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Soluzione proposta da Lorenzo Antonucci e Leonardo Lorenzoni  
(2 programmi diversi per SPHERES blue e red) 

preselezione_blue (parte 1) preselezione_red (parte 1) 

ZRState myState;  

 

float A[3], As[3], B[3], Bs[3], 

      C[3], Cs[3], D[3], Ds[3], 

      E[3], Es[3]; 

 

float PointTo[3]; 

float Ricerca; 

 

int   m, q; 

int   Punto; 

float Delay; 

 

 

void init(){ 
 
//---------  coordinate dei veri punti da raggiungere utilizzate con  Near_to  
 

    A[0]=-0.50;   A[1]=-0.50;    A[2]= 0.00; 

    B[0]=-0.50;   B[1]= 0.50;    B[2]= 0.00; 

    C[0]= 0.50;   C[1]= 0.50;    C[2]= 0.00; 

    D[0]= 0.50;   D[1]=-0.50;    D[2]= 0.00; 

    E[0]=-0.50;   E[1]=-0.50;    E[2]= 0.00; 
 

//---------  coordinate più lontane dei veri punti da raggiungere utilizzate  
//---------  con setPositionTarget per non rallentare troppo presto ---------  
//---------  individuate per tentativi, osservando le simulazioni ---------------- 
 

   As[0]=-1.00;  As[1]=-0.50;   As[2]= 0.00; 

   Bs[0]= 0.07;  Bs[1]= 1.15;   Bs[2]= 0.00; 

   Cs[0]= 0.50;  Cs[1]=-1.50;   Cs[2]= 0.00; 

   Ds[0]=0.382;  Ds[1]=-0.67;   Ds[2]= 0.00; 

   Es[0]=-0.60;  Es[1]=-0.11;   Es[2]=-0.007; 
 

    Delay   = 0.04; 

    Punto     = 0; 
    Ricerca = 2.00; 

}      //--- fine init() 

ZRState myState; 

 

float A[3], As[3], B[3], Bs[3], 

      C[3], Cs[3], D[3], Ds[3], 

      E[3], Es[3]; 

 

float PointTo[3]; 

float Ricerca; 

 

int   m, q; 

int   Punto; 

float Delay; 

 

 

void init(){ 
 
//---------  coordinate dei veri punti da raggiungere utilizzate con  Near_to  

 
    A[0]= 0.50;   A[1]= 0.50;    A[2]= 0.00; 

    B[0]= 0.50;   B[1]=-0.50;    B[2]= 0.00; 

    C[0]=-0.50;   C[1]=-0.50;    C[2]= 0.00; 

    D[0]=-0.50;   D[1]= 0.50;    D[2]= 0.00; 

    E[0]= 0.50;   E[1]= 0.50;    E[2]= 0.00; 
 

//---------  coordinate più lontane dei veri punti da raggiungere utilizzate  
//---------  con setPositionTarget per non rallentare troppo presto ---------  
//---------  individuate per tentativi, osservando le simulazioni ---------------- 
 

   As[0]= 1.00;  As[1]= 0.50;   As[2]= 0.00; 

   Bs[0]=-0.07;  Bs[1]=-1.15;   Bs[2]= 0.00; 

   Cs[0]=-0.50;  Cs[1]= 1.50;   Cs[2]= 0.00; 

   Ds[0]=-0.382; Ds[1]= 0.67;   Ds[2]= 0.00; 

   Es[0]= 0.60;  Es[1]= 0.11;   Es[2]=-0.007; 
 

    Delay   = 0.04; 

    Punto     = 0; 
    Ricerca = 2.00; 

}      //--- fine init() 
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preselezione_blue (parte 2) preselezione_red (parte 2) 

bool Near_to (float target[]){ 
 api.getMyZRState(myState); 

 if    (myState[0] > target[0] - Delay  

&&     myState[0] < target[0] + Delay) 

   if  (myState[1] > target[1] - Delay  

  &&   myState[1] < target[1] + Delay) 

     if(myState[2] > target[2] - Delay  

    && myState[2] < target[2] + Delay){ 

        return 1; 

     } 

return 0; 

} 

void loop(){ 
    if (Punto==0){ 
        if (Near_to(A)==1){ 
            Punto = 1; 
        } 
        else 
  api.setPositionTarget(As); 

    } 
    if (Punto==1){ 
        if (Near_to(B)==1){ 
            Punto=2; 

        } 
        else 
  api.setPositionTarget(Bs); 

    } 
    if (Punto==2){ 
        if (Near_to(C)==1){ 
            Punto=3; 
        } 
        else 
  api.setPositionTarget(Cs); 

    } 
    if (Punto==3){ 
        if (Near_to(D)==1){ 
            Punto=4; 
        } 
        else 
  api.setPositionTarget(Ds); 

    } 
    if (Punto==4){ 

  api.setPositionTarget(Es); 
    } 
}        //--- fine loop() 

bool Near_to (float target[]){ 
 api.getMyZRState(myState); 

 if    (myState[0] > target[0] - Delay  

&&     myState[0] < target[0] + Delay) 

   if  (myState[1] > target[1] - Delay  

  &&   myState[1] < target[1] + Delay) 

     if(myState[2] > target[2] - Delay  

    && myState[2] < target[2] + Delay){ 

        return 1; 

     } 

return 0; 

} 

void loop(){ 
    if (Punto==0){ 
        if (Near_to(A)==1){ 
            Punto = 1; 
        } 
        else 
  api.setPositionTarget(As); 

    } 
    if (Punto==1){ 
        if (Near_to(B)==1){ 
            Punto=2; 

        } 
        else 
  api.setPositionTarget(Bs); 

    } 
    if (Punto==2){ 
        if (Near_to(C)==1){ 
            Punto=3; 
        } 
        else 
  api.setPositionTarget(Cs); 

    } 
    if (Punto==3){ 
        if (Near_to(D)==1){ 
            Punto=4; 
        } 
        else 
  api.setPositionTarget(Ds); 

    } 
    if (Punto==4){ 

  api.setPositionTarget(Es); 
    } 
}        //--- fine loop() 


