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V tomto dokumente popisujeme prototyp dadtimu Jahodovy princovia. Podkladom pre
vytvaranie novej verzie h¢a sa stal existujuci a dostupny kod od timu Gangixf V rdmci
¢asovych moznosti boli do tohto prototypu implemeat@® niektorécasti, ktoré boli
popisované ¥asti hruby navrh. Jednotlivé@sti, ktorym sme sa venovali v prototypedar&
popisane v nasledujuaggsti dokumentu.

1.1 Prehrlad dokumentu

V nasledujucej kapitole je opisand zmena vo ¢nokti brankara. Nachadza sa tam &tju
popis implementécie, ktord bola vykonana v ramotgiypu, a popigasti neimpelentovanej
z ¢asoveho Padiska. Tato bude doplnena vo finalnej verzii.

V kapitolecislo tri je rozobrata problematika ki1 Jeho samotna implementacia a moznosti,
ktoré so sebou dan& implementécia prinasa.

Kapitolacislo Styri rieSi problematiku heterogénnychdmé@ ktori su stiag’ou predkladaného

prototypu hréa.

Samotny zaver tejtédasti dokumentu pojednava o implementacii a vylep&dgoritmu na
prihravanie medzi spoluhténi naSho prototypu.

1.2 Status rozpracovanie

uloh

Nasledujuca talika poukazuje na aktuélny stav prace na jednotlikagtitolach tykajacich

sa hasho hig.

Tab. 1 Status rozpracovania Uloh

Uloha

Stav plhenia

Nastavenie a spustenie heterogénn

hr&ov

ych

implement4cia je uk@ena, plne zodpovedéa navrhu a pine fing

Striedanie heterogénnych ho&

potas zapasu

problém je dobre zanalyzovany a rieSenie navrhimmglementacia je

naplanovana ddalSieho semestra.

N

Zmena konStanty vybehu brankéra

konsStanta zmenrgkdnané testy po zmene

Zmena spdsobu navratu brankéara d

brany

@repracovand analyza navrhu¢$iacas’ bude implementovana v 2.

semestri

Nahravky od brankara

vylepSenie a spresnenie nakrav

Nahravky od brankara

Zhusteni€d¥ pred brankarom je implementované a otestované

Kou¢

Implementovana kompletna futos’
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2 Logalyzer — nastroj na prezeranie logovacich subo  rov

Aby sme vedeli odhalinedostatky uz implementovaného rieSenie timu Gdrgjx, tak sme

sa rozhodli preskintadopodrobna rieSenie, ktoré sme prevzali. Aj kwdlinu sme sa
rozhodli pracové s nastrojom, ktory nam umitZje zisk&d podrobné a Jé&ni uZzitatné
informacie, ktoré moézeme vyuZiv dalSej naSej praci. V nasledujucich riadkoch opiSme
dévod vyberu a vébec pouZitia takéhoto nastrojazakeho vyuZitie.

Po kazdom odohranom zapase vytvori server zaznadpase — tzv. logovaci subor.
Logovacie subory su dbélezitym prostriedkom sledawvariebehu zadpasu a vyhodnocovania
Gdajov zozbieranych gas zapasu. Samotne logovacie subory nieje moitaklasickymi
textovymi editormi. Preto je potrebne ndjsastroj ktory dokaze vyhodnocavaieto
logovacie subory. Po vyskuSani viacerych nastrop\prezeranie logovacich stborov sa tim
rozhodol pouZivé nastroj Logalzyer. Hlavnhymi doévodmi pre vyber wmwhbastroja boli
prefadne uZivatiské prostredie, jednoduché ovladanie a mnoZstvtoamfich funkcii.

V d'alSej¢asti kapitoly su opisane najpouzivanejSie funkéistnoja Logalyzer.

— Ball pos.x
— Ballpos.y

Baill wel.dx
— Ballweldy

Ball possessor I_t
— Ball possessarr_|
— Ballgosl_distance
— Ball goal_distance
— Ball calculated kicl
 —

Obr. 1 Sledovanie grafov pomocou nastroja Logalyze

V zalozke Chart v hlavnom menu nastroja sa nachadre umo#ujlce sledové grafy
reprezentujlce zvolene wéhy. Zalozka Chart je zobrazena na Obr. 1. Avohk sledovanie
je moZzne akukivek velginu pohyblivych objektov (rychlds sila stréby, vydrz). Okrem
jednotlivych veléin udévajuacich stav hédv na ihrisku nastroj umdhbije sledové aj stav
skore, aktualnu poziciu lopt§i ¢as. Veltiny, ktoré budd sledovane je moZziiebovd'ne
kombinova.

Velmi casto vyuzivanou funkciou je aj sledovanie zapasostpednictvom tzv. okna
s ihriskom (,field window"). Tato funkcia nastrojaogalyzer je zobrazena na Obr. 2. Okno
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s ihriskom dokonale simuluje r6zne monitory zapaskteré sa pouzivaju na sledovanie
zapasov priamo gas toho ako sa odohravaju. Tieto monitory sa viakeaedajl pouZina
sledovanie zapasov z logovacich suborov. Nastrgjalyzer takéto sledovanie zapasov
umo#iuje a dokonca ponuka mnoZstvo atribatov, ktorymirjezne upravi si polfad na
ihrisko (napr. zobrazovaisla hr&ov, zobrazovéuhol tela, zobrazovauhol poliadu...)

v iCiynamic time range [~ Show path [~ Zoom 2% Focus: |Center | Mak S ave fisld
............................................... [l - T : 893 1["]5 - 1 ave el
[~ 20% range reduction [v Fade path 'me ( ) [~ Smoaoth zoom focus [~ Bw [ Big Q

[v Show plavers [v Show body angle Diraw action vector: [ Use custom exspression event:

W Show numbers/iales [~ Show head angle [~ Dribble [~ Shoot | x=21.20 y=7.34
[~ Mearest opponent [ Draw action concept [~ Pass [ Intercepted shoat . . Distance=24.05
™ Draw centroids ¥ Clear field [~ Intercepted Pass | Kick outside Display data field: |

Obr. 2 Monitor zapasov

Poslednou z najpouzivanejSich funkcii nastrojazje &nalyzator dat. Tento analyzator je
mozne spusfizo zaloZzky Data. Analyzator dat zobrazuje databukovej forme. Data, ktoré
sa budu sledov¥ge rovnako ako v pripade grafov moZhdovd’né kombinové. Analyzéator
dat je zobrazeny na Obr 3.
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o ‘when gaving data;
v Dynamic time range Save Data " First column as target class © Marks as target class i Marks as data filker

Lplayer? [Lplayer? |Lplayerz |LplayerE |LplayerE |Lplayer? |Lplayer? |Lplayers| Lplayerz Lplayers Lplayer?
side Luam type mode pos pos vel el angles angles wienr
x i dx dy body_angle |head angle|wview _widch|

min 108 1 u] u] —45_ 6476 |-37_0051| -0_4E35 | -0. 3862 -3.1358 -1_E708 0.7354
max 102 1 o Z0El 0,136z | 16.0E96 | 04327 0.z004 3,124 1.E70%8 3,141
type char short short short double double double double double double double
10 108 1 o] 1 -15.0317 14_1838 0_005zZ -0.0081 O.0362 0.0000 1_E5708
11 102 1 o] 1 -15_0273 14_17E80 0_0017 -0_.0035 O.03%6Z 0.0000 1_E708
1z 10& 1 o 1 -1E.0z2E7 14.1713 0.000& -0.0014 O.ZESE 0.0o000 1.E708
13 108 1 o 1 -1E5.0zZELl 14.1700 0.0003 -0.0005 DO.ZEZE 0.0o0o00 1.5708
14 102 1 o 1 -15.024%8 14_16%5 0.0001 -0.000Z 0.4489 0. 0000 1_&5708
15 102 1 o 1 -15.0247 14_16%32 0.0000 -0.0001 0.0078 0. 0000 1_&5708
15 102 1 o 1 -15.0247 14_16% 0.0000 0._oooo -0_ 1368 0. 0000 1_&708
17 102 1 o 1 -14.3886 14.0811 0_2544 -0.0353 -0.1365 0. 0000 1_E5708
12 102 1 o 1 -14.1443 14.038c 00977 -0.0170 -0.35Z21 0. 0000 1_E5708
13 108 1 o] 1 -13_5448 13 8172 0_2338 -0_.0886 -0.35Z21 0.0000 31416
zZ0 10& 1 o 1 =1Z.75923 124367 02326 -0.1Ez& -0.3E5Z1 1.2741 2.1416
Z1l 108 1 o 1 -11.8571 12.0450 0.3&05 -0.1563 -0.3E5Z1 1.2741 3.1416
Zz 102 1 o 1 -10.923¢ 1Z. 7253 0.32894 -0.1z40 -0.3E5Z1 1.2741 2.141e
page] 102 1 o 1 -10.0ZF% 1Z_42ZF1 0.3603 -0_1ZE55 -0.35Z1 1.2741 3_141&
z4 102 1 o 1 -9.02Z17%7 1Z.0930 0._4005 -0.1317 -0.35Z1 -l.3788 3_141&
25 102 1 o 1 -8.1244 11.7164 0_3589 -0_1&50&6 -0.35Z21 -l.3788 31416
26 |los 1 o 1 -7.2713 11_3227& 0.3410 -0_1555 -0.35Z1 -1l.3788 31416

Obr. 3 Analyzator dat

Nastroj Logalyzer sa uz pas vyvoja prototypu ukédzal ako Iwei uzitocny a tim vyslovil
s tymto néstrojom spokojnts
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3 Heterogénni hra ¢i

Kapitola heterogénni hré bola popisana v hrubom navrhu, ktory botasiou projektovej
dokumentécie za zimny semester. V procese impleentogicky nasledovala za krokom
vytvorenia, konfigurovania a spustenie kaua tried, ktoré s nim priamo sdvisia, ktoré ho
implementu;ju.

Ako bolo v tejto kapitole okrem iného opisané, rmgiatku futbalového zapasu ma kou
moznos vybra’ si zo siedmych typov hédv, ktori maju rézne vlastnosti. Tieto typy boa
zn&ia, ktoré vlastnosti ht@ su vylepSené a naopak, ktoré zase degradovanédyKa
heterogénny hgama niektorl schopnésa vyssej rovni (napr. vydrZ, zrychlenie, presno
nahravky, sila kopu a podobne) a zatoveektori potladend. Standardnym typom Ke
ktory m& vSetky vlastnosti na jednej Urovni, jechtgpu 0. Tento druh hta je vyuZivany
timom Gang of Six, a my pokfajeme v jeho vylepSovanDalsimi moZnogami vyberu s
typy od jedna az po typ Sesratane. Typy s vylepSenymi vilastdami sa pouzivaju pri
Specifickych rolach v time.

Tym padom, Ze htaGang of Six neobsahoval kimj neexistovala ani mozrbsybrania
heterogénnych héav na zéiatku futbalového zapasu.

Nasledujuca tadlka ukazuje poZzadované vlastnosti, ktoré by mati jpdnotlivé roly hréa.

Tab. 2 Pridelenie vlastnosti hré&skym roliam
Rola hr&a Pozadované vlastnosti

Obranca M4 za Ulohu zastawiprenikajuceho heé, a preto by mal vedievyvindt

4N

velka rychlog’, a musi loptu odkopriipred od vlastnej brany, preto mus
vedig’ kopn®' loptu vékou silou, avSak nepotrebuje vedlieptu odkopnd
presne.

Stredopoliar Prijima loptu z obrany a rozohréava ju &wékom, preto musi vediepresne
prihrava® a ma velmi kvalitné informacie o aktudlnom svete. Nemust’ py
rychly (ma’ vel’kda akceleraciu) a ani obratny. Mal by vSaktnva’ka vydrz,
ked’Ze cez stredopoliara sa prelina cela hra, od obkangku.

Stredny atonik | prijima loptu od stredopoliarov, musi saasi dosté ku branke a kopnitigdl,
preto by mal vedié vyvinlt' v&siu rychlos (akceleracia) a mal niavelku
silu kopu. Takisto musi byobratny, aby ho obrancovfahko neobrali o loptu.
Tieto vlastnosti méZu hyzvyraznené na ukor presnosti prihravky a takjsto
vydrze.

Prijima loptu od stredopoliarov a prihrdvadalSiemu uténikovi, preto mus
ma’ vel’ku akceleraciu a spomalenie (na presné zachyteihipok).

Utociaci kridelnik

-7
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3.1 Vyhrladanie typov

Nam sa podarilo implemento/anetody, ktoré njdu a spravne identifikuju hetérog/ch
hr&ov po spusteni servera. Tento proces je podstaimefpze server po kazdom svojom
spusteni vygeneruje 6 druhov heterogénnyctidwaéhodne. Ako uz bolo spomenuté, kazdy
heterogénny hedma svoje unikatne vlastnosti, ktoré z technickddubl’adu predstavuju
hodnoty definované v konfigutaych suboroch server.confaplayer.conf. Metédy, ktoré
tieto vlastnosti vedia rozpozia boli implementované v hlavnej triede keu —
BasicCoach.cpp.

V prvom rade je potrebné zidti ¢i futbalovy zapas eSte na catku. To sa deje
prostrednictvom podmienky:

if(WM->getTimeLastSeeGlobalMessage().getTime() == )

,kdeWM je inStancia je inStancia triedorldMode] ktory implementuje aktualny svet .
Pre istotu sa tieZ overujé&, heterogénni hi uz vystriedani neboli, pomocou podmienky
if(bSubstituted == false)

,kde premenna bSubstitued je tygaplean

Nasleduje blok troch cyklofor, v ktorych prebieha samotna identifikacia jedwytth typov
heterogénnych héav. Prikazy v tychto cykloch maju v podstate podobharakter, menia sa
len jednotlivé hodnoty a parametre.

Tab. 3 Uréenie vlastnosti hr&a na zaklade vygenerovanych parametrov

Parameter Vlastnost’ Rozsah
hraca hraca
Player speed_max Rychlo®’ 1.0-1.2
Player_decay Rychlgs 0.4-0.6
Kickable_margin Sila kopu 0.7-0.9
Dash_power_rate Zrychlenie 0.006-0.008
Effort_min Zrychlenie 0.4-0.6
Effort_max Zrychlenie 0.8-1.0
Extra_stamina Vydrz 0-100
Stamina_inc_max Zotavovanie 25-45
Kick _rand Presna’s 0.0-0.1
Inertia_moment Obratnés 5.0-10.0

3.1.1 Hladanie strednych uto €nikov

V cykle for iterujeme od 0 po maximalny pet typov heterogénnych @ (7), ktoré ndhodne
vygeneroval server pri spusteni. Nasledné&/arldModelu ziskame informacie pre kazdy
iterovany typ prikazom:

m_player_types[i] = WM->getIinfoHeteroPlayer( i );

,kde m_player_typege inStanciou triedyHeteroPlayerSettings, ktora je sdag’ou triedy
ServerSetting

KedZe pre uatonika je dbélezitd aktualna rychibs(calcRealSpeedMax ), obratnos
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(dinertiaMoment ) a silu kopu dKickableMargin ) do premennejeal Speed Si uloZime
s&in tychto atribatov:

realSpeed = curRealSpeedMax * m_player_types[i].din ertiaMoment  *
m_player_types]i].dKickableMargin;

MetOdacalcRealSpeedMax S parametrom integer ma za Ulohu tato hodnotu arétajprv
sa vyratat tzveffective dash powgeteda hodnota efektévneho pohybuchréDany vzorec je
sitag’ou manualu k serveru pre RoboCup jednoducho smeb&oaplikovali do nasho
frameworku a hr&a. Je to ob§ajny si&in zrychlenia §DashPowerRate ) a maximalnej snahy
hr&a (@dEffortMax )

fl oat edp = 100.0f * player_type.dDashPowerRate * player _type.dEffortMax;

Nasledne vyratame realnu rychdpsktori dostaneme ako podietffective dash power
(edp) a zvySkovej rychlosti hega (1.0f - player_type.dPlayerDecay).

f I oat real_speed_max = edp / (1.0f - player_type.dPlayer Decay);
Dalej uz len postupujeme Standardnym algoritmdiadania maximalnej hodnoty zéitej

mnoziny hodn6t. AZ takdto hodnotu najdeme, do premegs nazvonForward — Si uloZzime
¢islo tohoto typu s maximalnou rychts.

