ZAPIS O STRETNUTI C. 6

m  Datum stretnutia: 15.11.2004

m Cas:

m  Miesto:

Pritomni:

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

m  Pedagog: Ing. Ivan Kapustik (IK)

n vélenovia timu:  Martin Pozor (MP), Filip Pucher (FP), Michal
Stipek (MS), Marian Tines (MT), Peter Toth (PT), Dalibor Zahorak
(DZ)

m  Zapisoval: Dalibor Zahorak

Téma stretnutia: Zhodnotenie priebehu odovzdania c¢asti dokumenticie

k prvému kontrolnému bodu

Vvhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia:

Id Stav

1 FP vypracoval Specifikaciu vizualnej komunikacie. Stala sa sucastou dokumentacie od
verzie 12.11.2004.

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

3 DZ vypracoval Specifikaciu spravania sa hrac¢a s loptou a bez lopty. Stala sa sucastou
dokumentacie od verzie 12.11.2004.

4 MT vypracoval $pecifikacie brankara a kouca. Stali sa su¢astou dokumentacie od verzie
12.11.2004.

5 Analyza moznosti rozdelenia ihriska na zény sa nachadza v dokumentacii od verzie 12. 11.
2004.

6 MS vytvoril $pecifikaciu strategického planovania. Stala sa stéastou dokumentacie od
verzie 12.11.2004.

7 MT navrhol architekturu hra¢a. Navrhnuta architektira sa nachadza v dokumentacii od
verzie 12. 11. 2004.

8 Navrh spracovania vizualnych informacii navrhol FP. Navrh je sucastou dokumentacie od
verzie 12.11.2004.

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

10 Taktika prihravok bola navrhnuta a popisana. Stala sa sti¢astou dokumentéacie od verzie
12.11.2004.

11 Nové rozdelenie ihriska na zény bolo navrhnuté spolu so spravanim sa hracov
Vv jednotlivych zénach. Je su€astou dokumentécie od verzie 12.11.2004.

12 Boli popisané dve moznosti uréovania pozicie hraca na ihrisku. Su stu€astou dokumentéacie
od verzie 12.11.2004.

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

14 Systém ofsajdovej pasce bol popisany a stal sa sti¢astou dokumentacie 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 su€astou dokumentacie od
verzie 12.11.2004.




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

Priebeh stretnutia:

Timu boli predostreté niektoré¢ formdalne vyhrady ku preberaciemu
protokolu. Chybalo miesto prebratia. MP sa postaral o rychlu napravu
nedostatkov. Zaroven sa diskutovalo, ¢i ma byt v protokole pouzité
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 nés informoval o sposobe hodnotenia odovzdanych casti
dokumentacie 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 sprav do komunikacie, rozdelenie ihriska na zény
a zmenu formacie pocas hry.

Prebehla diskusia o vhodnosti vyuzitia systémov pre spravu kodu.
Schvalili sme, Ze chceme pouzivat’ niektory z tychto systémov, pretoze
sa tym vyznamne skrati ¢as potrebny na spajanie cCasti kodu.
Diskutovala sa tiez nutnost’ zavedenia jednotnej Stabnej kultiry pri
pisani kodu.

Ulohy do nasledujiiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny

1 Navrhnut jednotny Styl pisania kodu. Do Uvahy je potrebné brat aj uz MT
existujuci Styl preberaného zdrojového kodu.

2 Najst’ v zdrojovom kéde, pripadne dokumentéacii servera realizaciu Dz
algoritmov pre generovanie sprav a vypocty fyziky hraca.

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

4 Vypracovat posudok k astiam analyza, Specifikacia a web prezentacia PT
timu FC Farméri.

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

6 Prestudovat moznosti pridania novych typov komunikaénych sprav do MP
zdrojového kodu.

7 Prestudovat kod kouca a poskytnut Elenom timu informacie na MS
orientaciu v kode.

Poznamky:




