Zapisnica zo stretnutia C. 17

Datum konania: 21. 3. 2007

Miesto konania: Softvérové stadio

Zucastneni
Clenovia timu Tomas Selnekovic TS
Juraj Stanik JST
Peter Kohaut PK Juraj Somorovsky JSO
Pedagog Ivan Kapustik IK
Hostia

Téma stretnutia

Témou stretnutia bolo vysokouroviiové rozhodovanie hraca a stav plnenia uloh suvisiacich s tymto
rozhodovanim.

Priebeh stretnutia

Stretnutie sa uskutoc¢nilo bez dvoch ¢lenov timu, ktorym ostatné povinnosti neumoznili zic¢astnit’ sa
na fiom. Na zaciatku stretnutia pritomni ¢lenovia timu odprezentovali vysledky svojej prace na
pridelenych ulohach. Potom sa viedla diskusia o problémoch a moznostiach ich rieseni. Ku koncu
stretnutia kazdy ¢len timu zacal pracovat’ na novych tlohach pripadne dolad’ovat’ staré.

Referované ulohy jednotlivych ¢lenov timu z posledného tyzdna v poradi, akom boli
odprezentované:

JSO hovoril o postupe riesenia, ktoré hl'adali spolu s MK pri aplikovani g-learningu na
nizkouroviiové rozhodovanie hraca. To sa tykalo hlavne toho, ¢i si hra¢ s loptou vyberie
driblovanie alebo nie. Pri tomto rozhodovani hra¢ berie do tivahy prekazky, ktoré¢ sa moézu
pred nim vyskytnut'. Prekazkami mozu pritom byt bud’ protihrac, pripadne Ciara. Hrac zisti,
v ktorej oblasti je najmenej bariér. Ak sa rozhodne pre driblovanie, tak tieto udaje bude tiez
vyuzivat’ na vol'bu rychleho alebo pomalého driblovania. Sucasny stav je taky, ze samotné
spravanie nie je Uplne idedlne, ale naznaky spravneho rozhodnutia st zjavne viditeIné. Pri
rozhodovani sa berie do uvahy aj pozicia hraca (vlastna alebo superova polka ihriska) a jeho
energia (stamina). Tieto Casti rieSenia sa d’alej planuju pouzit’ v samotnom g-learningu.

JST hovoril o prispésobovani pohl'adu hraca pri roznych situaciach. Hra¢ si vzhl'adom na
vzdialenost’ od lopty upravuje velkost’ svojho zorného uhla. Ak je d’aleko od lopty, tak si
nastavi svoj zorny uhol na Siroky (180 stupiiov), ak je blizko, tak na normélny (90 stupnov).
Okrem toho sa hra¢ pri driblingu smerom na branku pozera po stranach. Nastdva problém,
ak vznikne Standardna situdcia, hrac je najblizsi k lopte, nevie o tom (nevidi loptu). V takom
pripade ostatni hraci ¢akaju, Ze ten najblizs$i rozohra situaciu. A nakolko ten najblizsi nevie
o tom, ze on je tym najbliz§im, tak ¢aka aj on. Ostava vyriesit’ tento problém a tiez upravit’
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obzeranie hraca na strany tak, aby mu s istotou prisla aspon jedna vizualna informécia zo
strany, na ktort sa pozeral.
e TS odprezentoval pridel'ovanie roli hra¢om.
e PK odprezentoval svoj ndvrh implementacie pravidiel pre koordina¢né grafy. Navrhol

rieSenie tak, ze kazdé pravidlo by bolo implementované ako pravidlo v C++. Tieto funkcie
by vracali akcie a vynosovi hodnotu. Vstupné parametre by sa mali menit’ len Styri.
Vsetkych kombinacii moznych pravidiel by tak malo byt 512. V cykle by sa presli vSetky
tieto moznosti. Zo zoznamu tychto ohodnoteni akcii treba vybrat’ tie s najva¢Sou hodnotou.
TS doplnil, Ze nasledne treba uplatnit’ algoritmus elimindcie premennych. Na tuto poznamku
zareagoval IK tym, ze by mozno stalo za uvézenie, ¢i samotné funkcie, ktoré by poskytovali
vynosové hodnoty pre jednotlivé akcie, neboli postacujiice. Odporucanie teda znie tak, aby
sme tento mechanizmus otestovali bez eliminacie premennych, a iba ak vysledky nebudu
postacujuce, tak aby sme sa zaoberali tiez samotnym algoritmom eliminacie premennych.

Zvysok stretnutia sa kazdy venoval praci na svojich tlohach.

Stav plnenia uloh

ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec | Splnenie | Stav
76 | JSt Otacanie hlavy hraca pri|14.3.200 |21.3.200 |splnena
driblovani 7 7
78 LL Uprava funkcii na prihravky| 14.3.200 |21.3.200 |¢iastoéne
tak, aby sa dali vyuzit vKG |7 7 splnena
LL Zadefinovanie oblasti tak, aby|14.3.200 |21.3.200 |c¢iasto¢ne
hra¢ neprihaval dozadu 7 7 splnena
75 MK Implementovat’  driblovanie| 14.3.200 21.3.200 |ciastocne
podl'a uvedeného konceptu 7 7 splnena
TS Pridel'ovanie roli 14.3.200 |21.3.200 |splnena
7 7

Nové ulohy

ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec |Splnenie| Stav
75 JSO, MK Pokra¢ovanie A\ ulohe|21.3.2007 | 28.3.2007
aplikovania g-learningu na
nizkotroviiové rozhodovanie
hraca
76 JST Upravenie pohladu hraca pri|21.3.2007 |28.3.2007
Standardnych  situdciach a
zaistenie kmitania pohladu
tak, aby s istotou priSiel
vizualny vnem.
77 PK, TS Implementacia pravidiel | 21.3.2007 | 4.4.2007
rozhodovania \
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‘ ‘ koordina¢nych grafoch ‘ ‘ ‘ ‘

Zapisoval: Juraj Stanik
Vypracoval: Juraj Stanik

Overil: Juraj Somorovsky
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