1.Pouzivané chodze

3 ¥, walk_backxml

- v, wall_dynamicxml
¥4 walk_fine_fast.xml

¥4 walk_finexml
- ¥4 walk_forward.xml
-, walk_slow.xml
- ¥4 walk_slow2 xml
*-}’u walk_turbo.xml

¥4 walk_turn_leftxml
¥4 walk_turn_rightxml

Obr.[1] - xml chédzi (Jim/moves)

2.Kracanie - rychle

Zaciato€na poloha hraca: Vector3D.cartesian(-5, 1, 0.4);

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

Test & |WALK_SLOW |WALK_MEDIUM |WALK_FAST
pady
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

Tab.[1] - kracanie rychle



3.Kracanie - stabilné

Zaciato€na poloha hraca: Vector3D.cartesian(-5, 1, 0.4);

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

Test &. WALK_SLOW |WALK_MEDIUM WALK_FAST
pady
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
Tab.[2] - kracanie stabilné
4.Porovnanie
Rychla Stabilna
WALK_SLOW 7 11
WALK_MEDIUM 14 20
WALK_FAST 24 31
Spolu padov 45 62
Priemer na 1 test 2,25 3,1

Tab.[3] - porovnanie vysledkov



5.Uprava highskillov pre ch6dzu

V kone¢nom désledku sa mi nepodarilo najst hodnoty, ktoré by zlepsili efektivitu chodze a
tym znizili pocet padov pocas nej. Mnou volené hodnoty chddzu viac zhorSovali a nepodarilo sa mi
najst sposob akym znizit pocet padov (pomocou Upravy highskillov).

Hodnotim, Ze efektivitu chédze a znizenie poétu padov je potrebné riesit na inej drovni v

projekte(napriklad pracovat na Sume zo servera alebo zohladnenie naklonu pri videni &iar).

6.Prechod z WALK_MEDIUM na WALK_SLOW

Balik: sk.fiit.jim.agent.highskill. move
Trieda: MovementSkills.java
Funkcia: double getWalkSuitability(MoveSkillPostionObject,MovementSpeedEnum)

Pri tomto tasku som sa venoval aj zmensSeniu vzdialenosti hrdc¢a voci lopte, pri prechode z
WALK_MEDIUM rychlosti na WALK_SLOW rychlost. Vzdialenost sa mi podarilo zmensit Upravou
premennej rangeKoef na hodnotu 0.35(p6vodna 1.0). Avsak tuto Upravu je eSte potrebné

prekonzultovat, kedze nebola suc¢astou tasku.

if (speedEnum == MovementSpeedEnum. NALK SLOW){
speedkoef = @.5;
rangekcef = 8.35;
successkoef » 1.5;

}

else if (speedEnum == MovementSpeedEnum. ALK MEDTUM) {
speedikoef = 1.8;
rangekoef = @.25;
successkoetT = 1.2;

else if (speedEnum == MovementSpeedEnum. MALK FAST){

spesdioeT = 1.5;
rangekoseT = @.15;
successkoef = @.81;

-

Obr.[2] - Gprava vzdialenosti



Hodnotim, Ze zmena vzdialenosti nemala vplyv na pady Jima pocas chédze, len mierne znizila
¢as potrebny na presun k lopte v sekunddach. Touto Upravou tak hra¢ najpomalSou chodzou prejde
mensiu vzdialenost(priklad - po novom sa pomala rychlost aktivuje 1 meter od lopty, po starom 2

metre). V prilohe prikladam video s nazornou ukazkou.

7.Zmenavzdialenosti

Na urcenie vzdialenosti hraca od lopty, pri ktorej hrac¢ spomali svoj pohyb k lopte sa pouziva
konstanta EDGE_DISTANCE_FROM_BALL v baliku sk.fiit.jim.decision.situation, konkrétne v triede
Situation. Hodnota tejto premennej bola nastavend na hodnotu 2. Aby sme dosiahli zrychlenie hry,
zmenili sme jej hodnotu na 1.5, na zaklade ktorej hrac spomali v kratSej vzdialenosti od lopty a skor
sa k nej dostane, vdaka ¢omu sa zlepsi plynulost samotnej hry (Obr. 1.a).

public abstract class Situation {

public static final double EDGE DISTANCE FROM BALL = 1.5;

Obr.[1] - nova hodnota konstanty
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