Zapisnica zo stretnutia C. 15

Datum konania: 7. 3. 2007

Miesto konania: Softvérové stadio

Zucastneni

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

Pedagog Ivan Kapustik IK

Hostia

Téma stretnutia

Hlavnymi témami stretnutia boli prihravky, tréner a Q-learning. Okrem nich sa na stretnuti objavili
a riesili problematiky integracie zdrojového koédu a Standardov pri jeho pisani.

Priebeh stretnutia

Clenovia timu sa postupne vyjadrili k svojej Gilohe z minulého tyzdia vo forme diskusie.

e LL pokracoval v préci na prihravkach:

o Pre ich testovanie implementoval triedu, s ktorou sa daju robit’ snapshoty. Pomocou nej

urobil program, ktory dokaze zachytit’ situaciu v urcitych casovych okamihoch podla
navolenia poctu cyklov.

Pri testovani objavil chybu, kedy hra¢ nahraval do autu. Po analyze zistil, Ze je to preto,
lebo hra¢ pocital medzi moznych hracov, ktorym mozno nahrat, aj sim seba. Tymto
predikoval, kde by sa sdm mohol nachddzat’ za urcity Cas a v pripade, Ze viedol loptu
smerom do autu, kopol ju presne tam. Preto doimplementoval do WorldModelu metddu,
ktorou zisti iba pozicie svojich spoluhracov.

Postupne sa objavil d’alsi problém, ked’ hra¢ nestihal nahravky dobiehat’. Vzdialenost’
nahravky od hraca bola totiz pevne spitd s hracovym momentdlnym stavom (jeho
rychlost'ou a otocenim). Ked’ bol vSak hrac¢ prili§ d’aleko a bezal dobrym smerom, mohlo
nastat’ to, Ze mu nahravka bola poslana tak, aby si ju ani nevSimal. Preto LK
implementoval funkciu, ktord nerata ciel’ nahravky linedrne. Ked’ sa teda hra¢ nachadza
d’aleko, je mu lopta prihrdvana blizsie ako v predchddzajicom rieSeni.

JST, TS a PK diskutovali o koordinacnych grafoch a o konkrétnej funkcii na ich riesenie,
ktora je v hracovi uz implementovana. PK dostal za ulohu prestudovat’ pouzitie a nasadenie
tejto funkcie a JST a TS sa dohodli na zacati implementéacie koordina¢nych grafov.

PK uviedol problém, Ze nase Standardy kédovania nie s tplne zhodné s kodom hraca Uva
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e Zaverom stretnutia boli zosumarizované tlohy pre ¢lenov na nasledujice obdobie.

Trilearn. Preto sa rozhodol kéd hraca upravit’ tak, aby boli Standardy jednotné.

JSO predviedol praktické pouzitie trénerov. Zafal trénerom timu Stjupit dox, potom
predviedol program TA2003 na podporu RoboCupu. Uviedol vyhody a nevyhody oboch

podpornych prostriedkov. Clenovia timu sa na konci zhodli pre pouZitie podporného

prostriedku TA2003. Viedli ich k tomu najmd vicSia funkcionalita a praktickejSie a

jednoduchsie pouzivanie tohto programu.

MK poukézal na to, ze by sa doposial’ dosiahnuté vysledky implementacie mali integrovat’,

aby bol program prehl’adnejsi. Tuto ulohu dostali na starost’ LL a JST.

Stav plnenia uloh

ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec | Splnenie | Stav
67 JSO Umoznit’ vyuzitie trénera pri|13.2.200 |28.2.200 |splnena
testovani 7 7
Noveé ulohy
ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec |Splnenie| Stav
68 JST, TS Implementacia pridelenia roli|7.3.2007 |14.3.2007
pri koordina¢nych grafoch a
navrhnutie datovych Struktur
69 PK Prezrenie vyuzitia metdody|7.3.2007 |14.3.2007
implementovanej v hracovi
70 PK Aktualizacia stranky 7.3.2007 |14.3.2007
71 PK Zjednotenie Standardov | 7.3.2007 |14.3.2007
zdrojovych kodov
72 JST,LL Integracia zdrojového kodu  |7.3.2007 |14.3.2007
73 MK Implementacia driblovania za|7.3.2007 |14.3.2007
pomoci Q-learningu
74 JSO Opisanie pouzivania trénera | 7.3.2007 |14.3.2007
Zapisoval: Juraj Somorovsky
Vypracoval: Juraj Somorovsky
Overil: Juraj Stanik
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