FIITMEDIA RoboCup S


	Zápisnica 
	Dátum
	Miesto
	Čas stretnutia

	č. 15
	4. 4. 2006
	Softvérové štúdio
	10:10

	

	Zúčastnení členovia
	Ľubomír Hromádka

Peter Ledňa

Tomáš Matúšek

Tomáš Minčeff 
	LH

PL

TMat

TMin

	Pedagóg
	Ivan Kapustík
	IK

	

	Téma stretnutia

	Pokroky pri implementácii.

	

	Priebeh stretnutia

	1. Stretnutie začalo diskusiou o nevhodnom kopaní hráčov na určitú pozíciu. Zo správania hráčov vyplýva, že matematický model kopania je pravdepodobne nesprávny. Z našich doterajších skúseností vyplýva, že bude v budúcnosti pri vývoji ďalšieho hráča vhodné prepracovať základné funkcie hráča. Prepracovanie bude pravdepodobne súčasťou jednej z tém bakalárskych prác pre budúce roky.

2. Tomáš Matúšek informoval o dosiahnutých pokrokoch pri tréningu prihrávok. Pri prihrávaní sa snažil o nahrávku najvzdialenejšiemu hráčovi. Pôvodný tím Farmárov naopak prihrával najbližšiemu hráčovi. Diskutovali sme o vhodnosti týchto alternatív.

3. Diskutovali sme aj o vstupoch do neurónovej siete pre tréning prihrávok. Padli rôzne návrhy ohľadom počtu protihráčov, ktorí sa budú brať do úvahy. Oba extrémne prípady, t.j. všetci protihráči i jediný protihráč s najbližšou kolmou vzdialenosťou k dráhe pohybu lopty sme nakoniec označili za nevhodné a dohodli sme sa na tom, že sa budú sledovať štyria najbližší protihráči (dvaja z každej strany), ak prihrávka prejde a jeden, ktorý loptu zachytí, ak prihrávka neprejde. Selekciou štyroch vhodných hráčov sa bude zaoberať Tomáš Minčeff na základe vstupov dodaných od Tomáša Matúšeka.

4. Pri trénovania kopania na bránu sme už minule zvažovali alternatívy rozdelenia bránky na sektory, do ktorých sa bude kopať, alebo trénovať na základe uhlov, ktoré zvierajú dráha lopty s priamkou „strieľajúci hráč – protivníkov hráč/brankár“. Nedospeli sme k jednoznačnému záveru, ale zameriame sa na riešenie cez uhly.

5. Tiež sme sa venovali otázke, či a koľko súperových hráčov (okrem brankára) treba brať do úvahy pri tréningu neurónovej siete pre streľbu na bránu. Pokiaľ sa kope maximálnou silou, tak možno nie je potrebné zohľadňovať žiadneho protihráča, pretože strieľajúci hráč ich „prestrelí“ – pri malej vzdialenosti a veľkej rýchlosti streľby nestihnú hráči zareagovať.

6. Otvorené otázky ohľadom trénovania neurónových sietí sme sa rozhodli riešiť metódou pokus-omyl.

7. Ivan Kapustík nás informoval o fakultnej Študentskej vedeckej konferencii, ktorá sa bude konať v stredu 26. apríla 2006. Za náš tím by sa jej mali zúčastniť približne dvaja ľudia, ktorí odprezentujú v priebehu 10 minút našu prácu na vývoji hráča, predvedú demonštračný zápas a budú odpovedať na otázky z publika. Prezentovať bude pravdepodobne aj ďalší tím zaoberajúci sa RoboCupom. Slajdy z prezentácie je potrebné poslať vedúcemu týždeň dopredu. Dva dni po konferencii (t.j. 28. apríla) treba odovzdať finálny produkt spolu s dokumentáciou, teda by stačilo vybrať niektoré body z nej.



	

	Stav plnenia úloh z predchádzajúcich stretnutí

	ID
	Opis úlohy
	Vypracováva
	Plánovaný dátum ukončenia
	Stav plnenia úlohy

	
	Dosiahnuté výsledky, výstupy, poznámky

	12.2
	Návrh vstupov neurónovej siete slúžiacej na ohodnocovanie streľby na bránu.
	všetci
	21. 3. 2006
	splnená

	
	na vstupoch sme sa dohodli na stretnutí

	13.5
	Implementácia trénera pre trénovanie kopania na bránu
	LH
	28.3.2006
	trvá

	
	

	14.1
	Návrh zmien formátu dát NS pri prihrávkach 
	PL
	4. 4. 2006
	trvá

	
	PL dorobí rozšírenie vstupu

	14.2
	Úprava trénovania s následnou úpravou parsera vzhľadom na výstupy úlohy 14.1
	TMin+ TMat
	4. 4. 2006
	splnená

	
	TMat svoju časť úlohy dokončil, TMin pokračuje úlohou 15.1

	

	Nové úlohy

	ID
	Opis úlohy
	Vypracováva
	Dátum
	Stav

	
	
	
	Začiatok
	Plánovaný koniec
	

	15.1
	Selekcia 4 hráčov súpera ako vstup do neurónovej siete
	TMin
	4. 4. 2006
	11. 4. 2006
	začatá

	15.2
	Úprava trénovania neurónovej siete – rozšírenie vstupu
	PL
	4. 4. 2006
	11. 4. 2006
	začatá

	15.3
	Úprava prihrávok
	TMat
	4. 4. 2006
	11. 4. 2006
	začatá

	

	Vypracoval
	Ľubomír Hromádka
	Zapisoval
	Ľubomír Hromádka


