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Capitulo 1. Introduccion

Los videojuegos aparte de ser una actividad para divertirse también sirven
para la educacion y para el desarrollo de las competencias psicologicas, asi
como para la implementacién de diversas estrategias del aprendizaje porque
fomentan el trabajo en equipo, y desarrollan la capacidad creativa, critica y
comunicativa del individuo. Hay muchos tipos de juegos que se pueden adaptar
a las diferentes necesidades del usuario.

Con los afios, el tema de los videojuegos va cogiendo mas fuerza, sobre todo
entre los jovenes. Con este proyecto se quiere iniciar a los alumnos para que
comiencen en el mundo de la programacion con la idea de competir contra sus
compafieros y divertirse con ellos, y asi puedan desarrollar y probar los
conocimientos aprendidos en sus estudios en programacion.

El juego que se vera en este trabajo es el Battlecode que es un juego de
estrategia. Con este juego los alumnos podran explotar todo su potencial
programando la l6gica y la estrategia que tendra cada robot para ganar las
batallas a sus compaferos.

1.1 Objetivo del Proyecto.

El objetivo de este proyecto es la puesta en marcha del Battlecode 2018, un juego

de

estrategia en tiempo real que consiste en enfrentamientos de dos equipos. El

combate se hace en el planeta Tierra y si no hay ningun vencedor la batalla final se
traslada a Marte. Estos equipos se programan. Un equipo consta de varios robots,
factorias o cohetes la utilizacion de estos depende de la estrategia y la l6gica que
se quiera utilizar para programar cada equipo.

Para conseguir la puesta en marcha se necesitara utilizar varios programas. Los

programas que se van a utilizar son los siguientes:

Docker: Es una plataforma para ejecutar contendores. Con la ventaja que
aporta de disponer todos los programas necesarios sin la necesidad de tener
gue instalarlo para el funcionamiento del Battlecode.

Battlecode: Es el juego que se pondra en marcha para que los alumnos
puedan jugar.



iii. Eclipse: Es un entorno de desarrollo integrado (IDE) que se utilizara para
crear los equipos mediante codigo, que luego se introducira al Battlecode
para ver como luchan los equipos entre si.

En cada capitulo de este proyecto se explicard la instalacion y configuracion
necesaria para que se pueda implementar, crear y visualizar en 3D del combate
entre los dos equipos.

1.2 Estructura de la memoria

El desarrollo de este Trabajo fin de grado se divide los siguientes capitulos:

Capitulo 2: Docker. Aqui se expondra la instalacién del Docker y los
problemas que pueden suceder mediante la instalacion y unos ejemplos
de como iniciar una aplicacién en Docker.

Capitulo 3: BattleCode 2018. Se explicara la puesta en marcha del juego,
como afadir un equipo para combatir con otros equipos, y por ultimo se
ensefiar4 como visualizar el combate en 3D.

Capitulo 4. Implementacion de los robots Java. En este capitulo se
hablara de como preparar el IDE Eclipse para programar y depurar el
codigo asociado a los equipos.

Conclusiones. En este capitulo se recomienda el juego como una
herramienta préctica para comenzare a programar de una forma diferente
y divertida, eso si, recomendado encarecidamente el leer todas y cada
una de las instrucciones antes de comenzar a usar Battlecode.

Anexo. En este apartado se explica la instalacion del Docker y se muestra
el cédigo Java del jugador que se ha creado.



Capitulo 2. Docker

2.1 Qué es Docker.

Docker es un proyecto de codigo abierto que utiliza contenedores como una
nueva forma de empaquetar aplicaciones. Basicamente consiste en la ejecucion de
sistemas operativos dentro de otros sistemas, a través de lo que se denomina
contenedor, el cual es una unidad de software que empaqueta el cédigo y todas
sus dependencias para que la aplicacion se ejecute de manera rapida y fiable en
cualquier sistema operativo en que pueda instalarse Docker.

Una imagen es un paquete de software ligero, independiente y ejecutable
que incluye todo lo necesario para ejecutar una aplicacion: cédigo, herramientas
del sistema, bibliotecas del sistema y configuraciones.

Las imagenes de los contenedores se convierten en contenedores en tiempo
de ejecucion, es decir, cuando una imagen se transforma en un contendor cuando
se ejecuta. También si un contenedor ha sufrido alguna modificacion se podra
convertir en una imagen para su reutilizacion.

La diferencia que hay entre los contenedores y las maquinas virtuales es que
los contenedores virtualizan el sistema operativo en lugar del hardware. Ademas,
los contenedores son mas portétiles y eficientes, es decir, una maquina virtual
necesita virtualizar un sistema operativo para hacer funciona la aplicacién que se
desear ejecutar, pero en cambio un contenedor no. El contenedor coge las
funciones mas basicas del sistema operativo del ordenador donde se ejecutara la
aplicacion. De esta manera la aplicacion ya tiene todo lo necesario dentro del
contenedor y asi no se tiene que instalar otro sistema operativo.

Containerized Applications

O [=]
=3 a
<2 <

Host Operating System

Virtual Machine

App A

Guest
Operating
System

Virtual Machine

App B

Guest
Operating
System

Virtual Machine

App C

Guest
Operating
System

Figura 1: Contenedores y Maquinas Virtuales



La tecnologia de Docker es uUnica porque se centra en los requisitos de los
desarrolladores para separar las dependencias de las aplicaciones de la
infraestructura.

Muchas empresas estan optando por encapsular sus aplicaciones o
microservicios para que se ejecuten sobre una maquina virtual, para después
subirlo a la nube. Estas empresas estan utilizando los contenedores para mover
aplicaciones a la nube porque una vez que una aplicacion se encapsula en un
contenedor, es mas facil comenzar a separarla en varios microservicios.

La utilizacion de Docker permite de una manera sencilla la creacion,
virtualizaciéon y el traslado de contenedores de un sistema a otro, lo cual esti
generando un gran avance tecnolégico en la utilizacion de la nube.

Estos microservicios se pueden estandarizar en contenedores y proporciona
un despliegue mas réapido a la hora de implementar en la nube y evitar conflictos
entre paquetes. Ademas, como los contenedores son sencillos de desplegar,
pueden ser usado por usuarios sin grandes conocimientos de informética. La
facilidad que proporciona Docker para despliegue de contendores de forma rapida
y eficiente le convierte en una buena herramienta para utilizarla en la nube.

2.2 Ejecucién de contenedores

A continuacién, se veran unas series de comandos que indican cdmo se ejecuta un
contendor de Docker. No se podran interactuar con todos los contenedores, solo
con aquellos que estén preparados para ello. Se utilizaran para el ejemplo, los
contenedores Ubuntu y Hello-World.

Para ver las imagenes que estan disponibles para descargar se ir4 al repositorio
del Docker (https://hub.docker.com/search?g=&type=image).Para ejecutar Ubuntu
Se seguira estos pasos:

Primero se tendra que escribir este comando para descargar la imagen de Ubuntu:
“Docker pull Ubuntu”, como se observa en la Figura 2.
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https://hub.docker.com/search?q=&type=image

MIMGWE:/c/Program Files/Docker Teolbox

complete
complete
omplete

a

Figura 2: Descarga Ubuntu

Para poder empezar a ejecutar esta imagen de Ubuntu e interactuar con el
contenedor que se crea a partir de esta imagen se escribira el siguiente comando:

“docker run -it ubuntu”.

Con este comando se creara un contenedor de Ubuntu y se nos habilitara la consola
de Ubuntu para poder escribir cualquier comando de Linux. En este ejemplo se han
introducido los comandos “Is” y “Is -I” que muestran todos archivos y carpetas del
directorio del contenedor como se puede visualizar en la Figura 3.

root@d14b09d58beé: /home

Figura 3: Ejecutar Ubuntu
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En el ejemplo anterior se ha visto el comando para ejecutar Ubuntu y poder
interactuar con él, pero no con todos los contenedores se podra interactuar. En la
figura 4 se muestra un ejemplo de como ejecutar un contenedor sin interactuar con
él. Como se ve en la Figura 4 se ha introducido el comando:

“docker run hello-world”

y el resultado son mensajes de informacion sobre Docker.

MINGW64:/c/Program Files/Docker Toolbox

$ docker run hello-world

the Docker Hub.
which runs the
hich sent it
omething more am s, you can run an Ubuntu container with:
run -it ubunt

rkflows, and more with a free Docker ID:

Figura 4: Ejecutar Hello-world

Para ver las imagenes que se tienen en nuestro sistema se utilizara el
comando “docker images” (Figura 5).

MINGW64:/c/Program Files/Docker Toolbox

Figura 5: Imagenes Docker
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Para ver los contenedores se utilizara el comando:
“docker ps -a”

Y para visualizar solo los contenedores que hay activos se escribird el comando:
"docker ps”.

Como se muestra la Figura 6

Figura 6:Contenedores Docker
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Capitulo 3. Battlecode 2018

3.1 Que es Battlecode

Battlecode 2018 es un juego de estrategia en tiempo real que consiste en el
enfrentamiento de dos equipos. El enfrentamiento se lleva a cabo en la Tierra y si
no se decide el vencedor, mientras se estd destruyendo el planeta, la batalla final
sera en Marte, que es el planeta elegido para trasladarse la humanidad por el
deterioro del planeta Tierra.

La creacion de estos equipos se hace mediante la programacion, en Python, Java
o C. Cada equipo consta de un ejército, y segun la estrategia que tenga el jugador
puede combinar una serie de robots, factorias (Factories) y cohetes (Rockets) como
le convenga para sus planes de combate.

Los robots pueden ser:

Workers: la funcionalidad de este robot es cosechar los minerales
(Karbonite), crear estructuras y repararlas.

Knights: Son robots para luchar cuerpo a cuerpo y se crean en las
Factories.

Rangers: Son unidades que atacan a distancia y se crean en las Factories.
Mages: Atacan a distancia y son expertos en causar dafo a grandes areas
y se crean en las Factories.

Healers: Son robots de apoyo que curan a sus aliados para que puedan
seguir luchando.

Las estructuras son:

Rockets: Es la Unica unidad que sirve para viajar a otros planetas, es el
vehiculo de transporte.

Factories: Las factorias se utilizan para crear robot que luchan contra los
enemigos.

La version de Battlecode que se va a utilizar es la de 2018. Los datos de los robots
y las estructuras junto a las especificaciones del juego se pueden ver en el siguiente

enlace

(https://s3.amazonaws.com/battlecode-2018/specs/battlecode-specs-

2018.html).
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3.2 Puesta en marcha

Para comenzar con la puesta en marcha, se debera tener Docker instalado y
funcionando correctamente, si no el contenedor del Battlecode no funcionara.

1. Descarga.

Se descargara Battlecode2018 de este enlace
(https://github.com/battlecode/bc18-scaffold)  seleccionando las  opciones
sefaladas en rojo de la Figura 7. En el enlace anterior también se explica como se
instala Battlecode para los diferentes sistemas operativos.

——
No description, website, or topics provided.

D 80 commits ¥ 12 branches < 0 releases 28 7 contributors as MIT
B ezimuth 120 MacsLinux Clone with HTTPS &
B battlecode-manager 12.0 Mac/Linux Use Git or checkout with SVN using the web URL.

https://github.com/battlecode/bcl8-scaff | [&
i battlecode-maps 1.2.0 Mac/Linux &
W battlecode 1.2.0 Mac/Linux
Open in Desktop Download ZIP

[ examplefuncsplayer-c New functionality —_—
B examplefuncsplayer-java oom % 2 years ago
m examplefuncsplayer-python 0.11.0 Mac/Linux 2 years ago
B .gitignore Added permission fixes to viewer install 2 years ago

Figura 7: Descarga Battlecode 2018

Una vez descargado, se descomprimira y se vera los archivos que muestra la
Figura 8.
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https://github.com/battlecode/bc18-scaffold

+ bcl18-scaffold-master ~ 0 Buscar en bc18-scaffold-master ©
Nombre Fecha de modifica... Tipo Tamaiio

battlecode 26/01

Carpeta de archivos

battlecode-manager 1 Carpets de archivos

battlecode-maps

exemplefuncsplayer-c 1

chivos

15 Carpeta de archives

eemplefuncsplayer-java 1 Carpeta d
sxemplefuncsplayer-python 1
player

Playermaster

Carpeta de archivos

Carpeta de archivos

gitignore Documento de tex.. 1KE

atall
[Z] battlecode.bat Archivo por lotes . 1KB
[7] battlecode.sh Shell Script 1KB
[# install_viewer.py Python File 6KB
[# install_viewer_py2.py Python File 6KB
[] LICENSE Archivo 2KE
|| README.md Archivo MD 13 KB
[7] replay.beie Archivo BC18 3204 KB
[Z] run.bat Archivo por lotes ... 1KB
& runsh Shell Script 1KB
[Z] run_nodocker.bat 2 1KB
[%] run_nodocker.sh Shell Seript 1KB

Figura 8: Archivos de Battlecode 2018

2. Ejecutar Battlecode

Para ejecutar Battlecode en Docker primero se copiara la ruta de la carpeta donde
se haya guardado y después se haran las siguientes sustituciones de caracteres.

”.”

Se sustituira los caracteres “\” y ":.” por este “/”, y al principio de la ruta también se
pondra el caracter “/”.

Por ejemplo, si tiene esta ruta:

C:\Users \Desktop\bcl8-scaffold-master,
con la sustituciéon de los caracteres se quedaria asi:
/C/Users/Desktop/bc18-scaffold-master.

Cuando se haya sustituido los caracteres, el comando completo para poner en la
consola Docker seria:

cd C:\Users\Legion\Desktop\bcl8-scaffold-master

Este comando nos llevara a la carpeta donde se tendra descomprimido el
Battlecode (Figura 9).

16



Seleccionar MINGW64:/C/Users/ _  7/Desktop/bc18-scaffold-master - [m] x

Figura 9: Ejecutar Docker (1)

Cuando se esté dentro de la carpeta, se metera el siguiente comando: “bash
run.sh”. Este comando ejecutara Battlecode.

Saldra una opcion que dira si se quiere continuar y se escribira la letra “Y”. La
primera vez que se ejecute el Battlecode se descargan muchos archivos: se dejara
que descargue todo. Cuando la descargar haya finalizado saldra una direccion web
como se observa en la Figura 10.

MINGW64:/C/Users/Legion/Desktop/bc18-scaffold-master - [m] X

p [OPTIONS] CONTAINER [CONTAINER...] [flags]
east 1 argument.

- rm [OPTIONS] CONTAINER [CONTAINER...] [flags]

es not used by at Ieast one container.

1.15GB/1.15GB

or htt .1808:6147/run_html on Windowsl®Home .

Figura 10: Ejecutar Battlecode 2018

Se copiara la direccion web http://192.168.99.100:6147/run.html. Esa direccion se
pegara en el navegador y saldra la ventana que se muestra en la Figura 11.
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T
| I——

Figura 11:Navegador

El recuadro 1 de la Figura 11 muestra los pardmetros con los que se va a ejecutar
Battlecode. En el recuadro 2 es donde se seleccionan los jugadores y el mapa. Y
en el recuadro 3 se tendran los botones para jugar, parar el Battlecode y subir
jugador.

3.3 Aidadir Jugadores

En este apartado se mostrara cdmo se pueden introducir jugadores en el
Battlecode.

Como los equipos se pueden programar en tres lenguajes que son Python,
C y Java, aqui se explicara como introducir los jugadores a Battlecode en Java. En
los otros lenguajes de programacion, se procedera de igual manera, pero con los
archivos correspondientes a cada lenguaje.

Para introducir un nuevo jugador en Battlecode, primero se ir4 a la carpeta
del juego y se buscara la carpeta con el nombre examplefuncsplayer-java (Figura
12).
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be18-scaffold-master
Compartir  Vista

» bel8-scaffold-master

Nombre Fecha de modifica... Tipo Tamafio
= battlecode Carpeta de archivos
. battlecode-manager Carpeta de archivos
“ battlecode-maps Carpeta de archivos
s A —c Carpets de archivos
»* | eamplefuncsplayer-java Carpeta de archivos
# | examplefuncsplayer-python Carpeta de archivos
e player Carpeta de archivos
! Playermaster Carpets de archivos
[ .gitignore Documento de tex. 1KB
e pantall
[ battlecodebat Archivo por lotes .. 1K8
[Z] battlecode sh Shell Script 1k8
[# install_viewer.py Python File 6KB
[# install_viewer_py2.py Python File 6KB
[ LIcENSE Archivo 2KB
[] README.md Archive MD 13KB
[] replay.bete Archivo BC18 3204 KB
run.bat Archivo por lotes 1KB
[ mun.sh Shell Script 1K8
[Z] run_nodocker.bat Archivo por otes 1KB
run_nodocker.sh Shell Seript 1B

Buscar en bc18-scaffold-master ©

Figura 12: Afiadir Jugador (1): Busqueda de la carpeta.

Dentro de la carpeta examplefuncsplayer-java, se copiaran los dos archivos
seleccionados como muestra la Figura 13.

exampletuncsplayer-java

Compartir

Vista

> belg-scaffold-master » examplefuncsplayer-java

Nombre Fecha de modifica.. Tipo Tamafio
ido
. [ Extrajava Archivo JAVA 1KB
[ PI Archive JAVA KB
1 run.bat Archivo por lotes .. 1KB
s A [Elrunsh Shell Script 1B

E 4
ive A
e
de pantall

Buscar en examplefuncsplaye.. 0

Figura 13: Aiadir Jugador (2): copia de archivos seleccionados.

Una vez copiados esos dos archivos, se volvera a la carpeta raiz del Battlecode y
se creara una carpeta que en este ejemplo se llamara Jugador_Prueba (Figura 14).

19



» bcl8-scaffold-master

MNombre Fecha de modifica..  Tipe Tamafio
battlecode 26/01/2018 4:28 Carpeta de archivos
* battlecode-manager 11/08/201% 11:02 Carpeta de archivos
* battlecode-maps 26/01/2018 4:28 Carpeta de archivos
- examplefuncsplayer-c 11/08/2019 11:15 Carpeta de archivos
* examplefuncsplayer-java 11/08/2019 11:15 Carpeta de archivas
- lefin | thon 11082019 11-15 Carpeta de archi
* | Jugador_Prueba 12/08/2019 18:09 Carpeta de archivos

| player
Playermaster

.gitignore

battlecade.bat

[E] battlecode.sh

[ﬁ install_viewer.py

[# install_viewer_py2.py

[ ucense

[7] README.md

D replay.bc18

[E] run.bat

run.sh

=g n_nodocker.bat
[ n_nodocker.sh

1170872015 11:14
11/08/2019 11:21
26/01/2018 4:28
26/01/2018 4:28
26/01/2018 4:28
26/01/2018 4:28
26/01/2018 4:28
26/01/2018 4:28
26/01/2018 4:28
11/08/2019 11:02
26/01/2018 4:28
26/01/2018 4:28
26/01/2018 4:28
26/01/2018 4:28

Carpeta de archivos
Carpeta de archivos

Documento de tex.. TKB
Archive por lotes ... 1KB
Shell Script TKB
Python File 6KB
Python File 6 KB
Archivo 2KB
Archivo MD 13KB
Archive BC18 3.204 KB
Archivo por lotes ... TKB
Shell Script TKB
Archivo por lotes ... 1KB
Shell Script TKB

w| & Buscar en bc18-sca

Figura 14: Afiadir Jugador (3): crear carpeta

Dentro de la carpeta Jugador_Prueba se pegaran los dos archivos seleccionados
(Figura 15) y todos los archivos “.java” del jugador que se vaya a crear. Debe tener
la misma estructura que en la carpeta examplefuncsplayer-java.

wyuuu

Compartir Vista hd s
» bcl8-scaffold-master » Jugador_Prueba v O Buscar en Jugador_Prueba y=l
Nombre - Fecha de modifica.. Tipo Tamafio
run.bat 26/01/2018 4:28 Archivo por lotes ... 1KB
run.sh 26/01/2018 4:28 Shell Script 1KB

Figura 15: Afadir Jugador (4): copiar archivos
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Una vez pegados esos dos archivos, se ejecutara Battlecode y en el
desplegable donde se seleccionara los jugadores saldra el nuevo jugador creado

(Figura 16).

MIT Battlecode: Escape to Mars!

Game running interface for Battlecode 2018

variable value
Player memory limit (in mb) s12

Initial timing peol (ms) 0000
Additional time/turn (ms) 50

Replay filename eplay be18

2 srare [+ e

Figura 16: Visualizar carpeta en el navegador

3.4 Visualizacion 3D

Para poder verlo en 3D se tendra que haber instalado Python, como ya se comento
en el primer paso de la instalacion del Docker. La primera visualizacion del
Battlecode es en 2D, para poder visualizarlo en 3D se seguiran los siguientes

pasos.

En la carpeta del Battlecode, se ejecutara el archivo install_viewer.py (Figura 17).

8-scaffold-master

Nembre Fecha de medifica...

[] viewer_currentinstalljson
[E] run_nodocker.sh

[%] run_nodocker.bat

runssh

run.bat

[ replay.bcia

| ] README.md

|7 ucense

[# install_viewer_py2.py

# install_viewer.py

battlecode.sh
[=] battlecode.bat
5] .gitignore
viewer_latest
Playermaster
player
Jugador_Prueba
examplefuncsplayer-python

examplefuncsplayer-java

examplefuncsplayer-c

battlecode-maps

battlecode-manager 1
battlecode 26/01/2018 428

Tipo Tamario
Archive JSON 1KB
Shell Seript 1KB
Archivo por lotes .. 1KB
Shell Script KB
Archive por lotes .. KB
Archive BC18 3.204 KB
Archive MD 13KB
Archivo 2KB
Pythen File GKE
Python File HCE |
Shell Script TKE
Archivo por lotes .. 1KB
Documento de tex... 1KB

Carpeta de archivos
Carpeta de archives
Carpeta de archives
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archives
Carpeta de archives
Carpeta de archivos

Carpeta de archivos

Figura 17: Battlecode visualizacién 3D (1)

21



Una vez ejecutado saldran diversas opciones. En nuestro caso como se tiene
instalada la version Windows 64 bits se ha marcado la opcion 1 y una vez marcada
esa opcion (se ha escrito la letra “Y”), empezara con la instalacion (Figura 18).

ystem are you using?

m Windows (64-bit).
, delete the file viewer currentInstall.json

W version is 2.3.1.

Figura 18: Ejecutar archivos viewer.py

Cuando termine la instalacion saldra en la carpeta del Battlecode una carpeta
nueva llamada viewer_latest (Figura 19).

» bel8-scaffold-master

MNombre N Fecha de modifica.. Tipe Tamafio
| viewer_currentnstall,json Archive JSON 1KB
=| run_nodocker.sh Shell Script 1KB
run_ncdocker.bat Archive por lotes .., 1KB
=) run.sh Shell Script 1KB
run.bat Archive por lotes .., 1KB
| replay.bcl8 Archivo BC18 3.204 KB
| README.md Archive MD 13KB
| LICENSE Archive 2KB
antall [# install_viewer_py2.py Python File 6KB
[# install_viewer.py Python File 6KB
~| battlecode.sh Shell Script 1KB
=| battlecode.bat Archivo por lotes .. 1KB
Dec et 1y

=rrgeig

viewer_latest Carpeta de archivos

Playermaster
player
Jugador_Prueba

Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
examplefuncsplayer-pythan Carpeta de archivos

examplefuncsplayer-java Carpeta de archivos

examplefuncsplayer-c Carpeta de archivos

battlecode-maps Carpeta de archivos

battlecode-manager
battlecode

Carpeta de archivos

Carpeta de archivos

Figura 19: Carpeta creada viewer_lasted

22



Antes de meterse en esta carpeta, se tendr4 que generar el archivo que
después se necesitara para poder visualizarlo en 3D.

Para generar este archivo se arrancara Docker, se ejecutara Battlecode y se
ird al navegador web. Se pondra un nombre al fichero, este fichero es el que se va
a visualizar en 3D, por ejemplo, en este caso se llamara replay.bc18. No debemos
olvidar, siempre se debe de poner la extension .bc18. Una vez puesto el nhombre
del fichero, se seleccionaran los jugadores y se comenzara a jugar (Figura 20).

MIT Battlecode: Escape to Mars!

Game running interface for Battlecode 2018

Variable Value Red Player Directory:

Player memory limit (in mb) 512 examplefuncsplayer-c -

Initial timing pool (ms) 10000 Blue Player Directory:

examplefuncsplayer-c ~
Additional time/turn (ms) 50

Map:

Replay filename replay.bc18 bananas.bc18t
& Upload Player ll @ Stop Manager m

Figura 20: Battlecode visualizacion 3D (4): Guardar partida

Aparecera la siguiente pantalla que se corresponde con la visualizacion del
juego en 2D (Figura 21).

g A Exit Viewer

£ View live

© End game

@ Stop manager

318

& save Logs

Figura 21: Battlecode visualizacion 3D (5)
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Cuando haya terminado la partida. Se volvera a ir a la carpeta del Battlecode
y se habré creado un fichero con el nombre que se haya puesto (Figura 22).

Compartir Vista

» bel18-scaffold-master

Nombre Fecha de modifica..  Tipo Tamafio
do
D viewer_currentInstall,json 12/08/. %28 Archivo JSOM 1KB
* . .
run_nodocker.s| 2 :28 ell Seript
docker.sh 2 3 Shell Scrip 1KB
’ run_nodocker.bat 2 ;28 Archivo por lotes ... 1KB
tos A4 run.sh 26 ] Shell Script 1KB
» = bat 264 Lechive-peitat KR
» D replay.bc1d 12/1 Archive BC18 3.204 KB
we & L] READMEmd 26 Archro WD TIKE
[7] LIcENSE 26 Archivo 2KB
ES install_viewer_py2.py 26, Python File 6 KB
e pantall X X X .
[# install_viewer.py 2 Python File 6 KB
battlecode.sh 2 Shell Script TKB
battlecode bat 26/ Archivo por lotes ... 1KB
D .gitignore 2 Documento de tex.. TKB

g

viewer_latest Carpeta de archivos
Playermaster
player
Jugador_Prueba

Carpeta de archivos

=1

Carpeta de archivos

Il

Carpeta de archivos

a

examplefuncsplayer-python Carpeta de archivos

2

examplefuncsplayer-java Carpeta de archivos

a

examplefuncsplayer-c Carpeta de archivos

Il

o

battlecode-maps Carpeta de archivos
battlecode-manager

battlecode

Carpeta de archivos

g

Carpeta de archivos

g

Figura 22: Battlecode visualizacion 3D (6): Fichero creado de la partida

Ahora si, en la carpeta viewer_latest, se arrancara el Battleclient. Saldrd una
configuracion inicial, se seleccionara los parametros adecuados para nuestro
ordenador.
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Battlecode2018 Configuration *

Graphics  Input

Screen resolution | 1920 x 1080 i [ Windowed
Graphics qualtty
Select monitor Display 1 i

Figura 23: Battlecode visualizacion 3D (7): Battleclient

Una vez seleccionados los parametros, se nos abrird una ventana como en
la Figura 24. Se pinchara en el icono de arriba, el de las tres rayas, y saldra una
ventana donde se buscard nuestro archivo que se ha generado. Una vez
seleccionado el archivo hay que darle al botén Select.

Figura 24: Battlecode visualizacion 3D (8): Buscar fichero de la partida
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Aqui se podra visualizar la partida en 3D, para empezar a visualizar se le

dara al play que esta arriba a la izquierda (Figura 25).

Figura 25: Battlecode visualizacion 3D (9): Visualizacién de la partida creada

Para cerrar el programa hay que darle a la tecla ESC.
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Capitulo 4. Implementacién de los robots Java

4.1 Introduccion

El Battlecode 2018 se puede programar en 3 lenguajes, C, Python o Java.
En este apartado se explicara como crear un equipo con el lenguaje de
programacion Java.

Cada jugador lleva un equipo que puede constar de robots, cohete o factorias y con
el uso de estos recursos formara sus estrategias.

Para programar se puede utilizar un editor de texto o un entorno de desarrollo
(IDE), aqui se explicara como programarlo con un IDE, en este caso sera Eclipse.
Se haré asi porque el propio IDE ayuda a la hora de programar.

4.2 Eclipse

Para  descargar Eclipse se harA desde su pagina  oficial
(https://www.eclipse.org/ide/).

En este apartado se mostrard como preparar Eclipse para poder programar un
jugador en Battlecode 2018. Para comenzar, se empezara creando una carpeta en
nuestra carpeta del Battlecode, por ejemplo, se llamard Jugador_Eclipse (Figura
26).

Compartir  Vista

T > belg-scaffold-master

) replay.bc1s

) play.

| Drive [7] README.md

[7] ucense

[ install_viewer_py2.py
[ install_viewer.py

Figura 26: Creacion de carpeta eclipse
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https://www.eclipse.org/ide/

Una vez descargado e instalado Eclipse, se ejecutara. Una vez abierto como
muestra la Figura 27 se creara un proyecto nuevo.

File Edit Mavigate Search Project Run  Window Help
I New Alt+Shifts N }I t’ﬁ‘, Java Project I
Open File... ™ Project...
[} Open Projects from File System... B Package
Recent Files G Class
Cloze Ctrl+W @ Interface
Close Al Ctrl+Shift+W | & Enum
Save Chrl+S @ Annctation
Save As &9 Source Folder
3 :
Save Al Cirleshiftes Lo JavaWorking Set
Revert 1 Folder
% File
Move.. = Untitled Text File
Rename... F2 j Task
fefresh P .ET JUnit Test Case
Convert Line Delimiters To
™ Example..
Print... Ctrl+P
™ Other. Ctrl+M
2 Import.
iy Export.
Properties Alt+Enter §LIN0 projects
0 Eclipse projects from the filesyste
Switch Workspace
Restart
Exit

Finish, concluyendo con la creacion del proyecto.

Figura 27: Eclipse (2): Crear un proyecto

En la Figura 28 se podra ver que se pone el directorio donde se ha creado
nuestra carpeta de Jugador_Eclipse y una vez configurado el proyecto se dara a
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&= Mew Java Project O *
i

Create a Java Project =

Create a Java project in the workspace or in an external location,

Project name: | Jugador_Eclipse |

[ ] Use default location

‘Location: | C:\Users\Legion\Desk‘top\de-scaﬁﬂld-masterngador_Ec| | Browse... |
JRE ‘
Use an execution environment JRE: JavaSE-1.8 ~
Use a project specific JRE: jrel.8.0_ 21 e
Use default JRE (currently 'jre1.8.0_221") Configure JRES...
Project layout
Use project folder as root for sources and class files
Create separate folders for sources and class files Configure default...
Working sets
[] Add project to working sets
Widarking sets: w Select...

(i) The wizard will automatically configure the JRE and the project layout based on the
existing source,

Figura 28:Eclipse (3): Parametros de creacién de un proyecto

A continuacion, se creara una clase, se tendra que crear como package
default como se muestra en las siguientes dos Figuras.
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-

v XB D@

FOP & LE

s e

Ge Into

Open in New Window
Open Type Hierarchy

Show In

Copy
Copy Qualified Name
Paste
Delete

Remove from Context
Build Path

Source

Refactor

Import...
Export...

Refresh
Assign Working Sets...

Coverage As

Run As

Debug As

Restore from Local Histary...
Maven

Team

Compare With

Validate

Properties

F4
Alt+Shift+W >

Ctrl+C

Crl+V
Delete

Ctrl+Alt+Shift+Down
>
Alt+Shift+5 >
Alt+Shift+T »

F3

Alt+Enter

o

&

I

Q@

0D momORReRA@

Project...

Package

Interface

Enum
Annetation
Source Folder
Java Waorking Set
Folder

File

Untitled Text File
Task

JUnit Test Case

Example...

Other... Chrl+N

Figura 29:Eclipse (4): Crear clase

2 Mew Java Class [m} >
Java Class
@ The use of the default package is discouraged. @
Source folder: | Jugador_Eclipse/src | | Browse... |
IPackage: | | default) | Browse... |
[JEnclosing type: Browse...
Mame: Player
Meodifiers: public package | | private | protected
[Jabstract []final static
Superclass: | java.lang.Object | | Browse... |
Interfaces: Add...
[ public static void main(String[] args)
[ Constructors from superclass
B
(] Inherited abstract methods
Do you want to add o 7 (Config and default value here)

[] Generate comments

Figura 30: Eclipse (5): Crear clase



Se tendran que transportar las librerias. Siguiendo las Figuras se llegara a la
carpeta bc. Esa carpeta se copiara y se pegara en nuestro proyecto de eclipse.

» bcl8-scaffold-master »

Membre Fecha de modifica... Tipe Tamafio
i"dﬂ - D viewer_currentlnstall.json 12/08/2019 18:28 Archive I50MN 1KB
[] run_nodockersh 26/01/2018 428 Archivo 5H 1KB
B * run_nodecker.bat 26/01/2018 4:28 Archive por lotes ... 1KB
ntes 4 [T runsh 26/01/2018 4:28 Archivo SH 1KB
k3 - run.bat 26/01/2018 4:28 Archive por lotes ... 1KB
> [] replay.becig 12/08/2016 18:41 Archive BC18 3.204 KB
yive # | |READMEmd 26/01/2018428  Archivo MD 13KB
e D LICENSE 26/01/2018 4:28 Archivo 2KB
; de pantall [# install_viewer_py2.py 26/01/2018 4:28 Python File 6KE
[# install_viewer.py 26/01/2018 4:28 Python File 6KE
D battlecode.sh 26/01/2018 4:28 Archiva SH TKB
battlecode.bat 26/01,/2018 4:28 Archivo por lotes ... TKB
[ .project 17/08/201910:27  Archivo PROJECT 1KB
.gitignore 26/01/2018 4:28 Documento de tex., 1KB
@ D .classpath 17/08/2019 10:27 Archivo CLASSPA... 1KB
viewer_latest 12/08/2019 18:28 Carpeta de archivos
src 17/08/2019 10:27 Carpeta de archivos
Playermaster 11/08/2019 11:21 Carpeta de archivos
player 11/08/2019 11:14 Carpeta de archivos
Jugador_Prueba 12/08/2019 18:10 Carpeta de archivos
Jugador_Eclipse 17/08/2019 10:38 Carpeta de archivos
examplefuncsplayer-python 11/08/2019 11:15 Carpeta de archivos
examplefuncsplayer-java 11/08/2019 11:15 Carpeta de archivos
examplefuncsplayer-c 11/08/2019 11:15 Carpeta de archivos
bin 17/08/2019 10:27 Carpeta de archivos
battlecode-maps 26/01/2018 4:28 Carpeta de archivos
battlecode-manager 11/08/2019 11:02 Carpeta de archivos
| battlecode 26/01/2018 4:.28 Carpeta de archivos [

Figura 31: Eclipse (6): Carpeta Battlecode

» bcl8-scaffold-master ¢ battlecode

Nombre Fecha de modifica..  Tipo Tamafo
oido
C 26/01,/2018 4:28 Carpeta de archivos
3
java 26/01/2018 4:28 Carpeta de archi\ros[
B I pythen 26/01/2018 4:28 Carpeta de archivas

3
]
L

Irive
de
i de pantall

Figura 32: Eclipse (7): Carpeta java
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+ » bcl8-scaffold-master » battlecode » java »
Nombre Fecha de modifica.. Tipo Tamafio

> répido.
be 26/01/2018 4:28 Carpeta de archivos
ario

argas
imentos

enes

(D)

L A ]

Jle Drive
scode

uras de pantall

Figura 33: Eclipse (8): Carpeta BC

Como se puede observar en la Figura 34 la estructura del proyecto debe de
quedarse asi.

[# Package Bxplorer i3 ]
v g Jugader_Eclipse

v i sic

m
ity
4
I

v H (default package)
> [4] Playerjava
> 48 be

> B JRE Systern Library [jrel.2.0_221]

Figura 34: Eclipse (9): Estructura del proyecto

Hay que tener la opcién Build Automatically activada como se muestra en la Figura
35.

£ workspace eclipse - Eclipse IDE
File Edit Source Refactor Mavigate Search Run Window Help

(TR @ inite~ O~ Q! Cenbors) Ao~
Close Project
[# Package Explorer 33 = 8
v 122 Jugador_Eclipse ) Build All Ctrl+B
> 5 src Build Project
> B JRE System Library [jre1.2.0_221] Build Working Set 5

! Build Automatically

@] Generate Javadoc...

Properties

Figura 35: Eclipse (10): Build Automatically
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Para finalizar se ira a la carpeta de examplefuncsplayer-java y se copiara los
dos archivos run.sh y run.bat.

MNembre Fecha de modifica... Tipo Tamario

D viewer_currentlnstalljson 12/08/2019 18:28 Archivo 150N 1KB
* D run_nodocker.sh 26/01/2018 4:28 Archive SH 1KB
* run_nodocker.bat 26/01/2018 4:28 Archive por lotes ... 1KB
4 D run.sh 26/01/2018 4:28 Archive 5H TKB
* run.bat 26/01/2018 428 Archive por lotes ... 1KB
hd D replay.bc18 12/08/2019 18:41 Archivo BC18 3204 KB
» [ README.md 26/01/2018 4:28 Archive MD 13KB
D LICEMSE 26/01/2018 4:28 Archivo 2KB
santall [# install_viewer_py2.py 26/01/2018 4:28 Python File GKB
[# install_viewer.py 26/01/2018 428 Python File 6 KB
D battlecode.sh 26/01/2018 4:28 Archivo 5SH 1KB
battlecode.bat 26/01/2018 4:28 Archivo por lotes .., 1KB
D .project 17/08/201910:27 Archive PROJECT 1KB
.gitignore 26/01/2018 4:28 Documento de tex.., TKB
D .classpath 17/08/2019 10:27 Archivo CLASSPA.. 1KB

| viewer_latest 12/08/2019 18:28 Carpeta de archivos

| srC 17/08/2019 10:27 Carpeta de archiveos

| Playermaster 11/08/2019 11:21 Carpeta de archivos

. player 11/08/2019 11:14 Carpeta de archivos

. Jugador_Prueba 12/08/2019 18:10 Carpeta de archivos

. Jugador_Eclipse 17/08/2019 10:38 Carpeta de archivos

examplefuncsplayer-python 11/08/2019 11:15 Carpeta de archives
| examplefuncsplayer-java 11/08/2019 11:15 Carpeta de archivos [

'__', examplefuncsplayer-c 11708/2019 171:15 Carpeta de archivos

. bin 17/08/2019 10:27 Carpeta de archivos

| battlecode-maps 26/01/2018 4:28 Carpeta de archivos

| battlecode-manager 11/08/2019 11:02 Carpeta de archiveos

| battlecode 26/01/2018 4:28 Carpeta de archivos

Figura 36: Eclipse (11): Carpeta examplefuncsplayer-java

18-scaffold-master » examplefuncsplayer-java

MNombre Fecha de modifica.. Tipo Tamafic

m Extra.java 26/01/2018 4:28 Archivo JAVA TKB

|H Player.java 26/01/2018 4:28 Archivo JAVA 2KB
26/01/2018 4:28 Archivo por lotes .. TKB
26/01/2018 4:28 Archivo SH TKB

Figura 37: Eclipse (12): Copia de fichero
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Los archivos copiados se pegaran en la carpeta que se ha creado Jugador_Eclipse.

tio Compartir Vista

N » bcl8-scaffold-master » Jugador_Eclipse » v 0
MNeombre Fecha de modifica...  Tipo Tamafio
rapido
A bin Carpeta de archivos
e
src Carpeta de archivos
rgas ASSPA -
| | .classpath Archivo CLASSPA... 1KB
nentos | | .project Archive PROJECT 1KB
nes run.bat Archivo por lotes ... TKB
D:) | ] run.sh Archive 5H 1KB

e Drive

code

ras de pantall

ive

Jipo

Buscar en

Figura 38: Eclipse (13): Pegar fichero carpeta JUGADOR_ECLIPSE

Una vez copiado los dos archivos run, se abrird el run.sh con un editor de texto y

sustituira todo su contenido por este:

#!/bin/sh

# This file should build and run your code.

# It will run if you're in nodocker mode on Mac or Linux,
# or if you're running in docker.

# Compile our code.
#techo javac $(find . -name '*.java') -classpath ../battlecode/java
#javac $(find . -name '*.java') -classpath ../battlecode/java

# Run our code.
echo java -classpath .:bin Player
java -classpath .:bin Player

Una vez sustituido el contenido se guardara y con esto se termina la

preparacion del Eclipse.
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4.3 Debugging

Los errores que se producen en la ejecucion del programa se muestran en la
consola del navegador web cuando se ejecuta Battlecode. Para poder ver los
errores de esta manera se tendra que haber ejecutado los pasos anteriores.

Para ver mientras se programa los errores que se va cometiendo se debe tener
abierto Battlecode y Eclipse.

Siempre antes de ejecutar una partida desde el navegador web se tendra que
guardar los cambios en eclipse, seleccionando el botén de la Figura 39.

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help
ﬁvB - N O TR RO ®O AL ey

ackage Bxplorer 1| 5] 2, ¥ 2 O

gedor_Eclipse

=
v B s
~ # (default package)

> [ Playerjava

> be
> Eit JRE System Library [jr21.2.0_221]

Figura 39: Eclipse (14): Guardar eclipse

Cuando ya se haya guardado los cambios, seleccionara nuestro robot y se le dara
Run Game

MIT Battlecode: Escape to Mars!

Game running interface for Battlecode 2018

Variabl Val
ananle e Red Player Directory:

Player memary limit (in mb) 512 examplefuncsplayer-c

Initial timing pool (ms) 10000 I Blue Player Directory: ‘

Jugador_Eclipse
Map:
Replay filename replay.bc18 gimbci8map

Additional time/turn (ms) 50

& upad e

Figura 40: Eclipse (15): Navegador Battlecode
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Y en la Figura 41, en el recuadro rojo es donde esta la consola, todo lo que
se quiera mostrar por consola o los errores que dé a ejecutar el robot saldran en
dicho recuadro.

I A
0

Red Earth Red Mars Blue Earth Blue Mars

§ gec extrac ¢ -0 -g - $ gecextrac < O g - javac fsrc/Player java javac fsic/Playerjava
/ VecMapLocation java

I /battlecode/c/include | /battlecode/c/include -1
$ gec mainc -c -0 -g java
clude -

-0 main -lbattlecode-

/battlecode/c/i eMap java /src/bc/Teamjava

attlecode-

linux -lutil -Idl -Irt -pthread thread -lgcc_s -lc -Im

-L./battlecode/c/lib -L./battlecode/c/lib
| bot starting

Player C rting

g Play
Player connecting to Player connecting to

unixz///tmp/battlecode-socket unix///tmp/battlecode-socket

fecUnitiDjava
erMessage java
Jsrc/be/PlanetMap java

Figura 41: Eclipse (16): Consola en Battlecode

4.4 Descripcion de un Jugador

Segun la estrategia que se quiera elegir, un jugador puede constar de diferentes
robots o estructuras.

Hay diversos tipos de robots y estructuras, segun su utilizacion y sus
caracteristicas.

Los robots son los siguientes.

Los Workers son robots que sirven para recolectar minerales (Karbonite),
crear y reparar estructuras, para crear una estructura se hace en dos pasos,
primero se crea el plano y después lo construye. Estos robots se crean
duplicAndose entre si.

Los siguientes robots se crean mediante una estructura llamada Factory,
estos robots sirven para atacar a los enemigos o curar a los aliados.

Los Knights son robot de cuerpo a cuerpo, tienen mas aguante que los
demas robots, son utilizados como tanques, es decir, los que se ponen en primera
linea de combate.

Los Rangers son robots que disparan a distancia y atacan a un solo enemigo.
Estos, juntos a los Mages, que se utilizaban més para hacer dafio en area, se ponen
detras de los Knights, porque tienen menos vida que estos.
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Y por ultimo estan los Healers, que son los robots de apoyo, que les va dando
vida a sus aliados para aguantar mas en el combate.

A continuacién, se describen las estructuras, hay dos tipos:

Los Rockets que son los cohetes para viajar a otro planeta. Se utilizan en los
combates porque en el comienzo de la batalla se empieza en la Tierra, pero si en
la Tierra no se decide quien ha ganado, en el turno 750 de la partida cae un
meteorito y la destruye, si los jugadores no se han llevado sus robots a Marte para
seguir la batalla pierden la partida.

La otra estructura es la Factory que es para crear los robots que van a luchar
contra los enemigos.

4.5 Creacién de un jugador

En este apartado se explicara como crear un equipo mediante el lenguaje de
programacion Java. Aparte de los métodos que se van a ver en este apartado
existen muchos mas en la api del Battlecode
(https://s3.amazonaws.com/battlecode-2018/api/java/index.html).

Antes de empezar a programar se recomienda mirar las especificaciones de cada
estructura y robots en la direccion (https:/s3.amazonaws.com/battlecode-
2018/specs/battlecode-specs-2018.html).

Aqui se va a exponer una forma de crear un robot, hay muchas formas de
crearlo segun la légica que se vaya a utilizar, pero la clase principal que lleva el
método MAIN, siempre tiene que llamarse Player.

En cada explicacién de cada clase de este apartado se encontrard un
diagrama que indica el nombre de la clase, los atributos y las funciones de la clase
como se puede ver en este ejemplo.

Nombre de la clase
Atributos
Funciones()

En el Anexo se puede ver el cédigo de todas las clases explicadas en este apartado.

Las diferentes clases son:
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1. Clase Player.

Player

stactic Utilidades utilidades
static GameController GC

public static void MAIN(String[] args)

Esta es la clase principal desde donde se llamara a las otras clases.

Utilizando la clase Gamecontroller, que es una clase de la api Battlecode, se

utilizara el método myUnits(), que devuelve un array de las unidades que hay en
ese momento en la partida.

Se recorrera ese array de unidades y segun el tipo de unidad, se llamara al

método correspondiente a dicha unidad.

2. Clase Utilidades

Utilidades

static Gamecontroller gc

static Direction[] directions

static VecUnit unidadesEnemigas

static MapLocation resultado

static final PlanetMap planetaTierra

static final int anchoMapaTierra

static final int altoMapaTierra

static final int nodoMaxTierra

static HashMap<String, Integer> passableTierra
static HashMap<Integer, String> passableTierra2
static int adyTierra[][]

static HashMap<String, Long> karboMapTierra
static Team miEquipo

static Team equipoEnemigo

static int countFactory

static int countHealer

static int countKnight

static int countMage

static int countRanger

static int countRocket

static int countWorker
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public Utilidades()

public static boolean checkPassable(MapLocation test)

public static void initialize()

public static int[][] relacionNodeTierra()

public static Direction bfs(MapLocation mapini, MapLocation mapfin)
public static MapLocation distance(MapLocation first, HashMap<String, Long> map)
static public void contarUnidades(VecUnit units)

public static MapLocation destino(Unit unit)

public static void mover(Direction direction, Unit unit)

public static void atacar(Unit unit)

public static void producirRobot(Unit unit, UnitType unitType)

La clase Utilidades que se ha creado para este ejemplo de creacion de robot, tendra
los métodos comunes que se utilizaran en las demés clases: Player, Factory,
Ranger, Worker.

A continuacién, se explicara los distintos métodos que se tendra en esta clase
utilidades.

2.1CHECKPASSABLE

Este método nos devuelve un boolean que indica si la localizacion que le se le
pasara es pasable o no, es decir, si los robots van a poder pasar por ese punto.

2.2INITIALIZE

Este método no devuelve nada solo sirve para inicializar tres HashMap. El primer
HashMap llamado passableTierra, guarda en la clave las coordenadas y en el valor
un ndmero que, representa un nodo o un cuadrado del mapa. El segundo hashmap
llamado passableTierra2 en su clave se guardara el nodo y en el valor las
coordenadas. Y en el tercer hashmap, llamado karboMapTierra, se guardan las
coordenadas y la cantidad de minerales que hay en el juego (Karbonite) que hay
en esa ubicacion.

2.3RELACIONNODETIERRA

Este método se utilizara para relacionar los nodos entre siy poder luego seleccionar
el camino mas corto.

2.4BFS
Este método devuelve el camino mas corto que hay entre ellos.
2.5DISTANCE

Mediante las localizaciones que se le indican, devolvera la distancia entre ellos.
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2.6 CONTARUNIDADES

Este método ayudara a tener un control de nuestras unidades, contando las
unidades que hay en cada momento.

2.7DESTINO

Este método nos informaré y guardara en un array los enemigos que hay alrededor
del destino.

2.8MOVER

Introduciéndole la direccién donde se va a mover a mover y la unidad que es, nos
dir4 si va a poder moverse a esa direccion o no.

2.9ATACAR

Con este método se podréa saber si las unidades que tienen alrededor son enemigas
y Si son enemigas se podra atacar. Aparte de poder atacarlas, se guardara la
posicion de las unidades enemigas en el array llamado resultado, para que
cualquier aliado pueda ir atacar esa posicion.

2.10 PRODUCIRROBOT
Este método se utilizara para ver si se puede construir un robot.

3. Clase Factory

Factory

static Unit unit
static GameController gc

public static void ejecutar(GameController gc, Unit unit)

Esta clase se encarga de crear robots.

Para crear un robot se utilizara el método de la clase Utilidades producirRobot(),
gue lo introduce en una estructura de guarnicion. Y una vez que esta listo para salir
de la guarnicion mediante el método unload() se creara y ya podra combatir.
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4. Clase Worker

Worker

static Unit workerBuid
static int limiteFactory
static int idFactoryBluePrint

public static void ejecutar(GameController gc, Unit unit)

En la primera ronda se va a duplicar un worker. Se duplican los workers para poder
recolectar mas recursos mas rapido y poder ir creando las Factorias mientras otros
workers recolectan minerales (Karbonite). Los workers se crean duplicandose entre
ellos.

Los Workers también pueden crear factoria o un cohete, la construccién se hacen
en dos pasos, uno crear un plano con el método blueprint(), y dos una vez creado
el plano ya se podra construir la factoria o el cohete con el método build().

Otra accién que realizan los workers es recolectar los minerales que en el
Battlecode se llama Karbonite, para coger los minerales se utiliza el método
harvest().

5. Clase Ranger

Ranger

public static void ejecutar(GameController gc, Unit unit)

En el Battlecode hay mas de un tipo robot que pueden atacar, en este proyecto
como ejemplo se ha creado un tipo Ranger.

Cuando en nuestras unidades hayan 10 Rangers, estos podran ir en busca de los
enemigos y atacatr.
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Conclusiones

Battlecode es un juego para iniciarse en el mundo de la programacion, no es
complicado el uso de la api para la implementacion de los equipos y ademas resulta
entretenido compitiendo con otros jugadores. La parte aburrida es preparar todo
para poder empezar a programar, pero eso se hace solo una vez y ya tienes todo
el tiempo para pensar tus estrategias y divertirte programando.

Antes de empezar con las instalaciones se deben de leer muy bien como
implementar cada programa que se va a utilizar en este proyecto de sus paginas
oficiales, para evitar durante la instalacion alguan error inesperado.

Ademéas, se recomienda que se lean muy detenidamente las
especificaciones del juego y que se tengan a mano la api del Battlecode antes de
empezar a programar.

Para ampliar este trabajo fin de grado en un futuro, se puede hacer la
implementacion de mapas nuevos he introducirlos al juego para tener mas opciones
personalizados al gusto del jugador.

El juego cumple con su misiébn de ayudar a los alumnos a afianzar los
conceptos aprendidos sobre la programacion practicamente sin darse cuenta por el
hecho de estar haciendo algo que no es aburrido para ellos ya que el final es jugar
con las estrategias que hayas sido capaz de disefiar y llevar a la practica.

Personalmente lo recomiendo como herramienta para el aprendizaje y la
adquisicion de habilidades y conocimientos de programacion.
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Anexos.

1- Docker instalacion

1.1 Instalacion del Docker

Docker se puede instalar en Mac, Linux y Windows. La instalacion se ha
probado en Windows 10 Home, Windows 10 Pro y Linux y en esos sistemas
operativos ha funcionado correctamente. En este documento se vera una de
las dos instalaciones que se pueden hacer en Windows 10.

Segun la version de Windows que se tenga, podra soportar las dos
instalaciones o solo una. Por ejemplo, la version de Windows 10 Home solo
podra soportar la instalacion de Docker de la forma que se va a explicar en
este documento y la version de Windows 10 Pro puede soportar las dos
versiones de instalacion que hay para Docker.

En este apartado se explicara la instalacion del Docker que funciona en
cualquier version de Windows.

A la hora de hacer este documento la version del Docker es 18.03.0-ce, el
proceso de la instalacién y la version del Docker puede cambiar segun la fecha
de la instalacion.

Se recomienda que, si se tiene la version de Windows 10 Pro o Profesional,
se instale el Docker correspondiente a su version
(https://www.docker.com/products/docker-desktop)

A continuacién, se vera los pasos a seguir para la instalacion del Docker.
A. Preparaciéon de Archivos.
- Se debera tener la virtualizacién activada como se muestra en la Figura

42. Sila virtualizacion esta deshabilitada se tendra que entrar a la BIOS
del ordenador y habilitarla.
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1 Administrador de tareas - o X
Archivo  Opciones  Vista

Procesos imi Historial de apli Inicio  Usuarios Detalles Servicios

CPU
‘:' 0% 4,01 GHz CPU Intel(R) Core(TM) i7-6700K CPU @ 4.00GHz

% de uso 100%
Memoria
1,3/4,0 GB (33%)
Disco 0 (C:)
0%
Ethernet
E: 0 R: 0Kbps

60 segundos

Uso  Velocidad Velocidad méxima: 4,01 GHz
0% 4’01 GHz Sockets: 1
Ncleos 1
Procesos  Subprocesos ldentificadores procesadores légicos: 1 N
58 1076 27183 [osizcer Habiltado__|
Cache T by CLS
Tiempo activo okt e
0:00:08:59 Caché L3 30MB

~) Menos detalles | (8) Abrir el Monitor de recursos

Figura 42: Virtualizacién:Administrador de tareas

- En el siguiente enlace
(https://docs.docker.com/toolbox/toolbox_install windows/) nos llevara a la
documentacion del Docker y se pinchara en el recuadro rojo que pone
Toolbox Release como muestra la Figura 43.

Se debera tener instalado Python 3.6.4 de 64 bits y se podra descargar de este
enlace (https://www.python.org/ftp/python/3.6.4/python-3.6.4-amd64.exe)

Step 2: Install Docker Toolbox

In this section, you install the Docker Toolbox software and several “helper” applications. The installation adds the following
software to your machine:

Docker Client for Windows

Docker Toolbox management tool and 1SO

Oracle VM VirtualBox

Git MSYS-git UNIX tools [

.
.
.
.

If you have a previous version of VirtualBox installed, do not reinstall it with the Docker Toolbox installer. When prompted,

uncheck it.

If you have Virtual Box running, you must shut it down before running the installer.

Note: Docker no longer maintains the download.docker.com url for Docker Toolbox, therefore an unsigned warning
(verified publisher dialog) is displayed during the installation process.

1. To download the latest version of Docker Toolbox, go tofToolbox Releases jand download the latest .exe file.

2. Install Docker Toolbox by double-clicking the installer.
The installer launches the “Setup - Docker Toolbox” dialog.

If Windows security dialog prompts you to allow the program to make a change, choose Yes. The system displays the Setup -
Docker Toolbox for Windows wizard.

Figura 43: Documentacion Docker
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- El enlace anterior nos direccionara a esta  direccion
(https://github.com/docker/toolbox/releases). Aqui se tendra que buscar en
las versiones mas reciente el archivo con extension .exe. En el supuesto
caso que en la versidn més reciente no salga ese archivo se ird buscando
en las versiones anteriores. En la fecha que se hizo este documento se
descargara esta version DockerToolbox-18.03.0-CE.exe. Se pincharéa en el
recuadro rojo que se observa en la Figura 44 para descargar el archivo.

ovisnoe 18 (03.0-ce

-0 7357c8¢
@ shin- released this on 23 Mar 2018 17 commits to master since this release

Please ensure that your system has all of the latest updates before attempting the installation. In some cases,
this will require a reboot. If you run into issues creating VMs, you may need to uninstall VirtualBox before re-
installing the Docker Toolbox.

The following list of components is included with this Toolbox release. If you have a previously installed version
of Toolbox, these installers will update the components to these versions.

Included Components
docker 18.03.0-ce

docker-machine e.14.@

.
.
* docker-compose 1.20.1
* Kitematic 0.17.2

.

Boot2Docker ISO 18.03.8-ce

e VirtualBox s5.2.8

¥ Assets 6

@ DockerToolbox-18.03.0-ce.exe 211 MB

@ DockerToolbox-18.03.0-ce.pkg 202 MB

Figura 44: Descarga de Docker

B. Instalaciéon

Una vez realizado los pasos anteriores necesarios para la instalacién del Docker,
se procedera de la siguiente manera:

Se ejecutara el archivo anterior descargado.

En las siguientes imagenes se ve todo el proceso de instalacion. Para ir saltando
de ventana en ventana se tendra que ir dando al botén NEXT hasta llegar a la
ventana de instalacion que se tendra que dar en este caso al boton INSTALL de la
Figura 49.

Para un buen funcionamiento del programa se recomienda que se seleccione las
opciones marcadas como muestran las siguientes figuras.
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EJ setup - Docker Toolbox — x

Welcome to the Docker Toolbox
Setup Wizard

This will install Docker Toolbox version 15.09.3 on your
computer,

It iz recommended that you dose all other applications before
continuing.

Click Mext to continue, or Cancel to exit Setup.

[«]Help Docker improve Toolbox,

This collects anonymous data to help us detect installation
problems and improve the overall experience. We only use it
to agaregate statistics and will never share it with third
parties,

Figura 45: Instalacion Docker (1)

En la Figura 46 se seleccionara la carpeta donde se quiere instalar Docker.

E] setup - Docker Toolbox — et

Select Destination Location
Where should Docker Toolbox be installed?

Setup will install Docker Toolbox into the following folder.

To continue, dick Mext, If you would like to select a different folder, dlick Browse.

|C:\ProgramFiIes\DndﬂerTooIbox | | Browse...

At least 123,8 MB of free disk space is required.

<Back | Next> | | Cancel

Figura 46: Instalacion Docker (2)
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E Setup - Docker Toolbox — *

select Components
Which components should be installed?

Select the components you want to install; dear the components you do not want to
install. Click Mext when you are ready to continue.

Full installation v
| Docker Client for Windows 50,2 MB
| Docker Machine for Windows 72,3MB
[+*] Docker Compase for Windows 7,3 MBE
| WirtualBox 80,8 MB
[+ kitematic for Windows (Alpha) 149,4 MB
[+1 Git for windows 30,1MB

Current selection requires at least 391, 1 MB of disk space.

<Back || MNext> | | Cancel

Figura 47: Instalacion Docker (3)

E Setup - Docker Toolbox —

Select Additional Tasks
Which additional tasks should be performed?

ect the additional tasks you would like Setup to perform while instaling Docker
hox, then dick Mext.

[+] create a desktop shortout

[] Add docker binaries to PATH

[+] Upgrade Boot2Dodker WM

[] tnstall VirtualBox with MDIS5 driver[default NDISS]

Figura 48: Instalacion Docker (4)
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EJ 5etup - Docker Toolbox — >

Ready to Install
Setup is now ready to begin installing Docker Toolbox on your computer,

Click Install to continue with the installation, or dick Badk if you want to review or
change any settings.

Destination location: S
C:'\Program Files\Dodker Toolbox

Setup type:
Full installation

Selected components:

Docker Client for Windows
Dodker Machine for Windows
Docker Compose for Windows
VirtualBox

Kitematic for Windows (Alpha)
Git for Windows

Figura 49: Instalacion Docker (5)

En la Figura 50, se vera el progreso de la instalacion.

E Setup - Docker Toolbox — 4
Please wait while Setup installs Docker Toolbox on your computer. ﬂ
Extracting files...

C:\Program Files\Docker Toolbox \kitematic\resources\app.asar

Figura 50: Instalacion Docker (6)
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Cuando termine la instalacién nos saldra la ventana de la Figura 51 y se clicara en

FINISH, acabando asi la instalacion del programa.

Completing the Docker Toolbox
Setup Wizard

Setup has finished installing Docker Toolbox on your computer.
The application may be launched by selecting the installed
shortouts.

Click Finish to exit Setup.

View Shortcuts in File Explorer

Figura 51: Instalacion Docker (7)

C. Comprobacion de la instalacion

- En nuestro escritorio se habran creado tres accesos directos después de la

instalacion (Figura 52).

K e

Oracle VM Kiternatic (Alph3) Docker
VirtualBox Cluickstart
Terminal

Figura 52: Instalacion Docker (8): Accesos directos

- Se ejecutara Docker Quickstart Terminal. Si tras ejecutarlo, sale la ventana
de la Figura 53, se tendra que ir al apartado 1.2 Solucién de problemas y
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seguir los pasos que se indica. Pero en cambio, si sale la Figura 54 es que
la instalacion avanza correctamente, habra que esperar a que se configure
automaticamente Docker para un buen funcionamiento, mientras se esta
configurando puede salir varias ventanas y tendréis que darle a Sl, para que
pueda seguir la configuracion.

Figura 53: Instalacién Docker (9): Error

"«:-,':‘i' Docker Quickstart Terminal 2 O %

unning pre-create check
(default) Image cache does not exist, creating it at C:\Users\ \.docker\machine\cache...
(default) No default Boot r ISO found locally, downloading the latest release...

Figura 54: Instalacién Docker (10): Ejecutando Docker

Cuando haya terminado la configuracion saldra una ventana como la Figura 55.
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MINGW64:/c/Program Files/Docker Toolbox - [m} X

##

#O#E O OEE B

d to use the ne with IP
ng started, check out the at http

start interactive shell

F -

Figura 55: Instalacion Docker (11): finalizacién de instalacién Docker

Para terminar con la instalacion y comprobar que ha ido todo correctamente en la
ventana de la Figura 15 se escribira el comando: docker --version y tendra que
devolver la version del Docker como se muestra en la Figura 56 que pone

“ Docker version 18.03.0-ce, build 0520e24302” .

MINGWE:/c/Program Files/Docker Toolbox - ] X

ine with IP
at https://docs.docker.com

©3.08-ce, build @5

Figura 56: Instalacién Docker (12): Ver version Docker
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Una vez finalizado la instalacion de Docker, se podra pasar a configurar Battlecode
2018.

1.2 Soluciéon de problemas

Para solventar el problema que nos ha dado en el apartado 3 Comprobacién
de la instalacion, se tendra que desactivar el HYPER-V.

Para desactivarlo se seguira los siguientes pasos:

A. Primero se seleccionara en el botén de inicio de Windows, abajo a la
izquierda de la barra de herramientas y se escribira “panel de control”
como muestra la Figura 57.

Todo

Mejor coincidencia

«i Panel de control

.l Aplicacion
Aplicaciones
B Configuracién
Buscar en Internet

£ panel de control

£ panel de control

Figura 57:Solucidn de problemas Docker (1)
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B. En el apartado de programas se seleccionara en la opcion que pone:
Desinstalar un programa (Figura 58).

Ajustar la configuracion del equipo Verpor:  Categoriz =

Sistema y seguridad 1 Cuentas de usuario
Revisar el estado del equipo

) &) Cambiar el tipo de cuenta
Guardar copias de seguridad de los archives con

Historial de archivos - ﬁ
Copias de seguridad y restauracién (Windows 7) 5 Apanencm Y personallzacmn

y Redes e Internet Reloi »
pr 1)
Ver el estado y las tareas de red e €lojy region
) Cambiar formatos de fecha, hora o nimero

, / Hardware y sonido

= Ver dispositivos e impresoras Accesibilidad
. Agregar un dispositivo Permitir que Windows sugiera pardmetros de

Ajustar parametros de configuracién de movilidad de ‘E"_ﬁgu’“'c"‘ .
uso frecuente Optimizar la presentacion visual

Programas

[‘]' Desinstalar un programa

Figura 58:Solucidn de problemas Docker (2): Panel de control

C. Como se muestra en la Figura 59 se ira a la opcién seleccionada que esta
en el recuadro en rojo: Activar o desactivar las caracteristicas de Windows.

[5‘ Programas y caracteristicas

&« v A d » Panel de control » Programas » Programasy caracteristicas

Ventana principal del Panel de Desi I bi
control esinstalar o cambiar un programa

. . Para desinstalar un programa, seleccidnelo en la lista y después haga clic en Desinstalar, Cambiar o Reparar.
Ver actualizaciones instaladas preg y desp g p

) Activar o desactivar las
caracteristicas de Windows

Organizar ~

MNombre Editor
{§¥ Oracle VM VirtualBox 5.2.20 Oracle Corporation

E Docker Toolbox version 18.08.3 Docker

Figura 59:Solucién de problemas Docker (3). Desinstalar o cambiar un programa

D. Cuando muestre la lista de opciones, se buscara la opcion de Hiper-V y
sera desmarcada. Se tiene que quedar como muestra la Figura 60, y a
continuacion se aceptara.
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Caracteristicas de Windows — O it

Activar o desactivar las caracteristicas de Windows @

Para activar una caracteristica, active la casilla correspondiente, Para
desactivarla, desactive la casilla. Una casilla rellena indica que solo esta
activada una parte de la caracteristica.

[J | Container Image Manager ~
Containers
[0 | Data Center Bridging

[] | Device Lockdown
Escritor de documentos XPS de Microsoft
[ | Guarded Host

lm [ Hyper-V |
M Imprimir en PDF de Microsoft
Internet Explorer 11

[ | Internet Information Services

|:| Legacy Components hd

| Aceptar || Cancelar

Figura 60:Solucién de problemas Docker (4): Activar o desactivar caracteristicas

E. Tras haber pulsado aceptar en el paso anterior, aparecera la ventana de
progreso de aplicacion de cambios, a su finalizacion se mostrard otra
ventana (Figura 62) donde se seleccionara la opcion de reiniciar ahora.

Caracteristicas de Windows

Aplicando cambios

Figura 61:Solucién de problemas Docker (5)
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|5l Caracteristicas de Windows

Windows completd los cambios solicitados.

Windows tiene que reiniciar el equipo para finalizar |a instalacidn de los cambios solicitados,

Reiniciar ahora I | Mo reiniciar

Figura 62:Solucién de problemas Docker (6)

Cuando se haya reiniciado y configurado se podré proseguir con los pasos
de la instalacion.
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2 - Codigo Jugador Battlecode 2018.

La estructura final que debe de tener eclipse con todos los elementos explicados
anteriormente se muestra en la Figura 63.

v '_,'jd Jugador_Eclipse
v B src

v if (default package)
[J] Factory.java
_,'_.lj Player.java
+J] Ranger.java
] Utilidades.java
1] Worker java

i b
B\ JRE System Library [jrel.2.0_221]
run.bat

=| run.sh

Figura 63:Estructura Robot Eclipse

Se va a mostrar los cédigos de las clases que compone el robot que se ha creado
para este trabajo, se ha utilizado como referencia:
(https://github.com/VoidMercy/battlecode-2018), y para calcular el camino mas corto el
que hay entre dos robot (bfs) (https://github.com/jariasf/Online-Judges-
Solutions/tree/master/Algorithms/JAVA/Graph%20Theory).

A. Clase Player
Cadigo:

import bc.*;
public class Player {

static Utilidades utilidades = new Utilidades();
static GameController gc = utilidades.gc;

public static void main(String[] args) {

VecUnit units;
Unit unit;
utilidades.initialize();

try {
while (true) {

// System.out.println("[Player] Current round: " + gc.round());
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units = gc.myUnits();
utilidades.contarUnidades (units);

long size = units.size();
for (int i = 0; i < size; i++) {

unit = units.get(i);
if (unit.health() > 0) {

switch (unit.unitType()) {
case Factory:
try {
Factory.ejecutar(gc, unit);
} catch (Exception e) {

e.printStackTrace();
System.out.println("Factory ded");
}
break;

case Ranger:
try {
Ranger.ejecutar(gc, unit);
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();
System.out.println("Range ded");
}

break;

case Worker:
try {
Worker.ejecutar(gc, unit)
} catch (Exception e) {

e.printStackTrace();
System.out.println("worker ded");
}
break;

gc.nextTurn();

}

} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();
System.out.println("Fail player");

B. Clase Utilidades

Cadigo.

import java.util.ArraylList;
import java.util.Arrays;
import java.util.HashMap;
import java.util.LinkedList;
import java.util.List;
import java.util.Queue;

import bc.*;




public class Utilidades {

// Connect to the manager, starting the game

static

static

static
static

GameController gc = new GameController();
Direction[] directions = Direction.values();

VecUnit unidadesEnemigas;
MapLocation resultado;

// Variable para Tierra

static
static
static
static
static
static
static
static

final PlanetMap planetaTierra = gc.startingMap(Planet.Earth);

final int anchoMapaTierra = (int) planetaTierra.getWidth();

final int altoMapaTierra = (int) planetaTierra.getHeight();

final int nodoMaxTierra = anchoMapaTierra * altoMapaTierra;
HashMap<String, Integer> passableTierra = new HashMap<String, Integer>();
HashMap<Integer, String> passableTierra2 = new HashMap<Integer, String>();
int adyTierra[][];

HashMap<String, Long> karboMapTierra = new HashMap<String, Long>();

// Variable para Marte

static
static
static
static
static
static
static
static

final PlanetMap planetaMarte = gc.startingMap(Planet.Mars);

final int anchoMapaMArte = (int) planetaMarte.getWidth();

final int altoMapaMarte = (int) planetaMarte.getHeight();

final int nodoMaxMarte = anchoMapaTierra * altoMapaTierra;
HashMap<String, Integer> passableMarte = new HashMap<String, Integer>();
HashMap<Integer, String> passableMarte2 = new HashMap<Integer, String>();
int adyMarte[][];

HashMap<String, Long> karboMapMarte = new HashMap<String, Long>();

// Equipo

static
static

Team miEquipo = gc.team();
Team equipoEnemigo;

// Contador de unidades

static
static
static
static
static
static
static

public

}

public

int countFactory = 0;
int countHealer =
int countknight
int countMage =
int countRanger
int countRocket =
int countWorker

0;
0;

I ®n

|
(ORI

E
E

E

E}

Utilidades() {

static boolean checkPassable(MapLocation test) {

PlanetMap planeta;
if (test.getPlanet() == planetaTierra.getPlanet()) {

planeta = planetaTierra;

} else
planeta = planetaMarte;

/*

* Si existe una unidad

]

n la casilla test, esta Libre es falso y si no existe

* lanza la excepcion y la casilla es true
*/

boolean isFree;

try {

gc.senseUnitAtLocation(test);
isFree = false;

} catch (Exception e) {
isFree = true;

}

/*
* Comprobar que la casilla no esté ocupada por estructuras y que sea pasable
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* lanza una excepcidén si sale del mapa. ademds de que la casilla tiene gue

estar
* libre.
*/
try {
isFree = planeta.isPassableTerrainAt(test) == 1 && isFree;

} catch (Exception e) {
isFree = false;

}

return isFree;

}
public static void initialize() {

if (Utilidades.miEquipo == Team.Red) {
Utilidades.equipoEnemigo = Team.Blue;
} else {
Utilidades.equipoEnemigo = Team.Red;

}

String string = null;
int contador = 0;
for (int i = ©; i < altoMapaMarte; i++) {
for (int a = ©; a < anchoMapaTierra; a++) {
MapLocation temp = new MaplLocation(planetaTierra.getPlanet(), a, 1i);
if (planetaTierra.isPassableTerrainAt(temp) == 1) {
// pasable para buscar numero por maplocation
// passable2 para buscar maplocation por el numero para el BFS
string = temp.getX() + "," + temp.getY();
passableTierra.put(string, contador);
passableTierra2.put(contador, string);
if (planetaTierra.initialKarboniteAt(temp) > 1) {
karboMapTierra.put(string, planetaTierra.initialKarboniteAt(temp));

}

contador++;

adyTierra = relacionNodeTierra();

}

public static int[][] relacionNodeTierra() {

MapLocation value;

int X, Y;

String string;

int resultado[][] = new int[(nodoMaxTierra)][(nodoMaxTierra)];

for (String key : passableTierra.keySet()) {
String[] parts = key.split(",");
X = Integer.parselnt(parts[0]);
Y = Integer.parseInt(parts[1]);
value = new MapLocation(Planet.Earth, X, Y);

for (Direction direction : directions) {
if (!direction.name().equalsIgnoreCase("Center")) {
string = value.subtract(direction).getX() + "," + value.subtract(direction).getY();
if (passableTierra.containsKey(string)) {
if (value.subtract(direction).getY() >= 0 &&
value.subtract(direction).getX() >= ©
value.subtract(direction).getY() < altoMapaTierra &&

&&
value.subtract(direction).getX() < anchoMapaTierra) {

resultado[passableTierra.get(key)][passableTierra.get(string)] = 1;




}

return resultado;

II111177777777777777717 bs€///11777

/**
*
* @param mapini
* @param mapfin
* @return null si ya el ini=fin o el fin ya estd ocupado por otro.
*/
public static Direction bfs(MapLocation mapini, MapLocation mapfin) {
String msg = "Ha llegado a su destino";
Planet planeta;
MapLocation value = null;
int prev[];
int v;
int ady[][];
List<Integer> path = new ArraylList<Integer>();
int ini, fin, pasos = @, max = @, actual;
boolean visitado[];
Direction directionToMove = Direction.Center;

HashMap<String, Integer> passable = new HashMap<String, Integer>();
HashMap<Integer, String> passable2 = new HashMap<Integer, String>();

if (mapini.getPlanet() == planetaTierra.getPlanet() && mapfin.getPlanet() ==
planetaTierra.getPlanet()) {

prev = new int[nodoMaxTierra];

V = nodoMaxTierra;

ady = adyTierra;

passable = passableTierra;

passable2 = passableTierra2;

visitado = new boolean[nodoMaxTierral];
planeta = planetaTierra.getPlanet();

} else {

prev = new int[nodoMaxMarte];

V = nodoMaxMarte;

ady = adyMarte;

passable = passableMarte;

passable2 = passableMarte2;

visitado = new boolean[nodoMaxMarte];
planeta = planetaMarte.getPlanet();

try {

+ mapini.getY();
+ mapfin.getY();

String keyl
String key2

mapini.getX() +
mapfin.getX() +

non
El

nwon
El

Arrays.fill(visitado, false);
ini = passable.get(keyl);

fin = passable.get(key2);

prev[ini] = -1;

visitado[ini] = true;

Queue<Integer> Q = new LinkedList<Integer>();
Q.add(ini);

while (!Q.isEmpty()) {




actual = Q.remove();
pasos++; // numero de vértices gue estoy visitando
if (actual == fin)
break;
for (int i = @; i < V; ++i) { // vemos adyacentes a nodo

actual
int v = ady[actual][i];

if (v != 0 && !visitado[i]) { // no visitado agregamos a cola
prev[i] = actual; // para ver recorrido mas corto de nodo inicio a fin

visitado[i] = true;

Q.add(i);
/1 }
¥
¥
¥
for (;path.size()<nodoMaxTierra;) {
path.add(fin);
if (prev[fin] == -1)
break;

fin = prev[fin];

¥
for (int i = path.size() - 1, k = 0; i >=0; --i) {

if (k == 1) {

String[] parts = passable2.get(path.get(i)).split(",");
int X = Integer.parseInt(parts[e@]);
int Y = Integer.parseInt(parts[1]);
value = new MapLocation(planeta, X, Y);
directionToMove = mapini.directionTo(value);
msg = "Direccidén de la unidad = " + directionToMove;
break;

}

} catch (Exception e) {
directionToMove = Direction.Center;
msg = "E1 terreno no es pasable";

System.out.println("Player.BFS = " + msg);
}
// System.out.println("Player.BSF = " + msg);
/*

* Este if es para evitar gue si la unidad no puede moverse hacia la direccidn

* "directionToMove" debido a gque estd ocupado por una estructura o aliado.
*/
if (value != null && !checkPassable(value)) {
for (Direction direction : directions) {
if (!direction.name().equalsIgnoreCase("Center") &&
checkPassable(mapini.add(direction))) {

directionToMove = direction;
break;

}
}

return directionToMove;

}

public static MaplLocation distance(MapLocation first, HashMap<String, Long> map) {
int x1 = first.getX();
int y1 = first.getY();
int x2;
int y2;
String[] positionXY;
int resultado;
String resultadoKey =
int resultadoAux = 0;

nwn,
El
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int count = @;
MapLocation localizacionKarbonite;

try {

for (String key : map.keySet()) {

count++;

positionXY = key.split(",");

x2 = Integer.parseInt(positionXy[@]);

y2 = Integer.parseInt(positionXY[1]);

if (count == 1) {

resultado = (x1 - x2) * (x1 - x2) + (yl - y2) * (yl1 - y2);
resultadoKey = key;
resultadoAux = resultado;

} else {

resultado = (x1 - x2) * (x1 - x2) + (yl - y2) * (yl1 - y2);

¥

if (resultadoAux > resultado) {

resultadoAux = resultado;
resultadoKey = key;

¥
positionXY = resultadoKey.split(",");

localizacionKarbonite = new MapLocation(Planet.Earth,
Integer.parseInt(positionXY[@]),Integer.parseInt(positionXY[1]));

return localizacionKarbonite;

} catch (Exception e) {
return null;
}

}
static public void contarUnidades(VecUnit units) {

Unit unit;

// Resetear las variables
countFactory = 0;
countHealer = 0;

countknight = 0;
countMage = 0O;

countRanger = 0O;
countRocket = 0;
countiWorker = 9;

for (int i = @; i < units.size(); i++) {
unit = units.get(i);

if (unit.health() > 0) {
switch (unit.unitType()) {
case Factory:
countFactory++;
break;
case Healer:
countHealer++;
break;
case Knight:
countknight++;
break;
case Mage:
countMage++;
break;
case Ranger:
countRanger++;
break;
case Rocket:
countRocket++;
break;
case Worker:
countiWorker++;
break;
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}

// Localiza el enemigo
public static MaplLocation destino(Unit unit) {

VecUnit unidadesEnemigasAux =
gc.senseNearbyUnitsByTeam(unit.location().mapLocation(), unit.visionRange(),
Utilidades.equipoEnemigo);

if (unidadesEnemigasAux.size() != 0) {
resultado = unidadesEnemigasAux.get(®).location().mapLocation();

¥
if (resultado == null) {

resultado = unit.location().mapLocation()

.add(directions[(int) Math.floor(Math.random() * (7 - @ + 1) + 0)]);
¥

return resultado;

}

// Mueve y localiza el enemigo si el argumento es direction=null
public static void mover(Direction direction, Unit unit) {

try {
if (direction == null) {
direction = Utilidades.bfs(unit.location().mapLocation(), destino(unit));

}

// mover el robot hacia la direccidn.
if (gc.isMoveReady(unit.id()) && direction != null && gc.canMove(unit.id(), direction)) {

gc.moveRobot(unit.id(), direction);

}

} catch (Exception e) {
return;
}
}

public static void atacar(Unit unit) {

try {

VecUnit enemigosCercanos = gc.senseNearbyUnitsByTeam(unit.location().mapLocation(),
unit.visionRange(),Utilidades.equipoEnemigo);
long size = enemigosCercanos.size();
for (int i = ©; i < size; i++) {

if (gc.canAttack(unit.id(), enemigosCercanos.get(i).id())) {
gc.attack(unit.id(), enemigosCercanos.get(i).id());

resultado=enemigosCercanos.get(i).location().mapLocation();
break;
}

¥
} catch (Exception e) {
return;

¥
}
public static void producirRobot(Unit unit, UnitType unitType) {

try {
if (gc.canProduceRobot(unit.id(), unitType)) {

gc.produceRobot (unit.id(), unitType);
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} catch (Exception e) {
return;
}

C. Clase Factoria
Cadigo.

import bc.*;
public class Factory {

static Unit unit;
static GameController gc;

public static void ejecutar(GameController gc, Unit unit) {

Factory.unit = unit;

Direction[] directions = Utilidades.directions;

try {
VecUnitID garrison = unit.structureGarrison();

long size = garrison.size();
for (int i = 0; i < size; i++) {
// unload units
for (Direction direction : directions) {
if (gc.canUnload(unit.id(), direction)) {

gc.unload(unit.id(), direction);
break;

¥
Utilidades.producirRobot(unit, UnitType.Ranger);

} catch (Exception e) {
System.out.println("FACTORY: No se ha producido la unidad");
¥

return;
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D. Clase Worker

Cadigo:

import bc.*;
import java.util.*;

public class Worker {
static Unit workerBuid;
static int limiteFactory = 3;
static int idFactoryBluePrint;
public static void ejecutar(GameController gc, Unit unit) {

Direction[] directions = Utilidades.directions;
MapLocation workerLocation = unit.location().mapLocation();

MapLocation karbonitelLocation = Utilidades.distance(workerLocation,
Utilidades.karboMapTierra);

Direction direction = Utilidades.bfs(workerLocation, karbonitelLocation);

//Visualizar enemigo
Utilidades.destino(unit);

if (gc.round() == 1) {
workerBuid = unit;
for (int i = @; i < directions.length; i++) {
if (gc.canReplicate(unit.id(), directions[i])) {
gc.replicate(unit.id(), directions[i]);
break;

}

if (workerBuid.health() <= @) {
workerBuid = unit;
}

if (unit.id() == workerBuid.id()) {

if (gc.canBuild(unit.id(), idFactoryBluePrint)) {
gc.build(unit.id(), idFactoryBluePrint);
return;

¥
for (int d = @; d < directions.length; d++) {
if (gc.canBlueprint(unit.id(), UnitType.Factory, directions[d])
&& Utilidades.countFactory < LimiteFactory) {
gc.blueprint(unit.id(), UnitType.Factory, directions[d]);

idFactoryBluePrint =
gc.senseUnitAtLocation(unit.location().mapLocation().add(directions[d])).1id();

}

return;

65



if (gc.canHarvest(unit.id(), direction)) {
gc.harvest(unit.id(), direction);

try {
if (gc.karboniteAt(karbonitelLocation) == @) {

Utilidades.karboMapTierra.remove(karboniteLocation.getX() + "," +
karbonitelLocation.getY());

direction = Utilidades.bfs(workerLocation, karbonitelLocation);

¥
} catch (Exception e) {

Utilidades.karboMapTierra.remove(karboniteLocation.getX() +
+ karbonitelLocation.getY());

[T
E}

}

Utilidades.mover(direction, unit);

E. Clase Ranger

Cddigo

import bc.*;
import java.util.*;
public class Ranger {
public static void ejecutar(GameController gc, Unit unit) {
Direction direction = null;
if (Utilidades.countRanger < 10) {

direction = Utilidades.directions[(int) Math.floor(Math.random() * (7 - @ + 1) + 0)];

Utilidades.atacar(unit);

} else {

try {
Utilidades.atacar(unit);
//Visualizar enemigo
Utilidades.destino(unit);
} catch (Exception e) {
// TODO: handle exception
}

//Mueve y localiza el enemigo
Utilidades.mover(direction, unit);
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