Peter Holotik

Prechod hraca na server 13.0.2
Postupné simulovanie a reprodukovanie chyby, ktord sposobuje pad serveru (13.0.2). Oprava bola
rieSena formou zmeny platformy, na ktorej server bezal.

Dévod:
Pravidla fakultného RoboCup zapasu nedovoluji ani jednému timu zhodit server a tym znemoznit
hranie. Preto je naSou prioritou, ak sa chceme zucastnit turnaja, odstranit tento problém.

Umiestnenie v programe:

VsSetky zmeny v programe na vystopovanie chyby, mali charakter komentdra, ktory znemoznil
vykondvat urcité spravanie hraca. Ziadna z tychto zmien nebola trvalo zavedena do programu, islo
o prechodné a testovacie zmeny, ktoré sa potom vratili naspat.

Server je robeny v dvoch verzidch, jedna pre Windows a druhd pre Linux. Moje testovanie
prebiehalo nasledovnym sp6sobom, najprv som sa pokusil spustit simulaciu nasho hraca atimu
jahodovych princov, no tato simulacia sa ani nezacala, lebo hrac¢ jahodovych princov hned padol. Nas
hrac sa tvaril spokojne. Preto som hladal hraca, ¢o by bezal na novom serveri bez padu hned na
zaCiatku a tuto podmienku splnil hrac¢ LoptoSov.

Spustil som simuldciu hry medzi nasim hrdcom a LoptoSmi. Hraci hrali uspokojivo a vSetko
vyzeralo v poriadku, no zrazu sa stala prekvapiva vec. Monitor sa zastavil a padli vsetci hraci aj so
serverom zhruba v 800tom cykle.

Zistil som, Ze tento pad servera sa prejavuje aj ked nechdam hrat nas tim osamote bez
protihracov, dalej som testoval tuto chybu len tymto spésobom. Zial aj po mnohych hodinich
testovania som nedokazal identifikovat problematickd ¢ast hraca, ¢o spdsobovala pad servera.

Po tomto, som sa spojil s kolegami z konkuren¢ného timu a dozvedel som sa, Ze ich hrac sice bezi na
linuxovom RoboCup serveri bez padu, no rovnako padd na windovsovej verzii serveru. Teda ma
rovnaky problém ako nds hraé. Podobne pévodny UTTP hrac bezi bez paddu na Linux RoboCup serveri.
Tento problém sa vyriesi tak, Ze fakultny RoboCup pobeZi na Linux serveri a ani jeden hra¢ by nemal
mat problém. Nas novy hrac¢ este musi byt dodatocne otestovany na Linux serveri. Zaznamenanu
chybu padu servera som odoslal implementa¢nému timu RoboCup.

Oprava metddy na zistovania pritomnosti nepriatel'skych hraéov v okoli hracéa
Metdda dava do indexu pola Standardne hodnotu —1 a ked' svet vrati prdzdne pole o cudzich hracoch,
tak pristupuje na prvok pola s indexom -1 .

Dévod:
e Hradi padaju v dosledku tejto metddy, ked' nie je v ich okoli Ziaden nepriatelsky hrac.

Umiestnenie v programe:
/Player/ModuleManager/Behaviours/OutPlayOpponentBehaviour.cpp

Prekreslenie rozhodovacich stromov s loptou a bez lopty
Prekreslenie rozhodovacich stromov a oprava drobnych chyb, na ktoré som narazil pri prekreslovani.

Dovod:
e Planovali sme urobit zmeny v hlavhom rozhodovaciom strome, bolo nutné predtym urobit
analyzu terajsSich stromov.



Umiestnenie v programe:
/Player/ModuleManager/Behaviours/PlayOnWithoutBallBehaviour.cpp
/Player/ModuleManager/Behaviours/PlayOnWithBallBehaviour.cpp

Prerobenie metddy dribblepoint
Metdda vypocita optimalny bod na driblovanie

Dovod:
e Metdda vyratala, priemernd rizikovost na kazdy smer, kam sa mohol hrac s loptou vydat.
Zmena bola taka, Ze nevyratala priemer, ale maximum z moZnych smerov a potom sa vybralo
minimum. Tato zmena nakoniec nebola implementovana, pretozZe ju planujeme nahradit.

Umiestnenie v programe:
/Player/Evaluating/EvaluatingPlayerList.cpp

Oprava bugov v umbrella kick mode
Odkopnutie lopty na pseudo-ndhodnu poziciu a center lopty na nespravnu poziciu pre suradnicu y.

Dévod:
e Metdda pristupovala na prvky v poli, ktoré do pola nepatrili.

Umiestnenie v programe:
/Player/ModuleManager/Behaviours/PassToStrategicPositionBehaviour.cpp
/Player/ModuleManager/Behaviours/PassToRandomUmbrellaPositionBehaviour.cpp



Andrej Skuba

Obzeranie sa hracov
Princip, ktory sme implementovali sa zaklada na nasledujucej myslienke. Hrac pred prijatim lopty,

hned po tom, o sa rozhodne, Ze loptu, ktord smeruje k nemu prijme, sa obzrie smerom dolava o 90°
a nasledne doprava o 180 pri najsirSsom uhle pohladu a tym vezme na vedomie pozicie protihracov
nachdadzajucich sa v jeho okoli. Po tomto Ukone sa hrac rozbehne smerom k vyratanému bodu prijatia
lopty. V pripade, Ze je lopta pred obzeranim sa blzSie ako 6 metrov, tak sa hrac¢ nebude okolo seba
obzerat, pretoze by sa mohlo stat, Ze by pocas obzretia sa lopta preletela okolo hraca aten by ju
nezachytil. TaktieZ ak je lopta vzdialena od hraca viac ako na 15 cyklov, tak sa hra¢ po 15tich cykloch
opatovne obzrie, ¢i sa za nim nenachadzaju protihraci, pretoze medzi¢asom sa mohli za nim objavit.

Dé6vody pre zmenu:

e V doterajsej verzii hraca sa pri zachytavani lopty stdvalo, Ze po prijati lopty sa hrac vybral
spolu s loptou smerom, v ktorom lopta prichddzala k hracovi a pritom nezaregistroval, Ze za
nim stoja protihraci. Ti mu nasledne loptu odobrali a ¢astokrat to bol aj dévod inkasovana
gblu. Nasim ciefom bolo tato taktickl chybu odstranit a vylepsit tak prehlad hraca o jeho
blizkom okoli, najma protihracoch.

e Toto spravanie zlepSuje prehlad hraca o jeho protivnikoch v okoli a zlepSuje rozhodovanie sa
o nasledovnom smere pohybu s loptou tak, aby o tuto loptu hrac neprisiel.

Umiestnenie v programe:
Samotny kus kédu obsluhujuci toto spravanie bol zacleneny do triedy InterceptBal 1Behaviour,
konkrétne do metédy Behave.

V triede Myself sme vytvorili metddy zabezpecujluce pracu s hodnotou premennej, v ktorej
udrZiavame aktualny pocet krokov k lopte. Ak je tento pocet nulovy znamend to, Ze sme pri lopte,
pripadne, Zze sme prekrocili 15 krokov na ceste k lopte aZe hraé¢ sa musi znova obzriet. S touto
premennou pracuju metody

e GetLastLookAroundTime() — vrati pocet cyklov, pred ktorymi sa obzrel za seba

e SetlLastLookAroundTime(int steps) - nastavi pocet cyklov, pred ktorymi sa obzrel
za seba

e DecreaselLastLookAroundTime() — zniZi pocet cyklov, pred ktorymi sa obzrel za seba o
jeden



Rastislav Krsak

ZlepSenie vykopavania lopty brankarom

Po uprave zdrojového kddu sa berie do Uvahy nielen pozicia, odkial sa lopta vykopava, ale i miesto
kam smeruje. KaZdej dvojici bodov, ktora je tvorena z miesta vykopu lopty (jeden z niekolkych bodov
nachadzajucich sa na vertikalnej Usecke v priestore brankoviska) a miesta, kam lopta smeruje (pozicie
spoluhracov) sa priradi vaha. Vaha vyjadruje vhodnost vykopu lopty tymto smerom a pri jej vypocte
sa berl do Uvahy faktory ako uhlova vzdialenost k najblizSiemu nepriatelovi od miesta vykopu (¢im
vys$Sia, tym vysSsia je vaha), pocet nepriatelov v okoli spoluhraca (¢im menej, tym vyssia je vaha),
vzdialenost k miestu vykopu lopty (¢im dalej, tym lepsie). Na realizovanie vykopu sa potom vyberie
dvojica bodov s najvyssou vahou.

Pri vykopavani lopty na konkrétneho hraca sa navyse zohladnuje aj vzdialenost od brankara.
Podla toho sa prispdsobuje rychlost (sila) prihravky a to pomerne k hrani¢nej vzdialenosti, za ktoru sa
prihrdva sto percentnou silou.

Z rozhodovania brankara su pri vykopdvani vyluceni hraci, ktori sa nachadzaju v priestore
medzi brankdrom a jeho brdnou a hradi, v ktorych blizkosti sa nachddza nepriatel. Ak nie je mozné
prihrat ani jednému spoluhracovi, tak sa aplikuju pévodné funkcie na vykopavanie lopty, ktoré sa
vSak predtym pouzivali len vynimocne. Konkrétne ide vykop lopty realizovany pouZzitim funkcif
vyuzivajucich gradientové mapy. Brankar vtomto pripade loptu kopne do priestoru tak, aby lopta
nesmerovala na nepriatela a Sla ¢o najdalej do priestoru ihriska.

D6vody pre zmenu:
e brankdr prilis ¢asto vykopdva loptu na rovnaku poziciu na ihrisku
e brankdr vobec nezohladfiuje aktudlnu situdciu na ihrisku, t. j. rozmiestnenie hracov pri
vykopdavani lopty

Umiestnenie v programe:

Player/ModuleManager/Behaviours/GoalieBehaviours/KickOffBehavior.cpp
Player/ModuleManager/Behaviours/GoalieBehaviours/KickOffBehavior.h



Tomas Kucecka

Nadstavba modelu sveta

Vytvorenie nadstavby nad svetom hraca za ucelom lepsSej prehladnosti hraca o situacii na ihrisku.
Hrac¢ si vedie informacie o pohybe svojich protihracoch na ihrisku v podobe kruznic ich mozného
pohybu v ¢ase. Tieto kruznice suU osekdvané pohladmi hraca tak, ako sa hrac obzera pocas priebehu
hry — bolo implementované uchovdavanie si pohladov za urcity pocet cyklov.

Ak hrac teda v Case t uvidel nepriatela na urcitej pozicii, v Case t+1 sa okolo tohto hraca vytvori
kruznica, ktora predstavuje jeho moznu poziciu vdanom ¢ase (hrac sa moze vyskytovat v flubovolnom
bode vnutri kruznice). Tato kruznica sa bude s éasom zvacsovat. Hra¢ modze polomer kruznice orezat
na zaklade obzerania sa po ihrisku. Kalkul8cia orezdvania prebieha ale aZ v zavislosti od konkrétnej
informacie, ktori chceme vydolovat zo sveta. Napriklad orezdvanie ma zmysel pri najdeni
najvhodnejSieho miesta prihravky alebo zistenia, ¢i je pozicia volna.

Do6vody pre zmenu:
e Lepsiainformacia o prostredi hry (protihraci v hre)
e Moznost vyuzitia pri prihravani si, driblovani, atd.

Umiestnenie v programe:
Player/Player/World/Enemy.cpp
Player/Player/World/Enemy.h

V ramci triedy Enemy bola vytvorend podtrieda Triangle reprezentujica pohlad hraca.

Daldie zmeny, ktoré si tato implementdcia vyZiadala sa tykali doplnenia do triedy World. Jednalo sa
o vytvorenie inStancie tejto metddy a o aktualizaciu jej datovych Struktur. Trieda Enemy vyuZiva aj
existujuce Struktury, ktoré poskytuju informacie o stave sveta, a to:
e World->enemies — Pole reprezentujice zoznam protihraéov na ihrisku sinformaciou oich
polohe, atd"
o  World->friends — Pole reprezentujice zoznam spoluhracdov na ihrisku sinformaciou oich
polohe, atd.

Prihravky hracov
Implementacia nového vyhodnocovania prihravok medzi hra¢mi na zaklade informdcii, ktoré
poskytuje vyssSie opisand nadstavba modelu sveta. Vystupom novo vytvorenej metddy je vratenie
pozicie, na ktort by mal hrac¢ prihrat. Klicom vypoctu pozicie si informacie o poziciach spoluhracov
a nepriatelov v hre.

Vyhodnotenie prebieha zistenim, ¢i je mozné na nejaku poziciu, kde ma hrac¢ spoluhraca
prihrat tak, aby k prihravky nemohol pribehnut protihrac. Do Uvahy sa beru aj viaceré penalizacie za
prihravky smerom vzad, za spoluhracov, o ktorych mame nepresné informacie a podobne.

D6vody pre zmenu:
e Hradi pouzivanim pévodnej funkcie na vypocet ciela prihravky prihrdvali aj nepriatelom
e Existujuca funkcia na vypocet bodu prihravky je neprehladnd, slabo zdokumentovana a tazko
by sa v nej vyutzili informacie

Umiestnenie v programe:
Project/Player/Player/World/Enemy.cpp

Konkrétne sa jedna o tieto metddy v rdmci triedy Enemy:



Point Enemy::getPassTargetPosition()

bool Enemy::canPassSafely(Point& target, float probability)

float Enemy::getPassProbabilitySuccess(Point& origin, Point& target)

Ffloat Enemy::recalculateEnemyCircleBorders(const Myself* me, const Player*
enemy, const Point* target)

Metdda getPassProbabilitySuccess(...) vracia pravdepodobnost UspeSnosti prihravky medzi dvoma
bodmi. Tato metdda je vyuzZivand metddou getPassTargetPosition(..), ktora vracia bod, na ktory je
navhodnejSie poslat prihravku na zaklade ohodnotenia, ktoré obdrii od tejto metddy. Metdda
getPassTargetPosition(..) vyuZiva aj metddu recalculateEnemyCircleBorders(...), ktora vracia dizku,
o ktoru je mozne nepritela posunut dalej od miesta prihravky. Podrobnejsie informacie o fungovani
tychto metdd je mozné najst v samotnom zdrojovom kdde.

Uprava rozhodovania hraéa s loptou

Ide o Upravu spravania sa hraca vpripade, ak ma pod kontrolou loptu. Uprava sa tykala
zjednodusenia rozhodovacieho stromu a odstranenie niektorych zufalych akcii. Zufald akcia znamen3,
Ze hrac loptu odkopne nahodne, pretoze nevie s fiou nic¢ iné spravit (Ziadna ind akcia v rdmci stromu
nema splnené podmienky). Dalia Uprava sa tykala doplnenia rozhodovania sa hrac¢a na zaklade
vytvorenej nadstavby modelu sveta.

Do6vody pre zmenu:
e Snaha o zjednodusenie rozhodovacieho stromu
e Odstranenie nadbytocnych a nezmyselnych podmienok a akcii
e Integrdcia vysSie opisanych vylepSeni hraca

Sucasny stav a dalSia praca
Vsetky vyssie uvedené vylepsenia sa testuju na hre timu Kukuri¢né deti proti povodnému timu UTTP
a taktiez aj na hre proti timu Princovia.

Vysledky zatial dosahuju slabu kvalitu, pricom ale bolo odstrdnenych uz viacero chyb
vimplementacii. Pre odstranenie dalSich nedostatkov sa planuje doimplementovat modul pre
vizualizaciu sveta. TaktieZ sa pocas implementacie existujucej funkcionality objavili dalSie moZnosti
rozsirenia.




Jaroslav Balik

Vhadzovanie lopty vo free kick méde
Ide o opravenie povodnej funkcionality hraca pri vykopdvani lopty. Toto vykopdvanie lopty nastane
vtedy, ked' sa lopta dostane mimo hraciu plochu, alebo ked' je rozhodcom ohlaseny faul.

D6vody pre zmenu:
e Pri vhadzovani je hrac Cislo 5 urceny na to, aby rozohral loptu. Traja dalsi hraci sa postavia
tak, aby loptu pri vhadzovani mohli chytit. Avsak problém nastava vtedy, ked hrac cislo 5
loptu nevidi a teda sa k nej neméze priblizit.

Umiestnenie v programe:
/Player/ModuleManager/Behaviours/OurFreeKickWithoutBallBehaviour.cpp

Konkrétne sa jedna o tieto metddy v ramci triedy:
bool OurFreeKickWithoutBallBehaviour:behave()

Na rozohravanie je aj nadalej urceny hrac ¢islo 5, ale spolu s nim hrac ¢islo 6 ide po loptu. Hra¢, ktory
k lopte pride ako druhy, sa postavi tak , aby prihrdvku mohol chytit.

Vypisovanie Statistiky kouca v release méde
Ide o opravu povodnej funkcionality kouda. Kou¢ vypisuje do sibory Debug/Timova statistika.txt
suhrnné statistiky, ktoré sumarizuju priebeh zdpasu a spravanie sa jednotlivych hracov.

D6vody pre zmenu:
e Celkové timové statistiky kouc vypisoval iba v debug mdéde. Debug mdd viak spomaloval
priebeh zapasu.

Umiestnenie v programe:
/ Coach/CoachKernel.cop

Metdda:
Coachkernel:~Coachkernel()

Kou¢ po tejto oprave vypisuje celkové Statistiky v release aj debug méde.
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