Timovy projekt 12. hr&

Zapisnica €. Datum Miesto Cas
17 6. 4. 2009 Softvéroveé &tadio |11.15
Zlcastneni Bc. Jurg Ligocky
¢lenovia Bc. Micha Hruby

Bc. Gabriel Pan

Bc. Jan Hric

Bc. Marek Polék
Pedagég Ing. Ivan Kapustik
Zapisovatel’ Bc. Jan Hric

Program stretnutia

Ciel'om stretnutia bolo dohodnGt’ sa na postupnej kompletizécii nésho hréca s vyuZitim
doterajSich odskusanych ndpadov.

1. Organizacné zaeZitosti
2. Diskusiak stavu projektu
3. Spresnenie tloh

Priebeh stretnutia

1. Organiza¢né zaleZitosti

MP sa opakovane dostavil neskoro na stretnutie, preto sme sa na ndvrh GP
dohodli na posunuti ¢asu zaciatku stretnutia o 15 minat. Stretnutie sa bude
po zvy3ok semestra zacinat® 11.15. Vyhovuje to GP a MP namé z hl'adiska
spojov MHD.

Pred zaciatkom stretnutia GP a MH diskutovali o poslednych nejasnostiach
pri pouzivani systému Maven. Ich Usilie vyustilo do plného pochopenia
systému a moZnosti naplno ho vyuzit' celym timom.

JL sa spojil s druhym timom vo veci pouZivanej verzie servra. SnaZil sangjméa
zitit, ¢i by bol problém pouZit’ naturnaji starSiu verziu (9.3.6 alebo 9.4.5),
pod ktorou hra nés hré&s vyrazne lepdie nez pod najnoviou (13.0.#). Clenovia
druhého timu vyjadrili pInt spokojnost’ so starSou verziou, novSiu dokonca ani
nesku&ali pre podozrenie z vel’ke chybovosti.

V tgito sividosti IK poznamenal, Ze minuloro¢ny turngj satiez odohral
sverziou 9. Snahou fakulty je drzat’ sa svetovych trendov, no kym je
pouZziteSnost’ znatne nizka, novy server sa nepouzije. Porozpravasa ML, aké
stanovisko by samalo zaujat’.

2. Diskusiak stavu projektu

JH oboznamil tim so spolupracou n&sho hréta so servrom verzie 13.

Na minulom stretnuti uz hrag bol schopny so servrom komunikovat’, no jeho
herny vykon bol vel'mi slaby. Najmé& postup a prihrévky dopredu hré&ci ¢asto
ignoruju. JH sa snaZil prist’ nakorei veci. S tymto cielom odchytaval
komunikaciu smerom od servrak hratovi. Porovnal sprévy zo servra 13

so spréavami zo servra 10, pod ktorym hra prebieha v poriadku. Nespozoroval
Ziadne rozdiely vo forméte prijimanych sprav. Zistil, Ze kou¢ réce

s moznost'ou pridelenia kazdého heterotypu az trom hr&om, pri¢om server 13
ma Standardne nastaveny maximalny pocet na 1. Daktorym hracom preto koug
nebol schopny priradit’ heterotyp. Odstranenim tegjito chyby savSak hra
nezlepsila. JH d’ag skasil pouZzit’ konfiguraény sibor servra 10 pre server 13.
S0 tam iné hodnoty parametrov hry (napr. maximalna vydrZz 4000, nie 8000).
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Hra sa mierne zlepSila, no stdle bola na nedostatocne) drovni. JH vidi moznost’
odstranenia problému len komplexnym testovanim a porovnanim udrZiavania
vnutorného sveta hréov pri oboch servroch. Pre ¢asovl ndro¢nost’ takejto
Ulohy radi pozastavit’ snahu o sfunkénenie hrééa pod servrom 13. V pripade
zvySenia ¢asu v ngj bude pokracovat’ na konci semestra alebo az pred
turngjom.

MH ukazal zépas nasho hrata proti Jahodovym princom. V tomto zdpase bolo
stale vidno kmitanie hr&cov pred vykopavanim po géle. Nepodarilo sa mu
kmitanie doma odstranit’. Za zdrZianie v plneni Glohy povaZuje ngjma
neddsledné pouZitie systému SV N inym ¢lenom timu, ktory vloZil do kédu
mnoZstvo pomocnych vypisov. Dohodli sme sa, Ze takéto veci musime rieSit’
in& anaSVN pojde len ,cisty* kod. MH s v3ak priamo na stretnuti uvedomil,
Ze nefunkncost’ odstranenia kmitania, ktoru riesil, mdze byt’ byt’ spdsobena
nespravne definovanymi rezimami hry v konfiguracnom sibore hracov —
pomylil si reZzim BeforeKickOff s rezimom Goal. Chybu opravil a po spusteni
z&pasu uzZ hr&i nekmitali.

MH a GP upozornili tim na nevypinanie sa hré&a po skon¢eni zapasu, pricom
iné fakultné timy sa po vypnuti servra automaticky ukoncia. Navrhli rieSenie
skoncenia programu po dihSom ¢ase neprijatia sprav od servra. JH oponoval,
Ze takto to v hr&ovi rieSené g je a problém musi byt inde. Zaroven ozn&dil
tuto chybu za nepodstatnd.

JL analyzoval spravanie hr&ca pri Standardnych situaciach (aut, roh). V kéde
satieto situécie vébec nerieSia. Navrhuje vytvorit’ novu taktiku Specializovant
na vykopavanie pri tandardnych situaciach. MH poloZil otazku, ¢i hrag pozna
v3etky potrebné reZzimy hry. Po nazreti do kodu sme ustdili, Ze poZadované
rezimy hry s definované. MH ukazal, ktoré rezimy ma JL pri vykopéavani brat’
do avahy. Mydli s, Ze asi bude vhodné pre kazdu situéciu vytvorit” osobitnl
taktiku. GP oponoval my3lienkou vytvorenia univerzalng taktiky.

MP savenoval zameriavaniu sa na zvukoveé spravy od konkrétneho hr&ta
(akcia AttentionTo). Vytvoril nova taktiku rozsrujlicu SearchBall Sate.
Pévodne sa hr& v kazdom takte zameriava na jedného spoluhréta. Paméta s,
ktorého spoluhr&ta zacul naposledy, aby sa mohol zamerat’ na d’alSieho. MP
zmenil spdsob pocuvaniatakto:

o Ak manaStimloptu avzdialenost’ od hrata s loptou je pod 15 metrov,
hr& s vytvori zoznam hr&cov pri lopte, vezme prvého a narho sa
zameria

0 Ak jezoznam prézdny, vezme hr&a ngjrychlejSieho k lopte.

0 Hr&, ktory je ngjblizSe k lopte, sariadi pévodnou metddou (zameranie
sana d’'aSeho spoluhrata v poradi).

o0 Ak n&Stim neméloptu alebo lopta je od ngjblizSieho hr&ta vzdialena
nad 15 metrov, hr&éi sa riadia pévodnou metédou.

MP pri testovani zistil rozdiely v rychlosti rozpoznania potreby zamerat’ sa

na konkrétneho hraca. Daktorym hracom trvalo mnoho taktov, kym sa
zamerali na spravneho hrata. MP vyjadril obavy z uzZito¢nosti tohto postupul.
JH upozornil na moznost’ nepresnych informécii vo vnitornom svete
jednotlivych hraéov. Potom ho napadla pravdepodobnejSia pricina: Ked’ze kod
zameriavania sa na hrata sa vykonéva len v potomkovi taktiky
SearchBallSate, hr& ho vyuZiva, len ked’ nevykonavaini ¢innost” (beh
zaloptou, driblovanie apod.). Natim, aby savykonéval v kazdom takte, preto
je vhodné dat’ ho do kazdgj taktiky. JL poukazal na vyhodnost’ vloZit' ho

do taktiky AbstractSate — rodicovske triedy v3etkych taktik.
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JH poznacil, Ze hr&i si posielaji zakddované sprévy dizky 5 znakov (zbadal to
pri sledovani komunikécie), no Jahodovi princovia posielgjl spréavy dizky 10
znakov. Zdalo sa mu to divné, lebo GP na minulom stretnuti spominal, ze
dizka zakddovanej spréavy s informéciou o objekte (lopte alebo hréovi) je 10.
GP teraz objasnil formét spravy — v jedngj sprave mozno poslat’ informécie az
o dvoch objektoch.

GP poznamenal, Ze ¢akanie na spravu od servra blokuje hr&ta, ¢ize ni¢ sa
vtedy nevykondva. To ndm vyhovuije, lebo nie st problémy so sibeznym
kodom.

