ZAPIS O STRETNUTI C. 1

= Datum stretnutia: 11.10.2004

s Cas: 14:45 — 15:05
m  Miesto: BC-150, FIIT STU
Pritomni:

m  Pedagég: Ing. Ivan Kapustik (IK)

Vélenovia tgmu: Martin Pozor (MP), Filip Pucher (FP), Michal
Stipek (MS), Marian Tines (MT), Peter T6th (PT), Dalibor Zahordk
(D2)

Zapisoval: Filip Pucher, Maridn Tines, Martin Pozor

Téma stretnutia: Uvodné stretnutie, oboznamenie sa so zadanim

Vyhodnotenie tloh z predchadzajiceho stretnutia: (ziadne tlohy)

Priebeh stretnutia:

V ramci konzultacie s IK sme sa obozndmili so zadanim projektu a
zakladnymi poZiadavkami.

Boli sme upozorneni na to, Ze projekt je ¢asovo naro¢ny a v pripade
potreby je vhodné stretdvat’ sa navzdjom navySe mimo Cas urceny
rozvrhom.

IK nés vyzval, aby sme si rozdelili dlohy na projekte. DoleZité je urcit’
vediceho timu a osobu, ktord sa bude starat’ o dokumenticiu. Za
vytvéranie, zluCovanie, Udrzbu, udrZiavanie jednotnej formy a tla¢
dokumentécie sa predbezne stdva zodpovednym MP. Vytvorenie www
prezentédcie timu ma na starosti PT.

IK zdoraznil, Ze je dolezité dohodnut’ sa na forme elektronickej
komunikécie, padol ndvrh na zaloZenie e-mailovej konferencie.



leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny

1 Dohodnut sa na percentualnom podiele prace jednotlivych élenov timu véetci
na ponuke a prezentacii.

2 Vytvorit e-mailovi konferenciu. MP

3 Stanovit' funkcie, hlavne veduceho timu. vsetci

4 Zacat prace na www prezentacii timu. PT

5 Vytvorit Sablény jednotlivych ¢asti dokumentécie a zapisov o stretnuti. MP

6 Z dokumentécie RoboCup Soccer Server-a zistit zakladné principy MP
fungovania systému.

7 Prestudovat hraca timu L.A.S.T. United. Dz

8 PreStudovat hra¢a timu Stjupit Dox. MT

9 Prestudovat hraca timu Derava Kopacka. FP

10 Prestudovat hraca timu Sklo. MS

Poznamky:




ZAPIS O STRETNUTI €. 2

= Datum stretnutia: 18.10.2004

m Cas:

m  Miesto:

Pritomni:

15:50 — 18:50

softvérové studio

m  Pedagég: Ing. Ivan Kapustik (IK)

n Vélenovia tgmu: Martin Pozor (MP), Filip Pucher (FP), Michal
Stipek (MS), Marian Tines (MT), Peter T6th (PT), Dalibor Zahordk
(D7)

m  Zapisoval: Filip Pucher

Téma stretnutia: BlizSie informdcie o zadani, analyza predchadzajicich

timov

Vyhodnotenie iloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id Stav

1 Percentudlny podiel jednotlivych ¢lenov na ponuke a prezentécii sme stanovili nasledovne:
MP: 20%, FP: 16%, MS: 16%, MT: 16%, PT: 16%, DZ: 16%

2 E-mail konferencia bola vytvorena. Vsetky e-maily poslané na timak@pandora.cz budu
automaticky rozoslané vSetkym ¢lenom timu. Zaroveri sme sa dohodli na stretavani on-line
pomocou IRC. On-line stretnutia budd dopliat stretnutia v softvérovom $tddiu dané
rozvrhom.

3 Na stretnuti sme si zvolili model riadenia projektu. Vedenim timu je povereny vzdy jeden
¢len timu voleny na jeden tyzden podla rotujiceho kltu¢a. Funkcie spravcu dokumentacie
a www stranky st uz stanovené, dalSie funkcie neboli élenom timu pridelené.

4 PT zahégjil prace na www prezentacii. Stranka je v rozrobenom stave — eSte nie je
umiestnend na serveri. PT predlozil 2 farebné verzie stranky.

5 MP vytvoril Sablony dokumentacie pre systém aj pre riadenie projektu aj s predbeznym
nezévaznym navrhom obsahu.

6 MP a MS zanalyzovali fungovanie systému Soccer Server - zatial' véak bez pisomného
vystupu.

7 DZ zanalyzoval dokumentéciu hraca timu Last United - zatial' vSak bez pisomného vystupu.

8 MT zanalyzoval dokumentaciu hraca timu Stjupit Dox - zatial' v§ak bez pisomného vystupu.

9 FP zanalyzoval dokumentaciu hra¢a timu Derava Kopacka — s €iastoénym pisomnym
vystupom.

10 MS zanalyzoval dokumentaciu hraga timu Sklo - zatial' véak bez pisomného vystupu.




Priebeh stretnutia:

m  Stretnutie prebiehalo v prijemnej neformdlnej atmosfére. Prvej Casti
stretnutia sa zucCastnil aj pedagogicky veduci. Informoval nas
o probléme, ktory treba vyrieSit’ a o priebehu prac na timovom projekte
s prihliadnutim na Specifickost’ témy. V priebehu ostatnej casti
stretnutia sme skontrolovali a vyhodnotili jednotlivé tlohy
z predchadzajiceho stretnutia. Clenovia timu oboznamili ostatnych
0 svojej vyskumnej préci.

m  Zhodli sme sa na ndzve timu. Bude sa volat’ Squirrel Squadron.

m  Dohodli sme sa na tom, Ze duplicita informécii v dokumentécii a v
splnenych ulohéch nie je problém

m  Pocas stretnutia sme sa navzdjom informovali o naStudovanych
rieSitel'skych kolektivoch a o: histérii RoboCup-u, o tom, ako prebieha
hra, ako sa hraci ucia, ako pOsobi na hricov tzv. kou€, pouZitie
heterotypov pri formovani hri¢a. Dozvedeli sme sa, Ze server
reprezentuje telo hraca, klientskd aplikdcia mozog hrdca. Okrem toho:

m  hr4¢ dostdva od servera informécie o svojom fyziologickom stave

m hri¢i na seba navzijom kri¢ia zvukové informécie (10B), no
spolahlivost’ je nizka, krik sa prendSa protokolom UDF

= 100Mbit siet’ pre hru je nutnd
m lopta nemd definovan rotaciu
m  hru ovplyviiuje vietor (meni smer lopty o 1st)

m heterotypy hraCov dostani oba superiace timy rovnaké pred
zacCiatkom zdpasu

m  Po analyze jednotlivych predchadzajucich timov sme sa rozhodli, Ze
pri nasej praci budeme vychddzat’ z vysledkov timu SKLO (posobil na
FEI STU BA v roku 2003). Navrhujeme rozsirit schopnosti
futbalového timu o:

m pouZivanie ndhradnika
m pouZivanie kouca

m pouZivanie trénera

m  zlepsit strategické plany
s zlepsit’ ofsajdovi pascu

N

m  Zhodli sme sa, Ze najblizsi ciel’ nasho projektu s vysokou prioritou je
vytvorenie poZadovanej dokumentdcie k zdverecnému kontrolnému
bodu tohto pracovného obdobia (zimny semester 2004/2005).



leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny
1 MP bude vyvijat tlak na ¢lenov timu ohladom dodrzania terminov MP
odovzdavania dokumentécie.
2 DZ zisti, ako sa umiestriuje web prezentacia na server a oznami to PT. Dz
3 Tim si vyberie jednu z dvoch predloZenych farebnych verzii stranky. vsetci
4 PT bude pokracovat vo vyvoji web prezentacie. Doplni sekciu Glohy PT
a stavy uloh.
5 Studiom dokumentacie Soccer Server-a sa véetci oboznamia s jeho vsetci
funkcionalitou.
6 Urobit' struénu pisomnu analyzu systému Soccer Server. MP
7 Urobit pisomnu analyzu hraca timu Last United. Dz
8 Urobit’ pisomnu analyzu hraéa timu Stjupit Dox. MT
9 Urobit pisomnu analyzu hraca timu Derava Kopacka. FP
10 Urobit pisomnu analyzu hraca timu Sklo. MS
11 Prestudovat hraca timu Uva Trilearn (aj pisomny vystup). MT
12 PreStudovat hraca timu Tsinghua (aj pisomny vystup). PT
13 Prestudovat’ hraca timu BrainStorm (aj pisomny vystup). Dz
14 Vytvorit hruby plan projektu. MS

Poznamky:




ZAPIS O STRETNUTI C. 3

= Datum stretnutia: 25.10.2004

m Cas:

m  Miesto:

Pritomni:

15:55-18:50

softvérové stadio

m  Pedagég: Ing. Ivan Kapustik (IK)

n Vélenovia tgmu: Martin Pozor (MP), Filip Pucher (FP), Michal
Stipek (MS), Marian Tines (MT), Peter T6th (PT), Dalibor Zahordk
(D7)

= Zapisoval: Michal Stipek

Téma stretnutia: Analyza postupu prac, analyza moznych vylepSeni hraca —

Specifikacia poziadaviek

Vyhodnotenie iloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id Stav

1 MP nevyvijal dostatocny tlak na ostatnych ¢lenov timu, aby svoje vysledky prezentovali
v pouzitelnej pisomnej forme. MP bol oboznameny s tym, ze by mal za¢at’ pouzivat' niektoré
motivaéné metddy.

2 PT umiestnil na adresu http://www2.dcs.elf.stuba.sk/TeamProject/2004/team01/
prototyp webovej prezentacie nasho timu.

3 Po porade vSetkych ¢lenov timu sme sa rozhodli pre svetll verziu internetovych stranok.

4 PT Uspesne vytvoril kostru prezentacie, avSak nestihol vytvorit sekcie sliziace k riadeniu
projektu. Tato Uloha sa prestiva do nasledujlceho tyzdna.

5 Vetci &lenovia timu sa oboznamili s funkcionalitou Soccer Server-a. Clenovia timu
nastudovali manual k serveru a aj niekolko oficiélnych a neoficialnych internetovych stranok.

6 Uloha bola spinena len iastoéne. Vysledkom je aj pisomny vystup, avéak nie v takej
podobe, aby sa mohol pouZit vo vyslednej dokumentacii. Treba dopracovat este niekolko
stran. Uloha sa presuva do dalSieho tyzdnia.

7 Uloha bola spinena. Vysledkom je niekolkostranova analyza, ktora sa moze pouzit vo
vyslednej dokumentacii k analyze, Specifikdcii a_hrubému navrhu.

8 Uloha bola spinena len ciastoéne. Vysledkom nie je pouziteiny pisomny vystup. Uloha sa
presuva do nasledujuceho tyzdna.

9 Uloha bola spinena len iastoéne. Vysledkom nie je pouzitelny pisomny vystup. Uloha sa
presuva do nasledujlceho tyzdia.

10 Uloha bola spinena len &iastoéne. Vysledkom nie je pouziteiny pisomny vystup. Uloha
presuiva do nasledujlceho tyzdna.

11 Uloha bola spinena len ciastoéne. Vysledkom nie je pouziteiny pisomny vystup. Uloha sa
presuva do nasledujuceho tyzdna.

12 Qloha nebola splinené najma z dévodu nefunkenych internetovych stranok timu Tsinghua.
Uloha sa presuiva do nasledujiceho tyzdna.

13 Uloha nebola splnena najma z dévodu nefunkénych internetovych stranok timu
BrainStorms. Uloha sa prestva do nasledujiceho tyzdia.

14 Bol vytvoreny hruby plan timového projektu pre zimny semester.




Priebeh stretnutia:

m Na zaliatku stretnutia sme rozoberali stav plnenia uloh a vyhodnotili
pricu za minuly tyzden. Stav uloh z predchadzajuceho tyzdia sa
nachddza vtabulke vyhodnotenia uloh. V sivislosti s plnenim
niektorych tloh boli zistené nasledujiice nedostatky:

m Analyza domdcich timov bola sice vykonand, avSak bez
pouZzitelného pisomného vystupu. Dohodli sme sa, Ze treba ¢o
najrychlejSie vytvorit' taky pisomny vystup, ktory by bol
pouzitelny v dokumentdcii k analyze, Specifikdcii a hrubému
ndvrhu. Jedinymi ¢lenmi timu, ktorf vytvorili pouZitelny pisomny
vystup boli DZ a ¢iasto¢ne aj MP.

m  Vsivislosti s predchddzajicim bodom sme navrhli zlepsSit’
organizéciu Casu jednotlivych ¢lenov timu.

m Pri analyze zahraniCnych timov sme narazili na problém
nefunk¢nych strdnok niektorych zahrani¢nych timov. Preto sme sa
rozhodli ¢erpat’ informécie o tychto timoch najmi z inych zdrojov.
Dospeli sme k zdveru, Ze pokial by sa ndm nepodarilo ziskat
dostatok informdcii o tychto timoch, zanalyzujeme iné zahranicné
timy.

m  Rozhodli sme sa, Ze urobime analyzu esSte jedného zahrani¢ného
timu, timu FC Portugal. Na tomto time nds zaujal najmi kvalitne
urobeny kou€. Tuto dlohu sme pridelili FP.

m  Pri diskusii k tlohe €. 6 (analyza Soccer Server-a) sme sa zhodli na
tom, Ze okrem vSeobecnej funkcionality servera treba analyzovat
aj rozdiely medzi najnovSou a predchadzajicimi verziami servera.
Tuto ulohu sme pridelili MT.

m IK nds upozornil, ze vytvaranie WWW prezenticie nenapreduje
takym tempom, ako by bolo ZelateIné. Co najskor treba dorobit
sekcie stranky venujuce sa riadeniu projektu. Konkrétne sa jednd
o sekcie spristupiiujice zdpisy zo stretnuti, plan projektu a stav
uloh

m  Dohodli sme sa, Ze zdpisnicu treba zverejnit’ najneskor nasledujici den
po stretnuti.

m Definitivne sme sa rozhodli, Ze budeme pokracovat’ v praci timu Sklo,
z predchddzajiceho roku. V tejto stvislosti treba podrobnejSie
analyzovat’ aj zdrojové kédy ich hrica. Dohodli sme sa, ze MT
pomocou metdd ,,reverse engineeringu‘ vytvori diagram tried spolu
s ich popisom.

m  Vsivislosti stimom Sklo sme dospeli k ndzoru, Ze ich hra¢i majd
slabsi utok adédvaji relativne mdlo gélov. Preto sa treba zamerat’
najmi na posilnenie uto¢nej fazy hry.

m  V dalSej Casti stretnutia sme detailne rozoberali mozné vylepSenia
hraca predchddzajuceho timu. Diskutovali sme najmé o nasledujticich
vylepSeniach:



m zapojenie ndhradnikov do hry — kedy ich pouzivat, akd zvolit’
stratégiu a ako sa dajd v tomto smere vyuZit’ heterotypni hraci

m  kouC — vylepSenie rozozndvania superovych heterotypov as tym
stivisiaca uprava stratégie hry

m zefektivnenie pouzivania hraCovej energie
m adaptacia hernej taktiky v zavislosti od stiperovych heterotypov.
m vylepsSenie brankara.

m uvazovanie aj o natoCeniach hraCov pri prihravkach, nielen o ich
statickych poziciach

m zmena architektiry systému tak, aby bolo mozné pouzivat’ vldkna
— toto vylepSenie ndm vSak vzhI'adom na ndro¢nost’ implementacie
a kontroverzny dopad na kvalitu hry IK neodporucil.

m implementicia viacstupiiového pocitania, tj. prepodCitavanie stavu
v nasledujtcich cykloch a jeho korekcia v zdvislosti od odchylok

m zlepSenie sektorového ponimania hry a rozostavenia hraCov pocas
zdpasu — hrac¢i by sa mali doslednejSie vracat’ do svojich
domovskych sektorov

m rozvinutie hry po kridlach — od tohto vylepSenia si sl'ubujeme
vyrazné posilnenie tto¢nej sily nasho hraca

m implementovat’ vytvdranie a pouZivanie planov

m vylepsenie ofsajdovej pasce

m pouZivanie trénera - analyza hernych situécii a ich mozné rieSenia

m implementovanie vytvdrania ,cesti¢iek"

m  Dospeli sme k ndzoru, Ze v stanovenom c¢ase nie je v naSich silach
implementovat’ vSetky vysSie spomenuté vylepSenia. To, ktoré
vylepSenia implementujeme sa dohodneme v najblizsich diioch. MS
bol povereny aby zacal pisat’ Specifikdciu hraca. Pri rozhodovani
o moznych vylepSeniach a pre lepSie pochopenie hraca timu Sklo by
ndm mohlo pomoct’ stretnutie s niektorym clenom minuloroéného
timu.

m  Dohodli sme sa, Ze hraca budeme prednostne implementovat’ tak, aby
bol vykonatel'ny pod operaénym systémom MS Windows. Budeme sa
vSak snazit’ vytvorit’ multiplatformového hréaca, ktory bude fungovat’ aj
pod opera¢nymi systémami, ktoré su stavané na baze UNIXu.

m  Po vasnivej diskusii a ostrej vymene ndzorov sme sa zhodli na tom, Ze

hra timu Sklo je v mnohych aspektoch kvalitnejsia ako hra niektorych
slovenskych prvoligovych klubov.

Na konci stretnutia sme si pridelili dlohy na d’al$i tyZden. Zhrnutie tloh sa
nachéddza v nasledujicej tabul’ke.



leth do nasledujiceho stretnutia:

stretnutie. Pre tento Ucel sme vybrali MT z toho dévodu, Ze osobne
pozna ¢lena minuloro¢ného timu.

Id Uloha Zodpovedny
1 Co najrychlejsie vo webovej prezentécii dokongit' sekcie tykajice sa PT
riadenia projektu
2 Dokon¢it pisomny vystup k analyze servera. MP
3 Vytvorit pouzitelny pisomny vystup k analyze timu Sklo. MS
4 Vytvorit pouzitelny pisomny vystup k analyze timu Stjupit Dox. MT
5 Vytvorit pouzitelny pisomny vystup k analyze timu Derava Kopacka. FP
6 Zistit' rozdiely medzi najnovSou a starymi verziami servera. MT
7 Vytvorit pouzitelny pisomny vystup k analyze timu Tsinghua. PT
8 Vytvorit pouzitelny pisomny vystup k analyze timu BrainStorm. Dz
9 Vytvorit pouzitelny pisomny vystup k analyze timu UvA Trilearn. MT
10 Vytvorit pouzitelny pisomny vystup k analyze timu FC Portugal. Treba FP
sa zamerat najma na kouca.
11 Zacat pisat Specifikéciu nasho hraca. MS
12 Detailne pozriet' zdrojové kody hraca timu Sklo. vsetci
13 Vizualne analyzovat hru hra¢a timu Sklo proti inym timom. véetci
14 Na zéklade vizualnej analyzy hry hraca timu Sklo vytvorit pisomny MP
vystup (aj porovnanie s inymi timami).
15 Pomocou metdd ,Reverse engineeringu” vytvorit diagram tried hraca MT
timu Sklo spolu s ich detailnym popisom.
16 Rozbehat server, monitor a hracov a napisat struény navod. MT
17 Kontaktovat ¢lena minuloroéného timu Sklo. Eventualne zabezpecit MT

Poznamky:




ZAPIS O STRETNUTI €. 4

= Datum stretnutia: 1.11.2004

m Cas:

m  Miesto:

17:30 — 19:00
IRC kanal #vevericky (irc.petrzalka.net)

Pritomni:
m  Pedagég:
= Clenovia tgmu: Martin Pozor (MP), Filip Pucher (FP), Michal
Stipek (MS), Marian Tines (MT), Peter T6th (PT), Dalibor Zahordk
(D7)
m  Zapisoval: Marian Tines

Téma stretnutia: Zhodnotenie postupu prac, navrhy na Specifikaciu

Vyhodnotenie dloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id

Stav

Webova prezentacia nasho timu je dokoncena. Doplnia sa do nej len pripadné pripomienky
vedlceho.

Pisomny vystup k serveru bol napisany a zahrnuty do vyslednej dokumentécie.

Uloha je spinena. Pisomny vystup bude zahmuty do dokumentécie.

Vystup k analyze timu Stjupid Dox bol dokonéeny a zahrnuty do zaverecnej dokumentécie.

a|lr~ |l

Analyza bola vykonana, pisomny vystup vSak nie je Uplne dokonceny. Pisomny vystup sa

Uloha bola spinena (MP). Vystupom je textovy dokument, ktory bude zahrnuty do
dokumentacie.

Na internete sa nepodarilo ngjst’ stranky timu Tsinghua. PT sa pokusi ngjst’ aj iné zdroje. Ak
sa mu ich nepodari ngjst, bude tato Uloha zruSena.

Analyza timu BrainStorm bola ukon¢ena. Jej pisomny vystup sa stane sic¢astou zavere¢nej
dokumentécie.

Analyza timu UvA Trilearn bola ukoncena. Jej pisomny vystup sa stane stcastou
zaverecnej dokumentacie.

10

Analyza timu FC Portugal bola dokonéena. Pisomny vystup je treba este v najblizSich
dnioch dopracovat.

11

Uloha bola spinena. Pisomny zo zakladného nagriu $pecifikécie bude pouzity pri vytvarani
celkovej Specifikacie.

12

Uloha bola &iastoéne spinena, pretoze vzhadom na rozsiahlost zdrojovych textov nebolo
mozné sa zoznamit' s celym kédom. Na zaklade analyzy MT sa rozdelia zdrojové kédy na
Casti a kazdy sa podrobne oboznami s jednou ¢astou.

13

Uloha bola spinena. Prebehla diskusia, na ktorej sa hodnotili silné a slabé stranky hraca
timu Sklo z optického pohladu.

14

Uloha nebola spinena. Zhodli sme sa, Ze bude vhodnejsie, ked vizualna analyza bude
sUcastou celkovej analyzy timu Sklo.

15

Uloha bola spinena. Vysledkom je stibor pre Rational Rose, v ktorom sa nachadza
podrobny diagram tried hraca timu Sklo, spolu s popisom zakladnych tried hraca.

16

Uloha je spinena. Vystupom je kratky postup, ako si kazdy z nas mdze spustit zapas dvoch
timov.




17 Uloha bola spinen. Z diskusie s &lenom timu Sklo vyplynuli niektoré skuto&nosti o ich
hracovi, ktoré budu zahrnuté do zavereénej dokumentacie.

Priebeh stretnutia:

m Vtomto tyZzdni pripadol na pondelok, kedy mdme stretnutie
k timovému projektu, Stitny sviatok. Preto sme sa rozhodli spravit’ si
provizérne stretnutie na IRC bez dcasti vyucujiceho. Toto stretnutie
nemOze nahradit’ osobné stretnutie, ale sluZilo hlavne na zhodnotenie
prac na zadanych tdlohdch a navrhnutie d’alSieho smerovania v nasej
préaci.

m  Na zaciatku stretnutia sme vykonali analyzu stavu pridelenych uloh
(vid® predchddzajica tabulka). VicSina uloh bola ukoncend
s pisomnym vystupom, pre zvySné ulohy sa dopracuje pisomny

vystup, ktory sa stane stcast'ou dokumenticie, v najblizsich diioch.

m  Na zdklade rozhovoru s ¢lenom timu Sklo vyplynula jedna neprijemnd
skutocnost’ a to, Ze v ich time sd formécia a roly v nej ur€ené napevno
pomocou cisla hraca. Padol ndvrh, aby sme do prototypu hraca na
konci tohto semestra zahrnuli moZnost' dynamickej zmeny formacii
atym aj jednotlivych roli hrdCov pocas hry na zdklade prikazov
trénera. Nikto zc¢lenov timu nemal proti tomuto ndvrhu Ziadne
namietky, bude potrebné prekonzultovat’ tito moZnost’ s vedicim
projektu IK.

m  Opit sa otvorila otdzka pripadného multithreadového hraca. Na tito
tému sa rozvirila burliva diskusia. Nakoniec sa dospelo k zdveru, Ze aj
ked’ predstavuje multithreadovy hra¢ pravdepodobne jedini moznost’,
po tom, Co dosiahne urciti komplikovanost' rozhodovanie, eSte
nenastal Cas kedy by bolo toto rieSenie nevyhnutné. Kvoli
komplikéacidm, ktoré by nastali pri odlad’ovani hraca budeme pouZivat’
len hraca s jednym threadom.

m  KedZe ma viacero ¢lenov timu v Skole pisomku anebude mat’ Cas
venovat’ vela ¢asu timovému projektu, rozhodli sme sa, Ze sa cez
vikend uskutoCni stretnutie Clenov timu. Na fom sa vytvori
Specifikdcia a zaklad navrhu nasho hraca, ktory sa potom cez tyzden
dokonci do publikovatel'nej podoby.



leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny

1 Na papier sa pripravia napady do Specifikécie. Kazdy z napadov bude vsetci
obsahovat aj zaklad navrhu, ktory sa potom pripadne rozpracuije.

2 V najblizSich drioch sa dokonéi pisomny vystup analyzy timu Derava FP
Kopacka a FC Portugal a posle sa MP.

3 Dokonéi sa pisomna analyza timu Tsinghua. V pripade, ze sa nepodari PT
najst vhodné materialy, bude uloha zrusena.

4 Zameria sa na analyzu prihravok a urovania pozicii hracov. Dz

5 Zameria sa na pripadné vylepsenie spravania sa brankara, hlavne na MT
rieSenie kriznych prihravok a kluciek na brankara.

6 Zameria sa na moznosti striedania hra¢ov a dynamickd zmenu formécii MS
pocas hry a tiez na vyuZitie ofsajdovej pasce.

7 Zameria sa na komunikaciu medzi hraémi (resp. kou¢om a hra¢mi). MP

Poznamky:




ZAPIS O STRETNUTI C. 5

= Datum stretnutia: 8.11.2004

n Cas: 15:50 - 18:50
m  Miesto: softvérové Stadio, FIIT STU
Pritomni:
m  Pedagég: Ing. Ivan Kapustik (IK)
s Clenovia timu:  Martin Pozor (MP), Filip Pucher (FP), Michal

Stipek (MS), Marian Tines (MT), Peter Téth (PT), Dalibor Zahorak
(D7)

Zapisoval: Peter Té6th

Téma stretnutia: Dopracovdvanie a konzulticie ohladne Specifikicie a

navrhu

Vyhodnotenie iloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id

Stav

Kazdy prisiel na timové stretnutie s ndpadmi a navrhmi, z ktorych vyplynuli nové ulohy.

Analyza oboch timov sa nachadza v dokumentacii od verzie 12.11.2004.

w

Bola vypracovana analyza timu TsinghuAeolus, ktora je vloZzen& do dokumentécie od verzie
12.11.2004.

DZ si pripravil podklady, ktoré mu budu slUZit k vypracovaniu Specifikdcie a navrhu.

MT mal pocas stretnutia vela konStruktivnych napadov ako vylepSit brankéara

MS si pripravil podklady, ktoré mu budu slizit k vypracovaniu $pecifikacie navrhu.

N|o|o| s

MP si pripravil poznamky ku komunikécii.

Priebeh stretnutia:

Rozoberali sa jednotlivé ndvrhy ¢lenov timu:

m  DZ rozobral dve metddy urCovania pozicie hraca na ihrisku
a to metddu kruznic a intervalovi metodu. TaktieZ popisal ako
sa ihrisko rozdeli na jednotlivé z6ny.

m  MT rozberal moZnosti opravy brankéra timu Sklo.
m  MS prezentoval navrh aby ofsajdovii pascu riadil brankar.

m DZ aMS navrhli aby sa striedanie hri¢a skoordinovalo s
jeho manaZzmentom energie.




m  MS navrhol zmenu formécii pocas zépasu a takisto vracanie sa

hracov do svojich domovskych pozicii.

m  Rozhodli sme sa, Ze ako prototyp budeme okrem iného implementovat’
dynamické formdcie na zdklade rozhodnuti kouca.

m IK nds informoval, Ze hri¢ moZe kopat’ loptu 'ubovol'nym smerom,
pri¢om sa meni len sila vykopu.

m [K zhodnotil stav web prezentdcie. Pripomienky sa tykali len sekcie
stavu tloh, ktord by bolo vhodné doplnit’ o informécie, kedy bola
uloha dokoncend, jej zhodnotenie a kde sa nachadza vystup ulohy.
Bolo by vhodné rozsirit’ sekciu download o produkty, ktoré budeme
vyuZivat’ v nasej d’alSej praci.

(]lohv do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny
1 Vypracuje $pecifikaciu vizualnej komunikacie. FP
2 Vypracuje Specifikaciu zvukovej komunikécie. MP
3 Vypracuije Specifikaciu spravania sa hraca s a bez lopty. Dz
4 Vypracuje $pecifikaciu brankara a kouca. MT
5 Zanalyzuje moznost rozdelit' ihrisko na zony. Dz
6 Vytvori Specifikéciu strategického planovania. MS
7 Navrhne architektiru hraca. MT
8 Navrhne ako spracovavat vizualne informacie (typ pohladu, ota¢anie FP
hraca a hlavy).
9 Navrhne spbsob komunikacie a typy sprav (pokry, ofsajd, odvolaj MP
ofsajd...).
10 Navrhne taktiku prihravok. Dz
11 Navrhne rozdelenie ihriska na zény a spravanie hracov v kazdej zéne. Dz
12 Navrhne ako uréit poziciu hra¢a na ihrisku. Dz
13 Navrhne kouca a brankara. MT
14 Navrhne systém ofsajdovej pasce. MS
15 Navrhne systém striedania hracov. MS
16 Navrhne systém manazmentu energie hracov. Dz
17 Podrobne zanalyzuje zdrojové kédy hracéa timu SKLO pre jednoduchsiu PT
orientaciu v nich.
18 Prerobi sekciu stavu Uloh na web prezentécii timu. PT

Poznamky:




ZAPIS O STRETNUTI €. 6

= Datum stretnutia: 15.11. 2004

m Cas:

m  Miesto:

Pritomni:

15:50 — 18:50
softvérové studio, FIIT STU

m  Pedagég: Ing. Ivan Kapustik (IK)

n Vélenovia tgmu: Martin Pozor (MP), Filip Pucher (FP), Michal
Stipek (MS), Marian Tines (MT), Peter T6th (PT), Dalibor Zahordk
(D7)

m  Zapisoval: Dalibor Zahorak

Téma stretnutia: Zhodnotenie priebehu odovzdania casti dokumenticie

k prvému kontrolnému bodu

Vyhodnotenie iloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id Stav

1 FP vypracoval Specifikaciu vizualnej komunikacie. Stala sa st¢astou dokumentécie od
verzie 12.11.2004.

2 MP vypracoval Specifikaciu zvukovej komunikacie. Stala sa sucastou dokumentacie od
verzie 12.11.2004.

3 DZ vypracoval $pecifikaciu spravania sa hraca s loptou a bez lopty. Stala sa sucastou
dokumentécie od verzie 12.11.2004.

4 MT vypracoval Specifikacie brankara a kouca. Stali sa stcastou dokumentéacie od verzie
12.11.2004.

5 Analyza moznosti rozdelenia ihriska na zoény sa nachadza v dokumentécii od verzie 12. 11.
2004.

6 MS vytvoril §pecifikéciu strategického planovania. Stala sa stigastou dokumentécie od
verzie 12.11.2004.

7 MT navrhol architektiru hra¢a. Navrhnuté architektira sa nachadza v dokumentécii od
verzie 12. 11. 2004.

8 Navrh spracovania vizualnych informacii navrhol FP. Navrh je stc¢astou dokumentacie od
verzie 12.11.2004.

9 Typy sprav boli popisané a ich popis sa stal si¢astou dokumentacie od verzie 12.11.2004.

10 Taktika prihravok bola navrhnuta a popisana. Stala sa stu¢astou dokumentacie od verzie
12.11.2004.

11 Nové rozdelenie ihriska na zény bolo navrhnuté spolu so spravanim sa hracov
v jednotlivych zénach. Je sucastou dokumentécie od verzie 12.11.2004.

12 Boli popisané dve moznosti ur€ovania pozicie hraca na ihrisku. St si¢astou dokumentacie
od verzie 12.11.2004.

13 Navrh brankara a kouca sa stal su¢astou dokumentéacie od verzie 12.11.2004.

14 Systém ofsajdovej pasce bol popisany a stal sa si¢astou dokumentécie od verzie
12.11.2004.

15 Bol navrhnuty systém striedania hracov. Navrh sa stal sucastou dokumentacie od verzie
12.11.2004.

16 Bol navrhnuty systém manazmentu energie hracov. Stal sa si¢astou dokumentécie od
verzie 12.11.2004.




17 PT zanalyzoval zdrojové kody hraca timu Sklo a poskytol ostatnym ¢lenom timu informécie
potrebné na orientéciu v kode.
18 Pripomienky ku sekcii stavu tloh boli zapracované do web prezentacie timu.

Priebeh stretnutia:

Timu boli predostreté niektoré formélne vyhrady ku preberaciemu
protokolu. Chybalo miesto prebratia. MP sa postaral o rychlu napravu
nedostatkov. Zaroven sa diskutovalo, ¢i ma byt v protokole pouZzité
slovo ,,prebral* alebo ,,prevzal®. Ako spisovnejSia forma bolo nakoniec
schvélené slovo ,,prevzal®, v dosledku ¢oho FP navrhol zmenit’ ndzov
protokolu na Protokol o prevzati.

IK nas informoval o sposobe hodnotenia odovzdanych Casti
dokumentécie a o Case, kedy sa dozvieme vysledok hodnotenia. Ten
by mal byt’ ozndmeny v niektorom z najblizSich stretnuti.

Tim informoval IK o vybranych oblastiach navrhu, ktoré planujeme
implementovat’ uz v prototype. Konkrétne iSlo o implementovanie
novych druhov sprdv do komunikéicie, rozdelenie ihriska na zony
a zmenu formdcie pocas hry.

Prebehla diskusia o vhodnosti vyuZitia systémov pre spravu kédu.
Schvalili sme, Ze chceme pouZivat’ niektory z tychto systémov, pretoze
sa tym vyznamne skrdti Cas potrebny na spdjanie Casti kodu.
Diskutovala sa tieZ nutnost’ zavedenia jednotnej Stdbnej kulttry pri
pisani kédu.

leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny

1 Navrhnit' jednotny Styl pisania kédu. Do Gvahy je potrebné brat’ aj uz MT
existujuci Styl preberaného zdrojového kédu.

2 Najst' v zdrojovom kdde, pripadne dokumentacii servera realizaciu Dz
algoritmov pre generovanie sprav a vypocty fyziky hraca.

3 Porovnat existujlce systémy pre spravu zdrojového kédu a informovat MP
sa 0 moznostiach umiestnenia systému na server.

4 Vypracovat posudok k ¢astiam analyza, Specifikicia a web prezentacia PT
timu FC Farmari.

5 Vypracovat posudok k ¢astiam navrh a riadenie timu FC Farmari. FP

6 PreStudovat’ moznosti pridania novych typov komunikacnych sprav do MP
zdrojového kodu.

7 PreStudovat kéd kouca a poskytnit’ €lenom timu informécie na MS
orientéciu v kéde.

Poznamky:




ZAPIS O STRETNUTI C. 7

= Datum stretnutia: 22.11.2004

m Cas:

m  Miesto:

Pritomni:

15:50 — 18:50
softvérové studio, FIIT STU

m  Pedagég: Ing. Ivan Kapustik (IK)

n Vélenovia tgmu: Martin Pozor (MP), Filip Pucher (FP), Michal
Stipek (MS), Marian Tines (MT), Peter T6th (PT), Dalibor Zahordk
(D7)

m  Zapisoval: Martin Pozor

Téma stretnutia: Priprava fazy prototypovania

Vyhodnotenie dloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id

Stav

MT nas Ustne informoval o zakladnych pravidlach pisania zdrojového koédu. Pisomny vystup
zatial nebol dodany a mal by byt vypracovany v najbliz§ich drioch.

DZ nas informoval o skuto¢nosti, Ze vhodny popis algoritmov pre vypocet fyziky hraca, ktory
nam bude sluzit ako pomécka pri implementacii, sa nachadza na strankach:

- http://www.fornax.sk/soccer/prikazy.htmil
- http://www.fornax.sk/soccer/senzorika.html
- http://www.fornax.sk/soccer/Ulcup2000/report/skusenosti.html#poloha

MP zanalyzoval niekolko nastrojov na spravu zdrojového kédu a vybral vhodné rieSenie.
Struény navod na pouzivanie systému bude dodany aZ ked budl zdrojové stbory
umiestnené na CVS server.

Posudok konkuren¢ného timu bol vypracovany a odovzdany (priloha C dokumentacie).

Posudok konkuren¢ného timu bol vypracovany a odovzdany (priloha C dokumentécie).

MP preStudoval implementéciu komunikacnych sprav hraca timu Sklo a Gstne objasnil
moznosti pridavania dalich sprav do kédu a ich volanie.

MS prestudoval kod kouéa a podrobne pisomnou formou (e-mailom) oboznamil tim
s detailmi jeho implementécie a moznostami modifikécie existujuceho kodu.

Priebeh stretnutia:

m  Prebehla diskusia o pravidlach pisania zdrojového kédu. Vzhl'adom na
Styl pisania v existujicom zdrojovom kdéde a vacsiu prehl'adnost’ sme
sa zhodli na jednotnom spdsobe, ktory bude popisany v prilohe
dokumentécie. Nazvy premennych budd vo formdte m_Xxx, ndzvy
smernikov vo formdte p_Xxx ametédy budi nazvané velkymi
pismenami.




MT navrhol vyuzivat jednotny systém pre pisanie komentdrov
pomocou nastroja Doxygen. S tymto ndvrhom sme sthlasili.

Rozhodovali sme sa o pouZziti verzie vyvojového prostredia Visual
Studio. Problém sme uzavreli stym, Ze implementovat’ budeme
vnajnovsej verzii prostredia MS Visual Studio .NET, ktoré je
pouzivatel'sky priatel'skejSie ako verzia 6, ktord pouZzival tim Sklo. Do
uvahy sme zobrali aj zastaranost’ softvérového vybavenia v Skole,
preto bude nas findlny hra¢ distribuovany aj s projektovymi stibormi
verzie 6. Na§ hrd¢ bude kompilovatelny aj na inych platformach
(Linux), ¢o chceme dosiahnut’ pouzivanim platformovo nezavislej
funkcionality.

Analyzovali a rozoberali sme nasledovné problémy:

m KedZe tim Sklo md zény delené len na x-ovej osi
(po dizke ihriska), vzhl'adom na n&$ ndvrh z6n budeme musiet
vykonat' aj zmenu v podobe pridania y-ovej stradnice pre
urcovanie polohy hrica (v akej je zéne).

m Je potrebné pridat metédu OnHear koucovi, pretoZe kouc
potrebuje spracuvat’ Ziadosti o vystriedanie od hracov.

m  Bude potrebné pridat’ spravu pre zmenu formécie, ktord bude
pouzivat’ kou¢. Sucastou spravy by mala byt novd domovska
pozicia (popripade rola) hraca.

m Je potrebné si uvedomit’, Ze napriklad premiestnenie hraca na novd
domovski poziciu nemd vysoku prioritu (hrd¢ musi aj reflektovat’
aktudlnu situdciu okolo seba). Je potrebné zarucit, aby sa hra¢ na
svoju domovsku poziciu niekedy dostal.

m  Posielanie freeform sprav je aktudlne rieSené cez FIFO buffer. Je
vhodné zaviest’ prioritizaciu tychto sprav podl'a doleZitosti.

m Je potrebné vymysliet' vhodné formdcie. Zhodli sme sa, Ze ich
vyhodnost’ mdZeme vyhodnotit’ aZ po ich otestovani.

=V prototype je potrebné opravit’ chybu brankdra, ktory pri vypocte
¢i stihne chytit’ loptu skor ako stper, nepocita s heterotypmi.

m  Mali by sme sa zamerat’ na roztiahnutie hrdcov viac do strdn
thriska.

IK poznamenal, Ze m&Zu nastat’ problémy v ur¢ovani polohy hraca na
rozhrani z6n. Ked’ bude hra¢ v takejto polohe, tak napriek tomu Ze sa
nebude pohybovat (resp. bude sa pohybovat v blizkosti tohto
rozhrania), moze vzhl'adom na nepresnost’ vedomosti o svojej polohe
chybne stanovovat svoju polohu vzéne, ¢o mdze viest
k nepredvidateI'nému spravaniu hraca. Bolo navrhnuté moZzné rieSenie



— informéciu o svojej polohe v zénach si bude hra¢ aktualizovat’ iba pri
va¢Som pohybe.

m  Rozoberali sme moZnosti necestnych praktik (hraci by komunikovali
nepovolenym spdsobom a nerozhodovali by sa samostatne). Tato
moznost’ bola ihned’ zavrhnutd, pretoZe takéto rieSenie neprispieva
k tomu, o ¢o sa simula¢nd liga RoboCup snaZi a to rozvijat’ pristupy
k zdokonalovaniu agentov, ktoré budid autondmne aich informécia
o svete je obmedzena limitujicimi faktormi.

leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny

1 Vytvorit, nastavit' a uviest do prevadzky CVS server a poskytnat PT + MP
ostatnym ¢lenom timu informacie o pouzivani systému CVS.

2 Napisat reakciu na posudok od konkuren¢ného timu. FP
(v spolupréaci
s ostatnymi)

3 Zacat prace na implementacii prototypu — rozdelenie ihriska na zony. Dz
4 Zacat prace na implementécii prototypu — formacie. PT + MS
5 Zacat prace na implementacii prototypu — prioritizacia freeform sprav. MS
6 Zacat prace na implementécii prototypu — opravit chybu brankara. MT
7 Zacat prace na implementécii prototypu — nové komunikacné spravy. MP

Poznamky:



ZAPIS O STRETNUTI C. 8

= Datum stretnutia: 29.11. 2004

m Cas:

m  Miesto:

Pritomni:

15:50 — 18:50
softvérové studio, FIIT STU

m  Pedagég: Ing. Ivan Kapustik (IK)

= Clenovia timu:

Martin Pozor (MP), Filip Pucher (FP), Michal

Stipek (MS), Marian Tines (MT), Peter Téth (PT), Dalibor Zahorak

(DZ)
m  Zapisoval: Michal Stipek
Téma stretnutia: Zhodnotenie dokumenticie a posudku, diskusia k
implementécii
Vyhodnotenie tloh z predchadzajiceho stretnutia:
Id Uloha Zodpovedny
1 Bol nainstalovany CVS server, avSak kvoli technickym problémom este PT + MP
neboli vytvorené konta pre jednotlivych ¢lenov timu.
2 Nestihli sme rozobrat vietky Gasti posudku konkurenéného timu. Uloha FP
bude pokracovat aj v nasledujicom tyzdni. (v spolupréaci
s ostatnymi)
3 DZ zagal implementovat ¢ast’ prototypu — rozdelenie ihriska na zény. Dz
4 PT a MS zacali implementovat' ¢ast prototypu — formacie. PT + MS
5 MS zagal implementovat &ast prototypu — prioritizacia freeform sprav. MS
6 MT zacal pracovat na implementécii prototypu — Uprava brankara. MT
7 MP zacal pracovat na implementécii prototypu — nové komunikacné MP
Spravy.

Priebeh stretnutia:

m [K ndm predniesol svoje pripomienky k odovzdanej dokumentécii. Vo
vSeobecnosti bol, aZ na par drobnych chybiciek, s priebeznou
dokumentéciou spokojny. Medzi nedostatky, ktoré ndm IK vytkol patri
najmai:

v dokumentacii

niektoré gramatické chyby

zhodnotenie

kriadeniu treba ku komunikdcii doplnit’




m vtakych pripadoch, vktorych je to mozné, treba pouzivat
slovenské vyrazy (napr. flag — zastavka)

= vo vyslednej dokumentécii by sa mal nachiddzat’ aj hruby pldn na
letny semester

IK ndm poskytol d’alSie informécie k predmetu Timovy projekt. Tieto
informécie sa tykali vyslednej dokumenticie a organizicie predmetu
v letnom semestri. IK ndm zddraznil, Ze kvoli ladeniu a dodato¢nym
Upravam bude nutné vysledny produkt v lethom semestri dokoncit’
v dostatonom predstihu. S danym faktom treba pocitat uz pri
vytvérani hrubého planu na letny semester.

V suvislosti s predchadzajicim bodom ndm IK zdoraznil, Ze mnoho
vlastnosti hra¢a sa d4 implementovat’ paralelne, a Ze jednotlivé Casti st
medzi sebou prili§ prepojené. Kvoli tomu ndm velké mnoZstvo Casu
zaberie odladenie hrdc¢a andjdenie vhodnej kombindcie rdznych
parametrov.

IK ndm povedal, Ze technicki dokumentdciu vritane niektorych
pouZzitych néstrojov (ako napr. Doxygen) sta¢i umiestnit’ na CD nosi¢
avtexte na ne pridat’ len odkaz. To sa vSak tyka az odovzdadvania
préace v letnom semestri.

V d’alSej Casti stretnutia sme rozoberali niektoré tulohy tykajice sa
implementécie:

m  Pri prechode z6énami treba zabezpecit, aby sa spravanie hrica
menilo aZz suréitym oneskorenim, ¢im by sme zabezpecili
plynulejsi a efektivnejsi prechod zénami.

m  Treba implementovat’ dynamickd zmenu hranic z6n a postavenia
hracov vo formécii podla stavu na ihrisku. Prirozostaveniach
hracov staci upravovat’ len x-ovu stradnicu.

m  Pri urovani pozicie treba pri nedostatonom pocte zdstaviek
v zornom uhle hraca eliminovat’ efekt ,,skakania“.

m Pri striedani sa serveru posiela len informécia o hracovi, ktorého
chceme vystriedat. Namiesto tohto hrica vyberieme niektorého
z vol'nych hracov.

m  Vyberu heterotypov treba venovat’ velkd pozornost, pretoze
niektoré heterotypy sa mo6Zu na dand poziciu hodit’” menej ako
Standardni hraci.

m U brankara je ddleZitejSia rychlost’ a zrychlenie ako dosah. Brankar
sa totiZz po lopte moze hodit’. Pri vybere brankdra je vyhodnejSie
pouzit’ Standardného hraca a nie heterotyp.



IK ndm zapozical dva diplomové projekty venujice sa problematike
robotického futbalu. Informécie uvedené v tychto materidloch ndm
moZu poslizit’ ako inSpirdcia pri rieSeni niektorych problémov, ale aj
pri implementacii novych ndpadov. Stidiom tychto materidlov sme

poverili MT.

Na konci stretnutia sme detailne analyzovali posudok konkuren¢ného
timu. Kazdy €len timu sa vyjadril k prisluSnym ¢astiam posudku.

(]lohv do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny
1 Vytvorit konta na CVS serveri a uviest ho do pinej prevadzky. PT
2 Dokonc¢it reakciu na posudok konkuren¢ného timu. FP
(v spolupréaci
s ostatnymi)
3 Pokracovat v implementécii prototypu — rozdelenie ihriska na zény. Dz
4 Pokracovat v implementécii prototypu — formécie. PT +MS
5 Pokracovat v implementacii prototypu — prioritizécia freeform sprav. MS
6 Pokracovat v implementécii prototypu — Gprava brankara. MT
7 Pokracovat v implement&cii prototypu — nové komunikaéné spravy. MP
8 Zacat Studovat diplomové projekty venuijice sa problematike MT
robotického futbalu.

Poznamky:




ZAPIS O STRETNUTI C. 9

= Datum stretnutia: 6.12.2004

m Cas:

m  Miesto:

Pritomni:

14:00 - 14:15 + 14:15-15:30
kabinet Ing. Ivana Kapustika + Klub v bloku E

m  Pedagég: Ing. Ivan Kapustik (IK)

» Clenoviatimu: Martin Pozor (MP), Filip Pucher (FP), Michal
Stipek (MS), Marian Tines (MT), Peter T6th (PT), Dalibor Zahorak
(D2)

m Zapisoval: Maridn Tines

Téma stretnutia: Upresnenie niektorych zalezitosti ohl'adne prototypu a jeho

odovzdania

Vyhodnotenie iloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id Stav

1 CVS server bol nainstalovany a otestovany. Boli tiez vytvorené kontéa pre jednotlivych ¢lenov
timu. Je potrebné vytvorit' repository a povolit ostatnym pristup na server.

2 Reakcia na posudok bola vytvorend, avsak v nej chybaju este pripomienky ostatnych ¢lenov
timu.

3 Doposial sa podarilo implementovat Struktiry obsahujlce informacie o rozdeleni ihriska.

4 Boli podrobne prestudované zdrojové kody hraca a kou€a z pohfadu zmeny formacii.
Bola otestovana manualna zmena formacii v zdrojovom kode.

5 Z dévodu nedostatku ¢asu bola tato Uloha zruSena (z implementécie prototypu).

6 Podrobne bol nastudovany zdrojovy kéd brankara. Do programu boli doplnené pomocné
debug vypisy, aby sa lahSie lokalizovala existujuca chyba v brankarovi.

7 Boli doplnené nami novo navrhnuté komunikacné spravy do zdrojovych textov.

8 Diplomové projekty venujlce sa problematike robotického futbalu boli prestudované.
Nebol v§ak z nich vytvoreny ziadny pisomny vystup.

Priebeh stretnutia:

m  KedZe sme mali skor vol'no atieZ sa blizi koniec semestra a vedeli
sme, ¢o mame spravit’ eSte k timovému projektu, tak sme prisli za

Ing.

Ivanom Kapustikom do kabinetu, s poziadavkou, ¢i si mdZeme

spravit’ skratené stretnutie skor.

m [K nds oboznamil s obsahom prezenticie prototypu pre druhy tim.
Taktiez sme sa snim dohodli predbeZzne na termine prezenticie
v piatok 17.12.2004. Termin prezenticie sa eSte spresni podla
konzulticie s konkurenénym timom.




IK nés tiez upozornil na to, Ze treba eSte vytvorit’ predbezny plan prace

na letny semester.

Nasledne sme sa presunuli do Klubu v bloku E, kde sme pokracovali

v stretnuti bez IK.

Zhodnotili sme stav tloh z predchadzajiceho stretnutia. Ziadna
z implementac¢nych udloh vzhladom na svoju obtiaznost' nebola
dokoncend, preto sa ich dokoncenie presunulo do d’alsieho tyzdna.

MP nés obozndmil s pracou s CVS klientom Igloo vo Visual Studiu
NET 2003. Zhodli sme sa na tom, Ze by bolo vhodné vytvorit’ kratky

popis, ako tohto klienta pouZzivat’.

leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny

1 Vytvorit konta na CVS serveri a uviest ho do plnej prevadzky. PT

2 Napisat struény névod k praci s CVS klientom Igloo vo Visual Studio MP
NET 2003.

3 Vytvorit predbezny plan na letny semester. FP

4 Dokoncit reakciu na posudok konkurenéného timu na zaklade FP
pripomienok ostatnych ¢lenov timu.

5 Dokongit implementaciu prototypu — rozdelenie ihriska na zény. DZ

6 Dc?konéit’ impJementéciu prototypu — zmena formécii na zaklade MS + PT
prikazov kouca.

7 Dokongit implementaciu prototypu — oprava chyby v brankarovi. MT

) Dokoncit implementaciu prototypu — nové komunikaéné spravy, ich MP
pouzitie.

9 Napisat' v bodoch reakcie na posudok timu FC Farmari a poslat ich MS, MT, PT,
FP. MP, DZ

10 Napisat dokumentaciu ku svojej ¢asti prototypu. MS, MT, PT,

MP, DZ

Poznamky:
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= Datum stretnutia: 17.2.2005

n Cas: 13:00 — 16:00
m  Miesto: softvérové Stidio
Pritomni:
m  Pedagég: Ing. Ivan Kapustik (IK)
» Clenoviatimu:  Martin Pozor (MP), Michal Stipek (MS), Marién

Tines (MT), Peter T6th (PT), Dalibor Zahordk (DZ)
Zapisoval: Martin Pozor

Téma stretnutia: Uvodné stretnutie lenov timu a Ing. Kapustika v letnom
semestri

Vyhodnotenie dloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id

Stav

CVS server je plne funkény, ¢lenovia timu st oboznameni s jeho pouzivanim. Bol
odskuSany pri pracach na prototype.

Struény navod k pouzivaniu systému CVS bol napisany a je zahrnuty do dokumentéacie
o riadeni (priloha G).

Predbezny plan na letny semester bol napisany.

Dokoncéené v minulom semestri.

Dokoncéené v minulom semestri.

Dokonc¢ené v minulom semestri.

Dokonc¢ené v minulom semestri.

Dokoncéené v minulom semestri.

0|0 |([N|[o|lo | M| W

Dokonc¢ené v minulom semestri.

Priebeh stretnutia:

Riesili sme situdciu, ktord vznikla odchodom Filipa Puchera z timu.
DalSie prace na projekte budi musiet’ byt rozdelované s ohl'adom na
tito skutocnost’.

Diskutovali sme o ¢asovych ohranieniach, ktoré musime v letnom
semestri splnit. Produkt musi byt dokonceny do 21.4., kedy sa
odovzdava spolu s dokumentaciou. V dnoch 26. a 27.5. sa bude konat’
sitaz Robocup pravdepodobne spojend s prezenticiou vysledkov
projektu — do tohto terminu je nutné ukoncit' posledné ladenie,
testovanie, resp. dorobit’ eventudlne findlne tGpravy.




Co najskor je potrebné vytvorit’ podrobny plan na letny semester, ktory
by mal byt prilohou najbliZSieho zdpisu o stretnuti. Ulohy maji byt o
najpresnejsie stanovené pre kazdého c¢lena timu, stanovené terminy je
nanajvys vhodné dodrziavat’.

IK ndm pripomenul, Ze vzhladom na Specifikd ndSho projektu je
dolezit¢ nechat’ si dostatok cCasu na testovanie a odladenie
naimplementovanych zmien v hracovi.

Venovali sme sa problematike ofsajdovej pasce. Analyzovali sme
nakol’ko sa jej budeme venovat vimplementicii, s ohl'adom na jej
predpokladant pouzitelnost’ a potrebnost’ vo findlnom hracovi.

MT navrhol vytvorit’ podporny softvér pre Statistické vyhodnotenie pre
sledovanie pozicii hracov na ihrisku podl'a vzoru konkuren¢ného timu.
Tuto mySlienku sme nezavrhli, zhodnotili sme vSak, Ze mozno nebude
na jej tvorbu dostatok Casu a Ze tvorba tejto aplikdcie nie je prioritnd
uloha.

IK nds upovedomil, Ze mozno bude od nds vyZadovand pomoc inym
timom v stt’azi Robocup v rdmci predmetu Umeld Inteligencia. Zhodli
sme sa, Ze sa radi podelime so svojimi znalostami a skiisenost’ami
v tejto oblasti.

IK nés vyzval, aby sme sa pri prezentdcii findlneho produktu viacej
zapdjali do reakcii na prezentaciu konkurencného timu. V tejto oblasti
bola prezenticia ndSho prototypu ohodnotend ako slabsia.

leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny

1 Vytvorit podrobny plan na letny semester. vSetci

2 Zopakovat si navrh, pripravit' si a naplanovat' si implementaciu — MS, PT
formécie.

3 Zopakovat si navrh, pripravit' si a naplanovat' si implementéciu — koug. MT, DZ

4 Zopakovat si navrh, pripravit' si a naplanovat' si implementaciu — Dz
rozdelenie ihriska na zény.

5 Zopakovat si navrh, pripravit' si a naplanovat si implementéciu — MP
zvukova komunikacia.

6 PreStudovat' vyhodnotenie ofsajdu serverom a rozhodnut sa, do akej vSetci
miery implementujeme ofsajdovu pascu.
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= Datum stretnutia: 24.2.2005

n Cas: 13:00 — 16:00
m  Miesto: softvérové Stidio
Pritomni:
m  Pedagég: -
» Clenovia timu:  Michal Stipek (MS), Maridn Tines (MT), Peter
Té6th (PT), Dalibor Zahorak (DZ)
m  Zapisoval: Peter T6th

Téma stretnutia: Zacatie prac na implementacii

Vyhodnotenie iloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id

Stav

Tato Uloha nie je Uplne dokoncend. Treba plan Specifikovat’ na presné Glohy

Zopakoval sa navrh a pripravila sa implementacia formacii.

Zopakoval sa navrh a pripravila sa implementacia kouca.

Zopakoval sa navrh a pripravila sa implementacia rozdelenia ihriska na zény.

Zopakoval sa navrh a pripravila sa implementacia zvukovej komunikécie.

(o220 RS2 B F N BNCV I B (o)

Tento problém sme sa po diskusii rozhodli v nasom hracovi implementovat.

Priebeh stretnutia:

Na zaciatku stretnutia sme zhodnotili stav predchadzajucich tloh.
MT nés informoval, Ze vytvoril triedu pre trénera, ktord zbiera
Statistické udaje o rozmiestneni vSetkych hracov (aj naSich aj

stperovych) v priestore.

Diskutovali sme detaily implementicie a spolo¢nej synchronizicie
¢lenov timu pri implementécii.

Diskutovali sme spdsoby implementdcie. Zmeny spravania sa hraca
podla zén. Navrhli sme 2 alternativy:

= vytvorenie zékladnej kostry algoritmu a vyuZit’ virtudlne funkcie

m takzvany ,.huge switch®, ktory by predstavoval stromovu Struktiru




leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny
1 Pokracovanie v implementécii kouca. MT
2 Zadat implementovat formécie. MS, PT
3 Dokonéenie a otestovanie rozdelenia ihriska na zoény Dz
4 Zacat pracovat na implementécii zvukovej komunikacie MP
5 Aktualizovat' web prezentaciu timu. PT
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= Datum stretnutia: 3.3.2005

n Cas: 13:00 — 16:00
m  Miesto: softvérové Studio
Pritomni:
m  Pedagég: -
» Clenoviatimu:  Martin Pozor (MP), Michal Stipek (MS), Marién
Tines (MT), Peter T6th (PT), Dalibor Zahordk (DZ)
m Zapisoval: Michal Stipek

Téma stretnutia: Diskusia ohl'adom priebehu implementécie.

Vyhodnotenie iloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id

Stav

1

MT pokracuje v implementécii kouca. Zameral sa najma na implementéciu triedy pre zber
Statistickych informécii o polohach hracov. V tejto stvislosti uz implementoval rozdelenie
ihriska a ukladanie informacii do suboru.

Prace na implementacii formacii pokracuju. Vyskytlo sa niekolko problémov v stvislosti
s komplikovanostou kédu a s nutnostou prerobit’ implementéciu formécii hlboko v jadre
hraca.

VSetky netrojuholnikové zény boli implementované. Zacali prace na implementéacii aj
trojuholnikovych zén.

Zacali sa prace na implementacii spravy ,pusti“. Vyskytli sa drobné problémy kvéli chybam
v pévodnom zdrojovom kéde timu Sklo.

Webova prezentacia bola aktualizovana.

Priebeh stretnutia:

Na zaciatku stretnutia sme zhodnotili stav predchadzajucich tloh
arozoberali stav implementacie.

V priebehu tyzdila ndm kvOli zlyhaniu hardwarového vybavenia
odiSiel CVS server. Dohodli sme sa, Ze docasne bude kazdy ¢len timu
pracovat’ so zdrojovymi kédmi, ktoré ma uloZené lokdlne. Pokial’ by sa
problém nepodarilo vyrieSit' vo vyhovujicom c¢ase, vytvori MT novy
CVS server. Vypadok CVS servera ndm, sohladom na zloZitost’
zmien  vzdrojovych  kdédoch, modZe  spdsobit’  problémy
s implementaciou, nakol’ko by spdjanie zdrojovych kédov zapri€inilo
zbyto¢nu Casovu stratu a hlavne vel'a komplikdcii.

V d’alSej Casti stretnutia sme diskutovali o sposobe vyuzitia ziskanych
Statistickych informécii o rozmiestneni hracov na ihrisku. MT navrhol




vytvorenie algoritmu, ktory bude hl'adat’” optimdlne cesty. Zhodnotili
sme, Ze vytvorit’ takyto algoritmus je relativne naro¢né, preto sa jeho
vymyslaniu a implementdcii budeme venovat v neskorSich fazach

projektu.

Dospeli sme k ndzoru, Ze pri hl'adani optimdlnych ciest nie je nutné

menit’ formaciu, iba chovanie hra¢ov v ramci formacie.

Na stretnuti sme dokoncili podrobny plan prac na letny semester.

Na konci stretnutia sme si pridelili dlohy do nasledujticeho tyZdna.

leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny

1 Pokracovanie v implementacii kouc¢a — vytvorenie vizualizacie MT
Statistickych informécii o polohach hracov.

2 Pokracovanie v implementécii formécii — zmena reprezentacie formacii MS, PT
v hracovi.

3 Pokracovanie v implementécii rozdelenia ihriska — vytvorenie Dz
trojuholnikovych zon.

4 Pokracovanie v implementacii zvukovej komunikacie — dokoncéenie MP
spravy ,pusti‘.

5 Vyriesit problémy s CVS serverom, pripadne vytvorit novy server. PT, MT
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= Datum stretnutia: 10.3.2005

n Cas: 13:00 — 16:00
m  Miesto: Softvérové Stadio
Pritomni:
m  Pedagég: Ing. Ivan Kapustik (IK)
» Clenovia timu:  Martin Pozor (MP), Michal Stipek (MS), Marién
Tines (MT), Peter Téth (PT), Dalibor Zahordk (DZ)
m Zapisoval: Marian Tines

Téma stretnutia: Priebeh implementécie

Vyhodnotenie iloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id Stav

1 Boli odladené chyby v triede, ktora mé za Ulohu zbierat’ Statistiky o hracoch. Taktiez bola
vytvorend doplinkova aplikécia na vizualizaciu Statistik zbieranych kouéom.

2 Reprezentacia formacii v hracovi sa zacala vytvarat' Uplne od znova, z toho dévodu nebola
tato Uloha Uplne dokoncéena

3 Boli odladené chyby, ktoré sa objavili v algoritme uréovania zény, v ktorej sa nachadza hra¢

4 Vzhladom na chyby, ktoré sa objavili v zvukovej komunikacii hraca (vyzadujuce skoré
odstranenie), nebola implementacia spravy Pusti dokoncena.

5 Zo strany spravcu systému, na ktorom bezi nami pouzivany CVS server bol prisfub, ze

bude server znova nainstalovany 13.3.2005 vecer.

Priebeh stretnutia:

Na zaciatku stretnutia bol zhodnoteny stav pridelenych tloh.

Diskutovali sme onami navrhovanom rozdeleni ihriska z pohl'adu
hraca. Na zdklade sledovania dynamiky pohybu hraov vo viacerych
zdpasoch sme dospeli k zaveru, Ze by sa hraci zdrzali v tychto zénach
prili§ kratku dobu. Z tohto dovodu sa trojuholnikové zény zlicia so
z6nami po kridlach a vytvoria tak lichobezZnikové zény.

MS a PT po zacati implementacie formdcii v hra¢ovi dospeli k zaveru,
Ze bude treba vytvorit’ celd reprezentaciu formécii nanovo.

MP nés informoval o tom, Ze vo zvukovej komunikdcii hra¢ov timu
Sklo sa objavilo mnoho chyb. Zvukovd komunik4cia totiZ nebola kvoli
chybe kédovania Cisla hraca vobec v praxi pouzivand. Po opraveni
tejto chyby sa vSak objavili samotné chyby v spracovavani zvukovych




sprav, zktorych niektoré sposobovali pad hri¢a. MP tieto chyby
postupne opravuje, avSak odhalovanie a opravovanie tychto chyb
sposobilo meskanie v implementécii spravy Pusti.

S IK sa zvazovali vyhody a nevyhody jednotlivych formécii. IK nds
informoval o tom, Ze na zdklade doterajSich pric sa dospelo k zaveru,
Ze vo vSeobecnosti st uspeSnejSie utocné formdacie. Ako tuspeSna
formdcia sa javi rozostavenie 3:2:5. TaktieZ ako zaujimava alternativa
sa javi rozostavenie 3:(2)2:3, kedy sa v strede pol'a nachddzajui 4 hraci,
z ¢oho dvaja su oproti ostatnym dvom posunuty viacej dozadu. Tito
dvaja hraci sa potom zapdjaji nie len do bojov v strede ihriska, ale
v pripade ttoku supera dostatocne podporuju aj obranu.

Diskutovali sme tiezZ o vyuziti informécii o polohe hrdcov na ihrisku
pre hl'adanie cesticiek pre hra¢ov. Kouc¢ vyhodnoti ziskané Statistiky
andjde vo formdcii sipera niekolko cestiCiek. Informéciu o tychto
cestiCkdch potom odovzda hra¢om, ktori ich budd pouZivat’ na rychle
prenaSanie hry z obrany do ttoku.

Dohodli sme sa, Ze je treba ¢o najskor vyriesit’ pretrvavajice problémy
s CVS serverom. V pripade, Ze spravca systému nespojazdni pdvodny
CVS server, bude vytvoreny novy CVS server na pocitaci doma u MT.
Toto rieSenie sice nie je také pohodlné ako mat server na pocitaci,
ktory je stale pusteny, avSak je to momentalne jediné mozné rieSenie.

(]lohv do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny

1 Dokoncenie implementécie reprezentacie formécii v hracovi. MS, PT

2 Definovanie a navrh jednotlivych samostatnych dloh pre dokonéenie MS
prace s formaciami v hracovi a koucovi.

3 Doplnenie planu na letny semester na webov( stranku. PT

4 Dokonéenie implementacie spravy Pusti. MP

5 Opravovanie chyb odhalenych pri testovani zvukovej komunikécie MP
hracov.

6 Upravenie e-mailovej konferencie k timovému projektu tak, aby sa dalej MP
rozposielali e-maily len od registrovanych G¢astnikov, ¢im sa zabrani
prijmanie spamu.

7 Dokoncenie implementécie rozdelenie ihriska na zény a uréovania Dz
polohy hré¢a na ihrisku v tychto zénach.

8 Vytvorenie schémy rozhodovacieho algoritmu hraca. Dz

9 Vytvorenie schémy rozhodovacieho algoritmu brankara. MT

10 Vytvorenie schémy rozhodovacieho algoritmu kouca. MT

11 Névrh a implementécia algoritmu na najdenie ciest na zaklade MT
Statistického rozmiestnenia hréa¢ov na ihrisku v koucovi.

12 Definitivne vyrieSenie problémov s CVS serverom. Ak sa do vikendu MP, MT, PT
nepodari spojazdnit pévodny server, treba vytvorit novy.

Poznamky:
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m  Datum stretnutia: 17. 3. 2005

m Cas:

m  Miesto:

Pritomni:

13.00-16.00

Softvérové stadio

m  Pedagég: Ing. Ivan Kapustik (IK)

»  Clenovia timu:  Martin Pozor (MP), Michal §t1’pek (MS), Maridn
Tines (MT), Peter T6th (PT), Dalibor Zahorak (DZ)

m Zapisoval: Dalibor Zahorak (DZ)

Téma stretnutia: Zhodnotenie postupu prac na implementacii.

Vyhodnotenie iloh z predchadzajiuceho stretnutia:

Id Stav

1 Dokoncena reprezentécia formécii v hracovi, bolo implementované pole Formation
a Struktura PlayerForminfo, predvolené forméacie boli prepisané do novej reprezentacie .

2 Vytvoril sa zoznam Ciastkovych Uloh, ktoré este bude potrebné implementovat' vo formacii.

3 Plan na letny semester bol pridany na web stranku timu.

4 Sprava ,Pusti* nebola este implementovana z dévodu novoobjavenych chyb v sprave
LPrihraj*.

5 Spréava ,Prihraj* je opravena, chyby v hracovi timu Sklo boli odstranené a pracuje sa na jej
dalSom vylepSeni.

6 E-mailova konferencia timu bola upravena tak, aby do nej mohli prispievat iba ¢lenovia, ¢im
sa zamedzilo posielaniu spamu.

7 Implementécia lichobeznikovych zén bola odlozena v dosledku nepredpokladanych
problémov pri pracach na rozhodovacom strome hraca. Zistovanie zény, v ktorej sa hra¢
nachadza je plne funkéné.

8 V rozhodovacom strome hraca boli objavené nezrovnalosti a bloky kddu, ktoré sa nikdy
nevykonaju. Tento nedostatok pripisujeme odladovaniu hraéa timu Sklo v €asovom strese .

9 Schéma rozhodovacieho algoritmu brankara bola vytvorena.

10 Uloha sa prestiva do daldieho tyzdria, bude potrebna podrobna analyza.

11 Algoritmus na néjdenie ciest na zéklade Statistického rozmiestnenia hracov na ihrisku bol
navrhnuty a predloZzeny ¢lenom timu, ¢lenovia timu névrh jednohlasne schvalili.

12 Problém nie je vyrieSeny z dévodu problémov instalacie CVS servera pod systém
Windows, uloha pokracuje v dalSom tyzdni.




Priebeh stretnutia:

m Na zaciatku stretnutia sa riesil problém nefunkcénosti CVS servera. PT
nds informoval, Ze problém bude vyrieSeny v najblizSich dnoch.

m PT aMS popisali zmeny reprezenticie formécie v hradovi abol
predstaveny aj zoznam Ciastkovych tloh, ktoré esSte treba
implementovat’. Reprezentdcia formdcii v hracovi bola od zdkladov
prebudovand s prihliadanim na jednoduché testovanie a moZnost
upravy domovskej pozicie hrac¢a vo formécii.

m Boli diskutované problémy sneaktivnymi  blokmi  kdodu
v rozhodovacich stromoch hraca a kouca. Celé Casti kodu boli totiz
zakomentované alebo sa nachadzali v podmienke ,.if (0), ktord nikdy
nebola splnend. Clenovia timu sa dohodli, Ze DZ zanalyzuje tieto Gasti
kédu. PouZzitelné Casti by ndsledne mohli byt’ zahrnuté do vyslednych
rozhodovacich stromov. V pripade Z7Ze tieto casti kodu budd
vyhodnotené ako nepouZitel'né, z projektu sa odstrania, pretoZe znizuju
celkovu prehladnost’ kédu.

m MP popisal chyby vkomunikdcii v sprave ,Prihraj. KedZe sa
nespravne kédovalo ¢islo hraca v sprave, zoznam hracov, ktori Ziadali
o prihrdvku bol vzdy prdzdny. Metdda prehl'addvajica tento zoznam
bola chybn4, tto chyba sa ale nikdy neprejavila. Po oprave kédovania
Cisla hraca chyby tejto metédy vysli na povrch amuseli byt
odstrdnené.

m  MT predlozil navrh algoritmu na Statistické vyhodnocovanie ciest
prihrdvok. Navrhol vyuzit' Statistické informdcie o pokryti hracej
plochy hra¢mi stpera, ktoré zbiera kouc. Tieto informdcie su uloZené
ako trojrozmerny histogram a vytvdraji ,reliéf“ pokrytia plochy.
Chceme vyuzit’ techniku ,,zéplavy*, ked” sa bude reliéf akoby zalievat’
vodou, az kym sa nedosiahne Zelané zaplavenie — napriklad 50%
plochy. Casti vyénievajiice nad hladinu (,.0strovy*) budd potom
reprezentovat’ Casti ihriska obsadené stperovymi hra¢mi. Zaplavené
Casti budu vyhodnotené ako neobsadené a prihrdvky sa m6zu potom
posielat’ hlavne cez tieto Casti. MoZu byt vytvorené najbezpecnejSie
trasy prihravok tak, aby bolo riziko zachytenia prihrdvky siperom o
najmensie.

m  Po prediskutovani algoritmu na Statistické vyhodnocovanie -ciest
vznikol problém, ako vysledné trasy prihrdvok tréner posle hracom.
Clenovia timu sa dohodli, Ze MT v spolupraci s MP navrhnii novy typ
spravy prave pre tento dcel. Tuto dlohu ale bude mozné realizovat’ az
po implementovani vysSie popisaného algoritmu.



leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny
1 Dokonc¢it volania metod suvisiacich s formaciami. PT, MS

2 Postvanie forméacie v smere osi y. PT, MS

3 Implementovat vyuzivanie pouzivania heterotypov aj pre obrancov. PT, MS

4 Dokong¢it implementéaciu sprav ,Pusti‘ a ,,Prihraj”. MP

5 Dokreslit rozhodovaci strom kouca. MT

6 Zacatie implementéacie algoritmu na hladanie ciest. MT

7 Dokreslit rozhodovaci strom hraca. Dz

8 Analyzovat zakomentované a nepristupné bloky kédu v rozhodovacom Dz

strome hréca.

Poznamky:
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m  Datum stretnutia: 31. 3. 2005

m Cas:

m  Miesto:

Pritomni:

13.00-16.00

Softvérové stadio

m  Pedagég: Ing. Ivan Kapustik (IK)

» Clenovia timu:  Martin Pozor (MP), Michal Stipek (MS), Marién
Tines (MT), Peter Téth (PT), Dalibor Zahordk (DZ)

m Zapisoval: Martin Pozor

Téma stretnutia: Pokracovanie v pracach na implementacii

Vyhodnotenie dloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id Stav

1 Metddy stvisiace s formaciami boli dokoncené.

2 Posulvanie formacie v smere osi y bolo zatial ponechané v pévodnom stave rieSenia timu
Sklo.

3 Riesenie Ulohy sa prestva do fazy ladenia hraca.

4 Spréava ,Pusti” je rozpracovana (vyskyt viacerych problémov). Sprava ,Prihraj* je funkéna, je
nutné este doladit podmienky jej volania (v rozhodovacom strome).

5 Uloha sa prestiva do nasledujticeho tyzdria.

6 Bol vytvoreny podporny program v budiicnosti potencialne vyuzitelny pre hladanie ciest.
Jeho vyuZitie je popisané v Casti ,Priebeh stretnutia“.

7 Rozhodovaci strom hrac¢a bol vygenerovany do formatu MS Visio. Je potrebné ho este
upravit do zrozumitelnejSej a prehladnejSej formy.

8 Zakomentované a nepristupné bloky kédu v rozhodovacom strome hraca boli
zanalyzované.




Priebeh stretnutia:

Na zaciatku stretnutia sme si pozreli niekol’ko zdpasov nasho timu
proti timu Sklo, z ktorého sme vychddzali. Otestovali sme vykonané
zmeny ohladne formécii. Po vyskiSani niekolkych formadcii sa
potvrdil predpoklad IK, Ze uto€né formacie su naozaj uspesnejsie ako
formdcie s prevladajicou obranou (proti formacii 6:2:2 timu Sklo mala
napr. uspech formécia 2:6:6).

MT ndm predviedol vytvoreny program, Statisticky vyhodnocujuci
vyskyt hrdcov na ihrisku s moznostou volby ,hladiny* (bliZ§i popis
pozri ,,Priebeh predchddzajiceho stretnutia®). Zozbierané Statistické
udaje za cely zdpas vSak neboli pre algoritmus hl'adania cestiCiek
pouZzitené. Rozmiestnenie hracov sa za cely zdpas ,,vyrovnalo* na
vel’ku cast’ hracej plochy a z tychto ddajov je ndjdenie cesti¢iek skoro
nemozné. Skonstatovali sme, Ze hl'adanie cesticiek by malo prebiehat’
viac dynamicky (Statistické udaje z celého zdpasu nie su relevantné).
Moznym rieSenim by bolo Statistické tidaje zbierat’ pre menSie Casové
useky, algoritmus je vSak vypoctovo ndrony anie je ho mozné
spustat’ az prili§ Casto. Padol aj ndvrh zozbierat’ informécie o polohdch
hracoch pri stave KickOff, vtedy ale uz nejde o Statistiku.

DZ nam ukazal rozhodovaci strom hrac¢a vo formédte MS Visio. Bol
vSak natol’ko komplexny a rozsiahly, Ze si bude vyZadovat’ Gpravu do
zrozumitelnejsej a prehl’adnejSej formy.

Diskutovali sme o tom, Ze by bolo vhodné vyskuSat’ si spustit’ zdpas
s niektorymi zo svetovych timov. Problémom je, Ze svetové timy majd
hracov len pre operacny systém Linux. PT navrhol, Ze vyskuSa spustit’
takychto hracov na pocitaci s Linuxom.

Diskutovali sme o su€asnom rieSeni driblovania hrdc¢a s loptou.
UvaZovali sme nad nahradenim driblovania funkciou ShortKick (kvoli
tomu, Ze Dribble znacne spomal’uje). Bolo by vhodné pri driblovani
vyuzivat' réznu silu kopnutia — urend dynamicky, tak aby loptu
nechytil nikto iny ataktieZ v zévislosti od typu hrdc¢a (nezdvisla
tabulka pre kazdy typ hraca). Ddlezitd je aj volba max. uhla pre
driblovanie. IK navrhol 120°.

Vsimli sme si, ze pri vykopavani hra¢ nevykopne loptu dopredu ale
prihrd po ciare. Je potrebné sa pozriet’ ¢im je toto spravanie spdsobené
a zmenit’ ho (v metéde OnFreeCick).

Diskutovali sme aj o problémoch so spravou ,,Pusti. Jej ndvrh nebol
domysleny do podrobnosti. V implementécii podl'a navrhu nastdvala
situécia, kedy po kazdej nahravke nahrdvajuci hrac zistil, Ze je k lopte
najblizSie a zakrial spravu ,.Pusti‘. Ziadna nahrdvka tak nebola
uspesnd. Zhodli sme sa na nasledujucom rieSeni: podmienka behu za
loptou bude oddelend od podmienky kri¢ania spravy ,,Pusti®. Hra¢ sa
rozbehne za loptou vtedy, ked’ vyhodnoti, Ze je k nej najblizSie (zo



svojich spoluhrdov). Hra¢ bude kri¢at’ spravu ,,Pusti vtedy, ked’
vyhodnoti, Ze je najbliZSie k lopte anaviac lopta sa nesmie vel'mi
rychlo pohybovat’ od hric¢a. Pre zamedzenie rozbehnutia sa za loptou
po prihrdvke samotnym prihrdvajicim bude mozno vhodné nastavit’
timeout (cca 3 takty), pocas ktorého sa po nahrdvke za loptou hrac¢
nerozbehne.

(]lohv do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny
1 Dokonc¢it spravu ,Pusti‘. MP
2 Zistit dovod ,vykopavania po ciare®, popripade opravenie chyby. MP
3 Implementécia vylepSeného driblovania (vid. ,Priebeh stretnutia®). MT, DZ
4 Uprava diagramu rozhodovacieho stromu hraga. Dz
5 Vytvorit rozhodovaci strom kouca (v suvislosti so smenou formacii). MS
6 Vytvorit metédy na implementaciu (freeform) sprav na zmenu formacii PT
v koucovi a v hracovi.
7 Posuvanie formécie v smere osi y. PT, MS
8 Vytvorenie algoritmu, ktory zjednodusi zbierant $tatistiku o polohach na MT
binarne pole. Tento algoritmus bude zaloZzeny na normaliz&cii poléh na
ihrisku podla maxima a nie na zaplave ako predchadzajlci.

Poznamky:
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= Datum stretnutia: 7.4.2005

s Cas: 13:00 — 16:00
m  Miesto: softvérové studio
Pritomni:

m  Pedagég: -

» Clenoviatimu:  Martin Pozor (MP), Michal Stipek (MS), Marién
Tines (MT), Peter T6th (PT), Dalibor Zahordk (DZ)

m  Zapisoval: Michal Stipek

Téma stretnutia: Diskusia ohl'adom priebehu implementécie

Vyhodnotenie iloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id Stav
1 Spréava ,Pusti” bola implementovana.
2 Zatial sa nepodarilo presne uréit pricinu toho, preo hradi vykopavajl loptu po &iare. Uloha

pokracuje aj v nasledujicom tyzdni.

Ulohu sa nepodarilo dokongit. Pokracuje v nasledujiicom tyzdni.

Diagram bol vytvoreny. Treba k nemu eSte vytvorit popis jednotlivych ¢asti.

Uloha nebola tplne dokonéena. Pokraduije aj v nasledujlicom tyzdni.

o ||| W

Metody pre posielanie sprav boli zatial implementované len v koucovi. Je eSte potrebné
implementovat' ich spracovanie v samotnom hracovi.

~

Posuny hracov vo formacii v smere osi y boli dokoncené.

8 Uloha splnena.

Priebeh stretnutia:

m Na stretnuti sme diskutovali o bliZiacom sa termine odovzdania
produktu. Tento termin je 21.4.2005. Diskutovali sme najmé o tom,
v akom rozsahu treba odovzdat’ dokumenticiu k produktu k danému
terminu. IK ndm povedal, Ze sticastou tejto dokumenticie by mal byt’
aj popis hlavnych zmien, ktoré sme vykonali. V dokumenticii sa
nemusi nachddzat’ overenie rieSenia.

m  Vsuvislosti s bliziacim sa terminom odovzdavania sme sa zhodli na
tom, Ze treba timovému projektu venovat’ eSte viac Casu ako doteraz.

» IK ndm povedal blizsie informacie o bliziacej sa SVOC, ktord sa
uskuto¢ni 27.4.2005. Na tomto podujati je nutna tcast’ asponi 3 ¢lenov
timu, ktori budd prezentovat’ vSeobecné informdcie tykajice sa




robotického futbalu. IK nds oboznamil s faktom, Ze je potrebné si
pripravit  niekol’kostranovd  prezenticiu, v ktorej  publikum
obozndmime stym ¢o sa uZz spravilo. Budeme sa venovat najmi
spolupréci hra¢ov, komunikécii, formédcidm a koucovi. Pri formdcidch
sa zameriame na objasnenie toho, ako su reprezentované, ako funguju
a aky maju vplyv na hru. Pri kou€ovi zvyraznime jeho vyznam v time
a objasnime jeho ulohu pri testovani.

V stvislosti s formdciami sme sa venovali aj problému zmeny formécii
pocas zapasu. Dospeli sme k ndzoru, Ze najlepSie vyuZitie zmien vo
formécii je v suvislosti s mapou pokrytia, kedy napriklad naSich
obrancov umiestnime do pozicii, v ktorych sa najviac vyskytuju
stperovi dto¢nici.

leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny

1 Prerobenie spravy ,Prihraj* a prispdsobenie podmienok jej pouzivania MP
podla zény, v ktorej sa hra¢ nachadza.

2 Zistit dovod "vykopavania po ciare", popripade opravenie chyby. MP

3 Implementécia vylepSeného driblovania — najméa upravenie pocetnosti Dz
pouzivania kratkeho predkopavania (,short kick®).

4 Vytvorenie popisov k diagramu reprezentujliceho rozhodovaci strom Dz
hraca.

5 Dokongit rozhodovaci strom a algoritmus pre zmenu forméacii na zéklade | MS
stavu v zpase a na zaklade mapy pokrytia.

6 Implementovat' spracovanie spravy so zmenou formécii v hrdcovi PT

7 Priebeznym testovanim hladat najvhodnejSie rozmiestnenie hracov vo MS, PT
formaciach a najlepSie hodnoty parametrov suvisiacich s forméciami.

8 Implementécia spravy ,Pokry“ v brankarovi a v hracovi. MP, MT

dloha Znenie Stav

1. Zmena reprezentacie formdcii v jadre hraca 100%

2. Vytvorenie predvolenych formé&cii v novej reprezentacii 100%

3. Uprava volani metéd stvisiacich s forméaciami v pévodnom kéde 100%

4. Implementécia dynamického posunutia hra¢ov s ohlfadom na polohu 100%
lopty

5. Vytvorenie rozhodovacieho stromu, na zéklade ktorého bude kou¢ 30%
dynamicky menit formacie po¢as zapasu

6. V koucovi implementovat posielanie spravy o novych absolttnych 60%
polohach hracov

7. Uprava zmeny heterotypov na zaciatku zapasu 0%

8. Otestovat rézne polohy hra€ov vo formacii (najma posun po osi X) 15%
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= Datum stretnutia: 14.4.2005

n Cas: 13:00 — 15:00
m  Miesto: softvérové Studio
Pritomni:
m  Pedagég: Ing. Ivan Kapustik (IK)
» Clenovia timu:  Martin Pozor (MP), Michal Stipek (MS), Marién
Tines (MT), Dalibor Zahordk (DZ)
m Zapisoval: Marian Tines
Téma stretnutia:

Vyhodnotenie iloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id

Stav

Z dévodu nedostatku ¢asu bola implementacia tejto Glohy zrusend, resp. odlozena na
neurcito.

Boli najdené drobné nedostatky v rozhodovacom strome hraca pri rozohravani lopty, ktoré
sposobovali spominané spravanie hra¢a. Uprava rozhodovacieho stromu hraca, tak aby
vykopaval efektivnejsie sa odklada na etapu ladenia hraca.

Bol vytvoreny podrobny névrh rieSenia daného problému. Vytvorit implementéciu
navrhnutého rieSenia sa vSak nestihlo spravit.

Diagram rozhodovacieho stromu hraca bol dokonéeny. Tento diagram bude umiestneny na
webovu stranku, aby ho mohol kazdy ¢len timu pouzivat. Vzhladom na svoju rozsiahlost
v§ak nebude mozné pouzit vytvoreny diagram v zaverec¢nej dokumentécii projektu.

Bol vytvoreny podrobny névrh algoritmu kouca pre zmenu formacii. Na zéklade tohto
ndvrhu bude nasledne tento algoritmus implementovany.

Spracovanie spravy na zmenu formacie v hra€ovi bolo implementované az na zmenu roly
hraca pri zmene jeho domovskej pozicie. Zmena roly hraca sa dokon¢i v nasledujucom
tyzdni.

Pocas viacerych zapasov so sliperom sa hladali najvhodnejSie rozmiestnenia hracov vo
formacii.

Spréava pokry bola pre nedostatok ¢asu dokonéena len v brankarovi. Jej dokoncéenie
v hraovi sa prestva do nasledujiceho tyzdna.

Priebeh stretnutia:

Na zaciatku stretnutia bol zhodnoteny stav uloh z predchadzajiceho
tyzdna.

Diskutovali sme o navrhnutom algoritme v koucovi, ktory bude slizit’
na rozhodovanie sa pri zmene formdcie. Algoritmus sa skladd z dvoch
Casti. V prvej na zdklade celkovych Statistik hry (ako skore, poloha
lopty na ihrisku, drzanie lopty jednotlivymi hrda¢mi) kou¢ urci pocet
hracov v obrane, v strede pol’a a v dtoku. V druhej etape rozhodovania




potom hladd na zdklade Statistik o polohdch hricov na ihrisku
najvhodnejsiu polohu jednotlivych hracov na ihrisku.

IK navrhol vylepsenie, pre algoritmus ur¢ovania formacie koucom,
v ktorom by bol do vyberu domovskej pozicie hraca vneseny ndhodny
prvok. V pripade, Ze sa hrd¢ nezucastiiuje aktivne na hre (ma malé
drZanie lopty), zmeni sa jeho domovska pozicia ndhodne o niekol'ko
metrov. Vyznam takéhoto posunutia domovskej pozicie hrica je
podobny ako pri evolu¢nych algoritmoch.

Pri odlad’'ovani spravy ,,pusti sme narazili na problém, kedy sa po
zakricani spravy ,,pusti* viacerymi hrd¢mi naraz nerozbehol ani jeden
znich za loptou. Bolo to preto, Ze hrd¢ v sprave ,,pusti zakrical
vzdialenost, v ktorej si myslel, Ze je od lopty ostatym hracom.
V pripade, Ze iny hra¢ zakrical taktieZ spravu pusti, tak predtym nez sa
zastavil porovnal svoju aktudlnu vzdialenost’ so vzdialenost'ou, ktord
pocul v prijatej sprave. Problém je prave vtom, Ze hra¢ porovniva
svoju aktudlnu vzdialenost k lopte a nie td, ktord on pdvodne zakrical
v sprave ,,pusti‘. Takto sa totiZ mohlo stat’, Ze hra¢ v d’alSom kroku zle
ur¢i vicsiu vzdialenost’ k lopte a preto sa zastavi. Z tohto dovodu si
bude musiet’ hrd¢ pamitat’ svoju vzdialenost’ k lopte v okamihu
zakri¢ania spravy. S touto hodnotou bude potom porovndvat svoju
vzdialenost’ v pripade, Ze zakri¢i spravu ,,pusti* eSte niektory iny hrac.

Dalsi problém v sprave ,,pusti sa objavil pri detekcii toho, kedy sa
niektory iny hra¢ dotkol lopty a hra¢ si zrusi priznak spravy ,,pusti®.
Povodne bolo zruSenie priznaku implementované tak, Ze sa priznak
zrusi v pripade, Ze hra¢ vidi, Ze loptu drzi iny hrd¢. Takato detekcia
dotyku lopty sa ukdzala ako nedostato¢nd, pretoZe zlyhdva v momente
ak hra¢ strati loptu na chvil'u z dohl'adu a v tom momente do nej niekto
kopne. Tento problém sme sarozhodli vyriesit' tak, Ze hra¢ nebude
sledovat’, ¢i niekto drZi loptu, ale zapamita si smer vektora pohybu
lopty v okamihu nastavenia priznaku na spravu ,,pusti*. Ak sa ndsledne
tento smer vektora vyrazne zmeni, znamend to, Ze niekto do lopty
kopol a priznak spravy sa zrusi.



leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny

1 Dokonéenie spracovania informéacie o zmene formécie — zmena roly PT
hraca.

2 Dokonéenie implementécie spravy ,pokry” v hracovi. MP

3 Doladenie spravy ,pusti — detekcia dotyku lopty inym hrac¢om, MP
pamaétanie si vzdialenosti k lopte v okamihu zakri¢ania spravy ,pusti*

4 Doplnenie implementécie algoritmu rozhodovanie sa o zmene forméacie MS
koucom o ¢ast, ktord bude urcovat polohu jednotlivych hracov na ihrisku
na zéklade Statistik o polohach stperovych hracov.

5 Implementovat navrhnuté rieSenie pre predkopavanie lopty pomocou Dz
,short kick®

6 Vytvorenie instalacnej prirucky k hracovi. MT

7 Vytvorenie prezentécie pre SVOC, kazdy &len timu zo svojej Sasti, ktorti MP, MS, MT,
implementoval PT, DZ

Priloha: Ulohy suvisiace s formaciami:

Id Uloha Zodpovedny

1 Zmena reprezentacie formacii v jadre hraca 100%

2 Vytvorenie predvolenych formécii v novej reprezentacii 100%

3 Uprava volani metéd stvisiacich s forméaciami v pévodnom kéde 100%

4 Implementécia dynamického posunutia hra¢ov s ohfadom na polohu 100%
lopty

5 Vytvorenie rozhodovacieho stromu, na zaklade ktorého bude kou¢ 80%
dynamicky menit formécie po¢as zapasu

6 V koucovi implementovat' posielanie spravy o novych absolttnych 100%
polohach hracov

7 Uprava zmeny heterotypov na zaciatku zapasu 0%

8 Otestovat rézne polohy hraéov vo formacii (najma posun po osi X) 30%

Poznamky:
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= Datum stretnutia: 21.4.2005

s Cas: 13:00 — 14:30
m  Miesto: Softvérové studio
Pritomni:

m  Pedagég: -

» Clenovia timu:  Michal Stipek (MS), Maridn Tines (MT), Peter
Téth (PT), Dalibor Zahorak (DZ)

m Zapisoval: Peter T6th

Téma stretnutia: FiniSovanie implementacie, prispevok na Studentsku
vedecku konferenciu

Vyhodnotenie dloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id Stav

1 Parser a funkcie v hraovi na zmenu svojej roly boli implementované.

2 Sprava pokry je rozpracovana.

3 Hrag si pamata vzdialenost k lopte v okamihu zakri¢ania spravy pusti.

4 UrCovanie polohy hracov v koucovi na zaklade Statistik polohy superovych hracov je

implementované a funkéné.

