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1 Uvod

Tento dokument je jednym z vyslednych produktov tvorivej Cinnosti timu Kukuricné deti na
predmete Tvorba softvérového systému v time. Jeho Ulohou je zdokumentovat’ jednotlivé etapy

vyvoja softvéru — RoboCup hraca.

1.1 Opis ¢asti dokumentu

Z formalneho hl'adiska mézeme tento dokument rozdelit’ na nasledujuce Casti:

Uvod

Analyza existujucich rieSeni (hra¢ov): domacich/fakultnych aj zahrani¢nych.
Specifikacia poZzadovanych vlastnosti hraca a opis soccer servera.

Hruby navrh rieSenia.

Opis a testovanie prototypu.

Opis rieSenia

Realiz&cia rieSenia

Overenie riesenia

© o N o g > w D E

Zhodnotenie

1.2 Zadanie

Téme RoboCup, presnejSie lige simulovaného robotického futbalu, sa naSi Studenti venuju uz
devét rokov. Timy Studentov, ¢i uz v ramci umelej inteligencie alebo timového projektu, sa
snazia vytvarat a vylepSovat programy, ktoré simuluju spravanie sa futbalového hraca. Kazdy
tim sa v ramci obmedzeni, ur¢enych pravidlami hry futbal a Specifikami simula¢ného prostredia,

snazi vytvorit’ ¢o najlepSieho hraca. Muzstvo, vytvorené z takychto hra¢ov, by malo vyhrat’ nad



muzstvom supera. O sut'azi a doterajSej ¢innosti je mozné dozvediet’ sa na stranke STU turnaj v

simulovanom robotickom futbale (www.fiit.stuba.sk/robocup).

V ramci fakulty sme realizovali viacero sut'azi a posledné ro¢niky uz boli oficidlnymi turnajmi
iniciativy RoboCup. MnozZstvo pozitivnych ohlasov nas priviedlo k vyhlaseniu d’alSieho
regionélneho turnaja RoboCup v simulovanej lige, opdt’ na zaver akademického roka. Prave
mnozstvo novych pristupov a rieSeni, ktoré predviedli nielen Studenti timového projektu, ale aj
Studenti umelej inteligencie, ndm ukézalo, Ze moZnosti na vylepSovanie hraca nie su zdaleka
vyCerpané a dokonca sa stale rodia prekvapujuce Gspesné rieSenia. Poslednych niekol’ko rokov
sme preto ako podnazov pouZili ,,Nové stratégie". Znamena to vSeobecne hl'adanie novych
pristupov a stratégii nielen pre hraca, ale aj vo svojej praci, v upravach zdrojového kddu,
podpornych aplikaciach, zakladnych aj vysSich schopnostiach hraca, spdsobe ucenia a ladenia

pocas simulacii. Nové stratégie stt komplexnou vyzvou do nového kola vitazstiev.

Na spresnenie je vhodné povedat’, ze v tomto timovom projekte budeme rozsirovat’ moznosti a
vylepSovat’ spravanie sa hracov, vytvorenych vo vlanajSich timovych projektoch. Vyuzije sa
existujuci zdrojovy kod, dokumentécia a aj vytvorené podporné aplikéacie. Musi sa tiez zachovat’
(a podla moznosti aj zlepSit) modularita a tym aj rozsiritelnost hraca. Zimny semester je
vyhradeny na oboznamenie sa s celym prostredim, najmi existujicimi hraémi a navrhu a
prototypovej realizacii jeho vylepseni. Ocakava sa najmi ndvrh novych pristupov a stratégii vo
vSetkych uz spomenutych oblastiach. Vybrané pristupy sa overia vytvorenim jedného alebo
viacerych prototypovych rozsireni existujuceho kodu. Délezitou sucast'ou bude vytvorenie planu
implementacie a overovania novych stratégii v nasledovnom semestri. VV letnom semestri nas
caka realizdcia navrhnutych pristupov a stratégii a ich overovanie. Produkt by mal byt
dohotoveny v deviatom az desiatom tyzdni semestra, potom je potrebné venovat’ sa ladeniu a

optimalizacii hraca na stt'az, ktorej vysledky st sti€astou celkového hodnotenia tohto projektu.



2 Analyza suéasného stavu

V tejto kapitole robime rozbor 2D prostredia simulacnej ligy RoboCupu a tiez uz jestvujucich
timov. Prva Cast’ sa venuje vyberu hraca, ktory posluzi ako zaklad pre vylepSovanie. V druhej
Casti vyberieme vlastnosti, ktorymi budeme hraca vylepSovat. Na zaklade tejto analyzy
vyberieme jednotlivé prvky hry hracov, ktoré by mohli napomoct’ pri zostavovani nového hraca.

Dalej st tu uvedené vlastnosti soccer servera a sposoby komunikacie hrada so serverom.

2.1 Analyza timov ktoré budeme vylepsSovat’

Tato kapitola sa venuje analyze timov, ktoré by boli vhodné pre dalSie rozSirenie v ramci
timového projektu RoboCup. Po vzajomnej konzultécii a po konzultacii s veducim nasho projektu
sme sa rozhodli, Ze sa bude jednat’ o timy vytvorené v ramci predoslych timovych projektov.

Jedna sa konkrétne o timy UTTP [5] a Jahodovi Princovia [6].

V nasledujucich podkapitolach su struc¢ne zanalyzované tieto dva timy. Bol vypracovany opis ich
architektdry a zdkladné vlastnosti. V zavere su oba timy zhodnotené spolu s vyberom jedného

z nich, ktory povazujeme za vhodnejsi pre d’alSie rozsirenie.

2.1.1 Tim UTTP

Hra¢ timu UTTP vychadza z hracov timu Loptosi, ktory povodne vychadzali zo zdrojovych
stiborov timu FIITBA. Tim UTTP sa zacastnil na RoboCup turnaji 2008 v ramci Slovenskej

technickej univerzity. Podarilo sa mu dosiahnut’ $tvrté miesto z celkového poctu piatich miest.
Timu UTTP sa podarilo rozsirit’ povodného hraca hlavne o tieto vlastnosti:

e Modularizicia spravania
e Spolo¢né ulozisko udajov o prostredi hry

e  Multiplatformovost’



Hra¢ komunikuje so serverom cez rozhranie, ktoré sprostredkovava spravaniam elementarne
funkcie. Pre spravny vyber spravania sa pouZiva spolo¢né ulozisko udajov, ktoré reprezentuje

aktualny stav sveta. Na zaklade tychto informacii sa hra¢ rozhoduje o akcii, ktorl ma vykonat’.

Spravanie bolo rozdelené do viacerych malych modulov kombinovanim ktorych sa d’alej vytvara
vySSie a zloZitejSie spravanie. Jednotlivi hra¢i sa vyznacuju bud obrannym alebo uto¢nym
spravanim. Zavisi to od faktu, ¢i dany hra¢ loptu ma, alebo nie. Hraci teda uz pocas celej hry
nemaju napevno dany len jeden urcity typ spravania a kazdy jeden hra¢ moze byt ako obranca,

tak aj utoCnik.

TaktieZ bol prerobeny aj systém komunikéacie agenta so serverom. Bola implementovana datova
Struktara, ktord udrziava informéacie o okolitom svete. Tato Struktiru vyuZivaju jednotlivé

moduly spravania. Na jej zéklade sa rozhoduje napriklad o vykonani konkrétnej akcie.

2.1.1.1 Architektldra

Architekturu timu UTTP znazoriiuje obrazok 1 Sklada sa z troch hlavnych Casti:

e Uchovéavanie informacii (trieda DataStorage)

e Rozhranie pre pristup k modulom (trieda ModuleManager)

e Moduly spravani
Na tomto obrazku je znazornené, ako jednotlivé Casti hra¢a od seba zavisia. Trieda Module
Manager pracuje s jednotlivymi typmi spravani prostrednictvom rozhrania Module Interface.
Jednotlivé druhy spravania vyuZivaju informacie uloZené v triede Data Storage.

Klient
I
[
| Use

I - -

.
W // L,

Madule 1/ T h
Module Interface _/ Jednotlivé \

Manager :"\ spravania r---3  Data Storage

ey -

=

Obrazok 1 Architektira timu UTTP
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Nasleduje podrobnejsi opis hlavnych ¢asti architektiry timu UTTP:

e Uchovavanie informéacii - Trieda DataStorage predstavuje centralizovani spravu
a ulozisko informécii. V tejto Struktdre sa uchovavaju vietky potrebné informécie, ktoré
k svojej €innosti potrebuji jednotlivé moduly spravani. Jedna sa konkrétne o modul
Module Manager a jednotlivé moduly spravania. Trieda DataStorage je Singleton a teda

existuje iba jedna jej inStancia, ktora sa spristupiiuje pomocou makra USE_MODULE.

o Rozhranie pre pristup k modulom - Trieda ModuleManager poskytuje spravu
a rozhranie pre pouzivanie jednotlivych modulov spravani. Kazdy modul spravania musi
byt registrovany prostrednictvom tejto triedy. Nasledne po registracii sa tento modul

ulozi do mapy modulov spravani.

e Moduly spravani - VVSetky moduly spolu predstavujd celkové spravanie sa timu. Kazdy
jeden z tychto modulov pokryva jedno elementarne spravanie sa hraca. Napriklad sa
moze jednat' o prihravku, odkopnutie lopty alebo driblovanie s loptou. Kazdy tento

modul spravania ma predpisané spolo¢né rozhranie.

2.1.1.2 Analyza zdrojového kodu

Hra¢ timu UTTP sa vyznacuje multiplatformostou, je teda kompilovatelny pod systémom
Windows, ako aj pod systémom Linux. Vyznamnym prinosom bolo prerobenie zdrojovych kodov,
aby sa umoznila ich kompilécia v prostredi MS Visual Studio 2005. Kompilacia hraca bola

otestovana v prostredi MS Visual Studia 2005 a nasledne bol hra¢ zac¢leneny do hry.

Podarilo sa vylepsit modularitu kodu. Module Manager, ako jedno z hlavnych rozsSireni ma jasnu
a prehladnu Struktaru. Samotny kod tohto modulu je celkom dobre okomentovany. K dispozicii

su opisy funkcii, na druhej strane vSak ¢asto chyba komentovanie ich tela.

2.1.2 Tim Jahodovi princovia

Hra¢ timu Jahodovi princovia vychadza z hra¢ov timu Gang Of Six, ktory pdvodne vychadzali zo

zdrojovych suborov timu Uva Trilearn. Tim Jahodovi princovia sa ztcastnil na RoboCup turnaji
10



2008 v ramci Slovenskej technickej univerzity. Podarilo sa mu dosiahnut’ vyborné prvé miesto

zZ celkového poctu piatich miest.

Tim Jahodovi princovia sa predovietkym snaZil o rozsirenie hrada o nové vlastnosti. Uprava
existujucich zdrojovych kédov sa tykala iba drobnych oprav, pricom architektira hraca ostala
zachovana. Dovodom boli aj jeho dobré vysledky zturnajov timov, z ktorych tim Jahodovi

princovia vychadzal. Rozsirenie hraca sa teda tykalo hlavne nasledujuceho:

e VylepSenie vlastnosti brankara - snaha o vylepSenie rozohrévania brankéra, ktory
niekedy prihraval loptu aj do miest blizko nepriatel'a. Po implementacii vylepSenia vSak
brankar obcas prihral loptu aj nepriatel'ovi, priCom tento nedostatok autori nevedeli
odstranit’.

e Zmena formacii pocas hry - tieto zmeny boli zaloZzené na zaklade hodnoty staminy
hracov a pozicie lopty na ihrisku. Napriklad, ak by nepriatel’ uto€il na branu, vSetci hraci
by utvorili obrannd formaciu.

e Algoritmus eliminécie premennych — cielom tohto algoritmu bolo vratit' spolo¢nu
akciu pre tim, ktord bude maximalizovat’ spolocni vynosovu funkciu. V rdmci tohto
algoritmu boli navrhnuté vynosove funkcie.

e Vynosové funkcie - reprezentuju situacie v hre, akymi st napriklad zastavenie stperovej
akcie, odkopnutie lopty, strel'ba na branu . Tento algoritmus je vlastne stratégiou celého
timu.

Tomuto timu sa nakoniec podarilo implementovat’ len ve'mi malo z ich planovanych vylepSeni.
Neboli implementované vSetky vynosové funkcie. Dokonca tieto vynosové funkcie nepriniesli ani
ziaden velky prinos kvylepSeniu hraca. Vsetky tieto taktiky uz totiz boli v ramci

predchadzajucich fakultnych hracov riesené.

2.1.2.1 Architektldra

Ako uz bolo vy$Sie povedané, architektira hrac¢a Jahodovi princovia ostala nezmenena

a vychédza z architektary hraca Uva Trilearn. Tuto architektiru naznacuje obrazok 2.

11



Server

Connection

/\

SenseHandler

ActHandler

WorldModel

Obrazok 2 Architektira hraca Jahodovi Princovia

Na najniZ3ej urovni pracuje trieda Connection, ktora zabezpe€uje spojenie so soccer serverom.

O prichédzajuce sprévy zo strany servera sa staré trieda SenseHandler. Naopak, o zaslané spravy

na server sa zase stara trieda ActHandler.

Trieda WorldModel predstavuje v tomto time najdolezitejSiu Cast’. Jedna sa konkrétne o model
sveta, ktory obsahuje informécie o aktudlnom stave prostredia hry. Tento model obsahuje aj
pravdepodobnostné odhady stavu sveta. K tymto odhadom mézu hraéi pristupovat’ pomocou

takzvanych pristupovych modov. V ramci tejto triedy existuje aj vel'a r6znych metdd a atribatov,

ktoré zohravaju dolezita ulohu pri uréovani akcii, ktoré maj hraci vykonat’.

Okrem tychto zakladnych tried tvoria architektlru aj triedy BasicPlayer a Player. Tieto triedy

obsahuju informécie potrebné pre samotné vykonavanie akcii.

12




2.1.2.2 Analyza zdrojového kddu

Zdrojovy kod timu Jahodovi Princovia je vel'mi robustny a dobre okomentovany. Komentare st
po anglicky, ked’ze hra¢ vychadza z timu Uva Trilearn, ktorého dokumentacia je vel'mi presna
a podrobna. Podas prezerania dokumentacie tohto timu som vSak nenaSiel ziadne informécie

0 miestach v kdde, ktoré boli modifikované pripadne doplnené timom Jahodovi Princovia.

2.1.2.3 Tréner

V ramci projektu vytvoril tim Jahodovi Princovia trénera pre testovanie spravania vytvorenych
hra¢ov aich zdokonalovania. Tréner ma velmi jednoduché ovl&danie. Prostrednictvom

neho dokazeme nastavit’ zakladné vlastnosti akcie ako su:
e Pocet hracov
e Pozicia hracov
e Pozicia lopty

2.1.2.4 Systém logovania

V rdmci projektu vytvoril tim Jahodovi Princovia logovaci systém ktory umoziiuje logovanie

situdcii na ihrisku. V tomto pripade sa zapisujt pozicie hra¢ov do logovacieho suboru.

Po kazdom odohranom zé&pase vytvori server zdznam o zapase — tzv. logovaci subor.
Prostrednictvom nastroja Logalyzer je mozné dany textovy subor ¢itat” v prijemnom

pouzivatel'skom rozhrani. NajzaujimavejSie funkcie tohto néstroja su:
e Analyzator dat

e Sledovanie zapasu

13



Prostrednictvom tychto funkcii moézeme sledovat’ priebeh zépasu alebo sledovat” a kombinovat

ziskané data v tabul'kéach.

2.1.3 Zhodnotenie vyberu timu, ktory budeme vylepSovat’

Po dbkladnej analyze sme sa rozhodli pre vylepSenie hra¢a timu UTTP. Je to najmé z dévodu
vysokej Urovne modularity, ktora bola v tomto hracovi vytvorena. Jej vyuzitim je mozné velmi
jednoduchou cestou dodefinovat, pripadne vylepsit, spravanie sa hracov. Nasou prvoradou
snahou teda nie je vytvorenie ¢o najsilnejSiecho hraca, ale skér toho najkomplexnejSieho, ktory by

bol I'ahko rozsirite'ny.

Aj napriek tomu, Ze tim UTTP v ramci turnaja RoboCup neobstal GispeSne, sme presvedceni, ze

jeho rozsirenim by bolo mozné tento tim posunut’ na ovela vyssiu uroven.

Pri implementacii zmien uvazujeme aj s vyuzitim trénera a systému logovania, ktoré vytvoril tim
Jahodovi Princovia. Do Uvahy taktiez prichadza aj prebratie jednotlivych hernych vlastnosti tohto

silného timu.

2.2 Analyza timov pre vyber vlastnosti
V tejto kapitole opiSeme timy, z ktorych neskdr budeme vyberat’ vlastnosti pre vylepSenie hraca.

2.2.1 Brainstormers

Brainstormers sa zaoberaju témou RoboCup od 1998. M6zu sa pochvalit mnohymi uspechmi.
Jeden z nich je majstrovsky titul z Osaky 2005, potom 2007 a 2008. Ich agent sa da rozdelit’ do
dvoch modulov: model sveta a rozhodovaci model ako znazoriiuje obrazok 3. Model sveta sa
sklada z informéacii o okolitom svete ako poloha hraca, poloha lopty a podobne. Rozhodovaci
model rozhoduje o akciach agenta. Vstupom do rozhodovacieho modelu je vystup zo svetového

modelu, na zdklade, ktorého sa vyhodnoti a vyberie optimalna akcia hraca.
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Agent

>
World model —_——_—— =
_____...
—_————

4

Decision madel

Obrazok 3 Brainstormers- rozdelenie agenta na moduly

Rozhodovanie je modelované na zéklade Markovského rozhodovacieho procesu. Na konecny

markovsky rozhodovaci proces je vhodné pouzit' ucenie s odmenou atrestom (reinforcement

learning, RL), ¢o spravil aj tento tim. Tento typ ucenia sa uéi bez dohladu, je zaloZeny na

vyvazenosti vyuzivania uz nau¢enych znalosti a skimania neohodnotenych stavov.

Model sveta sa sklada:

e Sebalokalizacia cez Casticové filtre

e Pamit pre uchovavanie stavov a Statistiky
e Komuniké&cia so serverom

e  Ogetrenie parametrov servera

Zruénosti agenta:

e Tri sposoby driblovania

¢ Sledovanie a hl'adanie lopty

e Pohyb dopredu aj dozadu na Specifikovan( poziciu
e Styri sposoby prebratia lopty

e Tri spdsoby kopnutia do lopty

e Drzanie lopty

e Strela na branku
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e Prihrdvka a predkopavanie lopty
e Iné

Naucené spravanie cez RL:

e Spravanie na ovladanie krku

e Spravanie na ovladanie pohl'adu

e Spravanie na ovladanie pozornosti resp. pozornosti k comu

Vdaka RL su kdispozicii nauéené tieto schopnosti: NeuroKick, NeuroKick05,

Neurolntercept, NeuroGo2Pos.
Stredna uroven schopnosti: NeuroWball, LearnWhball.
Vysoka uroven schopnosti: Score04 alebo NeuroPositioning.

Sposob ako sa hra¢ méze spravat’ znazoriuje obrazok 4. Hracovo spravanie sa deli na komplexné
a jednoduché. Zaujimavé je, Ze spravanie ktoré ma na starosti obratie cudzieho hraca sa moze za

urcitych okolnosti rozhodnut neoberat’ hrac¢a s loptou, ale viac sa sustredit na defenzivne

spravanie.
high level | defensive behavinrJ aggrassive behavior
i with ball behavior no ball behavior ] |
dribble J
behavior
] I freekick behawvior
selfpass behavior ] [ goalshot behavior pass behavior | go to ball behavior
low level \

Obrazok 4 Brainstormers - Hierarchia spravania[1]
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Hrac bol vyvinuty nato, aby sa na fiom mohli sktisat’ nové stratégie, preto je hrd¢ moduléarny.

Teoreticky je mozné 'ahko odoberat’ a pridavat’ nové moduly spravania.

Zdrojovy kod je nerovnomerne okomentovany, niekedy nie su okomentované celé bloky kddu.

2.2.2 Oxsy

Tento tim vznikol ako diplomovéa praca jedného Studenta v Rumunsku a tak sa mu to zapacilo, ze
sa futbalu venoval aj po skonceni §tidia. Tento tim ma implementované zaujimavé myslienky.
Agenti by mali reagovat’ alebo tvorit’ hru este predtym ako sa podnet stane. Najlepsi priklad je
»give-and-go“. Hra¢ nahra svojmu volnému spoluhracovi a potom zaéne utekat’ do volného
priestoru a bude ¢akat’ prihravku od tohto spoluhraca, ktorému nahral prvy krat. V Gtoénej faze je

dolezite, aby hrac ktory nahrava predsunutému hracovi daval pozor na ofsajd.

Obrézok 5 Oxsy - "give-and-go"[2]

Dalsie zaujimavé riesenie sa vola ,switch-roles”. PouZiva sa hlavne v defenzive. Ked unikajuci
hra¢ s loptou prejde cez obrancu, ¢i uz ho presprintuje alebo ho obkl'uckuje, tak hrac stojaci
v blizkej vzdialenosti preberie jeho rolu aide sa snazit' tomuto prenikajucemu utoénikovi
vypichnit’ loptu. Tak pévodny hraé, ktorého obkl'u¢koval si zoberie tilohu tohto obrancu, ktory

prave ide po uto¢nikovi.

Tento tim sa uz udajne d’alej nevyvija, lebo jeho autor prechadza na 3D RoboCup aspon to tak
avizoval, no na sutaziach sa Oxsy stale objavuje, takze vyvoj asi napriek poplaSnym spravam
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prebieha nad’alej. Zdrojovy kod tohto timu, Zial’ nie je pristupny. Spristupnena cast’ zdrojového

kodu tvorila len oklieStené primitivne funkcie, bez Ziadnych technik.

Obrazok 6 Oxsy - “Switch roles” [2]

2.23 Tsinghuaeolus

Tsinghuaeolus [7] je tim, ktory vznikol v roku 2000 v Pekingu na univerzite Tsinghua. Pristupy
k samotnej logike hraca su rozdelené podl'a urovni. Na Grovni zakladnych zru¢nosti pouziva tim
techniky, ktoré s zalozené na uceni. Na vyssej, strategickej urovni pouziva analytické pristupy,
ktoré st 'ah$ie implementovatelné a efektivnejSie. Dostupné su zdrojové koédy z roku 2002. Su
sice starsie, ale stoja za povSimnutie. Na nizSej Urovni sa sustredili najmé na situacie, ked’ je hrac

ohrozovany hra¢mi supera.
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Medzi zékladné zru¢nosti patria kopanie do lopty a driblovanie v nepriatel'skom prostredi.

Driblovanie v nepriatel’skom prostredi je realizované tak, ze pri kazdom cykle je udrZiavana lopta
na ploche, v ktorej sa da do nej kopat’. AvSak hra¢ musi brat’ tieZ na zretel’, aby udrziaval loptu
mimo pléch, v ktorych moze kopat’ stper. Hra¢ sa musi najprv uistit’, ¢i méze zmenit’ smer lopty

v pripade, Ze sa bliZi super. AZ potom sa mbze pohnut’ dopredu.

Pri kopani do lopty v nepriatel'skom prostredi je okrem udrzania lopty mimo dosahu sUpera,
nutné davat’ pozor aj na postranné Ciary. Hra¢, aby kopol loptu Zelanym smerom, musi spravit
niekol’ko pripravnych krokov. Musi si loptu pritiahnut’ a na zaklade jej rychlosti a smeru, ur¢it’ na
¢o najmensi pocet pripravnych kopnuti Zelany postup. Toto realizuje pomocou algoritmu

strojového ucenia sa.

2.2.4 UVA Trilearn 2003

Tim UvA Trilearn patri medzi najuspesnejSie timy, v roku 2001 a 2002 ziskali 2. miesto.
Dostupné zdrojové kody su kvalitné a dostatoéne okomentované, ale z pochopitelnych déovodov
nezverejnili vietky Casti kodu. Tyka sa to najmé rozhodovacieho stromu a koordina¢nych grafov

pouZzitych pri riadeni agentov.

Spravanie hracov (okrem brankara) je modelované pomocou rozhodovacieho stromu. V prvom
kroku sa hra¢ snazi zistit' poziciu lopty. V zavislosti na vzdialenosti hraca od lopty sa vykona

jedna z nasledovnych akcii:

1. ak sa lopta nachéadza v blizkosti hraca, tak hra¢ kopne do lopty najva¢Ssou moznou silou,

pricom kopnutie Smeruje do nahodne vybraného rohu brany protihraca.

2. ked loptu nema nikto, potom najrychlejsi hra¢ (hra¢, ktory potrebuje najmenej cyklov na

beh k lopte) sa snazi ziskat’ loptu. Ak ju ziska, tak do nej kopne.

3. ostatni hraci sa usiluju o ziskanie najvyhodnejSej pozicie na ihrisku v zavislosti od svojej

pozicie a pozicie lopty.
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Pri rozhodovani sa zohladfiuje aj fitnes hracov, teda hra¢ so slabou vitalitou vynaloZi menej Usilia
pri vykonani akcie ako hra¢ so silnejSou vitalitou. Spravanie brankara je tieZz uréené
rozhodovacim stromom, ato nasledovnym spdsobom. Ked sa lopta dostane do pokutového
uzemia, predpoveda sa trajektdria lopty pomocou usecky. Krajné body usecky su pozicia lopty a
stred brany. Ak okolie brankara, v ktorom dokaze chytit’ loptu, obsahuje Cast’ tejto usecky, potom

bankar chyti loptu. V opa¢nom pripade sa postupne priblizuje k Ciare a ku svojej brane.

2.2.4.1 Spravanie hraca na nizSej Grovni

HPadanie lopty

Ked hra¢ nevidi loptu, najprv sa pozrie do svojho modelu sveta, kde ma poznacenu poslednu
poziciu lopty. Potom sa postupne ota¢a smerom k predchadzajicej pozicii lopty tak, aby snimal

neskiimanu ¢ast’ ihriska.
Spracovanie lopty

Pred spracovanim pohybujicej sa lopty ju musime zastavit. Kedze pohyb lopty je
implementovany ako scitanie vektorov, hra¢ musi kopnit do lopty takym sposobom, aby
generoval vektor, ktory ma tak( isti velkost ako vektor lopty ale opa¢ny smer. Najvacsia

efektivita sa dosahuje vtedy, ak je hra¢ oto¢eny smerom k prichadzajucej lopte.
Kopnutie lopty

Pred kopnutim sa vypocita sila potrebna k tomu, aby sa lopta dostala na Zelant poziciu. Ak tato
sila je menS$ia neZz maximalna sila ktorou mézeme kopnut’, kopnutie lopty sa realizuje v jednom
cykle. V opa¢nom pripade sa hra¢ pohybuje s loptou smerom k jej cielovej pozicii dovtedy, kym

ju nedokaze posunut’ do cielovej polohy jedinym kopnutim.

2.2.4.2 Spravanie hraca na vysSej urovni

Ziskanie lopty
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Pri tomto spravani sa vyuZiva predikcia pozicie lopty v nasledujdcich dvoch cykloch. Najprv sa
vypocita poloha lopty v nasledujucom cykle a zisti sa, ¢i hra¢ dokaze ziskat’ loptu posunutim sa
do predpovedanej pozicie lopty bez otacania sa. Ak &no, potom hra¢ ziska loptu v nasledujucom
cykle. V opacnom pripade sa predpoveda pozicia lopty o 2 cykly neskoér, v 1. kroku sa hrac
posunie, v 2. sa oto¢i takym smerom, aby mohol ziskat’ (spracovat’) loptu. A hra¢ nema dostatok
energie na to, aby sa posunul na Zelanu poziciu, potom moznost ziskania lopty sa vyhodnoti

zaporne.

Driblovanie

Hra¢ UvA Trilearn pouziva nasledovné tri typy driblovania:
¢ rychle — kopnutie lopty d’aleko od seba
e pomalé — kopnutie lopty na mensiu vzdialenost’ od seba
e s loptou — drzanie lopty vel'mi blizko seba

Driblovanie sa uskuto¢ni, ak hra¢ dokdze manipulovat’ s loptou (lopta sa nachadza v jeho
kickable area) a zaroven ma loptu pred sebou. Driblovanie je uzko spojené so ziskavanim lopty:

po kopnuti treba loptu ziskat’ spét’ aby sme mohli pokracovat’ v driblovani.
Prihravanie
Pri prihravani sa vyuZivaju nasledovné 3 pristupy:

e direct — ciel'ova pozicia lopty je poloha spoluhraca

e |eading — prihravanie lopty do otvoreného priestoru, kam smeruje aj spoluhrac, ktory

ju dokéaze spracovat’ v jednom cykle (teda nemusi sa otacat’)

e through - prihravanie do otvoreného priestoru medzi brankdrom a obrancami

opacného timu tak, aby spoluhrac bol schopny ziskat’ loptu skor nez protihraci.
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Situicia atoénik — obranca

Utoénik, ktory ma pri sebe loptu a pred sebou obrancu, sa nachadza v pozi¢nej vyhode. Ked'ze
pohyb s loptou je pomalsi nez bez nej, uto¢nik kopne loptu na také miesto na ihrisku, kam sa
dokaze presuniit’ skor nez obranca. Utoénik ma vyhodu v tom, Ze po kopnuti lopty sa uZ nemusi
otacat’ smerom k lopte, kym obranca ano. Tym padom sa k lopte dostane o cyklus skér nez

protihrac.
UvoPnenie

Ak obranca v nebezpecnej situacii nemoze driblovat’ alebo prihrat’ loptu spoluhracovi s najvacsou
silou, kopne loptu do vopred ur€enej oblasti ihriska. Tato oblast’ sa definuje na zaklade typu

uvol'nenia takto:

e clear ball defensive — trojuholnikova oblast’ definovana poziciou lopty a stredovou

¢iarou ihriska

o clear ball offensice - trojuholnikova oblast’ definovana poziciou lopty a ¢iarou, ktora
obsahuje Ciaru pokutového tizemia a jej koncové body sa nachadzaji na postrannej

Ciare hracej plochy

e clear ball goal - trojuholnikova oblast’ definovana poziciou lopty a stredom brany

Obrézok 7 Uvolnenie: clear ball defensive, clear ball offensive, clear ball goal
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Sledovanie hraca

Toto spravanie umoziiuje strazit' protihrac¢a, teda nedovolit’, aby sa k nemu dostala lopta.

RozliSujeme 3 typy sledovania:
e mark ball — obranca stoji medzi loptou a protihra¢om, zabrani prihravke

o mark goal — obranca stoji medzi protihra¢om a stredovym bodom svojej brankove;

Ciary, a tak zabrani golu

o mark bisector — obranca sa nachadza v trojuholnikovej oblasti, ktora je definovana
poziciou lopty, poziciou protihra¢a a stredom brany. Tymto spdsobom sledovania

dokéaze hra¢ blokovat’ priame (direct) aj nepriame (leading) prihravky.

2.2.5  DSL United (2003)

Projekt DSL United vznikol ako sucast vyskumného projektu zaoberajuceho sa réznymi
systémami umelej inteligencie. Zdrojové kddy, ktoré boli dostupné na stranke projektu, neboli
okomentované v dostatoCnej miere a navySe sa vyskytol problém pri kompilacii projektu, ¢o v
znacnej miere obmedzuje moznost’ pouzitia vybranych ¢asti kddu. Rozhodovaci strom spravania

sa hraca je pomerne jednoduchy a realizuje sa nasledovnym spésobom:
e Ak ma hrac loptu a jeho protihra¢ je d’aleko, pouziva rychle driblovanie.
o Ak ma hra¢ loptu a jeho protihraé je blizko, potom
0 ak spoluhrac je blizko, prihra
0 ak spoluhrac je d’aleko ale je blizko k brane protihraca, streli na branu

O v opac¢nom pripade pouziva pomalé driblovanie.
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e Ak hra¢ nemd loptu ajeho spoluhra¢ je blizsie k lopte ako on, potom sa posunie do

defenzivy, v opa¢nom pripade bezi k lopte.

o Defenziva — pri defenzive sa hra¢ obzrie okolo seba, identifikuje loptu a najbliZSieho
protihraca, ktory ju méze dostat’. Potom sa posunie do takej pozicie aby bol medzi loptou

a tymto protihracom.

2.2.6 Nexus2D

Nexus2D [9] je hra¢om vytvorenym Iranskym timom na Ferdowsi University of Mashhad. Jeho
architektura je zalozena na principe viacerych vrstiev, pri ktorych kazda vrstva dokaze spracovat’
informécie, ktoré jej poskytla vrstva, ktora je o tiroven niZsie. TaktieZ samozrejme poskytuje svoj

vystup vrstve, ktora je o Groven vyssie. Bliz§i model je vidiet’ na obrazku 8:

Strategy Laver

-~ T

Skills Layer (Action Selection)

-~ T

World Model

-~ T

Soccer Server Commands

Obrazok 8 Vrstvovy model hra¢a Nexus2D [9]

Strategicka vrstva, je vrstva, ktora vyuziva informécie z vnatorného modelu sveta a zakladné

schopnosti pre hranie hry.

Hra¢ Nexus2D pracuje na principe dvojfazového rozhodovacieho mechanizmu. Pri rozhodovani

sa hraca, aka akciu ma uskutocnit’ najskor, vyberie sa zvlast' najlepSia mozna strela, najlep$ia
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mozna prihravka a najlepSia mozna cesta pre driblovanie (pohyb s loptou) a v druhom kroku sa
vyberie najlepSia moZné akcia z predchadzajicich troch najlepSich akcii. Vyber najlepsich akcii
je ovplyvneny vahami, ktoré sa po kazdom vybere najlepSej akcie menia. PodrobnejSie opisuje

tento model obrazok 9.

The Best Action

= =

Final evaluation
considering common
measures

[The Best Pass

The Best Dribble

The Best Shoot}

= =

=5 =

= =

Initial evaluation
consuderng pass
specific measures

Initial evaluation
considering dribble
specific measures

Initial evaluation
considering shoot
specific measures

All Possible Passes All Possible Dribbles All Possible Shoots

Obrazok 9 Dvojfazové rozhodovanie sa hraca [9]

2.2.7 Dirty Dozen

Dirty Dozen [8] je hra¢om, vytvorenym nemeckym timom ORCA (Osnabrueck RoboCup
Agents). Je postaveny na kéde CMU (Carnegie Mellon University) z roku 1999.

Hra¢ Dirty Dozen pracuje na principe rozhodovacich stromov, kazda informacia z vonkajSieho
sveta sa uklada do vnutornej reprezentacie sveta. Prdve na zéklade rozhodovacich stromov
avnuatornej reprezenticie sveta sa rozhodne o nasledujlcej akcii. Okrem vnutorného modelu
sveta ma k dispozicii hraé¢ taktiez informacie od trénera, ktoré si uklada do bazy znalosti. Tieto
informacie uz len rozSiruju vopred naplnenud bazu znalosti s vopred uréenou stratégiou hry. Hraé

vyuziva Strategy Formalization Language (SFL), ¢ize rozsirenie jazyka CLang.

Tento systém reprezentuji tri komponenty: Matcher, Selector a Effector. Prvy z nich porovnava

informacie z vnutornej reprezentacie sveta s informaciami uloZzenymi v znalostnej baze. Ak najde
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viacero moznosti, spomedzi ktorych sa mozno rozhodnut’, toto rozhodnutie uskuto¢ni Selector.

Vybera sa pravdaZe najvhodnejSie pravidlo. Samotnt realizaciu pravidla uskuto¢ni Effector.

<

Onli

B | Rule | World
— Base, Model

o
Matcher
Selector
Effector

Obrazok 10 Vnutorny model hraga DirtyDozen [8]

Tento hra¢ pocuva vlastného kouca, ktory bol implementovany pre ucely a stratégie tohto

konkrétneho timu.

2.2.8 Mainz Rolling Brains

Mainz Rolling Brains [3] je tim pochadzajuci z Nemecka. Analyzované zdrojové kody su z roku
2002. Implementécia agenta je rozdelena do troch vrstiev (pozri obrdzok 11) a ich vyznam je

nasledovny:

1. Technicka vrstva - zabezpefuje komunikaciu so serverom, t. j. odosielanie

a spracovavanie prikazov podl'a dohodnutého komunikac¢ného protokolu,

2. Transformacna vrstva - spracovavaju auchovavaju sa tu Udaje o prostredi (model
prostredia), a taktieZ sa realizuji pomocou tejto vrstvy niektoré z rozSirenych schopnosti

agenta (napriklad kopnutie do lopty na uréent poziciu a pod.),
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3. Rozhodovacia vrstva - takpovediac ,,mozog” hra¢a. Pozostava z niekolkych men$ich
modulov, ktoré st uréené na $pecifickii oblast’ spravania sa hra¢a. Ulohou tychto
modulov je nielen realiz&cia prislGchajucich akcii, ale i ohodnotenie vhodnosti ich
vykonania v konkrétnej hracej situacii. Na ohodnotenie pritom moduly pouzivaju Sest’
diskrétnych stupiiov (od ,,nemozné” az po ,.absolutne). Specialny vyznam v tejto vrstve
méa modul Master Control, ktory sliZi na vyber akcie, ktora sa skutoéne realizuje v danej
situacii. Rozhoduje sa pritom podl'a ohodnoteni, ktoré ziskal z jednotlivych modulov.
Takticky modul napriklad uchovava tdaje o role hraca v time (brankar, obranca,
stredopoliar, utocnik), udaj o aktudlnom drzani lopty (oponent alebo hra¢ nasho timu)

atd’. Vyznam ostatnych modulov je zrejmy z ich slovného oznacenia.

Rozhodovacia vrstva

Takticky modul

Poziény modul

Kontrola lo
Master Control o

Strefba na branu

Prihravanie ‘

s

Standardné situacie

5

Transformaéna vrstva

Obréazok 11 Trojvrstvovy model implementacie agenta [3]

Model prostredia obsahuje nielen aktualny stav ale i predpokladany stav v buddcnosti. Ten sa
urcuje extrapolaciou aktualnych (zndmych) dajov a znalosti dynamiky (napr. pozicia a rychlost’)

lopty a ostatnych hracov.
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Vel'mi zaujimavou vlastnostou, s ktorou sme sa stretli pri analyze tohto timu, je komunikécia
medzi hra¢mi pomocou kratkych sprav. Spravy pritom moézeme podla ich vyznamu rozdelit’ do

dvoch kategorii:

1. Strategické ciele - Glohou tychto sprav je kvalitativne zlepSenie hry, t. j. aby za loptou

nevyrazilo naraz niekol'ko hracov a pod.,

2. Informécie o objektoch v hracom poli - spravy slizia na spresnenie Udajov o aktualnom

stave sveta.

Ak sa hra¢ rozhodne uskuto¢nit’ prihravku, informuje o svojom zamere svoje okolie, t.].
spoluhra¢ov nachadzajicich sa v jeho blizkom okoli. Ak ti vyhodnotia svoju situdciu ako
vyhodnu (hracova stamina je na vysokej Urovni a nachadza sa v blizkosti siperovej branky,
protihraci su od neho dostato¢ne d’aleko atd’.) mézu pozadovat’ prihravku ich smerom. Naopak,
ak hra¢ vyhodnoti svoju situdciu ako nevyhodnti (ma nizku stamina a v jeho blizkosti sa nachadza
protihraé¢ atd’.), informuje spoluhra¢ov o tom, aby na neho nerealizovali prihravku. Obdobne sa
hra¢i informuji o tom, kto smeruje k lopte so zamerom ju zachytit. Takymto sposobom sa
eliminuje riziko, aby za loptou zbyto¢ne nevyslo viacero hracov. Pre timovQ hru si spravy, ktoré
si medzi sebou vymienaju spoluhradi, velmi cenné. Treba vSak poznamenat, ze v Ziadnom

pripade nie st nevyhnutnost'ou pre rozhodovanie agenta.

Schopnosti hraov st rozdelené do dvoch trovni: zakladné a rozSirené. Medzi zakladné patria tie,
ktoré st priamo posielané na server (napr. kopni do lopty). KomplexnejSie zrucnosti su
kombinaciou viacerych zakladnych (napr. driblovanie). Aktivita hraca, ktory nekontroluje loptu,
je dana jeho Ulohou v time a taktieZ vyplyva z aktuélnej situcie. Ak sa teda nachadza blizko pri
lopte, je pravdepodobné Ze pdjde jej smerom s cielom ziskat’ nad fiou kontrolu, inak sa bude

snazit’ zaujat’ optimalne postavenie (napr. s moznostou vyhodnej prihravky a pod.).

Zdrojové kody st zrozumitelné adobre Struktlrované. N&zvy tried, premennych a metod

vystihuju ich ucel a ul'ahcuju pochopenie jednotlivych ¢asti kodu. Zdrojovy kod je navyse velmi

dobre okomentovany. Zakladna funkcionalita tvori kniZnicu, ktord vyuZivaju jednotlivé

Specializované moduly. Pre ucely nasho projektu by sme mohli pouzit' jednu z rozSirenych
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schopnosti hraca, konkrétne driblovanie. InSpirovat’ sa moZeme taktieZz myslienkou komunikacie

medzi hra¢mi pomocou kratkych sprav.

2.2.9 YowAl

Tim YowAl [4] pochadza z Japonska a dosiahol dobré vysledky vramci regionalnych kél.
Zdrojové kody pochadzaju z roku 2002. Zakladnou myslienkou, ktoru autori zabudovali do
svojho projektu, je snaha o0 napodobnenie spravania sa ludského hraca pri rozhodovani
o0 vlastnych akciach a kooperacii so spoluhraémi. Tak ako v skutoénom futbale aj tu medzi sebou
jednotlivi hra¢i komunikuju. Komunikicia mé vtomto pripade formu kratkych hlaSok ako
napriklad ,,striel'aj*, ,,prihraj“ a pod. Zmyslom je poskytovat’ hraom rady ako sa maju zachovat
v konkrétnej situacii a pomoct im pri vybere vhodnej akcie. Uspedné pouzitie tejto metody vsak

vyZaduje dobreé individuélne taktické a strategické schopnosti hraca.

Z ddvodu presnejSieho rozpoznania situdcie a pravdepodobnych akcii oponenta su agenti
vybaveni jednoduchou ,,pamétou’, v ktorej st uchované informécie o ¢ase, pozicii a rychlosti
lopty, pozicii agentov a doplnkové informéacie (ktory agent bol najblizSie, kto kontroloval loptu).
Vd'aka pritomnosti Gidajov nielen o aktualnej pozicii ale aj 0 kratkej historii, je mozné rozpoznat
spravanie sa oponenta. Napriklad podl'a toho, kto momentalne kontroluje loptu je mozné zmenit’
herny Styl z ofenzivy na defenzivu a naopak, alebo je mozné rozpoznat’ hraca, ktory kontroluje

loptu (driblovanie).

Zdrojové kody su prehladné a vhodne Strukturované. Vaznym nedostatkom, s ktorym sme sa
stretli pri ich analyze je, Ze nie su dostato¢ne zdokumentované. Aj to malo komentarov, ktoré sme
v zdrojovych kdédoch nasli, je prakticky nepouzitelné. Dovodom je absencia svetového jazyka.
To znacne predlZzuje dobu potrebnu na pochopenie implementovanej logiky. Aj z tohto dévodu
preto nepokladdme za vhodné pouzit’ ziadnu z Casti tohto zdrojového kédu. Za zmienku stoji len
mysSlienka komunikacie medzi hra¢mi, ktora je vSak podl'a nas lepSie implementovand v agentovi

timu Mainz Rolling Brains.
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2.3 Opis soccer servera

Soccer server je prostredie, prostrednictvom ktorého sa uskutociiuju zapasy medzi jednotlivymi
timami. Toto prostredie zaroven zabezpeCuje priebeh zapasu prostrednictvom pravidiel, ktoré
kontroluje rozhodca. Klienti, teda hraci, komunikuju so serverom prostrednictvom protokolu
UDP. Okrem hracov arozhodcu existuje aj treti ucastnik zapasu ato koué, ktory moéZe
prostrednictvom pokynov ovplyviiovat priecbeh zapasu. Priebeh zapasu je mozné sledovat’

prostrednictvom aplikacie SoccerMonitor.

231 Typy komunikacie medzi serverom a klientom

Hra¢ ma moznost’ komunikovat’ so serverom cez nasledovné protokoly:

e Prikazovy protokol (command protocol) — zabezpecuje pripajanie, odpajanie na
server a ovladanie hraca.

¢ Vnemovy protokol (client sense protocol) - server zasiela hra¢ovi informacie o
virtudlnom zapase — rozmiestnenie hracov, strategickych bodov, informacie o polohe

lopty a hracove stavové informacie.

2.3.2 Informacie ziskané zo senzorov

Aby mohol hra¢ interaktivne reagovat’ na aktualnu situaciu na ihrisku, je potrebné, aby poznal
stcasny stav v jeho okoli a podnety, na ktoré by mal vediet’ reagovat’. Z tychto dévodov soccer
server poskytuje informacie o diani na ihrisku prostrednictvom vizualneho vnemu, sluchového

vnemu a telového vnemu.

2.3.2.1 Vizualny vnem

Tento vnem poskytuje informacie o diani, ktoré je hracom aktudlne pozorované. Tieto informacie

st zasielané hracovi v nasledujucom formate:
(see <ObjName> <Distance> <Direction> <DistChng> <DirChng> <FaceDir>)

kde:
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e ObjName identifikuje pozorovany objekt

e Distance, Direction, DistChng, DirChng, FaceDir st informécie o relativnej vzdialenosti,

smere, natoc¢eni hraca a pod.
Hra¢ méze vidiet’ objekty dvoma sposobmi:

1. zorné pole — hra¢ rozpoznava objekty vo svojom zornom poli, tvorenym uhlom od -90°
do 90°, resp. inym uhlom v zavislosti od typu pohl'adu

2. susedstvo — ak je objekt v relativnej vzdialenosti men3ej ako 3 m a zarovei nie je
v zornom poli hraca, hra¢ dokaze identifikovat’ len typ objektu, bez jeho blizSieho

poznania mena

Zvoleny pohlad hra¢a rozhoduje o tom, ako ¢asto mu bud( informacie o videnych objektoch

zasielané a v akej kvalite, t.j. kol'’ko informacii o nich dostane. Pohl'ad je nastavitelny za pomoci

dvojice ANGLE_WIDTH a ANGLE_QUALITY.
ANGLE_WIDTH musi byt jedna z hodndt
« wide =180° <-90,90>
« normal = 90° <-45,45>
e narrow =45°<-22.522.5>
ANGLE_QUALITY musi byt
« low (je posieland iba informécia o smere)
« high (klient dostane informé&ciu aj o smere aj 0 vzdialenosti objektu).

Prednastavena hodnota parametra ANGLE_WIDTH je normal a parametra ANGLE_QUALITY
je high.
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2.4 Evollcia soccer servra od verzie 9.0.4 az po 13.0.0

V tejto Casti sU opisané zmeny soccer servera medzi verziami 9.0.4 az 13.0.0. PoslUZia ako zdroj
informacii pre upgrade existujiceho hraca, ktory pouzival komunika¢ny protokol pre verziu

servera 9.0.4 tak, aby sa dali vyuzit’ vlastnosti servera 13.0.0.

24.1 Verzia9.0.4

e Podpora nového rezimu KeepAway: tim na lavej strane ihriska (keepers) sa snazi o
udrzanie lopty a tim na pravej strane hracej plochy (takers) sa ju snazi ziskat’. Epizdda sa
skonci, ked’ tim na pravej strane ziska loptu, alebo ked’ lopta opusti hraciu plochu. Rezim

Keepaway spusti pouzitim parametra keepaway, simulacia sa zapisuje do suboru s
priponou .kwy.

e Podpora pouzivania dynamickych kniznic; ¢asovace su nacitane takymto spdsobom na

platforméach, ktoré to podporuju

2.4.2 Verzia 10.0.0

e Uprava Struktdry adresarov soccer servera

24.3 Verzia 11.0.0

e Podpora 64 bitovych operacnych systémov

e novy volitelny parameter servera coach_msg_file: definuje stbor ktorého obsah sa posle

trénerovi ako sprava zo servera

e automatické pokrac¢ovanie v hre: ak rezim hry je play_on a lopta sa nachddza v tzv.
ball stuck area, po urCitom case (drop ball time) rozhodca da pokyn na pokraCovanie

hry.
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2.4.4 Verzia 12.0.0

e Uprava monitorovacieho protokolu, verzia 3 je predvolena
e Uprava formatu logu hry, verzia 3 je predvolena

2.4.5 Verzia 12.1.0

e Zmena forméatu logu hry na verziu 4

2.4.6 Verzia 13.0.0

e Uprava balickov: zdrojové subory rcsssbase sa stali sucastou zdrojovych stborov

rcsserver.
o Nové parametre servera:
O server::stamina_capacity (predvolenéd hodnota: 148600.0)
0 server::max_dash_angle (predvolena hodnota: 180.0)
o0 server::min_dash_angle (predvolena hodnota: -180.0)
o server::dash_angle_step (predvolena hodnota: 90.0)
0 server::side_dash_rate (predvolena hodnota: 0.25)
0 server::back dash_rate (predvolena hodnota: 0.5)
0 server::max_dash_power (predvolena hodnota: 100.0)
o0 server::min_dash_power (predvolena hodnota: -100.0)
e Zmenené parametre servera:

0 server::stamina_max (4000 -> 8000)
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O server:

O server:

O server:

O server:

O server:

o player:
o player:
0 player:
0 player:
o player:
0 player:

:max_back_tackle_power (50.0 -> 0.0)
:extra_half_time (300 -> 100)

:player_speed max (1.2 -> 1.05)
:player_speed_max_min (0.8 -> 0.75)

.extra_stamina (0.0 -> 50.0)

:player_decay_delta_min (-0.05 ->-0.1)
.extra_stamina_delta_max (100.0 -> 50.0)
-effort_mix_delta_factor (-0.002 -> -0.004)
-effort_man_delta_factor (-0.002 -> -0.004)
:new_dash_power_rate_delta_min (-0.0005 ->-0.0012)

:new_dash_power_rate_delta_max (0.0015 -> 0.0008)

e Zmeny v modeli vydrze (stamina) hraca: parameter server::stamina capacity definuje

maximalne mnozstvo energie, ktoré¢ sa hracovi dopliia pocas zapasu. Ked’ sa hracovi

dopliia energia, hodnota premennej stamina_capacity klesa a ked’ dosiahne nulu, jeho

energia sa neobnovi. Zaporna hodnota tejto premennej znamenad nekoneénu kapacitu

energie a v tomto pripade sa model energie rovnad modelu z predchadzajdcich verzii

servera.

Zmeneny model Sprintovania: hra¢ méze ur¢it’ ktorym smerom chce Sprintovat: smer sa pocita

relativne od polohy hraca a jeho hodnota je v intervale

<server::min_dash_angle,server::max_dash_angle>
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d n

server::side_dash_rate (0.25) server::side_dash_rate (0.25)

v
server::back_dash_rate (0.5)
Efektivita Sprintu tiez zavisi od jeho smeru a nastavuje sa pomocou nasledujicich parametrov:
e pomer k efektivite Sprintu smerom dopredu

0 Pomocou parametra server::dash_angle step je mozné urcit’ uhol Sprintu, t.j. ak

hodnota tejto premennej je 90, hra¢ moze Sprintovat’ Styrmi réznymi smermi.

e Podpora verzie 4 monitorovacieho protokolu a verzie 5 formatu logovania.
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3 Specifikacia
V tejto kapitole st spomenuté vlastnosti, ktoré poZzadujeme od vysledného produktu

Nasim hlavnym ciel'om je:

Zlepsit’ uz existujuce spravanie sa hraca, pripadne doplnit’ nové prebratim z cudzich

timov

Implementovat’ rozhodovanie vo vybere medzi typmi spravania sa toho istého druhu.

Napriklad kedy je lepsie pouzit’ ktory spdsob driblovania s loptou

Zachovat’, pripadne este zvysit’ modularitu existujucej architektiry hraca

Implementovat’” komunikaciu medzi hra¢mi navzijom za ucelom zlepSenia hernych

vlastnosti pocas hry

3.1  Specifikacia poziadaviek

V nasledujtcich odstavoch st vymenované poziadavky, ktoré je potrebné pokryt’ funkcionalitou

hraca. BlizSie spresnenie sa nachadza v d’alsich podkapitolach.
P1.0 - Multiplatformovost’
Hra¢ bude kompilovatelny a prevadzkovatel'ny na prostrediach:
e P1.1 GNU/Linux
e P1.2 MS Windows XP
e P1.3 MS Windows Vista

P2.0 — Modularita
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Hra¢ bude mat’ funkcionalitu rozdeleni do modulov. V jednom module méze byt len funkcie,

ktoré so sebou navzajom bezprostredne suvisia aby sa zabezpecila jednoducha udrzatel'nost’ kodu.
P3.0 — VyuZitie zakladu existujuceho hraca

Ako zéklad bude vyuZity uz existujlci hra¢, vnatorné rozhrania Casti hraca sa prisposobia tak, aby

boli v§eobecne vyuzitel'né.
P4.0 - Funkcionalita niz8ej Grovne

Funkcionalitu niZSej urovne preberieme z existujuceho hraca UTTP. RozSirime ju o dalsiu
funkcionalitu prebrantt zo zahrani¢nych hracov, alebo o funkcionalitu, ktord odznova

naimplementujeme.
o P4.1 Kopanie do lopty
o P4.2 Prihravky
e P4.3 Driblovanie
e P4.4 Strely na branu
e P4.5 Vykopéavanie lopty
e P4.5 Spravanie sa hraca bez lopty
P5.0 -Funkcionalita vy3Sej urovne
Funkcionalitu vy33ej Grovne preberieme z existujticeho hra¢a UTTP a vylepSime ju.
e P5.1 Stratégia pri Utoku

e P5.2 Stratégia pri obrane
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3.2 Specifikacia vybranej funkcionality

V tomto timovom projekte ideme rozSirovat funkcionalitu existujuceho fakultného hraca
(poziadavka P3.0), aby sme nadviazali na minuloro¢né prace vytvorené na timovych

a zavere¢nych projektoch.

Ako zéklad pre implementaciu sme si vybrali hra¢a timu UTTP, pretoZe spiiia poziadavku P2.0 a
tou je modularita samotného hrac¢a. Modularita ulah¢uje orientaciu v zdrojovom kode a vytvara
lepsi zaklad pre doimplementovanie d’al$ich vlastnosti. Ak to bude potrebné, upravime rozhrania

existujiceho hraca, aby sme ul'ah¢ili implementéaciu d’alSej funkcionality.

Hra¢ by mal byt spustiteny a kompilovatel'ny na prostrediach GNU/Linux, MS Windows XP a
MS Windows Vista. GNU/Linux bude primarne prostredie uréené pre beh hraca, ked’Ze najnovsi

vyvoj Servera a ostatnych aplikacii projektu RoboCup prebieha prave na tejto platforme.

Funkcionalitu vys$Sej trovne (poziadavka P5.0) preberieme predovsetkym od fakultného hraca,

ktorého budeme rozsirovat’. Niektoré prvky funkcionality vyssej irovne doimplementujeme.

Funkcionalitu niz8ej urovne (poziadavka P4.0) preberieme od fakultného hraca a existujicich
zahrani¢nych timov. Hra¢ bude mat’ z kaZdej funkcionality implementovanych viacero druhov

a bude mozné podra situacie pocas zapasu medzi touto funkcionalitou prepinat’.

4 Hruby navrh

V tejto kapitole je opisany navrh rozSirenia existujiceho systému, ktory by sme chceli v ramci
tohto timového projektu implementovat. Konkrétne sa jedna o rézne pristupy k vylepSeniu

a vyberu vhodnej akcie, ktoru by mal hra¢ vediet’ vykonat'.

Ako zakladnu kostru pre implementiciu tohto rozSirenia sme sa rozhodli pouzit' hraca timu
UTTP. Jedna sa o fakultného hraca, pri¢om jeho najvacSou vyhodou je jeho architektara, ktora

disponuje vysokou uroviiou modularity a tak vnasa do kédu vysoki prehl'adnost’.
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4.1 Spravania, ktoré chceme prebrat’

Tato kapitola je zamerana na opis konkrétnych spravani, ktoré chceme prebrat’ z uz existujucich
timov. V prvom kroku bude naSou hlavnou snahou implementovat’ najjednoduchsie formy
spravania do nasho hraca. Po kazdej implementacii toto spravanie overime porovnanim so
spravanim, ktoré nahradilo, pripadne rozsirilo. Nasledne aZ na zaklade vysledku porovnavacich

testov sa rozhodne, ¢i toto spravanie bude do vysledného produktu implementované, alebo nie.

V ramci tejto kapitoly su d’alej strucne opisané jednotlivé formy spravania, o ktoré chceme hraca

UTTP rozsirit.

4.1.1 Strelba na branu

V pripade, ak by mal hrac¢ loptu a jeho vzdialenost’ od stuperovej branky by bola mensia ako
19,5 m, tak sa tento hra¢ rozhliadne prostrednictvom 25 bodov smerom k branke [8]. Tieto body
sU umiestnené v rovnakej vzdialenosti od seba. Postupne si ticto cielové body prezrie od kraja
k stredu (pretoze je vd¢sia pravdepodobnost’, Ze brankar strelu nechyti, ak smeruje napriklad do
rohu branky). Nasledne ju kopne smerom, ktorym nestoji ziaden protihra¢ a ani jeho spoluhrac.
OSetrenie pritomnosti vlastného spoluhra¢a ma vyznam z toho dévodu, Ze by sa potencialne
mohol snazit’ chytit’ loptu smerujiicu do superovej branky. Takto sa zabezpeci strela na branu

s gblovym potencialom. Celu situaciu znazorfiuje obrdzok 12.

Obrézok 12 Strel’ba na branku [8]
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4.1.2 Prihravanie si hracov

Prihravanie by fungovalo na nasledujicom principe [8]. Hra¢ si rozdeli hraciu plochu od jeho
pozicie smerom K brane na niekol’ko oblasti. Toto delenie vznikne prostrednictvom priamok
spajajucich jeho aktualnu poziciu s ur¢itymi bodmi na ihrisku. Celu situaciu znazoriiuje obrazok
13. Nasledne na to najde t Cast, v ktorej je najmenej protihra¢ov. Ak sa v tejto ¢asti nachadza aj

jeho spoluhrac, tak tomuto spoluhracovi prihré loptu.

Obrézok 13 Rozdelenie hracej plochy prostrednictvom priamok [8]

4.1.3 Driblovanie

V oblasti prace sloptou pouZijeme driblovanie hraca implementované timom Mainz Rolling
Brains [3]. Okrem iného sa vyznacuje moznostou menit’ parametre driblovania pocas hry, t. j.
urcenie relativnej pozicie lopty vzhl'adom k hracovi alebo vzdialenost’ odkopu lopty od hraca atd’.
Hra¢ sa takisto snazi manipulovat’ s loptou v bezpeénej vzdialenosti od oponentov podl'a ¢oho je
adekvatne usmeriiovany smer pohybu s loptou askor spomenuté parametre driblovania. Na
obrazku 14 je znazorneny zjednoduSeny proces rozhodovania hraca o smere a vzdialenosti
odkopu lopty pri driblovani. V skuto¢nosti sa do uvahy bert viaceré smery a nielen dva ako je to

uvedené na tomto obrazku, pricom sa vyhodnocuje vhodnost’ driblovania tymito smermi.
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St

Obrézok 14 Rozhodovanie o smere a velkosti odkopu lopty pri driblovani

4.1.4 Nadbiehanie hra¢a do vol'ného priestoru

Hra¢, ktory ma loptu, nahra svojmu volnému spoluhracovi a potom zacne utekat’ do volného
priestoru [2]. V tomto priestore bude ¢akat’ prihravku od spoluhra¢a, ktorému nahral prvy krat.
Pri Gto¢nej faze je vel'mi dolezité, aby hra¢ ktory nahrava predsunutému hracovi daval pozor na

ofsajd. Tato situdciu znazoriuje obrazok 15 .

Obrazok 15 Nadbehnutie si hra¢a do vol'ného priestoru [2]
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4.2 RozsSirenia existujuceho hra€a o zlozitejSie vlastnosti

Téato kapitola je zamerand predovSetkym na implementéciu zloZitejSich vlastnosti, ktoré by
zlepsili herné spravania sa nasho hraca. Slo by napriklad o vzajomna komunikaciu medzi hra¢mi
podas hry. Dalsim prikladom je implementovanie rozhodovania vyberu medzi rovnakymi

formami spravania.

4.2.1 Modul pre posielanie sprav medzi hraémi

Pre zabezpecenie komunikacie medzi hra¢mi pocas hry sme navrhli implementovat’ komunikacny

modul do nasho timu. Jeho Struktira je znazornend na obrazku 16.

Server

Paslanie spravy
aBids
aencoeds
e anelid

Aktualizacia
udajov prostredia
Komunikaény modul Data Storage

=

Pouziva

=
=
3

=

Obrazok 16 Navrh architektiry systému pre posielanie sprav
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Tento modul by slGZil na posielanie aspracovavanie sprav, ktoré slizia na vzajomnu
komunikaciu medzi ¢lenmi timu. Ak ma hra¢ zaujem o informovani svojho okolia o nejakom
fakte, poSle o tom na server $truktirovani spravu, ktory ju nasledne (podla hracich pravidiel)

preposle ostatnym spoluhracom.

Modul slizi taktieZ na prijem a nasledné spracovanie sprav od spoluhracov. Po prichode spravy
sa tato sprava spracuje a na zaklade jej obsahu sa aktualizuja prislusné Gdaje o prostredi v pamati

hraca (napr. pozicia lopty).

4.2.2 Posielanie sprav medzi hra€mi

Posielanie sprav medzi hra¢mi sme sa rozhodli implementovat’ za u¢elom skvalitnenia tdajov
0 hracom prostredi a vylepSeniu rozhodovania sa hraa pocas zapasu. Hrac¢i nachadzajuci sa
blizko seba si navzajom vymienaja tdaje o prostredi alebo o priebehu hry. Prakticky to znameng,
Ze hoci sa nejaky objekt nenachadza v zornom uhle hrac¢a, méze ho iny hrag, ktory pozna poziciu
tohto objektu, informovat” poslanim spravy obsahujucej lokalizacné tdaje otomto objekte.
Takymto spdsobom si hra¢i vymieniaji nielen udaje o svojej polohe, ale i Gdaje o polohe lopty
a pozicii protihracov. Hra¢ tak ma k dispozicii presnejSie Udaje o svojom okoli, ¢o umozni jeho
lepSie rozhodovanie o akcii, ktor méa vykonat’ v danej situécii. Druhou aplikéciou komunikécie
medzi hra¢mi je zlepSenie kvality hry. Hra¢ nachadzajlci sa v Specifickej situécii (nachadza sa v
nevyhodnej situacii, v blizkosti superovej branky a pod.) informuje svojich spoluhracov v jeho
blizkosti 0 zamere prihrat’ loptu. Spoluhra¢i potom maji moznost’ pozadovat, resp. odmietnut’
prijatie prihravky lopty. Princip tohto procesu je zachyteny na obrazku 17. Poziadavku na
prihratie lopty alebo jej odmietnutie pritom moézu hraci poslat’ aj sami bez predchadzajuce;j

deklaracie zameru prihrat’ loptu.

Vymena sprav medzi hra¢mi je pouZitend na rieSenie niektorych situdcii akou je napriklad
zachytenie lopty. Vzajomnou komunikiciou sa da napriklad zabranit' tomu, aby za loptou
zbyto¢ne vystartovalo naraz niekol’ko hraCov nachadzajucich sa v jej blizkosti. Hrac¢ tak ma opéat’

k dispozicii kvalitnejSie Gdaje o priebehu hry, ktoré méze zohladnit’ pri svojom rozhodovani.
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cheem pribrat ®

nie je vhodné prineat

Obrézok 17 Priklad komunikacie medzi spoluhra¢mi timu A

4.2.3 Volba konkrétneho spravania

V pripade ak hra¢ disponuje viacerymi spravaniami toho istého druhu, je nutné aby vedel vybrat’

spravanie, ktoré je pre aktualnu situdciu najvhodnejSie.
Tento vyber je mozné realizovat’ napriklad na zaklade nasledujucich pravidiel:

e V pripade ak dana forma spravania bude rapidne uberat’ na svojej G€innosti, prestane sa

toto spravanie pouzivat

o KaZdé spravanie bude mat’ definované obmedzenia, kedy je vhodné ho pouzit’. Napriklad
pouzi typ driblovania ¢islo 1 ak sa v tvojej blizkosti nenachadza ziaden protihraé, inak

pouzi driblovanie ¢islo 2

Bude teda existovat’” hodnotiaca funkcia, ktord ohodnoti jednotlivé rovnaké sprévania. Kazdé
jedno ztychto rovnakych spravani bude mat definované hranice, kedy je ktoré vhodnejsie.
Nakoniec sa aplikuje jedno z nich na zaklade ochodnotenia.
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) Prototyp

V tejto kapitole sa venujeme popisu vytvoreného prototypu, ktory bol vytvoreny na zéklade
hrubého navrhu. Ciel'om prototypu je zlepsit' zakladné spravanie sa hraCov, napriklad strel’ba na
branu, prihravanie si hrac¢ov. V prototype sme upravili spravanie sa obrancov tak, aby sa im
zbytoéne nenicila stamina, ked’ st v obrannom pasme a lopta je na stiperovej polovicke ihriska.
Taktiez sme sa zamerali na vylepSenie strelby hraca na branku vo vzdialenosti men3ej ako
22 metrov od branky. Podarilo sa nam implementovat zakladn( kostru komunikacie medzi

hra¢mi aj vd’aka vyuzitiu existujucich Struktar.

51 Strelba na branu

Snazili sme sa vylepsit’ strelbu na superovu branu implementovanim spravania GoalKick, ktoré
sme chceli prebrat’ z hra¢a Dirty Dozen. Po analyze existujdcich zdrojovych koédov sme nasli
spravanie podobné spravaniu GoalKick, ktoré sme chceli implementovat’. Toto spravanie vSak

nebolo hra¢om UTTP vyuzivané. My sme sa rozhodli dané spravanie pouzit’ v nasom hracovi.

Hlavnou myslienkou pdévodného spravania bolo kopanie lopty ¢o najblizSie k ty¢ke branky
v zavislosti od pozicie stperovho brankara. Toto spravanie ale vobec nezohl'adiiovalo poziciu
ostatnych hracov pred brankou. V pripade ak by oba tycky boli obsadené nepriatel'om, strela by
stale sledovala k jednej z ty¢iek a nie smerom k strede branky — tak, ako by to bolo najvhodnejSie.

Tato situécia je zobrazend na obrazku 18.

Obrazok 18 Strel'ba na branku smerom k ty¢ke nezohl'adiiujic poziciu nepriatel’a.
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My sme toto spravanie zlep$ili implementovanim zohladnenia nepriatel'a pred brankou. V hore
uvedenom pripade nas hra¢ streli loptu do stredu branky, namiesto strel’by k jednej z ty¢iek. Tato

situaciu znazorinuje obrazok 19.

9 + 7

Obrézok 19 Strel'ba na branku zohl'adiujic poziciu nepriatela.

Dalej sme dané spravanie upravili zvySenim hodnoty vzdialenosti, z ktorej moze hra¢ kopat’ na
superovu branku. Tato hodnotu sme zvysili 0 5 metrov z hodnoty 17 na hodnotu 22 metrov. Pri
analyze hry sa hra¢ totiz snazil dostat’ az prili§ blizko k superovej branke, pricom bol uz vo

vhodnej pozicii na strelu.

5.2 Drobné opravy kodu ako nastroj pre vylepsSenie hraca

Pri prototypovani sme zistili, Ze hra¢ dokaze pri drobnych tpravach pdvodného zdrojového kodu
podavat’ ovela lepSie vysledky, ako predtym. Takéto upravy st jednoduché na implementaciu,
avSak pripadné zmeny treba vypozorovat’ z priebehu hry a nasledne najst’ v povodnom zdrojovom
kode. Co nemusi byt trivialne. Aviak chceme sa pri implementécii vydat aj touto cestou, lebo

povodna funkcionalita hraca timu UTTP je Casto dobre naimplementovana, len ju treba odladit’.

5.2.1 VylepSenie vydrze obrancov

Pri analyze zapasov timu UTTP sme si vSimli nelogické spravanie sa obrancov. Pri vécsej

vzdialenosti lopty od brankoviska obrancovia zacni vykonavat nezmyselné pohyby. Hraci
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neustale vybiehajd smerom od brankoviska a zasa sa k nemu vracaju, ¢o im mifia velka cast

energie. Situaciu znazoriuje obrazok 20.

l
1
]

(1

\

~
‘\
P \
h! 9 d
\
N
-

Obrazok 20 Nelogické spravanie sa obrancov.

Chyba v sprévani obrancu bola spdsobena nedokonalostou povodného zdrojového kodu. Hraci
pri istej vzdialenosti lopty od brankoviska sa mali vratit' iba na urenti poziciu. AvSak tato

poziciu nevedeli presne trafit’.

Tato chyba bola najdend v metdde:
void RunToPositionBehaviour: :Behave(Point position, int speedMode).

A to konkrétne v podmienke, ktora zist'ovala, ¢i hra¢ eSte nie je na ur€enom mieste:
if(diff.GetLength() > 0) ...

Tato podmienka bola neustale pravdiva, pretoze vzdialenost’ vzdy bola vécsia ako 0, vzhl'adom

na presnost’, s ktorou sa hra¢ moze pohybovat po ihrisku. Upravili sme podmienku:
if(diff._GetLength() > 1) ...

Vzdialenost' 1 meter od pozadovanej pozicie povazujeme za dostatocni vzhl'adom na velkost

ihriska. Po Uprave podmienky obrancovia prestali zbyto¢ne mifiat’ energiu.
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5.3 Komunikacia hracov

Komunikacia medzi hraémi je realizovana pomocou kratkych sprdv, ktoré si medzi sebou
navzajom vymiefaji. Struktira spravy nie je pevne dana, jedinym obmedzenim je nutnost’ pouZit’

na jej zakddovanie dani mnoZinu znakov. Format spravy je nasledovny:
[3 B — oznalenie spravy] [1 B — typ spravy] [1 B — identifikacia prijimatela] { [1 B - obsah][hodnota obsahu] } x N

V T'ubovol'nom module mame moznost’ pouzit' verbalnu komunikaciu a to pomocou instancie
modulu SayBehaviour. Spravu, ktorGi chceme poslat’, musime vSak najskor vytvorit. Na to sliZi
trieda Message, ktora je uréend na jednoduchii manipulaciu s obsahom prenadSanych sprav.
Pomocou metddy getRawMessage(), implementovanej v triede Message, skonvertujeme spravu
do podoby, ktort je mozné pouzit' na zavolanie metody realizujucej vyvolanie prikazu Say na
soccer serveri. Soccer server nasledne preposiela prijaté spravy hraCom, ktory maju v triede
EventHandlers (metoda OnHear()) implementovanu spracovanie tychto sprav arozhodovaciu

logiku na zéklade obsahu prijatych spréav. Struktira posielania sprav je zndzornena na obrazku 21.

CommandGenerator | Soccer EventHandlers
Server (OnHear())
T Char
Modul SayBehaviour
WVywolané udalosti

T Message (Message cpp)

Lubovolny modul v
programe

Obrézok 21 Struktira posielania sprav medzi hra¢mi.

Uvedena komunikécia je pouzitd na vzajomné informovanie sa hracov o situdcii na ihrisku a na
rieSenie niektorych situécii, predovsetkym skvalitnenie nahrdvok medzi nimi.
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V prototype sme implementovali zakladna kostru takejto komunikéacie, pricom sme na overenie
funk¢nosti museli pouzit' vlastni S$truktaru sprav. Ta je zloZena zUdaju otype spravy
(poziadavka, odpoved’) a niekolkych premennych, ktorym st priradené hodnoty. Zoznam
premennych, ich oznacenie a vyznam je vopred zadefinovany v zdrojovych kddoch a preto vieme

jednoznacne extrahovat’ tieto hodnoty z prijatej spravy.

Predpokladame, Ze v buddcnosti sa Struktira a obsah posielanych sprav zmeni ato v stvislosti
s dokladnym testovanim vplyvu a vyznamu vymienanych udajov na priebeh hry. Zakladna kostra
implementacie spociva vo vyslani spravy spoluhracom nachadzajiicim sa v blizkosti hraca, ktory
ma pod kontrolou loptu. Na zaklade prijatej spravy mézu tito hraci spitne poslat’” poZzadovanu
informaciu, napr. vyhodnost' postavenia pred brankou na strelenie golu alebo vhodnost
realizovania prihravky ich smerom. Tieto vyhodnocovacie funkcie vSak budd predmetom na3ej
préace az v lethom semestri a preto sme im pri vytvarani prototypu nevenovali vel’ka pozornost’.

NasSim zamerom bolo predovsetkym vytvorit’ zaklad, na ktorom budeme stavat’ d’alSiu pracu.

5.4 Testovanie

Testovanie prototypu prebiehalo v zavislosti od typu spravania, ktoré sme implementovali. Na
kazdy ztychto typov sprdvania sme pouzili int testovaciu techniku pre ziskanie ¢o

najpresnejSicho porovnanie nasho hraca Kukuri¢né deti s pdvodnym hracom timu UTTP.

5.4.1 Testovanie strelby na branu

Spravnost’ strelby na branku sme testovali Specialne len na strelecké situacie. Najskor sme
testovali vzdialenost’, z ktorej dany hra¢ striela na branku supera. Test prebehol v klasickom
soccer monitore, priCom sme vytvorili situdciu, ked’ ma nepriatel’ vo svojom time iba brankara.
My sme na svojej strane mali iba brankara a uto¢nika. Vizudlne sme sledovali jeho strely na
branku, pri¢om bolo jasne vidiet', ze vzdialenost’ od sUperovej branky, z ktorej nas hraé striel’al,

sa zvysila.
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Pre otestovanie strel’by lopty pomedzi hra¢ov (zohladnenie ich pozicie) sme pouzili trénera pre
vytvaranie situacii, ktoré moézu nastat’. Jednalo sa o napodobnenie situdcie opisanej vysSie
v tomto dokumente. Z testu vyplynulo, ze nami implementované spravanie skuto¢ne berie pri

strel’be na branu do tvahy poziciu siperovych hracov.

5.4.2 Testovanie vylepSenie vydrZze obrancov

Testovanie regeneracie staminy uhracov v obrane prebiehalo pocas zapasu timu UTTP
a Kukuri¢né deti. Poc¢as priebehu stretnutia tychto dvoch timov sa sledovala hodnota staminy
obrancov na jednej a druhej strane sucasne. Sledovanie staminy prebiehalo v ¢ase, ked’ sa lopta
zdrziavala dlhsi Cas v strede hracej plochy. Takto mala totiz jedna aj druha strana moZnost’

dobijat’ si svoju staminu v obrane. Odpozorované vysledky je mozné vidiet' v tabulke 1.

TabuPka 1 Meranie staminy u obrancov.

Pocet vyskytov pripadov v hre
Tim UTTP Tim Kukuri¢né deti
1 unaveny 2 unaveni 1 unaveny 2 unaveni
obranca obrancovia obranca obrancovia
1.polcas 5 1 3 0
2.polcas 3 2 2 0

Z uvedenych vysledkov je vidiet, ze nami implementovana zmena bola u¢inna a pomohla tak

k zvyseniu vykonu obrany nasho timu.

5.4.3 Testovanie komunikacie hracov

Testovanie komunikécie medzi hra¢mi na ihrisku sme realizovali prostrednictvom vypisov
komunikacie medzi hraémi pocas zapasu v okne konzoly. Sledovali sme text spravy, akému

hracovi bola urcena a ako mal na iiu reagovat’.

Napriklad sa jednalo o text spravy od hraca s ¢islom 2 na hraca s ¢islom 3. V kontrolnom vypise

sa objavila tato sprava:
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1. U hrac¢a ¢. 3 sme pozorovali tento vypis: ,,PriSla sprava od hraca ¢. 2“
2. U hraca ¢. 2 sme pozorovali tento vypis: ,,Prisla odpoved’ od hraca ¢. 3«

Uvedent komunikéaciu sme samozrejme testovali viackrat a vidy sme mohli badat’, Ze hrad¢
ovladajuci loptu vysiela do svojho okolia zvukové spravy, ktoré jeho spoluhraci zachytavaja
a reaguju na ne poslanim odpovede. T4 je uréena pre iniciatora komunikacie a v budicnosti bude

obsahovat’ pozadované udaje.

5.5 Zhodnotenie prototypu

Pracou na prototype sme sa podrobnejSie vsetci oboznamili so Strukturou kodu nasho hraca
a uspedne sme implementovali, pripadne pozmenili, niekol’ko Struktar. Pri implementacii sme sa
stretli s viacerymi problémami, napr. schybami pri linkovani sdborov, s nepouZivanymi

metodami, ¢i dokonca s nezmyselnym spravanim.

Samozrejme nie vSetky spravania, ktoré by bolo potrebné odstranit’, pozmenit’, pripadne doplnit’
sme boli schopni v tomto kratkom ¢ase opravit. Ako vel'mi nevyhnutné bude potrebné zlepsit,

pripadne iplne vymenit’ spravanie prihravania si lopty medzi hra¢mi a spravanie sa obrancov.

Celkovo, aj na zaklade vysSie uvedenych zisteni, sme zhodnotili, Ze na hracovi ndsho timu -
Kukuri¢éné deti, vychadzajiceho z timu UTTP, bude potrebné vykonat’ viac uprav existujiceho

kddu, ako sa predpokladalo.
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6 Opis rieSenia

V tejto kapitole sa venujeme opisu vlastnosti, ktoré sme u povodného hrac¢a UTTP vylepsili
v nasom hracovi Kukuriéné deti. Dalej uvadzame pouzité implementaéné prostredie a zmeny

oproti navrhu.

6.1 Vyber implementaéného prostredia a jazyka

Vyber implementa¢ného jazyka bol v nasom pripade jednoduchy, ked’ze sme vychadzali z uz
existujucich zdrojovych suborov hraca UTTP. Tento hra¢ je implementovany v jazyku C++.
V p6vodnej dokumentécii sa uvéadzalo, Ze tento hra¢ je aj multiplatformovy. Je moZné ho
skompilovat’ a spustit’ pod operaénym systémom Windows, ako aj pod operaénym systémom
Linux. Pri snahe rozbehat’ tohto hraca pod systémom Linux sme narazili na problémy s Makefile

stborom. Problém sme neboli schopni odstranit’.

Ako implementa¢né prostredie sme pouZili Visual Studio 2008 (VS). Pre toto vyvojové prostredie
sme sa rozhodli z dévodu predchadzajicich skisenosti a faktu, Ze sa jedna o najnovsie vyvojové
prostredie pre pracu s C++ na platforme Windows. Pdvodného hraca sme preto museli

prekonvertovat’ z prostredia VS 2005 na prostredia VS2008.

6.2 Zmeny oproti navrhu

Od p6vodného navrhu, hlavne spdsobu vylepSovania hraca preberanim spravani, sme sa zna¢ne
odchylili. Na pévodnom hracovi UTTP sme objavili mnozstvo chybového spravania. Oprava
tohto spravania sa pre nas stala prvoradou a vSetky d’alsie navrhované zmeny v ¢asti navrhu sme

odlozili.
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Oprava hraca, ktora sme realizovali, sa celkovo tykala jeho prihravania, driblovania, obzerania sa
po ihrisku. Dalsie opravy sa tykali vykopavania lopty brankarom arozohravania autovych

situdcii.

Tieto opravy je mozné vykonat’ aj prebratim spravani z inych timov, tak ako sme to navrhovali
Vv sekcii navrh. Tento postup by bol ale ovela zlozitejsi vzhl'adom na zdkladné mozZnosti, ktoré

ponukala zékladna funkcionalita hraca UTTP.
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7 Realizacia rieSenia

Této kapitola opisuje implementované zmeny a rozsirenia hra¢a Kukuri¢né deti. Uéelom bolo

zlepsit’ schopnosti hraca a zvysit’ jeho hernd aktivitu.

7.1 Zmenavo vykopavani lopty brankarom

V povodnej verzii hraca bolo spravanie brankara pri vykopavani lopty znacne zjednodusené. Po
zachyteni lopty sa brankar premiestnil na pevne stanovenu poziciu, z ktorej vykopol loptu na

vopred zadefinovany bod. Nezohl'adiioval aktualnu situaciu na ihrisku, t. j. rozmiestnenie hracov

pri vykopavani lopty.

Miesto vykopu lopty sa povodne urovalo tak, ze sa vybral jeden z dvoch preddefinovanych
bodov nachadzajucich sa v rovnakej vzdialenosti nad apod x-ovou osou ihriska v priestore
brankoviska. Vybral sa pritom najbliZ8i z tychto pevne stanovenych bodov k miestu zachytenia
lopty brank&drom. K miestu vykopu lopty boli takisto vopred uréené pozicie v priestore ihriska,
kam vykop lopty smeroval. Tieto pozicie boli uréené tak, aby vykop lopty smeroval ¢o najd’ale;

do stredu ihriska popri hornom, resp. dolnom okraji ihriska.

Jadro spravania brankara pri vykopavani lopty sa nachadza v module KickOffBehaviour,
konkrétne v subore KickOffBehaviour.cpp. V tomto sibore sme takisto realizovali tieto

zmeny spravania:

e urcenie miesta vykopu lopty,

e urcenie rychlosti vykopu lopty.
Pod uréenim miesta vykopu lopty mame na mysli nielen poziciu v brankovisku, z ktorej brankar
loptu vykopdva ale i destinaciu, t. j. kam lopta smeruje. Na urenie najvhodnejSicho miesta
vykopu lopty sa pre kazdd kombinaciu bodov, zloZenu z miesta vykopu lopty (niekol’ko bodov
nachadzajucich sa na pevne zvolenej vertikalnej tiseCke v priestore brankoviska) a miesta, kam sa
ma lopta prihrat’ (pozicie spoluhracov), ur¢i vaha. T4 vyjadruje vhodnost’ vykopu lopty tymto
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smerom. Na vypocet tejto vahy sme do modulu KickOffBehaviour doplnili funkciu
evaluateKickOff. Plati pravidlo, ze ¢im vysSia je tato vaha, tym je vhodnejSie tymto smerom
loptu vykopntt. Na realizovanie vykopu sa preto vyberie dvojica bodov s najvy$sou véhou. Pri
vypocte vahy sa berie do uvahy viacero faktorov: uhlova vzdialenost’ k najbliz§iemu nepriatel'ovi
od miesta vykopu (¢im vyssia, tym vysSia je vaha), pocet nepriatelov v okoli miesta kam lopta
smeruje (¢im menej, tym vysSia je vaha), vzdialenost’ k miestu vykopu lopty (¢im d’alej, tym

vysSia je vaha).

Treba pripomenit, ze zrozhodovania brankara pri vykope lopty su vyluceni hraci, ktori sa
nachadzaju v priestore medzi brankarom a jeho brénou a hraci, v ktorych blizkosti sa nachadza
nepriatel’. Ak nie je mozné prihrat’ ani jednému spoluhracovi, tak sa aplikuju povodné funkcie na
vykopavanie lopty, ktoré sa vSak v povodnom kode pouzivali len vynimocne. Konkrétne ide
vykop lopty realizovany pouzitim funkcii vyuzivajucich gradientové mapy. Brankar v tomto
pripade loptu kopne do priestoru tak, aby lopta nesmerovala na nepriatel’a a §la ¢o najd’alej do

priestoru ihriska.

Pri vykope lopty na konkrétneho hraca sa zohl'adiiuje aj jeho vzdialenost’ od brankara. Rychlost
(sila) vykopu lopty je stanovena na sto percent pri vykope za vopred uréentt medznu hranicu (je to
vlastne pevne dané vzdialenost’ od brankara v metroch). Ak sa ale hra¢ nachadza prilis blizko, tak

linedrnou interpolaciou sa rychlost’ znizi. Vdaka tomu sa zvysia Sance hraca na spracovanie

lopty.

7.2 Hradanie lopty hraéom

Pocas hry sa bezne stavalo, Ze hrac¢ bez lopty nemal aktualne udaje o lopte pocas vicsieho poctu
cyklov za sebou (niekedy aj viac ako 20). Ak by aktuélne Gdaje o lopte nemal viac 12 cyklov, tak
preskima svoje okolie za ucelom jej ndjdenia. Tato Cast kodu sa nachadza v triede
WithoutBehaviour. Vyuzili sme pritom funkcionalitu, ktora uz bola implementovana

v pévodnom hracovi v module SearchForBal IBehaviour.
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V triede WithoutBehaviour sme navyse implementovali aj preskimanie okolia hraca rotaciou
okolo jeho osi, ktoré sa aplikuje pri kazdom prechode do hracieho médu iného ako Play_On
(napr. vykopavanie lopty, zahravanie autu atd’.). Vd’aka tomu ziska hra¢ Cerstvé informacie

0 svojom najblizSom okoli.

7.3 RozSirenie modelu sveta

Umiestnenie rozsirenia v projekte:

IPlayer/Player/World/Enemy.cpp
IPlayer/Player/World/Enemy.h
V modeli sveta World je implementovana trieda Enemy, ktora zapuzdruje nové vnimanie sveta

hracom. V tejto triede je d’alej vytvorena podtrieda Triangle reprezentujica pohlad hraca.

Kazdy hra¢ v hre sa pozera po ihrisku, pricom kazdé jedno takéto pozretie predstavuje pohlad
hraca. Pohl'ad je v podstate trojuholnik, ktory méze byt dvoch rdéznych velkosti (pohlad pod
uhlom 45 a 90 stupiiov), alebo tvaru polkruhu (pohl'ad pod uhlom 180 stupfiov). MnoZinu

pohladov zapuzdruje trieda Triangle, ktora je podtriedou triedy Enemy.

Dalsie zmeny, ktoré si implementéacia rozsireného modelu sveta vyziadala, sa tykali doplneni
volani do triedy World. Jednalo sa o vytvorenie inStancie triedy Enemy a o aktualizaciu jej
datovych Struktdr. Tato trieda vyuZiva aj existujlce Struktiry, ktoré poskytuja informacie o stave
sveta, a to:
e World->enemies — Pole reprezentujlice zoznam protihra¢ov na ihrisku s informéaciou
0 ich polohe, atd’.
o World->friends — Pole reprezentujice zoznam spoluhra¢ov na ihrisku s informéaciou o ich

polohe, atd’.
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Trieda Enemy

Hlavnou Ulohou triedy Enemy je vnimanie sveta hraémi na vys$Sej urovni. Hra¢ vnima
nepriatel'ov a spoluhracov prostrednictvom kruZnic, so stredom v mieste ich posledného videnia
(miesto, v ktorom na$ hra¢ naposledy videl iného hraca). Polomer kruznice reprezentuje
vzdialenost’, kam mohol odpozorovany hra¢ najd’alej dobehnit’ po tom, ako sme ho prestali

pozorovat’. Priklad takéhoto vnimania sveta ilustruje obrazok 22.

Hrac 20

Hrac 2

Obrazok 22 Priklad stavu sveta v nadstavbovom modeli.

Na tomto priklade je vidiet’ hraca s ¢islom 2, ktory vo svojom pohlade (v podstate trojuholnik)
vidi protihraca s ¢islom 20. Hra¢ ¢islo2 mé dalej informaciu o protihracovi s ¢islom 13
a 0 svojom spoluhracovi s ¢islom 1. Informéacia o hracoch s ¢islami 13 a 1 je stara niekolko
cyklov, z tohto dévodu su okolo tychto hracov kruhy ich d’al§ieho mozného pohybu za uréity
pocet cyklov dozadu. Podl'a velkosti kruhu je vidiet, ze informacia o haSom spoluhracovi (hraé

s ¢islom 1) je podstatne starSia, ako informacia o protihracovi (hra¢ s ¢islom 13). Kruh ale nie je
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mozné zvicsovat' do nekone¢na. Po uplynuti 15 cyklov, od posledného videnia hraca, sa

informacia 0 zaznamenanom pozorovani straca a kruh zanikne.

Hlavnym dbvodom takéhoto vnimania je zlep$it' prihrdvanie si hra¢ov medzi sebou, ktoré
poévodne bolo na vel'mi slabej trovni. S tymto problémom sa spéjali hlavne nepresné prihravky,

prihravky nepriatel'ovi a slaba informovanost’ hrac¢a o jeho spoluhracoch.
Trieda Triangle

Trieda Enemy obsahuje podtriedu Triangle, ktora reprezentuje pohl'ad hra¢a. Dynamicky zoznam
typu tejto triedy predstavuje mnoZinu pohladov hraca, ktoré boli poCas hry zaznamenané.
Podobne ako pri kruhoch, aj pri tychto pohladoch sa urcuje ich vek. Pohl'ady starSie ako 15
cyklov st automaticky z mnoziny pohladov zmazané. Priklad Styroch pohladov hraca na ihrisku

zobrazuje obrdzok 23.

