
1. Používané chôdze 
 

 

Obr.[1] - xml chôdzí (Jim/moves) 

2. Kráčanie - rýchle 

ZačiatočŶá poloha hráča: Vector3D.cartesian(-5, 1, 0.4); 

Pozícia lopty: Vector3D.cartesian0, 0, 0.4); 

 

WALK_SLOW WALK_MEDIUM WALK_FAST

1 0 0 2

2 0 2 0

3 1 1 1

4 1 0 3

5 0 1 2

6 0 0 1

7 1 0 1

8 0 0 0

9 1 0 2

10 0 1 0

11 0 2 0

12 0 1 3

13 0 0 2

14 2 1 1

15 1 2 0

16 0 1 1

17 0 1 2

18 0 0 2

19 1 1 0

20 0 0 1

pády
Test č.

 

Tab.[1] - kráčanie rýĐhle 



3. Kráčanie - stabilné 
ZačiatočŶá poloha hráča: Vector3D.cartesian(-5, 1, 0.4); 

Pozícia lopty: Vector3D.cartesian0, 0, 0.4); 

 

WALK_SLOW WALK_MEDIUM WALK_FAST

1 1 1 4

2 0 2 1

3 1 0 1

4 0 1 1

5 0 1 2

6 1 2 2

7 0 2 0

8 0 0 1

9 1 2 0

10 1 1 3

11 0 2 2

12 1 0 0

13 0 0 2

14 0 1 3

15 2 0 3

16 0 2 0

17 2 1 1

18 0 1 2

19 1 1 1

20 0 0 2

pády
Test č.

 

Tab.[2] - kráčanie staďilné 

 

4. Porovnanie 
 

RýĐhla Staďilná
WALK_SLOW 7 11

WALK_MEDIUM 14 20

WALK_FAST 24 31

Spolu pádov 45 62

Priemer na 1 test 2,25 3,1  

Tab.[3] - porovnanie výsledkov 



5. Úprava highskillov pre chôdzu 

 

 V koŶečŶoŵ dôsledku sa ŵi Ŷepodarilo Ŷájsť hodŶoty, ktoré ďy zlepšili efektivitu Đhôdze a 

týŵ zŶížili počet pádov počas Ŷej. MŶou voleŶé hodŶoty Đhôdzu viaĐ zhoršovali a Ŷepodarilo sa ŵi 

Ŷájsť spôsoď akýŵ zŶížiť počet pádov ;poŵoĐou úpravy highskillovͿ. 

 HodŶotíŵ, že efektivitu Đhôdze a zŶížeŶie počtu pádov je potreďŶé riešiť Ŷa iŶej úrovŶi v 

projekte;Ŷapríklad praĐovať Ŷa šuŵe zo servera aleďo zohľadŶeŶie ŶákloŶu pri videŶí čiarͿ. 

 

6. Prechod z WALK_MEDIUM na WALK_SLOW 

 

Balík:   sk.fiit.jim.agent.highskill.move 

Trieda:   MovementSkills.java 

Funkcia:  double getWalkSuitability(MoveSkillPostionObject,MovementSpeedEnum) 

 Pri tomto tasku som sa venoval aj zŵeŶšeŶiu vzdialeŶosti hráča voči lopte, pri preĐhode z 

WALK_MEDIUM rýchlosti na WALK_SLOW rýĐhlosť. VzdialeŶosť sa ŵi podarilo zŵeŶšiť úpravou 

premennej rangeKoef na hodnotu 0.35(pôvodná 1.0Ϳ. Avšak túto úpravu je ešte potreďŶé 

prekonzultovať, keďže Ŷeďola súčasťou tasku.  

 

 

Obr.[2] - úprava vzdialeností 



 HodŶotíŵ, že zŵeŶa vzdialeŶosti Ŷeŵala vplyv Ŷa pády Jiŵa počas Đhôdze, leŶ ŵierŶe zŶížila 

čas potreďŶý Ŷa presuŶ k lopte v sekuŶdáĐh. Touto úpravou tak hráč Ŷajpoŵalšou Đhôdzou prejde 

ŵeŶšiu vzdialeŶosť;príklad - po Ŷovoŵ sa poŵalá rýĐhlosť aktivuje ϭ ŵeter od lopty, po staroŵ Ϯ 

metre). V prílohe prikladáŵ video s ŶázorŶou ukážkou. 

 

7. Zmenavzdialenosti 
 

 Na určeŶie vzdialeŶosti hráča od lopty, pri ktorej hráč spoŵalí svoj pohyď k lopte sa používa 
koŶštaŶta EDGE_DISTANCE_FROM_BALL v balíku sk.fiit.jim.decision.situation, konkrétne v triede 

Situation. Hodnota tejto premennej bola nastavená na hodnotu 2. Aby sme dosiahli zrýchlenie hry, 

zmenili sŵe jej hodŶotu Ŷa ϭ.5, Ŷa základe ktorej hráč spoŵalí v kratšej vzdialeŶosti od lopty a skôr 

sa k Ŷej dostaŶe, vďaka čoŵu sa zlepší plyŶulosť saŵotŶej hry ;Oďr. ϭ.aͿ. 

 

Obr.[1] - nová hodnota konštanty 
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