Timovy projekt 12. hrac¢

Zapisnica ¢. Datum Miesto Cas
10 10. 12. 2008 Softvérové stadio | 15.00
Zxicastneni Be. Juraj Ligocky
¢lenovia Bc. Michal Hruby
Bc. Gabriel Pan
Bc. Jan Hric
Bc. Marek Polak
Pedagog Ing. Ivan Kapustik (nebol na stretnuti zo zdravotnych dévodov)
Zapisovatel’ Bc. Gabriel Pan

Program stretnutia

Ciel'om stretnutia bolo blizsie zhodnotit’ predchddzajuce tlohy a dohodnut pracu na projekte
po poslednom stretnuti.

1. Uvodna diskusia
2. Podrobna diskusia k tloham z predchadzajuceho tyzdna
3. Rozdelenie novych tuloh a spresnenie predchadzajucich uloh

Priebeh stretnutia

1. Uvodna diskusia
e Prebichala bez pritomnosti Ing. Kapustika, ktory sa nezicastnil stretnutia, preto
sme priamo presli ku diskusii k aloham z predchédzajuceho tyzdia

2. Podrobnai diskusia k uloham z predchadzajiceho tyZzdia

e JH pracoval na ndvrhu ohodnocovacej funkcie, podarilo sa mu ju vymysliet’ aj
implementovat’ ale neotestoval zatial’ vysledok svojho snazenia. Popri tom
napisal reakciu na posudok druhého robocup timu a pridal ju do dokumentécie
a na stranku.

e MP pokracoval s neurénovou siet'ou ale bohuzial’ sa mu ju nepodarilo zatial
dotiahnut’. Poc¢as implementacie sa stretol s mnohymi problémami a rozhodol sa
zatial’ nepokracovat’ kym sa nerozhodneme ¢o d’alej s tymto ndpadom. Zrejeme
to nepojde tak 'ahko ako sa na prvy pohl'ad zdalo. Najvécsie problémy pri
implementacii mu sposobilo prostredie jazyka C++, preto sa zacal silno priklanat
ku javovej verzii hraca.

e GP spravil d’alsi diagram, ktory popisuje volania metdd Java hraca na urovni
vyberu d’alSej akcie pocas hry. Nasiel sposob, akym je mozné pridat’ novy stav
medzi aktudlne implementované stavy Java hraca, o znamend ze s vyuZzitim
informacii, ktoré hra¢ obdrzi o svojom okoli, dokdazeme implementovat’
akékol'vek spravanie ak ku nemu vytvorime vhodnt ohodnocovaciu funkciu.

S integraciou nového stavu do hra¢a by nemal byt problém a v pripade
rozhodnutia v prospech Javy dokéaze dat’ svojim kolegom dostato¢ne podrobné
informacie potrebné pre realizaciu nejakych zmien alebo vylepseni.

e JL a MH spolupracovali pri plneni svojich uloh, pokusili sa zasiahnut’ do
algoritmu brankara aj menili konstanty ovplyviiujice hru hraca a testovali zmeny
pocas viacerych simulécii. Zmeny ale poc¢as simulécii neboli privel'mi badatelné.
JL dohodol termin pre prezentaciu nasej prace druhému timu na buduci tyzden.
Presny Cas sa eSte dohodne.

3. Rozdelenie novych tloh a spresnenie predchadzajuicich uloh
e Konkrétne sme pridelili ulohu len pre JH, ktory rozdeli pocas vikendu pracu na
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jednotlivych ¢astiach dokumentacie, ktort treba odovzdat’. Ostatni Clenovia
potom budu pracovat’ na svojich Castiach.

Plnenie uloh z predchadzajucich stretnuti

Pouzité skratky:

JL
MH
GP
JH
MP
IK

Bc. Juraj Ligocky
Bc. Michal Hruby
Bc. Gabriel Pan
Bc. Jan Hric

Bc. Marek Polak
Ing. Ivan Kapustik

Id |Opis Zodpovedny | Termin Stav

9.1 |Urobit’ navrh ohodnocovacej funkcie Hric 14.12.2008 | Pozastavena
do algoritmu eliminacie premennych.

9.2 | Zanalyzovat algoritmus rozhodovania sa Hruby 14.12.2008 | Splnena
brankéra pri vykope a pokusit’ sa o jeho
vylepSenie.

9.3 | Skimat’ rozhodovanie sa hraca, pomenit’ Ligocky 14.12.2008 | Splnena
konstanty, ktoré ovplyviiuja toto
rozhodovanie a sledovat’ vplyv tychto zmien
na spravani sa hraca.

9.4 | Vypracovat podrobnejsi opis modelu sveta | Pan 14.12.2008 | Splnena
a rozhodovania sa java hraca. Vytvori
priklad, ktory bude obsahovat’ postupy
pri implementacii l'ubovol'ného
imaginarneho problému.

Nové ulohy

Id | Opis Zodpovedny | Termin

10.1 | Rozdelit’ v time ulohy pri praci na Hric 14.12.2008
dokumenticii

10.2 | Pracovat’ na dokumentacii vsetci

10.3 | Zorganizovat’ prezentaciu prace pre druhy Ligocky 16.12.2008
tim a prezentovat’
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Priloha A

Diagram pre proces vyberu najlepSieho nasledovného stavu hraca. Kazdy stav ma
ohodnocovaciu funkciu (state.getState Assessment()), ktord vracia hodnoty od 0 po 1. Stav
s najvysSou hodnotou vyhrava a pouzije sa v d’alSom pokracovani zapasu.

agent.informTactic(ln

Ay je typ
. . Info? Momentalne sa nepouziva
Nepouziva sa nie je lebo zvukove info nespusta
tam nic akeie
implementovane
StateTactic.receivedPlayer StateTactic.received StateTactic.received StateTactic.received
Typelnf(info) Senszelnfo(lnfo) Visualinfo({lnfo) Auralinfo{lnfo)

DPUSTa VYNOAnoIenie stavoy DPUSTa VYNOAnoIenie stavow

na zaklade Sense StateTactic.calculateBestState() na zaklade visualnej

infarmaria infarmacia

e S \

private void calculateBestState() {

this.agent.getWorld().getSelfRef().calculateBestState( : 5
this.agent.getWorld).getBallRef(); agent this agent.getWorl d{).getBall Ref{] zavala na hracovi na jeho
objekte triedy StateEvaluation
AbstractState bestState = this.agent.getWorld().getSelfRef]) - wyhodnotenie najlepsieho
.gethyStateEval().getBestState(); = stavu a posunie do tejto
if (bestState != null) s metody posunie info o lopte
1

bestState setSubStateString(;
this.saveStates);
this.executeState(bestState);

}

[ agent.myStateEval.calculateBestState()

\fykana stav, ktory bol e
ochodnoteny ake najlepsi T,
public void calculateBestState(Player p, Ball b) {
H"'__\_ this.player= p;
T this.ball = b;

this.possibleStates.clean);

this.maxStateAssessment = 0.0;

StateTactic.executeState{bestState)

for (AbstractState state : this.permanentStates) {
state.reset();

if (state.preCondition() {

3 this.maxStateAssessment =
@ state. getState Assessment();
this.addPossibleState ToList{state);
i
H
}
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