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� Dátum stretnutia: 3.3.2005 

� �as:   13:00 – 16:00 

� Miesto:   softvérové štúdio 

 

Prítomní: 

� Pedagóg:    - 

� �lenovia tímu:  Martin Pozor (MP), Michal Štípek (MŠ), Marián 
Tínes (MT), Peter Tóth (PT), Dalibor Zahorák (DZ) 

� Zapisoval:  Michal Štípek 

 
Téma stretnutia:  Diskusia oh�adom priebehu implementácie. 

Vyhodnotenie úloh z predchádzajúceho stretnutia: 

�
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1 MT pokra�uje v implementácii kou�a. Zameral sa najmä na implementáciu triedy pre zber 
štatistických informácii o polohách hrá�ov. V tejto súvislosti už implementoval rozdelenie 
ihriska a ukladanie informácii do súboru. 

2 Práce na implementácii formácii pokra�ujú. Vyskytlo sa nieko�ko problémov v súvislosti 
s komplikovanos�ou kódu a s nutnos�ou prerobi� implementáciu formácii hlboko v jadre 
hrá�a. 

3 Všetky netrojuholníkové zóny boli implementované. Za�ali práce na implementácii aj 
trojuholníkových zón. 

4 Za�ali sa práce na implementácii správy „pusti“. Vyskytli sa drobné problémy kvôli chybám 
v pôvodnom zdrojovom kóde tímu Sklo. 

5 Webová prezentácia bola aktualizovaná. 

 

Priebeh stretnutia: 

� Na za�iatku stretnutia sme zhodnotili stav predchádzajúcich úloh 
a rozoberali stav implementácie. 

� V priebehu týžd�a nám kvôli zlyhaniu hardwarového vybavenia 
odišiel CVS server. Dohodli sme sa, že do�asne bude každý �len tímu 
pracova� so zdrojovými kódmi, ktoré má uložené lokálne. Pokia� by sa 
problém nepodarilo vyrieši� vo vyhovujúcom �ase, vytvorí MT nový 
CVS server. Výpadok CVS servera nám, s oh�adom na zložitos� 
zmien v zdrojových kódoch, môže spôsobi� problémy 
s implementáciou, nako�ko by spájanie zdrojových kódov zaprí�inilo 
zbyto�nú �asovú stratu a hlavne ve�a komplikácii. 

� V �alšej �asti stretnutia sme diskutovali o spôsobe využitia získaných 
štatistických informácii o rozmiestnení hrá�ov na ihrisku. MT navrhol 
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vytvorenie algoritmu, ktorý bude h�ada� optimálne cesty. Zhodnotili 
sme, že vytvori� takýto algoritmus je relatívne náro�né, preto sa jeho 
vymýš�aniu a implementácii budeme venova� v neskorších fázach 
projektu.  

� Dospeli sme k názoru, že pri h�adaní optimálnych ciest nie je nutné 
meni� formáciu, iba chovanie hrá�ov v rámci formácie. 

� Na stretnutí sme dokon�ili podrobný plán prác na letný semester. 

� Na konci stretnutia sme si pridelili úlohy do nasledujúceho týžd�a. 

Úlohy do nasledujúceho stretnutia: 
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1 Pokra�ovanie v implementácii kou�a – vytvorenie vizualizácie 
štatistických informácii o polohách hrá�ov.  

MT 

2 Pokra�ovanie v implementácii formácii – zmena reprezentácie formácii 
v hrá�ovi. 

MŠ, PT 

3 Pokra�ovanie v implementácii rozdelenia ihriska – vytvorenie 
trojuholníkových zón. 

DZ 

4 Pokra�ovanie v implementácii zvukovej komunikácie – dokon�enie 
správy „pusti“. 

MP 

5 Vyrieši� problémy s CVS serverom, prípadne vytvori� nový server. PT, MT 

 

 

 


