Zapisnica zo stretnutia C. 18

Datum konania: 28. 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, koordina¢né grafy a Q-learning. Okrem tychto tém sa
na stretnuti spomenul problém s brankarom, ktorému chybaji zakladné brankarske vlastnosti.

Priebeh stretnutia

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

e JST pokraCoval v praci na otd€ani hracovej hlavy pocas driblovania a navrhol par zmien v

O

hracovi, ktoré treba urobit”:

V hracovi timu Uva Trilearn naSiel funkciu, ktora ulah¢ila implementaciu kmitania
hra€ovej hlavy zo strany na stranu. Opisal tuto funkciu a predviedol hracove driblovanie
s kmitanim hlavy po jej nasadeni.

Poznamenal, ze hra¢ sa dotkne lopty niekedy pri jej vykopavani z autu dvakrat za sebou.
Tento nedostatok by mal byt odstraneny.

Pri testovani zistil, ze treba doladit’ fuzzy regulator, pretoze si niekedy pri vybere miesta
kopnutia na branu vybera prave jej stred.

Okrem toho si v§imol, Ze brankar nie je dokonaly a chybaju mu zakladné vlastnosti ako
napriklad hodenie sa za loptou. Hlavne tato vlastnost’ by mala byt doimplementovana.

e TS hovoril o jeho napredovani v praci na koordinacnych grafoch:

O

O

Do suboru player.h doimplementoval vynosové pravidla.

Doplnil, Ze pri pridelovani roli je mozné stanovit tieto zdkladné role: aktivny, pasivny
hra¢ alebo receiver.

Nakoniec spomenul, ze pre spravnu funkcionalitu koordinacnych grafov treba este
dokoncit’ algoritmus eliminacie.
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e MK nad’alej pracoval na driblovani:

o Do hraca implementoval komponent na callback na driblovanie, ktory je nevyhnutny pri
Q-learningu.

o Okrem toho nasiel spdsob na logovanie, ktoré nespdsobi také zna¢né spomalenie.

o Na konci spomenul problém s rozdielnost'ou serverov, na ktorych pracujeme my a nas
konkuren¢ny tim. Zavery bolo navrhnuté robit’ po kontaktovani tohto timu.

e JSO pri testovani zistil nedostatok funkcie, ktora hl'ad4 pocet ¢iar v danom vyseku. Preto sa
rozhodol zistovat, ¢i sa hraC¢ nachadza pri driblovani pri kraji ihriska, iba pomocou
stanovenia vyskytu bodu v ihrisku, na ktory hrac¢ dribluje.

e LK dokoncoval prihravky:

o Upravil vynosovu funkciu. Predtym sa vyhodnosti pozicie hra¢ov sumovali, ked boli na
jednej Ciare. To vSak znemoznilo nahrat’ hracovi, ktory sa nachadza na ¢iare ako jediny,
hoci je najlepSie postaveny. Teraz vynosova funkcia zoberie iba jednotlivych hracov a z
nich vyberie najlepsieho.

o Dalej LK poznamenal, Ze ked’ sa nahriva smerom dozadu, treba nahrat’ najblizsiemu.
Ked’ dopredu, treba nahravat’ naopak najviac vzdialenému.

e Terminom najblizSieho stretnutia sa oznacil utorok, 3. april 2007 o 11.00, ktory viac
vyhovoval ¢lenom timu.

e Zaverom stretnutia boli zosumarizované tlohy pre ¢lenov na nasledujice obdobie.

Stav plnenia uloh

ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec | Splnenie| Stav
75 JSO, MK Pokra¢ovanie v ulohe|21.3.2007 [28.3.200 |ciastocne
aplikovania g-learningu na 7 splnena
nizkouroviové rozhodovanie
hraca
76  |JST Upravenie pohladu hraca pri|21.3.2007 |28.3.200 |splnena
Standardnych  situdcidch a 7
zaistenie kmitania pohladu
tak, aby s istotou priSiel
vizualny vnem.
77 PK, TS Implementacia pravidiel | 21.3.2007 | 4.4.2007 |ciastocne
rozhodovania v koordinacnych splnena
grafoch
Nové ulohy
ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec |Splnenie| Stav
78 MK, JSO Pokra¢ovanie \% ulohe|28.3.2007 |3.4.2007
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o
aplikovania g-learningu pri
driblovani.
79 LK Dokumentacia prihravok. 28.3.2007 |3.4.2007
80 PK Zdokonalenie brankara. 28.3.2007 |3.4.2007
81 JST, TS Praca na  koordinacnych|28.3.2007 |3.4.2007
grafoch.
82 JST Integracia zdrojového kédu.  [28.3.2007 |3.4.2007

Zapisoval: Juraj Somorovsky

Vypracoval: Juraj Somorovsky

Overil: Juraj Stanik
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