ZAPIS O STRETNUTI €. 14

m  Datum stretnutia: 17. 3. 2005

m Cas:

m  Miesto:

Pritomni:

13.00-16.00

Softvérové stadio

m  Pedagég: Ing. Ivan Kapustik (IK)

»  Clenovia timu:  Martin Pozor (MP), Michal §t1’pek (MS), Maridn
Tines (MT), Peter T6th (PT), Dalibor Zahorak (DZ)

m Zapisoval: Dalibor Zahorak (DZ)

Téma stretnutia: Zhodnotenie postupu prac na implementacii.

Vyhodnotenie iloh z predchadzajiuceho stretnutia:

Id Stav

1 Dokoncena reprezentécia formécii v hracovi, bolo implementované pole Formation
a Struktura PlayerForminfo, predvolené forméacie boli prepisané do novej reprezentacie .

2 Vytvoril sa zoznam Ciastkovych Uloh, ktoré este bude potrebné implementovat' vo formacii.

3 Plan na letny semester bol pridany na web stranku timu.

4 Sprava ,Pusti* nebola este implementovana z dévodu novoobjavenych chyb v sprave
LPrihraj*.

5 Spréava ,Prihraj* je opravena, chyby v hracovi timu Sklo boli odstranené a pracuje sa na jej
dalSom vylepSeni.

6 E-mailova konferencia timu bola upravena tak, aby do nej mohli prispievat iba ¢lenovia, ¢im
sa zamedzilo posielaniu spamu.

7 Implementécia lichobeznikovych zén bola odlozena v dosledku nepredpokladanych
problémov pri pracach na rozhodovacom strome hraca. Zistovanie zény, v ktorej sa hra¢
nachadza je plne funkéné.

8 V rozhodovacom strome hraca boli objavené nezrovnalosti a bloky kddu, ktoré sa nikdy
nevykonaju. Tento nedostatok pripisujeme odladovaniu hraéa timu Sklo v €asovom strese .

9 Schéma rozhodovacieho algoritmu brankara bola vytvorena.

10 Uloha sa prestiva do daldieho tyzdria, bude potrebna podrobna analyza.

11 Algoritmus na néjdenie ciest na zéklade Statistického rozmiestnenia hracov na ihrisku bol
navrhnuty a predloZzeny ¢lenom timu, ¢lenovia timu névrh jednohlasne schvalili.

12 Problém nie je vyrieSeny z dévodu problémov instalacie CVS servera pod systém
Windows, uloha pokracuje v dalSom tyzdni.




Priebeh stretnutia:

m Na zaciatku stretnutia sa riesil problém nefunkcénosti CVS servera. PT
nds informoval, Ze problém bude vyrieSeny v najblizSich dnoch.

m PT aMS popisali zmeny reprezenticie formécie v hradovi abol
predstaveny aj zoznam Ciastkovych tloh, ktoré esSte treba
implementovat’. Reprezentdcia formdcii v hracovi bola od zdkladov
prebudovand s prihliadanim na jednoduché testovanie a moZnost
upravy domovskej pozicie hrac¢a vo formécii.

m Boli diskutované problémy sneaktivnymi  blokmi  kdodu
v rozhodovacich stromoch hraca a kouca. Celé Casti kodu boli totiz
zakomentované alebo sa nachadzali v podmienke ,.if (0), ktord nikdy
nebola splnend. Clenovia timu sa dohodli, Ze DZ zanalyzuje tieto Gasti
kédu. PouZzitelné Casti by ndsledne mohli byt’ zahrnuté do vyslednych
rozhodovacich stromov. V pripade Z7Ze tieto casti kodu budd
vyhodnotené ako nepouZitel'né, z projektu sa odstrania, pretoZe znizuju
celkovu prehladnost’ kédu.

m MP popisal chyby vkomunikdcii v sprave ,Prihraj. KedZe sa
nespravne kédovalo ¢islo hraca v sprave, zoznam hracov, ktori Ziadali
o prihrdvku bol vzdy prdzdny. Metdda prehl'addvajica tento zoznam
bola chybn4, tto chyba sa ale nikdy neprejavila. Po oprave kédovania
Cisla hraca chyby tejto metédy vysli na povrch amuseli byt
odstrdnené.

m  MT predlozil navrh algoritmu na Statistické vyhodnocovanie ciest
prihrdvok. Navrhol vyuzit' Statistické informdcie o pokryti hracej
plochy hra¢mi stpera, ktoré zbiera kouc. Tieto informdcie su uloZené
ako trojrozmerny histogram a vytvdraji ,reliéf“ pokrytia plochy.
Chceme vyuzit’ techniku ,,zéplavy*, ked” sa bude reliéf akoby zalievat’
vodou, az kym sa nedosiahne Zelané zaplavenie — napriklad 50%
plochy. Casti vyénievajiice nad hladinu (,.0strovy*) budd potom
reprezentovat’ Casti ihriska obsadené stperovymi hra¢mi. Zaplavené
Casti budu vyhodnotené ako neobsadené a prihrdvky sa m6zu potom
posielat’ hlavne cez tieto Casti. MoZu byt vytvorené najbezpecnejSie
trasy prihravok tak, aby bolo riziko zachytenia prihrdvky siperom o
najmensie.

m  Po prediskutovani algoritmu na Statistické vyhodnocovanie -ciest
vznikol problém, ako vysledné trasy prihrdvok tréner posle hracom.
Clenovia timu sa dohodli, Ze MT v spolupraci s MP navrhnii novy typ
spravy prave pre tento dcel. Tuto dlohu ale bude mozné realizovat’ az
po implementovani vysSie popisaného algoritmu.



leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny
1 Dokonc¢it volania metod suvisiacich s formaciami. PT, MS

2 Postvanie forméacie v smere osi y. PT, MS

3 Implementovat vyuzivanie pouzivania heterotypov aj pre obrancov. PT, MS

4 Dokong¢it implementéaciu sprav ,Pusti‘ a ,,Prihraj”. MP

5 Dokreslit rozhodovaci strom kouca. MT

6 Zacatie implementéacie algoritmu na hladanie ciest. MT

7 Dokreslit rozhodovaci strom hraca. Dz

8 Analyzovat zakomentované a nepristupné bloky kédu v rozhodovacom Dz

strome hréca.

Poznamky:




