KKY

Specialni zadani semestralni prace — MATLAB

Letni semestr, 2014

Katedra Kybernetiky

Zapadoceska Univerzita v Plzni

ZAPADOCESKE
UNIVERZITY
V PLZNI



Obsah

N o] o £SO
2 PRIIOZENE TUNKCE ... ..ottt e e e e e e e e e e e e e e e eeeeanans

2.1 Hlavni funkce pro spusténi SIMUlace ..........cccovvviiiiiiiiiiiiei e
2.1 1 BNGINELIM oottt bbb
2.1.2 INIPIANES.M ...t
213 TUNMIM e s

2.2 Vzorova funkce letadla ftestExamplel.m ......ccovvviiiiiiiiiin e,
2.2.1  VStUPIT PATAMCITY ...ttt n e
2.2.2 PIANES() cvveveeii ettt raenre e
2.2.3  VYStUPNT PATAMCLIY: ...evvieiieeiieiiie ettt

2.2.4 Volitelné nastaveni = SEIUP ........ceerieriiriiiriee e

2.3.1  UNWIBPANGIE.M it
2.3.2 UNWIAPXY M Lttt b et
2.3.3  ANQIEDITE.M (i
2.3.4  COMPANGIEM ..ottt e te e re e e
2.3.5  POINIDITE.M i
2.4 PHIKIad SPUSTENT ...ocviiiiiiiiiiic
2.5 Bo0doVE hOANOCENT.....c.uiiiiiiiiieiiieiee e
2.6 TestoOVANT AlOTIEMUL....ccveiriiiiiiieie e
2.7 RAAY @ TIPY 1ottt bbbt
2.8 DUIEZItE tETMINY ..ottt
2.9 BONUS PO VAS ..oiiiiiiiiiiiiici s
2.10  PodminKy ZAPOCLU ....c.eeviiiiiiiiiiiiciice s



1 POPIS

Jedna se o tzv. “programovaci hru”, tedy o hru, které¢ se misto hraci ucastni jednotlivé
programy/algoritmy. V této tiloze je zpracovana simulace letecké bitvy. Engine hry simuluje
pohyby letadel v prostoru a jejich souboje. Pro jednoduchost je simulace 2D v pohledu
ze shora.

Simulace trvd urCitou dobu, N simulac¢nich krokii. Hrace reprezentuje funkce
pro ovladani letadla. Tato funkce je voldna kazdy krok simulace. Funkce obdrzi dostupna
aktualni data. Ridici funkce vraci fidici signaly — nastaveni smérovky, nastaveni plynu,
pozadavek na stfelbu a uzivatelska data.

Cilem studenta je navrhnout algoritmus letadla, ktery v daném ¢ase zasahne
¢i uplné sestieli, co nejvice souperi, zaroveii bude co nejméné zasaZen a nespotiebuje
pritom moc munice.

Na obrazku pod textem je vizualizace simulace. Letadla se pohybuji ve vymezeném
prostoru dle vytvofeného algoritmu.

Simuluje se n€kolik letadel zaroven na jednom bojiSti. Letadla se nesrazi, ale proleti
skrz (,,nad/pod*) sebou. Simulovany prostor je periodicky, takze letadla nemohou opustit
vizualizovany prostor, ale objevi se na druhé strané.

Po celou dobu simulace je jednotlivym hrac¢tim/algoritmim pocitano skore. Jeden bod je
pficten za kazdy zasah protivnika, dale jeden bod navic za jeho zniCeni. Desetina bodu je
odectena za kazdy vystiel, je tedy tieba s munici nakladat rozumné. Sestielené letadlo — bez
zivotu, je na 30 kroka simulace (cca 3 sekundy) odstaveno. Po 30 krocich, dojde opét k jeho
aktivaci na nahodné vygenerovaném misté a pokracuje v souboji s plnymi zivoty.






2 PRILOZENE FUNKCE

2.1 Hlavni funkce pro spusténi simulace

2.1.1 enginel.m

Hlavni funkce simulace. Simuluje chovani letadel, vyhodnocuje zasahy, pocita skore a
provadi vizualizaci soubojii. Doporucujeme tuto funkci prostudovat, nez zacnete psat vlastni
algoritmus.

[S] = enginel(fFuncs, maxTime, RT)
fFuncs — vektor, jednotliva letadla (algoritmy), viz initPlanes.m nize
maxTime — doba letu — doba simulace souboje v sekundach

RT — koeficient rychlosti simulace. Celé ¢islo. 2 = 2x rychlejsi simulace. Pro RT=0 bude
simulace provedena zrychlené bez grafického vystupu, to se hodi pro simulaci delSich
soubojii, které jsou potieba pro pfesnéjsi porovnani uspésnosti jednotlivych algoritmii.

2.1.2 initPlanes.m

Makro pro inicializaci letadel — jednotlivych algoritmi. V makru definujeme jednotliva
letadla a jejich barvy v RBG. Po spusténi bude vytvoren vektor letadel fFuncs.

fFuncs (1) .pilot
fFuncs (1) .color

@ftestExamplel;
[0 0 128]/256;

fFuncs (2) .pilot
fFuncs (2) .color

@ftestExample2;
[0 128 0]/256;

2.1.3 run.m

Spusténi simulace letecké bitvy. Spusti makro initPlanes.m a pak simulaci na 20 sekund
s nezrychlenou vizualizaci.

2.2 Vzorova funkce letadla ftestExamplel.m

[throttle, steering, firing, userData] = ftestExamplel(planes, id, bullets, t, userData)

Funkce, ktera fidi chovani letadla. Vasim ukolem je naprogramovat pravée tuto funkei.
Funkce musi mit vySe uvedené vstupni a vystupni parametry. Jejich vyznam je nasledujici:
2.2.1 Vstupni parametry:
planes — vektor struktur vSech letadel v prostoru (véetné vaseho)

id — identifikac¢ni ¢islo vaseho letadla — do vektoru planes

bullets — vSechny aktualné letici stiely v bitevnim poli — vektor struktur



t — krok simulace (celé ¢islo od 1 vyse)

userData — data z predchoziho kroku simulace, ktera si definoval uzivatel, na zacatku empty

2.2.2 planes()

e planes(k).score - aktualni skore

e planes(k).health — pocet zbyvajicich zivota

e planes(k).damage — poskozeni zpisobené zasahem (sila zbrani)
e planes(k).xy — soufadnice v letovém prostoru (vektor 1x2)

e planes(k).angle — aktualni thel natoceni letadla v radianech (smér kam leti)
e planes(k).v — aktualni rychlost letadla

e planes(k).throttle - poloha plynu

e planes(k).steering — tthel smérovky — zataceni

e planes(k).fire - letadlo stfili

e planes(k).userData — uzivatelska data

e planes(k).color - barva hrace

e planes(k).setup - aktualni nastaveni

e planes(k).death — bojujici/zni¢eny

2.2.3 Vystupni parametry:

throttle — poloha plynu letadla v rozmezi <0, 1>, nula je nejmensi rychlost, nikoli nulova,
jednicka reprezentuje maximalni rychlost.

steering — natoceni smérovky V rozmezi <-1, 1>. Relativni natoceni v radianech vici letadlu.

TU/2 rad
+
steering > 0
+7 rad ﬁ) o
"""""""""""""""""""""""""""""""""""""" ra
steering < 0
-T2 rad

Kladné ¢&islo — zatacet doleva
Zaporné Cislo — zatacet doprava

Nula — let&t rovné



firing — pozadovana stielba (1 sttilet, 0 nestiilet)

userData — ulozisté pro libovolna data uzivatele, ktera chce vyuzit v pfistim kroku simulace
(univerzalni pamét’), na zacatku je empty

2.2.4 Volitelné nastaveni - setup
Kazdé¢ letadlo mtze vyuzit jeden z bonust:

Silnéjsi stielu o 25% (vetsi poskozeni spoluhrace)
Zvysené zdravi o0 25%

Vyssi rychlost 0 25%

Lep$i manévrovatelnost o 25 %

e

Setup se nastavuje ve funkci letadla nasledujicim zptisobem:

$SETUP MODE

if length(varargin) == 1
varargout{l} = 1,2,3 nebo 4

else

$DRIVER MODE

Maoad je aktivni po celou dobu Zivota letadla, pokud je letadlo sestieleno a opét se
,harodi®, engine vola funkci setup znovu a je mozné zvolit jiné nastaveni.
2.3 Pomocné funkce

Funkce, které muzete / nemusite pouzit. Tyto funkce by Vam mély usnadnit tvorbu
algoritmu vaseho letadla. Nékteré z téchto funkci vyuZiva rovnéz samotny engine.

2.3.1 unwrapAngle.m

a = unwrapAngle(a)

Funkce ,,drzi uhel letadla v intervalu <-m , >.
2.3.2 unwrapXY.m
[x,y] = unwrapAngle(x,y)
nebo
Xy = unwrapAngle(xy)

Funkce udrzuje soufadnice X,y ve velikosti okna - periodickém prostoru. Vyuziva
globalni proménné nastavené enginem global SIZE_X SIZE_Y, ty muzete vyuzit i vy.



2.3.3 angleDiff.m
a = angleDiff(al, a2)

Funkce Vam spocte diferenci (rozdil) mezi dvéma zadanymi uhly v radidnech,
respektuje periodicitu uhli.

2.3.4 compAngle.m
a = compAngle(dx)

Funkce Vam vypocte tihel v radianech z rozdilu xy (headingPoint - actualPoint).

Naptiklad: compAngle([1,1]), dostaneme m/4 (45 stupnii)
2.3.5 pointDiff.m

[dx,dy] = pointDiff(xyA, xyB)
nebo
dxy = pointDiff(xyA, xyB)

Funkce Vam spocte rozdil mezi dvéma body A a B s respektovanim periodického
prostoru.

2.4 Priklad spusSténi

Rozbalte obsah pfilozen¢ho archivu do néjakého adresafe a tento adresar nastavte
Vv Matlabu jako aktudlni. Pak sta¢i spustit run

2.5 Bodové hodnoceni

Za kazdy vystiel je odecteno 0.1 bodu. Za kazdy zasah nepfitele je pficten 1 bod a za
kazdého zniceného nepftitele je pficten dalsi 1 bod. V ptipadé¢ 25% zbranového bonusu
(setup=1) je za zasah ptipocteno 1,25 bodu.

2.6 Testovani algoritmu

Jak jiz bylo vySe uvedeno, je mozné nastavit na pocatku Ctyii nastaveni. Pro vami
vytvofeny algoritmus otestujte vSechny tyto nastaveni, proved'te vyhodnoceni, graficky
zpracujte a vlozte do referatu. Jelikoz vysledek simulace z ¢asti ovliviiuje ndhoda, bude nutné
udélat n€kolik delsich simulaci, které statisticky vyhodnotite.

Podobné budete postupovat v ptipadé¢ porovnavani raznych variant vaSich algoritmu
béhem vyvoje. Vse dokumentuje v referatu.



2.7 Rady atipy

Nezkousejte hned naprogramovat néjakou super-funkci. Je lepsi postupovat v mensich
krocich, a testovat jednotlivé napady zvlast. Zacit né¢im velmi jednoduchym a teprve az
pochopite 1épe, jak co funguje, mizete se pustit do vétsich slozitosti. Délejte jednotlivé verze,
které pak miizete mezi sebou porovnavat. Pro lepsi pochopeni co se kde déje doporucujeme
pouzit Matlab debugger. Pro lepsi pochopeni tlohy miizete nahlédnout i do samotného
enginu. V pfipad¢ potieby ho muzete i upravovat (sbirat rizné informace ¢i statistiky,
odstranit vliv ndhody pro lepsi ladéni), pro findlni turnaj vSak bude pouzit pavodni ,,oficidlni*
engine. Nevahejte se na nas obratit s vasimi dotazy.

2.8 Dulezité terminy

Povinné konzultace: V ramci jednotlivych terminti cviceni, probéhnou dvé konzultace (cvi¢né
turnaje). Ucast je povinna alespoii na jednom z nich (velmi doporudena na obou). Konkrétni
terminy ur¢i vyucujici.

Findlni turnaj: Probéhne v druhé poloviné kvétna, konkrétni termin bude uptfesnén. Kdo se
nedostavi nebo alesponn neposle své letadlo do soutéZe, nebude mit narok na zapocet.
Omluveny budou pouze vazné divody.

2.9 Bonus pro Vas

Ti z vas, ktefi dosahnou nejlepsi vysledki, budou odménéni mimotfadnym stipendiem.

2.10 Podminky zapoc¢tu

e Aktivni Uc€ast na cvienich

e Ucast na jedné z konzultaci

e Vytvofit alespoii trochu inteligentni algoritmus fizeni letadla
e Ucast na finalnim turnaji

e Vypracovani referatu/dokumentace

Jak ma vypadat referat?

e Uvodni strana s nazvem zadani, predmétu, jménem a &islem studenta
e Stru¢ny popis zadani — co bylo cilem semestralni prace
e Podrobny popis feSeni problému
o Nejlépe popsat chronologicky postupny vyvoj findlniho algoritmu véetné
jednotlivych mezi-verzi. Popsat jednotlivé ndpady a jejich vysledky,
veetné problémil a nedostatktli. Porovnejte vliv vybéru nastaveni.
o Do dokumentace nekopirujte cely zdrojovy kod. Pokud je néktera z jeho
casti velmi zajimava, uved'te jen tu ¢ast.



