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Robocup 3D Uvod

1. Uvod

V predkladanom dokumente sa nachddzaji dokumenty sdvisiace s riadenim timového projektu
timu €. 11, ktory riesi projekt s ndzvom ,,Robocup 3D*.

V kapitole 2 sa nachddza ponuka na projekt s ndzvom ,,Tvorba testov s vyuZzitim LaTeXu®, ktorad
bola odovzdand v 3. tyZdni zimného semestra.

V kapitole 3 st uvedené plany projektu v poradi, v akom boli vytvorené.

Pridelenie tdloh jednotlivym c¢lenom timu sa nachddza v kapitole 4 . Su tu uvedené role
jednotlivych €lenov timu a taktiez kratkodobé dlohy .

Kapitola 5 opisuje spdsoby komunikécie ¢lenov timu.
Kapitola 6 opisuje kédovacie Standardy.

V kapitole 7 su vSetky zdpisy zo stretnuti v chronologickom poradi.
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Robocup 3D Ponuka

2. Ponuka

Ponuka na tému ,,Tvorba testov s vyuzitim LaTeXu* sa nachddza v prilohe A v nezmenenom
stave, tak ako bola odovzdana v druhom tyZdni zimného semestra.

© Hviezdna jedenastka, 2008
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Plany projektu

3. Plany projektu

Cielom tejto kapitoly je zachytit’ ¢asovy aspekt riadenia projektu. Nachddzaji sa tu Casové
harmonogramy a plany, ktoré sme definovali pocas prace na projekte.

3.1 Hruby plan na zimny semester

Tento plan bol vytvoreny v tretom tyzdni semestra (9.10.2007).

Obdobie Popis ¢innosti
1.tyzden Vytvorenie timu
24.9.-26.9. Vyber témy
24.9.-28.9. Vytvorenie ponuky
24.9. -30.9. (Odovzdava sa 1.10 do 15:00/16:00)
2.tyzden Vytvorenie webovej stranky
1.10. = 7.10.
3.tyzden Oboznamenie sa zo zadanim
8.10. - 10.10. Analyza existujtcich timov
10.10 - 17.10.
4.tyzden Instalacia podpornych prostriedkov
17.10. —24.10. (dotproject)
Analyza niektorych rieSeni timov
Instalacia a rozbehanie vSetkych sucasti
robocupu
5.tyzden Specifikécia poziadaviek
24.10. — 31.10.
6.tyzden Navrh rieSenia
31.10. - 7.11.
7.tyzden Vytvorit’ dokumentaciu k analyze,
7.11.-14.11 Specifikdcie a ndvrhu
(Odovzdava sa 15.11. do 14:00)
8.tyzden Posudok k analyze, Specifikdcie a navrhu
14.11. - 21.11. iného timu
(Odovzdava sa 23.11. do 14:00)
9.tyzden Tvorba prototypu vybranych ¢asti spolu s
21.11. - 28.11. dokumentaciou
10.tyzden Tvorba prototypu vybranych casti spolu s
28.11.-5.12. dokumentdciou
11.tyZden Tvorba prototypu vybranych casti spolu
5.12.-12.12. s dokumentdciou
12.tyzden Tvorba prototypu vybranych ¢asti spolu
12.12. - 17.12. s dokumentdciou — kompletizacia
(Odovzdava sa 17.12. do 14:00)
(Prezentacia 17.12. — 20.12. (asi 19.12.))
Dalsie tyZdne Posudok prototypu iného timu
17.12. - 10.2. (Odovzdava sa 11.2. do 14:00)
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Plany projektu

3.2 Podrobny plan na zimny semester

Tento pldn bol vytvoreny v siedmom tyzdni semestra (7.11.2007) a zahffia len obdobie od
siedmeho tyZdiia po koniec semestra.

15.11. do 14:00

14.11. - 21.11.

Obdobie Popis ¢innosti

7.tyzden

7.11.-14.11 Podrobnd analyza hrica timu Zigorat
Podrobnd analyza hrd¢a agentspark
Navrh rieSenia
Vytvorit' kompletni dokumentaciu k analyze,
Specifikdcii a ndvrhu

8.tyzden

Odovzdanie dokumentacie k analyze,
Specifikacii a navrhu

Vytvorit’ posudok k analyze, Specifikacii
a ndvrhu iného timu

9.tyzdeit
23.11. do 14:00

Odovzdanie posudku dokumentacie iného
timu

21.11. - 28.11. Vytvorit’ posudok k analyze, Specifikacii
a ndvrhu iného timu
Tvorba prototypu vybranych ¢asti spolu
s dokumentéciou
10.tyzden
28.11.-5.12. Tvorba prototypu vybranych ¢asti spolu
s dokumentaciou
11.tyZden
5.12.-12.12. Tvorba prototypu vybranych ¢asti spolu
s dokumentéaciou
Testovanie
12.tyzden
17.12. do 14:00 Odovzdanie prototypu a dokumentacie
k nemu
17.12. - 20.12. Prezentacia prototypu
12.12. - 17.12. Tvorba prototypu vybranych ¢asti spolu
s dokumentéaciou
Testovanie
Ostatné tyZdne
11.2. do 14:00 Odovzdanie posudku prototypu iného timu
Vytvorenie posudku prototypu iného timu
17.12. - 11.2.
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Plany projektu

3.3 Hruby plan na letny semester

Tento pldn bol vytvoreny v poslednom tyZzdni zimného semestra (11.12.2007) a zahfiia celé

obdobie letného semestra.

Obdobie Popis ¢innosti

Skiiskové

obdobie

11.2. do 14:00 Odovzdanie posudku prototypu iného timu

1. tyZden

18.2.-24.2. Zhodnotenie vysledkov ZS, doplnenie a
dopracovanie zistenych nedostatkov,
pldn na LS a rozdelenie uloh

2. tyzden

25.2.-2.3 Zakomponovanie zmien do dokumentécie ZS,

podrobny ndvrh, plan integrécie, plan overenia
vysledku

Dokoncenie podrobného navrhu,
implementicia

4. tyzdeit
10.3. - 16. 3.

Implementdcia, postupnd integracia a
overovanie vysledku, tvorba dokumentacie

5. tyzden
17.3.-23. 3.

Implementécia, postupna integracia a
overovanie vysledku, tvorba dokumenticie

6. tyzdeit
24.3.-30. 3.

Implementdcia, postupnd integracia a
overovanie vysledku, tvorba dokumentacie

7. tyzdeii
31.3.-6. 4.

Integracia produktu a overovanie, tvorba
dokumentdcie k produktu

8. tyzden
7.4.-13.4.

Integracia produktu a overovanie, tvorba
dokumentacie k produktu

9. tyzdeii
14. 4. -20. 4.

Integracia produktu a overovanie, tvorba
dokumenticie

10. tyzden
21.4.-27.4.

Odovzdanie produktu
a dokumentécie k produktu
(potrebnej pre pouZivanie produktu)

11. tyzden
28.4.-4.5.

Pouzivanie produktu, udrzba, kompletizacia
dokumentacie

12. tyzdeit
5.5.—1L.5.

Odovzdanie celkového vysledku projektu
(produkt so zmenami v rdmci ddrzby,
dokumentacia)

© Hviezdna jedenéastka, 2008
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13. tyzden
12.5.— 18. 5.

Skuskové
obdobie
20.5.-4.7.

© Hviezdna jedenéastka, 2008
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4. Ulohy élenov timu

4.1 DIlhodobeé ulohy

Dlhodobé tlohy stvisia s pridelenymi rolami ¢lenov timu. Tieto role boli pridelené v prvych
tyzdiloch semestra a nemenia sa pocas trvania projektu

Bc. Rastislav Barlik
e Hlavny architekt
e Programator

Bc. Marian Buchta

e Hlavny tester
¢ Hovorca
e Programator

Bc. Stefan Dlugolinsky

e Veddci timu
e Spravca webovej stranky timu
® Programator

Bc. Michal Kvetan

® ManaZér pldnovania
e Programator

Bc. Stanislava Leitmanova

e Manazér kvality
e Programator

Bc. Milan Sillik

e Zastupca vediceho timu
e ManaZér podpornych ¢innosti
e Programator

4.2 Kratkodobé ulohy

Kratkodobé ulohy su tlohy stanovené na pravidelnych stretnutiach timu.

ID Uloha Zodpovedny | Zadana Termin Stav
1.1 Oboznamenie s minuloroénymi vietci 10.10.07 17.10.07 Ukonéena
zadaniami 17.10.07
1.2 Vyhladat a spisat 4 medzinarodné RB,MB,MK,MS | 10.10.07 17.10.07 Ukonéena
RoboCup3D timy 17.10.07
1.3 Detailne rozobrat’ 2 minuloro¢né timy SL,SD 10.10.07 17.10.07 Ukonéena
17.10.07

© Hviezdna jedenastka, 2008 4-1
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2.1 Spustit rcsserver (dvaja €lenovia timu) SD, MB 17.10.07 24.10.07 Ukonéené
24.10.07
2.2 Navrhnut z ktorého timu sa bude vSetci 17.10.07 24.10.07 Ukonéena
vychadzat, zdévodnit pre a proti 24.10.07
2.3 Oboznamenie sa so serverom a 3D vSetci 17.10.07 24.10.07 R
; . Ukonc&ené
futbalom (jeden o tom porozprava na 24.10.07
dalSom stretnuti) T
2.4 Nastudovanie Voronoiovho algoritmu MB 17.10.07 24.10.07 Ukonéena
24.10.07
2.5 Nastudovanie NEURAL GAS MK 17.10.07 24.10.07 Ukoncéena
24.10.07
2.6 PodrobnejsSia analyza predvidania a MS 17.10.07 24.10.07 Ukonc¢ena
prihravok 24.10.07
2.7 Nastudovat rozmiestfiovaci algoritmus RB 17.10.07 24.10.07 Ukonéené
¢inskeho timu ZJUBASE 31.10.07
2.8 Pridat $ablénu dokumentacie na stranku | SD 17.10.07 24.10.07 Ukonéenéa
timu 24.10.07
2.9 Pripravit plan na semester MK 17.10.07 24.10.07 Ukonéena
24.10.07
2.10 | Nainstalovat DotProject SD, MS$ 17.10.07 24.10.07 Ukonéena
24.10.07
3.1 Prestudovanie dostupnych modelov MS, MK, MB, 24.10.07 31.10.07 Ukoncena
a vybranie najvhodnejSieho na RB, SD 31.10.07
pokracovanie T
3.2 Doplnit dalSie odkazy a informacie na 8D, MK 24.10.07 31.10.07 Ukonc¢ena
web stranku 31.10.07
3.2 Oboznamit sa s fyzikalnym rieSenim SL 24.10.07 31.10.07
chbdze robota v spominanej be. Praci Nesplnena
u doc. Ing.PhD.Sperku
4.1 Pokracovanie v analyze servera SD 31.10.07 7.11.07 Ukonc¢ena
7.11.07
4.2 Analyza hraca timu Zigorat MB 31.10.07 7.11.07 Ukonéené
7.11.07
4.3 Preétlfdc,)vat’ moi'nosti vyuiitia{ ) SL 31.10.07 7.11.07 Ukon&ena
evolucnych algoritmov a neurénovych
e 7.11.07
sieti
5.1 Podrobné analyza hraca timu Zigorat - MB, SL, MS 7.11.2007 14.11.2007
komunikécia so serverom, funkcie Ukoncena
chbédze (geometrické), prestudovat 14.11.2007
logger a jeho vypis.
5.2 Podrobna analyza hra¢a agentspark — RB, SD, MK 7.11.2007 14.11.2007 Ukonéena
komunikacia so serverom 14.11.2007
5.3 Vytvorenie findlnej dokumentacie na SL 7.11.2007 14.11.2007 R
- P Ukonéené
odovzdanie pozostavajucej z
. h 15.11.2007
dokumentov €lenov timu
6.1 Zistit, v akom uhle dokaze hrag vidiet MS, MK 14.11.2007 21.11.2007 Ukonéena
a ¢i moze otacat hlavou 21.11.2007
6.2 Zistit, aké informacie posiela server a 8D, RB, MB 14.11.2007 21.11.2007 Ukoncena
ich presny format 21.11.2007
6.3 Nadalej sa venovat analyze servera vSetci 14.11.2007 21.11.2007 Ukonc¢ena
21.11.2007
7.1 Zistit inicializa¢né parametre pre server | MK,RB 21.11.2007 28.11.2007 Ukonc&ena
28.11.2007
7.2 Vytvorit navrh tried hrac¢a vSetci 21.11.2007 28.11.2007 Ukonéena
28.11.2007
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7.3 Zistit ako funguje ovladanie kibov v SD, MS 21.11.2007 28.11.2007 Ukonc¢ena
Zigoratovi 28.11.2007
7.4 Analyzovat model sveta v Zigoratovi SL, MB 21.11.2007 28.11.2007 Ukonéenéa
28.11.2007
8.1 Nastudovat a nainstalovat Standard MB 28.11.07 5.12.07 Ukonéena
Doxygen pre komentare 17.12.07
8.2 Nastudovat $tandard pre vlakna SD 28.11.07 5.12.07 Ukongena
a pouzit ho na modul komunikacie 5.12.07
8.3 Vytvorenie Parsera pred modul SL 28.11.07 5.12.07 Ukonc¢ena
komunikécie 17.12.07
8.4 Dokon¢enie modulu komunikéacie pod MK 28.11.07 5.12.07 Ukoncena
Windows, vytvorenie komunikéacie cez
5.12.07
UDP
8.5 Detailnejsie rozpracovanie architektiry | RB,MB 28.11.07 5.12.07 Ukonc¢ena
tried hraca 5.12.07
8.6 Vstéavanie agenta z polohy na chrbte SL,MS 28.11.07 5.12.07 Ukoncena
a na bruchu 5.12.07
9.1 Pripravit kostru pre dokumentaciu vietci 5.12.07 12.12.07 Ukonéena
12.12.07
9.2 Pripravit videoukazky vstavania hra¢a MS 5.12.07 12.12.07 Ukonéena
12.12.07
9.3 Umiestnit videoukazky na stranku timu | SD 5.12.07 12.12.07 Ukoncéena
12.12.07
9.4 Spojazdnit svn server MS 5.12.07 12.12.07 Zadata
9.5 Napisat dokumentéciu o riadeni vSetci 5.12.07 14.12.07 Ukonéena
komunikécie v time 17.12.07
9.6 Zistit prec_’:o server nepouziva RB 5.12.07 12.12.07 Ukon&ena
nastavenia z konfiguraéného skriptu
12.12.07
spark.rb
10.1 Zistit informacie o vykonavani prikazov | vSetci 12.12.2007 17.12.2007 Ukonéena
na serveri 17.12.07
10.2 Dokongit prototyp, doplnit a finalizovat | vSetci 12.12.2007 17.12.2007 Ukonéena
dokumentéciu 17.12.07
10.3 Prezentacia vSetci 12.12.2007 17.12.2007 Ukonéena
17.12.07
111 Precitat posudok opozitného timu MB 20.2.2008 25.2.2008 Ukonc&ena
a napisat reakciu 25.2.2008
11.2 Integrécia parsera sprav do prototypu SL, 8D 20.2.2008 2.3.2008 Ukonéena
3.3.2008
11.3 Rozdelenie implementécie modulov SD 20.2.2008 27.2.2008 Ukonéena
3.3.2008
11.4 Zabudovanie nacitavania RB 20.2.2008 2.3.2008 Ukoncéena
konfiguraéného XML suboru 3.3.2008
11.5 Implementéacia kontajnera sprav do 8D, MK 20.2.2008 2.3.2008 Ukonc¢ena
modulu komunikacie 3.3.2008
11.6 Zaradenie existujucich uloh do MS 20.2.2008 27.2.2008 Ukonéené
DotProject-u 3.3.2008
121 VSetci budl mat spojazdnené SVN vietci 25.2.2008 2.3.2008 Ukonéena
3.3.2008
12.2 Vytvorenie kostry hra€a pre dalSiu SD 25.2.2008 26.2.2008 Ukonéena
implementaciu 3.3.2008
13.3 Integrovanie opraveného kédu MK, SD 25.2.2008 2.3.2008 Ukonéena
komunikécie do kédu hraéa 3.3.2008
12.4 Implementacia modelu sveta MS, SD 27.2.2008 2.3.2008 Ukoncena
10.3.2008
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13.1 Prepojit model sveta s parserom a SD, MS 3.3.2008 10.3.2008 Ukonéené
komunikaciou 10.3.2008
13.2 Vytvorenie loggera sprav SL 3.3.2008 17.3.2008 Ukonéena
17.3.2008
13.3 Konfiguracia loggera v XML subore RB 3.3.2008 10.3.2008 ,
Nesplnena
13.4 Implementéacia doxygenu MB 3.3.2008 10.3.2008 Ukonéena
10.3.2008
13.5 Implementéacia komunikaénej slu¢ky bez | RB 3.3.2008 10.3.2008 Ukonéena
vlakien 10.3.2008
13.6 Vytvorenie triedy pre zruénosti hracov RB, MB 3.3.2008 10.3.2008 Ukonc¢ena
10.3.2008
14.1 | Zistit ako je orientovana stradnicova SD, MS 10.3.2008 17.3.2008 .
. - Ukonéena
sustava a ako sa prepocitava uhol pod 17.3.2008
akym vidi hra¢ objekty "
14.2 | Zistit, akymi klavesami sa ovladaju MB 10.3.2008 17.3.2008 Ukonc&ena
jednotlivé funkcie servera, 17.3.2008
14.3 | Vytvorenie loggera sprav a konfiguracia | RB, SL 10.3.2008 17.3.2008 Ukonéenéa
loggera v XML subore 17.3.2008
14.4 | Implementovat funkcie pre ovladanie SD, MS, 10.3.2008 17.3.2008 Ukonéena
klbov RB,MK 17.3.2008
14.5 | Zistit, ako z svn-ka ziskat logovacie MB 10.3.2008 17.3.2008 Ukonéena
informéacie 17.3.2008
14.6 | Vytvorit makefile v linuxe RB 10.3.2008 17.3.2008 Ukonc¢ena
17.3.2008
14.7 | Oboznamit s funkciou gyrskopu MK 10.3.2008 17.3.2008 Ukonéené
27.3.2008
15.1 Pripravit Strukturu pre urovne spravania, | RB 17.3.2008 26.3.2008 Ukon&ena
tj. rozvrstveme do low/medium/high 57.3.2008
skills
15.2 | Implementacia vstavania MS 17.3.2008 26.3.2008 Ukongena
7.4.2008
15.3 | Prerobit wrapper SD 17.3.2008 26.3.2008 Ukonéena
27.3.2008
15.4 | Doimplementovat funkcie pre ovladanie SD 17.3.2008 26.3.2008 Ukonéend
klbov ako relativny pohyb &i linearny 27.3.2008
pohyb
15.6 | Dokoncenie parsera SL 17.3.2008 26.3.2008 Ukonéena
27.3.2008
15.7 | Oboznamit sa s funkciou gyroskopu MK 17.3.2008 26.3.2008 Ukonéend
27.3.2008
15.8 | Zacat pisat dokumentéaciu vSetci 17.3.2008 26.3.2008 Ukoncena
31.3.2008
16.1 | Implementovat vstavania MS 27.3.2008 31.3.2008 Ukongena
7.4.2008
16.2 | Zadlenit logger do hraca SL 27.3.2008 31.3.2008 Ukonéené
31.3.2008
16.3 | Doimplementovat funkcie gyroskopu na | SD 27.3.2008 31.3.2008 Ukonéena
uréovanie absolutnych uhlov oto€enia 31.3.2008
jednotlivych osi
16.4 | Oboznamit sa s moznostami gyroskopu, | MK 27.3.2008 31.3.2008 Ukonéena
ktoré vedu k vytvaraniu plynulého 31.3.2008
pohybu hraéa
16.5 | Pripravit Urovne zruénosti na nasadenie | RB 27.3.2008 31.3.2008 Ukonc&ena
vstavania do hraca 7.4.2008
16.6 | Vymysliet nové spdsoby ovladania / MB 27.3.2008 31.3.2008 Ukonéena
hybania klbov 7.4.2008
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16.7 | VSetky doteraz vykonané zmeny vsetci 27.3.2008 27.3.2008 Ukoncéena
implementovat do hra¢a 31.3.2008