5 Tato Ulohu sa podarilo dokongit.
6 InStalacna prirucka bola odovzdana.
7 Prezentacia bola vytvorena a odovzdana Ing. Kapustikovi na pripomienkovanie.

Priebeh stretnutia:

m Na zaciatku stretnutia sme si pripravili materidly na odovzdanie ku
kontrolnému bodu. Kvoli nepritomnosti Ing. Kapustika sa odovzdali
elektronickou formou. TaktieZ sme na pripomienkovanie poslali
pripravené jednotlivé Casti prezenticie na Studentskd konferenciu
konanu na pode FIIT STU.

m  Zhodnotili sme stav pridelenych uloh z minulého stretnutia.

m  Po zhodnoteni tloh sme si stanovili priority dloh pre jednotlivych
Clenov. MT, DZ aPT, ktori sa zic€astnia predndSky ROBOCUP na
Studentskej konferencie sa zamerajii na pripravu prezenticie. PT a MS
zacnu s ladenim hraca a kouca.



m  Rozoberali sme pripravené cCasti prezentdcie. Bolo by vhodné si
pripravit’ kritke ukazky. KedZe sa prezenticie nezicastnia MP a MS,
tak o casti zvukovej komunikicie bude mat predndsku MT
a dynamické formécie odprezentuje PT.

m  Vdiskusii ohl'adom formdcii sme navrhli, Ze je vhodné vytvorit’ pre
problémy s obmedzenou dizkou freeform spravy na 128B novy typ pre
posielanie informécie ohl'adom uplne novej zadefinovanej formécie.
V takomto pripade nie je potrebné prendsat’ informaciu o poradovom
Cisle hracovi.

(]lohv do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny

1 Dokoncenie finlnej verzie prezentacie na Studentskd konferenciu. Dz, PT, MT

2 Uprava rozhodovacich stromov a ladenie hraga. Dz

3 Uprava rozhodovacich stromov hraca. MP

4 Ladenie a nastavenie podmienok algoritmov a rozhodovacich stromov PT, MS
v ohladom forma&cii.

5 Vytvorenie dalSej freeform spravy na uréenie novej kompletnej formécie. PT

Priloha: Ulohy suvisiace s formaciami:

Id Uloha Zodpovedny

1 Zmena reprezentacie formacii v jadre hraca 100%

2 Vytvorenie predvolenych formécii v novej reprezentacii 100%

3 Uprava volani metéd stvisiacich s formaciami v pvodnom kéde 100%

4 Implementéacia dynamického posunutia hraéov s ohfadom na polohu 100%
lopty

5 Vytvorenie rozhodovacieho stromu, na zaklade ktorého bude kou¢ 100%
dynamicky menit formécie pocas zapasu

6 V koucovi implementovat posielanie spravy o novych absolutnych 100%
polohach hracov

7 Uprava zmeny heterotypov na zaciatku zapasu 0%

8 Otestovat rézne polohy hracov vo formacii (najma posun po osi X) 100%

Poznamky:




ZAPIS O STRETNUTI €. 19

m  Datum stretnutia: 28. 4. 2005

n Cas: 13.00 - 15.00
m  Miesto: Softvérové stidio
Pritomni:
m  Pedagég: -
» Clenovia timu:  Martin Pozor (MP), Michal Stipek (MS), Marién
Tines (MT), Peter T6th (PT), Dalibor Zahorak (DZ)
m Zapisoval: Dalibor Zahorak (DZ)

Téma stretnutia: Zhodnotenie postupu prac na implementacii

Vyhodnotenie iloh z predchadzajiuceho stretnutia:

Id Stav

1 Prezentacie pre Studentski konferenciu bola dokon¢end a odprezentovana.
2 Uloha pokraduie aj v dalsom tyzdni.

3 Uloha pokraduije aj v dalsom tyzdni.

4 Uloha pokraduije aj v dalsom tyzdni.

5 Uloha pokraduije aj v dalsom tyzdni.

Priebeh stretnutia:

Na zagiatku stretnutia sme informovali MS aMP o priebehu
prezentécie na Studentskej konferencii.

Diskutovali sme kvalitu hry a driblovanie. ZlepSenie driblovania ma
v niektorych pripadoch za nésledok stratu lopty, preto je potrebné
upravit' rozhodovaci strom hrica apridat podmienky, za ktorych
nesmie driblovat’.

Preberala sa sprava ,,pokry*“ amozné problémy smnou spojené. Ak
brankér uvidi vol'ného siperovho obrancu, mohol by kricat’ ,,pokry*
viackrit a spdsobit’ tak zhluknutie sa naSej obrany okolo jedného
stiperovho hridca. Problém je mozné vyrieSit' tak, Ze brankdr bude
spravu kricat’ iba obrancovi, ktory je najbliZsie ku stiperovmu hracovi.
Zarovenl by si mohol pamitat, aké spravy krical niekol’ko taktov
dozadu.




Tim sa zhodol na potrebe zacat’ pisat’ dokumentaciu k implementacii.
Zmeny, ktoré by sa urobili popri pisani dokumenticie, budd do nej

vcas zahrnuté.

V brankérovi bola objavena chyba. Ked’ brankar vybehne na hranicu
Sestnéstky a super posle kriznu prihrdvku smerom ku rohovej zastavke,
brankér loptu nevidi, pretoZze ju hl'add iba pred sebou. Toto ma za
nasledok pomalé vracanie sa brankdra na pdvodnu poziciu a vedie

k hrozbe inkasovania gélu.

VicSina uloh zminulého tyzdia méd charakter kontinudlneho
vylepSovania aladenia sprdvania hric¢a. Ulohy preto pokracuji aj
v tomto tyZdni a pravdepodobne budd pokracovat’ aj v nasledujicich

tyzdnoch.

leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny

1 Pokracovat v ladeni hraca. MP, PT, MS,
MT, DZ

2 Zacatie pisania dokumentacie ku implementécii. MP, PT, MS,
MT, DZ

3 Dokoncenie spravy pokry. MP

4 Skontrolovat chybu brankara. MT

Poznamky:




ZAPIS O STRETNUTI €. 20

= Datum stretnutia: 5.5.2005

s Cas: 14.00 — 16.00
m  Miesto: Softvérové stidio
Pritomni:
m  Pedagég: Ing. Ivan Kapustik (IK)
» Clenovia timu:  Martin Pozor (MP), Michal Stipek (MS), Marién

Tines (MT), Peter Téth (PT), Dalibor Zahordk (DZ)

Zapisoval: Martin Pozor

Téma stretnutia: Zhodnotenie postupu prac na implementacii

Vyhodnotenie iloh z predchadzajiuceho stretnutia:

Id

Stav

Uloha pokraduije aj v dal$om tyzdni.

Pisat dokumentaciu sa este nezagalo. Uloha pokracuje v dalsom tyzdni.

Dokonéenie spravy pokry sa odklada na dalsi tyzderi.

Al N

Chyba bola identifikovana, nie vSak opravena.

Priebeh stretnutia:

Riesili sme problém s predkopavanim. Hra¢ vzdy predkopdva smerom
k stredu stperovej branky (ak nevie rozhodniit’ kam méa kopnut’ loptu).
Usudili sme, Ze je vhodné aby vtedy toto predkopdvanie nebolo
smerované do stredu branky, ale rovnobezne dopredu. Celkové
rieSenie predkopdvania je potrebné eSte upravit (aj doladenim
rozhodovacich stromov).

Diskutovali sme o tom, ¢i by sa obrancovia mali vysivat aj za vlastnu
polovicu ihriska. IK navrhol, aby bolo otomto rozhodované
kou¢ by mohol podla stavu hry rozhodnit’ o tom, Ze aj obrancovia
docasne podporia ttok.




Hovorili sme o vyznamnom probléme hry nisho timu. Napriek tomu,
Ze v utoku hrame celkom obstojne, ndS problém je dostat’ sa do toho
polovicu a tak je naSe utocné snaZenie ukoncené este pred tym neZ sa
zaCne. Zhodnotili sme, Ze hlavny problém je v zle stanovenej formécii,
ked je prili§ velky priestor medzi obrancami a stredopoliarmi. Bude
potrebné zmenit’ tito forméciu.

IK ndm pripomenul bliZiaci sa termin odovzdania systému
a dokumentacie (16.5.). Zhodli sme sa, Ze prioritou do budiceho
tyzdia je venovat sa dokumenticii, kedZe ladenie hrdca mdze
pokracovat’ aj po jej odovzdani. IK povedal niekolko slov aj
k prezentacii projektu, ktord bude spojend s turnajom. Prezentdcia by
mala byt’ viac technického charakteru ako prezenticia na SVOC, mala
by obsahovat’ viac ukdzok, resp. obrazkov hernych situdcii.

leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny

1 Pokra¢ovat v ladeni hraga. MP, PT, MS,
MT, DZ

2 Napisat dokumentaciu ku implementécii. MP, PT, MS,
MT, DZ

Poznamky:




ZAPIS O STRETNUTI €. 21

= Datum stretnutia: 12.5.2005

s Cas: 13:00 — 16:00
m  Miesto: softvérové stadio
Pritomni:

m  Pedagég: Ing. Ivan Kapustik (IK)

Clenovia timu:  Michal Stipek (MS), Maridn Tines (MT), Peter
Té6th (PT), Dalibor Zahorak (DZ)

Zapisoval: Michal Stipek

Téma stretnutia: Diskusia ohl'adom odovzdavania prace a turnaja

Vyhodnotenie iloh z predchadzajuceho stretnutia:

Id

Stav

1

Niektoré funkcie boli odladené. Ladenie v§ak bude pokracovat aj nadalej

2

Bolo vytvorenych niekolko hrubych stran dokumentacie, ktoré vSak bude potrebné este
upravit do findlnej verzie.

Priebeh stretnutia:

Na stretnuti sme diskutovali najmi o termine odovzddvania prace
vletnom semestri, ktory je stanoveny na pondelok 16.5.2005.
K tomuto terminu je potrebné dokoncit’ webovi prezenticiu, tak aby
obsahovala vietky dokumenty stivisiace s projektom. Dalej je potrebné
odovzdat’ findlnu dokumenticiu a zdrojové kédy hraca. Na CD nosi¢
je okrem zdrojovych kédov a dokumentdcie potrebné umiestnit’ aj
spustitel'nd verziu webove;j stranky.

IK ndm povedal, Ze na webovej stranke by mohli byt uverejnené aj
diagramy rozhodovacich stromov a to v dvoch verziach: v povodnom
zdrojovom formadte, ktorym je dokument programu MS Visio a ako
obrazky.

V dalSej Casti stretnutia ndm IK poskytol aj niekolko informécii
ohl'adom fakultného turnaja v robotickom futbale. Tento turnaj sa
uskutocni v dioch 26.5.2005 — 27.5.2005. V prvy den turnaja
prebiehaju samotné zépasy, druhy dei je prezenticia timov. V nasom
pripade bude tato prezenticia spojend aj s obhajobou timového
projektu. Preto je potrebné k tomuto datumu dodat’ vSetky potrebné
materidly, ktoré si definované poZiadavkami na tspeSné absolvovanie
predmetu Timovy Projekt. Ide o posudok prace konkuren¢ného timu,




propagacny a informacny letdk. Na obidva dni turnaja je vhodné prist’
v oblekoch.

V suvislosti s fakultnym turnajom sme boli upozorneni, Ze sme si
nepodali prihldsku na turnaj. Vtomto smere doSlo k malému
nedorozumeniu, nakol’ko sme na to neboli upozorneni a predpokladali
sme, Ze na tento turnaj sme prihlaseni automaticky.

IK ndm povedal, Ze je vhodné zadokumentovat' priebeh turnaja
niekol’kymi fotografiami.

IK ndm poskytol aj niekol’ko informécii ohl'adom posudku. Posudok
sa skladd z dvoch casti: sprava o testovani a posudok dokumentécie.
V suvislosti so sprdvou o testovani ndm IK povedal, Ze s oh'adom na
Specifikd naSho projektu sta¢i overit, ¢i st hraci spustitel'ni, ¢i poc€as
zdpasu nepadaji azhodnotit’ dosahované vysledky voc¢i r6znym
timom.

V savislosti so vzdjomnym predvadzanim produktu konkurenénymi
timami, sme boli informovany otom, Ze toto stretnutie uZ nie je
potrebné, nakol’ko vzdjomné predvedenie hra¢ov bolo realizované na
podujati IIT.SRC, ktoré sa uskuto¢nilo 27.4.2005.

Na konci stretnutia sme zhodnotili naSu priacu na projekte ako
prinosndi.

leth do nasledujiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny
1 Pokracovat' v ladeni hraca. vsetci
2 Dokon¢it dokumentaciu. vSetci
3 Poslat prihlasku na fakultny turnaj. vsetci
4 Doplnit obsah webovej prezentacie tak, aby stranka obsahovala vietky PT
potrebné dokumenty a nalezitosti.




