Pohyb
Balík sk.fiit.jim.agent.highskill.move.

1. Pridanie xml s pohybom do adresára moves

2. Pridanie xml s anotáciou pre pohyb do moves/annotations

3. Pridanie ďalšieho typu rýchlosti pohybu do MovementHighSkill

pr. pridanie WALK_NEW do zoznamu.

WALK_SLOW(1), WALK_MEDIUM(2), WALK_FAST(3), WALK_NEW(4);

3. V balíku sk.fiit.jim.agent.highskill.move treba vytvoriť odvodenú triedu od Walk s protected konštruktorom a preťažiť funkcie

String getAnnotationName() a 

String getLowSkillName(). 

Je potrebné vytvoriť statickú funkciu s názvom getInstance() vracajúcu inštanciu danej triedy.

Ak pohyb má svoje špecifiká ako napr. stabilizáiu alebo rozbiehanie, je potrebné preťažiť aj funkciu LowSkill pickLowSkill().

Príklad novej triedy

public class WalkNew extends Walk {


private static WalkNew instance = null; 

}

protected  WalkNew(){



}

@Override

public String getLowSkillName() {


return "walk_new";

}

@Override

public String getAnnotationName() {



return "walk_new";


}

public static WalkNew getInstance() {


if( instance == null){



instance = new WalkNew();


}


return instance;

}

4. V triede MovementSkills vo funkcií getWalkSuitability je potrebné pridať nastavenie koeficientov pre MovementSpeedEnum nového pohybu, ktorý bol vytvorený v kroku 3. Koeficienty treba nastaviť experimentálne podľa toho, čomu sa dáva priorita pri danom pohybe.

pr.

else if (speedEnum == MovementSpeedEnum.WALK_NEW){


speed_koef = 1.9;


range_koef = 0.2;


uccess_koef = 0.01;

}

5. V triede MovementSkills v MovementEnum treba pridať daný enum s vytvorením inštancie triedy pohybu z kroku 3. a preťažiť computeSuitability a zavolať funkciu pre výpočet suitability.

pr.

WALK_NEW(WalkNew.getInstance()) {


@Override


public double computeSuitability(double relativeDistanceToTarget, MovementSpeedEnum speedEnum) {



return getWalkSuitability(relativeDistanceToTarget, speedEnum);



}

};

6. V taktike stačí zavolať nový pohyb pri vhodnej situacií na základe enum parametra 

napr.

this.moveExec.move(Vector3D.cartesian(ballX, ballY, 0), MovementSpeedEnum.WALK_NEW);

O taktikách, situáciach a volaní highskillov viac v danej príručke.
Kop
Balík sk.fiit.jim.agent.highskill.kick.

1. Pridanie xml s kopom do adresára moves

2. Pridanie xml s anotáciou pre pohyb do moves/annotations

3. V triede KickHighSkill treba rozšíriť KickTypeEnum o nový typ kopu.

Pr. 

KICK_FAST(1), KICK_NORMAL(2), KICK_SLOW(3), KICK_NEW(4);

4. V triede Kick vo funkcii employBestLowSkill() treba pridať anotáciu pre jednu alebo / a druhú nohu s ktorou má hráč kopať podľa podmienky if (relativizedTarget.getX() < 0.0), ktorá určuje či je lopta napravo alebo naľavo od hráča.

Následne v tej istej funkcii treba nastaviť koeficienty pre suitability.

Napr.

else if (type == KickTypeEnum.KICK_NEW) {

            speedKoef = 1.5;

            distanceKoef = 1.5;

            successKoef = 1.0;

}

5. V taktike stačí zavolať nový pohyb pri vhodnej situacií na základe enum parametra.

O taktikách, situáciach a volaní highskillov viac v danej príručke.

napr.

this.kickExec.kick(Vector3D.cartesian(ballX, ballY, 0), KickHighSkill.KickTypeEnum.KICK_NEW);

Poznámka.

Kop používa rovnaké približovanie k lopte pre všetky kopy na základe anotácie vybraného kopu.
