1. Zmena vzdialenosti

Na uréenie vzdialenosti hraca od lopty, pri ktorej hra¢ 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 zdklade ktorej hra¢ spomali v kratSej vzdialenosti od lopty a skér sa k nej

dostane, vd'aka ¢omu sa zlepsi plynulost samotnej hry (Obr. 1.a).
public abstract class Situation {
public static final double EDGE DISTANCE FROM BALL = 1.5;

Obrdzok 1.a: Novd hodnota konstanty



