ZAPIS O STRETNUTI C. 7

m  Datum stretnutia: 22.11.2004

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: Martin Pozor

Téma stretnutia: Priprava fazy prototypovania

Vvhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia:

Id

Stav

MT nas Ustne informoval o zakladnych pravidlach pisania zdrojového kédu. Pisomny vystup

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

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

MP zanalyzoval niekolko nastrojov na spravu zdrojového kddu a vybral vhodné rieSenie.
Strucny navod na pouzivanie systému bude dodany az ked’ budu zdrojové subory
umiestnené na CVS server.

Posudok konkurenéného timu bol vypracovany a odovzdany (priloha C dokumentacie).

Posudok konkurenéného timu bol vypracovany a odovzdany (priloha C dokumentacie).

MP preStudoval implementaciu komunikacnych sprav hraca timu Sklo a Ustne objasnil
moznosti pridavania dalich sprav do kddu a ich volanie.

MS prestudoval kéd kouga a podrobne pisomnou formou (e-mailom) oboznamil tim
s detailmi jeho implementacie a moznostami modifikacie existujuceho kédu.

Priebeh stretnutia:

m Prebehla diskusia o pravidlach pisania zdrojového koédu. Vzhl'adom na
Styl pisania v existujucom zdrojovom kode a vacsiu prehladnost” sme
sa zhodli na jednotnom spdsobe, ktory bude popisany v prilohe
dokumentacie. Nazvy premennych budi vo formate m_Xxx, nazvy
smernikov vo formate p_Xxx ametody budi nazvané velkymi
pismenami.




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

Rozhodovali sme sa o pouZiti 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, ktori pouzival tim Sklo. Do
uvahy sme zobrali aj zastaranost’ softvérového vybavenia v Skole,
preto bude nas findlny hra¢ distribuovany aj s projektovymi subormi
verzie 6. Na§ hra¢ bude kompilovatelny aj na inych platformach
(Linux), ¢o chceme dosiahnut’ pouzivanim platformovo nezavislej
funkcionality.

Analyzovali a rozoberali sme nasledovné problémy:

m Kedze tim Sklo ma zony delené len na x-ovej osi
(po dizke ihriska), vzhladom na na§ navrh zén budeme musiet
vykonat' aj zmenu v podobe pridania y-ovej stradnice pre
urcovanie polohy hraca (v akej je zone).

m Je potrebné pridat metodu OnHear koucovi, pretoze kouc
potrebuje spracuvat’ ziadosti o vystriedanie od hracov.

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

= Je potrebné si uvedomit’, Ze napriklad premiestnenie hra¢a na nova
domovskll poziciu nema vysoki prioritu (hra¢ musi aj reflektovat’
aktualnu situdciu okolo seba). Je potrebné zarucit, aby sa hra¢ na
svoju domovsku poziciu niekedy dostal.

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

m Je potrebné vymysliet' vhodné formacie. Zhodli sme sa, ze ich
vyhodnost’ mo6zeme vyhodnotit’ az po ich otestovani.

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

m  Mali by sme sa zamerat' na roztiahnutie hracov viac do stran
thriska.

IK poznamenal, Ze mézu nastat’ problémy v ur¢ovani polohy hraca na
rozhrani zon. 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 vzone, C¢o mbdze viest
k nepredvidateI'nému spravaniu hraca. Bolo navrhnuté mozné rieSenie



— informéciu o svojej polohe v zonach si bude hra¢ aktualizovat’ iba pri
vacSom pohybe.

Rozoberali sme moznosti necestnych praktik (hra¢i by komunikovali
nepovolenym sposobom a nerozhodovali by sa samostatne). Tato
moznost’ bola ithned’ zavrhnutd, pretoze takéto rieSenie neprispieva
k tomu, o ¢o sa simula¢na liga RoboCup snazi a to rozvijat’ pristupy
k zdokonalovaniu agentov, ktoré budi autondmne aich informacia
o svete je obmedzend limitujicimi faktormi.

Ulohy do nasledujiiceho stretnutia:

Id Uloha Zodpovedny
1 Vytvorit, nastavit a uviest do prevadzky CVS server a poskytnut PT + MP
ostatnym ¢€lenom timu informacie o pouzivani systému CVS.
2 Napisat reakciu na posudok od konkurenéného timu. FP
(v spolupraci
s ostatnymi)
3 Zacat prace na implementécii prototypu — rozdelenie ihriska na zony. Dz
4 Zacat prace na implementécii prototypu — formacie. PT + MS
5 Zacat' prace na implementacii prototypu — prioritizacia freeform sprav. M3
6 Zacat prace na implementacii prototypu — opravit’ chybu brankara. MT
7 Zacat prace na implementécii prototypu — nové komunikacné spravy. MP

Poznamky:




