O que é o Robocode?
Robocode é um programming game onde o objetivo é codificar um robô para competir contra outros robôs numa arena de batalha. O jogador é um programador de robô, que não tem influência direta no jogo. Em vez disso, o jogador deve escrever a IA do robô descrevendo seu comportamento e reações aos eventos que acontecem na arena de batalha.

O jogo é projetado para ajudar no aprendizado da linguagem Java de uma forma mais divertida. Robôs são escritos, portanto, na Linguagem de Programação Java, e o jogo pode executar em qualquer SO suportado pela Plataforma Java, no caso, todos os Sos comuns, como Windows, Mac OS X, Linux, etc.

Página: http://robocode.sourceforge.net/ 
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Gun – Fica acima do corpo e é usado para atirar

Radar – Acima da arma e é usado para scanear outros robôs.

Robocode/Game Physics

Coordinates and Directions Conventions

Sistema de coordenadas: Sistema de Coordenadas Cartesianas

Clockwise Direction: 0/360º aponta para o norte, 90º Leste, 180 Sul, 270 Oeste
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Medidas de tempo e distância no Robocode

Time(t): 1 tick = 1 turn.

Distância: unidades do Robocode são basicamente medidas em pixels, com duas exceções. Primeiro, todas as distâncias são medidas com precisão de doublé, então você pode de fato mover uma fração de pixel. Segundo, Robocode automaticamente diminui a escala da batalha para enquadrar na tela. Neste caso, a unidade de distância será menor que um pixel.

Robot Movement Physics

Aceleração(a): Robôs aceleram a uma taxa de 1 pixel/turn/turn. Robôs desaceleram na taxa de 2 pixels/turn/turn. Robocode determina a aceleração pra você baseado na distância que você está tentando mover.

Velocidade(v): v = at. Velocidade não pode exceder 8 pixels/turn. Note que tecnicamente, velocidade é um vetor, mas no Robocode nós simplesmente assumimos a direção do vetor como sendo a direção da cabeça do robô.

Max rate of rotation of robot: (10 – 0.75 * abs(velocity)) deg/turn. The faster you’re moving, the slower you turn.

Max rate of rotation of gun: 20 deg/turn. This is added to the current rate of rotation of the robot.

Max rate of rotation of radar: 45 deg/turn. This is added to the current rate of rotation of the gun.

BULLETS

Damage: 4 * firepower. If firepower > 1, it does an additional damage = 2 * (power - 1).

Velocity: 20 – 3 * firepower.

GunHeat generated: 1 + firepower / 5. You cannot fire if gunHeat > 0. All guns are hot at the start of each round.

COLLISIONS

With Another Robot: Each robot takes 0.6 damage. If a robot is moving away from the collision, it will not be stopped.

With a Wall: AdvancedRobots take abs(velocity) * 0.5 – 1; (Never < 0).

Power returned on hit: 3 * firepower.
Scoring
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Total Score – This is everything else added up, and determines each robot’s rank in this battle.

Survivor Score – Each robot that’s still alive scores 50 points every time another robot dies.

Last Survivor Bonus – The last robot alive scores 10 additional points for each robot that died before it.

Bullet Damage – Robots score 1 point for each point of damage they do to enemies.

Bullet Damage Bonus – When a robot kills an enemy, it scores an additional 20% of all the damage it did to that enemy.

Ram Damage – Robots score 2 points for each point of damage they cause by ramming enemies.

Ram Damage Bonus – When a robot kills an enemy by ramming, it scores an additional 30% of all the damage it did to that enemy.

1sts, 2nds, 3rds – These not actually contribute to score, but are there to show how long the robot survived, i.e. the number of rounds the robot was placed 1st, 2nd, and 3rd.

Funções úteis:

void fire(double power) power de 0.1 a 3 (pega )
double getEnergy()
void onBulletHit(BulletHitEvent e) what do you do when your bullet hit another robot
void onBulletHitBullet(BulletHitBulletEvent e) what do you do when your bullet hit another bullet

void onBulletMissed(BulletMissedEvent e) what do you do when your bullet is missed

void onHitByBullet(HitByBulletEvent e) what do you do when another robot hit you by its bullet
void onHitRobot(HitRobotEvent e) what do you do when you collide with another robot

void onHitWall(HitWallEvent e) what do you do when you hit the wall

void onScannedRobot(ScannedRobotEvent e)
void onRobotDeath(RobotDeathEvent e) - When another robot dies
void turnGunLeft(double degrees)

void turnGunRight(double degrees)
void turnLeft(double degrees)

void turnRadarLeft(double degrees)

void turnRadarRight(double degrees)
void turnRight(double degrees)

AdvancedRobot:

void execute() - Executes any pending actions, or continues executing actions that are in process.

void setAhead(double distance)

void setBack(double distance)

void setFire(double power)

void setMaxVelocity(double newMaxVelocity)

void setTurnGunLeft(double degrees)

void setTurnGunRight(double degrees)

void setTurnLeft(double degrees)
void setTurnRadarLeft(double degrees)
void setTurnRadarRight(double degrees)
void setTurnRight(double degrees)

void waitFor(Condition condition) - check example.crazy

File getDataFile(String filename) - look example.SittingDuck

Objetivo do trabalho: Desenvolver uma aplicação utilizando Algoritmos Genéticos para evoluir um controlador para um tanque robótico em ambiente simulado.
Mostrar o código do Joca

Executa com uns robôs

Problemas: Depende do lugar de onde ele nasce. Adaptação rápida e online.

Proposta para melhorar: Ler artigos encontrados e tese do Simões.

