RoboCup30 17.10. 2007

#ﬁ‘; Zapisnica &. 2 16:00 — 19:00
*** Softvérové studio
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel: Bc. Stefan Dlugolinsky
Pritomni:

* Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
o Clenovia timu:
Bec. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Be. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O O

Téma stretnutia:

Analyza dvoch minuloroénych timov znasej fakulty a Styroch zahrani¢nych, zhodnotenie
minulotyZdiovych uloh a pridelenie novych.

Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta, ktory ho =zaroven aj viedol. Strucne
zrekapituloval predchadzajice stretnutie a spomenul moznosti inStalacie servera
RoboCup3D v prostredi MS Windows.

2. Bc. Stanislava Leitmanova predstavila pritomnym svoju analyzu timu AUTSAJDRY-
TNG.

a. tim vytvoril vlastny model sveta aby mohol implementovat’ Kalmanov filter
b. predikciu riesili s vyuZitim kniznice SALT, ktort si prispdsobili

c. implementovali odchytavanie lopty

d. opisali kop v priestore, ale implementovali len kop v rovine ihriska

3. Ing. Ivan Kapustik vysvetil princip kopania hraca na priklade zvac¢Sujaceho sa prstenca
okolo kopajuceho hraca v momente kopu. Zaroven tym odpovedal aj na otazku, preco
sa nemdze lopte udelit’ pri kope rotacia. Dalej povedal, Ze hra¢ si musi vypoditat, ako
dobehne k lopte, tak aby do nej medzitym nenarazil.

4. Bec. Stanislava Leitmanova pokracovala v analyze timu AUTSAJDRY-TNG

a. implementovali vyhybanie hracov po krivke; uvazovali aj nad reaktivnym
vyhybanim, ktoré je jednoduchSie na vypocet; Ing. Ivan Kapustik navrhol
naSmu timu porozmysl'at’ prave nad reaktivnym vyhybanim

b. implementovali vlastny monitor, logovali do siboru vlastné parametre a vedeli
ich neskor aj analyzovat’, ¢o ocenil aj Ing. Ivan Kapustik

5. Bc. Stefan Dlugolinsky predstavil pritomnym tim 6th sense

a. tim vytvoril vlastny model sveta

b. vychddzal zhraca HAZARDTEAM, ktorému implementoval zakladné
schopnosti; tie vyuzil pri implementécii vysSieho spravania

c. behanie hraca bolo riesené potencialovymi poliami

d. pouzili modul na formacie z 2D futbalu, z timu DERAVA KOPACKA
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e. rozhodovacie moduly maju usporiadané do vrstiev
f. vel'a konStant
6. Ing. Ivan Kapustik porozpraval postrehy o svojom minuloro¢nom time

a. Hrac, ktory nema co robit, ide na svoje miesto vo formacii, ale len do urcitej
vzdialenosti, aby si Setril energiu a st'azil rozpoznanie formdacie svojho timu
superom

7. Diskutovali sme o nepresnosti vo vztahu k rychlosti. Podl'a vysledkov inych timov sa
nam nepresnost’ javi viac efektivna. Ing. Ivan Kapustik opisal pristup s viacerymi
modulmi na kopnutie s vyberom podla tspeSnosti. Niekedy sa vSak stane, Ze sa
zavthne modul, ktory by bol pre aktudlnu situdciu najvhodnejsi, lebo
v predchadzajucich pripadoch neuspel. Bc. Marian Buchta spomenul moznost’ vyuzit
fitness funkciu. Be. Stefan Dlugolinsky navrhol porozmyslat nad tym, ako by hra¢
v nevyhodnej pozicii na prihravku alebo strelu, mohol vybojovat’ autové vhadzovanie
alebo rohovy kop.

8. Bc. Milan Sillik predstavil analyzu velmi uspe$ného zahraniéného timu FC
PORTUGAL

a. prepracovana stratégia a taktika hraca s loptou a bez lopty

b. hraci su schopni vymienat’ si pozicie vo formaciach medzi sebou , ¢im si Setria
energiu

c. hrac vie predvidat’ prihravku

Ing. Ivan Kapustik povedal, Ze sila tohto timu spociva hlavne v kvalite spracovania
formacii

9. Bce. Rastislav Barlik rozpraval o cinskom time ZJUBASE, ktory vychadza
predovsetkym zo skuto¢nych hracov a situécii.

a. stratégia hraca sa deli podla toho, ¢i ma loptu alebo nie; ak ma hrac loptu tak
moze striel’at’, nahrat’ alebo driblovat’, pri¢om tieto tri moznosti sa chapu ako
nahravka (za brankovu ¢iaru, druhému hracovi, samému sebe)

b. pouzili Bayesov odhad

10. Be. Michal Kvetan predstavil nemecky tim MAINZ ROLLING BRAINS

a. tim pouzil neurénovu siet NEURAL GAS

b. pouzival cielové funkcie, ktorymi uréoval akcie timu

c. architektira hraca sa skladala ztroch vrstiev: technicka, transformacna a
rozhodovacia vrstva

11. Ing. Ivan Kapustik znovu poznamenal, ze je tu moznost’ vyuzit’ nepresnost’ k rychlemu
ziskaniu lopty. Dalej rozpraval o réznych ligach robotického futbalu a o tom, o nové
moZu priniest’.

12. Be. Marian Buchta porozpraval o time VIRTUAL WERDER

a. zameriavaju sa na spravanie superovho timu

b. hracie pole segmentuji na mensSie Casti

c. pouzivaju Voronoiov algoritmus

13. Na zaver stretnutia nasledovalo pridel'ovanie tloh na d’alsi tyzdei.
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Stav rieSenych uloh z predchadzajucich stretnuti:

ID Popis Riesitel Stav
1.1 | Oboznamenie s minuloroénymi zadaniami vsetci splnena
1.2 | Vyhladat a spisat’ 4 medzinarodné RoboCup3D timy RB,MB,MK,MS splnena
1.3 | Detailne rozobrat’ 2 minuloro¢né timy SL,SD splnena
Nové ulohy:
ID Popis Riesitel’ Zaciatok | Plianovany koniec
2.1 | Spustit rcsserver (dvaja ¢lenovia timu) SD, MB 17.10.07 24.10.07
2.2 | Navrhnut z ktorého timu sa bude vychadzat, vsetci 17.10.07 24.10.07
zd6vodnit pre a proti
2.3 | Oboznamenie sa so serverom a 3D futbalom (jeden | vSetci 17.10.07 24.10.07
0 tom porozprava na d’alSom stretnuti)
2.4 | Nastudovanie Voronoiovho algoritmu MB 17.10.07 24.10.07
2.5 | Nastudovanie NEURAL GAS MK 17.10.07 24.10.07
2.6 | Podrobnejsia analyza predvidania a prihravok MS 17.10.07 24.10.07
2.7 | Nastudovat rozmiestiovaci algoritmus ¢inskeho RB 17.10.07 24.10.07
timu ZJUBASE
2.8 | Pridat’ Sablonu dokumentécie na stranku timu SD 17.10.07 24.10.07
2.9 | Pripravit plan na semester MK 17.10.07 24.10.07
2.10 | Nainstalovat DotProject SD, MS 17.10.07 24.10.07
Vysvetlivky:

(RB) Bc. Rastislav Barlik

(MB) Bc. Marian Buchta

(SD) Be. Stefan Dlugolinsky
(MK) Bc. Michal Kvetan

(SL) Bc. Stanislava Leitmanova
(MS) Bc. Milan Sillik
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