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Program stretnutia
1. Zhodnotenie Uloh z predchédzajlceho stretnutia
2. Rozdelenie timu do skupin
3. Implementécia kouca
4. Analyzalogov
5. ZlepSenie brankara
6. Ostané

Priebeh stretnutia
1. Zhodnotenie Uloh z predchadzajlceho stretnutia
- MK informoval o stave dlhodobej Ulohy reagovat’ na posudok navrhu
a dokumentécie riadenia timom FC UTTP 06. MK na tlohe priebeZne pracuje.
MP sa nepodarilo vyriesit’ tlohu 8.3 - RieSit” spristupnenie Google Group pre
verginost’. Termin splnenia tlohy sa prestiva do najbliZzSieho stretnutia —
12.12.2007
Uloha 8.5 - Vyriesit spdsob prezentécie — sa vyried v tyzdni od 10. 12 do 16.
12.
Ostatné ulohy z minulého tyZdna boli spinene

2. Rozdelenietimu do skupin
- VJinformoval o rozdeleni timu na dve skupiny.
VJaJ sazaoberaju implementéciou kouca.
LB, PB, MK aMP sa zaoberaju zlepSenim brankara. V rdmci tejto skupiny sa
LB aMK zaobergju problémom vracania sa brankara po vybehnuti. PB aMP
sa zaoberaju problémom s prihravkami brankara.
VJinformoval o najbliZSich tlohéch jednotlivych timov.

3. Implementécia kou¢a

- VJaJ informovali oimplementovani arozbehani kouc¢a. JK informoval, Ze
hr& po implementovani kouca prehral zapas s povodnym timom. |K povedal,
Ze je normane ak hr& zatne po implementovani kouca prehrévat’ zapasy.
Kouca je potrebné vyladit’.
IK zopakoval, Ze je mozne definovat’ najviac 6 réznych heterotypov. Kazdy
heterotyp je mozne priradit’ ngjviac 3 hr&éom.
VJ navrhol vyuZit kouca na striedania hr&ov pocas zapasu na zéklade
zostavajlcej energie hr&tov.
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IK informoval, Ze je dobrou stratégiou ak si hr& uSetri heterotypy a pre
striedajucich hr&ov.
4. Analyzalogov
PB aMP mali za tlohu ngjst’ ndstroj na analyzu logov zo z&pasov.
Ako najlepsi néstroj zvolili néstroj LogAlyzer.
PB predstavil timu zakladné funkcie nastroja LogAlzyer.
5. ZlepSeniebrankara

MP informoval o svojich ndvrhoch na vylepSenie brankara. Ako najvacsi
problém brankara vidi nepresnost’ prihrévok.

MP sa najprv zameral naanalyzu ¢i je algoritmus prihravok implementovany
podla navrhu. Na zaklade analyzy kédu zistil, Ze algoritmus je
implementovany podl'a ndvrhu.

IK nazntil, Zze dévodom slab3ej analyzy prihravajuceho hraca méze byt
skutoénost’, Ze uhol ako jednorozmernd velicina je analyzovany
v dvojrozmernom priestore ihriska.

IK taktiez odporucil implementovat’ Specidny typ pribrdvok len pre
brankara. Taktiez navrhol aby brankar nevykopol loptu na miesto, kde sa
nachédza protihras. LepSou alternativou je vykopndt loptu do prézdneho
priestoru.

MP navrhol upravit’ algoritmus timu Gang Of Six tak, aby sa vyhodnost’
alternativy pritomnost’ou protihréca v priestore neznizovala. Takéto alternativa
by sa mala automaticky zavrhnit’.

IK navrhol zachytdvat’ logovacie zdznamy brankara pre lepSiu analyzu
sprévania sa brankara.

LB aMK sa zaoberali spdtnym vracanim sa brankara. LB naSiel miesta
v zdrojovych kodov, kde je potrebné implementovat’ upravent funkcionalitu.
Pre lepSie pochopenie spravania sa brankara potrebuje nastroj na analyzu
logov. LB navrhol aby brankér necival, ale otoc¢il sa abezal naspét. IK
upozornil, Zze na malych vzdialenostiach je naopak otocenie sa pomalSie ako
keby brankéar clval. LB nésledné navrhol aby sa brankar otocil abezal len po
Sestnéstku av negj uZ len clval naspét’.

PB sa opytal na frekvenciu vybehavania brankéra za Sestnéstku. 1K povedal,
Ze sato stéva len obcasne.

6. Ostatné
- MPinformoval, Ze sa pokusi importovat’ projekt do prostrediaMS Visual
Studio.
JK saopytal ¢i niekto potrebuje menit’ rovne logovania. Tim sa zhodol, Ze to
nieje potrebné.

JK zhrnul dlohy na d’alSi tyZden pre jednotlivé timy.
VJ pochvdlil JK za vynaloZent snahu a prinos k implementécii kouca
VJupozornil nato aby boli vietky ndvrhy a vylepSenia zapisané v systéme

Google Code.
Plnenie Gloh z predchadzaj tcich stretnuti
Id |Opis Zodpovedny | Termin Stav
8.1 |Précanakoucovi. V &etci 05.12.07 | splnena
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8.2 | Précanabrankérovi. V &etci 05.12.07 | splnena
8.3 |Riedit’ spristupnenie Google Group pre MP 05.12.07 | splnena
Verejnost.
8.4 | Stanovit’ zodpovednych na vytvorenie reakcie |[MK 17.12.07 | splnena
na posudok.
8.5 | Vyriesit spdsob prezentécie. V &etci 05.12.07 | splnena
8.6 | Zadanie Uloh pre pracu so zdrojovymi JK 01.12.07 |splnena
stibormi.
Nové ulohy
Id |Opis Zodpovedny | Termin Stav
9.1 |Implementécia striedani hracov pocas zapasu | VJ, K 15.12.07 |zxtata
9.2 |Implementécia algoritmu vracania sa brankéra | LB, MK 7.12.07 zacata
po vybehnuti.
9.3 | Zlepsit prihravky brankara PB, MP 15.12.07 |zxtata
9.4 | Zachytit’ logovacie zdznamy brankara. MP 12.12.07 |zxtaté
9.5 |Nain&alovat’ pracovné prostredie. MK 12.12.07 |zxtaté
9.6 |Naucit saanalyzovat logy. V &etci 12.12.07 |zxtaté




