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1 Uvod

Predkladany dokument vznikol ako sucast’ predmetu Tvorba softvérového systému v time
v akademickom roku 2005/2006. Obsahuje posudok k timovému projektu timu FIITMEDIA
Bratislava zaoberajuicim sa témou RoboCup — nové stratégie. Ide o pokracovanie prace
v predoslych timoch na FIIT aFEI STU, ktoré predstavuji simulovany roboticky futbal
v dvojrozmernom priestore.

Posudzovana je dokumentacia a prezentacia prislichajica k druhému kontrolnému bodu.



2 Formalna stranka dokumentacie

Dokument je na dobrej formdlnej Urovni, Struktirovany a prehladny. Pokracuje v zacatej
forme, a obsahuje menej gramatickych chyb ako pri predchadzajuco kontrolnom bode.

Vyhrady mame k formalnej stranke zapisu algoritmov. V tomto pripade by sme uprednostnili
pouZitie vyvojovych diagramov pre ich lepsiu prehl'adnost’.

Dalej by sme odporucéali v budticnosti pouZivat’ v dokumentacii zavedené konvencie pri
formatovani nazvov suborov. (teda ak je na jednom mieste dokumenticie ndzov suboru

naformatovany kurzivou, treba tuto konvenciu dodrziavat’ aj d’alej v dokumentécii)



3 Obsahova stranka dokumentacie

Po precitani dokumentécie k prototypu sa zda Ze ide o akysi roz§ireny navrh. Mnoho prvkov
v prototype je na trovni navrhov, k implementacii doslo iba u niektorych z nich. Ak to nie je pravda
a viac veci sa dozilo implementacie, tak to z dokumentacie nemoze byt jasné pretoze prevazna Cast’

je pisana v buducom case formou ,,toto planujeme spravit’ takto*.

3.1 Neurodénové siete

V tejto kapitole dostatocne podrobne opisali algoritmus urcovania vhodnosti prihravok a aj
dovody, ktoré ich viedli k zmendm v existujicom algoritme. Napriek tomu Ze je popis algoritmov
dobry a uzito¢ny, mohli pouzit’ viac prehl'adnti formu zapisu.

Pri rozhodnuti o zmene implementicie neuronovej siete uviedli dost malo argumentov.
Napriklad poéet skrytych neurénov. Tazko uverit’ Ze by si zmena ich poétu vyzadovala viac ako

zmenu niekol’kych konstant. Takisto chybaju vyhody, ktoré tym ziskali.

3.2 Vyhodnocovanie prihravok

V tejto Casti sa sustredili hlavne na popis aktualneho stavu v starom hracovi. Popisuju akym
sposobom je zaznamenavana uspesnost’ prihravok a tvrdia Ze je nefunk¢nd. Po rychlom nahliadnuti
do zdrojovych koédov sme ale zistili ze stary hrac je funkény a ide iba o nepochopenie existujicej
funkcionality. Spominand premenna ,,chytilsom* sluzi iba ako priznak ¢i sa ma pri nasledujicom
chyteni lopty (spustenie funkcie BehaveWithBall) zapisat’ do siboru informécia o pozicii hraca, ked’
loptu chytil. Tento priznak sa nastavuje iba po prihravke lopty spoluhracovi, takze nefunguje ak
hra¢ pride o loptu inym sposobom ako prihravkou, pri néslednej chytenej prihravke tak nic
nezaznamend do vystupného suboru. Navyse nés zarazilo ze ako mozna implementéaciu spominaju
zdiel'ant premennt, ¢o je Uplne vylucené pretoze hraci vyslovene nesmi komunikovat’ inak ako cez
server. Mohlo by to byt sice pouzitelné pocas trénovania, ale pri skutoénych zapasoch by to museli
odstranit’.

V kapitole sa uvadza dobré porovnanie ich novej a starej implementacie klasifikacie
prihravok. Nazorny graf vyjadruje rozdiely, a vyplyva z neho ze ich nova siet’ je prisnejsSia ako ta
stara.

Vicsina tejto kapitoly je na urovni ndvrhu a moznych rieSeni.



3.3 Kou¢

Tato podkapitola nepopisuje ni¢ zaujimavé, iba konsStatovanie Ze kou¢ ma chyby, ktoré sa im

zatial’ nepodarilo odhalit’. To im znemoznilo pracu na jeho vylepSeniach.

3.4 Vizualizacia rozhodovacieho stromu

Kratkou, ale podl'a naSho nazoru vel'mi uzito¢nou ¢ast’ou prototypu, bolo vytvorenie grafickej
reprezentacie rozhodovacieho stromu zlozitej funkcie. Ked'ze tato funkcia rozhoduje o spravani

hraca, riesitelia dufaja, ze im v buducnosti pomdze lepSie pochopit’ toto zlozité spravanie.

3.5 Vzory a masky

V tejto kapitole st popisané vzniknuté problémy s implementaciou vzorov a masiek. Kvoli
tymto problémom sa musel tim obmedzit’ iba na uvazovanie jedného spoluhraca. Bolo otestované
vypoctové zatazenie prehladdvania vzorov, ktoré nespdsobovalo spomalenie hraca. K dalSej
implementacii sa tim nedostal a tak nam ani neobjasnil podl'a akého algoritmu budil generované
masky.

Citatel' musel tato kapitolu &itat' viac krat, aby pochopil princip. Vhodné by bolo uviest

obrazky prikladov vzorov a masiek.



4 Prezentacia

Prezentacia bola prezentovand na pocitaci. Na uvod prezentacie chybalo predstavenie ¢lenov
timu. Clenovia timu prehl'adne a struéne predstavili svoje zamery, ¢o by cheeli robit’, aviak viac
hovorili o tom, o by chceli spravit ako o tom, o spravili. Prezenticia bola plynuld, ucelena
postupne sa vystriedali vSetci ¢lenovia timu. Na zaver neboli zhodnotené vysledky svojej préce, ¢o
sa im podarilo zprototypovat a ¢i maju lepSie vysledky ako tim, z ktorého vychadzali. Medzi ich
dobré stranky prezentacie patri dobré reagovanie na otdzky audrziavanie o¢ného kontaktu

s publikom.



5 Zhodnotenie

Dokumentacia k timovému projektu posudzovaného timu je v podstate na dobrej formalnej
urovni. Po obsahovej stranke sme vytkli hlavne zahrnutie viacerych ¢ft navrhu do cCasti, ktoré by sa

podla nas mali zaoberat’ viac implementaciou, testovanim novych myslienok a zhodnotenim ich

budtceho pouzitia.



