ZAPIS O STRETNUTI €. 19

m  Datum stretnutia: 28. 4. 2005

n Cas: 13.00 - 15.00
m  Miesto: Softvérové stidio
Pritomni:
m  Pedagég: -
» Clenovia timu:  Martin Pozor (MP), Michal Stipek (MS), Marién
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 Prezentacie pre Studentski konferenciu bola dokon¢end a odprezentovana.
2 Uloha pokraduie aj v dalsom tyzdni.

3 Uloha pokraduije aj v dalsom tyzdni.

4 Uloha pokraduije aj v dalsom tyzdni.

5 Uloha pokraduije aj v dalsom tyzdni.

Priebeh stretnutia:

Na zagiatku stretnutia sme informovali MS aMP o priebehu
prezentécie na Studentskej konferencii.

Diskutovali sme kvalitu hry a driblovanie. ZlepSenie driblovania ma
v niektorych pripadoch za nésledok stratu lopty, preto je potrebné
upravit' rozhodovaci strom hrica apridat podmienky, za ktorych
nesmie driblovat’.

Preberala sa sprava ,,pokry*“ amozné problémy smnou spojené. Ak
brankér uvidi vol'ného siperovho obrancu, mohol by kricat’ ,,pokry*
viackrit a spdsobit’ tak zhluknutie sa naSej obrany okolo jedného
stiperovho hridca. Problém je mozné vyrieSit' tak, Ze brankdr bude
spravu kricat’ iba obrancovi, ktory je najbliZsie ku stiperovmu hracovi.
Zarovenl by si mohol pamitat, aké spravy krical niekol’ko taktov
dozadu.




Tim sa zhodol na potrebe zacat’ pisat’ dokumentaciu k implementacii.
Zmeny, ktoré by sa urobili popri pisani dokumenticie, budd do nej

vcas zahrnuté.

V brankérovi bola objavena chyba. Ked’ brankar vybehne na hranicu
Sestnéstky a super posle kriznu prihrdvku smerom ku rohovej zastavke,
brankér loptu nevidi, pretoZze ju hl'add iba pred sebou. Toto ma za
nasledok pomalé vracanie sa brankdra na pdvodnu poziciu a vedie

k hrozbe inkasovania gélu.

VicSina uloh zminulého tyzdia méd charakter kontinudlneho
vylepSovania aladenia sprdvania hric¢a. Ulohy preto pokracuji aj
v tomto tyZdni a pravdepodobne budd pokracovat’ aj v nasledujicich

tyzdnoch.

leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny

1 Pokracovat v ladeni hraca. MP, PT, MS,
MT, DZ

2 Zacatie pisania dokumentacie ku implementécii. MP, PT, MS,
MT, DZ

3 Dokoncenie spravy pokry. MP

4 Skontrolovat chybu brankara. MT

Poznamky:




