
Lab 5 เข ียนส่วนควบคุมต ั วรถในเกม CodeRally

เริมโดย เอาไฟล์จาก

CodeRally [from http://www.alphaworks.ibm.com/tech/coderally]

หรือโหลดไฟล์จาก ลิงคน์ ี   unzip jar  ท ั งหมดไปไว้ในplugins folder ของ eclipse

CodeRally คือการเขียนโปรแกรมบังคับรถแข่ง แข่งกัน นิส ิตจะต ้ องเขียนคลาสและเมธอดของจาวา เพือทํา
AI ของรถ พอเราเขียน AI เสร็จก็เอาไปทดลองในสนามแข่ง แข่งกับเครืองหรือเพือนๆ

รถของเรา (คลาสจะเรียกว่า Rally car) สามารถรับรู ้ ตําแหน่งของส ิงต่างๆในสนามแข่งได ้ รวมถ ึงสามารถรับรู ้
สภาพของรถคันอืนได ้ ด ้ วย รถนันชนกันได ้  แล ้ วยังโยนยางสํารอง (เก็บได ้ ในฉาก) เพือทําให้ รถคันอืนเสียได ้
ด ้ วย นอกจากนียังเปลียนเป็นรถตํารวจ (เรียกอีกอย่างว่า เข ้ า protected mode) ซ ึงเป็นอมตะชัวคราวได ้ อีก
ด ้ วย

ในการแข่งนัน หนึงแมทช์จะมีรถแข่งได ้ หกคัน ซ ึงแต่ละคันจะสุ่มโผล่และสุ่มหันหน ้ าทีตําแหน่งต่างๆกันไป แต่
ละคันจะมีนํามันและยางสํารองเท่ากัน การขับเคลือนต ้ องเสียนํามัน ในสนามแข่งจะมีทีเติมนํามันอยู่ ถ ้ าเอารถ
ไปจอดทับได ้ ก็จะได ้ เต ิมนํามัน นอกจากนียังมีทีเก็บยางอีกด ้ วย ถ ้ านํามันหมดรถจะเคลือนไปไหนไม่ได ้

ในการคิดคะแนน วิธีค ิดของคนทีทํา CodeRally เป็นดังนี

ขว ้ างยางถูกรถอีกคัน

วิงผ่านธง (check point)

นํามันทีเหลือในตอนแข่งจบ (การแข่งใช ้ เวลาประมาณสองนาที)

ซ ึงรถทีได ้ คะแนนมากทีส ุดจะถือว่าชนะ

เอาล่ะ มาเริมเล่นกันดีกว่า

1. ไปท ีFile > New > Project

2. เลือก Other > Game Project คล ิกที Next ตามรูป Figure 1.



Figure 1 Create new Game Project

3. เลือกให ้ เกมเป็น CodeRally ใส ่ID นิส ิตลงตรง project name จากนันคล ิก Finish ตามรูป Figure 2.

Figure 2 New Game Project name

4. โครงสร ้ างโปรเจ็คจะเป็นดัง Figure 3.

Figure 3 Your game project

5. เลือก RallyCar.java ไฟล์นีจะเป็นไฟล์ทีเราต ้ องแก ้ ไฟล์เดียวเท่านัน ในเมธอด getColor() ให ้
เปลียนสีจาก CAR_BLUE เป็นสีใดก็ได ้ ทีนิยามไว ้ ใน Car.java (อันนีทําเพือให ้ เราได ้ ใส่สีทีชอบเฉยๆ ไม่
มีอะไรพิเศษ)

6. ลองรันดูเลย ว ิธีการคือ เลือก games.xml จากนันใส่ชือและสถาบัน แล ้ วคล ิก Add My Team จาก
นันก็เลือกผู ้ เล่นทีบังคับด ้ วยคอมอืนๆ แล ้ ว Add ไปด ้ วย พอเสร็จแล ้ วให ้ รันด ้ วยการคล ิก Run ดัง Figure
4.



Figure 4 Setup your car to the race

7. สภาพการแข่งจะเป็นดังรูป Figure 5

8. ถ ้ าจะเอาไฟล์เอกสารของเมธอดต่างๆ และคลาสต่าง,ๆ

8.1. คลิกชือโปรเจ็คแล ้ วเลือกเมนู File > Export

8.2. เลือก Java > Javadoc

8.3. คลิก Next แล ้ วก็ Finish. (อาจต ้ องมีการหา javadoc.exe ให ้ เจอ ซ ึงปกติจะอยู่ในโฟลเดอร์
ของ jdk)

9. เท่านีก็จะได ้ โฟลเดอร์ doc ออกมา ซ ึงเราจะดูคําอธิบายของทุกคลาสได ้  (คําอธิบายเมธอดและคลา
ส เราจะเรียกว่า javadoc)

10. ส ิ งทีเราต ้ องเขียนก็คือ เมธอด move() ใน RallyCar.java

โดยเราต ้ องเขียนให ้

10.1 ให ้ รถวิงตามเช็คพอยต์

10.2 ให ้ รถหยุดเต ิมนํามันได ้  

10.3 เขียนพฤติกรรมอืนๆเพิมได ้ ตามใจ แต่ต ้ องไม่ขัดกับพฤต ิกรรมสองอย่างข ้ างต ้ น เช่น แปลงร่างเป็น
รถตํารวจเมือชน แล ้ วไล่ชนคนอืนจนกว่าจะกลับเป็นรถธรรมดา หรือ แปลงเป็นรถตํารวจ พอชนแล้วถอย
เข ้ าชนอีกเพือซําให ้ ตายจนกว่าจะกลับเป็นรถธรรมดา เป็นต ้ น

10.4 เขียนคอมเม ้ นกํากับ เมธอด move ด ้ วย ว่ารถของเรามีพฤต ิกรรมอย่างไร 

การตั งชือ project และการตั งชือไฟล์ รวมถึงการข ึนต ้ นไฟล์ ใช ้ เกณฑ์เดียวกับแล็บทีแล ้ ว 

ไฟล์ทีส่ง ให ้ เป็น jar file ทีมีซอร์สโค ้ ดอยู่ภายใน ตั งชือด ้ วยเกณฑ์เดียวกับแล็บทีแล ้ ว

subject ของอีเมล์ทีส ่ง ให ้ ใช ้ เกณฑ์ของแล็บทีแล ้ วเช่นเดียวกัน

กําหนดส่งคือ วันอาทิตย ์ภายในเวลา 0.00 (เวลาเทียงคืนของคืนวันเสาร)์  

ขอบอกว่า อย่าประมาท ให ้ อ่านเดียวนี เพราะมีเนือหาให ้ อ่านเยอะ ไม่งั นกว่าจะได ้ เร ิมจะทําไม่ทัน

ต่อไปนีเป็นคําแนะนํานะ อ่านไว้จะได้ช่วยในการเขียนโค ้ด



Coding Your Car – Overview

RallyCar.java นันมีโครงอยู่แล ้ ว เราสามารถเต ิมตัวแปรและเมธอดเพิมเต ิมในคลาสนีได ้ ตามใจ สร ้ างคลาสอืน
ก็ยังได ้

พอต ้ องการจะทดสอบ อย่าลืมเซฟซะก่อน แล ้ วเลือก games.xml แล ้ วรัน

คลาส Car.java เป็นซุปเปอร์คลาสของ RallyCar จะมีเมธอดหลายๆอย่างที RallyCar รับสืบทอดไป จงใช ้ เมธ
อดเหล่านีให ้ เป็นประโยชน์

ห ้ ามแก ้ คลาส Car จริงๆแล ้ ว เวลารัน CodeRally รันคนละ Car กับทีเรามี ทีเราได ้ มาเป็นแค่ตัวโครงเฉยๆ

นอกจากนียังมี อินเตอร์เฟสอีกสามอัน (โปรดไปอ่านเรือง Interface และ abstract class เพือความเข ้ าใจตรง
นี จะช่วยได ้ มาก)

IObject.java

เป็นอินเตอร์เฟสของทุกออบเจ็กต์ในสนามแข่ง ทุกออบเจ็กต์จะ implement อินเตอร์เฟสนี (ไป
อ่านว่า การ implement คืออะไร) อินเตอร์เฟสนีนิยามเมธอด

getX() และ getY() ซ ึงรีเทิร์นตําแหน่งของออบเจ็กต์ในสนามแข่ง ซ ึงเลขของ x กับ y นันไม่มีค ่า
ลบ และเป็นไทป์ double

ISpareTire.java

อินเตอร์เฟสนี extend มาจาก IObject ซ ึงอินเตอร์เฟสนีนิยามยางสํารองทีอยู่ในสนามแข่ง ยาง
ทุกเส ้ นจะ implement อ ินเตอร์เฟสนี อ ินเตอร์เฟสนีมีเมธอด getHeading() และ getSpeed() ดัง
นันเราสามารถรู ้ ข ้ อมูลของยางระหว่างทีถูกขว ้ างไปได ้

ICar.java

อินเตอร์เฟสน ีextend มาจาก IObject ซ ึงอินเตอร์เฟสนีนิยามรถทีอยู่ในสนามแข่ง นิยามเมธอดที
รถสามารถเรียกใช ้ ได ้  (ทั งเรียกของตัวมันเอง และเรียกของรถคันอืน)  เมธอดเหล่านีได ้ ถูกอธิบาย
ไว ้ ข ้ างล่างและใน JavaDocs

The CodeRally Track Simulation

Identification

มีโครงเมธอดใน RallyCar เพือไว ้ สําหรับให ้ รถเราดูต่างจากคันอืน เมธอดนีก็คือ getColor() ซ ึงต ้ องรีเทิร์น
byte constant ทีเลือกมาจากสีรถทีนิยามไว ้ ในคลาส Car เราใช ้ เมธอดนีในการให ้ สีรถของเรา  ค่า default
ของ getColor() นันคือ CAR_BLUE

เมธอดนี ต ้ องไม่ทําอะไรนอกจากรีเทิร์นค่าคงที

Initialization

ในตอนทีรถเราถูกวางในสนามแข่ง ตัวซ ิมูเลเตอร์จะเรียกเมธอด initialize() ของรถเรา ดังนันให ้ เราใส่โค ้ ด
สําหรับการเซ็ตค่าเริมต ้ นต่างๆของรถเราได ้ ทีเมธอดนี เราสามารถเรียกใช ้ เมธอดอะไรก็ได ้ แต่ว่า ซ ิมูเลเตอร์
จะรัน initialize() เป็นเวลาหนึงว ินาทีเท่านัน ดังนันถ ้ ารันเมธอด initialize() ไม่เสร็จ รถของเราอาจจะเข ้ ามาใน
สนามในสภาพทีค่าต่างๆเละได ้

Moving Your Car



หลังจากซิมูเลเตอร์เรียกใช ้  initialize() เสร็จไปแล ้ ว มันจะเรียกเมธอด move() ของรถแต่ละคันเรียงลําดับกัน
ไป ซ ึงการเรียกนีเกิดทุก clock tick เราสามารถเรียกเมธอดต่างๆเพือดูสภาพรถ เปลียนตัวแปร ดูสถานะรถคัน
อืน หาตําแหน่งของต่างๆในสนามแข่ง (เช่นหาปั มนํามัน) และ โยนยางสํารองออกไป

move() นันมีพารามิเตอร์ส ีตัว ซ ึงเป็นการบอกค่าต่างๆจาก cycle การทํางานรอบทีแล ้ ว ซ ึงพารามิเตอร์เหล่านี
บอกถ ึง:

การใช ้ เวลาของเมธอด move() (หน่วยเป็น milliseconds) ในรอบการทํางานทีแล ้ ว

รอบทีแล ้ วชนขอบสนามหรือเปล่า

รอบทีแล ้ ว เราชนกับรถคันอืนหรือเปล่า

รอบทีแล ้ ว เราโดนยางขว ้ างโดนหรือเปล่า  

พารามิเตอร์ตัวแรกเป็น int ส่วนตัวทีสองเป็น boolean ตัวทีสามและสี นันเป็น ICar (หรือเป็น null ถ ้ าไม่ได ้ ชน
หรือโดนปา) พารามิเตอร์ตัวแรกจะใช ้ บอกได ้ ว่า โค ้ ดเรายาวเกินไป นานเก ินไปหรือไม่ เพราะ ซิมูเลเตอร์ก็มี
เวลาให ้  move() จํากัดเหมือนกัน

CodeRally Track Details

สนามแข่งนันเป็นสองมิต ิ แกน x ยาว 1010 หน่วย ส่วนแกน y ยาว 580 หน่วย จุด (0,0) อยู่ซ ้ ายบนของจอ
สนามมีผนังล ้ อมรอบ ซ ึงรถออกนอกผนังนีไม่ได ้  ไม่มีผนังอยู่ข ้ างในสนามแต่อย่างใด รถสามารถเคลือนทีไป
ไหนก็ได ้ ในสนาม ยกเว ้ นแต่ว่าชน หรือ ต ิดรถคันอืน ออบเจ็กต์เคลือนทีในทิศทางทีเรียกว่า headings ซึงวัด
เป็นจํานวนเต็ม หน่วยเป็นองศา (0 องศา หมายถ ึง ตรงข ึนข ้ างบน) องศานันมีค่าตั งแต่ 0 ถ ึง 359  ค่าของ
องศาเพิมตามเข็มนาฬ ิ กา

Figure 5 Simulated track world

ในโลกของเกมนันมีส ิ งต่างๆดังต่อไปนี:



มีนาฬ ิ กา ticking clock ซ ึงค่าของมันอ่านได ้ ด ้ วย getClockTicks()

ในตอนเริมแข่งแต่ละนัด รถแต่ละคันจะมีนํามัน 100 หน่วยและยางเอาไว ้ ขว ้ าง 3 เส ้ น

เมือเราเซ็ตพวงมาลัยและคันเร่ง รถจะเคลือนตามนันจนกว่าจะมีคําสังใหม่ (แม ้ ว่าจะเก ิดการชนก็
ตาม จะพยายามเคลือนทีตามคําสังเด ิมอยู่ด ี นอกจากเราเขียนแก ้ )

พวงมาลัยและคันเร่งเปลียนค่าได ้ ทันที แต่ว่าความเร็วและทิศทางจะไม่เปลียนในทันทีเพราะรถนัน
มีความเฉือย

ค่าคันเร่งน ้ อยสุด (MIN_THROTTLE) คือ -50 และค่าคันเร่งมากสุด(MAX_THROTTLE) คือ 100
อัตราการเปลียนความเร็ว(นับจากสภาพรถหยุด) คือ 8 หน่วยต่อ tick (ยกเว ้ นกรณีทีเกิดการชนกัน)

ค่าหักพวงมาลัยน ้ อยทีสุด (MAX_STEER_LEFT) คือ -10 และค่าหักพวงมาลัยมากสุด
(MAX_STEER_RIGHT) คือ 10 อัตราการเปลียนทิศนันข ึนกับความเร็วของรถ เราสามารถหาอัตรา
นีได ้ โดยใช ้  getChangeInHeading()

ตําแหน่งของรถ บนสนามแข่งนัน เป็นจุด รถมีความยาว 60 หน่วย และกว ้ าง 40 หน่วย โดย
ตําแหน่งคือจุดกลางรถนันเอง

เราถือว่า ยางทีขว ้ างออกไป ชนรถ เมือตําแหน่งของมันอยู่ใกล ้ จุดกลางรถ 40 หน่วย หรือน ้ อยกว่า

ยางทีขว ้ างนัน มีความเร็วคงที เท่ากับ 12 หน่วย/tick เมือชนกับรถหรือผนังแล ้ ว ยางจะหายไป

จุดเช็คพอยต์ ทีเต ิมนํามัน และทีเต ิมยาง ไม่มีผลต่อยางทีขว ้ างออกมา ยางทีขว ้ างออกมาจะไม่มี
วันชนกัน

รถมีนํามันได ้ มากทีสุด 100 หน่วย

รถมียางไว ้ ขว ้ างได ้ มากสุด 5 เส ้ น

เมือตําแหน่งรถอยู่ใกล ้ ทีเต ิมนํามันเป็นระยะ 25 หน่วยหรือใกล ้ กว่า นํามันจะเพิมด ้ วยอัตรา 1 หน่วย
ต่อ clock tick จนเต็มถัง (ถ ้ ารถออกจากระยะไปแล ้ ว นํามันก็ไม่เพิม) ในสนามแข่งจะมีทีเต ิมนํามัน
อยู่สามที ตําแหน่งจะเป็นการสุ่ม

เมือรถอยู่ใกล ้ ทีเต ิมยางเป็นระยะ  25 หน่วยหรือใกล ้ กว่า (และรถมียางสําหรับขว ้ างน ้ อยกว่า 5
เส ้ น) รถจะเก็บยางด ้ วยอัตรา 1 เส ้ นต่อ 5 clock ticks ในสนามแข่งจะมีทีเต ิมยางอยู่ 3 ที ตําแหน่ง
ของทีเต ิมยางจะเป็นการสุ่ม

รถสามารถป้องกันตัวเองได ้ ด ้ วยการเข ้ า "protect mode" แปลงเป็นรถตํารวจ ซ ึงรถทีเข ้ าโหมดนี
นัน จะกินนํามันสองเท่าของทัวไป โหมดนีนันจะคงอยู่ 50 clock tick

ถ ้ ารถเราชนกับรถอีกคัน โมเม ้ นตั มจะถ่ายถ ึงกัน รถทีชนจะเสียนํามัน 10 หน่วย (ยกเว ้ นถ ้ ารถนันอยู่
ใน protect mode)

ถ ้ าเรายิงยางชนคันอืน เราจะได ้  10 คะแนน ส่วนรถทีโดนยางจะนํามันลด 10 หน่วย เมธอด
move() จะไม่ถูกเรียกไป 10 clock tick และรถจะถูกแรงยางพาให ้ เคลือนไปนิดหน่อย เราจะไม่ได ้
คะแนนถ ้ ารถทีโดนเราขว ้ างอยู่ใน protect mode รถทีอยู่ใน protect mode ก็จะไม่เป็นไร ไม่โดน
แรงยางด ้ วย

เมือขว ้ างยางไปแล ้ ว รถเราจะไม่สามารถโยนยางได ้ อีก 25 clock tick

move() หนึงนัน จํากัดเวลาได ้ แค่ 500 ม ิลล ิว ินาที ถ ้ าในช่วงเวลานียังทํา move() ไม่เสร็จ เมธอด
move() จะไม่ถูกเรียกอีกต่อไปในการแข่งนัน รถคันนันจะคงค่าต่างๆทีตั งไว ้ ล่าสุด  



สําหรับจุดเช็คพอยต์นัน รถเราจะได ้  2 คะแนนถ ้ าผ่านในระยะ 25 หน่วยจากเช็คพอยต์นัน และถ ้ า
เราไปยังเช็คพอยต์ต่อไป (ทีเลขต่อกัน) รถเราจะได ้  6 คะแนน ถ ้ ารถเราผ่านเช็คพอยต์เด ิมสองที
จะไม่ได ้ คะแนน

ตารางคะแนนเป็นดังนี คะแนนในการแข่งนันค ิดจากคะแนนรวม

Action Points
Earned

ผ่านเช็คพอยต์ 2

ผ่านเช็คพอยต์เรียงลําดับเบอร์ 6

ยิงยางโดนรถคันอืน 10

สําหรับทุกๆ 10 หน่วยของนํามันที
เหลือ หลังจากแข่งเสร็จแล ้ ว

1

General Information, Caveats, Constraints, and Restrictions

Car ไม่สามารถมี constructor ได ้

Car ห ้ ามใช ้  static initialization block ในการ initialize

โค ้ ดทั งหมดต ้ องอยู่ในคลาส RallyCar

Car ห ้ ามสร ้ าง thread เอง ห ้ ามปริ น ห ้ ามสร ้ างไฟล์ ห ้ ามทํา system function

Car ใช ้  System.out.println() เพือพิมพ์ลง Eclipse console ได ้  แต่ว่าเวลาทีใช ้ ก็นับเป็นส่วนหนึง
ของเวลา move() ด ้ วย อย่าลืมว่าฟังก์ชันพวกนีใช ้ เวลานาน

ห ้ ามสร ้ างโค ้ ดทีจะทําลายระบบการแข่ง

 

Example RallyCar Code

ข ้ างล่างเป็นตัวอย่างโค ้ ดของ move() เป็นโค ้ ดจากหลายๆส่วนนะ ไม่ใช่ move() อันเดียว โปรดสังเกตว่าโค ้ ด
เหล่านีเป็นตัวอย่างเท่านัน เราสามารถเขียนโค ้ ดให ้ ดีกว่านีอีกมากมายนัก

/**

* Go toward the first spare tire depot.

*/

public void move(int lastMoveTime, boolean hitWall,



     ICar collidedWithCar, ICar hitBySpareTire) {

     // pick a spare tire depot

     IObject st = getSpareTireDepot()[0];

     // go toward the checkpoint

     int h = getHeadingTo(st);

     if (getHeading() > h)

          setSteeringSetting(MAX_STEER_LEFT);

     else

          setSteeringSetting(MAX_STEER_RIGHT);

     setThrottle(MAX_THROTTLE);

}

/**

* Put the car in reverse for a few moves if you collide with another car.

*/

protected int wait;

public void move(int lastMoveTime, boolean hitWall,

     ICar collidedWithCar, ICar hitBySpareTire) {

     if (collidedWithCar != null)

          wait = 10;

     if (wait > 0)

          setThrottle(MIN_THROTTLE);

     else

          setThrottle(MAX_THROTTLE);

     if (wait > 0)

          wait--;

}