V pripade, Ze najdeme typy srovnakou maximalnathlpg’ou, budeme brapotom do
Gvahy vysku zotavovaniadStaminalncMax.

3.1.2 Hladanie kridelnych ato €nikov

Pri kridelnych uaténikoch berieme do Uvahy okrem ich momentalnej sthla akceleracie
(curRealSpeedMax ) aj presnog prihravky @KickRand ) strednému Utnikovi.

realSpeed = curRealSpeedMax * m_player_types][i].dKi ckRand;

Obdobne ako v predchadzajucom pripade, aj tu budéads’ ten spravny heterogénny typ
pomocou [iadania maximalnej hodnotyealSpeed , ktord potom priradime premennej
idwing.

V pripade, Ze sa ndjdu heterogénni¢chgarovnakou vySkou realSpeed, vyberie sa tenyktor
ma vySSiu hodnotu vydrZzegtaminalncMax ) .

3.1.3 Hradanie stredopoliarov

Ako vyplyva z Tab. 2, pre stredopoliara je doleza®y vedel presne naltirédKickRand ),
aby mal vysoku vydrZdExtrastamina ) a takisto zotavovaniai$taminaincMax ). Preto tu
namiesto maximalnej rychlosti budeme faéin prave tychto atribGtov:

curMiddfielderindex = m_player_types[i].dStaminalnc Max *
m_player_types[i].dKickRand * m_player_typesJi].dEx traStamina;

Dalej uz postupujeme rovnakym algoritmom najdeniautg maximéalnou hodnotou tohto
indexu, ktoru priradime do premenmjliddfielder.

3.1.4 HPadanie obrancov

Podobne ako pri proceséauania stredopoliaro®i Utocnikov sa pri fiadani heterogénnych
typov obrancov vyuziva obdobny postup.

[1-9



RoboCup S - Nové stratégie @
. - \ /A4 i
Heterogénni hradi P anhodovi
lncowa

Pri obrancoch je treba hrado Uvahy najméa rychlésa akceleraciu c(rRealSpeedMax )
a rozsah chytenia loptyKickableMargin ).

curDeflndex = curRealSpeedMax * m_player_types]i].d KickableMargin;

Rovnako ako pri predchadzajucich postupoch, aptm&de najvyssi curDeflndex vSetkych
heterogénnych typov, ktory sa uloZzé do premenré&zgamidDefense.

3.2 Pridelenie najdenych heterogénnych typov jednot  livym hr4 éom

V tomto kroku nasleduje samotné vystriedaniecowa ktoré prebieha prostrednictvom
vykonania prikazu na server.

change_player_tygeunum> <player_type>)
<unum> -Cislo hr&a v time (obvykle od 1 po 11)
<player_type> - Typ heterogénnehodadod 1 po 7)
V naS3ej konkrétnej implementécii to bude vyzemasledovne:
Vystriedanie obrancov
substitutePlayer(2, idDefense);

substitutePlayer(3, idDefense);
substitutePlayer(4, idDefense);
Vystriedanie stredpoliarov
substitutePlayer(5, idMiddfielder);
Vystriedanie strednych Gfoikov
substitutePlayer(8, idForward);
Vystriedanie Utdacich kridelnikov
substitutePlayer(7, idWing );

Metdda substitutePlayer len implementuje spominany prikaz na server prerieglnie
hr&ov change_player_tygeunum> <player_type>).

Zoznam hréov typov hr&ov je uloZeny v suborrmations.conf

[1-10
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4 Koué

Tato kapitola sa zaobera implementaciudeou prototype projektu.

4.1 Motivacia

Pouzivanie kota mbéze prinieddo zapasu heterotypy a tym aj zmenu taktiky hviaatnosti
jednotlivych hr&ov. NaSou snahou pri implementovani &uatym aj heterotypov je
vylepst’ vysledky podavané nasim timom.

4.2 Implementécia kou ¢a

Podarilo sa nam implementavkouta, na ktorom pracovali timy Gang of Six a UvaTrifea
Zo zdrojovych suborov sme zistili, Ze Komohol poskytové iba jednoduchd metédu na
nasadenie heterotypov do hry, avSak bol to iba pokako by sa dand@rta mala
implementové do kowa. Nam sa s k@oem podarilo:

* Rozbehanie kata.
* Nasadenie spravnych heterotypov pomocoué&ou

4.2.1 Rozbehanie kou €a
Rozbehanie kata si vyZadovalo:

* Naj« jeho implementaciu v zdrojovych suboroch.

» Zistenie funkcionality zdrojovych suborov pomocah bbhliadky.
» Upravenie skriptu pre kompilaciu a linkovanie zdngjch suborov.
« Upravenie a nastavenie skriptov pre sjaiée zapasov.

» Testovanie.

4.2.1.1BasicCoach

Z&akladnou triedou, ktora poskytuje funkcionalitu uka je trieda BasicCoach (subor
BasicCoach.cpp). V nej sme museli upfasidopini’ jednotlivé ¢asti kodu tak aby kdu
vedel:

* Najg’ z heterotypov dodanych serverom spravny hetenotymbrancov.
* Najs’ vhodny heterotyp pre obrancu.

* Najg’ vhodny heterotyp pre strednych &ndkov.

* Najg’ vhodny heterotyp pre Gt@cich kridelnikov.

