ZAPISNICa Z0 SIELNULIA €. L..cuuiiiiiiiiiiiiiiiieet ettt ettt et ettt et e 2

ZAPISNICA ZO STIELNULIA C. 2..tiiiiiiiiiiiiieeiiieesiieeetieeeetteeeetee e teeesteeeesaseeesnseeeassseeeanseeesnnseeeensssesesseennns 3
ZAPISNICA ZO SIIEINULIA €. B.ooiiiiiiiiiiiiieiie ettt ettt e et e et e e st e e s bt e s beesabeesebeessbeesnseesnseesnseennne 5
ZAPISNICA ZO SIELNULIA C. 4..ooeiiiiiieiiieeeiieeeiie e et ee et e e et e e e teeesteeeesaaeeessseeeassseeeanseeesnnseeeensssesesseennns 7
ZAPISNICA ZO SIIEINULIA €. S.ovviiiiiiiiiiieeiie ettt ettt et et e et e st e e st e e sebee s b e e sabeesnseesnseesnseesnseessseennne 9
ZAPISNICA ZO STIELNULIA C. O..veeeeeeiieiiiiieeiiieeeiteeeieeeeiee e st e e eteeestaeeeseateeessaaeeessseeesssseeeensseeeanseaesnnseens 12
ZAPISNICA ZO STIEINULIA €. 7.eeeuiiieiiiieiieeiie ettt ettt ettt e st e sttt e s be e eateessteeesbeeenseesabeesnseesnsaesnseesnseas 14
ZAPISNICA ZO SIENULIA C. 8..viiieiiiiieiiiieeiiieeetie et eeeee et e et e e st e e esaateeestaaeeessseeessnseesensseeesnseeennnseens 16
ZAPISNICa ZO SIEINULIA €. .eovviiiiiiiiiie ettt ettt e et e st e e e beesateeenteeensaeenseesnseas 18
Z4pisnica Z0 SrEtNUHIA €. 10...ccuiiiiiiiiieiie et e e e e e e e s b e e e s rbeeeenreeeennreeas 20
Zapisnica Zo SretnULIa €. Ll....ccoiiiiiiiiiiiieie ettt sttt e et e et e eaneas 22

©GoS D-I



Zapisnica zo stretnutia c.1

Datum konania: 11.10.2006

Miesto konania: Softvérové laboratoérium

Zucéastneni

Clenovia timu Martin Kovacik MK Tomas Selnekovi¢ TS
Ladislav Lencucha LL Juraj Stanik JST
Peter Kohaut PK Juraj Somorovsky JSO

Pedagog Ivan Kapustik IK

Téma stretnutia

Uvodné stretnutie

Priebeh stretnutia

1. IK nés oboznamil s pravidlami sut’aze RoboCup.

2. MK oboznamil IK a zbytok timu s doteraz pouzivanymi technolégiami na vedenie projektu.

Stav plnenia uloh

Zatial’ neboli urcené ziadne tlohy.

Nové ulohy
ID | Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec | Splnenie | Stav
2 |PK Navrh dizajnu a funkcionality stranky 11.10.06 [18.10.06
4 |MK Vypracovanie  Sablon  pre  projektové|11.10.06 |18.10.06
dokumenty
9 |MK Analyza timu FC Farmari 11.10.06 |18.10.06
8 |PK Analyza timu L.A.S.T. United 11.10.06 |18.10.06
10 |LL Analyza timov Squirrel Squadron, YowAl 11.10.06 |18.10.06
13 |TS Analyza timov SKLO, Uva Trilearn 11.10.06 [18.10.06
12 |JSO Analyza timov Stjupit Dox, Robolog 11.10.06 [18.10.06
11 |JST Analyza timov Derava kopacka, FC Portugal | 11.10.06 |18.10.06
Zapisoval: MK
Vypracoval: MK
©GoS D-II



Zapisnica zo stretnutia C. 2

Datum konania: 18. oktober 2006

Miesto konania: Softvérové stadio

Zucéastneni
Clenovia timu Martin Kovacik MK Tomas Selnekovi¢ TS
LL Juraj Stanik JST
Peter Kohaut PK Juraj Somorovsky JSO
Pedagog Ivan Kapustik IK
Hostia

Téma stretnutia

Prezentécia existujucich timov, sumarizicia ich vlastnosti a vyslovenie preferencii

Priebeh stretnutia
1. Hodnotenie stavu tloh z minulého stretnutia
prezentacia vypracovanych analyz timov
- diskusia na uvedené témy
2. Prezentovanie systému Trac
opis prace so systémom
- organizacné pokyny
Urcenie novych tloh
4. Diskusia k organizacii semestra
« posledné dva az tri tyZdne treba vyhradit’ na vytvorenie prototypu
-+ posledny tyzdeni na pravu a dokoncenie formalnej dokumentacie

5. Prehodnocovanie rozdelenia uloh v ramci timu (tim lider, dokumentator, ...)

Stav plnenia uloh

ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec | Splnenie| Stav
8 Peter Kohaut Analyza timu Last United 11.10.06 |18.10.06 Ciastoéne
splnena
13 Tomas Selnekovic Analyza timov SKLO, UvA|11.10.06 |18.10.06 Ciasto¢ne
Trilearn splnend
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11 Juraj Stanik Analyza  timov Derava|11.10.06 |18.10.06 Ciasto¢ne
kopacka , FC Portugal splnena
12 |Juraj Somorovsky Analyza timov Stjupit Dox, 11.10.06 |18.10.06 Ciasto¢ne
RoboLog splnena
9 Martin Kovacik Analyza timu FC Farmari 11.10.06 |18.10.06 Nesplnena
10 Ladislav Lenc¢ucha Analyza timu Squirrel | 11.10.06 |18.10.06 Nesplnena
Squadron, YowAl
Martin Kovacik Vytvorenie Sablon | 11.10.06 |18.10.06 Splnena
dokumentov
Nové ulohy
ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec | Splnenie | Stav
Vypracovanie planu
Vsetci Zadefinovanie kritérii | 18.10.06 |22. 10.06
hodnotenia jednotlivych
timov.
Martin Kovacik Spristupnenie verzie WiKi na|18.10.06 |1.11.06
Citanie
Vsetci Priprava prostredia Robocup|18.10.06 |2.11.06

(Server, client)

Zapisoval: Juraj Stanik
Vypracoval:

Overil: Martin Kovacik
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Zapisnica zo stretnutia C. 3

Datum konania: 25.10.2006
Miesto konania: Softvérové stadio, FIIT STU BA

Zucéastneni
Clenovia timu Martin Kovacik MK Tomas Selnekovi¢ TS
Juraj Stanik JST
Peter Kohaut PK Juraj Somorovsky JSO
Pedagog Ivan Kapustik IK
Hostia

Téma stretnutia

Na stretnuti 25.10. sa rozhodlo, Ze novy hra¢ bude vychddzat’ z hraca timu Uva Trilearn. Cielom
stretnutia je stanovenie stratégie pre analyzu timu Uva Trilearn.

Priebeh stretnutia
1. Hodnotenie stavu uloh z minulého stretnutia
.+ prezentécia vypracovanych analyz timov
« diskusia na uvedené témy

2. Urcenie novych tloh

Predbezny vyber zdkladného kodu (Uva Trilearn) a smerovania projektu (dopisanie
highlevel architektuiry)

4. Rozbehanie Robocup servera a prezentacia zapasov timu FIIT Media proti StjupidDox

Stav plnenia uloh

ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec |Splnenie | Stav
9 MK Analyza timu FC Farmari 18.10.06 |25.10.06 Splnena
9 LL Analyza timu FIIT Media 18.10.06 |25.10.06 Splnena
Nové ulohy
ID Clen timu Uloha Zaciatok  Koniec | Splnenie | Stav

N/A | Vsetci Analyza zdrojovych kédov Uva Trilearn 25.10.06

N/A  |MK Rozdelenie analyzy koédov Uva Trilearn|25.10.06 |1.11.06

D-V
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medzi clenov timu
N/A Analyzovat’ tim FIIT Media 25.10.06 |1.11.06
N/A Porovnat’ tim FIIT Media s Uva Trilearn 25.10.06 |1.11.06
N/A  |PK Uprava designu web stranky 25.10.06 |1.11.06

Zapisoval: Peter Kohaut
Vypracoval: Peter Kohaut

Overil:

©GoS
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Zapisnica zo stretnutia C. 4

Détum konania: 28.10.2006
Miesto konania: Karlova Vec, privat LL a MK

Zucastneni
Clenovia timu Martin Kovacik MK Tomas Selnekovi¢ TS
Ladislav Lencucha LL Juraj Stanik JST
Pedagog
Hostia

Téma stretnutia

Na stretnuti 25.10. sa rozhodlo, Ze novy hra¢ bude vychddzat’ z hraca timu Uva Trilearn. Cielom
stretnutia je stanovenie stratégie pre analyzu timu Uva Trilearn. Dal§im cielom bola analyza prvkov
hraca, ktoré mozeme pouzit’ z konkuren¢nych timov.

Priebeh stretnutia

Vychodiskovym bodom stretnutia bolo podrobnejsie rozobratie architektiry timu Uva Trilearn.
Verzia zdrojovych kodov, ktoré tim zverejnil neobsahuje vSetky prvky. Je odstranené spravanie
vyssej urovne, ako aj nizkouroviova funkcionalita tykajica sa driblovania.

Alternativou pre driblovaciu €ast’ je vyuZitie driblovania timu Sklo. Dovodom je kvalitne
rozpracovand metdda a dostupnost’ zdrojovych kodov.

Na stretnuti bol prezentovany tim FIIT Media. LL priblizil ich koncepciu vyuZzivania neurénovych
sieti.

Stav plnenia uloh

ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec | Splnenie | Stav
Nové ulohy

ID Clen timu Uloha Zaciatok  Koniec | Splnenie | Stav

19 JST Analyza komponentov Object a WorldModel | 28.10.06 |1.11.06

20 MK SenseHandler a Connection v Uva Trilearn |28.10.06 |1.11.06

21 LL Connection a ActHandler v Uva Trilearn 28.10.06 |1.11.06
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22 TS BasicPlayer, Player, Formations 28.10.06 |1.11.06

23 PK Analyza technik rozhodovania z timu FIIT|28.10.06 |1.11.06
Media

24 JSO Driblovanie v time Sklo 28.10.06 |1.11.06

25 LL Vytvorenie skompilovatelnej formy hraca 28.10.06 |5.11.06

Uva Trilearn

Zapisoval: Martin Kovacik

Vypracoval: Martin Kovacik

Overil:

©GoS
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Zapisnica zo stretnutia C. 5

Datum konania: 1.11.2006

Miesto konania

: FIIT STU BA

Zucéastneni
Clenovia timu Martin Kovacik MK Tomas Selnekovi¢ TS
Juraj Stanik JST
Ladislav Lencucha LL Juraj Somorovsky JSO
Pedagog Ivan Kapustik IK
Hostia

Téma stretnutia

Na stretnuti 1.1

1. prebehla prezentacia vysledkov analyzy programovej implementacie hraca timu

Uva Trilearn 2003, jeho schopnosti a rozhodovacieho mechanizmu vyberu akcie. Boli diskutované a
predbezne navrhované d’alSie mozné mechanizmy vyberu akcie hréaca.

Priebeh stretnutia

1. Prezentovanie vysledkov analyz Casti hra¢a Uva Trilearn 2003:

2. Specifi

Analyza komponentov WorldModel a Object (Juraj Stanik),

Analyza komponentov SenseHandler a Connection (Martin Kovacik),

Analyza komponentov ActHandler a Connection (Ladislav Lencucha),

Analyza komponentov BasicPlayer, Player, Formations (Tomas Selnekovic),

Opis spdsobu driblovania a zdkladna analyza zru¢nosti hraca timu SKLO (Juraj
Somorovsky).

diskusia na uvedené témy

kovali sme oblasti, na ktort sa zameria d’alSie usilie timu - diskusia hlavne na témy:

vylepSenie rozhodovacieho mechanizmu hrac¢a timu Uva Trilearn,

tvorba novych timovych formacii s stratégii,

lepSie vyuzivanie moznosti komunikdcie medzi hra¢mi pri realizacii akcii a timove;j
stratégie,

vylepsSenie sposobu driblovania, aby jeho technika bola prispésobena na rozne
situacie, ktoré mozu nastat’ v hre.

3. Struéne sme sa obozndmili s réznymi technikami pouzivanymi pri rozhodovani hraca o

vybere

©GoS

akcie v inych timoch:
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- rozhodovacie stromy — generovanie moznych akcii a vyber tej, ktord ma najvacsiu
Sancu na uspech a pravdepodobnost’ toho, Ze bude pokracovat,

branové neurénove siete,

- rozhodovanie pomocou fuzzy mnozin,

- stabiliza¢né neurénové siete,

rozoznéavanie vzorovych situdcii a rozhodovanie a realizacii na zdklade vzorov
(postavenie hracov na ihrisku, technika pouzita v time FIITMEDIA),

-« r6zne prahové¢ a heuristické algoritmy, nedeterministické spravanie timu,

- moznost pouZzitia Non-Axiomatic Reasoning System (NARS),

- vyuzitie planovania pri realizacii akcii timu a timove;j stratégie.

4. Preberali sme moznosti a sposoby modelovania stpera - heterotypov alebo stiperove;j

stratégie.

5. Diskutovali sme k forme a obsahu dokumentacie odovzdavanej k datmu 16. 11. 2006.

Stav plnenia uloh

ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec | Splnenie | Stav
20 JST Analyza komponentov 28.10.06 |1.11.06 Splnena
WorldModel a Object
21 LL Analyza komponentov 28.10.06 |1.11.06 Splnena
Connection a ActHandler
22 TS Analyza komponentov 28.10.06 |1.11.06 Splnena
BasicPlayer, Player,
Formations
23 PK Analyza technik 28.10.06 |1.11.06 Nesplnen
rozhodovania z timu FIIT a
Media
24 |JSO Driblovanie v time Sklo 28.10.06 |1.10.06 xizz‘ft‘l’z“v Ciastoén
implementacii | € splnenai
UvaTrilean
2003 zatial
neboli
spomenuté
25 LL Vytvorenie skompilovatel'nej|28.10.06 |5.11.06 Nesplnen
formy hraca UvaTrilearn a
19 MK SenseHandler a Connection v|28.10.06 |1.10.06 Splnena
Uva Trilearn
Nové ulohy
ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec | Splnenie | Stav
N/A Vytvorit' Sablonu dokumentu k timovému 1.11.06 |8.11.06

©GoS
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projektu a pridat’ do neho analyzy, ktoré sme
si pripravili na dne$né stretnutie a pripravit
dokument na postupné dopiiovanie d’alsich
informacii

N/A

Zbezne si pozriet’ aspon zakladné principy
rozhodovacich metdd, ktoré by sa eventualne
dali uplatnit’ v naSom projekte, mali by sme
o nich byt schopni diskutovat’ na d’alSom
stretnuti

1.11.06

3.11.06

N/A

Premysliet’ si oblasti projektu, na ktoré
zamerame nase d’alSie usilie.

Zapisoval: Tomas Selnekovi¢

Vypracoval: Tomas Selnekovic

Overil:

©GoS

1.11.06

3.11.06

D-XI




Zapisnica zo stretnutia C. 6

Datum konania: 8.11.2006
Miesto konania: FIIT STU BA

Zucéastneni

Clenovia timu Martin Kovacik MK Tomas Selnekovi¢ TS
Peter Kohaut PK Juraj Stanik JST
Ladislav Lencucha LL Juraj Somorovsky JSO

Pedagog Ivan Kapustik IK

Hostia

Téma stretnutia

Na stretnuti 8.11. prebehla prezentacia vysledkov analyzy metod na rozhodovanie a komunikaciu
hracov. Bol prediskutovany a navrhnuty model rozhodovania, taktiez sa vybrali metody, ktoré sa
budu do hrac¢a implementovat’.

Priebeh stretnutia

1.

©GoS

JST prezentoval rozhodovacie metdédy pomocou fuzzy mnozin na — prestudované z hraca
Lubora Ladického. Dohodli sme sa, ze fuzzy mnoziny mézu sluzit’ iba ako podporny
mechanizmus kvoli absencii stratégie.

TS prezentoval rozhodovacie stromy z hra¢a Uva Trilearn. Dohodli sme sa, Ze tato metoda
je vhodna na implementaciu.

