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Opis stretnutia:

* Prezentacia papierového prototypu - taktiky (detailny popis papierového prototypu sa
nachadza na stranke timu9 )
o Prototyp uto¢nika v sektore 4L (je to oblast’ napravo od protivnikovho brankara).
Potreba do implementovat’:

Pocet vol'nych spoluhracov (pocitaju sa ti hraci, ktorych agent vidi)

Rychlost’ protihraca a ¢as, za ktory je schopny pristapit’ k danému hracovi

Ci je dany hra¢ volny. Tento parameter sa uréuje na zaklade ¢asu, za ktory k
nemu moze prist’ protihrac

Diskusia k prototypu :spoluhraci by mali komunikovat’ a spolo¢ne dosahovat’
ciele. Taktika by nemala mat’ len situacné rozhodovanie.

Je potrebné riadit’ sa pravidlami robotického futbalu - kontrola ¢i hra¢
neprihrava do offside.

o  Prototyp utok s prihravkou

Utok zlava s prihravkou — hra¢ z pravej strany ihriska prihra predsunutému
lavému spoluhracovi a ten pokracuje v ttoku.

Utok sprava s prihravkou — zrkadlova situdcia ako v ttok zlava s prihravkou
Diskusia: navrhnuté prototypy by mali problém realizovat’ zlozitejSie
spravanie. Napr. pri preberani prihravky by hra¢ ¢akal dokym lopta nepride na
pozadované miesto a az nasledne by pokracoval v pohybe.

Vytvarat' nazvy taktik ktoré by reprezentovali taktiku

o prototyp brankara

Diskusia: potreba uvazovat’ s rdznymi druhmi ukoncenia taktiky brankara
» protihrac je prilis blizko na to, aby brankar stihol zareagovat’
*  spoluhrac pride brankarovi na pomoc — ziska loptu
* protivnik kopol loptu a brankar stihne zareagovat’



*  Priebeh 4. $printu
Problémy na rieSenie
- pomenovanie taktik
- prili$ kratke taktiky (mali by byt dlhsie)
- problém nadviznosti taktik

Vyriesené

- framework pre taktiky

- Situdcie - rieSenie je schvalené
- vyber situacii

- funkcionalita selektora

To Do

- implementovat’ (prerusenie high skillu po zmeneni taktiky) taktika musi podat’ informaciu o
svojom dokonceni

- Identifikovat’ taktiky

- doplnit’ do komentara (hlavi¢ky) taktiky na o je a ¢o robi konkrétna taktika

- rozdelenie taktik do balickov na ito¢né a obranne

- Riesenie rol hraca bude rieSené pomocou situacii (brankar)

- implementovat’ do selektora seter ktory bude vediet menit’ aj samotna taktika

- implementovat’ factory - automatizovany sposob inicializacie objektov

- Observer
Predoslé ulohy:
ID Clen timu Popis alohy
1 Tomas Unit testy
Nemecek
2 TPO4 Stratégia
3 TPO9 - Taktika
Moravcik
4 Benkovic¢ Situacie - FrameWork
5 BoSiak Observer + Selector
6 Badal Parser XML
7 Benkovi¢/Linn | Papierovy prototyp
er
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