Zapisnica zo stretnutia C. 16

Datum konania: 14. 3. 2007

Miesto konania: Softvérové stadio

Zucéastneni

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

Pedagog Ivan Kapustik IK

Hostia

Téma stretnutia

Témou stretnutia bolo zhodnotenia stavu na implementaciu koordina¢nych grafov a rieSenie
problémov, ktoré vznikli pocas testovania (neaktualnost’ modelu sveta).

Priebeh stretnutia

TS naSiel dokument v ktorom sa nachddza algoritmus (resp. vzorec) na zachytenie lopty v
najkratSom Case - upravend newtonova metdda hladania extrému. Vznika netrividlny problém s
lokalnymi minimami pri iteraciach hladania globalneho minima. Na zdklade tohto postupusa
napokon podarilo vytvorit’ funkcie v hraovi, pricom konverguju v dobrom c¢ase (2-4 iteracie).

TS dalej pokraoval v definovani postupu pri implementacii koordina¢nych grafov, kde sa
stanovilo, ze je nutné urcit’ reprezentaciu pravidiel a samozrejme ich aj navrhnat.

LL prezentoval problém, ktory nezéavisle potvrdil aj JS, s aktudlnostou modelu sveta. Pri
nahravkach dochadzalo vel'mi pravidelne k situdciam, kedy hra¢ nahraval dozadu, pretoze nemal
informaciu o hrac¢och po stranach (ma 90 st. pohl'ad). Model sveta bol smero dozadu aktudlny z
dévodu, Ze hrac bol otoceny chrbtom ku stperovej brane, tak aby videl na loptu, ktora mal jeho
spoluhra¢ d’alej od stuperovej brany. IK upozornil, Zze to moze byt problém hlavne pred branou,
preto navrhol rieSenie napriklad rozdelenim ihriska na 3-4 zony, kde by u hraca bola definovana
rozna ,,chut* kopnut’ smerom dopredu (blizko ku brane by malo byt takmer nemozné kopat’ naspét
ku vlastnej brane).

PK prezentoval diagram navrhu Struktiry pravidiel. Pricom kvdli rychlosti by mali byt’ jednotlivé
pravidld implementované ,,napevno* ako samostatné funkcie.

Kv6li neaktudlnosti modelu sveta sa spomenulo, ze by hra¢ mohol tocit’ hlavou pocas driblovania —
existuje hra¢, ktory takato funkcionalitu uZ ma vytvorent. Aktudlne driblovanie funguje iba ako
predkopavanie, kde hra¢ potom dobieha za loptou a pokial’ sa ku nemu priblizi super, tak sa pokusa
okamzite nahrat. MK prezentoval, ako pokrocili s JSo pri Gprave driblovania — vytvorili navrh, kde
roz8irili stavovy priestor o staminu a vzdialenost' od brany. Je to z dovodu urCenia aky typ
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driblovania sa ma pouzit’ (velkost’ predkopavania).

MK prezentoval aj ucenie driblovania, kde sa fitness sklada z presnosti predkopnutia a vysledku
situdcie (¢1 ma loptu stale hrac, alebo uz stper). Po N krokoch sa zmeria priemer presnosti a ¢i hrac
stale drzi loptu. Ucenie bude prebiehat’ vo viacerych trovniach (hrubé alebo jemné) podla stylu
driblovania — dribbleFast, dribbleBall, dribbleSlow.

Stav plnenia uloh

ID Clen timu Zaciatok | Koniec | Splnenie | Stav
Nové ulohy
ID Clen timu Uloha Zaciatok | Koniec |Splnenie| Stav
76 |ISt Otacanie  hlavy  hraca  pri| 14.3.200
driblovani 7
78 LL Uprava funkcii na prihravky, tak|14.3.200
aby sa dali vyuzit v KG 7
64 LL zadefinovanie oblasti, tak aby|14.3.200
hra¢ neprihaval dozadu 7
75 MK Implementovat’ driblovanie podla|14.3.200
uvedeného konceptu 7
65 TS Pridel'ovanie roli 14.3.200
7

Zapisoval: Ladislav Lencucha

Vypracoval: Ladislav Lencucha

Overil:
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