MK prezentoval rozhodovanie sa pomocou poradcov, ktoré sa takisto zda byt vhodna
metdda, diskutovali sme o vhodnosti vzhl'adom na vystupné atributy, ktoré tato metdda
neposkytuje.

PK prezentoval funkcionalitu kauca Austin Villa, ktory vychadza z hra¢a Uva Trilearn.

LL prezentoval komunikaciu hra¢ov Uva Trilearn a FIITMEDIA. Diskutovali sme ohl'adne
dolezitosti komunikacie.

Dohodnutie hrubého névrhu hraca a definovanie ¢o sa bude implementovat’, resp. sa
preberie z inych hracov

Dohodli sme postup a tlohy na vytvorenie dokumentacie k datumu 16.11.2006. Dalgie
stretnutie sa naplanovalo na

D-XlI



Stav plnenia uloh

ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec | Splnenie | Stav
Noveé ulohy
ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec| Splnenie | Stav
N/A Zdokumentovanie nizkoturovnovej|8.11.06 |15.11.0
funcionality, ktoru treba doimplementovat’ 6
N/A Zdokumentovanie prepojeni a komunikacia|8.11.06 |15.11.0
komponentov, ktoré sa prezentovali 6
N/A Celkova architektiira pomocou diagramov ~ |8.11.06 |16.11.0
6
N/A Vytvorenie zéklade dokumentu  na|8.11.06 |12.11.0
16.11.2006 z textov vo wiki 6
N/A Vytvorenie analyzy timého tusilia 8.11.06 |16.11.0
6
N/A Finalizacia dokumentu 15.11.06 |16.11.0
6.

Zapisoval: Ladislav Lencucha

Vypracoval: Ladislav Len¢ucha

Overil:

©GoS
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Zapisnica zo stretnutia C. 7

Datum konania: 15.11.2006
Miesto konania: FIIT STU BA

Zucéastneni
Clenovia timu Martin Kovacik MK Tomas Selnekovi¢ TS
Peter Kohaut PK Juraj Stanik JST
Ladislav Lencucha LL Juraj Somorovsky JSO
Pedagog Ivan Kapustik IK
Hostia

Téma stretnutia

Na stretnuti 15.11. sa kompletizovali dokumenty na odovzdanie 16.11.2006. Diskutovalo sa o
ukazke prototypu, ktory by sa mal odprezentovat’.

Priebeh stretnutia

IK $pecifikoval ako by mal vyzerat’ prototyp, ktory by sme mali aj odprezentovat’. Rozhodlo sa, ze
jednotlivé rozhodovacie mechanizny sa naimplementuju ako samostatné Casti, tak aby sa dala overit’
ich funkcionalita jednoducho a bez potreby funkéného hraca. Tieto Casti sa v d’alSej faze budu
integrovat’ s hracom.

Implementovat’ sa budu tieto rozhodovacie mechanizmy:
® fuzzy mnoZiny

® poradcovia

Stav plnenia uloh

ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec | Splnenie | Stav
N/A Finalizacia dokumentu 15.11.06 |16.11.06. Ciastoén
e splnené
Nové ulohy
ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec| Splnenie | Stav
N/A Finalizacia dokumentu 15.11.06 |16.11.0
6.

©GoS D-XIV



Zapisoval: Ladislav Len¢ucha
Vypracoval: Ladislav Lencucha

Overil:

©GoS D-XV



Datum konania:

Miesto konania:

Zapisnica zo stretnutia C. 8

22.11.2006
FIIT STU BA

Zucéastneni
Clenovia timu Martin Kovacik MK Tomas Selnekovi¢ TS
Peter Kohaut PK Juraj Stanik JST
Ladislav Lencucha LL Juraj Somorovsky JSO
Pedagog Ivan Kapustik IK
Hostia

Téma stretnutia

Na stretnuti 22.11. sa diskutovalo o zapracovani vybranych metdd do hraca, ktoré metody su
readlne implementovatel'né do prototypu.

Priebeh stretnutia

1. IK ukézal vyuzitie fuzzy mnoZin ako rozhodovaci mechanizmus. JST oznamil, Ze zdrojové
koédy hraca postaveného na fuzzy mnozinach nie su kompletné. Prebehla diskusia o tom, aké
funkcie by bolo vhodné pouzit’ na rozhodovanie hraca, pricom sa rozhodlo definitivne pre

vyuzitie fuzzy na stel’bu na branu.

2. Dohodla sa organizicia repository, zdvihla sa priorita na rozbehanie zdrojovych kédov hraca
Uva Trilearn.

3. Koordina¢né grafy sa definitivne zacnu implementovat’ v letnom semestry.

Stav plnenia uloh

ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec | Splnenie | Stav
Nové ulohy
ID Clen timu Uloha Zaciatok  Koniec | Splnenie | Stav
D-XVI
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Zapisoval: Ladislav Len¢ucha
Vypracoval: Ladislav Lencucha

Overil:
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Zapisnica zo stretnutia C. 9

Datum konania: 29.11.2006
Miesto konania: FIIT STU BA

Zucastneni

Clenovia timu Peter Kohaut PK Juraj Stanik JST
Ladislav Lenc¢ucha LL Juraj Somorovsky JSO
Tomas Selnekovic TS

Pedagog Ivan Kapustik IK

Hostia

Téma stretnutia

Na stretnuti 29.11. sa definovali terminy odovzdavania, prezentacie a co musi byt’ hotové. Dohodli
sa konkrétne tlohy

Priebeh stretnutia

1. JS prezentoval funkénost’ kniznice fuzzy mnoZin.

2. Definovali sa ulohy ¢lenom timu na najblizsie 2 tyzdne.

Stav plnenia uloh

ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec | Splnenie | Stav
LL Rozbehanie hraca — zvySena 6.12.200
priorita 6
Nové ulohy
ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec | Splnenie | Stav
JS Zistit’ potrebné atributy pri strel’'be na branku | 29.11.20 |6.12.20
06 06
TS Definovat v koordinacii s JS jednotlivé|29.11.20 |6.12.20
mnoziny (o je blizko, o d’aleko) 06 06
PK Opisat’ formacie v existujucom hracovi 29.11.20 |13.12.2
06 006
PK Definovat Standardy pisanie kodu 29.11.20 |6.12.20
©GoS D-XVIII



Zapisoval: Ladislav Lencucha
Vypracoval: Ladislav Len¢ucha

Overil: Tomas Selnekovic
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Zapisnica zo stretnutia C. 10

Datum konania: 6. 12. 2006

Miesto konania: Softvérové stadio

Zucéastneni
Clenovia timu Martin Kovacik MK Tomas Selnekovi¢ TS
Ladislav Lenc¢ucha LL Juraj Stanik JST
Peter Kohaut PK Juraj Somorovsky JSO
Pedagog Ivan Kapustik IK
Hostia
Téma stretnutia
Vytvaranie prototypu
Priebeh stretnutia
® prezentacia vypracovanych asti prototypu
® prezenticia hraca
e diskusia o vyvojovom prostredi a spdsobe kompilacie
® diskusia o aktualnom mechanizme rozhodovania v prezentovanom hracovi
® stanovenie uloh pre d’alsi tyzden
Stav plnenia uloh
ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec |Splnenie| Stav
34 JST Implementacia kniznice pre|30.11.06 |6.12. 06 splnend
podporu fuzzy rozhodovania
35 TS Ziskanie potrebnych |30. 11.06 |6. 12. 06 Ciastocne
parametrov z WorldModelu a splnena
proces fuzzyfikacie
36 |ISO Opis situacii a rozhodovanie v|30.11.06 |30. 1. 07 nesplnena
nich
38 MK Implementacia 30.11.06 6.12.06 Ciastocne
rozhodovacieho mechanizmu splnena
pomocou poradcov

©GoS
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Nové ulohy

ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec | Splnenie | Stav
41 JSO Implementacia driblovania v|6.12.06 |13.12.06
hracovi GoS
42 JST, TS Testovanie fuzzy regulatora |6.12.06 |13.12.06
43 MK Implementacia algoritmu g-]6.12.06 |13.12.06
learning
44 LL Mechanizmus prihravania 6.12.06 |18.12.06
45 PK Sposob dokumentovania 6.12.06 |13.12.06
zdrojovych textov; Download
sekcia stranky
Ku kazdej casti
implementacie a testovania je
nutné vypracovat’ prislusny
dokument
Zapisoval: Juraj Stanik
Vypracoval: Juraj Stanik
Overil: Juraj Somorovsky
©GoS D-XXI