* Nasadf vySSie spomenuté heterotypy do hry.

» Vyrata’ maximalnu realnu rychlgshr&a.

4.2.1.2mainCoach

DalSou triedou, ktor& ma podiel n&nnosti kowa je trieda mainCoach (stbor
mainCoach.cpp). Tato trieda spaginnog’ kowa. V triede sme museli upravkomunikaciu
kouta so serverom a taktieZ jeho vnatorny svet.
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4.2.1.3Buildovaci skript

Uprava buildovacie skriptu (subor makefile) &wala v spravnom nadefinovani tried,

vytvoreni kompilovacej jednotky pre kéa a nalinkovanie jednotlivych tried. Vysledkom

naSich zmien je build subor, ktory dokaZe skomgifovzlinkova® a vytvort’ vystupny
spustitény subor. Tento subor slizi po spusteni aka:kou

4.2.1.4Spu&anie kowa
Na spuganie koda bolo potrebné vytvati skript, ktory danému *.exe suboru poskytne
spravne parametre tak, aby Koredel:

* Za aky tim hré.
* Host, kde sa nachadza server.

Ostatné parametre potrebné gnenos’ kouta su v konfigurénych suboroch alebo priamo
v zdrojovych kédoch.

4.3 Nasadenie spravnych heterotypov

Kou¢ na z&iatku zapasu ziska od servera informacie o chaiatikéch jednotlivych hréov.
Pod’a tychto charakteristik &irjednotlivé heterotypy. Potom tieto spravnéemé heterotypy
nasadi na ihrisko na jednotlivé pozicie. Napr. aaigu Ut@énika sa vyZaduje iny heterotyp
ako na poziciu obrancu. Cela té&tonog’ sa vykona pred zatkom zapasu.
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5 Brankar

5.1 Brankar a jeho prihravky

5.1.1 Nenahravat obsadenym hra éom

Po analyze algoritmu, ktory tim Gang Of Six nainmpdatoval, sme si uvedomili, Ze ma
niekd’ko nedostatkov.Casto sa stavalo, Ze brankar pri rozohravke nahnagihpaovi. Urgili
sme niektkko dévodov, préo k takymto situdciam dochadza.

Jednym z problémov je, Ze pre kazdy Isa vyratava fitness pre najlepSie postaveného
spoluhréa ad’alSi fithess pre najlepSie postaveného protdréNasledne tieto dva hodnoty
odtita a vysledn& hodnota predstavuje fithess celé@® V pripade, Ze vSetci spolubir&oli

kryti protihr&mi, vybral si brankar jedného spolubaa ktory sice mal najlepsi fitness, ale
v jeho blizkosti bol jeden alebo viac protitwa. Treba si uvedorty Ze hréi nemaju
kompletné informéacie o diani na ihrisku. MéZe sa’,ske pri vypdéte si pouzité uz staré
informécie, a Ze sa poloha spoluaamedzasom zmenila. Takisto prihravky (a strely vo
v8eobecnosti) nemusia thpresné tak, ako si to lr&voli, kelZze server aj tu vklada Sum.
Ked’ zoberieme do Uvahy vSetky tieto aspekty, je zrejpr&o v niektorych pripadoch
brankar nahra priamo superovi.

RieSenie tohto problému nie je jednoduché a zddesaa k idedlnym vysledkom mézme len
pribliZit’.

V kéde sacasto objavuje parametedConfThr ¢o je tzv. confidence threshold. Tento
parameter sa pouziva pri iteracii nad mnozinou kibje (hr&ov) vo modeli sveta (trieda
WorldModel). Ukuje pravdepodobn@ss akou sa ma ht&ahrnd do mnoziny spoluhtiv
alebo protihrdov. Ako som spominal, informéacie o bogh starnd v kazdom cykle, ak nie su
obnovované. Tento parametercuwje, ktoré informéacie (a ktorych k@v) ma zahrntl do
vypoctu. Tim Gang Of Six nastavil pri prihravkach tep@rameter na 0,9. Zmenili sme tato
hodnotu pri prihrAvkach brankara na vysSiu. Tynme zabezp#li, Ze hr& nahrava len tym
hr&om, o ktorych ma nagrstvejSie infomécie.

V dalSom kroku sme zV3ili fitness protihrdov v pomere ku fithess spolulidv. Tym sme
zabezpéili, Ze ti spoluhrdi, pri ktorych bolo viac protih&ov, neboli vybrani pri prihravani.

TieZ sme odhalili chybu v implementacii v rozdelddéov v priestore okolo ht@. Tuto
chybu sme opravili.

5.1.2 Prihravky brankara

Brankarovi timu Gang of Six sa pomertiasto stavalo, Zze zvolil prihrAvku superovmu
hr&ovi. Ciasta&ne sa tento problém podarilo vyrigédzmenou vyratavania uZzitnosti
jednotlivych alternativ prihrAvok. Tato zmena jésgma v predchadzajucej kapitole.

Tim Gang of Six pouZival jeden algoritmus prihrdeapre kazdého héa timu. Teda aj
brankar aj hré v poli pouZivali rovnaky algoritmus vyratavaniajlepsej prihravky. Hr&pri
rozhodovani sa, komu prihtasi rozdeli priestor na ihrisku do nidkgch Ikov. VSetky lie
spolu musia tvoti samozrejme cely priestor okolo b&a Situacia, ké si hr& rozdeli priestor
okolo seba do kov je znazornena na Obr. 4.
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Obr. 4 Laé&e hréata pri prihravani

Hré¢ na obrazku si rozdelil hraciu plochu okolo seb@8nzsekov. Nasledne ptalalgoritmu
opisaného v predchadzajlucej kapitole si¢hvgberie priestor kam kopne loptu. Rovnaky
algoritmus pouZziva aj brankar. Tento pristup vSé&k je vhodny, lebo brankdr nemdze
prihnrAva’ smerom dozadu. Zbyinoe si tak rozdelil priestor na Useky aj za sebed’Zk tento
priestor vébec neprichadza do uvahy.

Tato ¢cag’ sme vylepSili takym spésobom, Ze brankar poudjmaké mnozstvo tiov ako
ostatni hréi, ale len na rozdelenie priestoru pred sebou.sRnebrankara sa teda rozdeli na
mensSie Useky a brankar sa tak moZe lepSie roziiokiswin prihrd. Na Obr. 5 je zobrazena
rovnaka situacia ako na predchadzajucom obrazkuteahz je zobrazenym K@ brankar
muzZstva.

Obr. 5 Laé&e brankéra pri prihravani

Ako je moZne vidié, brankar uz zbyime nevyhodnocuje aj priestor za sebou. Naopad, U

ktoré takto uSetril pouZiva na detailnejSie rozdelepriestoru pred sebou. Vyhody tohto
pristupu su vtom, Ze brankar méZze teraz kvaliteej§hodnocova situaciu pred sebou.

Prihravky brankara su po vykonani tejto zmeny skugaispesnejSie.

5.1.3 Vysledky naSej implementéacie
Podarilo sa ndm viac vyladrozohravanie brankéra. V pripade, Ze vSetci spatulsu kryti
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protihr&mi, nahraval nas vylepSeny brankar presnejSie pedegjSie.

Aj napriek tomu sa vSak stavalo, Ze brankar niekealyral priamo protihgévi, pri ktorom
nebol v blizkosti Ziaden nas kr&vdli komplikovanosti vypétu fitness, aky zvolil tim Gang
Of Six, sa nam nepodarilo odchalpricinu tychto chyb. Gang Of Six totiZ svoju prvotnu
implementaciu refaktorizoval a prisposobil na ptiezv koordingnych grafoch. Zaviedol
osekavanie fitness na Specificky interval <0, 12e. mozné, Ze kvoli tymto zmenédm sa
nahravanie zhorsilo resp. vniesli tym do kdédu néjelkybu.

5.2 VylepSenie pohybu brankéara

V tejto casti sme sa zamerali na implementaciu braneniabarviirankara. Zdokonalenie
tychto vlastnosti a upravenie uz existujucich ma#na algoritmov, ktoré su k dispozicii
z prevzatého ht@a timu Gang of Six. Zdokonalili sme a upravili smeistujicu analyzu
navrhovaného rieSenia po doékladnej konzultacii dagegickym veddcim, ktory nam
pomohol odhati v nhami navrhovanom rieSeni v projektovej dokumeintédUpravili sme
existujuce rieSenia a odladili sa drobné chyby gike branenia. Rozpracovali sme dva
zakladné pristupy branenia baav roli brankéra timu.

1) Prvy je zaloZeny v zmene konStanty v implementowamnieSeni
2) Uprava vybehu brankéara a jeho vracanie sé dp@rankoviska

Aby sme vedeli spravne odhadnahyby uz implementovaného rieSenia rozhodovania sa
brankéara, tak sme podrobne rozanalyzovali logikistejiceho rozhodovania sa brankara
a krok po kroku sme uvaZovadi zrealizované rieSenie je korektné, resp. konfreali sme

ich rieSenie s naSimi znalizsmi o braneni. Na zéklade ziskanych informacii stieopni
uskuta@nit’ i vécSie zmeny v celkovej logike brankara a nie len igdmej ¢asti.

V nasledujucich riadkoch sttoe vovediemegitatela do problematiky priblizenim funikosti
a logickej néslednosti krokov existujuceho algottnaby l'ahSie mohol pochopizmeny,
ktoré sme implementovali v predkladanom rieSeni.

5.2.1 Zmena konStanty

Po dbékladnej a opéatovnej analyze implementovandiu kogiky branenia, sme sa rozhodli,
Ze v prvotnej faze zasahovania do kédu brankaranimmeelen wtité logické nedostatky, ktoré
by mohli vies’ k lepSiemu braneniu a navrhned®Si postup prace v nasledujicom semestri.

Logika brankara je zrealizovand v triedePlayerTeams.cpp v metdde
deMeer5_goalie , ktord je v kazdom cykle voland a na z&klade zig&h informécii

z okolitého sveta a informacii, ktoré brankar m&may’ ziska’ sdm, sa rozhoduje o svojich
krokoch. V prvotnej faze rozhodovania brankdra@a@w nasledujucom konani, satzig, ¢i
hra je v stave pred prvotnym vykopom lopty. Ak @averi sagi je muzstvo, resp. brankar na
svojej strategickej pozicii. Na zaklade toho sd’ lmankar nastavi na strategickl poziciu
alebo pripadne sa len natesmerovanie jeho tela na bod rozohratia.dalSom kroku sa
kontroluje vlastnos viditelnosti lopty. To znamen&i brankar vidi loptu. Ak nie, tak sa
pokuSa ju najs (vid Obr. 6), in& pokrauje overovanimd’alSich moznych krokov, ktoré by
mohol brankar vykona Nasleduje overenie aktualneho stavu sveta I'beiedosiahnt]
aspdi jeden z nasledujucich stavdWM->getPlayMode() == PM_PLAY_ON, WM-
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>isFreeKickThem() alebo WM->isCornerKickThem(). Po splneni aspiojednej
zo spominanych podmienok nasleduje dadfich kontrol moZnosti operécii, ktoré by mohol
brankar vykon& V prvom rade sa overti nie je moznos loptu chyti’ funkciou WM-
>isBallCatchable(). Ak ano, poSle sa prikaz na vykonanie operacie cigte
V pripade nemoznosti uskétenia spominanej operacie sa overuje nasledujucanaad
odkopu lopty (v’ Obr. 7). V pripade moznosti nasleduje odkop loptg od branky.
Nespbsobilos vykonania tejto operacie sposobena aktualnym stasseta ma za nasledok
kontrolu a overovaniel’alSich moZznosti. V predposlednej podmienke sa pversa lopta
nachadza v Sestnastke, a zatowe prvy prilopte mdze by brankar. Ak podmienka je
splnend, tak brankar zaujme poziciu branenia & &t smerom k lopte. Ak by vzdialenbs
medzi aktualnou poziciou lopty a brankarom bola $ieeako utena konStanta a brankar by
bol najrychlejSim hréom, tak brankar vybehne za loptou. Ak nie je spingiadna z vysSie
uvedenych podmienok, tak sa vytvori priamka medmdeom branky a loptou. Brankar
prostrednictvom tejto priamky n&tacelé svoje telo smerom k lopte, a tak abje.

Obr. 6 Hradanie lopty brankarom

Obr. 7 Abstraktna ukdzka vzdialenosti pre chyteniea odkop lopty
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Nasledne sme analyzovali posledni podmienku, ksarédnachadza v logickej naslednosti
krokov branenia brankédra. Zamerali sme sa na tastevpreddefinovanej konStanty
a rozpracovali sme moznbfej pripadnej zmeny. Navrhovana vymena aktualogjnioty za
novl je podloZzena a overena mnozinou testov, ksarévykonali po zmene konStanty.
Samotné testy pozostavali zo simulovania moznyatost ktoré mézu nagtgpaias zapasu.
Na zaklade ziskanych vysledkov sme sa rozhodlitqp# k vymene a rozsiti ju na
konStantu s hodnotou 15 z pévodnych & (©br. 8). Tato zmena rozSiri mnozinu vybehov
brankara al'alSie moznosti a stavy, avSak zachova sa podmieekp€nostného vybehu za
loptou. To znamen@, Ze aj&érankar méze vybehiza vzdialenejSou loptou, vzdy je to
bezpéna vzdialena§ v ktorej je isté, Ze sa k nej brankar skér dostako superov héa
Predpokladame, Ze sa nam podarilo rozdithoZinu UspeSnych zasahov brankara. A tym
eliminova’ neziaduce situacie, ktoré mohli nasséatickym vgkavanim v branke na loptu.

Cag’ kédu s implementovanou zmenou popisovanej kongtant

i f (((WM->getAgentGlobalPosition() - WM->getGlobalPosi tion( OBJECT_BALL
)).getMagnitude() <15 ){.......ccoevvennnnn.

Obr. 8 Zmena vybehu brankara

5.2.2 Uprava navratu brankara do braniacej pozicie

V c¢asti hrubého navrhu sme podrobne opisali nové matadratu brankara na jeho aktualnu
poziciu. Opisali sme moZne stavy, ktoré mdzu testaajvhodnejSie rieSenia danej situécie.
Nasledne sme sa venovali podrobnej analyze koédenfrdatacii nazorov s pedagogickym
vyucujucim, ktory nas upozornil na situacie a stavpr&tnas prvotny navrh nebral v Gvahu.
Medzi hlavné nedostatky patrilo to, Ze je rozdigl b Sestnastke v pravom hornom rohu ako
priamo na vrchu pred brankou. Tym sme chceli pot/ietkaje tam rdzna vzdialertbravratu
na domovsk( poziciuDalsim nedostatkom bola moZtiostoienia sa pred Sestnastkou
a dobehnutie do nej, kedy sa nebralo v ava&hyred brankdrom sa nenachéadza protihra
Tym by mohla vzniknt] situacia, Ze sa brankér otgrotihr&ovi chrbtom. Po dékladnom
premysleni a spracovani novych poznatkov sme do&peveru prepracovania prvotného
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moznosti rieSenia daného problému. AvSak samotndiemka rozdelenia spbsobu navratu
brankara na dve spOsoby na zaklade vzdialenodtréky bola zachovana. V prvotnej faze
sa uvazovalo o tontj sa brankar nachadza v Sestnastke alebo uz je m&éndéoda toho sa
vyberal spbsob navratu. V aktudlnom vylepSeni satrktuje vzdialeno$ od branky,
strategickej pozicie v tvare kruhu ¢vObr. 9). To znamena, Ze sa kontrold@jehrankar je od
danej pozicie vzdialeny isty pet metrov. Odstupilo sa od kontrol¢j sa nachadza
v Sestnastke. A zaroitesa vloZila podmienkai sa v jeho blizkosti nenachadza protihrak

su splnené obe poziadavky, vtedy sa vykona drubgapnavratu do branky, pozostavajuci
z otaienia a dobehnutia do opisovaného kruhu a spatni&rit a ndsledné cavanie. Ak je
porusSena aspgedna z nasledujucich poziadaviek, brankar saiana& svoju poziciu prvotne
opisanou metddou v hrubom névrhu.

¢ g iotoéeniesa

#|spit k obliku

cliva spiit

_/

Obr. 9 Uprava vybehu brankara

Z dévodov rozsiahlosti implementécie tejto Upraviastnosti brankara nebolo mozZne
z ¢asoveho hadiska doimplementovaa hlavne otestovacell funknog’ v rAmci prototypu.
TakZe celkova implementacia bud€asiou finalneho hréa.
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6 Spustenie servera a build hra ¢ov

6.1 Server a monitor

Pre potreby simulacie a testovania je potrebn€ nansStalované nastroje, ktoré umoznia
spusti’ prostredie, kde sa odohrava zapas, (soccer sexvaonitor, ktory vizualizuje zapas.
Produkt sme testovali s nastrojmi:

* Robocup Soccer Server (verzia 9.4.5) — server.
* Soccermonitor (verzia 1.4) — monitor na vizualizazapasu.

Tieto nastroje budu v dostupne na stiahnutie k& timu. Pre ich spustenie je potrebné:

» Siahnd’ skomprimovany archiv so subormi.

* Rozbalt archiv.

* Pre spustenie servera je potrebné spssitborrcssserver.exaachadzajuci sa
v priecinku servera.

* Pre spustenie monitora je potrebné sgusiborSoccermonitor_localhost.exe
v adresari monitora.

6.2 Hraé
Pre kompilaciu zdrojovych suborov Beaje potrebné sada nastrojov MinGW

(http://www.mingw.org), ktora obsahuje preklddgcc, program make a potrebné kniznice.
Po kompilacii vzniknl suborplayer.exeacoach.exe Spustenim tychto suborov spustime
hr&a a koda. Tieto subory pri spéidni vyZaduju manastavené parametre. Kindarametre:
¢islo_hr&a, nazov_timu, umiestnenie_servera; &ouma parametre: nazov_timu,
umiestnenie_servera.

6.3 Simulacia zapasu
Pre wahtenie simulécie zapasu je v adresari build vytvorsknpt start-all.bat Opis¢innosti
tohto skriptu je v kapitole Spticie skripty.

V adresari build sa taktieZ nachadzaju skripty:

» start-coach.bat — pre spustenie é@8 timom Jahodovi princovia.
» start-team.bat — spustenie timu Jahodovi princovia.
» start-team2.bat — spustenie timu, proti ktorémiraazépas.

Pre spustenie simulacie zapasu je potrebrnaspasteny server, monitor a bo& z obidvoch
timov. Monitor poskytuje grafické pouZzivliské rozhranie, kde je potrebné kliknaa
tlac¢idlo vykop (ikonka s futbalovou loptou). Potom sare hra& zapas. Po pdase je
opatovne potrebné klikmilna tl&idlo vykop.

Simulaciu najjednoduchSie vypneme &Hiaim kombinacie klaves Crtl+C v okne soccer
servera.
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7 Spustacie skripty
Pre pohodiné testovanie a opakované t&mes simulécii sme si vytvorili skripty, ktoré nam

umoznili zautomatizow& viaceré ¢innosti. Po viacerych implementéaciach sme dospeli k
skriptu, ktory vykonava:

* Zmaze staré logovacie subory.

* Spusti server.

* Spusti SoccerMonitor.

» Spusti momentalne vyvijaného &aa

* Spusti koda momentalne vyvijanému fGvi.
» Spusti 2. tim, proti ktorému sa hra zapas.

Momentalne sa ako 2. tym, proti ktorému sa hra apauziva hr§ s vlastnogami, ktoré
ziskal od timu Gang of Six. Tymto skriptom po vy®oi buildu stasného hr&a spustime
zapas proti inému timu. Tento skript '@ ulaheil testovanie a pomocou neho
zaznamenavame vyraznteasovl Usporu, ktord by si inak vyZadovaloim@ spustenie
vSetkych prvkov v systéme s ich parametrami. ¥ashosti std spusti’ skript (je to subor
typu *.bat), pékat chvi'u, kym sa spustia vSetky prvky systému, a potomvilbaonitore
kliknat' na ikonkuVykop
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8 Zaver

Prototyp prindSa so sebou prvotné pokusy o impléovanie nosnyckiasti z hrubého navrhu
rieSenia. Jednotlivéasti implementacie boli gas vyvoja testované na mnoZzine réznych
testov pokryvajacich obldsieSenej problematiky.

Analyza a nasledna zmena konStanty vybehu brankécnila rozSiti mnozinu Uspesnych
zasahov a zaroviesi zachové nezmeneny stav UspeSnosti branenia. Zrychlilafektiéta

a rychlog hry brankéara. Nie je uz takou staticktag’ou hry, ako bol pred samotnou zmenou.
Pripravili sa podklady pre naslednu implementaaokonalenie vo vracani sa na aktualnu
poziciu.

Podarilo sa osvdjisi vlastnosti a moznosti, ktoré poskytuje logamaty ktory nam tahgil
pracu pri analyzovani viacerych spornych situacii.

[

Zdokonalili sme rozohravanie brankara. Zdokonales@enachadza a je &&&’'ou prototypu.
Aj tato ¢ag’ bola ddkladne otestovana.

V samotnom zavere sa podarilo implementodalta a jeho vlastnosti, ktoré sa budélej
vyuzZiva’ v prospech hi&. Je mozZne, Ze sa bude &aajeho vlastnosti v nasledujucom
semestri rozSirova
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8 Zmena vybehu Brankara...............ooviiiiiii i 17
9 Uprava VYhenU Drankara..............coceeceeeueeeeeeeeeeeeeeee e, 18
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