Pohlad 3 (180 stupfiov)

Hrag 20
Hrag 13

4 [ [
Pohlad 1 (80 stupfiov) stupnov)

Obréazok 23 Roézne pohlady hraca v hre.

Na tomto priklade je vidiet hraca s ¢islom 2 a jeho Styri ré6zne pohlady s r6znymi velkostami

uhlov. Pohl'adom ¢&islo 1 bol zbadany hraé s ¢islo 13. Dalej nasleduje niekol’ko d’alsich pohl'adov
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toho istého hrac¢a. Celkovo bolo hra¢ 2 vykonal 4 pohlady réznej velkosti (90 stuptiov, 2x 45

stupiiov a raz 180 stupnov).
Opis hlavnych met6d triedy Enemy

Pomocou metdd triedy Enemy je modifikovana aj podtrieda Triangle, konkrétne niektoré jej
verejné premenné. Dalej je uvedeny opis funkcionality najzakladnejsich metod tejto triedy. Pre

podrobnejsi opis je nutné pozriet’ komentare v zdrojovych kodoch.

void removelnvalidTriangles();
void addTriangle();

Tieto dve metody pridavaju a odoberaju pohlady z mnoziny pohladov triangle (oznacenie
triangle predstavuje nazov dynamického pola v triede Enemy, ktoré je typu Triangle) Jednd sa
0 dynamické pole maximalnej velkosti 100. Znamena to, Ze maximalny pocet pohl'adov jedného

hraca za €as 15 cyklov je 100. Toto ¢islo je dostacujuce.

bool canPassSafely(Point& target, float probability = 0.75F);

Tato metdda vracia pravdu, ak je mozné prihrat’ loptu z aktualnej pozicie hra¢a do bodu target
s pravdepodobnost'ou nad danou hranicou probability. Po zavolani tejto metddy je zavolana

metdda getPassProbabi litySuccess(..).

float getPassProbabilitySuccess(Point& origin, Point& target);

Tato metdda vracia pravdepodobnost’ ispeSnosti prihravky z pozicie origin na poziciu target,
zadanych ako parametre tejto metddy. Hlavnou Castou je vypocet vzdialenosti usecky prihravky
od pozicie nepriatel'a v Case t. Tento vypocet je potrebné zohladnit’ v dvoch réznych situaciach,

ktoré zobrazuje obrazok 24.
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Hrak 13 Vzdialenost )
nepratela od Hrag 13
pribravky

Wedialenos!
nepriatela od
prihravky

prihrdvka
prikravka

Hrac 2 Hraé 2

Obréazok 24 Dve moznosti vzajomnej pozicie prihravky a protihraéa. Prihravku predstavuje orientovana

Sipka, pozicia nepriatel’a je stred hraca s ¢islom 13.

Situécia a) a b) ilustruji dva rozne pripady vypoctu vzdialenosti nepriatel'a od naSej prihravky.
V pripade a) je nutné ziskat’ vzdialenost’ Pytagorovou vetou, v pripade b) sa jedna o vzdialenost’

dvoch bodov (target a pozicia hraca s ¢islom 13).

Point getPassTargetPosition();

Metoda vrati poziciu, na ktort je najvhodnejSie prihrat’ z aktualnej pozicie hraca. V pripade ak

takato pozicia neexistuje, je vratena pozicia (-500, 500). Najdenie bodu zohl'adnuje nasledujutce:

e Pozicia videnych nepriatel’'ov

e Pozicia videnych priatelov

e Cas posledného videnia priatel’a

e Cas posledného videnia nepriatel’a

e Vzdialenost’ priatela od seba

e Cisajedna o prihravku smerom vzad

Celkovo sa najuspesnejSia najdenad pozicia ur¢i na zaklade jej ohodnotenia. Ohodnotenie sa
vypocitava penalizaciou alebo odmenou na zaklade vysSie vymenovanych kritérii. Konkrétny

spbsob vyhodnocovania je opisany v zdrojovom kode tejto metddy.
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Point getPassTargetPositionWhenDefending();

Podobne ako metoda getPassTargetPosition(), ale pri vybere najvhodnejSieho bodu
miesta prihravky zohl'adiiuje fakt, Ze lopta je v naSej obrannej polovici a stper je nast'ahovany do

nasho Uzemia.
Point getPassTargetPositionForQuickOffence();

Podobne ako metéda getPassTargetPosition(), ale pri vybere najvhodnejSieho bodu
miesta prihravky zohl'adiuje, ¢i nie je mozné niektorého hraca vystréit' von, smerom do utoku

z naSej obrannej polovice.

float recalculateEnemyCircleBorders(const Myself* me, const

Player* enemy, const Point* target);

Vizdy ak pohl'ad nasho hraca (v podstate trojuholnik alebo polkruh) pretne kruZznicu, ziskame
novu informéciu o pozicii nepriatel'a na ihrisku. Prikladom je, ak v cykle 1000 sme videli
nepriatela na pozicii P(x, y). V cykle 1007 bude tato informacia stard 7 cyklov a preto bude okolo
pozicie P kruh s prislusnym polomerom. V cykle 1005 na$ hra¢ ale vykonal pohlad a zistil
prienik kruhu s nepriatelom. V tomto prieniku ale protihra¢, ktorého sme videli v cykle 1000,
nebol. Z tohto dévodu je moZzné polomer kruhu skratit’ o prislu$nt vzdialenost’. Tato informécia
nam moéze pomdct pri prihravani lopty spoluhracovi. Priklad takéhoto orezania je vidiet’ na

obréazku 25.
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pohfad

hréfa 2

prihravka

arezanie
kruhu

Miesto orezania, nepriatel je v
skutoénosti dale), ako od prikravky ako
ukazuje kruh

Obrazok 25 Priklad orezania kruhu pohl'adom. Miesto orezania vzdialenosti nepriatel’a od prihravky
ukazuje dvojita $ipka. Prihravku predstavuje orientovana Sipka od hraca s ¢islom 2 smerom K hracovi

s ¢islom 1.

Na tomto zjednoduSenom priklade je vidiet, ako orezanie pomohlo k prihrdvke lopty
spoluhracovi. V tomto pripade sme orezali vzdialenost’ nepriatela od miesta prihravky, ¢o

umoznilo, aby metéda canPassSafely(. . .) vyhodnotila prihravku za Gspesnd.

7.4 Spravanie sa hracéa s loptou

Ide o upravu spravania sa hrada v pripade, ak ma pod kontrolou loptu. Uprava sa tykala
zjednoduSenia rozhodovacieho stromu a odstranenie niektorych zufalych akcii. Zdfald akcia
znamena, ze hrac¢ loptu odkopne nahodne, pretoze nevie s fiou ni¢ iné spravit’ (ziadna ina akcia

Vv rAmci stromu nema splnené podmienky). Dalsia uprava sa tykala doplnenia rozhodovania sa
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hraca na zaklade vytvorenej nadstavby modelu sveta. Bol integrované obranné spravania sa hraca,

rychle Gto¢né spravanie a prihravanie. Viacero starych spravani bolo odstranenych.

Do6vody pre zmenu v rozhodovacom strome:
e Snaha o zjednoduSenie rozhodovacieho stromu
e Odstranenie nadbyto¢nych a nezmyselnych podmienok a akcii

o Integracia vysSie opisanych vylepsSeni hraca

7.5 Prechod na server 13.0.2

RoboCup finale sa uskutocni tento rok v Grazi, bude bezat’ na novom serveri (13.0.X). Tento
novy server prinaSa mnohé vylepSenia okrem iného aj vysSiu rychlost’ simulécie. Preto sa aj
fakultna sutaz RoboCup uskutocni na tejto novej verzii serveru. Prebrany hra¢ UTTP, bol ale
skdany arobeny pre nizsiu verziu servera. Preto bolo nevyhnutné otestovat’ hrac¢a pod tymto
novym serverom. Server je robeny v dvoch verzidch jedna pre Windows adruhd pre Linux.
Testovanie prebiehalo nasledovnym sposobom, najprv bol simulovany zapas medzi hracom
UTTP a timu jahodovych princov. Tato simulécia sa ani nezacala, lebo hra¢ jahodovych princov
hned’ padol. Hra¢ UTTP nepadol. Preto bolo treba ziskat’ hraca, co by bezal na novom serveri bez

padu a tito podmienku splnil hra¢ LoptoSov.

Po spusteni simulacie hry medzi hra¢om UTTP a LoptoSmi, hra¢i hrali uspokojivo a vietko
vyzeralo v poriadku, no stala sa prekvapiva vec. Monitor sa zastavil a padli vSetci hraci aj so

serverom zhruba v 800tom cykle.

Pad servera sa prejavuje aj ked” hra tim UTTP osamote bez protihraCov, d’alej bola chyba
testovana uZ len tymto spdsobom. P&du serveru predchadzali rozne situécie, su priloZzené dva

obrazky.
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AWINDOWS\system 3 2\cmd.exe

Hit CTRL-C to exit
a new (u2) monitor connected
rcssserver changes (player to type
rcssserver changes (player to type
rcssserver changes (player to type
rcssserver changes (player to tyupe
rcesserver changes <player to type
rcssserver changes (player to type
rcssserver changes (player to type
rcssserver changes (player 1@ to type B
rcssserver changes (player 11> to type 9
Hick_off_left
Error parsing >LFAAEL>{
Error parsing >Csay LFAAEL >
4 [main] rcssserver 6088 _cygtls::handle_exceptions: Exception: STATUS_ACCE

S5 _UIOLATION

14853 [mainl] rcssserver bB8 open_stackdumpfile: Dumping stack trace to rcsssep
ver.exe.stackdump

@506 [main] rcssserver 6B8 _cygtls::handle_exceptions: Exception: STATUS _ACCE
S5 _UIOLATION

51897 I[mainl] rcssserver b6B8 _cygtls:-handle_exceptions: Error while dumping st
ate <(probably corrupted stack>

C:\Projektsserver?

Obrazok 26 Pad serveru 13.0.2.

Na obrézku 26 vidno, ze predtym ako server padne, nevie rozparsovat’ “LFAA1”, zial’ tato chyba
samotny pad serveru nespdsobuje. Pri testovani bolo neskdr zistené, Ze tato chyba nespdsobuje
okamzity pad serveru. Simulacia, aj po tejto chybe, este dlho pokracuje. Z tohto vypisu vidno, Ze
server pristupuje k paméti, ktora mu nepatri. Logy, do ktorych server zapisuje preco padol,

neposkytuju Ziadne relevantné informécie.

Obrazok 27 je tesne pred padom servera. Lopta je nahrand zo smeru Sipky a dalo by sa
predpokladat’, ze pad servera by mohol byt spdsobeny v strome, kedy hra¢ este nema loptu.
Tento predpoklad sa po mnohych testoch a modifikaciach podarilo podporit. No chyba sa nedala

odstranit’ takym spdsobom, aby mal hra¢ zachovanti povodnu funkcionalitu.

Kolegovia z konkuren¢ného timu prisli na to, Ze ich hra¢ sice bezi na linuxovom RoboCup serveri
bez padu, no rovnako zhadzuje windows verziu serveru. Teda ma rovnaky problém ako hraé

UTTP. Podobne pévodny UTTP hrac bezi bez padu na Linux RoboCup serveri. Tento problém sa
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vyriesi tak, ze fakultny RoboCup pobeZi na Linux serveri a ani jeden hra¢ by nemal mat’ problém
so zhadzovanim servera. UTTP hra¢ eSte musi byt dodatocne otestovany na Linux serveri.

Zaznamena chyba péadu servera bola odosland implementacnému timu RoboCupu.

Pocas hl'adania dovodu padania servera bola opravena jedna hruba chyba, ¢o spdsobovala pad
samotného hraca. Ked’ hra¢ nezaznamenal vo svojom okoli ziadneho nepriatel'ského hraca, tak
vracala metéda hraca s indexom —1 a pritom v poli taky hra¢ nebol. Novy server by mal
obsahovat’ rozsiahlejsie zmeny v tychto modeloch: dash model, stamina model, tacle model. Zial

rozsiahlejsi popis tychto novych modelov, sa doteraz nepodarilo ziskat'.

Obrazok 27 Pad serveru 13.0.2 zaber z hry.
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8 Overenie riesenia

Ked'ze hra¢ timu Kukuriéné deti vychadza z hraca timu UTTP, rozhodli sme sa konfrontovat
prave tieto dva timy vo vzajomnych zapasoch. Celkovo sa uskuto¢nilo desat’ pol¢asovych

stretnuti a Statistické Udaje o ich priebehu moZeme vidiet' v tabul’kach 2 a 3.

Na zéklade ziskanych Statistickych udajov o priebehu hry, mozno skonstatovat’ mierny progres
V hrani. Hra¢ timu Kukuri¢né deti dokazal zdolat’ supera dvakrat, zatial’ co super nezvitazil ani
raz. Vo vicSine zapasov (az 70%) sa viac ako 50% herného casu hralo na stuperovej polovici

ihriska. V ostatnych sledovanych ukazovatel'och sme nezaznamenali vicsie disproporcie.

Tabulka 2 Statistika Kukuri¢né deti.

Cas hrania na Uspesnost

Pocet Pocet ) . . Uspesné
Pol¢as |strelenych | striel na supt.ero.vej zac.hy’fema prihravky
. . strane ihriska (v prihravok
golov branu %) (v %) (v %)
1 0 1 51,24 50,87 42,27
2 0 0 46,12 50 48,78
3 0 3 52,43 55,1 44,56
4 1 2 51,11 54,17 44,9
5 0 1 54,17 45,88 52,22
6 0 2 53,59 52,88 41,94
7 0 0 52 51,81 52,22
8 0 0 55,24 46,05 48,65
9 1 1 45,71 53,4 49,53
10 0 0 49,39 60,4 42,72
Priemerné
hodnoty 0,2 1,0 51,10 52,06 46,78
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Tabul’ka 3 Statistika Kukuri¢né deti.

Potet Potet (v:as’hrania na Uspe§no§t' Uspezné
Polcas |strelenych | striel na supt.ero.vej zatihyt’enla prihravky (v %)
. . strane ihriska (v prihravok
golov branu %) (v %) (v %)
1 0 0 48,76 57,72 50,42
2 0 1 53,88 51,22 50
3 0 0 47,57 51 44,9
4 0 2 48,89 55,1 45,83
5 0 2 45,83 47,78 54,12
6 0 1 46,41 49,54 47,11
7 0 3 48 47,78 48,19
8 0 2 44,76 51,35 53,95
9 0 0 54,29 50,47 46,6
10 0 0 50,61 57,28 39,6
Priemerné
hodnoty 0,0 1,1 48,90 51,92 48,07

Hra¢ Kukuri¢né deti bol d’alej externe testovany timom 12 Hra¢. Tim 12 Hra¢ je d’alsim timom,
ktory sa venoval problematike RoboCup vramci predmetu Tvorba softvérového systému

v time 2009. Tim 12 Hra¢ nezaznamenal Ziadne problémy s funkcionalitou nasho hraca.
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9 Zhodnotenie

Zanalyzovali sme viaceré timy, ktoré sa pravidelne umiestiiuju na poprednych miestach v
sutaziach RoboCup. Po tejto analyze sme ziskali dostato¢né vedomosti z implementacie réznych
typov spravani sa tychto hrac¢ov. Vyber hra¢a sme zUZili na dvoch fakultnych. Oba tieto timy mali
svoje vyhody, aj nevyhody. Nakoniec sme sa rozhodli pre hracéa timu UTTP. Tento tim sice
minuly rok nevyhral, ale je modularnej$i, multiplatformovy a integrovanie novych typov

spravania bude menej komplikované.

Analyza vécsieho mnozstva typov spravani nam poskytla pomerne Siroky vyber roznych typov
spravania sa hracov, ktoré by sme mohli prebrat. V ramci prototypu sme z tychto pristupov
implementovali tie najjednoduchSie. Dalej sme dokazali implementovat’ niektoré vlastné
vylepsenia, konkrétne komunikaciu medzi hra¢mi alebo opravu vyéerpavania staminy obrancami.
Tato praca na prototype nam ukazala niekol'’ko nedostatkov povodného hraca timu UTTP, ktoré

by sme chceli a ¢iasto¢ne sme uz aj odstranili, pripadne zlepSili.

Po hlbSom oboznameni sa so zdrojovymi kodmi hra¢a sme ale dospeli k zaveru, Ze prioritnejSou
Glohou pre tento semester bude oprava jeho existujucich spravani, ako integracia novych.
Rozsirili sme hraca o novy model sveta, ktory predstavuje novy pristup k vnimaniu okolitych
hradov. Na zaklade tohto modelu sme realizovali prihravanie si hra¢ov v hre. Dalou vyznamnou
zmenou bolo zlepSenie rozohravania brankara. Odstranili sme staticki podobu tohto
rozohravania, ¢o vyznamne znizili riziko inkasovania gOlu pri vykopavani lopty brankarom.
Testovali sme nasho hraca na serveri 13, ktory chceme pouzit’ na najblizSom turnaji RoboCup na

STU. Identifikovali sme problémy s nasim hraGom na tomto serveri a eliminovali sme ich.

Celkovo sa ale integrécia vysSie opisanych zmien prejavila len miernym zlepSenim hry hraca.
Tento vysledok ale nepovazujeme za negativny. Dokazali sme totiz integrovat’ vlastné moduly,
zalozit’ na nich kl'iCové akcie hraca a pritom nestratit pdvodnu kvalitu. NavySe tieto nové

moduly predstavujl ovel’a vaésie moznosti pri d’alSom vylepSovani.
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NaSou snahou bude nad’alej vylepSovat’ fakultného hra¢a UTTP, miniméalne do turnaja RoboCup,

ktory sa uskuto¢ni na STU 29 maja 20009.

9.1 Mozné vylepSenia

V ramci projektu stale pracujeme na niekolkych vylepSeniach hraca. Predovsetkym sa jedna
0 opravu formacii hraov, aby sa celkovo formacia dynamicky premiestiiovala s pohybom lopty

do Gto¢ného pasma a spiat’. Momentalne je tato formdcia staticka.

Dalgie vylepSenie sa tyka obzerania sa hrada. Chceme d’alej vylepovat’ toto obzerania sa, za
cielom mat loptu a situéciu v hre neustale pod kontrolou. Efektivne obzeranie sa je kI"i¢ové pre

uz implementovanud nadstavbu modelu sveta.

Za ucelom testovania modelu sveta hraca planujeme vytvorit' vizualizaény systém, ktory by

zobrazoval aktualne informacie o stave sveta pre kazdého jedného hraca pocas zapasu.

Vietky tieto vyS$Sie vymenované vylepSenia, s vynimkou vizualiza¢ného systému, planujeme

dokon¢it’ do turnaja RoboCup, ktory sa uskuto¢ni na STU v m4ji roku 2009.
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Priloha A — Opis modelu sveta (World Model)



1 Opis modelu sveta

Téato cast’ opisuje model sveta (World Model) hraca Kukuri¢né deti. Svet uchovéava
informécie o objektoch v hre. Je zakladom pre korektné spravanie sa hracov. Tato
kapitola opisuje jednotlivé triedy, ktoré tento svet tvoria, pricom taktiez opisuje volanie

jednotlivych metdd v ramci tychto tried.

V ramci hraca Kukuri¢né deti existuju tri hlavné typy podprojekty v rdmci hlavného
projektu a to:

e Coach (kouc)

e Goalie (brankar)

e Player (hrac)
Kazdy z tychto projektov predstavuje isty typ hraca v hre, ktory sa da logicky urcit’ podl'a
ich nazvu. Tieto tri podprojekty maju niektoré moduly fyzicky spolo¢né, iné zase

samostatné. V pripade modelu sveta sa jedna o nasledujice moduly:

e Player/Common/World — tento modul je spolo¢ny pre hraca typu Coach, Goalie aj
Player.

e Player/Player/World(Player) — tento modul je spolo¢ny pre hracov typu Goalie a
Player. Coach tento modul logicky nema, ked’ze jeho postavenie v ramci hry je

odlisSné.

2 Zakladné rozdelenie

Tato &ast’ opisuje zakladné rozdelenie modelu sveta. Uplnym zakladom modelu sveta je
modul Player/Common/World. Tento modul poskytuje zakladné Struktury pre pracu

s analytickou geometriou:
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e Angle.h —trieda pre pracu s uhlami (v radidnoch a v stupnioch).

e ParamStructs.h — zoznam parametrov pouzitych v rdmci modelu sveta

(napr. ball_decay, ball_size, atd’.).
e Point.h - reprezentacia bodu v ortogonalnom suradnicovom systéme.
e Vector.h - reprezentacia vektora v ortogonalnom suradnicovom systéme.

Modul Player/Player/World(Player) obsahuje informacie o hre na zakladnej Urovni, teda
informacie o lopte, hracoch, stave sveta, atd. Nasledujici zoznam opisuje, ktoré

informacie s kde uchované:

e Informacie o aktualnej pozicii lopty (naposledy videnej pozicie) pocas

priebehu hry — trieda Player/Player/World(Player)/Ball.h:

e Informacie o samotnom hracovi (ten, ktory prave hra) v ramci hry — trieda
Player/Player/World(Player)/Myself.h:

e Informacie o okolitych hra¢och v hre (stperi, spoluhradi, neznami hraci) —
tieto informécie st uloZené v poli friends (spoluhraci) a v poli enemies (sUperi,
neznami) v triede Player/Player/World(Player)/World.h. Tieto polia - friends
a enemies su typu Player triedy Player/Player/World(Player)/Player.h

e Informacie o priebehu stavu hry (vzajomné skére, ¢as v hre, méd hry) —
trieda Player/Player/World(Player)/State.h

3 Opis hlavnych tried modelu sveta

Této Cast’ opisuje funkciu hlavnych tried v rdmci modelu sveta, teda o jednotlivé triedy

uchovavaju za informécie.



Trieda Ball

Umiestnenie:
Player/Player/World/Ball.cpp
Player/Player/World/Ball.h

Trieda Ball uchovava informécie o stave lopty v hre a to konkrétne nasledujlce udaje:
e Poziciu lopty(poslednii znamu)
e (as, kedy sme loptu naposledy videli

o Informacia o tom, ¢i st Gdaje spravne

Pristup k tejto Strukture z 'ubovol'ného modulu sveta, ktory dedi od triedy WorldObject:

this->world->ball
Trieda Enemy

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

Trieda implementovana timom Kukuriéné deti pre rozsirenie modelu sveta 0 novy spbsob
vnimania okolia hra¢om. Podrobnejsie informacie k tejto triede st uvedené v kapitole 7.3 tohto

dokumentu.
Trieda Movable

Umiestnenie:
Player/Player/World/Movable.cpp
Player/Player/World/Movable.h
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Trieda Movable predstavuje implementaciu vieobecne pohybujliceho sa objektu v hre. Od tejto

triedy dedia hlavne nasledujuce triedy:

e Player
o Ball
o Myself (Trieda Myself dedi od triedy Player, ktora nasledne dedi od triedy Movable)

Tato metdda uchovava hlavne bodovu poziciu hraca a smer jeho pohybu.
Point pos — bodova pozicia hraca

Vector vel — smer pohybujiceho sa objektu

Trieda Myself

Umiestnenie:
Player/Player/World/Myself.cpp
Player/Player/World/Myself.h

Trieda Myself predstavuje objekt hraca, ktory momentalne hra zapas. Tato trieda logicky dedi od
triedy Player, pricom dopliuje d'alSie informacie, ktoré o svojom hracovi uchovavame. Su to

informacie ako hodnota energie hraca, Sirky pohl'adu, atd’.
Trieda Params

Umiestnenie:
Player/Player/World/Params.cpp
Player/Player/World/Params.h

Trieda Params predstavuje parametre servera v modeli sveta. Tato trieda obsahuje ukazovatele
na tri typy parametrov:

SERVER_PARAMS
PLAYER_PARAMS



PLAYER_TYPE
Pri bliZ3ie informé&cie 0 parametroch tychto troch mnozin je nutné pozriet’ zdrojovy kod:
Player/Player/Common/World/ParamStructs.h

Trieda Player

Umiestnenie:
Player/Player/World/Player.cpp
Player/Player/World/Player.h

Trieda Player predstavuje objekt reprezentujici hraca v hre. Ked’Ze hra¢ je pohybujtici sa objekt,
tato trieda dedi od triedy Movable. Trieda Player uchovava zakladné informacie, ako su ¢islo
dresu hraca, natoCenie hlavy hraca, natoCenie tela hraca, atd’. Jedna sa o informécie, ktoré sme
schopny rozoznat’ pozorovanim aj na inych hracoch, preto je jej inStancia pouzita aj pri ukladani

informécii o spoluhracoch a protihracoch v hre.

Celkovo je tato trieda pouZzitd ako Struktira pre uchovavanie informacii o nepriatel’'ovi. Poskytuje

tak hlavne get a set metddy pre premenné, ktoré obsahuje.
Trieda State

Umiestnenie:
Player/Player/World/State.cpp
Player/Player/World/State.h

Trieda State zapuzdruje informécie o stave hry. Je tu uloZend hodnota simula¢ného ¢asu, mod

hry, ako aj hodnota skdre oboch timov v hre.
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Trieda Variables

Umiestnenie:
Player/Player/World/Variables.cpp
Player/Player/World/Variables.h

Trieda Variables obsahuje premenné, ktoré st pravdepodobne vyuzivané kou¢om. V buddcnosti
je potrebne zistenie presného vyznamu tejto triedy. Obsahuje totiZ parametre, ktoré su vyuZivané

aj v spravani sa hracov pocas hry.

Trieda World

Umiestnenie:
Player/Player/World/World.cpp
Player/Player/World/World.h

Trieda World je hlavnou triedou modelu sveta. Zapuzdruje informacie o okolitom prostredi hraca
a tym vytvara model sveta. Svet hraca pozostdva zo samotného hraca, ostatnych hracov, lopty,
premennych, atd’. Tato trieda preto zastreSuje vSetky ostatné triedy vymenované v tejto kapitole,

teda:

o class Ball

o class Player

o class Myself
e class Enemy
o class State

e class Params

e class Variables

Dolezité Struktary tejto triedy su nasledujlce:
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DynArray<Player, 32> friends — pole spoluhracov, ktorych hra¢ vidi, pripadne videl
DynArray<Player, 32> enemies — pole protihracov, ktorych hra¢ vidi, pripadne videl

Tato triedy obsahuje aj zakladné metddy, ktoré aktualizuju model sveta. Jedna sa o nasledujlce

metody:

void World: :ProcessInfo(const SENSE BODY* sb, const VISUAL_INFO* vi)
void World::RecalculateEnemies(const SENSE BODY *sb, const VISUAL_INFO

*Vi)

void World::RecalculateFriends(const SENSE BODY* sb, const VISUAL_INFO*
Vi)

Trieda WorldObject

Umiestnenie:

Player/Player/World/WorldObject.h

Trieda WorldObject predstavuje triedu na najvyssej rovni v hierarchii sveta. Od tejto triedy teda

dedia ostatné triedy sveta, konkrétne:

e Enemy

e Movable
e Params

e State

e Variables

Trieda WorldObject celkovo predstavuje indtanciu triedy World. Obsahuje dve z&kladné metddy:

World* GetWorld() const - Vracia ukazovatel na svet, ktorému patri tento objekt
void SetWorld(World* w) - Nastavi ukazovatel’ na svet, ktorému patri tento objekt
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Priloha B — Opis spravani hraca

V tejto prilohe uvadzame prevzatu Cast' z dokumenticie UTTP hraca, za ucelom vytvorenia

ucelenej a prehl'adnej technickej dokumentacie k hracovi Kukuri¢né deti, ktory z hra¢a UTTP

vychadza.



1 Identifikované spravania

Tento dokument obsahuje spravania, ktoré sa nam podarilo identifikovat’ v zdrojovych
kédoch timu Loptosi. Ku kazdému spravaniu sa uvadza algoritmus spravania, zavislost

od inych objektov a lokalizacia opisu spravania v dokumentaciach timov.

1.1 Elementarne spravania
Za elementarne spravania povazujeme spravania, ktoré sa uz dalej nezjemnujt, ale

priamo vyZaduju zaslanie sprav na server.

Zmena pohladu

Algoritmus:
Zmena pohladu hraca sa uskutoéfiuje v metdde PlayerSkills::NeckSynchronization()

pomocou metddy Commandsinterface::ChangeView().
Zavislosti:
objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)

funkcie: Commandslinterface::ChangeView()

PlayerSkills: :TurnNeckToAux()

Lokalizacia:
Spravanie Zmena pohladu je lokalizované v dokumentacii timu StjupidDox, ktory toto

spravanie navrhol avSak neimplementoval.

Posielanie sprav

Algoritmus:
Posielanie sprav sa uskuto¢iiuje v metdde PlayerSkills::sendinfo() pomocou metddy

Commandsinterface::ChangeView(). V tejto metode sa aj sprava vytvori.
Zavislosti:
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objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
funkcie: CommandsInterface: :Say()

Lokalizacia:

Spravanie Posielanie sprav patri k elementarnym spravaniam , ktoré poskytuje server.

Otocenie krku

Algoritmus:
Zmena natocenia krku sa uskuto¢nuje v metode PlayerSkills:: TurnNeck ToAux()pomocou

metody Commandslinterface::TurnNeck().
Zavislosti:
objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)

funkcie: Commandslinterface::TurnNeck()

Lokalizacia:
Spravanie Otocenie krku je lokalizované v dokumentacii timu StjupidDox, ktory toto
spravanie ako prvy implementoval atimu FIITBA, ktory toto spravanie zmenili na

otacanie krku.

Otocenie

Algoritmus:
Natocenie hraca sa uskutoctiuje v metdde PlayerSkills::TurnTo() pomocou metddy

Commandsinterface::Turn().

ZAavislosti:

objekty: world (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
funkcie: CommandsInterface: :Turn()

Lokalizacia:

Spravanie Otocenie patri k elementarnym spravaniam , ktoré poskytuje server.
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Presun

Algoritmus:
Presun hraca sa uskutoéfiuje v metdde PlayerSkills::MoveTo() pomocou metddy

Commandsinterface::Move().

Zavislosti:
funkcie: CommandsInterface: :Move()

Lokalizacia:

Spréavanie Presun patri k elementarnym spravaniam , ktoré poskytuje server.

Chytenie lopty

Algoritmus:
Chytenie lopty sa uskutoéniuje v metode PlayerSkills::CatchBall() pomocou metddy

Commandsinterface::Catch().

Zavislosti:

objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
funkcie: CommandsInterface: :Catch()

Lokalizacia:

Spravanie Chytenie lopty patri k elementarnym spravaniam , ktoré poskytuje server.

Smykacka
Algoritmus:
Smykacka sa uskuto¢iiuje v metdde PlayerSkills::Tackle() pomocou metody

Commandsinterface::Tackle().

Zavislosti:
objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
funkcie: CommandsInterface: :Tackle()
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Lokalizacia:

Spravanie Smykacka patri k elementarnym spravaniam , ktoré poskytuje server.

Kopnutie

Algoritmus:
Kopnutie do lopty sa uskutoénuje v metode PlayerSkills::DumbKick() pomocou metody

Commandsinterface::Kick().

Zavislosti:
objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
funkcie: CommandsInterface: :Kick()
PlayerSkills: :TurnTo(Q)
Lokalizacia:

Spravanie Kopnutie je lokalizované v dokumentécii timu StjupidDox, neskor sa pridalo

kopnutie na branu. Loptosi si v8ak spravili vlastné spravanie ,,Strela na branku®.

Blizke kopnutie

Algoritmus:
Blizke kopnutie lopty sa uskuto¢nuje v metdde PlayerSkill::NearKick(). Najprv sa zisti,

¢i je dany hra¢ dostato¢ne blizko k lopte. Potom zistime potrebnu velkost’ rychlosti
kopnutia alebo ¢i je potrebné najprv loptu zastavit. Nakoniec samotné kopnutie do lopty

vykoname pomocou metédy Commandslinterface::Kick().

ZAavislosti:
objekty: world (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
funkcie: CommandslInterface: :Kick()
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Lokalizacia:
Spravanie Blizke kopnutie je lokalizované v dokumentécii timu Roztoce, stymto

spravanim uzko suvisi spravanie dobehnutie lopty — NearKick.

1.2 Spravanie hraca s loptou
Spravanie s loptou sa rozdel'uje na zaklade toho, ¢i dany hra¢ sa nachadza v hernom

mode alebo je uréeny na rozohravanie. Toto rozdelenie zavisi od navratovej hodnoty
metddy PlayerTactics::ShouldKickIn() pre kazdého hrac¢a. Hra¢ uréeny na rozohravanie
sa vyberie na zaklade najblizSej domovskej pozicii hraca k miestu rozohravania. Hrac
urCeny na rozohravanie realizuje inStrukcie v bloku za podmienkou if(ShouldKickIn()),

ostatni hraci realizuju inStrukcie bloku za else.

Prihravanie

Algoritmus:
Prihrdvanie sa vykonava v metode PlayerSkills::PassBallTo(). Najprv sa upravi rychlost’

prihrdvky a potom sa vypocita cielova pozicia prihravky. Prihranie sa vykona v metdde
PlayerSkills::NearKick() (identifikované ako spravanie blizke kopnutie). Po prihravke
hrd¢ nato¢i hlavu na ciel' prihrdvky pomocou metddy PlayerSkills::TurnNeckTo()

(identifikované ako spravanie pozeranie)

Zavislosti:
objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
funkcie: PlayerSkills: :NearKick(Q)
PlayerSkills: :TurnNeckTo()
Lokalizacia:

Spravanie timové nahravanie je lokalizované v dokumentacii timu FIITBA.
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Vystrel na branu

Algoritmus:
Toto spravanie sa realizuje v metdde PlayerSkills::LPT KickToGoal(). Vypoc¢ita bod, do

ktorého hra¢ vystreli plnou silou. Strela bude smerovat’ k 'avej alebo pravej ty¢i podla
toho, ku ktorej ty€i je lopta blizSie. Samotny vystrel na branu zabezpecuje metodda

PlayerSkills::DumbKick(), ktoréa je identifikovana ako spravanie kopnutie.

Zavislosti:

objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
funkcie: PlayerSkills: :DumbKick()

Lokalizacia:

Spravanie Vystrel na branu je lokalizované v dokumentécii timu Loptosi.

Pozeranie

Algoritmus:
Toto sprévanie je implementované v metode PlayerSkills::TurnNeckTo(). Hra¢ sa pozrie

na danu poziciu pomocou metody PlayerSkills::NeckSynchronization() (identifikovane

ako zmena pohladu) iba ak je vypnutd synchronizacia krku s pohl'adom.

Zavislosti:
objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)

funkcie: PlayerSkills::NeckSynchronization()

Lokalizacia:
Spravanie prihrdvky do behu je lokalizované v dokumentacii timu Roztoce. Je mozné

najst pod nazvom ,,sledovanie lopty(stratégia sledovania ihriska)*.
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Spravanie rozohravajuceho hraca
Hra je pozastavena a Cakéd sa na naSu rozohravku (resp. vhadzovanie). Hra¢, ktory je

uréeny na rozohravku sa poobzera okolo seba (metdda
PlayerTactics::ExamineSurroundings()), a tym ziska informécie z okolitého sveta. Toto
spravanie je identifikované ako spoznavanie okolia. Po spoznani okolia nasleduje
vykonanie instrukcii prislichajdcich danému stavu sveta. Ak sa nachadzame v hracom
mode PM_CornerKick_Our, realizuje sa spravanie identifikované ako rohovy kop. Ak sa
nachadzame v hracom mdde PM_FreeKick Our alebo PM_IndFreeKick Our, realizuje
sa spravanie identifikované ako volny kop, individualny volny kop. Ak sa nachadzame
v hracom méde PM_KickIn_Our, realizuje sa spravanie identifikované ako vhadzovanie.
Ak sa nachddzame vhracom mode PM_KickOff Our alebo PM_AfterGoal_Their,
realizuje sa spravanie identifikované ako zahravanie. Ak sa nachddzame v hracom mdde

PM_PenaltyKick _Our, realizuje sa spravanie identifikované ako pokutovy kop.

Nas rohovy kop

Algoritmus:
Hrac, ktory ide uskutocnit’ rohovy kop sa v prvom cykle nato¢i na bod 25,0 (stred

superovej polovice) pomocou metddy PlayerSkills::TurnTo() (identifikované ako
spravanie otocenie). Dalgich 29 cyklov hra¢ ¢aka na umiestnenie spoluhraéov. Nasleduje
rozohranie spoluhracovi (identifikované ako spravanie rozohranie) pomocou metody
PlayerTactics::StartPlayOnByPassToOurPlayer(), ktord ma navratova hodnotu true ak sa

rozohralo spoluhracovi, inak false.

Zavislosti:
objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)

funkcie: PlayerSkills::TurnTo()

PlayerTactics: :StartPlayOnByPassToOurPlayer()
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Lokalizacia:
Spréavanie rozohravanie Standardnych situécii a zahravanie zo stredu je lokalizované
v dokumentécii timu FIITBA. Na toto nadviazal tim Loptosi a vytvorili spravanie rohovy

kop, aut, ktoré je teda lokalizované v dokumentécii timu LoptoSi.

Nas vol’'ny kop, Nas individualny vol’ny kop
Algoritmus:

Hrac, ktory ide uskutocnit’ vol'ny alebo individualny vol'ny kop sa v prvom cykle natoci
na bod 52.5,0 (stred sUperovej branky) pomocou metddy PlayerSkills::TurnTo()
(identifikované ako spravanie otocenie). Dalsich 29 cyklov hrad ¢aka na umiestnenie
spoluhraCov. Nasleduje rozohranie spoluhracovi (identifikované ako spravanie
rozohranie) pomocou metody PlayerTactics::StartPlayOnByPassToOurPlayer(), ktord ma

navratovl hodnotu true ak sa rozohralo spoluhracovi, inak false.

Zavislosti:
objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)

funkcie: PlayerSkills::TurnTo()

PlayerTactics: :StartPlayOnByPassToOurPlayer()

Lokalizacia:

Spravanie volny kop je lokalizované v dokumentécii timu FIITBA.

Nase vhadzovanie
Algoritmus:

Hrag, ktory ide uskuto¢nit’ vhadzovanie si najprv v prvom cykle zisti, ¢i sa nachadza
V hornej alebo dolnej cCasti ihriska. Ak sa nachadza v hornej Casti ihriska, nato¢i sa na
X,y+15 (kde x a 'y su stradnice hraca, ktory ide vhadzovat’), ak sa nachadza v dolnej Casti
ihriska, tak sa hra¢ nato¢i na x,y-15. NatocCenie sa uskuto¢ni pomocou metody
PlayerSkills::TurnTo() (identifikované ako spravanie otocenie). Dalich 29 cyklov hrag
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¢aka na umiestnenie spoluhracov. Nasleduje rozohranie spoluhracovi (identifikované ako
spravanie rozohranie) pomocou metody
PlayerTactics::StartPlayOnByPassToOurPlayer(), ktora ma navratovu hodnotu true ak sa
rozohralo spoluhracovi, inak false.

ZAavislosti:

objekty: world (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)

funkcie: PlayerSkills::TurnTo()

PlayerTactics: :StartPlayOnByPassToOurPlayer()

Lokalizacia:
Spravanie rozohravanie Standardnych situécii a zahravanie zo stredu je lokalizované
v dokumentécii timu FIITBA. Na toto nadviazal tim Loptosi a vytvorili spravanie rohovy

kop, aut, ktoré je teda lokalizované v dokumentacii timu LoptoSi.

NaSe zahravanie
Algoritmus:

Hra¢, ktory je ureny na  zahravanie  najprv  pomocou  metody
CEvaluatingPlayerList::GetKickOffPlayer() ziska hraca, ktory je vhodny pre prihravku.
Ak takyto hrac existuje, tak zahravajici hra¢ mu zahré loptu silou 1, inak zahra loptu na -
25,0 (stred obranného pasma) silou 0.7. Samotné zahranie (identifikované ako spravanie
prihravanie) sa uskuto¢ni pomocou metody PlayerSkills::PassBallTo().
Zavislosti:
objekty: world (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
CEvaluatingPlayer (hra¢ z vizualnej informacie in¢ho hraca)
CEvaluatingPlayerList (zoznam hra¢ov z vizualnej informéacie hraca)

funkcie: PlayerSkills::TurnTo()
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PlayerSkills: :PassBallTo()

Lokaliz4cia:
Spravanie rozohravanie Standardnych situacii a zahravanie zo stredu je lokalizované
v dokumentécii timu FIITBA. Na toto nadviazal tim Loptosi a vytvorili spravanie rohovy

kop, aut, ktoré je teda lokalizované v dokumentécii timu LoptoSi.

Nas pokutovy kop

Algoritmus:
Pokutovy kop sa uskutoéni pomocou metody PlayerSkills::LPT_KickToGoal()

(identifikované ako sprévanie vystrel na branu).
Zavislosti:
objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)

funkcie: PlayerSkills::LPT_KickToGoal ()

Lokalizacia:

Spravanie pokutovy kop je lokalizované v dokumentacii timu FIITBA.

Nase rozohranie

Algoritmus:
Rozohranie sa uskuto¢fiuje v metdde PlayerTactics::StartPlayOnByPassToOurPlayer().

Na zaciatku sa vypocita vhodné pozicia v okoli hraca pre normalnu prihravku pomocou
metody  CEvaluatingPlayerList::CalculateNormalPassPosition(). Ak existuje takato
pozicia vypolitame potrebni silu prihravky aprihrAme pomocou metddy
PlayerSkills::PassBallTo() (identifikované ako sprévanie prihravanie). Ak takato pozicia
neexistuje, prihrame pomocou metddy PlayerSkills::PassBallTo() (identifikované ako

spravanie prihravanie) na poziciu 40,0 (Gtoc¢né pasmo).

Zavislosti:
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objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
CEvaluatingPlayerList (zoznam hraCov z vizualnej informacie hraca)
CEvaluatingPlayer (hra¢ z vizualnej informacie in¢ho hraca)
CEvaluatingPanesMap (vyhodnocovacia mapa)

funkcie: CEvaluatingPlayerList::CalculateNormalPassPosition
PlayerSkills: :PassBallTo()

Lokalizacia:
Spravanie Rozohranie je lokalizované v dokumentacii timu FIITBA.

1.2.1 Spravanie hraca s loptou po¢as herného médu
Tieto spravania sa vyuZivaju iba v pripade, ak ma hraé¢ loptu a z&pas je v hernom mdde,

ktory nezahina ro6zne Standardné situacie ako su rozne kopy na branu a vhadzovanie.

Strela na branku

Algoritmus:
Rozhodovania o strele zabezpecuje metdéda PlayerTactics::ShouldKickOnGoal(). Ak ma

hra¢ loptu, prioritne zvazuje moznost’ vystrelit’ na siperovu branu. Hra¢ urcite vystreli na
branu ak je vzdialenost’ lopty od brany mensia ako 17. Naopak, nepokusi sa vystrelit, ak
je vzdialenost’ lopty od brany vécsia ako 25. Ak je aktualna vzdialenost’ medzi 17 a 25,
tak hra¢ zvazuje na zaklade d’alSich kritérii. Jedno z kritérii je informécia o superovom
brankarovi. Ak hra¢ nevidi brankdra, tak nevystreli na branku okrem pripadu, kedy je
branka prazdna, ¢o sa zisti podla bodu, na ktory sa hra¢ pozera. Ak je viditeIny aj
superov brankar, tak sa hra¢ snazi vypocitat, ¢i je mozné strelit’ gol, podla pozicie
superovho brankara a ostatnych hracov.

Vypocitanie bodu, do ktorého hra¢ wvystreli plnou silou zabezpeCuje metdda

PlayerSkills::LPT_KickToGoal() (identifikované ako spravanie vystrel na branu).
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ZAavislosti:
objekty: world (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)

funkcie: PlayerSkills::LPT_KickToGoal )

PlayerTactics: :ShouldKickOnGoal ()

Lokaliz4cia:
Roztoce urobili striclanie goélov - ndjdenie maximalneho uhla pri strele na branku.

V Time FC Farmérov doSlo k zmene vzdialenosti striel'ania na branu.

Prekopnutie ofsajdovej linie

Algoritmus:
Prekopnutie zabezpecuje metdda PlayerSkills::OffsideLineBreach(), ktord vyuzZiva

zakladné spravania prihravanie a pozeranie. Hra¢ sa pokusi prekopnut’ ofsajdovu liniu ak
je od nej vzdialeny maximalne 4,75 anenachadza sa prili§ hlboko v siperovom
obrannom pasme. Toto spravanie moze realizovat’ jedine hrac s Cislom 8 alebo viac, ¢ize

iba ofenzivny hrac.

Zavislosti:

objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
CEvaluatingPlayerList (zoznam hrac¢ov z vizualnej informacie hraca)
CEvaluatingPlayer (hra¢ z vizualnej informacie in¢ho hraca)
CEvaluatingPanesMap (vyhodnocovacia mapa)

funkcie: PlayerSkills: :0ffsideLineBreach()

CEvaluatingPlayerList: :CalculateOptimalDribblePointAux
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PlayerSkills: :PassBallTo()

PlayerSkills: :TurnNeckTo()

Lokalizacia:
Zohl'adiovanie ofsajdov a prekopnutie ofsajdovej linie pridali Rozto¢e. Dalsi postup :

StjupidDox zmenili, FC Farmari zlepSili, FIITBA zmenili.

Driblovanie

Algoritmus:
Rozhodnutie 0 bode driblovania zabezpecuje metoda

PlayerTactics::ManageDribblePoint(), ktora vypocita siradnice bodu, do ktorého hrac
bude driblovat avrati TRUE alebo vrati FALSE, ak nie je vhodne driblovat. Pri
rozhodovani hraca s loptou sa zvazuje driblovanie na troch miestach a ak nie je vhodné
driblovat), tak sa voli spravanie strategicka prihravka. Samotné driblovanie na vypocitany
bod vykondva metdda PlayerSkills::DribbleTo2(). Na zaver ak je hra¢ blizSie maximalne
35 metrov od stperovej brany, pokusi sa pozriet’ na superovu branu pomocou otocenia

krku. Na obrézku (Obrézok A-1) je zobrazeny stavovy diagram pre driblovanie.

Zavislosti:

objekty: world (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
CEvaluatingPlayerList (zoznam hracov z vizualnej informacie hraca)
CEvaluatingPlayer (hrac¢ z vizualnej informacie iné¢ho hraca)
CEvaluatingPanesMap (vyhodnocovacia mapa)

funkcie: PlayerSkills::DribbleTo2()

PlayerTactics: :DistanceToGoal ()
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PlayerSkills: :TurnNeckTo()

Lokalizacia:
Prvé driblovanie vytvoril tim Roztoce. Toto bolo zmenené timom StjupidDox, konkrétne

dosiahli rychlejSi pohyb sloptou na ukor jej presného ovladania. Driblovanie dalej

vylepSovali FC Farmari a takisto FIITBA.

=m Oriblowanie

FPadarila sa vywpocitat optimalny bod pre driblovanie™
FlayerTactics::ManagebribblePointl

Driblovanie Strategicka prihravia

Obrazok A-1 Stavovy diagram pre driblovanie

Prihravkal
Algoritmus:

Toto spravanie sa vyuzije ak sa podari najst’ vhodnu poziciu v okoli hraca pre prihravku
pomocou funkcie CEvaluatingPlayerList::CalculateNormalPassPosition() a nie je vhodneé
driblovat, pretoze v okoli hrda sa nachddza stper (zistenie pomocou metddy

CEvaluatingPlayerList::NoEnemiesAround()) alebo hrac¢ je d’aleko od stiperovej branky.
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Prihrava sa do bodu, ktory vypocitala vysSie spomenuta metdda a sila sa urci podla
vzdialenosti. Prihranie sa uskuto¢ni pomocou metdody PlayerSkills::PassBallTo()

(identifikované ako spravanie prihravanie).

Zavislosti:

objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o Cisle atd’.)
CEvaluatingPlayerList (zoznam hracov z vizualnej informacie hraca)
CEvaluatingPlayer (hra¢ z vizualnej informacie iné¢ho hraca)
CEvaluatingPanesMap (vyhodnocovacia mapa)

funkcie: CEvaluatingPlayerList: :NoEnemiesAround()
PlayerSkills: :PassBallTo()

Lokalizacia:

Roztoce urobili nahravanie - pouZivanie prihravky do behu. FC Farmari urobili zlepSenie
nahravania - rozhodovanie na zéklade neurénovej siete. Timové nahrdvanie vytvoril tim
FIITBA.

Prihravka2
Algoritmus:

Ak sa nepodarilo najst’ vhodnu poziciu v okoli hrac¢a pre prihrdvku pomocou funkcie
CEvaluatingPlayerList::CalculateNormalPassPosition() a striel’at’ nie je vhodné, pretoze
brankdr je vel'mi blizko (blizSie ako 5), tak sa voli Prihravka2, ktorej parametre sa urcia
pomocou pozicie hraca a pozicie brankdra. Prihranie sa uskutocni pomocou metody

PlayerSkills::PassBallTo() (identifikované ako spravanie prihravanie).

Zavislosti:
objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)

CEvaluatingPlayerList (zoznam hraCov z vizualnej informacie hraca)
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CEvaluatingPlayer (hra¢ z vizualnej informacie iného hraca)
CEvaluatingPanesMap (vyhodnocovacia mapa)

funkcie: PlayerSkills::PassBallTo()

Lokalizacia:
Roztoce urobili nahravanie - pouzivanie prihravky do behu. FC Farmari urobili zlepSenie

nahravania - rozhodovanie na zaklade neurénovej siete. Timové nahravanie vytvoril tim
FIITBA.

Prihravka3

Algoritmus:
Ak neboli splnené podmienky pre vykonanie Prihravky2, tak sa zvaZuje pouZitie

Prihravky3. Toto spravanie sa pouZije, ak je hra¢ hlboko v pasme supera a v tomto pasme
su aj nejaky jeho spoluhraci. Zistenie spoluhraGov v pasme hraca sa urobi pomocou
metddy PlayerSkills::IsPointinRectArea(). Prihranie sa uskutoéni pomocou metody

PlayerSkills::PassBallTo() (identifikované ako spravanie prihravanie).

Zavislosti:

objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
CEvaluatingPlayer (hra¢ z vizualnej informacie iné¢ho hraca)
CEvaluatingPanesMap (vyhodnocovacia mapa)

funkcie: PlayerSkills::PassBallTo()

PlayerSkills: :IsPointInRectArea()

CEvaluatingPlayerList: :OurPlayerslnEnemyPenaltyArea()
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Lokalizacia:
Roztoce urobili nahravanie - pouzivanie prihravky do behu. FC Farmari urobili zlepSenie

nahravania - rozhodovanie na zaklade neurénovej siete. Timové nahravanie vytvoril tim
FIITBA.

Predkopnutie lopty

Algoritmus:
Vykondva metoda PlayerTactics::OutPlayOpponent(). Hra¢ si predkopne loptu vlavo

alebo vpravo od supera. Toto je posledny variant, ktory hra¢ vykona vzdy, ak nevykonal

Ziadnu in0 akciu s loptou. PouZiva zakladné spravania: prihravanie, pozeranie.

Zavislosti:

objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)

funkcie: PlayerTactics: :GetNearestEnemy()
PlayerSkills: :PassBallTo()

Lokalizacia:

Predkopnutie lopty pridal tim FIITBA

Strategicka prihravka

Algoritmus:
Hrac¢ sa pokusi prihrat’ na strategickl poziciu iba ak najbliZsi stper je vzdialeny o viac

ako 1,5. Smer tejto prihravky nie je zavisly od pozicie ziadnych hra¢ov a ak je lopta
d’aleko od brany, tak hrac¢ kopne celou silou dopredu inak prihrd loptu na ndhodnu

poziciu daZzdnika pomocou spravania prihravka na nahodna poziciu dazdnika.

Zavislosti:
objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
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funkcie: PlayerSkills: :PassToStrategicPosition()
PlayerSkills: :DumbKick()

PlayerSkills: :PassToRandomUmbrellaPosition()

Lokalizacia:
Prave toto spravanie bolo najdené v dokumentacii FIITBA, ktory toto spravanie aj

implementoval.

Prihravka na nahodnu poziciu dazdnika
Algoritmus:

Zabezpecuje metoda PlayerTactics::PassToRandomUmbrellaPosition(), nahodne sa
vyberie jeden bod z pol'a umbrellaPositions a do tohto bodu hra¢ vystreli pomocou

metddy PlayerSkills::DumpKick (identifikované ako spravanie kopnutie).

Zavislosti:

objekty: wor Id (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
funkcie: PlayerSkills: :DumbKick()

Lokalizacia:

Prave toto spravanie bolo najdené v dokumentacii FIITBA, ktory toto spravanie aj

implementoval.

Na obrdzku (Obrazok A-2) je zobrazeny kompletny stavovy diagram pre hra¢a s loptou v hernom

mode.
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=m Spravanie s loptou v hernom made /

@ shoudkicking

ino ShouldKickOnGaal() ?

Strela na branku
LPT_KickToGoal();

ano

»

51 splnené podienky Prihravkad
pre Prihravku2 ? rinraa

ino S0 splnené podmienky pre prekopnutie

Prekopnutie ofsajdove) linie.
OffsideLineBreach(GetOffsideLine())

nie

ano
®
S0 splnené podmienky  Pribedvkad
pre Prihravku3 7

nie

nie

Je vhadné driblovanie 7

Prihrawkal
30 blizko nejaky sdperovi hraci 7

Drriblovanie
o

Je najbliz&i siper vzdialeny
aspon 5 metrov ?

@ nie ano @

Strategicka prihravka Bl o Predkopnutie lopty.

Je r-]ajh“?SI super QutPlayOppanent();
vzdialeny najviac

1.5 metra ?

Obrazok A-2 Stavovy diagram spravania hraca ¢akajuceho na rozohravku
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1.3 Spravanie hrac¢a bez lopty
Spravanie hraca bez lopty sa uskuto¢nuje v jednotlivych if-else blokoch na zaklade

hracicho modu. Ak sa hra¢ nachadza v hernom moéde PM_CornerKick Our, vykona sa
Spravanie identifikované ako nas rohovy kop. Ak sa hra¢ nachadza v hernom modde
PM_FreeKick _Our alebo PM_IndFreeKick_Our, vykona sa spravanie identifikované ako
na$ volny kop, na$ individualny volny kop. Ak sa hra¢ nachadza v hernom mode
PM_GoalKick_Our, vykona sa spravanie identifikované ako nasa ,patka“. Ak sa hra¢
nachadza v hernom mdéde PM_KickIn_Our, vykon sa spravanie identifikované ako nase
vhadzovanie. Ak sa hra¢ nachadza v hernom mode PM_KickOff Our, vykond sa
spravanie identifikované ako naSe zahrdvanie. Ak sa hra¢ nachadza v hernom mode
PM_PenaltyKick Our, vykona sa spravanie identifikované ako na$ pokutovy kop. Ak sa
hra¢ nachadza vhernom mdde PM_CornerKick Their, vykond sa spravanie
identifikované ako superov rohovy kop. Ak sa hra¢ nachadza vhernom mode
PM_CornerKick_Their, vykona sa spravanie identifikované ako superov rohovy kop. Ak
sa hra¢ nachadza v hernom mdde PM_FreeKick Their alebo PM_IndFreeKick Their,
vykoné sa spravanie identifikované ako stuperov volny kop, stiperov individudlny vol'ny
kop. Ak sa hra¢ nachadza v hernom mdde PM_GoalrKick_Their, vykona sa spravanie
identifikované ako superova ,pitka“. Ak sa hra¢ nachadza vhernom mode
PM_KicklIn_Their, vykona sa spravanie identifikované ako stperove vhadzovanie. Ak sa
hra¢ nachadza v hernom mode PM_KickOff_Their, vykond sa spravanie identifikované
ako superove zahravanie. Ak sa hra¢ nachadza v hernom mode PM_PlayOn, vykona sa
spravanie identifikované ako herny maéd.

Pre spravania v if-else blokoch, ktoré nie sti ukon¢ené navratom z funkcie, sa d’alej zisti, ¢i dany
hra¢ moze kopnut’ do lopty, t.j. ¢i sa nachadzame v ,,naSom* hernom mdde. Ak sa nachaddzame
v naSom mode, tak bezim na uréenu poziciu a koniec. Ak sa nenachadzame v naSom hernom
mode zisti, ¢i je mozné dat’ gol Smykackou. Ak &no, tak spravim Smykacku. Ak nemdze spravit’
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Smykacku, pokusi sa zachytit’ loptu. Ak sa mu to nepodarilo, zisti, ¢i sa nenachadza v ofsajde
aopusti ho. Ak sa v3ak v ofsajde nenachadza, tak kazdych 100 cyklov sa vracaju hra¢i do
formacie. Medzi tym hraci, ktori su d’aleko od lopty sa k nej natoc¢ia a zarovnaju hlavu s telom.
Ostatni hraci si vypo¢itajii poziciu na prijatie lopty. Uto¢nici sa rozostavia do formacie dazdnik.
Ak vzdialenost’ od pozicie, na ktori ma dany hra¢ bezat’ je vacsSia ako 2, tak sa upravi, aby sa
nedostal do ofsajdu a bezi na tito poziciu. Inak sa pokusi uvolnit’ od stiipera a ak sa nemézem, tak

sa otoci na loptu.

Nas rohovy kop

Algoritmus:

Ur¢i sa hra¢ na rohovy kop a jeho pozicia a pozicia vSetkych ostatnych hracov
(napevno). Tymto spravanie konci.

Zavislosti:

objekty: world (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)

funkcie: PlayerSkills: :RunToPosition()

Lokaliz4cia:
Toto spravanie bolo najdené v dokumentécii LoptoSi, ktory toto spravanie aj

implementoval.

Nas vol’ny kop, nas individualny vol’ny kop
Algoritmus:

Ide len o0 rozmiestnenie uréitych hracov, zvys$ny ostavaji na svojom predchadzajiicom

mieste. Zaroven sa predchadza umiestneniu hracov v ofsajde.

Zavislosti:
objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
funkcie: PlayerSkills: :RunToPosition()

PlayerTactics: :GetOurGoalie()
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PlayerTactics: :ExitOffside()
PlayerSkills: :GetOffsideLine()

PlayerTactics::LPT_PlayFreeKickPosition ()

Lokalizacia:
Toto spravanie bolo posledne zmenené timom FIITBA.

Nasa ,,pat’ka*
Algoritmus:

Ide 0 rozmiestnenie uréitych hracov, zvySny ostavaji na svojom predchadzajucom mieste

a nastavi sa ¢i ignoruju loptu.

Zavislosti:

objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
funkcie: PlayerTactics: :LPT_PlayFreeKickPosition()
Lokalizacia:

Toto spravanie bolo posledne zmenené timom FIITBA.

NasSe vhadzovanie
Algoritmus:

Ide len 0 rozmiestnenie ur¢itych hracov, zvySny ostavaji na svojom predchadzajiicom

mieste a ignoruju loptu. Tymto spravanie kon¢i.

Zavislosti:

objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
funkcie: PlayerSkills: :RunToPosition()
Lokalizacia:

Toto spravanie bolo vytvorené timom Loptosi.
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NasSe zahravanie
Algoritmus:

Hrac s ¢islom desat’ ide na poziciu, ostatnym sa nastavi, ¢i ignoruju loptu.

Zavislosti:

objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
funkcie: PlayerSkills: :RunToPosition()
Lokalizacia:

Toto spravanie bolo vytvorené timom Loptosi.

Nas pokutovy kop

Algoritmus:

Nastavi sa, aby hraci ignorovali loptu.

Zavislosti:

objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
Lokalizacia:

Toto spravanie bolo vytvorené timom Loptosi.

Superov rohovy kop
Algoritmus:

Ur¢i sa pozicia vSetkych hra¢ov. Tymto spravanie konci.

Zavislosti:

objekty: world (zistovanie informacii o pozicii, o Cisle atd’.)
funkcie: PlayerSkills: :RunToPosition()
Lokalizacia:

Toto spravanie bolo vytvorené timom FC Farmatri.

Superov vol’'ny kop, Stiperov individualny vol’ny kop
Algoritmus:
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Ide len o rozmiestnenie uréitych hracov, zvy$ny ostavaju na svojom predchadzajicom

mieste, nastavi sa ¢i hraci ignoruju loptu. Rozmiestnenie je zavislé od pozicie lopty.

Zavislosti:

objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
funkcie: PlayerSkills: :RunToPosition()
Lokalizacia:

Toto spravanie bolo vytvorené timom FC Farmari. V dokumentécii nebolo lokalizovang,

Ze by niektory tim toto spravanie menil.

Superova “pat’ka“

Algoritmus:
Nastavi sa, ze hraci neignoruju loptu.

Zavislosti:
objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)

Lokalizacia:
V dokumentacii sa spravanie nevyskytuje.

Superove vhadzovanie
Algoritmus:

Ide 0 rozmiestnenie uréitych hracov, zvySny ostavaji na svojom predchadzajucom mieste

a nastavi sa ignorovanie lopty. Tymto spravanie kon¢i.

Zavislosti:

objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
funkcie: PlayerSkills: :RunToPosition()
Lokalizacia:

V dokumentécii sa spravanie nevyskytuje.

Herny méd

Algoritmus:
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Zisti sa €i je hra¢ v ofsajde ak ano dostane prikaz ho opustit’ a nasledne koniec. Ak hrac
nie je v ofsajde zisti sa kde sa nachadza lopta a podl'a toho sa nastavi obrancom ich

domovska pozicia. Tymto spravanie konci.

Zavislosti:
objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o Cisle atd’.)
funkcie: PlayerSkills: :RunToPosition()
PlayerTactics: : InOffsidePos()
PlayerSkills: :GetOffsideLine()
PlayerTactics: :ExitOffside()
PlayerSkills: :DependentForBall () (zistuje ¢i by mal hra¢ bezat za
loptou)
Lokalizacia:

V dokumentécii sa spravanie nevyskytuje.

Zachytenie lopty
Algoritmus:

Zisti sa, ¢i je niekto medzi danym hra¢om a loptou, v akom mode sa nachddzame a ¢i je
vlastne nutné miat’ energiu, ak zahrava nas super. Vypocita sa pozicia zachytenia lopty a
hra¢ bezi na tato poziciu. Toto spravanie sa vykonava v  metode

PlayerSkills::InterceptBall().

Zavislosti:
objekty: wor Id (zistovanie informacii o mode, lopte a pozicii)
funkcie: PlayerSkills: :RunToBallInteceptPosition()
PlayerSkills: :DependentForBall () (zistuje, ¢i by mal hra¢ bezat' za
loptou)
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PlayerSkills: :GetBallInterceptionPoint()

Lokalizacia:
Toto spravanie vytvoril tim Roztoce.

Utekanie na danu poziciu

Algoritmus:
Ur¢i sa pozicia a a rychlost’, na zéklade rychlosti koeficient Sprintu, overi sa ¢i bod nie je

mimo ihriska a nato¢i sa krk na pozadované miesto. Toto spravanie sa vykonava v

metode PlayerSkills::RunToPosition().

Zavislosti:
objekty: wor I d (zistovanie informacii o stamine a pod.)
funkcie: PlayerSkills: :RecommDashPower() (vypoéita doporu¢eny maximalny

koeficient Sprintu)

PlayerSkills: :TurnNeckTo () (otocenie krku)

Lokalizacia:
Toto spravanie vytvoril tim Roztoce.

Odblokovanie

Algoritmus:
Hrac sa pokusi presunut’ od blokujiceho supera.

Zavislosti:
objekty: wor ld (zistovanie informacii o mode, lopte, pozicii a o stperoch)

Lokalizacia:
Toto spravanie vytvoril tim RoztoCe. Dalej toto spravanie bolo zmenené timom

StjupidDox a nakoniec toto spravanie zmenil tim FIITBA.
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1.4 Spréavanie brankéara
Loptosi vytvorili nového brankara, pricom v kode bol zanechany aj stary brankar. Rozhodli sme

sa refaktorovat’ iba nového brankara vytvoreného timom Loptosov.

Rozhodovanie sa o ¢innosti brankara sa realizuje vo funkcii LPT Main. V iom sa
nachadza niekolko if blokov. Kazdy if blok uskuto¢iuje urCité spravanie a to bud’ na zaklade
toho, ¢i je splnena nejaka podmienka, alebo sa priamo v podmienke pokusi realizovat’ spravanie.

Ak sa to podari, funkcia LPT Main sa ukon¢i.

- spravanie brankéara bez znalosti miesta, kde sa nachadza lopta - i f(!world->ball-
>IsvValid() && world->ball->GetAge() >= 10)

- vykopavanie lopty po zachyteni brankdrom alebo pri patke - i f(wor ld->state-
>GetPlayMode() == PM_FreeKick_Our || world->state->GetPlayMode()
== PM_GoalKick Our)

- chytanie lopty - if(LPT_CatchBall()) - momentalne sa v tomto bloku nevykonava
ni¢

- kopnutie do lopty - if(LPT_Kick()) — momentalne sa v tomto bloku nevykonava ni¢

- lopta smeruje na branku alebo je nebezpe¢na - i f(Bal IHeadingOnOurGoal () ||
LPT_DangerousBall())

- spravanie pri prihravke iddcej v blizkosti branky - i f(1sPassNearGoal ())

- aksa nevykona Ziadne z vysSie spomenutych spravani, brankar je v obrannom maéde

Spravania brankara timu loptoSov boli vSetky vytvarané len tymto timom, preto pri nasledujicom
opise spravani nebude uvadzand lokalizacia spravania v dokumentacii. Namiesto toho bude
uvadzany nazov triedy, ktorej funkcia: Behave() predstavuje dané spravanie, ktoré sme vytvorili
aktoré je mozné najst’ v najaktualnejSej verzii zdrojovych stborov. Naviac v opise uvedieme
nazov funkcie pévodne realizujlcej dané spravanie. Pripominame, Ze vSetky spravania brankara
je s umiestnené na jednom mieste: ModuleManager/Behaviours/GoalieBehaviours.
Rozhodovanie o ¢innosti brankara (pévodne realizované vo funkcii LPT Main) sme umiestnili do
najvyssieho spravania brankara: PlayGoalieBehaviour. V fiom sa nachadza niekol’ko IF blokov.
Toto najvy$Sie spravanie podla vyhodnotenia podmienky v bloku IF vold niektoré
z nasledujucich nami analyzovanych spravani, ktoré budi nasledne popisané:

1. Spravanie bez znalosti o lopte
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Vykopéavanie lopty

Spréavanie pri lopte smerujlcej do brany
Spravanie pri prihravke idacej v blizkosti brany
Obranny maéd

Zrychlenie v smere tela

Chytenie lopty

NoOok~wd

Spravanie bez znalosti o lopte

Néazov spravania: BallUnknownBehaviour
Funkcia realizujica spravanie: LPT_BallUnknown()

Algoritmus:
Momentalne sa v tomto spravani iba vola niZSie spravanie: ScanBehaviour

Zavislosti:
objekty: -

funkcie: -

Vykopéavanie lopty

Nazov spravania: KickOffBehaviour
Funkcia realizujuca spravanie: LPT_KickOff()

Algoritmus:
Spravanie sa vykona v pripade, Ze brankar zachyti loptu, pripadne superov hra¢ netrafi

branu.

Ak je brankar daleko od lopty, tak po nu zajde (hodnota premennej
DATA_STORAGE.goalieKickOff je: GOALIE_GOFORBALL), tento blok CASE sa
ukon¢i nastavenim: DATA STORAGE.goalieKickOff = GOALIE CAUGHT; (brankar
uz mdze zachytit’ loptu). V pripade, Ze brankar uz ma loptu, nasleduje otocenie na stred
a pozorovanie.

Ak uz brankar toho odpozoroval dost’ (viac ako 30 cyklov), mézeme aktualizovat’ svet
brankéra a d’alej mozeme vykopavat’ loptu (nastavenie:
DATA_STORAGE.goalieKickOff = GOALIE_KICK;). Pri vykopévani lopty sa len zisti

pozicia, kde sa m& lopta kopnut’ a kopne sa dané miesto. Po vykopnuti lopty sa brankéar
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dostane do obranného maodu (DATA_STORAGE.goalieKickOff =
GOALIE_GOHOME), v ktorom je voland funkcia: LPT_DefenseLine — znej sme

vytvorili spravanie DefenceLineBehaviour.

Zavislosti:

objekty: wor Id (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)
CEvaluatingPlayerList (zoznam hracov z vizualnej informacie hraca)

funkcie: int NumberOfEnemiesAround(const Point p,float dist=5.0f)

Spravanie pri lopte smerujucej do brany

Néazov spravania: BallHeadingOnGoalBehaviour
Funkcia realizujica spravanie: LPT_BallHeadingOnGoal()

Algoritmus:
Najprv sa zisti pozicia, z ktorej brankar méze minimalne kopntt’ do lopty a na zaklade toho sa

rozhoduje, ¢i je vobec mozné loptu zachytit’ (¢i ta pozicia nie je prili§ d’aleko). Ak aj je tato
pozicia d’aleko, brankar sa pokusi zachytit' loptu aspoii na brankovej Ciare. Zachytenie lopty sa

realizuje volanim funkcie: LPT_Catch().

Zavislosti:
objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)

funkcie: bool Bal lHeadingOnOurGoal (float tolerance = 10.¥)
bool LPT_DangerousBall()
Point GetNearestBalllnterceptPos()

bool InPenaltyArea(const Point p)
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Spréavanie pri prihravke iducej v blizkosti branky
Nazov spravania: PassNearGoalBehaviour()

Funkcia realizujica spravanie: LPT_PassNearGoal()

Algoritmus:

Najprv sa zisti pozicia, z ktorej brankar m6ze minimalne kopnut’ do lopty a na z&klade toho sa
rozhoduje, ¢i ma brankar utekat na vypocitani poziciu (v sucasnosti spravanie:
RunToPositionBehaviour) alebo beh na zadni poziciu éelom vpred — v sucasnosti tato

funkcionalitu realizuje metdda:

RunToPositionBehaviour::BehaveBackwards(const Point& target, bool hurry, bool forLife, float

positionTolerance, int angleTolerance).

ZAavislosti:
objekty: world (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)

funkcie: Point GetNearestBalllInterceptPos()

bool IsPassNearGoal()

Obranny mad
Né&zov spravania: DefenseLineBehaviour()

Funkcia realizujuca spravanie: LPT_DefenseLine

Algoritmus:

Ak sa lopta nachadza naboku od brany, brankar sa bud’ presunie na vhodnu poziciu, alebo ju len
sleduje, ak je na vhodnej pozicii. Ak nie je na vhodnej pozicii, t.j. bud’ je moc vpredu, alebo moc

vzadu, tak sa presunie na poziciu. Ak na nej uz je, tak len prestuva bez toho, aby otocil telom.
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ZAavislosti:
objekty: world (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)

funkcie: bool TurnBody(bool left,float odch);
void LookAtBall();
void GoalieTurn(float turnMoment);

float GetBestDash(const Point& pointFuture, const Myself&
me, Point &bestPoint, float step);

void LPT_Dash(float dashPower);

Zrychlenie v smere tela
Nézov spravania: DashBehaviour()

Funkcia realizujuca spravanie: LPT_Dash(float dashPower)

Algoritmus:

Vykona sa prikaz servera: Dash(dashPower) a naviac sa brankar pozrie za loptou.

Zavislosti:
objekty: wor Id (zistovanie informacii o pozicii, o Cisle atd’.)

funkcie: float LPT_GetBestDash(const Point& pointFuture,const
Myself& me,Point &bestPoint,float step)

Chytanie lopty
Funkcia realizujuca spravanie: LPT_Catch()

Néazov spravania: CatchBehaviour()

Algoritmus:
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Je to len obalenie elementarneho spravania, v ktorom sa najprv na zéklade pozicie brankara

vypocita uhol a zavola sa prikaz na server:
commandGenerator->Catch(uhol);.

Zavislosti:
objekty: wor ld (zistovanie informacii o pozicii, o ¢isle atd’.)

funkcie: -
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Priloha C — Navod na vytvorenie a pouzitie modulov
spravania

V tejto prilohe uvadzame prevzatu Cast’ z dokumenticie UTTP hraca, za ucelom vytvorenia

ucelenej a prehladnej technickej dokumentacie k hracovi Kukuri¢né deti, ktory z hra¢a UTTP

vychédza.



1  Navod navytvorenie a pouzitie modulov

1.1 Vytvorenie modulu spravania
V prie¢inku Player/ModuleManager/Behaviours sa nachadzaju vytvorené moduly

spravania. Nové spravanie je tiez potrebné vytvorit' v tomto prieCinku. Nové spravanie
musi dedit’ od triedy Modulelnterface a prekryvat metédu Behave(), v ktorej bude
implementované samotné spravanie. Metoda Behave() méze mat’ viacero parametrov, ale
nema navratova hodnotu. Tiez je vhodné oSetrit’ viacnasobné vkladanie hlavicky.

Sablony pre vytvorenie spravani sa nachédzaju Vv priecinku

Player/ModuleManager/Behaviours/sablona.

1.2 Pouzitie modulu spravania

Do hlavickového suboru triedy, v ktorej chceme modul pouzit, vlozime hlavickovy stbor
modulu. V definicii tejto triedy v Casti private vlozime makro
USE_MODULE(MenoTriedyModulu), kde MenoTriedyModuluje ndzov triedy modulu.
Toto makro vytvori metodu GetMenoTriedyModulu(). V zdrojovych kddoch, kde chceme
pouzit’ toto spravanie zavolame metodu GetMenoTriedyModulu()->Behave(params), kde

params su parameter funkcie.

1.3 Vytvorenie testovacieho modulu spravania
V prieCinku Player/ModuleManager/Behaviours/PlayerBehaviourTests a

Player/ModuleManager/Behaviours/GoalieBehaviourTests sa nachadzaji vytvorené testovacie
moduly spravania. Nové spravanie je tiez potrebné vytvorit’ v tychto priecinkoch na zdklade toho
pre koho je spravanie urCené (brankar alebo hrac) . Nové spravanie musi dedit’ od triedy
UttpBehaviourTestCase a prekryvat metody Test(), PrepareBeforeTest() a CleanUpTest().
Metdda PrepareBeforeTest() slizi na predpripravenie testu. Metéda Test() slUZi na samotné
vykonanie testu a metoda CleanUpTest() sa vykona po skonceni testu. Tiez je mozné prekryt
metddy OnTestPassed() a OnTestFailed(), ktoré sa vykonaju ak test bol Gspesny, resp. netspesny.
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1.4 Pouzitie testovacieho modulu spravania
Podobne ako pri moduloch spravani sa do hlavickového suboru triedy ActTestBehaviour

vlozi hlavickovy subor testovaciecho modulu. V definicii tejto triedy vloZime makro
USE_MODULE(MenoTriedyTestovaciehoModulu), kde
MenoTriedyTestovaciehoModuluje nazov triedy testovacieho modulu. Toto makro
vytvori metddu GetMenoTriedyTestovaciehoModulu(). Volanie testu priddme do metddy
Behave v triede ActTestBehaviour. Test sa zavola volanim  metddy
GetMenoTriedyModulu()->RunTest(cycles), kde cycles je maximalny pocet cyklov pocas
ktorych bude test bezat. Ak po uplynuti tohto poctu cyklov testovanie neskoncilo, tak sa
ukon¢i a za¢ne sa vykonavat’ nasledujuce spravanie. Aby sa vSetky testy nevykonavali
naraz je potrebné vlozit’ konstrukciu podobnu nasledujtce;:

if(actual Test == 1){

if(GetMenoTriedyModulu()->RunTest(200)) actual Test++;
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Priloha D — InStalacia servera 13 pod CygWin



1 InStalécia servera 13.2.1 a cygwin

Toto rieSenie nezabezpeci, ze server nepadne, ale zvyCajne dokaze zahrat’ cely prvy polcas bez
padu. Toto umozni testovat’ hraca na servere 13.2.X aj pod windowsom. Vyhodné je vypnut
vietky procesy, ktoré nestvisia s RoboCupom ako winamp, operu a pod. (Hrozi, Ze server spadne
aj skor ako koniec prvého polcasu). Tento navod bol testovany pod win XP, ale rovnako by mal
fungovat’ aj na Viste. Konfiguracia pc: Athlon XP 2000+ (1600, taktovany na 2000) 1.5 GB
RAM)

Z tejto stranky si stiahneme najnovsi server rozbalime ho avloZzime najlepSie priamo do
C:/sserver, lebo cygwin ma problémy s medzerami a ndzvoch adresarov (napr: Documents and
settings)

http://sourceforge.net/project/showfiles.php?group id=24184&package id=16551

Nainstalujeme cygwin v kolonke devel zaciarkneme gcc compiler. Podrobnejsi postup tu:
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http://sourceforge.net/project/showfiles.php?group_id=24184&package_id=16551�

Obrazok 28 . Instalacia cygwinu

Obrazok 29 Instalacia cygwinu

http://cygwin.com/setup.exe
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http://cygwin.com/setup.exe�

Spustime cygwin apomocou prikazov cd vojdeme do korefiového adresara C:\rcssserver-
13.2.1\rcssserver-13.2.1

Tam spustime konfiguraciu cez ,,./configure”
Make ,,make*
Install ,,make install*
Ked’ vSetko prebehne bez chyb mame nainstalovany server. Potencionalne chyby su
V ceste do serveru mame medzeru, ako bolo uz hore pisané
Na pocitaci je nainstalované Logitech zariadenie, to zvyc¢ajne prekaza cygwinu
Iné problémy neboli pozorované

Server po nainStalovani spustame cez cygwin prikazom ,rcssserver” potom uzZ len pripojime

monitor a hra¢ov normalnym sposobom.
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Priloha E — Vytvorenie liveCD servera 13



1 Vytvorenie liveCD s RoboCup serverom

Zo stranky http://www.slax.org sme si stiahli aktualnu verziu live distriblcie GNU/Linux Slax,

verziu 6.1.1. Tato distriblcia obsahuje nastroje na vyrobu modulov pre livecd. Je kompatibilna s

distribiciou GNU/Linux Slackware 12.1 , takZe je mozné pouzit’ bali¢ky pre nu urcené.

Nabootujeme livecd beznym spOsobom. Na stranke http://packages.slackware.it/

http://www.linuxpackages.net ,alebo inej stranke obsahujicej binarne balicky pre slackware

stiahneme bali¢ky, ktoré su potrebné pre kompil&ciu a spustenie RoboCup servera.:

e flex
e bison
e boost

Tieto balicky nainstalujeme na ramdisk prikazom install package, aby kompila¢né skripty vedeli

najst’ cestu k pozadovanym knizZniciam napriklad:

#install_package flex-2.5.33-i1486-3.tgz

Z tychto balickov vytvorime aj moduly pre livecd prikazom tgz21zm napriklad:
#tgz2lzm bison-2.3-i486-1.tgz bison-2.3-i486-1.1zm

Tieto moduly si odlozime na médium, na ktorom po reboote ostant zachované.

Pristipime ku kompil&cii robocup servera, Zo strnky http://sourceforge.net/projects/sserver/

stiahneme aktuélnu verziu zdrojovych kdédov, v case pisania tohto ndvodu bola dostupna tato

verzia zdrojovych kédov - rcssserver-13.2.1.tar.gz  Archiv rozbalime a skompilujeme prikazmi

#./configure
#make
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#make install -Destdir=/tmp/robocup

Vytvorime bali¢ek

#cd /tmp/robocup

#dir2lzm . robocup.lzm

Balicek si opét’ odlozime na médium, ktoré sa nezmaZze po restarte pocitaca.

Restartujeme pocita¢ a nabootujeme do svojho oblubeného operacného systému. Skopirujeme

obsah livecd do adresara na disku. Napriklad /tmp/livecd.

Na skopirované livecd, do adresara slax/modules priddme moduly s priponou .Izm, ktoré sme si

odlozili.

Po nakopirovani modulov spustime skript slax/make iso.bat alebo slax/make iso.sh podla

toho, ¢i sa nachadzame v opera¢nom systéme GNU/Linux, alebo MS Windows.
#./make_iso.sh  slax_robocup.iso

Vzniknuty image livecd (slax_robocup.iso) napalime na CD.
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Priloha F — Pouzivatel'ska priru¢ka



1 Pouzivatelska priru¢ka

Tato kapitola obsahuje navod ako spustit asledovat simulaciu zapasu dvoch timov
v simulovanom robotickom futbale RoboCup. Zakladom je mat’ k dispozicii balicek
Robocup_Simulation_Package. Tento bali¢ek je sucastou odovzdaného produktu v

ramci predmetu Tvorba softvérového systému v time.

1.1 Minimalne poziadavky
Minimalne poZiadavky na spustenie simulacie su:

e Operacny systém Windows Xp alebo Vista

e Procesor minimalne 500MHz

e 1GBRAM

e 50 MB vol'ného priestoru na disku
Balicek Robocup_Simulation_Package je potrebné nakopirovat’ priamo na korefiovy disk C:\.
Absolttna cesta k tomuto bali¢ku teda bude C:\Robocup_Simulation_Package. V pripade ak nie

je moznost’ umiestnit’ tento bali¢ek na disk C:\, je potrebné zmenit absolutne cesty v jednotlivych

.bat suboroch.

1.2 Adresarova sStruktura balicka

Struktara balicka Robocup_Simulation_Package obsahuje v zakladnej podobe
nasledujdce komponenty:

e Robocup server (verzia 9.3.6)

e Soccermonitor (monitor pre sledovanie simulacie)

e Hrac¢ Kukuri¢né deti
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e Hrac UTTP

Adresarova Struktara balicka je nasledujuca:
JRobocup_Simulation_Package/_monitor/

Obsahuje prislusny monitor, ktory sa pouZije pre sledovanie priebehu zapasu. Nazov spustacieho

.exe suboru monitora musi byt’ monitor.exe.
JRobocup_Simulation_Package/ server/

Obsahuje prisludny server, ktory je zakladom hry (vytvara prostredie hry, udrZiava informécie

0 objektoch v hre, atd’.). Nazov spustaciecho .exe suboru servera musi byt’ rcssserver.exe
J/Robocup_Simulation_Package/play/

Obsahuje spust’acie .bat subory, ktoré spustaju simulacie zapasov. Kazdy jeden .bat sibor nesie
nazov podla toho, aké timy proti sebe hraju zapas, pricom vzdy tento retazec zacina retazcom

PLAY_. Napriklad PLAY_UTTP_KukuricneDeti.bat znamend, Ze proti sebe hraju timy UTTP a

Kukuricné deti.

1.3 Spustenie simulécie

Celkové spustenie simulécie s pouZzitim Robocup_Simulation_Package sa vykona spustenim
akéhokol'vek .bat suboru zadinajucim retazcom PLAY_, ktory je umiestneny v adresari
JRobocup_Simulation_Package/play/. Jednotlivé ndzvy sa intuitivne liSia iba tym, ktoré dva timy

proti sebe hraju.

Po spusteni prisluSného .bat stiboru sa spusti RoboCup server, RoboCup monitor a dva timy. Pre
spustenie a sledovanie simulacie je nutné pripojit monitor k serveru a spustit simulaciu

nasledujiicou postupnost'ou krokov:
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1. Kliknite na ikonu j v lavej hornej Casti monitora tak, ako ju je vidiet na
obrazku 31. Otvori sa ndm dialogové okno, ktorého parametre treba vyplnit® tak,

ako je to vidiet’ na obrazku 30.

x

Channel IE'-EII:IEI Cancel |
Timeout |5 FBC

Server: tupe in the name af your server-computer [e.a.
name. location. paint. de]

Channel: ghould be corect | Change anly, if vou changed the
channel of the server.

Obrézok 30 Dial6gové okno pre pripojenie monitora k serveru

2. Treba pockat kym sa nezobrazia na hracej ploche vSetci 11 hraci na oboch
stranach, ak sa tak po pripojeni monitora eSte nestalo. Priklad, ked st uz vSetci

hrac¢i nacitané v hre, ukazuje obrazok 31. Pre spustenie simulécie je potrebné

klikntt’ na ikonu El, nachadzajlcu sa v P'avom hornom roku monitora.



T Scemonir Ui

Soccermonitor  Logplayer  View Trainer 7
l%lel @il o]y | nls )]s [« MleelE @l wlalm|-] &[%fw=(u] 2|
e e e T e et e e

E before kick off Kukuricne Deti

Obrazok 31 Situacia pred spustenim simulacie zapasu — v8etci hradi sa naditani a pripraveni hrat’.

Sledovanie a ovladanie simulacie
Po spusteni oboch timov, by sa ich mena mali zobrazit’ v monitore ako je to na obrazku

A-2. Povolit’ vykop zo stredu ihriska kliknutim na ikonu El je potrebné po kazdom gole
apo poléase. Nastroj Soccermonitor (monitor pre sledovanie simulacie) obsahuje aj
d’alSie uZitocné funkcie, ktoré umoznuju modifikovat’ simuldciu podla poZiadaviek ale na
spustenie simuldcie nie st nevyhnutné. Tento néstroj d’alej umozituje napriklad ulozit’ si

zaznam zapasu a neskor si ho opédtovne prehrat’.
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1.4  Statistika zapasu

Kou¢ timu vytvara Statistiku z kaZzdého zépasu, ktord sa nachddza v adresari Debug. Ak tento
adresar neexistuje, je ho potrebné manualne vytvorit. V tomto adresari je jeden subor pre
kazdého hraca zapasu s podrobnou Statistikou aaj subor Timova statistika.txt, v ktorom su
zhrnuté zékladné Gdaje o kazdom hracovi v zpase spolu so suhrnnymi Statistikami oboch timov.

Statistiky vytvara aj release, aj debug verzia kouca.

Statistika hradov sa vytvori vzdy, ked je korektne ukon&ené spustenie kouca. Kou¢ ukonéi svoju
¢innost’ po vypnuti simulacného servera. Takymto spdsobom je mozné ziskavat' Statistiky za

zapas ukonéeny v riadnom hracom ¢ase, ale aj za zapas, ktory bol pred¢asne ukonceny.

1.5 Spustenie liveCD s RoboCup serverom

LiveCD s RoboCup serverom zasunieme do CD-ROM mechaniky, uistime sa, ¢i mame v BIOS-e
povolené bootovanie z CD. Po nacitani liveCD nabehne bootovacie menu, kde si mézeme zvolit’
grafické prostredie, alebo textovl konzolu. Pre usporu prostriedkov poéitac¢a odpori¢am spustit’

textovu verziu.

Graficka verzia prihlasi pouzivatel'a automaticky, v textovej konzole je nutné zadat’ pouzivatel'a

“root” a heslo “toor”.

Ak je v sieti spusteny DHCP server, IP adresa pocitaca je nakonfigurovand automaticky. Inak

treba nakonfigurovat’ [P adresu prikazom ifconfig.
#ifconfig <IP adresa> netmask <,maska siete>
Ak funguje siet, spustime server prikazom

#rcssserver



Upozornenie — LiveCD beZi pod pouzivatel'om root, preto si ddvajte pozor na bezpeénost’



Priloha G - Vizualizacia rozhodovacich stromov

spravania sa hraca



1 Strom pre herne mody

Na nasledujucich obrazkoch vidno spravanie sa hraca, ktoré je rozdelené na spravanie, ked’ ma
super loptu a ked’ méa loptu nas hra¢. Tieto spravania sa vykonavaju, ked’ nastane Specificky herny
mod ako rozohravanie, aut atd’. Tento strom nebol zmeneny. Zmeny sa zavadzali len v ramci
odstranenia slepého navratu nasich hracov na pozicie hlboko v naSej obrane, hoci sme boli v

Utoku a ziadna hrozba zo strany supera nebola pritomna.
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2 Strom spravania sa hraéa UTTP

Na nasledujucich obrazkoch vidno spravanie sa hraa, ktoré vykonava, ked’ ma loptu a hra
pokracuje d’alej bez prerusenia. Povodny strom obsahuje rézne nedostatky dokonca aj hrubé
chyby v zékladnej hracskej stratégii. Za hrubti chybu mozno oznacit snahu o prihravku este
predtym ako by sa najprv hra¢ pokusil loptu posunut’ viac dopredu. Takato chyba je bezna
dokonca aj pri realnej hre (zvycajne malych deti), kedy sa slabsi hraci snazia zbavit’ lopty vzapati

ako ju dostanu, aby loptu nestratili.
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3 Strom spravania sa hraéa Kukuriéné deti

Na nasledujucich obrazkoch vidno upravené spravanie hraca, ktoré hra¢ vykonava, ked’ mé loptu
a hra pokracuje bez prerusenia. VyssSie spomenuté chyby boli odstranené, teda hra¢ sa pokusi
najprv loptu posunut’ dopredu driblovanim a az ked’ nema miesto, tak sa snazi o prihravku

svojmu spoluhracovi.



Priloha H — Nahradené c¢asti dokumentacie v letnom
semestri
Tato kapitola obsahuje tie Gasti dokumentacie zo zimného semestra 2008/2009, ktoré sme boli

nateni odstranit’ z dévodu ich aktualizicie. Jedna sa o nasledujuce kapitoly inZinierskeho diela:

Obsah, Uvod, Zhodnotenie a Pou?ité literat(ra.
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