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Uvob

Tento dokument obsahuje vyjadrenie k posudku dokumentacie timu
Squirrel Squadron, ktory vypracoval tim FC Farmari (tim FC Farmari posobil
na FIIT STU Bratislava v obdobi 2004/2005). Vyjadrenie koreSponduje s
jednotlivymi kapitolami posudku, logicky sleduje jeho Struktiru. Na zaver
vyjadrenia pripajame zhodnotenie posudku.

1 FORMALNA STRANKA

Akceptujeme kritiku formalnej Casti dokumentacie, najma gramatické
chyby. Sthlasime, Ze v sucasnosti, pri pouziti elektronickej kontroly pravopisu
je mozné gramatické chyby Uplne vylucit’ z tlaCenych dokumentov a v pripade
oficialnej dokumentdcie k projektu je odovzdanie bezchybného textu
samozrejmostou. Co sa tyka prekladu obrazovej dokumenticie z jazyka
anglického do jazyka slovenského, myslime si, Ze v technickej dokumentacii
nie je jazyk anglicky prekazkou. Premenné a cudzie nazvy nie su odliSené pre
ich jednozna¢nu zrozumitel'nost’.

2 PRODUKT

Samozrejme, sme informovani o tom, Ze existuje trojdimenzionalny
roboticky futbal, napriek tomu sme presvedceni, Ze z dlhodobého hl'adiska sa
robotickd liga sa stile hrava v dvojrozmernom priestore a existujiice servery
simulujuce 3D futbal slizia na prvé prieniky do 3D priestoru a ich vyznam je
z hl'adiska pritomnosti zatial margindlny. Vyznam 3D priestoru v robotickom
futbale a rozvinutie plnohodnotnej 3D ligy oakdvame v najblizsej budicnosti,
pricom sme presvedCeni, Ze dvojrozmernd liga prichodom trojrozmernej
nezanikne.

Tim Squirrel Squadron taktiez zastava nazor, ze lepSiu charakteristiku
a prehl'ad Soccer Servera poskytuje jeho povodnd dokumentacia, preto sa
vtejto kapitole nevenujeme serveru do detailov, zaoberdme sa iba
zaujimavostami, hrubou predstavou o serveri. Myslime si, Ze nie je
nevyhnutne nutné opakovat’ vSetko, ¢o je kvalitne spracované v minulosti, do
detailov.
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Detailnt analyzu timov povazujeme za jeden zo zékladnych pilierov
nasej prace. Nad zbytocnost'ou hlbky naSej analyzy sme neuvazovali, uvidime,
ako sa naSe usilie ziro¢i v budiicnosti.

Dovol'ujeme si oponovat’ v tejto Casti tvrdeniam timu FC Farmari.
Vychadzajii z neoverenych, takpovediac zavadzajucich tvrdeni, ktoré nie st
hodnoverné. Clenovia timu sledovali hru Stjupit Dox, dokonca niekolko
desiatok stretnuti.

Neuronovym sietam timu Brainstormers sme sa nevenovali preto, lebo
nemienime neurénové siete v naSom hracovi vyuzit. Podrobné rozpisovanie
informacii, ktoré sa aj tak nevyuzij, sme povazovali za zbytocné, preto sme sa
zamerali hlavne na architekturu hrac¢a a model jeho spravania. Tieto informdacie
pravdepodobne vyuzijeme.

V naSej praci sa zameriame na rozvinutie schopnosti kouca a jeho
aktivne zapojenie do hry, riadenie stratégie, operativy a hry ako celku. Z tychto
dovodov sme povazovali za potrebné zahrnit komplexny popis jazyka
UNILANG. Analyza timu FC Portugal bola robend prave ztohto jediného
dovodu.

FC Farmari nas kritizuju, ze pouzivame spravu Prihraj. Podla
konkurencného timu by sa mal hra¢ samostatne rozhodnut’, komu ma prihrat’
pretoze situaciu na ihrisku vidi. To ale nie je celkom pravda. Spoluhrag, ktory
ma vhodné postavenie na prihravku méze stdt’ mimo zorného pola hraca
s loptou. Potom sprava Prihraj poskytne hracovi informaciu, Ze existuje d’alsi
spoluhrac, ktorému by mohol prihrat’. Samozrejme, to hra¢ s loptou nebude
brat’ ako rozkaz, ale sdm posudi, ¢i hra¢ ktory si prihravku pyta, ma naozaj
najvyhodnejsiu poziciu. Sprava Prihraj sa moze vyuzit’ hlavne v situaciach,
ked” hrac¢ s loptou nevidi nikoho, komu by mohol prihrat. Ak by mu nikto
nekrical spravu, tato situicia by najpravdepodobnejSie viedla ku strate lopty
alebo prihravke do volného priestoru. Toto sa tyka aj spravy Pokry,
samozrejme Vv kontexte jej vyznamu. Sprava Prihraj je navySe uz
implementovana aj pouzivand timom Sklo, takze ndmietka jej implementacie
je bezpredmetna (spravu Prihraj sme logicky, ked’Ze uz je implementovana,
neplanovali implementovat’).

Spravu Bez sme sa nerozhodli implementovat’ za u¢elom priblizenia sa
k redlnemu futbalu, ale pretoze si myslime, ze mézZe mat’ priaznivy dopad na
hru. Samozrejme mézeme sa mylit. Toto ale ukaze aZ testovanie.

Dalej nam bolo vy¢itané, Ze v pripade, ak je jeden hra¢ v utoku
oznaceny ako spojar, moze dochddzat’ ku strate velkého mnoZstva sprav,
pretoze aj spojar pocuje iba jednu spravu za cyklus. Tim Farmari si pri Citani
navrhu pravdepodobne nevsimol, Ze spojar v Utoku je mierne odlisny od
spojara v obrane. Spojar v utoku je ako spojar oznacovany iba preto, lebo
ostatni Gto¢iaci hra¢i majii na neho nastavené AttentionTo, ¢o znamena, Ze ho

2



budu s urcitostou pocut’. Akciu v itoku vyhlasuje vzdy hra¢ s loptou, a hrac s
loptou sa zaroven stava spojarom. Preto nedochadza ku situaciam, ktoré boli
vycitané v posudku, a teda ze dvaja vedla seba stojaci hrac¢i musia
komunikovat’ cez spojara. Pristup ku spojarovi v obrane je odlisny, o
pravdepodobne tim Farmari pri vypracovavani posudku postrehol, pretoze
napad pouzit’ brankara ako spojara pri ofsajdovej pasci oznacili za zaujimavy.

Je samozrejmé, Ze brankar bude pri Sirokom pohl'ade dostdvat’ menej
Casto vizualnu informdaciu, no podla nas je dolezitejSie, aby videl uvolnujtcich
sa hracov bez lopty. V pripade strely lopta poleti smerom na brankara a branu,
¢im sa nachadza v jeho zornom poli, za nebezpecnejsie povazujeme prihravku
lopty na uvol'neného hra¢a mimo zorného uhla brankara.

Podl'a nasho ndzoru doslo k nedorozumeniu, nepochopeniu funkcie
kouca v riadeni ofsajdovej pasce. Kou¢ z globalneho hladiska iba zapina /
vypina pouzitie ofsajdovej pasce, ¢o sa jednotlivych akcii tyka, tak tieto
neriadi.

Pri spojeni “hra¢ pocituje casovy stres” sme vychadzali z informacie,
7e hra¢ dokaze odhadntit, kol’ko ¢asu mu este zostdva do chvile, kedy bude
musiet’ odoslat’ informécie serveru. Mnohé timy majii prepocitavanie
prihravok rieSené tak, Ze ak hracovi zostalo dostatok ¢asu na vypocet, pouzije
presnejsi aj ked’ pomalsi algoritmus. V pripade nedostatku ¢asu pouzije menej
presny, ale rychly vypocet. Menej presné vypocty znamenaji vicsiu
pravdepodobnost’ chyby. Vzhl'adom na to, ze toto v dokumentacii nie je
vysvetlené, chapeme, Ze tim FC Farmari pochopil toto slovné spojenie inak,
ako bolo myslené.

K sprave Prihraj sme sa uz vyjadrovali v predchadzajiicej kapitole.
Podrl’a nés sprava nemusi byt’ za kazdych okolnosti zbyto¢na - moze sa stat’, ze
spoluhra¢ nebude vidiet” stipera, a sprava Prihraj mu pomoze zorientovat’ sa.

Vyhodnotenie ofsajdovej pasce urobi obranca, toto vyhodnotenie ale
dalej zvazuju d’al$i obrancovia, a mézu ju odvolat. Rozhodujii o nej teda
viaceri hraci. Samozrejme, kvoli komplikovanosti ofsajdovej pasce je vhodné
viacirovilové overovanie situacie. Budeme testovat’ obe moznosti — aj s
vyhodnocovanim hracov a potom len s brankarom.

Je pravdou, Ze obrancovia by mali sledovat’ pohyb lopty v obranne;j
polovici asami sa rozhodovat o pokryti, my vSak chceme spravou Pokry
vyriesit’ situdciu, ked iny hrd¢ ma lepSie informicie o stave hry a tato
doplnkové informacia, spoluhraCovi pomodze (napriklad je otoceny na ina
stranu).

FC Farmari namietaji rieSenie spravy Pusti — ich namietka je
inSpirativna, spominany problém pri sprave Pusti by sa dal vyrieSit' napr.
Casovym limitom, do ktorého by musel hrac kri¢iaci Pusti loptu chytit. No
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sprava Pusti ma skor riesit’ situacie, ked’ ida dvaja hraci za loptou (dobiehaju
loptu), ako situécie prihravok 16pt, ktoré idd na hraca.

Farmari si vSimli, Ze nemame popisané, ako sa budi pouzivat
Statistiky. Ano, je to pravda. Nemame ich popisané preto, lebo ich presné
vyuzitie sa ujasni az neskor. A tiez preto, ze niektoré Statistiky nebudu mat’
vyznam pre kouca ale pre tim Squirrel Squadron, ked’ bude odlad’ovat’ svoje
rieSenie.

Vyuzivanie ofsajdovej pasce je naro¢na a najmi nova vlastnost’, pri
ktorej je otazna jej redlna pouzitelnost’. Preto jej treba venovat’ podl'a nas vela
priestoru.

V (asti 4.7 je naSou vinou uvedena nespravna interpretacia ¢islovania.
Samozrejme, pouziju sa ¢isla pridelené serverom.

V casti 4.8 ndm bolo vyc€itané pouZitie niektorych menSich zon,
pretoze ich hra¢ bude musiet’ rychlo opustit’. Konkrétne bola uvedena zona II,
v ktorej ma hra¢ definované branenie prihravke pred branu. Ak ale bude
musiet’ hra¢ zonu II opustit,, vel'mi pravdepodobne sa dostane do zony ¢islo I a
tam ma4 tiez definované podobné spravanie s tym, Ze ak sa mu podari ziskat’
loptu, odkopne ju ¢o najrychlejSie pre¢. Zmeny spravania su plynulé a bolo
prihliadané na to, aby hra¢ nemenil svoje spravanie po prechode zon radikalne,
ale iba mierne. Aj mierne zmeny spravania mézu mat’ za nasledok zlepsenie

hry.

Némietky timu FC Farmari boli vecné, zaujimavé a inSpirativne,
nasmerovali nage uvazovanie k novému chapaniu niektorych problémov. Co sa
ich opravnenosti tyka, nie vSetky boli podl'a nés relevantné, toto vsak ukaze az
podrobné¢ testovanie a vzajomné superenie nasich futbalovych timov.