Vyber vhodnej taktiky prebieha aZ po prijati obrazovej informécie. Kvoli
otestovaniu moznosti komunikécie GP pridal do hréta vyhodnocovanie taktik
a po prijati zvukovej informécie. Sledoval tym oSetrenie pripadu, ked’
zvukova informécia obohacujlica vnitorny svet hr&ta pride aZ po obrazove,
¢im mdze ovplyvnit’ vhodnost” jendotlivych taktik. Testovanie ukazalo
neschopnost” hr&ov véas reagovat’. V zréstla vypoctova zloZitost’ a stroj to
nestihal. Podl'a komentara od tvorcov timu DAlnamite sa prijatie zvukovej
spravy za obrazovou nestava ¢asto. Aj preto GP navrhuje nechat’ pbvodny
spbsob. Po prijati zvukovej spravy salen obnovi vnitorny svet hréta a pouzije
saaZ v daSom takte. GP uistil tim, Ze ak za zvukovou sprévou pride obrazova,
neprepise Uplne model sveta, pretoZe informécie zo zvukovej spravy maju
vySSiu prioritu. To nés len viac pobada dokoncit’” navrhovany mechanizmus
komunikacie.

3. Spresnenieuloh

- IK naznacil vhodnost’ otestovania poradia prijimania obrazove] a zvukovej
spravy. Dandm to istotu pri realizécii komunikécie. Ak sa spravy prijimaja
vzdy (alebo skoro vzdy) v tomistom poradi (napr. prv zvukova, potom
obrazovd), mbze to byt vyhoda. Ulohu si vzal na svedomie GP.
MP a GP savenovali kaZdy jedng ¢asti zvukovej komunikécie, preto to
spolocne dokoncia
JL aJH vytvoriataktiku na spracovanie Standardnych situécii (aut, roh). JL
navrhol postupovat’ ako pri forméciach — prevziat’ spravanie z Jahodovych
princov.
JH s dal za tlohu odskusat’ nagho hréca na servri verzie 9 a 12, lebo tieto
verzie neskisal. Tak isto skus pouzit’ server pre OS Windows, ked’Zze dosial
testoval len v Linuxe.
MH sa povenuje doladeniu formécii, pripadne zakomponuje do presunu hr&ta
na svoju poziciu manazment vydrze. Bolo by vhodné navrhnit’ viac formécii,
neZ st sicasné dve. MoZno by samal zmenit’ g spésob vypoétu vhodne
pozicie hr&cov, lebo kdd prevzaty z Jahodovych princov vyrazne narisa
definované formécie. Upravuje ich totiZ podl'a pozicie lopty.

Plnenie uloh z predchadzajcich stretnuti
Id | Opis Zodpovedny | Termin Stav

12.4 | Upravit’ hraca DAInamite na spoluprécu Hric, Hruby | 13. 4. 2009 | ZruSena
SO serverom verzie 13,

16.1 | Zistenie priciny kmitania hré&ov, dopad Hric, Hruby | 6. 4. 2009 | Spinena
kmitania na vydrZ. Odstranenie kmitania.
16.2 | Implementovat’ spravanie, v ktorom sa hré&i | Polak 6. 4. 2009 | Splnena

zamergju na zvukoveé spravy od hr&a
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s loptou (AttentionToAction).

16.3 | Implementécia vyberu taktiky a vhodnej Pan 13.4.2009|17.1,
akcie na zéklade pocute informacie — 17.2
analyza vhodnosti pristupu, dopadov na hru.

16.4 | Kontaktovat’ konkuren¢ny tim s cie’om Ligocky 6. 4. 2009 | Splnena
zjednotit’ verzie servera

16.5 | Identifikovat’ a opravit’ pricinu neschopnosti | Ligocky 6. 4.2009|17.3
rozohravania hrétov pri autovom
vhadzovani.

Nové ulohy

Id | Opis Zodpovedny | Termin

17.1 | Vyhodnotit’ poradie prijimania obrazovej Pan 20. 4. 2009
a zvukove spravy v takte.

17.2 | Dokon¢it’ zvukova komunikéciu (posielanie | Poldk, Pan | 20. 4. 2009
informécie o prihrévke).

17.3 | Prevziat’ spravanie sa pri Standardnych Ligocky, 20. 4. 2009
situaciach z Jahodovych princov Hric

17.4 | OdskiSat’ hrata so servrom verzie 9 a1l2 g Hric 20. 4. 2009
pod OS Windows

17.5 | Vytvorit' viac formécii, pripadne upravit’ Hruby 20. 4. 2009
slicasné. Prezriet’ algoritmus vypoétu pozicie
vo formécii v zavidosti od pozicie lopty.

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

ML  Ing. Marian Lekavy (vedici druhého timu)



