ZAPIS O STRETNUTI €. 13

= Datum stretnutia: 10.3.2005

n Cas: 13:00 — 16:00
m  Miesto: Softvérové Stadio
Pritomni:
m  Pedagég: Ing. Ivan Kapustik (IK)
» Clenovia timu:  Martin Pozor (MP), Michal Stipek (MS), Marién
Tines (MT), Peter Téth (PT), Dalibor Zahordk (DZ)
m Zapisoval: Marian Tines

Téma stretnutia: Priebeh implementécie

Vyhodnotenie iloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id Stav

1 Boli odladené chyby v triede, ktora mé za Ulohu zbierat’ Statistiky o hracoch. Taktiez bola
vytvorend doplinkova aplikécia na vizualizaciu Statistik zbieranych kouéom.

2 Reprezentacia formacii v hracovi sa zacala vytvarat' Uplne od znova, z toho dévodu nebola
tato Uloha Uplne dokoncéena

3 Boli odladené chyby, ktoré sa objavili v algoritme uréovania zény, v ktorej sa nachadza hra¢

4 Vzhladom na chyby, ktoré sa objavili v zvukovej komunikacii hraca (vyzadujuce skoré
odstranenie), nebola implementacia spravy Pusti dokoncena.

5 Zo strany spravcu systému, na ktorom bezi nami pouzivany CVS server bol prisfub, ze

bude server znova nainstalovany 13.3.2005 vecer.

Priebeh stretnutia:

Na zaciatku stretnutia bol zhodnoteny stav pridelenych tloh.

Diskutovali sme onami navrhovanom rozdeleni ihriska z pohl'adu
hraca. Na zdklade sledovania dynamiky pohybu hraov vo viacerych
zdpasoch sme dospeli k zaveru, Ze by sa hraci zdrzali v tychto zénach
prili§ kratku dobu. Z tohto dovodu sa trojuholnikové zény zlicia so
z6nami po kridlach a vytvoria tak lichobezZnikové zény.

MS a PT po zacati implementacie formdcii v hra¢ovi dospeli k zaveru,
Ze bude treba vytvorit’ celd reprezentaciu formécii nanovo.

MP nés informoval o tom, Ze vo zvukovej komunikdcii hra¢ov timu
Sklo sa objavilo mnoho chyb. Zvukovd komunik4cia totiZ nebola kvoli
chybe kédovania Cisla hraca vobec v praxi pouzivand. Po opraveni
tejto chyby sa vSak objavili samotné chyby v spracovavani zvukovych




sprav, zktorych niektoré sposobovali pad hri¢a. MP tieto chyby
postupne opravuje, avSak odhalovanie a opravovanie tychto chyb
sposobilo meskanie v implementécii spravy Pusti.

S IK sa zvazovali vyhody a nevyhody jednotlivych formécii. IK nds
informoval o tom, Ze na zdklade doterajSich pric sa dospelo k zaveru,
Ze vo vSeobecnosti st uspeSnejSie utocné formdacie. Ako tuspeSna
formdcia sa javi rozostavenie 3:2:5. TaktieZ ako zaujimava alternativa
sa javi rozostavenie 3:(2)2:3, kedy sa v strede pol'a nachddzajui 4 hraci,
z ¢oho dvaja su oproti ostatnym dvom posunuty viacej dozadu. Tito
dvaja hraci sa potom zapdjaji nie len do bojov v strede ihriska, ale
v pripade ttoku supera dostatocne podporuju aj obranu.

Diskutovali sme tiezZ o vyuziti informécii o polohe hrdcov na ihrisku
pre hl'adanie cesticiek pre hra¢ov. Kouc¢ vyhodnoti ziskané Statistiky
andjde vo formdcii sipera niekolko cestiCiek. Informéciu o tychto
cestiCkdch potom odovzda hra¢om, ktori ich budd pouZivat’ na rychle
prenaSanie hry z obrany do ttoku.

Dohodli sme sa, Ze je treba ¢o najskor vyriesit’ pretrvavajice problémy
s CVS serverom. V pripade, Ze spravca systému nespojazdni pdvodny
CVS server, bude vytvoreny novy CVS server na pocitaci doma u MT.
Toto rieSenie sice nie je také pohodlné ako mat server na pocitaci,
ktory je stale pusteny, avSak je to momentalne jediné mozné rieSenie.

(]lohv do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny

1 Dokoncenie implementécie reprezentacie formécii v hracovi. MS, PT

2 Definovanie a navrh jednotlivych samostatnych dloh pre dokonéenie MS
prace s formaciami v hracovi a koucovi.

3 Doplnenie planu na letny semester na webov( stranku. PT

4 Dokonéenie implementacie spravy Pusti. MP

5 Opravovanie chyb odhalenych pri testovani zvukovej komunikécie MP
hracov.

6 Upravenie e-mailovej konferencie k timovému projektu tak, aby sa dalej MP
rozposielali e-maily len od registrovanych G¢astnikov, ¢im sa zabrani
prijmanie spamu.

7 Dokoncenie implementécie rozdelenie ihriska na zény a uréovania Dz
polohy hré¢a na ihrisku v tychto zénach.

8 Vytvorenie schémy rozhodovacieho algoritmu hraca. Dz

9 Vytvorenie schémy rozhodovacieho algoritmu brankara. MT

10 Vytvorenie schémy rozhodovacieho algoritmu kouca. MT

11 Névrh a implementécia algoritmu na najdenie ciest na zaklade MT
Statistického rozmiestnenia hréa¢ov na ihrisku v koucovi.

12 Definitivne vyrieSenie problémov s CVS serverom. Ak sa do vikendu MP, MT, PT
nepodari spojazdnit pévodny server, treba vytvorit novy.

Poznamky:




