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0 Uvod

Tento dokument je posudkom dokumentacie timu €. 1: Squirell Squadron, ktora pojednava
o téme RoboCup — Nov¢ stratégie.

Prvéa &ast’ posudku je venovana zhodnoteniu formélnej stranky dokumentu. Dalgia ast
posudku hodnoti samotny obsah dokumentu. Poslednd cast’ predstavuje zaver, obsahujuci
zhodnotenie dokumentu, ako celku.

1 Formalna stranka

Po formalnej stranke je dokument vypracovany na vel'mi dobrej urovni, avS§ak naslo sa
niekol’ko drobnych chyb a preklepov. Jednou z menej zdvaznych je napriklad ocislovanie
stran v obsahu, alebo niekol’ko gramatickych chyb. Za zvaZzenie by mozno stilo prelozit’
obrazky sobsahom v anglictine do slovenciny. Dokumenticia je prehladnd, dobre
Struktirovand, comu napomahaji prvky ako hlavicka strany obsahujica nazov kapitoly, do
ktorej strana prislicha. Obrazky su ¢islované podla kapitol. Ku prehl'adnosti by napomohlo aj
nejako vhodne (avodzovkami, kurzivou) odlisit’ ndzvy premennych a cudzie nazvy od zvysku
textu.

2 Produkt

2.1 Uvod

V kratkosti tu je popisand organizacia zastreSujuca RoboCup a zmysel RoboCupu. Je tu
spomenuté, Zze simula¢na liga RoboCupu sa zatial’ hrava len v dvojrozmernom priestore. Tato
informdcia nie je Uplne presna. V dnesnej dobe uz existuju servery simulujice trojrozmerny
futbal. StiahnuteI'né su na stranke samotného soccer servera (http://sserver.sourceforge.net).

2.2 Analyza

V prvej Casti sa tim venuje detailnému popisu soccer servera. Tato Cast’ ma asi sluzit’ na
poskytnutie akejsi hrubej predstavy o serveri a hrani simulovaného futbalu na soccer serveri.
Zastavame vSak ndzor, Zze lepSiu charakteristiku a prehl'ad soccer servra poskytuje jeho
poévodna dokumenticia. Preto by sme si vtejto Casti predstavovali bud’ detailnejs$i sthrn
a popis vlastnosti servera v dokumentacii neobsiahnutych (CiZze viac rozpisanu cast 2.1.7)
namiesto prehl’'adu zaujimavosti, ktoré ,,im padli do oka“, alebo kapitolu vynechat uplne.

Zvysok analyzy je venovany analyze existujucich timov. Analyza timov je vel'mi detailna,
niekedy ale vyvolava pocit zbyto¢nej hlbky analyzy, v ktorej sa zaujimavé napady stracaju.

Analyze timu Stjupit Dox by sa dalo vytknat’ to, Ze tim Squirrel Squadron asi nikdy
nevidel tim Stjupit Dox hrat. Tym padom nepostrehli isté nedostatky, ktoré ich tim mal
a v analyze isté v skuto¢nosti nekvalitné vlastnosti hraca prehlésili za kvalitné. Ako konkrétny
priklad uvedieme brankdara, ktory javil niekol'ko slabin a chyb v rozhodovani, ktoré niekedy
viedli k vel'mi kuriéznym golom, ktoré tim Stjupit Dox inkasoval. Odporti¢ame timu prehrat’
si zaznamy zo stretnuti z lokdlneho kola RoboCupu, ktoré sa konali v maji 2004. Najst’ sa
dajui na stranke http://www.fiit.sk/robocup. Na tom turnaji vel'ké mnoZstvo timov vyuzivalo
nezmeneného brankéra Stjupit Dox.

Analyze timu Derava kopacka by neuSkodilo trochu jemnejSie Strukturovanie do
podkapitol. Pri ¢itani analyzy tohto timu nie je Citatel'ovi jasné koho myslienky prave Citame,
¢1 analyzovaného timu alebo autorove vlastné. Preto tato kapitola pdsobi nejasne a zmétocne.

U analyzy timu Brainstormers by sme cakali trochu viac priestoru venovaného
rozsiahlemu vyuzitiu neuronovych sieti tymto timom.



Pri analyze timu FC Portugal je venované velké mnozstvo priestoru jazyku kouca.
Kapitola Poziadavky na jazyk kouca sa ndm javi ako zbytocna a v analyze timu FC Portugal
sa uz nemusi nachadzat’. Nadobudame dojem, ze sa jednalo o kompletny preklad jazyku
kou¢a UNILANG do slovenciny a kladieme otazku: Nepostacilo by jednoduché zhrnutie
zaujimavosti tohto jazyka s pripadnym odkazom na zdroj popisujuci detailne UNILANG?

K zvysku Casti analyzy nemame vyhrady.

2.3 Specifikicia poZiadaviek

Kapitola 3.1 popisuje predstavu timu o komunikécii. Ich rozhodnutia su zdovodnené
a zhodnotené. Napriek tomu si myslime, Ze implementovanie sprav, ako ,,Prihraj“, ,,Bez* len
za Ucelom ,,priblizenia k redlnemu futbalu® je zbyto¢né. Hrac, ktory vidi voI'ného protihraca
by sa mal sdim rozhodnut’, Ze je potrebné ho pokryt’ a explicitny rozkaz od spoluhraca by iba
zbytoc¢ne zahlcoval uz aj tak dost’ obmedzeny sluchovy kanal hraca.

Dalej by bolo vhodné tim Squirrel Squadron upozornit' na nedostatky pristupu ku
komunikacii v time L.A.S.T. United, ktorym sa chct inSpirovat. Ich systém ma problém s tzv.
lokalnou komunikaciou, kedy napriklad dvaja vedla seba stojaci hra¢i musia komunikovat’
cez spojara. Takisto spojar moze rovnako, ako ktorykol'vek hra¢ pocut maximalne jednu
spravu za cyklus od spoluhraca a jednu od protihraca a takisto moze jednu spravu zakricat'.
Tym padom médze dochadzat’ k strate vel'kého mnozstva sprav.

Nepochopili sme vyznam casti 3.2 v Specifikacii. Popisuje akysi vSeobecny vyznam
a obmedzenia pohl'adu hraca. Kapitola by sa skor hodila do analyzy, ni¢ neSpecifikuje.

-----

Upozoriiujeme, ze pokial bude mat’ brankar Siroky pohlad, bude dostavat’ menej casto
vizualnu informdciu, ktorej sucastou je aj pozicia lopty a pri navrhu pohladu brankéra je
s tymto potrebné pocitat’. Tak isto prvy od stavec tejto kapitoly tu straca vyznam.

V casti 3.4 je spomenuta myslienka inicializacie ofsajdovej pasce kou¢om. Tento pristup
je ale nevhodny, nakolko sprava od kouca moéze byt posieland so znacne obmedzenou
frekvenciou ak hraCom doraza az s50 cyklovym oneskorenim. Nebyt detailnejSicho
rozpisania vyuZzivania ofsajdovej pasce v d’alSej Casti, mohlo dojst k nedorozumeniam.
Odportcame preformulovat’, alebo upresnit’ ulohu kouca pri ofsajdovych pascach uz v tejto
Casti.

V casti 3.5 je rozoberanad problematika ofsajdovej pasce. Napad pouzit’ brankara v roli
spojara povazujeme za vel'mi zaujimavy.

K casti 3.7 nemame Ziadne zavazné vyhrady, az na jednu drobnost’. Vcelku nas pobavila
predstava popisana v Casti 3.7.2, kde simulovany hra¢ je popisovany, ako niekto, kto moze
pocitovat’ Casovy stres a kvoli nemu robit’ chyby.

K zvysku Specifikacie nemame pripomienky.



2.4 Hruby navrh

Niektoré nazory na navrhovany komunikacny systém uz boli popisané vyssie. K tomu este
pridame niekol’ko poznamok, ktoré vyplynuli z navrhu komunikéacie v Casti 4.2.

Sprava ,,Prihraj* je podla nas zbyto¢na. Hrag, ktory ma loptu by mal byt schopny urcit,
ktori spoluhraci st v pozicii vhodnej na prihravku. Tym sa uvol'ni sluchovy kanal.

Myslienka ofsajdovej pasce je, ako sme hore spomenuli, vel'mi zaujimava, ale nie v tom
prevedeni, v akom je popisana v Casti 4.2.6. Podl'a néds je zbytocné, aby vyhodnotenie
vhodnosti ofsajdovej pasce vykonaval obranca. Obzvlast’ nas tento krok zarazil preto, Ze v tej
istej Casti hrubého navrhu su hrac¢i prehlaseni za nevhodnych na vykonanie ofsajdovej pasce
z dovodu nedostatku prehladu o situacii. Vyhodnotenie situdcie a pouzitie ofsajdovej pasce
by mohol vykonévat’ samotny brankar, ¢im sa vykonanie pasce urychli.

V Casti 4.2.7 je rozpisana sprava ,,Pokry* v dvoch variantoch. Variant, v ktorom brankar
kri¢i tato spravu po vykonani kriznej prihravky je ale podl'a nas zbyto¢ny, pretoze obrancovia
by mali sledovat’ pohyb lopty v obrannej polovici a tym pddom by mali aj oni nahravku vidiet
a zodpovedne reagovat’.

Naopak druhy variant s predikciou kriznej nahrdvky brankdrom povazujeme za vel'mi
zaujimavy. Skutoc¢nost, ktoru autori tohto ndvrhu povazuju za problém tejto varianty, ato
vCasné, popripade predcasné pokrytie protihraCov je v skutocnosti vyhodou, nakolko to
protihracovi s loptou uberd na alternativach.

Pri sprave ,,Pusti by autori mali brat’ v ivahu takt situaciu, ked hrac¢ stoji v blizkosti
protihraca s loptou. Ak nastane nahravka, hra¢ vyhodnoti, ze je najblizSie k lopte, zakrici
»Pusti“ a rozbehne sa k lopte. V pripade, ze mu ale lopta utecie (Co je vel'mi pravdepodobné,
ak protihra¢ nahrava nepokrytému spoluhracovi) sa moze stat’, Ze hra¢ bude od lopty ovela
d’alej, ako niektory z jeho spoluhracov, ale napriek tomu bude on jediny, ktory sa bude snazit’
loptu ziskat’ (ostatni hraci poslachli spravu ,,Pusti®).

V Casti 4.5 tim spisal ndvrh kouca. Odpora¢ame im, aby blizSie Specifikovali, ¢i bude
kou¢ zistovat’ len pocty protihraCov v toku, strede a obrane, alebo bude aj blizsie odhadovat’
tvar formacii. Toto je potrebné hlavne na upresnenie ,,zndmej superovej formacie“, z ktorej
ma kou¢ vychadzat’ pri hl'adani slabin vo formacii. Ak by sa jednalo aj o rozoznéavanie tvaru
formacie, upozoriujeme, Ze odhad tvaru formacie na zaklade rozpoznania pozicie protihracov
v niektorom z ,play off* modov nebude postadujuci. Cast ,Ziskavanie Statistik® len
vymenovala Statistiky, ktoré bude kou¢ vyhodnocovat’ bez spresnenia ich vyznamu a pouZzitia.
Popis jednotlivych Statistik by ujasnil ich pouzitie.

K casti 4.6 mame nazor, ze velka Cast’ je opakovanim uz skor spomenutych myslienok.
Obecne je problematike ofsajdovej pasce podla nds venované tol’ko priestoru, Ze by sa dala
povazovat’ za kI'iCovl upravu timu. Pritom je ale niekolko krat spomenuté, ze pouZzivanie
ofsajdovej pasce je nebezpecné a neisté.

V Casti 4.7 je rozpisana zmena formacii. Upozoriiujeme, Ze Cislovanie hracov vykonava
soccer server. Nechapeme, aky vyznam bude mat Cislovanie hracov, ktori nebudi hrat’.
Navrhar by si mal uvedomit, ze na server moze byt pripojenych maximélne 10 hracov, 1
brankdr a 1 kou¢ pre kazdy tim. Preto hraci, ktori nehraju v zapase realne neexistuju.

Zodpovedajuc tomu by bolo vhodné prepracovat’ aj Cast’ 4.8, konkrétne Cast’, kde kouc
vybera hracov na striedanie ,,z lavicky*.

V Casti 4.8 je rozvedené delenie ihriska na zony. Tie definuja sprédvanie hraca v zéne sa
nachadzajiceho. Vznikaju tu vSak isté nejednoznacnosti, kde napr. vzoéne II ma hrac¢



definovani snahu zabranit nahravke pred branu. Vtom pripade ale zvelkou
pravdepodobnost’ou bude musiet’ zonu II opustit’(lebo dané zona je vcelku mald), s ¢im sa mu
zmeni aj spravanie. Vyznam zény IV nam pripadd zbyto¢ny, taktiez moze nastat’ problém
s neprimeranou vel'kost'ou tejto zony. Podobne je na tom aj zéna VII.

K zvysku dokumentacie nemame vyhrady.

3 Zaver

Préaca predstavuje vel'mi detailnt analyzu, Specifikaciu a hruby navrh hraca simulovaného
robotického futbalu. Tim Squirrel Squadron, ale podla nas venoval niektorym castiam
neprimerane vela priestoru a zanedbal zaujimavejSie, alebo ddlezitejSie Casti.

Obecne dokument pdsobi vel'mi rozvla¢nym, ,,roménovym* dojmom, z ktorého je casto
citit nasilné rozoberanie nejakej myslienky s cielom roztiahnut dokument. Pod touto
rozvlacnostou trpi informacnéa hodnota, pretoze Casto su podstatné alebo zaujimavé zaleZitosti
zatienené nepodstatnymi.



