ZAPIS O STRETNUTI €. 17

= Datum stretnutia: 14.4.2005

n Cas: 13:00 — 15:00
m  Miesto: softvérové Studio
Pritomni:
m  Pedagég: Ing. Ivan Kapustik (IK)
» Clenovia timu:  Martin Pozor (MP), Michal Stipek (MS), Marién
Tines (MT), Dalibor Zahordk (DZ)
m Zapisoval: Marian Tines
Téma stretnutia:

Vyhodnotenie iloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id

Stav

Z dévodu nedostatku ¢asu bola implementacia tejto Glohy zrusend, resp. odlozena na
neurcito.

Boli najdené drobné nedostatky v rozhodovacom strome hraca pri rozohravani lopty, ktoré
sposobovali spominané spravanie hra¢a. Uprava rozhodovacieho stromu hraca, tak aby
vykopaval efektivnejsie sa odklada na etapu ladenia hraca.

Bol vytvoreny podrobny névrh rieSenia daného problému. Vytvorit implementéciu
navrhnutého rieSenia sa vSak nestihlo spravit.

Diagram rozhodovacieho stromu hraca bol dokonéeny. Tento diagram bude umiestneny na
webovu stranku, aby ho mohol kazdy ¢len timu pouzivat. Vzhladom na svoju rozsiahlost
v§ak nebude mozné pouzit vytvoreny diagram v zaverec¢nej dokumentécii projektu.

Bol vytvoreny podrobny névrh algoritmu kouca pre zmenu formacii. Na zéklade tohto
ndvrhu bude nasledne tento algoritmus implementovany.

Spracovanie spravy na zmenu formacie v hra€ovi bolo implementované az na zmenu roly
hraca pri zmene jeho domovskej pozicie. Zmena roly hraca sa dokon¢i v nasledujucom
tyzdni.

Pocas viacerych zapasov so sliperom sa hladali najvhodnejSie rozmiestnenia hracov vo
formacii.

Spréava pokry bola pre nedostatok ¢asu dokonéena len v brankarovi. Jej dokoncéenie
v hraovi sa prestva do nasledujiceho tyzdna.

Priebeh stretnutia:

Na zaciatku stretnutia bol zhodnoteny stav uloh z predchadzajiceho
tyzdna.

Diskutovali sme o navrhnutom algoritme v koucovi, ktory bude slizit’
na rozhodovanie sa pri zmene formdcie. Algoritmus sa skladd z dvoch
Casti. V prvej na zdklade celkovych Statistik hry (ako skore, poloha
lopty na ihrisku, drzanie lopty jednotlivymi hrda¢mi) kou¢ urci pocet
hracov v obrane, v strede pol’a a v dtoku. V druhej etape rozhodovania




potom hladd na zdklade Statistik o polohdch hricov na ihrisku
najvhodnejsiu polohu jednotlivych hracov na ihrisku.

IK navrhol vylepsenie, pre algoritmus ur¢ovania formacie koucom,
v ktorom by bol do vyberu domovskej pozicie hraca vneseny ndhodny
prvok. V pripade, Ze sa hrd¢ nezucastiiuje aktivne na hre (ma malé
drZanie lopty), zmeni sa jeho domovska pozicia ndhodne o niekol'ko
metrov. Vyznam takéhoto posunutia domovskej pozicie hrica je
podobny ako pri evolu¢nych algoritmoch.

Pri odlad’'ovani spravy ,,pusti sme narazili na problém, kedy sa po
zakricani spravy ,,pusti* viacerymi hrd¢mi naraz nerozbehol ani jeden
znich za loptou. Bolo to preto, Ze hrd¢ v sprave ,,pusti zakrical
vzdialenost, v ktorej si myslel, Ze je od lopty ostatym hracom.
V pripade, Ze iny hra¢ zakrical taktieZ spravu pusti, tak predtym nez sa
zastavil porovnal svoju aktudlnu vzdialenost’ so vzdialenost'ou, ktord
pocul v prijatej sprave. Problém je prave vtom, Ze hra¢ porovniva
svoju aktudlnu vzdialenost k lopte a nie td, ktord on pdvodne zakrical
v sprave ,,pusti‘. Takto sa totiZ mohlo stat’, Ze hra¢ v d’alSom kroku zle
ur¢i vicsiu vzdialenost’ k lopte a preto sa zastavi. Z tohto dovodu si
bude musiet’ hrd¢ pamitat’ svoju vzdialenost’ k lopte v okamihu
zakri¢ania spravy. S touto hodnotou bude potom porovndvat svoju
vzdialenost’ v pripade, Ze zakri¢i spravu ,,pusti* eSte niektory iny hrac.

Dalsi problém v sprave ,,pusti sa objavil pri detekcii toho, kedy sa
niektory iny hra¢ dotkol lopty a hra¢ si zrusi priznak spravy ,,pusti®.
Povodne bolo zruSenie priznaku implementované tak, Ze sa priznak
zrusi v pripade, Ze hra¢ vidi, Ze loptu drzi iny hrd¢. Takato detekcia
dotyku lopty sa ukdzala ako nedostato¢nd, pretoZe zlyhdva v momente
ak hra¢ strati loptu na chvil'u z dohl'adu a v tom momente do nej niekto
kopne. Tento problém sme sarozhodli vyriesit' tak, Ze hra¢ nebude
sledovat’, ¢i niekto drZi loptu, ale zapamita si smer vektora pohybu
lopty v okamihu nastavenia priznaku na spravu ,,pusti*. Ak sa ndsledne
tento smer vektora vyrazne zmeni, znamend to, Ze niekto do lopty
kopol a priznak spravy sa zrusi.



leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny

1 Dokonéenie spracovania informéacie o zmene formécie — zmena roly PT
hraca.

2 Dokonéenie implementécie spravy ,pokry” v hracovi. MP

3 Doladenie spravy ,pusti — detekcia dotyku lopty inym hrac¢om, MP
pamaétanie si vzdialenosti k lopte v okamihu zakri¢ania spravy ,pusti*

4 Doplnenie implementécie algoritmu rozhodovanie sa o zmene forméacie MS
koucom o ¢ast, ktord bude urcovat polohu jednotlivych hracov na ihrisku
na zéklade Statistik o polohach stperovych hracov.

5 Implementovat navrhnuté rieSenie pre predkopavanie lopty pomocou Dz
,short kick®

6 Vytvorenie instalacnej prirucky k hracovi. MT

7 Vytvorenie prezentécie pre SVOC, kazdy &len timu zo svojej Sasti, ktorti MP, MS, MT,
implementoval PT, DZ

Priloha: Ulohy suvisiace s formaciami:

Id Uloha Zodpovedny

1 Zmena reprezentacie formacii v jadre hraca 100%

2 Vytvorenie predvolenych formécii v novej reprezentacii 100%

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

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

5 Vytvorenie rozhodovacieho stromu, na zaklade ktorého bude kou¢ 80%
dynamicky menit formécie po¢as zapasu

6 V koucovi implementovat' posielanie spravy o novych absolttnych 100%
polohach hracov

7 Uprava zmeny heterotypov na zaciatku zapasu 0%

8 Otestovat rézne polohy hraéov vo formacii (najma posun po osi X) 30%

Poznamky:




