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1 Úvod

Tento posudok vznikol v rámci predmetu Tvorba softvérového systému v tíme. Účelom tohto posudku je zhodnotenie práce tímu č. 3 – Gang of Six. Keďže predchádzajúce časti dokumentácie sa už nemali meniť, má tento posudok za úlohu objektívne zhodnotiť prácu na produkte (posledný kontrolný bod) – doplnenú časť po druhom kontrolnom bode, časť dokumentu riadenia, ktorá vznikla po druhom kontrolnom bode, webové sídlo tímu Gang of Six a prípadne poukázať na nedostatky.

Posudok je logicky členený na kapitoly. Prvú kapitolu tvorí tento úvod. Druhú a tretiu kapitolu tvorí posudok finálnej verzie dokumentu k produktu a dokumentu riadenia, ktorý hodnotí dokumenty z hľadiska obsahu a formálnej stránky.
V štvrtej kapitole posudzujeme webové sídlo tímu Gang of Six.
V piatej kapitole sa nachádza správa o testovaní finálneho produktu. Opísaný je spôsob testovania, dosiahnuté výsledky a komentáre k týmto výsledkom.
V poslednej kapitole sme zhodnotili už spomenuté dokumenty, prezentáciu prototypu a webové sídlo tímu.

Záujemcovia o prácu posudzovaného tímu môžu nájsť ďalšie informácie aj na webovom sídle tímu: http://www2.dcs.elf.stuba.sk/TeamProject/2006/team03/.

2 Hodnotenie obsahovej stránky
Hodnotený tím vypracoval finálnu dokumentáciu k produktu. Pôvodný dokument doplnil o časť „Implementácia navrhnutého riešenia“. V tejto kapitole je zhodnotený dokument po obsahovej stránke. Kapitola je členená na podkapitoly, ktoré zodpovedajú jednotlivým častiam kapitol prototypu posudzovaného tímu.
2.1 Zmeny implementácie oproti návrhu
V tejto kapitole tím 3 predkladá zmeny voči pôvodnému návrhu. Tieto sa týkajú častí Koordinačné grafy, Q-learning, Prihrávky a Fuzzy regulátor. Zmeny sú prehľadne zapísané a aj dostatočne odôvodnené. Oproti pôvodnému návrhu pridali aj úpravu brankára. 
2.2 Koordinačné grafy
V tejto časti dokumentu tím 3 predkladá teoretické poznatky ohľadne koordinačných grafov a ich prístup k riešeniu koordinačných problémov medzi agentmi na hracom poli pomocou riešenia koordinačných grafov algoritmom eliminácie premenných. Popisované teoretické poznatky sú vhodne doplnené vysvetľujúcimi príkladmi. Nedostatkom teoretickej časti je nesprávna definícia jednotlivých funkcií – napr. na stránke IV-3 je to definícia výnosovej funkcie, kde na pravej strane funkcie zostal prázdny obdĺžnik namiesto samotnej definície oboru hodnôt funkcie. Podobne je to aj na strane IV-8 kde je chybná definícia hodnotovej funkcie.
V ďalšej časti tejto kapitoly uvádzajú riešenie prideľovania rolí hráčom a riešenie problémov pri nekomunikujúcich (pasívnych) agentoch v rámci koordinačných grafov. 
V rámci príkladu v podkapitole 3.3.6 uvádzajú blok možných akcií a blok aktuálnych informácií pre agentov, avšak tieto bloky textu sú prevzaté z anglického originálu, pričom nie je uvedená žiadna referencia na pôvodný zdroj.  

Samotná implementácia je popísaná prehľadne a dostatočne podrobne.
2.3 Pohľad hráča
V tejto časti opisujú úpravu pohľadu a obzerania hráča. Vytvorili nový spôsob, kedy si hráč automaticky mení pohľad v závislosti od vzdialenosti k lopte. Veľkosti uhlov otočenia a pohľadu podávajú v prehľadnej forme zapísané do tabuliek. 
2.4 Úprava pravidiel pre fuzzy regulátor
Táto časť obsahuje definíciu nových pravidiel pre fuzzy regulátor, pričom touto úpravou odstránili problém nevhodného strieľania na bránku. Tieto úpravy sú porovnané aj vizuálne vo forme grafu priebehu charakteristických funkcií pre fuzzy množiny. 
2.5 Prihrávky
V tejto časti sa tím zaoberá riešením spôsobu prihrávania spoluhráčom. Opisujú viacero použitých algoritmov nahrávania a ich postupné vylepšovanie. Na strane IV-25,  IV-27, IV-28 sa odvolávajú na situácie na obrázkoch 2.1, 2.2, 2.3 a 2.4, pričom predpokladáme, že mysleli obrázky č. 7, 8, 9 a 10 (vzhľadom na popisovanú problematiku a charakter obrázkov) . Na stranách IV-28, IV-29 chýbajú definície vzorcov – pravdepodobne kvôli chýbajúceho typu písma alebo zásuvného modulu
2.6 Q-learning

