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1 Obsah prototypu

Tym Squirrel Squadron sa vo svojom prototype rozhodol podla navrhu
implementovat’ nasledovné casti:

® Upravené rozdelenie ihriska na zény

¢ Komunikacia medzi hrai¢mi pomocou rozsirenej sady sprav

® Dynamicka zmena formacie pocas hry

V samotnom prototype je d'alej spomenuté aj vylepsenie brankara.

1.1 Rozdelenie ihriska na zony

Tymu sa podarilo rozclenit’ ihrisko na mensie casti, co zrejme logicky prispeje
k spresneniu $tatistickych dat o pohybe hrac¢ov a lopty. Algoritmus zist'ovania v ktorej zéne
sa hra¢ nachadza je zrozumitelne popisany a vysvetleny, avsak chyba informécia o tom,

akym sposobom sa zlepsi hrac, respektive aky vplyv maju presnejsie udaje na hru.

1.2 Komunikacia

Tato cast’ prototypu odzrkadluje implementaciu sprav tak, ako bolo popisana

v navrhu. K tejto casti nemame vaznejsie vyhrady.

1.3 Zmena formacii

Podrla vyjadrenia tymu SS, citujem: ,,Formacie su statické, dopredu definované este
pred zapasom.“. V dokumentacii k prototypu vSak chyba sposob reprezenticie tychto
vopred definovanych formacii, teda ¢i st definované pomocou siboru XML alebo iného

konfiguracného saboru.

Taktiez sa tu nespomina ni¢ o pricine ¢i sposobe zmeny formacie ako to bolo

navrhnuté v casti navrhu, kde sa pise o sledovani réznych Statistik. Patrilo by sa teda



spomenut’ aspon to, ktoré statistiky sa v prototype berd do uvahy, ktoré nie a podla akého

algoritmu je v prototype vyberana formacia pri zmene formacie.

1.4 VylepSenie brankara

V tejto casti sme spozorovali nekonzistenciu navrhu brankara ajeho prototypu.
V navrhu si tym stanovil ciele ako ,,Riesenie kriznych prihravok™ a ,,Koordinicia obrany®.

Ani jeden z tychto cielov sa vSak v prototype neprejavil.

Miesto toho tym SS v prototype len popisuje problém s heterogénnymi hracmi
supera, kedy brankar zle vypocital svoju $ancu chytit’ loptu skor ako saper. Nie je vsak
spomenuté, ¢i tento problém bol odstraneny a ¢i odstranenie problému prispelo k zlepseniu

brankara.

2 Formalna stranka

Dokument prototypu je aj napriek vyssie spomenutym problémom napisany
prehPadne a zrozumitePne, pouZité algoritmy su tie zrozumitePné. Clenenie do odsekov je
dostatocnom rozsahu vzhl'adom k rozsahu dokumentu prototypu. V dokumente neboli

pozorované zavaznejsie gramatické ani interpunkéné chyby.

3 Prezentacna stranka

Pri prezentacii jednotlivych casti prototypu sa vystriedala stvorica ¢lenov timu SS,

kazdy zrejme hovoril o ¢asti do ktorej sa rozumie najviac. Prezentacia bola zrozumitel'na.



