ZAPIS O STRETNUTI €. 15

m  Datum stretnutia: 31. 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 Stipek (MS), Marién
Tines (MT), Peter Téth (PT), Dalibor Zahordk (DZ)

m Zapisoval: Martin Pozor

Téma stretnutia: Pokracovanie v pracach na implementacii

Vyhodnotenie dloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id Stav

1 Metddy stvisiace s formaciami boli dokoncené.

2 Posulvanie formacie v smere osi y bolo zatial ponechané v pévodnom stave rieSenia timu
Sklo.

3 Riesenie Ulohy sa prestva do fazy ladenia hraca.

4 Spréava ,Pusti” je rozpracovana (vyskyt viacerych problémov). Sprava ,Prihraj* je funkéna, je
nutné este doladit podmienky jej volania (v rozhodovacom strome).

5 Uloha sa prestiva do nasledujticeho tyzdria.

6 Bol vytvoreny podporny program v budiicnosti potencialne vyuzitelny pre hladanie ciest.
Jeho vyuZitie je popisané v Casti ,Priebeh stretnutia“.

7 Rozhodovaci strom hrac¢a bol vygenerovany do formatu MS Visio. Je potrebné ho este
upravit do zrozumitelnejSej a prehladnejSej formy.

8 Zakomentované a nepristupné bloky kédu v rozhodovacom strome hraca boli
zanalyzované.




Priebeh stretnutia:

Na zaciatku stretnutia sme si pozreli niekol’ko zdpasov nasho timu
proti timu Sklo, z ktorého sme vychddzali. Otestovali sme vykonané
zmeny ohladne formécii. Po vyskiSani niekolkych formadcii sa
potvrdil predpoklad IK, Ze uto€né formacie su naozaj uspesnejsie ako
formdcie s prevladajicou obranou (proti formacii 6:2:2 timu Sklo mala
napr. uspech formécia 2:6:6).

MT ndm predviedol vytvoreny program, Statisticky vyhodnocujuci
vyskyt hrdcov na ihrisku s moznostou volby ,hladiny* (bliZ§i popis
pozri ,,Priebeh predchddzajiceho stretnutia®). Zozbierané Statistické
udaje za cely zdpas vSak neboli pre algoritmus hl'adania cestiCiek
pouZzitené. Rozmiestnenie hracov sa za cely zdpas ,,vyrovnalo* na
vel’ku cast’ hracej plochy a z tychto ddajov je ndjdenie cesti¢iek skoro
nemozné. Skonstatovali sme, Ze hl'adanie cesticiek by malo prebiehat’
viac dynamicky (Statistické udaje z celého zdpasu nie su relevantné).
Moznym rieSenim by bolo Statistické tidaje zbierat’ pre menSie Casové
useky, algoritmus je vSak vypoctovo ndrony anie je ho mozné
spustat’ az prili§ Casto. Padol aj ndvrh zozbierat’ informécie o polohdch
hracoch pri stave KickOff, vtedy ale uz nejde o Statistiku.

DZ nam ukazal rozhodovaci strom hrac¢a vo formédte MS Visio. Bol
vSak natol’ko komplexny a rozsiahly, Ze si bude vyZadovat’ Gpravu do
zrozumitelnejsej a prehl’adnejSej formy.

Diskutovali sme o tom, Ze by bolo vhodné vyskuSat’ si spustit’ zdpas
s niektorymi zo svetovych timov. Problémom je, Ze svetové timy majd
hracov len pre operacny systém Linux. PT navrhol, Ze vyskuSa spustit’
takychto hracov na pocitaci s Linuxom.

Diskutovali sme o su€asnom rieSeni driblovania hrdc¢a s loptou.
UvaZovali sme nad nahradenim driblovania funkciou ShortKick (kvoli
tomu, Ze Dribble znacne spomal’uje). Bolo by vhodné pri driblovani
vyuzivat' réznu silu kopnutia — urend dynamicky, tak aby loptu
nechytil nikto iny ataktieZ v zévislosti od typu hrdc¢a (nezdvisla
tabulka pre kazdy typ hraca). Ddlezitd je aj volba max. uhla pre
driblovanie. IK navrhol 120°.

Vsimli sme si, ze pri vykopavani hra¢ nevykopne loptu dopredu ale
prihrd po ciare. Je potrebné sa pozriet’ ¢im je toto spravanie spdsobené
a zmenit’ ho (v metéde OnFreeCick).

Diskutovali sme aj o problémoch so spravou ,,Pusti. Jej ndvrh nebol
domysleny do podrobnosti. V implementécii podl'a navrhu nastdvala
situécia, kedy po kazdej nahravke nahrdvajuci hrac zistil, Ze je k lopte
najblizSie a zakrial spravu ,.Pusti‘. Ziadna nahrdvka tak nebola
uspesnd. Zhodli sme sa na nasledujucom rieSeni: podmienka behu za
loptou bude oddelend od podmienky kri¢ania spravy ,,Pusti®. Hra¢ sa
rozbehne za loptou vtedy, ked’ vyhodnoti, Ze je k nej najblizSie (zo



svojich spoluhrdov). Hra¢ bude kri¢at’ spravu ,,Pusti vtedy, ked’
vyhodnoti, Ze je najbliZSie k lopte anaviac lopta sa nesmie vel'mi
rychlo pohybovat’ od hric¢a. Pre zamedzenie rozbehnutia sa za loptou
po prihrdvke samotnym prihrdvajicim bude mozno vhodné nastavit’
timeout (cca 3 takty), pocas ktorého sa po nahrdvke za loptou hrac¢

nerozbehne.

(]lohv do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny
1 Dokonc¢it spravu ,Pusti‘. MP

2 Zistit dovod ,vykopavania po ciare®, popripade opravenie chyby. MP

3 Implementécia vylepSeného driblovania (vid. ,Priebeh stretnutia®). MT, DZ

4 Uprava diagramu rozhodovacieho stromu hraga. Dz

5 Vytvorit rozhodovaci strom kouca (v suvislosti so smenou formacii). MS

6 Vytvorit metédy na implementaciu (freeform) sprav na zmenu formacii PT

v koucovi a v hracovi.
7 Posuvanie formécie v smere osi y. PT, MS

Poznamky:




