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Príloha D – Protokol o externom testovaní produktu
D.1 Úvod

Tento dokument predstavuje záznam z testovania produktu externým testerom (nečlenom tímu Loptoši). Testovanie hráča vykonal Jozef Wagner, autor hráča, na ktorého sme nadväzovali vo svojej práci. Tento dokument nepredstavuje kompletnú dokumentáciu testovania, iba postrehy, pripomienky, výhrady a nápady externého testera. Podrobné testovanie hráča, štatistiky a metodika testovania je opísaná v hlavnom dokumente v kapitole 7.
D.2 Priebeh testovania
Testovanie prebehlo formou zápasu medzi naším výsledným hráčom Loptoši a pôvodným hráčom, z ktorého sme vychádzali – FiitBA.
D.3 Zistené nedostatky a chyby
Nízka útočnosť hráčov
Hráči nevedia usporiadať súvislú útočnú akciu. Fakt, že tím za celý zápas ani nevystrelil na bránu je dosť zarážajúci.

Zachytávanie lopty

Zachytávanie lopty a manažment energie musel byť modifikovaný, pretože k lopte sa o pár cyklov prakticky zvyčajne dostáva hráč súpera.

Zlá koordinácia prihrávok

Nabiehanie na prihrávky bolo odstránené a určite aj výber vhodného kandidáta na prihrávku. Hráč nahrá dobre maximálne jeden- až dvakrát za sebou a zvyšné nahrávky putujú cez obrancov súpera, to poukazuje na to, že gradientová mapa sa nepoužíva pri prihrávkach na istotu.

Manažment energie

Manažment energie musel byt modifikovaný. Hráči sú zbytočne unavení. Aj napriek tomu, že súper bude pri lopte prvý, bežia na 100%.
Nevhodné správanie brankára v určitých situáciách
Brankár vybieha nevhodne v situáciách, keď je blízko pokutového pásma lopta vľavo alebo vpravo. Potom stačí prakticky vhodná prihrávka pred bránu a ak sa tam dostane súperov hráč skôr, tak nastáva gól. Ale to sa stáva dosť zriedkavo.
Poruchy synchronizácie

Niektorí hráči ako keby v niektorých cykloch nič nerobili. Možno to súvisí so zmenami v synchronizácii.

Správanie sa obrancov

Obrancovia sa rýchlo vracajú prehustiť pásmo aj keď útočník je neďaleko obrancu. Potom to vyzerá tak, ako keby sa tí obrancovia sťahovali pred útočníkom a nechávali mu voľnú cestu k bráne. Jeden z najbližších obrancov by ho mal atakovať a zvyšní sa stiahnuť.

Funkcionalita vedúceho hráča

Nová funkcionalita typu "Vedúci" nedosahuje reálne zlepšenie hráča v žiadnom ohľade.

D.4 Opatrenia podniknuté na základe testov

Nízka útočnosť hráčov

Nízku útočnosť sme sa rozhodli zvýšiť zmenou parametrov gradientovej mapy tak, aby súperova brána „priťahovala“ našich hráčov viac.
Zachytávanie lopty

Pred spustením každého zápasu je potrebné si overiť konfiguráciu počítača a na základe nej určiť, aké veľké ohodnocovanie políčko gradientovej mapy použiť. V prípade veľmi malého políčka je čas potrebný na rátanie príliš veľký, čo spôsobuje oneskorené posielanie príkazov na server.
Zlá koordinácia prihrávok

Tento problém, podobne ako zachytávanie lopty, súvisí s veľkosťou ohodnocovaného políčka gradientovej mapy. Jeho riešením je preto experimentálne zistenie čo najmenšej veľkosti políčka tak, aby rátanie nezaberalo príliš veľa času a teda aby hráč bol schopný poslať príkazy na server načas.
Manažment energie

Keďže sme nemenili manažment energie, bolo takmer isté, že táto chyba vznikla pri riešení iného problému. Zistilo sa, že to spôsobuje nová synchronizácia. Riešením problému bolo jej vypnutie.
Nevhodné správanie brankára v určitých situáciách

Prehodnotenie, za akých podmienok má brankár vybehnúť a za akých nemá. Zistilo sa, že v niektorých pozíciách brankár nemôže zabrániť gólu, a preto je „ideálne“ správanie diskutabilné.
Poruchy synchronizácie

Bolo potrebné prehodnotiť, či novopoužitá synchronizácia prináša reálne zlepšenie alebo nie a tiež, či nespôsobuje to, že hráči nestihnú poslať na server načas príkaz (akciu), ktorú chcú vykonať. Zistilo sa, že nová synchronizácia nepredstavuje zlepšenie, a preto sme sa radšej vrátili k už overenej pôvodnej synchronizácii.
Správanie sa obrancov

Prehodnotenie, za akých okolností sa obrancovia majú stiahnuť do šestnástky a tak pomôcť brankárovi. Obrancovia sa nesťahujú už úplne blízko bránky.
Funkcionalita vedúceho hráča

Vzhľadom k tomu, že funkcionalita vedúceho hráča pre určovanie situácií neprináša zlepšenie, ale naopak zhoršenie schopností hráča, bola táto funkcionalita vypnutá.
D.5 Záver

Externé testovanie nám pomohlo identifikovať evidentné a odhaliť skryté chyby a tým výrazne prispelo k zvýšeniu celkovej kvality výsledného hráča. Vzhľadom na to, že náš externý tester je zároveň autorom hráča, z ktorého sme vychádzali, jeho pripomienky a nápady boli veľmi presné. Pri odhaľovaní chýb sme s jeho pomocou dokázali veľmi rýchlo nájsť príčinu a vhodné riešenie.
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