Timovy projekt 12. hr&
Zapisnica €. Datum Miesto Cas
16 30. 3. 2009 Softvérove dtadio |11.00
Zlcastneni Bc. Jurg Ligocky
¢lenovia Bc. Micha Hruby
Bc. Gabriel Pan
Bc. Jan Hric
Bc. Marek Polék
Pedagég Ing. Ivan Kapustik
Zapisovatel’ Bc. Marek Polék

Program stretnutia

vyvoja

Ciel'om stretnutia bolo zhodnotit’ stav spinenia uréenych dloh a stanovit’ d'alSi smer

1. Zhodnotenie dotergjSich vysledkov
2. Rozdelenie Uloh na programovani

Priebeh stretnutia

1. Zhodnotenie doterajSich vydedkov

MH, JH savenovali implementécii formécii, ich dolad’ovaniu a testovaniu

proti timu Jahodovych princov a UTTP. Podarilo saim opravit’ chybu

rozostavenia hrééa ¢. 2 — chyba spocivala vo vymenenych stradniciach. Menili

hodnoty konstant attraction_to aintersect:

0 Zmenaattraction_to maza nasedok lepSiu orientéciu hrécov k lopte
atym g viac prihrdvok medzi Utoc¢iacimi hr&émi.
0 Zmeny konstant intersect maju vyznam v obrane — obrancovia

postupuju pri Gtoku timu dopredu, maximalne vSak na deliacu ¢iaru, pri
Utoku stpera postupuju spoloc¢ne spét’ k brankarovi. Tym vytvargja
mar, za ktory sa ma stiper problém dostat’.

MH, JH nasledne vytvorili simulécie zobrazujlce zmeny a zlepSenu hrul.

Va&mli s kmitanie hraca pred vykopom.

JH savenoval sfunkéneniu hréca pod serverom verzie 13. Hras bol schopny

pripojit’ sa po odstraneni posielania o¢akévanej verzie na server, aviak

nerozostavil sa. Po odstréaneni obmedzenia hré&éa na 7 heterotypov sa

rozmiestnili, aviak v pribalenom javovom monitore nebolo mozné vidiet ich

hru. Pri spusteni zapasu s inym monitorom hragi hrali, ale o¢ividne dab3ie ako

pod verziou 9.4.5. Nevidia prihravky dopredu.

MP analyzoval rozhodovanie hr&ca timu DAInamite. Zistil, Ze hr& nevytvara

zloZitejSie plany, ale funguje na principe automatu a ohodnocovania stavov.

V kazdom takte nastéva dvojfézové rozhodovanie, ktoré ma za nasledok vyber

najvhodneiSgj akcie. Pri vybere hr& operuje s hodnotami 0Zitku

a pravdepodobnosti. Hlavne hodnota Uzitku nie je Ziadnym sposobom uréena

ani opisana v dokumentécii, je tvorena dynamicky pocas zapasu v zavisosti

od situécie, rozostavenia a pozicie lopty. MP vytvoril logy zachytavajlce

hodnoty 0Zitku prigliichajlce jednotlivym situaciam v z&pase. Jeho d’alSou

précou bude analyzovat’ ich a urcit” hrani¢né hodnoty pre jednotlivé taktiky.

GP savenova implementécii komunikécie medzi hraémi. Prihrévajci hrée

podle v zvukovej sprave zakédovany objekt lopty, ¢o by malo prispiet’

k zlepSeniu hry. GP pomocnymi vypismi zigtil, Ze hré&éi iba obcas poéuju

vysielani spravu, a to pre povodni implementaciu funkcie
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attraction_to_action, ktora podra ¢ida taktu zapasu vyberie jedného hr&ca
z timu. Z toho dévodu sa nepodarilo objektivne posudit’, ¢i komunikacia medzi
hr&mi zlepsila alebo nezlepSilaich hru. Otézkou zostéva, ¢i maju hr&i

vykonavat’ akcie uz na zéklade pocutej informacie, alebo maju ¢akat’

na obrazovu informéciu.

JL sa po minulotyZdiovej absencii ospravedinil za nelicast” a vypocul s
vydedky zvysku timu, pricom méa za Ulohu kontaktovat’ konkurenc¢ny tim
adohodnut’ sa s nim na pouzivangj verzii servera na fakultnom turngji.

2. Rozdelenie tloh na programovani
- MH, JH maju za tlohu n§st’ pricinu kmitania hr&ov pred vykopom lopty.

Zaroven sa pokUsia zistit', ¢i ma dané kmitanie negativny dosah na vydrz

hr&ov aci je mozné odstranit’ ho. Okrem toho sa pokisia pomocou analyzy

logov zistit’ dévod slabého vykonu nasho hraca pod serverom verzie 13.

MP vytvori sprévanie, ktoré by nitilo hré&ov zameriavat’ svoju pozornost’

pri prijimani zvukovych sprév na hréca s loptou, aby mohli kedykol'vek

zachytit’ pripadnu spréavu o nahrévke a pozicii lopty.

GP analyzuje moZnost’ vykondvania akcii po prijati zvukovej informécie.
Pozrie sa, ¢i je vyber vhodného stavu implementovany blokovo aebo
viacvlaknovo. Ak sa pocas analyzy ukéze vhodné konat’ na zaklade zvukovej

informécie nezavide od obrazovej, vytvori jednoducht ukazku.

JL sa spoji s konkurenénym timom a dohodne sa s nimi na podporovane verzii
servera pre zapasy. Okrem toho ma za Ulohu zistit', preco sa hr&tom nedari

rozohrat’ pri vhadzovani autu.

Plnenie uloh z predchadzajcich stretnuti

Id

Opis

Zodpovedny

Termin

Stav

124

Upravit’ hr&¢a DAl namite na spolupracu
SO serverom verzie 13.

Hric, Hruby

13. 4. 2009

Prebieha

151

ZvI&stne spravanie hr&ta ¢. 2, manazment
vydrze, backpass, vylepsit’ rozohravanie.
Otestovat’ nové veci na simulaciach.

Ligocky,
Hric, Hruby

30. 3. 2009

Splnena

14.2

Zanalyzovat triedy Prophet a Situation.
Zamerat’ sa na princip ich fungovania
avyuZitie v hr&ovi azigtit’, ¢i sa
vykonavaju aebo simuluju plany
jednotlivych taktik.

Polak

6. 4. 2009

Splnena

15.2

Implementovat’ spravanie, v ktorom sa hr&i
zamergjl na zvukoveé spravy od hr&a
sloptou. (AttentionT 0Action)

Polak

30. 3. 2009

16.2

153

Dokorgit’ implementéciu posielania spravy
pri nahrévani a otestovat’ vysledok v zdpase.

Pan

30. 3. 2009

Splnena

154

Zjednotit’ doterajSie napisané zdrojové kody
v SVN aby v&etci mali rovnaku verziu
a pouzivali dohodnuté konvencie.

vSetci

30. 3. 2009

Splnena

Nové ulohy

Id

Opis

Zodpovedny

Termin

16.1

Zigtenie priciny kmitania hréov, dopad
kmitania na vydrZ. Odstranenie kmitania.

Hric, Hruby

6. 4. 2009
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16.2 | Implementovat’ sprévanie, v ktoromsahr&éi | Poldk 6. 4. 2009
zamergjU na zvukoveé spravy od hraéa s loptou
(AttentionToAction).
16.3 | Implementacia vyberu taktiky a vhodnej akcie | Pan 13. 4. 2009
na zaklade pocutegj informécie — analyza
vhodnosti pristupu, dopadov na hru.
16.4 | Kontaktovat’ konkuren¢ny tim s cie’om Ligocky 6. 4. 2009
zjednotit’ verzie servera
16.5 | Identifikovat’ a opravit’ pricinu neschopnosti | Ligocky 6. 4. 2009
rozohrévania hré&ov pri autovom vhadzovani.
PouZité skratky:
JL Bc. Jurg Ligocky
MH  Bc. Micha Hruby
GP  Bc. Gabrid Pan
JH Bc. Jan Hric
MP  Bc. Marek Polak
IK Ing. Ivan Kapustik