Aj v tejto kapitole sa prejavil problém so zobrazovaním vzorcov a premenných. 
2.7 Driblovanie

V tejto časti podávajú informácie ohľadne implementovaných funkcií driblovania. Uvádzajú podmienky, na základe ktorých sa volajú jednotlivé metódy driblovania. 
2.8 Brankár

V tejto časti opisujú doplnenú funkcionalitu do správania brankára. Bolo doplnené vybiehanie, upravený spôsob vyrátavania pozície brankára a taktiež aj spôsob chytenia lopty vrhnutím sa za ňou. 
2.9 Dokumentácia riadenia
Tím 3 vypracoval dokumentáciu riadenia v požadovanej kvalite a rozsahu. Bola doplnená časť, v ktorej upravujú zodpovednosti jednotlivých členov tímu a tiež aj autorstvo častí dokumentácie. 
Doplnené boli zápisy zo stretnutí v letnom semestri, avšak chýbajú zápisy zo stretnutí č. 14 a 19. 
3 Hodnotenie formálnej stránky

Po formálnej stránke je dokument členený logicky a prehľadne.

Avšak myslíme si, že dokument k produktu by mal byť súvislý a nie delený osobitne. Takéto rozdelenie dokumentu na viacero nezávislých dokumentov pôsobí tak, že celková dokumentácia nie je k jednému produktu, ale popisuje viacero nezávislých produktov. Navyše dokument nie je súvislo číslovaný, ale analýza, špecifikácia a návrh je číslovaný ako I-1, I-2 atď. a prototyp ako II-1, II-2 atď. S tým súvisí aj to, že časť implementácie má uvedený samostatný obsah, pričom však mal byť pozmenený pôvodný obsah na začiatku dokumentácie k projektu.

Pri čítaní textu narazí čitateľ na rušivé elementy, ktorými sú hlavne gramatické chyby (predovšetkým čiarky, ale aj ďalšie). Po prečítaní dokumentácie k implementácii môžeme usúdiť, že autori si už po sebe dostatočne neskontrolovali napísaný text a tak sa stáva, že vo vete sú nesprávne pády podstatných a prídavných mien, čo pôsobí dosť rušivo. Z toho tiež vyplýva, že niektoré formulácie viet sú „divné“.

V dokumente k riadeniu je drobná chyba, keď každá tabuľka, ktorá sa nezmestila na jednu stranu, nemá na druhej strane hornú čiaru a je teda neuzavretá. Taktiež sa vyskytlo v niektorých zápisoch zo stretnutí, že sú nesprávne rozdelené šírky stĺpcov v tabuľkách, čo spôsobilo rozdelenie roka v dátume do dvoch riadkov.
4 Hodnotenie webového sídla tímu
Webová prezentácia tímu spĺňa minimálne požiadavky, kladené na obsah (http://www2.fiit.stuba.sk/~bielik/courses/tp-slov/html.html#minobsah). Je prehľadne členená a graficky ladí s celkovým imidžom tímu, ktorý je vidno aj v tlačenej dokumentácii. Drobnou chybou je uvedenie odkazov na zápisy zo 14 a 19 stretnutia, pričom tieto odkazy sú nefunkčné.
5 Správa z testovania produktu

Testovanie finálneho produktu prebehlo formou zápasov hráča GoS proti hráčovi UvA Base 2003 (z ktorého GoS vychádzal) a proti hráčovi Loptoči (hráč posudzujúceho tímu).
Hráč GoS bol dodaný v skompilovanej podobe pre Windows spolu so zdrojovým textom programu. Pribalený je aj dávkový (.bat) súbor na spustenie všetkých hráčov a brankára. Osobitne je dodávaný program „Runner“, ktorý riadi spustenie celého zápasu (spúšťa server, monitor a dva tímy). K produktu bola vypracovaná prehľadná používateľská príručka. Hráč GoS bol na účely testovania spustený podľa postupu opísaného v návode na používanie ako „Spustenie simulácie štandardným spôsobom“, t.j. pomocou dávkového súboru. V balíku finálneho produktu však nebol pribalený kouč, čo malo za následok nepridelenie heterotypov hráčom. To sa pravdepodobne odrazilo aj na výsledkoch (viď nižšie).
5.1 GoS vs. UvA Base 2003

Tento test má za účel porovnať hráča s pôvodným tímom UvA Base 2003, z ktorého vychádzal tím GoS. Celkovo boli v rámci testu spustené tri zápasy GoS verzus UvA Base 2003. Výsledky testu dopadli pre GoS nasledovne:

výhry: 0

prehry: 3

remízy: 0
Ako už bolo spomenuté, hráč GoS bez použitia kouča nevyužíval heterotypy hráčov, zakiaľ čo tím UvA Base áno. To sa prejavilo na zjavne vyššej pohyblivosti útočníkov tímu UvA Base, ktorí tak často s ľahkosťou obohrali obrancov GoS aj samotného brankára. Väčšina času zápasov sa odohrávala na polovici tímu GoS. Tím GoS niekoľkokrát stratil loptu už pri náznaku driblovania. Toto sa pôvodnému hráčovi nestávalo, pretože driblovanie nemal implementované.

Ďalší spozorovaný nedostatok sa týka úpravy brankára, kde bol jeho pohyb obmedzený obdĺžnikom v okolí bránkoviska. To malo veľakrát za následok inkasovaný gól v prípade, že sa lopta blížila k zadnej časti ihriska (vedľa brány) a rýchlejší súperov hráč dobehol loptu doraziť do brány, zakiaľ čo brankár nevybehol. V týchto prípadoch mohol brankár vybehnutím po lopte zabrániť zbytočnému gólu.
Bez použitia kouča tak tím GoS značne zaostáva za svojím predchodcom - UvA Base 2003. Veríme však, že použitím vhodného kouča by sa tieto rozdiely vyhladili.

5.2 GoS vs. Loptoši

V tomto teste boli porovnané schopnosti hráča GoS oproti hráčovi posudzujúceho tímu Loptoši. Celkovo boli v rámci testu spustené tri zápasy GoS verzus Loptoši. Výsledky testu dopadli pre GoS nasledovne:

výhry: 2
prehry: 1
remízy: 0

Podobne ako počas testovania hráča proti tímu UvA Base, aj tu sa negatívne prejavilo nepoužitie kouča. Napriek tomu sa hráčovi GoS podarilo 2-krát zvíťaziť a raz prehrať.

Útočníci GoS-u sú aktívni a veľmi ľahko sa dostávajú cez súpera do útoku (hlavne cez stredné pásmo). Ich hlavnou zbraňou sú dlhé nahrávky, ktoré však nie vždy znamenajú úspech, avšak hráč GoS-u vie pomerne ľahko získať loptu späť.
Dosť často sa stáva, že útočníci niekedy až zbytočne často a z veľkej vzdialenosti strieľajú na bránu, pri čom takéto strely súperovmu brankárovi nerobia problémy. Preto by bolo vhodné si viac prihrávať pred súperovou bránkou alebo ísť bližšie k brankárovi a vystreliť vtedy, keď už brankár nie je schopný zachytiť loptu.
Za najväčší problém môžeme považovať brankára, ktorý je príliš vzdialený od brány a nevracia sa bližšie k bránkovej čiare v prípade útoku. Ak sa pred brankárom objavia súperovi útočníci, zvyčajne jednou prihrávkou ľahko premôžu brankára a strieľajú do prázdnej brány. Problém v brankárovi je ten, že brankár je príliš ďaleko od bránkovej čiary a v prípade rýchlej nahrávky z pravej časti ihriska do ľavej (alebo naopak) brankár nevie udržať defenzívnu pozíciu, t. j. nevie sa presunúť na druhú polovicu pokutového územia. Takéto rýchle nahrávky pred bránou predstavujú najúspešnejší útok proti brankárovi GoS.
6 Záver
Členovia tímu Gang of Six vypracovali kvalitnú dokumentáciu. Vidno, že problematike stratégií v RoboCupe venovali veľa času. Avšak treba poznamenať, že v dokumente sa vyskytuje zopár drobných chýb a relatívne veľa gramatických chýb.

Tím Gang of Six vytvoril kvalitného hráča simulovanej ligy Robocup 2D, čo dokázal aj na lokálnom školskom turnaji, kde obsadil prvú priečku. Má však aj rezervy, ktoré vidíme najmä v správaní brankára a nepoužití kouča.
Najväčšiu výhradu sme mali voči nepozornosti pri tlačení dokumentu, kedy chýbajúci plug-in spôsobil nesprávne zobrazovanie vzorcov a premenných.
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