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Abbildung 1: Veranschaulichung der am Fahrzeug wirkenden Kräfte welche
die zurückgelegte distance bestimmen, wobei t = 10s die Zeit ist welche
innerhalb eines Spielzyklus simuliert wird.

Generell kann die zurückgelegte Distanz nicht negativ sein. Das bedeutet 1

wenn der Vortrieb des Fahrzeugs nicht groß genug ist, um die Abbremsenden 2

Faktoren zu überwinden (bzw. a zu hoch gewählt ist sodass die Reifen 3

durchdrehen), kann sich das Auto nicht fortbewegen (also distance

neu

= 0, 4

wenn S Æ R). 5

1.2.4 Bewegungsvektor Berechnung

Für ein Lenkkommando (Turn(“)) muss ein positiver Lenkwinkel angegeben 6

werden um nach links und ein negativer um nach rechts zu lenken. Zunächst 7

benötigen wir den Bewegungswinkel –, dieser ändert sich nur Aufgrund eines 8

Lenkkommandos. Initial is – orthogonal zur Ziellinie. 9
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Abbildung 2: Bestimmung der Koordinaten des Bewegungsvektors. Im Bild
sind die Winkel beim Lenken nach links (hellblauer Pfeil) bzw. nach rechts
(dunkelblauer Pfeil) dargestellt.

Um Abweichungen in den Nachkommastellen vorzubeugen, soll jeder Winkel 11

und jedes Cosinus bzw. Sinus Ergebnis auf vier Nachkommastellen gerundet 12

werden, bevor der Wert für weitere Berechnungen verwendet wird. 13
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Ihre Aufgabe

Server

KI Client System Tests
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Herausforderungen

Beste Taktik

Gutes Design

Gründliches Testen
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Arbeit
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Arbeit
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Tutor
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Aufsicht
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Ehre
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Infrastruktur
Git  

Versionsverwaltung

Gradle
Konstruktion + Test

PMD + FindBugs
Fehlererkennung

Gitlab  
Projektmanagement
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Paperware
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http://www.st.cs.uni-saarland.de/edu/sopra/2017/

Webseite
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AskBot

https://sopra.cs.uni-saarland.de/forum
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Ablauf 
Tage ohne Vorlesung
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Spieler

strategy

step()

Stürmer Verteidiger Torwart

Mannschaft

init()
1

*

Spielfeld

draw()

Turnier

run()
1

2

1

1

Entwurf 
Objektmodell basierend auf Aufgabenstellung
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Entwurf 
Typische Szenarien als Sequenzdiagramme

Beispiel: Vergrößern eines Kreisecks

: Kreiseck r: Rechteck k: Kreis

Benutzer

resize(factor)

get_a()

a

set_a(a’)

set_radius(a’ / 2)

set_a(a’)

set_b(a’)

Neues a:
a’ = a * factor
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Tests 
für revidierte Aufgabenstellung

public class FileTest {

@Test
public void testGetName() {
    File fileSpec = new File("/foo/bar/zzz.txt");
    assertEquals("zzz.txt", fileSpec.getName());
}

@Test
public void testLength() {
    File fileSpec = new File(“src/test/resources/zzz.txt”);
    assertEquals(42, fileSpec.length());
}

}
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Code 
geprüft durch automatischen Test
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Qualifikation 
Pflicht für alle

Zeit

Verbrauch

(Keine) Kollisionen
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Preise 
Turniergewinner • bester Entwurf • bestes Werkzeug
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Preise 
Turniergewinner • bester Entwurf • bestes Tool
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Ihr Schein 
Was müssen Sie tun?

1. Sie sind angemeldet (auch im LSF)

2. Ihr Entwurf erfüllt die Prinzipien 
objektorientierten Designs

3. Ihr Server besteht alle Systemtests

4. Ihre Systemtests finden genug Fehler

5. Ihr Code ist qualitativ hochwertig

6. Ihr KI-Client qualifiziert sich
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Team
Vorlesungen Kursorganisation

Tutoren

Christian Marius Johannes Marc Pascal Philipp

AlexJenny
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Fragen?
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