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Zapisnica €. Datum Miesto Cas
2 17.10.2007 Softvérove &udiu | 18.00
ZlO&astneni Ladislav Borzensky
¢lenovia Jan Kohut

Vladimir Janov

Peter Brtan

Martin Petrés

Marek Koperdak
Pedagég Ing. Ivan Kapustik
Zapisovatel’ Jan Kohut

Program stretnutia

1. Opisy rieSeni starSich doméacich timov
2. Opisy rieSeni vybranych zahrani¢nych timov
3. Zhodnotenie plnenia starych Uloh a nové tlohy na d’alSie stretnutie

Priebeh stretnutia

1. Opisy rieSeni starSich domécich timov

Kazdy z pritomnych Studentov predstavil analyzu jedného z domécich timov.

VJ analyzoval tim LoptoS. Vyzdvihol ngma vylepSeni zmenu protokolu a
komunikécie, zlepSenia u brankara, rozmiestnenie sUperovych hr&ov na
jednotlivych parceléch v ihrisku.

PB: tim Gang of Six: Précu timu vidi v prebrani nového hr&a zo zahranicia,
spomenul homogénnost” kédu, strategické pozicie, koordinatné grafy, zlepSenie
vhimania sveta pomocou kmitania hlavy.

LB: FlITmedia: Tento tim sa venoval oprave chyb hr&ov, rozhodovaniu podla
pravdepodobnosti Uspechu, riesil komunikécia hr&ov. Tento tim pouZil hraca s
rolou Libero. Prebrané chyby brankérovi ostali, najma niekedy vybehuje dopredu
za loptou.

MK: Farméri: V analyze poukézal na zameranie timu na pomerne Uspedného
brankara, tento brankar v3ak nepoznal prototypy, ked’ze boli v tej dobe pomerne
nové. Snazili sa pouZit’ neurénoveé siete, brankar niekedy vybehoval mimo.

JK: Sklo: Tento tim prepracoval vnatorny svet hréa, komunikaciu, venoval sa
vykopom. Mali pomerne silnd obranu, ofenziva bola menej UspeSna

MP: Squirrel Squadron: Spomenul zlepSend zvukovd komunikéciu, problémy so
spravou ,,PUSTI“, dynamické zmeny formacie, spravanie hrécov, zony, urobili
rozhodovaci strom, opravili chyby predchadzajucich timov, slabo odladeny hré&e.
V&etci zhodnotili komunikéciu hratov, ich vlastnosti, rozhodovanie. Boli poloZzené
navrhy ktorych urobenych hraéov pouzit' d’alej apreco. IK zo svojich skisenosti
zdoraznil najméa aby hré&i boli lepsie vyladeni, ak sa pridé niektora vlastnost,
musi sa upravit' g jej parova vlastnost’ (napr. vykop aspoluhr& chyta loptu).
Navrhol pouZzit' odladenych hr&éov. Jednou zjeho mnohych réad je pomerne
vysoka efektivnost nddzového kopnutia lopty. Taktiez vysvetlil niektoré
algoritmy, kde hr& uvaZzuje ¢o je ngjlepSie prenho aco pre tim, uvazovanie ako
budu konat’ ostatni hré&ci.
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2. Zahraniéni hrégdi

MP: Dirty Dozen: Rozhodovaci strom, tréner, nastroje pre analyzu logovania, na
automatizované testovanie najnovsieho hr&ta, najnovsie atistiky. IK nas
informoval o tom, Ze sa zmenil protokol so serverom, vysSie spominané nastroje
nemusia korektne spolupracovat’ so serverom.

VJ. FC Portugd: Spomenul najméa spoluprécu futbalovych odbornikov, hr&s
udrzuje formaciu ak nema ¢o robit, osatni potom priblizne vedia kde maju byt
ini hr&éi, strategické pozicie podobne ako to je v redlnom Zivote. Vymena roli
medzi heterogennymi hraémi, ak hr&e prime rolu napr. Uto¢nika, niektory iny hras
ho nahradi. IK spomenul podobn( spolupracu ¢inskych timov strénermi.

LB: Yow-Al-2002. Tento tim urobil kréatke nahravky pre najblizSieho hraga,
rozsiahla komunikéacia, analyza precislenia, ak ich pregidlili tak hré odkopol loptu
do autu.

PB: DAlnamite: V analyze zigtil, Zze hr& urobeny v Jave, kvoli ¢omu je dost’
pomaly, dobra dokumentécia, odhadovanie kedy dbjde vizualny vnem, ten mdze
dost’ na zatiatky cyklu alebo v strede, filtrovanie akcii ktoré chce hrat vykonat'.
MK: EKA-PWR: Evolu¢né agenerické algoritmus, zigtili Ze to nie je mozné pre
vySSie schopnosti. Vysoké Urovne planovania.

JK: Brainstormers. Tohtoro¢ni vitazi, posilnené ucenie, dokazu rychle narusit’
a efektivne obt'azovat’ siperovych hraov majdcich loptu. IK spomenul v tomto
time mikroskupiny, ktoré rozh&dzu hr&cov, intenzivne obsadzuju hrécov, vyber
akcii pre ogtatnych hr&ov algoritmami.

3. Poznamky

Nasledujuci tyzden sa zameriame na podrobnejSiu diskusiu o pouZziti
a pokracovani vo vyvoji uz vytvoreného hréta ajeho vlastnostiach.

Plnenie uloh z predchédzaj tcich stretnuti

Id |Opis Zodpovedny | Termin | Stav
1.1 | Vytvorenie webovej stranky timu. MP 17.10.07 |Splnena
1.2 | Zvolit’ vediceho timu. V &etci 17.10.07 |Presun.
1.3 | Podat’ mailovy kontakt nanastim IK. MP 10.10.07 |Splnena
1.4 | Rozdelit' timy, ktoré boli vytvorené napéde |MP 12.10.07 |Splnena
FIIT k jednotlivym ¢lenom timu. Podat’ mail
s tymto rozdelenim v3etkym ¢Inom timu.
1.5 | Vpracovat’ analyzu jedného slovenského V &etci 17.10.07 |Splnena

a jedného zahrani¢ného hr&ta.

Id
21

22

2.3
24
25
2.6

Pridelenie novych tloh

Opis Zodpovedny Termin Stav
Kazdy navrhne argumenty pre vyber tymu. V &etci 24.10.07 Zxata
Nastudovat’ vlastnosti ktoré sa ndm p&cili.

Rozbehat’ kazdy u seba hraéov a obozndmit’ sa  V Setci 24.10.07 Zxata
SO serverom.

Zvolit’ vedaceho timu. V &etci 24.10.07 Zxata
Podat’ linku nawebovu strénku. MP 24.10.07 Zxata
Urobit’ plan. Vedlci 24.10.07 Zxata
Pozriet’ Brainstormers, ngjma algoritmy. JK 24.10.07 Zxata
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PouZzité skratky:

LB  Ladislav BorZensky
PB Peter Brtan

VJ  Vladimir Janov

JK  Jan Kohut

MK  Marek Koperddk
MP  Martin Petraés

IK Ivan Kapustik