Zapisnica zo stretnutia €. 11

Datum konania: 13. 12. 2006

Miesto konania: Softvérové stadio

Zucéastneni

Clenovia timu Martin Kovacik MK Tomas Selnekovi¢ TS
Ladislav Lencucha LL Juraj Stanik JST
Peter Kohaut PK Juraj Somorovsky JSO

Pedagog Ivan Kapustik IK

Hostia

Téma stretnutia

Prezentécia jednotlivych Casti prototypu hraca Gang of Six

Priebeh stretnutia

JST prezentoval spdsob pouzitia fuzzy reguldtora a prezentoval niektoré fuzzy mnoziny na

testovanie regulatora

LL vysvetlil sposob realizacie prihravania do behu a opisal jej implementaciu

MK opisal kniZnicu Reinforcement Learning Toolbox

JSO navrhol jednoduchy spdsob driblovania a opisal zdrojovy kod

IK spomenul 2 typy driblovania:

® ak je stiperov hrac blizko,

® driblovanie pri predkopavani na vacsiu vzdialenost’.

TS spomenul moznost’ riesSenia niektorych kritickych situécii v hre (atok na brankéra 1-1) a
analytickymi metoédami a navrhol implementovat’ r6zne pomocné funkcie (prieniky kruh-
kruh, ¢iara-kruh, ¢iara-Ciara)

Stav plnenia uloh

ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec | Splnenie | Stav
35 TS Ziskanie potrebnych 29.11.06 6.12.200 |splnena
parametrov z WorldModelu a 6
proces fuzzyfikacia
36 JSO Opis a rozpracovanie situacii 29.11.06 [6.12.06 |nesplnena
©GoS D-XXII


http://www.igi.tugraz.at/ril-toolbox/general/overview.html

37

MK

Implementacia rozhodovacieho
mechnizmu pomocou poradcov

29.11.06

6.12.06

nesplnena

34

JST

Pouzitie fuzzy regulatora

29.11.06

6.12.06

splnena

41

JSO

Implementacia driblovania

9.12.06

13.12.06

splnena

42

JST, TS

Testovanie fuzzy regulatora

9.12.06

13.12.06

splnena

43

MK

Poradcovia, Q-learning

9.12.06

13.12.06

splnena

44

LL

Mechanizmus prihravania

9.12.06

13.12.06

splnend

45

PK

Sposob dokumentovania
zdrojovych textov

9.12.06

13.12.06

splnend

Nové ulohy

ID

Clen timu

Uloha

Zaciatok

Koniec

Splnenie

Stav

46

MK, PK

Vypracovat’ dokument.
Pozadované kapitoly: spdsob
inicializacie vyvojového
prostredia,

opisanie sposobu prace s
vyvojovym prostredim,
spristupnenie repository,
opis Standardov pisania
zdrojovych kodov.

13.12.06

17.12.06

47

TS, MK

Vypracovat’ dokument.
Pozadované kapitoly: opis
kniznice reinforcement
learning — podpora strojového
uCenia, moznosti nasadenia na
hraca,

opis podpornych funkcii na
realizaciu matematickych
vypoctov

13.12.06

17.12.06

48

JST, TS, LL

Vypracovat’ dokument.
Pozadované kapitoly: opis
principu fuzzy regulatora,
implementa¢nych kniznic,
sposob prihravania,
nastavovanie konstant v
hracovi a ich u¢inok na hru
hraca

13.12.06

17.12.06

49

JSO

Vypracovat’ dokument.
Pozadované kapitoly:
podrobny opis realizovaného
sposobu driblovania, opis
zdrojového kodu, opis
driblovania v rdznych
hernych situaciach

13.12.06

17.12.06

©GoS
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50 JST, PK, LL Aktualizacia dokumentu k 13.12.06 |17.12.06
riadeniu
51 PK Aktualizacia obsahu webovej |13.12.06 |19.12.06

stranky

Zapisoval: Tomas Selnekovic

Vypracoval: Tomas Selnekovic¢

Overil: Juraj Stanik
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