ZAPIS O STRETNUTI C. 3

m  Datum stretnutia: 25.10.2004

m Cas:

m  Miesto:

Pritomni:

15:55 - 18:50

softvérové stadio

m  Pedagog: Ing. Ivan Kapustik (IK)

n vélenovia timu:  Martin Pozor (MP), Filip Pucher (FP), Michal
Stipek (MS), Marian Tines (MT), Peter Toth (PT), Dalibor Zahorak
(DZ)

m Zapisoval: Michal Stipek

Téma stretnutia: Analyza postupu prac, analyza moznych vylepSeni hraca —

Specifikécia poziadaviek

Vvhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia:

Id Stav

1 MP nevyvijal dostato¢ny tlak na ostatnych ¢lenov timu, aby svoje vysledky prezentovali
v pouzitelnej pisomnej forme. MP bol oboznameny s tym, Ze by mal za¢at’ pouzivat' niektoré
motivaéné metddy.

2 PT umiestnil na adresu http://www2.dcs.elf.stuba.sk/TeamProject/2004/team01/
prototyp webovej prezentacie nasho timu.

3 Po porade vSetkych ¢lenov timu sme sa rozhodli pre svetlt verziu internetovych stranok.

4 PT uspesne vytvoril kostru prezentacie, avSak nestihol vytvorit sekcie slUziace k riadeniu
projektu. Tato uloha sa presuva do nasledujuceho tyzdna.

5 Vetci &lenovia timu sa oboznamili s funkcionalitou Soccer Server-a. Clenovia timu
nastudovali manual k serveru a aj niekolko oficialnych a neoficialnych interetovych stranok.

6 Uloha bola spinena len ¢iastogne. Vysledkom je aj pisomny vystup, avéak nie v takej
podobe, aby sa mohol pouZit vo vyslednej dokumentacii. Treba dopracovat este niekolko
stran. Uloha sa presuva do dalSieho tyZdna.

7 Uloha bola spinena. Vysledkom je niekolkostranova analyza, ktora sa méze pouZit vo
vyslednej dokumentacii k analyze, $pecifikaciia hrubému navrhu.

8 Uloha bola spinena len iastogne. Vysledkom nie je pouZitefny pisomny vystup. Uloha sa
presuva do nasledujuceho tyzdria.

9 Uloha bola spinené len &iastoéne. Vysledkom nie je pouZitelny pisomny vystup. Uloha sa
presuva do nasledujuceho tyzdnia.

10 Uloha bola spinené len &iastogne. Vysledkom nie je pouZitelny pisomny vystup. Uloha
presuva do nasledujuceho tyzdnia.

11 Uloha bola spinena len &iastogne. Vysledkom nie je pouZitelny pisomny vystup. Uloha sa
presuva do nasledujuceho tyzdnia.

12 Qloha nebola splnena najma z dévodu nefunkénych internetovych stranok timu Tsinghua.
Uloha sa presuva do nasledujuceho tyzdia.

13 Uloha nebola spinena najma z dovodu nefunkénych intemnetovych stranok timu
BrainStorms. Uloha sa presuva do nasledujiceho tyZzdna.

14 Bol vytvoreny hruby plan timového projektu pre zimny semester.




Priebeh stretnutia:

m Na zaciatku stretnutia sme rozoberali stav plnenia iloh a vyhodnotili
pracu za minuly tyzden. Stav uloh zpredchadzajiiceho tyzdna sa
nachadza vtabulke vyhodnotenia uloh. V suvislosti s plnenim
niektorych tiloh boli zistené nasledujiice nedostatky:

m  Analyza domécich timov bola sice vykonana, avSak bez
pouzitelného pisomného vystupu. Dohodli sme sa, Ze treba co
najrychlejSie vytvorit' taky pisomny vystup, ktory by bol
pouzitelny v dokumentacii k analyze, Specifikdcii a hrubému
navrhu. Jedinymi ¢lenmi timu, ktori vytvorili pouzitelny pisomny
vystup boli DZ a ¢iastoc¢ne aj MP.

m  Vsuvislosti s predchadzajicim bodom sme navrhli zlepsit’
organizaciu ¢asu jednotlivych ¢lenov timu.

m Pri analyze zahraniénych timov sme narazili na problém
nefunkénych stranok niektorych zahrani¢nych timov. Preto sme sa
rozhodli ¢erpat’ informacie o tychto timoch najmi z inych zdrojov.
Dospeli sme k zaveru, ze pokial’ by sa nam nepodarilo ziskat’
dostatok informécii o tychto timoch, zanalyzujeme iné zahrani¢né
timy.

m  Rozhodli sme sa, ze urobime analyzu este jedného zahrani¢ného
timu, timu FC Portugal. Na tomto time nas zaujal najmé kvalitne
urobeny kou¢. Ttto tlohu sme pridelili FP.

m  Pri diskusii k tlohe €. 6 (analyza Soccer Server-a) sme sa zhodli na
tom, ze okrem vSeobecnej funkcionality servera treba analyzovat
aj rozdiely medzi najnovSou a predchadzajicimi verziami servera.
Tuto tlohu sme pridelili MT.

m IK néas upozornil, Ze vytvaranie WWW prezentacie nenapreduje
takym tempom, ako by bolo Zelatené. Co najskor treba dorobit
sekcie stranky venujuce sa riadeniu projektu. Konkrétne sa jedna
o sekcie spristupniujuce zapisy zo stretnuti, plan projektu a stav
uloh

m  Dohodli sme sa, ze zapisnicu treba zverejnit’ najneskor nasledujici den
po stretnuti.

m  Definitivne sme sa rozhodli, Ze budeme pokracovat’ v préaci timu Sklo,
z predchadzajuceho roku. V tejto suvislosti treba podrobnejSie
analyzovat’ aj zdrojové kody ich hrdca. Dohodli sme sa, ze MT
pomocou metdd ,,reverse engineeringu® vytvori diagram tried spolu
s ich popisom.

m  Vsuvislosti stimom Sklo sme dospeli k ndzoru, ze ich hra¢i maja
slabsi utok a davaju relativne malo golov. Preto sa treba zamerat’
najma na posilnenie utocnej fazy hry.

m  V dalSej Casti stretnutia sme detailne rozoberali mozné vylepSenia
hraca predchadzajuceho timu. Diskutovali sme najmé o nasledujucich
vylepSeniach:



m zapojenie ndhradnikov do hry — kedy ich pouzivat, aku zvolit’
stratégiu a ako sa daju v tomto smere vyuzit’ heterotypni hraci

m  kou¢ — vylepSenie rozozndvania superovych heterotypov a s tym
stivisiaca Uprava stratégie hry

m zefektivnenie pouZivania hraovej energie
m adaptacia hernej taktiky v zavislosti od superovych heterotypov.
m vylepSenie brankara.

m uvazovanie aj o natoCeniach hraCov pri prihravkach, nielen o ich
statickych poziciach

m zmena architektiry systému tak, aby bolo mozné pouzivat’ vlakna
— toto vylepSenie ndm vSak vzhI'adom na naroc¢nost’ implementacie
a kontroverzny dopad na kvalitu hry IK neodporucil.

m implementacia viacstupiiového pocitania, tj. prepodCitavanie stavu
v nasledujucich cykloch a jeho korekcia v zavislosti od odchylok

m zlepsSenie sektorového ponimania hry a rozostavenia hraCov pocas
zapasu — hraci by sa mali doslednejSie vracat’ do svojich
domovskych sektorov

m rozvinutie hry po kridlach — od tohto vylepSenia si sl'ubujeme
vyrazné posilnenie utocne;j sily nasho hraca

m implementovat’ vytvaranie a pouzivanie planov

m vylepSenie ofsajdovej pasce

m pouZivanie trénera - analyza hernych situécii a ich mozné rieSenia

m implementovanie vytvarania ,,cestiCiek*

m  Dospeli sme k ndzoru, Ze v stanovenom case nie je v naSich silach
implementovat’ vSetky vysSie spomenuté vylepSenia. To, ktoré
vylepSenia implementujeme sa dohodneme v najblizsich diioch. MS
bol povereny aby zaCal pisat’ Specifikaciu hraca. Pri rozhodovani
o moznych vylepSeniach a pre lepSie pochopenie hraca timu Sklo by
nam mohlo pomdct’ stretnutie s niektorym c¢lenom minuloro¢ného
timu.

m  Dohodli sme sa, Ze hra¢a budeme prednostne implementovat’ tak, aby
bol vykonatel'ny pod opera¢nym systémom MS Windows. Budeme sa
vsak snazit’ vytvorit’ multiplatformového hraca, ktory bude fungovat’ aj
pod opera¢nymi systémami, ktoré su stavané na baze UNIXu.

m  Po vasnivej diskusii a ostrej vymene ndzorov sme sa zhodli na tom, ze

hra timu Sklo je v mnohych aspektoch kvalitnejsia ako hra niektorych
slovenskych prvoligovych klubov.

Na konci stretnutia sme si pridelili tlohy na d’alsi tyzden. Zhrnutie uloh sa
nachédza v nasledujucej tabul’ke.



Ulohy do nasledujiiceho stretnutia:

stretnutie. Pre tento ucel sme vybrali MT z toho dévodu, Ze osobne
pozna €lena minuloro€ného timu.

Id Uloha Zodpovedny

1 Co najrychlejsie vo webovej prezentacii dokonéit' sekcie tykajlice sa PT
riadenia projektu

2 Dokongit pisomny vystup k analyze servera. MP

3 Vytvorit pouzitelny pisomny vystup k analyze timu Sklo. MS

4 Vytvorit pouzitelny pisomny vystup k analyze timu Stjupit Dox. MT

5 Vytvorit pouzitelny pisomny vystup k analyze timu Derava Kopacka. FP

6 Zistit rozdiely medzi najnovSou a starymi verziami servera. MT

7 Vytvorit pouzitelny pisomny vystup k analyze timu Tsinghua. PT

8 Vytvorit pouzitelny pisomny vystup k analyze timu BrainStorm. Dz

9 Vytvorit pouzitelny pisomny vystup k analyze timu UvA Trilearn. MT

10 Vytvorit pouzitelny pisomny vystup k analyze timu FC Portugal. Treba FP
sa zamerat' najma na kouca.

11 Zacat pisat’ Specifikaciu nasho hraca. MS

12 Detailne pozriet zdrojové kédy hraca timu Sklo. vsetci

13 Vizualne analyzovat' hru hra¢a timu Sklo proti inym timom. vaetci

14 Na zaklade vizualnej analyzy hry hraca timu Sklo vytvorit pisomny MP
vystup (aj porovnanie s inymi timami).

15 Pomocou metdd ,Reverse engineeringu” vytvorit diagram tried hraca MT
timu Sklo spolu s ich detailnym popisom.

16 Rozbehat server, monitor a hra€ov a napisat stru¢ny navod. MT

17 Kontaktovat' ¢lena minuloroéného timu Sklo. Eventualne zabezpecit’ MT

Poznamky:




