ZAPIS O STRETNUTI €. 16

= Datum stretnutia: 7.4.2005

s Cas: 13:00 — 16:00
m  Miesto: softvérové studio
Pritomni:

m  Pedagég: -

» Clenoviatimu:  Martin Pozor (MP), Michal Stipek (MS), Marién
Tines (MT), Peter T6th (PT), Dalibor Zahordk (DZ)

m  Zapisoval: Michal Stipek

Téma stretnutia: Diskusia ohl'adom priebehu implementécie

Vyhodnotenie iloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id Stav
1 Spréava ,Pusti” bola implementovana.
2 Zatial sa nepodarilo presne uréit pricinu toho, preo hradi vykopavajl loptu po &iare. Uloha

pokracuje aj v nasledujicom tyzdni.

Ulohu sa nepodarilo dokongit. Pokracuje v nasledujiicom tyzdni.

Diagram bol vytvoreny. Treba k nemu eSte vytvorit popis jednotlivych ¢asti.

Uloha nebola tplne dokonéena. Pokraduije aj v nasledujlicom tyzdni.
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Metody pre posielanie sprav boli zatial implementované len v koucovi. Je eSte potrebné
implementovat' ich spracovanie v samotnom hracovi.

~

Posuny hracov vo formacii v smere osi y boli dokoncené.

8 Uloha splnena.

Priebeh stretnutia:

m Na stretnuti sme diskutovali o bliZiacom sa termine odovzdania
produktu. Tento termin je 21.4.2005. Diskutovali sme najmé o tom,
v akom rozsahu treba odovzdat’ dokumenticiu k produktu k danému
terminu. IK ndm povedal, Ze sticastou tejto dokumenticie by mal byt’
aj popis hlavnych zmien, ktoré sme vykonali. V dokumenticii sa
nemusi nachddzat’ overenie rieSenia.

m  Vsuvislosti s bliziacim sa terminom odovzdavania sme sa zhodli na
tom, Ze treba timovému projektu venovat’ eSte viac Casu ako doteraz.

» IK ndm povedal blizsie informacie o bliziacej sa SVOC, ktord sa
uskuto¢ni 27.4.2005. Na tomto podujati je nutna tcast’ asponi 3 ¢lenov
timu, ktori budd prezentovat’ vSeobecné informdcie tykajice sa




robotického futbalu. IK nds oboznamil s faktom, Ze je potrebné si
pripravit  niekol’kostranovd  prezenticiu, v ktorej  publikum
obozndmime stym ¢o sa uZz spravilo. Budeme sa venovat najmi
spolupréci hra¢ov, komunikécii, formédcidm a koucovi. Pri formdcidch
sa zameriame na objasnenie toho, ako su reprezentované, ako funguju
a aky maju vplyv na hru. Pri kou€ovi zvyraznime jeho vyznam v time
a objasnime jeho ulohu pri testovani.

V stvislosti s formdciami sme sa venovali aj problému zmeny formécii
pocas zapasu. Dospeli sme k ndzoru, Ze najlepSie vyuZitie zmien vo
formécii je v suvislosti s mapou pokrytia, kedy napriklad naSich
obrancov umiestnime do pozicii, v ktorych sa najviac vyskytuju
stperovi dto¢nici.

leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny

1 Prerobenie spravy ,Prihraj* a prispdsobenie podmienok jej pouzivania MP
podla zény, v ktorej sa hra¢ nachadza.

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

3 Implementécia vylepSeného driblovania — najméa upravenie pocetnosti Dz
pouzivania kratkeho predkopavania (,short kick®).

4 Vytvorenie popisov k diagramu reprezentujliceho rozhodovaci strom Dz
hraca.

5 Dokongit rozhodovaci strom a algoritmus pre zmenu forméacii na zéklade | MS
stavu v zpase a na zaklade mapy pokrytia.

6 Implementovat' spracovanie spravy so zmenou formécii v hrdcovi PT

7 Priebeznym testovanim hladat najvhodnejSie rozmiestnenie hracov vo MS, PT
formaciach a najlepSie hodnoty parametrov suvisiacich s forméciami.

8 Implementécia spravy ,Pokry“ v brankarovi a v hracovi. MP, MT

dloha Znenie Stav

1. Zmena reprezentacie formdcii v jadre hraca 100%

2. Vytvorenie predvolenych formé&cii v novej reprezentacii 100%

3. Uprava volani metéd stvisiacich s forméaciami v pévodnom kéde 100%

4. Implementécia dynamického posunutia hra¢ov s ohlfadom na polohu 100%
lopty

5. Vytvorenie rozhodovacieho stromu, na zéklade ktorého bude kou¢ 30%
dynamicky menit formacie po¢as zapasu

6. V koucovi implementovat posielanie spravy o novych absolttnych 60%
polohach hracov

7. Uprava zmeny heterotypov na zaciatku zapasu 0%

8. Otestovat rézne polohy hra€ov vo formacii (najma posun po osi X) 15%




