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1 Úvod

Tento dokument predstavuje posudok prototypu tímu číslo 12 - 12. Hráč, ktorý bol vypracovaný tímom číslo 4 – Kukuričné Deti. Posudok sa zameriava na formálnu stránku dokumentu, jeho štruktúrovanosť a myšlienky, ktoré v ňom autori prezentovali. Taktiež uvádzame zhodnotenie prezentácie prototypu, ktorú sme mali možnosť si vypočuť na spoločnom stretnutí oboch tímov.  V závere tohto dokumentu je opísaný celkový dojem, ktorý náš tím nadobudol z prototypu tímu číslo 12 – 12. Hráč. 
2 Server verzie 13
Autori v tejto kapitole zhodnocujú využitie soccer servera verzie 13 v rámci fakultných zápasov. Túto kapitolu pokladáme za nie veľmi podstatnú. Vedeli by sme si ju skôr predstaviť v časti analýza a nie v rámci kapitoly prototyp.
3 Hráč tímu Jahodoví princovia
V tejto kapitole autori uvádzajú svoje vlastné vylepšenie hráča tímu jahodových princov. Jedná sa o správanie streľby na bránku a o vykopávanie brankára. Streľbu na bránku súpera z menšej vzdialenosti považujeme za dobrú, samozrejme v neskoršej fáze vývoja hráča bude potrebné doplniť toto správanie o ďalšie kritériá, ktoré je potrebné zohľadniť. Zmenu vo vykopávaní lopty brankárom do oblasti kde je najviac spoluhráčov považujeme za nie veľmi vhodnú. Dôvodom je fakt, že nepriateľský tím má snahu obsadzovať hráčov a tím môže ich počet niekedy prevýšiť alebo doplniť. V tomto prípade je veľká pravdepodobnosť, že vykopnutú loptu zachytí nepriateľ.
Ukážky upravených zdrojových kódov nebolo podľa nás nutné uvádzať v uvedenom rozsahu, pretože sa nejednalo o podstatnú zmenu, ale iba o zmenu konštanty.
4 Hráč tímu DAInamite
V tejto časti sa autori venujú testovaniu nárokov hráča tímu DAInamite, keďže sa jedná o hráča implementovaného v programovacom jazyku Java. Ďalej sú opísané už implementované akcie a stavy tohto hráča, v ktorých sa môže nachádzať. Táto kapitola opäť predstavuje skôr kapitolu analýzy so zameraním sa už na implementovanú funkcionalitu.
5 Zhodnotenie prezentácie tímu

Tím nám na spoločnom stretnutí predstavil svoj prototyp formou prezentácie v programe Microsoft Power Point. V prezentácii tím verbálne opísal všetky časti prototypu uvedené v tomto dokumente. Celkovo sa nám prezentácia páčila, aj keď isté nedostatky vidíme v jej slabšom zameraní sa na vlastnosti prototypu.
6 Záver
Značná časť kapitoly Prototyp tímu číslo 12 – 12. Hráč, ako aj kapitola Zhodnotenie, má skôr charakter analýzy. Niektoré časti sme si mali možnosť prečítať už v kapitole Analýza. Taktiež nám chýbalo bližšie oboznámenie sa s neurónovou sieťou, ktorú autori považujú za dôležitú a spomínajú ju v zhodnotení ako metódu pre implementovanie agresívneho správania sa hráčov.
Považujeme za riskantné nevedieť, ktorého hráča bude tento tím nakoniec vylepšovať. Toto rozhodnutie by malo byť výsledkom procesu analýzy, prípadne hrubého návrhu.
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