16.8 | Pisat dokumentaciu vSetci 27.3.2008 29.4.2008 Ukoncéenéa

31.3.2008

17.1 Odstranenie chyby pri komunikacii vo SD 31.3.2008 7.4.2008 Ukoncéena
vldknach 14.4.2008

17.2 | Dokoncenie vstavania (resp. MS 31.3.2008 7.4.2008 Ukonéena
implement4cia vstavania z prototypu) 7.4.2008

17.3 Rozdelenie zruénosti RB 31.3.2008 7.4.2008 Ukonéena

7.4.2008

17.4 | Zistit, ako sa aktivuje logovanie sprav zo | SL 31.3.2008 7.4.2008 Ukonéené
servera a na zaklade nich ako sa 7.4.2008
opatovné prehra zapas

175 Kontaktovanie kompetentnych MB 31.3.2008 7.4.2008 Ukonéené
rcssservera3D ohladom Slovenskej 7.4.2008
(nasej) dokumentacie pre Simspark.

17.6 | Dopisanie komentarov do kédu vSetci 31.3.2008 7.4.2008 Ukonéena

7.4.2008

17.7 Pisat dokumentéciu vSetci 27.3.2008 29.4.2008 Ukonéené

29.4.2008

18.1 Odstranenie chyby pri komunikéacii vo 8D, MK, MB, 7.4.2008 14.4.2008 Ukoncéena
vldknach (SD — vysku$anie vzorovych RB 14.4.2008
socketov, MK, MB — revizia timovych
socketov, RB — vysku$anie nacitavania
spravy v cykle)

18.2 | Dokoncenie vstavania (resp. MS 7.4.2008 14.4.2008 Ukonéena
implementacia vstavania z prototypu), 14.4.2008
vyskis$anie ninja spdsobu vstavania

18.3 | Pisat dokumentaciu vSetci 27.3.2008 29.4.2008 Ukoncéena

20.5.2008

18.4 | Implementécia vracania stavu kibu po SD 7.4.2008 14.4.2008 Ukonéena
dokonéeni pohybu 14.4.2008

18.5 | Pripravit podklady na prezentaciu vSetci 7.4.2008 14.4.2008 Ukonc¢ena

14.4.2008

19.1 Implementécia chédze SL, MS 14.4.2008 21.4.2008 Ukonc&ena

21.4.2008
19.2 | Implementacia otacania RB, MB 14.4.2008 21.4.2008 Ukonéena
21.4.2008
19.3 | Opravit kiby SD 14.4.2008 21.4.2008 Ukongena
21.4.2008
194 Pisat dokumentéciu vsetci 27.3.2008 29.4.2008 Ukoncéena
20.5.2008

19.5 | Odstranenie chyby pri komunikacii vo MK 14.4.2008 21.4.2008 Ukoncéena
vldknach 21.4.2008

20.1 Pisanie pouzivatelskej prirucky MB 21.4.2008 28.4.2008 Ukonéena

20.5.2008

20.2 | Priprava videi pohybov hraéa pre MS 21.4.2008 28.4.2008 Ukonéena
regionalny turnaj 28.4.2008

20.3 | Odladenie ,ninja“ vstavania SD 21.4.2008 28.4.2008 Ukoncéena

28.4.2008

20.4 Implementécia chédze SL, MS 21.4.2008 28.4.2008 Ukoncena

28.4.2008

20.5 | Odtestovanie upravenych soketov pri MK 21.4.2008 28.4.2008 Ukoncena
komunikacii vo vlaknach 28.4.2008

20.6 Nové pohyby s vyuZitim gyroskopu MK, RB 21.4.2008 28.4.2008 Nesplnena

20.7 | Pisat dokumentaciu véetci 27.3.2008 29.4.2008 Ukoncéena

20.5.2008
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21.1 | Pripravit prezentaciu pre regionalny MS, SD 28.4.2008 30.4.2008 Ukongena
turnaj vratané videi (chédza, vstavanie, 5.5.2008
drep, stojka na hlave)

21.2 | Pisanie pouzivatelskej priru¢ky MB 21.4.2008 30.4.2008 Ukonéené

5.5.2008

21.3 | Zverzovat vSetky zdrojové kody hraca vietci 28.4.2008 5.5.2008 Ukonéena
a ulozit ich do SVN 5.5.2008

21.4 | Pisat dokumentaciu vietci 28.4.2008 20.5.2008 Ukonéena

20.5.2008

22.1 Dokumentécia — opis architektury hraéa | MB 5.5.2008 19.5.2008 Ukonéena

20.5.2008

22.2 | Dokumentacia — opis implementacie SD,MS 5.5.2008 19.5.2008 Ukon&ena
pohybu klbov 20.5.2008

223 Dokumentacia — opis parsera a loggera | SL 5.5.2008 19.5.2008 Ukonc&ena

20.5.2008

22.4 Dokumentacia — gyroskop a MK 5.5.2008 19.5.2008 Ukonéena
komunikacia 20.5.2008

22.5 Dokumentécia — schopnosti hraéa, RB 5.5.2008 19.5.2008 Ukonéena
spravanie agenta 20.5.2008

22.6 Updatovat projekty vo vSetych vSetci 5.5.2008 19.5.2008 Ukonc¢ena
vyvojovych prostrediach 20.5.2008

22.7 Upravit zdrojové kédy (hlavicky, vSetci 5.5.2008 19.5.2008 Ukonc¢ena
komentare) 20.5.2008

Vysvetlivky:

e (RB) Bc. Rastislav Barlik

e (MB) Bc. Marian Buchta

e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky

e (MK) Bc. Michal Kvetan

e (SL) Bc. Stanislava Leitmanova

e (MS) Bc. Milan Sillik
4.3 Autori jednotlivych ¢asti inZinierskeho diela
4.3.1 Dokumentacia k produktu

Kap. Nazov kapitoly Autori

1 Uvod Stanislava Leitmanova

2.1 Uvod do simulovaného robotického futbalu Stanislava Leitmanova

2.241 3D Server s hrd€mi typu “Sphere* Stefan Dlugolinsky

2.2.2 3D Server s hra¢mi typu “Humanoid* Stefan Dlugolinsky, Rastislav Barlik

2.3.1.1 Tim AUTSAJDRY-TNG Stanislava Leitmanova

2.3.1.2 Tim 6th Sense Stefan Dlugolinsky

2.3.1.3 Tim Virtual Werder 3D Marian Buchta

2.3.14 Tim ZJUBase Rastislav Barlik

2.3.15 Tim Mainz Rolling Brains Michal Kvetan

2.3.1.6 FC Portugal Milan Sillik

2.3.2.1 Tim NimbRo Milan Sillik

2.3.22 Tim Zigorat Stefan Dlugolinsky , Milan Sillik, Marian

Buchta
2.3.2.3 Tim Little Green Bats Michal Kvetan
2.4 Zhodnotenie a vyber vhodného typu servera Stanislava Leitmanova

© Hviezdna jedenastka, 2008



Robocup 3D

Ulohy ¢lenov timu

3 Specifikacia poziadaviek Stefan Dlugolinsky , Michal Kvetan,
Stanislava Leitmanova

4 Navrh Michal Kvetan, Marian Buchta

5.1 Ciele prototypovania Stanislava Leitmanova

5.21 Vyber vyvojového prostredia a Struktura projektu Stanislava Leitmanova

5.2.2 Architektlra hraca Rastislav Barlik, Marian Buchta

5.2.3 Implementécia vlakien Stefan Dlugolinsky

5.2.4 Komunikacia so serverom Michal Kvetan

5.2.5 Parser Stanislava Leitmanova

5.2.6 Ovladanie kibov, implementécia vstavania Milan Sillik

5.3 Zhodnotenie prototypu Marian Buchta

6.1 Architekidra hraca Marian Buchta

6.2 Implementécia modulu komunikacie Michal Kvetan

6.3 Parser sprav prichadzajlcich zo servera Stanislava Leitmanova

6.4 Logovanie do suboru Stanislava Leitmanova

6.5 Model hraca Marian Buchta

6.6 Model sveta Milan Sillik

6.7 Ovléadanie kibov haga Stefan Dlugolinsky

6.8 Zruénosti agenta Rastislav Barlik, Stanislava Leitmanova

6.9 Ucenie sa pohybov pomocou prediktivheho riadenia Michal Kvetan

7 Testovanie Stanislava Leitmanova

8 Zhodnotenie Stanislava Leitmanova

4.3.2 Ostatné casti dokumentdcie

Nazov kapitoly

Autori

Dokumentdcia k riadeniu — kap. 3

Michal Kvetan

Dokumentécia k riadeniu — kap. 5

Stanislava Leitmanova, Milan Sillik

Dokumentdcia k riadeniu — kap. 6

Marian Buchta

Dokumentacia k riadeniu — kap. 7

vsetci

Dokumentdcia k riadeniu — ostatné kapitoly

Stanislava Leitmanova

Pouzivatel'ska prirucka

Stanislava Leitmanové, Stefan Dlugolinsky, Marian
Buchta

Posudky vSetci
4.3.3 Prototyp
Nazov rieSenej casti Autori

Komunikacia so serverom

Michal Kvetan

Parser prichadzajlcich sprav

Stanislava Leitmanova, Rastislav Barlik

Navrh architektdry hraca

Rastislav Barlik, Marian Buchta, Michal Kvetan, Stefan
Dlugolinsky

Praca s kibmi, vstavanie agenta

Milan Sillik, Stanislava Leitmanova, Stefan Dlugolinsky

Zakladna implementacie viakien

Stefan Dlugolinsky

4.3.4 Implementacia

Nazov rieSenej casti

Autori

Komunikacia so serverom

Michal Kvetan

Parser prichadzajlcich sprav

Stanislava Leitmanova

Zabudovanie nacitavania konfiguraéného XML suboru

Rastislav Barlik
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Vytvorenie kostry hraca

Stefan Dlugolinsky

Implementacia modelu sveta

Stefan Dlugolinsky, Milan Sillik

Prepojit model sveta s parserom a komunikéciou

Stefan Dlugolinsky, Milan Sillik

Vytvorenie loggera sprav

Stanislava Leitmanova

Implementéacia doxygenu

Marian Buchta

Implementécia komunikaénej slu¢ky bez viakien

Rastislav Barlik

Vytvorenie triedy pre zru€nosti hra¢ov

Rastislav Barlik, Marian Buchta

Implementécia funkcii pre ovladanie kibov

Stefan Dlugolinsky, Milan Sillik

Vytvorenie makefile v linuxe

Rastislav Barlik

Vytvorenie $truktlry pre Urovne spravania

Rastislav Barlik

Implementécia vstavania

Stefan Dlugolinsky, Milan Sillik

Implementécia funkcie pre gyroskop

Stefan Dlugolinsky, Michal Kvetan

Implementécia chédze

Stanislava Leitmanova, Milan Sillik

Implementécia otac¢ania

Rastislav Barlik, Marian Buchta
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5. Komunikacia a zdielanie informacii v time

5.1 Komunikacia v time

Oficialne stretnutia

Oficidlne stretnutia sa konajd pravidelne v stanovenom termine za pritomnosti veddceho timu.
Tieto stretnutia st povinné a zicastiuju sa ich vsetci ¢lenovia timu. Z kazdého takého stretnutia
je vypracovana oficidlna zdpisnica, ktord ndm déava prehl'ad o rieSenych tlohiach. Na stretnutiach
sa rieSia zdkladné problémy tykajice sa projektu, informuje sa o splnenych tlohach a pridel'uju
sa nové ulohy.

Neoficialne stretnutia

Okrem oficidlnych stretnuti sa uskuto¢fiuji aj neoficidlne stretnutia. Tieto nie si pravidelné
a nemusia sa ich zicastnit’ vSetci ¢lenovia timu. Z tychto stretnuti sa ani nevedie oficidlny zapis.
Tieto stretnutia sa uskuto¢iiuji podla potreby, v priemere minimédlne raz za tyzden a rieSime na
nich problémy, ktoré sme nemali as prebrat’ na oficidlnych stretnutiach. Clenovia timu, ktorf sa
na takomto stretnuti neztcastnili, si potom informovani o priebehu stretnutia.

Elektronicka posta

Pre potreby komunikicie a zdielania informdcii bol zavedeny spolo¢ny e-mail
jedenast@gmail.com. VyuZiva sa najmid na posielanie oznamov, informécii a diskusiu mimo
timovych stretnuti. Tento sposob je vhodny aj na riadenie a koordinéciu prace.

Mailing list

VysSie uvedend mailovi adresu sme zaregistrovali aj do mailing listu pre vyvoj servera pre
simulovany futbal rcssserver 3d. Takto sme dostdvali vzdy aktudlne informécie tykajuice sa
servera.

Do mailing listu je moZné zaregistrovat’ sa na adrese :
https://lists.sourceforge.net/lists/listinfo/sserver-three-d
ICQ a Skype

Tieto nastroje si v nasom time najviac pouzivané na komunikdaciu. Je to vel'mi efektivny spdsob,
ako rieSit vzniknuté problémy alebo prediskutovat’ rozne otdzky. Kazdy clen timu md
neobmedzeny pristup na internet a vyuziva minimdlne jeden zuvedenych komunika¢nych

.....

vSetci ¢lenovia timu. ICQ a Skype konté sd uvedené na webovej stranke timu.
5.2 Zdiel'anie informacii v time

Elektronicka posta

Pre zdiel'anie informécii medzi ¢lenmi timu vyuZivame timovy mail. Tyka sa to predovSetkym
zdielania dokumenticie k projektu ajej Casti, ktoré vytvorili jednotlivi ¢lenovia timu. Je
potrebné uchovavat’ jednotlivé verzie cCiastkovych dokumentov a celej dokumentécie. Takto
mame aj dobry prehl’ad o tom, kto je autorom ktorych ¢asti dokumentacie.

Samozrejme existuji aj komplexnejSie systémy pre ukladanie, sprdvu, robenie verzii
dokumentov. My sme sa rozhodli pouZzivat’ e-mail pretoZe si myslime, Ze je to postacujice.
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Webova stranka timu

Internetova strdnka timu sldZi na prezentaciu timu a rieSeného projektu St tu k dispozicii zapisy
zo vSetkych stretnuti timu a taktiez vSetky dokumenty sivisiace s projektom.

5.3 Sprava verzii pomocou SVN

Subversion, alebo SVN, je ndstroj, ktory pouZivame na riadenie verzii zdrojového kédu. Je
nasledovnikom star§ieho CVS. Pre SVN sme sa rozhodli z viacerych dovodov - CVS je
v dnesnej dobe uz zastarané, a v neposlednej rade SVN je nainStalované aj na serveri, kde mame
ulozeni web stranku timového projektu (labss2.dcs.elf.stuba.sk). Nebolo teda nutné
spojazdnovat’ ¢i inStalovat SVN na nejaky cudzi server, vSetko sme mali pripravené. Stacilo
vytvorit’ repozitar a zdkladnu Struktdru siborov.

Repozitar je centralizované miesto, kam ukladdme zdrojové sdbory. Pri implementicii
I'ubovol'ného projektu v time, kde sa na vyvoji podiela viacero I'udi, je jeho pouzitie v podstate
nevyhnutné a absoliitne nutné. Vyrazne ul’ahCuje pracu, pomaha udrziavat’ prehl'ad v zdrojovych
kédoch, ato aj vpripade ak jeden sibor upravuje viac ludi naraz. Repozitir samozrejme
obsahuje kompletnu historiu zdrojovych suborov, t.j. nielen aktudlnu verziu, ale aj verzie minulé.
V pripade nastania chyby je tak omnoho jednoduchsie zistit, kto a kedy ju mohol sposobit’
a zrychlit’ tak jej opravenie.

Do repozitira je mozné pristupovat’ prostrednictvom réznych rozhrani, jedno z najzndme;jsich je
Tortoise SVN. Vyvojovému prostrediu Eclipse priama podpora SVN chyba (na rozdiel od CVS),
avSak existuji aj dostupné pluginy. Clenovia timu pouZivaji vicSinou spominany Tortoise,
Eclipse s pluginom subclipse alebo SvnX pod Mac OS X.

V provm rade sme si v adresari ndsho projektu (prototype) na lokdlnom pocitaci vytvorili 3
zakladné adresare (vid’ niZSie) a do hlavného adresara trunk sme umiestnili nase zdrojové kédy.

/trunk
/branches
/tags

Pripraveny adresar projektu sme skopirovali na server. Nasledne sme na serveri vytvorili svn
repozitar s ndzvom repository nizsie uvedenym prikazom:

$ svnadmin create /home/users/teamllis-si/teamllis-si/repository
a dalSim prikazom v poradi sme uz importovali adresar nasho projektu do repozitara:

$ svn import prototype file:///home/users/teamllis-si/teamllis—
si/repository/prototype —-m "Initial import"

Prvy prikaz vytvori repozitir s nizvom repositary, druhy do neho naimportuje nas projekt,
z adresdara prototype do adresara prototype.

Potom sme nakonfigurovali pristupové prdva v konfiguratnom stibore repozitira
(./repository/conf/svnserve.conf) . VIﬁOHlSHKEHaMaVﬂiﬁeK)aUﬂbﬁUﬁ

anon-access = read // &itanie pre vsSetkych
auth-access = write // plny pristup pre autentifikovanych
pouzivatelov

password-db = passwd // subor s menami a heslami pouZivatelov

Do stboru s pristupovymi tdajmi (passwd) sme zapisali meno a heslo pre vSetkych pouZzivatel'ov
timu vo forméte meno = heslo.

Poslednym krokom bolo spustenie servera na vol'nom porte 3691 prikazom:
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$ svnserve -d —--listen-port=3691 -r /home/users/teamllis-si/teamllis-
si/repository/
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6. Kodovacie standardy

Kazdy subor obsahuje podl'a Standardu doxygen niazov hlavicky. Uvedieme priklad siboru
Commucation.h:

/*! \file Communication.h

<pre>

<b>File:</b> Communication.h

<b>Project:</b> Robocup 3D

<b>Authors:</b> Hviezdna Jedenastka

<b>Created:</b> 03/10/2008

<b>Contents:</b> Communication module class id derived from Thread
class, which makes it possible to run communication in separated
thread.

</pre>

*/
kde:
\file a File: je ndzov siboru
Project: je ndzov projektu
Authors: obsahuje ndzov autora alebo skupiny l'udi

Created: obsahuje diatum vytvorenia stboru so syntaxov MM/DD/YYYY , kde MM je
mesiac, DD jedena YYYY rok.

e Contents: v strucnosti charakterizuje obsah suboru.

Vsetky komentére v kéde podl'a Standardu doxygen su napisane v anglickom jazyku. Uvddzame
prikad komentéra v triede UniversalJoint pri deklardcii metédy moveBy:

/**

* Relative Jjoint move.

* Moves Jjoint by _diffAngleX and _diffAngleY. It uses moveTo
method to perform relative move.

*

* @param _diffAngleX relative angle on X axis

* @param _gainX controls speed of the move on
X axis according to move method

* @param _diffAngleY relative angle on Y axis

* @param _gainyY controls speed of the move on
Y axis according to move method

* @param interceptMove if set to false, started move will
be finished, otherwise new final angle and move method will be used

* @param _method move method

* @param _timeout maximum joint move time

*

* @return true if joint angle has been changed by _diffAngle
within the error range specified by _JOINTANGLEERROR<method> constant
in Joint.h

*/

bool moveBy (double _diffAngleX, double _gainX, double
_diffAngleY, double _gain¥Y, bool interceptMove, JointMoveMethod
_method, double _timeout);

kde:
® @param: je vstupny parameter funkcie, jeho syntax: @param <ndzov_premennej>

<opis_premennej>
e @return: je vystupny parameter funkcie
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Nazvy vSetkych premennych a funkcii sme pisali v anglickom jazyku.
DodrZziavali sme nasledujice konvencie pri programovani:

- nazov premennej skladajucej sa z dvoch slov, pri¢om druhé slovo (a kazdé d’alsie) zacina
vel'kym pismom:

Priklad: serverport

- konvencie nazvov metdd su rovnaké ako v pripade premennych. Pokial je parametrom metody

premennd, ktord je uz deklarovana v triede patriacej metddy, doplni sa do premennej na zaciatok
podtrhovnik “_”.

Priklad:

moveTo (double _setAngleX, double _gainX, double _setAngleY, double _gainY,
bool interceptMove, JointMoveMethod _method, double _timeout)

Zlozené zatvorky su pisané nasledovne:
e charakterizujice zaciatok bloku kédu “{* st pisana na konci riadka
¢ charakterizujice koniec bloku kédu “}* st pisane na konci bloku zarovnané do l'ava
Priklad:
if (simTime - startTime >= timeout) {
return true;

}
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7. Zaznamy zo stretnuti

7.1

Stretnutie ¢é. 1

Zapisnica ¢.1

Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik

Pritomni:
® Pedagog:
o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:
o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Be. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O

Téma stretnutia:

10. 10. 2007
16:00 - 19:00
Softvérové studio

Zapisovatel’: Bc. Marian Buchta

Obozndmenie sa s projektom RoboCup 3D a napldnovanie dloh do najbliZSieho stretnutia.

Priebeh stretnutia:

1. Hodnotenie vypracovanej ponuky patrilo medzi najlepsie

Urcenie niektorych ¢lenov timu:

e Veddci timu a webmaster: Bc. Stefan Dlugolinsky
e Ziastupca vediceho timu: Be. Milan Silik
e Manazér kvality: Bc. Stanislava Leitmanova

e Planovanie: Bc. Michal Kvetan

3. Diskusia o projekte RoboCup 3D (pouZzitie Kallmanovho filtra). Prioritou je detailne
prestudovat’ a nadviazat’ na pracu minuloro¢nych timov alebo moznost’ vylepsit
sucasnu resp. navrhnit’ novu architektiru hraca.

s .

stratégii hracov, pristupy cez fuzzy, resp. neurénové siete, pravidla v strome.

Stav rieSenych tloh z predchadzajicich stretnuti:
Neboli rieSené Ziadne ulohy.

Nové tlohy:

ID Popis

Riesitel Zadiatok | Planovany koniec

1.1 | Obozndmenie s minuloro¢nymi zadaniami

vSetci

10.10.07 | 17.10.07
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1.2 | Vyhladat a spisat’ 4 medzinirodné RoboCup3D timy | RB,MBMK.MS | 10.10.07 | 17.10.07

1.3 | Detailne rozobrat’ 2 minuloro¢né timy SL.SD 10.10.07 | 17.10.07

Vysvetlivky:

e (RB) Bc. Rastislav Barlik
(MB) Bc. Marian Buchta
(SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
(MK) Bc. Michal Kvetan
(SL) Bc. Stanislava Leitmanova
(MS) Bc. Milan Sillik
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7.2 Stretnutie ¢. 2

17. 10. 2007
Zapisnica ¢. 2 16:00 - 19:00
Softvérové Studio

Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel: Bc. Stefan Dlugolinsky

Pritomni:
e Pedagog:
o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:
o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Be. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bc. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O

Téma stretnutia:

Analyza dvoch minuloronych timov znaSej fakulty a Styroch zahrani¢nych, zhodnotenie
minulotyZdiovych tloh a pridelenie novych.

Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta, ktory ho zaroven aj viedol. Stru¢ne zrekapituloval
predchddzajice stretnutie a spomenul moZnosti inStalicie servera RoboCup3D
v prostredi MS Windows.
2. Bc. Stanislava Leitmanova predstavila pritomnym svoju analyzu timu AUTSAJDRY-
TNG.
a. tim vytvoril vlastny model sveta aby mohol implementovat’ Kalmanov filter
b. predikciu riesili s vyuZitim kniZnice SALT, ktoru si prisposobili
c. implementovali odchytdvanie lopty
d. opisali kop v priestore, ale implementovali len kop v rovine ihriska
3. Ing. Ivan Kapustik vysvetil princip kopania hrica na priklade zvicSujiceho sa prstenca
okolo kopajiceho hra¢a v momente kopu. Zaroven tym odpovedal aj na otdzku, preco sa
nemoze lopte udelit’ pri kope roticia. Dalej povedal, Ze hra¢ si musi vypoéitat, ako
dobehne k lopte, tak aby do nej medzitym nenarazil.
4. Bc. Stanislava Leitmanovd pokracovala v analyze timu AUTSAJDRY-TNG
a. implementovali vyhybanie hrdCov po krivke; uvaZovali aj nad reaktivnym
vyhybanim, ktoré je jednoduchs$ie na vypocet; Ing. Ivan Kapustik navrhol ndSmu
timu porozmyslat’ prave nad reaktivnym vyhybanim
b. implementovali vlastny monitor, logovali do siboru vlastné parametre a vedeli
ich neskdr aj analyzovat’, co ocenil aj Ing. Ivan Kapustik
5. Bc. Stefan Dlugolinsky predstavil pritomnym tim 6th sense
a. tim vytvoril vlastny model sveta
b. vychddzal zhrica HAZARDTEAM, ktorému implementoval zdkladné
schopnosti; tie vyuZil pri implementacii vysSieho spravania
c. behanie hraca bolo rieSené potencidlovymi poliami
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10.

11.

12.

13.

d. pouzili modul na formécie z 2D futbalu, z timu DERAVA KOPACKA

e. rozhodovacie moduly maju usporiadané do vrstiev

f. vel'a konStant

Ing. Ivan Kapustik porozpraval postrehy o svojom minuloro¢nom time

a. Hrac, ktory nemd co robit’, ide na svoje miesto vo formadcii, ale len do urcitej
vzdialenosti, aby si Setril energiu a staZil rozpoznanie formdicie svojho timu
siperom

Diskutovali sme o nepresnosti vo vztahu k rychlosti. Podl'a vysledkov inych timov sa
nam nepresnost’ javi viac efektivna. Ing. Ivan Kapustik opisal pristup s viacerymi
modulmi na kopnutie s vyberom podl'a uspesSnosti. Niekedy sa vSak stane, Ze sa zavrhne
modul, ktory by bol pre aktudlnu situdciu najvhodnejsi, lebo v predchddzajicich
pripadoch neuspel. Bc. Marian Buchta spomenul moznost’ vyuzit' fitness funkciu. Bc.
Stefan Dlugolinsky navrhol porozmyslat’ nad tym, ako by hra¢ v nevyhodnej pozicii na
prihravku alebo strelu, mohol vybojovat’ autové vhadzovanie alebo rohovy kop.

Bc. Milan Sillik predstavil analyzu vel'mi Gspesného zahraniéného timu FC PORTUGAL

a. prepracovand stratégia a taktika hrica s loptou a bez lopty

b. hraci su schopni vymienat’ si pozicie vo formaciach medzi sebou , ¢im si Setria
energiu

c. hrac vie predvidat’ prihravku

Ing. Ivan Kapustik povedal, Ze sila tohto timu spociva hlavne v kvalite spracovania
formacii

Bec. Rastislav Barlik rozprdval o ¢inskom time ZJUBASE, ktory vychddza predovsetkym
zo skuto¢nych hracov a situdcii.

a. stratégia hraca sa deli podla toho, ¢i ma loptu alebo nie; ak ma hrac loptu tak
moze strielat’, nahrat’ alebo driblovat,, pricom tieto tri moznosti sa chiapu ako
nahravka (za brankovu Ciaru, druhému hracovi, samému sebe)

b. pouzili Bayesov odhad

Bc. Michal Kvetan predstavil nemecky tim MAINZ ROLLING BRAINS

a. tim pouZil neurénovu siet NEURAL GAS

b. pouzival cielové funkcie, ktorymi urcoval akcie timu

c. architektdra hraca sa skladala ztroch vrstiev: technickd, transformacna a
rozhodovacia vrstva

Ing. Ivan Kapustik znovu poznamenal, Ze je tu moznost’ vyuzit' nepresnost’ k rychlemu
ziskaniu lopty. Dalej rozpraval o roznych ligach robotického futbalu a o tom, &o nové
moZu priniest’.

Bc. Marian Buchta porozpraval o time VIRTUAL WERDER

a. zameriavaju sa na spravanie siperovho timu

b. hracie pole segmentuji na menSie Casti

c. pouZzivaji Voronoiov algoritmus

Na zdver stretnutia nasledovalo pridel'ovanie tloh na d’alsi tyzden.

Stav rieSenych tloh z predchadzajicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav

1.1 | Obozndmenie s minuloro¢nymi zadaniami vSetci splnend

1.2 | Vyhladat’ a spisat’ 4 medzinarodné RoboCup3D timy RB,MB,MK,MS splnend

1.3 | Detailne rozobrat’ 2 minuloro¢né timy SL,SD splnend
Nové tlohy:
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ID Popis Riesitel’ Zadiatok | Planovany koniec
2.1 | Spustit’ resserver (dvaja Clenovia timu) SD, MB 17.10.07 | 24.10.07
2.2 | Navrhnit z ktorého timu sa bude vychadzat’, vsetci 17.10.07 | 24.10.07
zdovodnit pre a proti
2.3 | Oboznamenie sa so serverom a 3D futbalom (jeden | vsetci 17.10.07 | 24.10.07
o tom porozprdva na d’alSom stretnuti)
2.4 | Nastudovanie Voronoiovho algoritmu MB 17.10.07 | 24.10.07
2.5 | Nastudovanie NEURAL GAS MK 17.10.07 | 24.10.07
2.6 | Podrobnejsia analyza predvidania a prihrdvok MS 17.10.07 | 24.10.07
2.7 | NaStudovat’ rozmiestiiovaci algoritmus ¢inskeho RB 17.10.07 | 24.10.07
timu ZJUBASE
2.8 | Pridat $ablonu dokumentécie na stranku timu SD 17.10.07 | 24.10.07
2.9 | Pripravit pldn na semester MK 17.10.07 | 24.10.07
2.10 | Nainstalovat’ DotProject SD, MS 17.10.07 | 24.10.07
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bc. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bc. Milan Sillik
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7.3 Stretnutie ¢. 3

24. 10. 2007
Zapisnica ¢. 3 16:00 — 19:00
Softvérové Studio

Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel: Bc. Milan Sillik

Pritomni:
® Pedagog:
o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:
o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O

Téma stretnutia:

Podrobnejsia analyza vybranych tém (kazdy ¢len timu sa mal blizSie pozriet na 1 vybranu vec
z timu, ktory analyzoval) z minulého stretnutia, rozchodenie servera, instalicia podpornych
prostriedkov (DotProject) a pridelenie tiloh do d’alSieho stretnutia.

Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Bc. Stefan Dlugolinsky. Oznamil obsah dne$ného stretnutia. Zaroven
spomenul, Ze sa ndm nepodarilo splnit’ jednu tlohu z minulého stretnutia, a to konkrétne
rozbehat' server pod MS Windows. Dalej sme sa zhodli, Ze sa tym uZ d’alej zaoberat
nebudeme.

Dalgia vec, na ktorej sme sa v tivode dohodli bola t4, Ze ked’Ze st momentdlne dostupné 2
verzie 3D servera, a to v “gulickovej” a "humanoidnej” forme, perspektivnejSie smerom
do budtcnosti bude venovat’ sa humanoidnej forme.

Z toho nasledne vyplynula tloha ndjst model, z ktorého by sme mohli vychadzat.
Predbeznym cielom by malo byt pripravenie humanoidného robota schopného sa hybat,
chodit’, kopnut’ do lopty a d’alej sa postupom ¢asu uvidi, aké veci navySe budu redlne.

Ing. Ivan Kapustik na podnet Bc. Stanislavy Leitmanovej poznamenal, Ze by bolo
zaujimavé zistit, ako su fyzikdlne vlastnosti ako chodza a pod. rieSené v
minulorocnej bakalarskej praci (nezndmeho) Studenta u veddceho doc. Ing. PhD. Sperku.

Uvod bol pomerne rozsiahly a podnetny, a zdsadnym spdsobom zmenil smerovanie
projektu — namiesto pokracovania v “guli¢kovej verzii” minulorocného timu, budeme v
podstate zac¢inat’ takmer odznova na humanoidnej verzii modelu, ktory si po prestudovani
zvolime za najvhodne;jsi.

2. Bc. Marian Buchta nds blizSie obozndmil s Voronoiovym algoritmom, ktory je zaloZeny
na drzani formdcie prostrednictvom neustdleho prepocitavania priestoru vyuZivanim
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priesecnikov stredov osi medzi jednotlivymi hra¢mi. Tento algoritmus je pomerne
zlozity. Ing. Ivan Kapustik spomenul, Ze rozostavenie je vhodné robit’ aj pri Standardnych
situdcidch ako je priamy kop ¢i vykop.

Bc. Michal Kvetan predstavil metédu Neural gas, ktord je zaloZend na genetickych
algoritmoch. Zaoberd sa podobne ako Voronoiov algoritmus rozmiestiiovanim hracov, (tu
sa vSak pouziva evolucny algoritmus), avSak takisto je hlavnd nevyhoda v Casovej
ndrocnosti. Zarovei aj predstavil hruby pldn na tento semester, ktory bude postupom casu
zjemnovat’.

Bc. Milan Sillik podrobnejsie analyzoval metédu predvidania a rusenia prihréavok, ktord
implementoval velmi tdspe$ny tim FC Portugal. Dalej analyzoval aj druhd, podobni
metddu iného timu, ktord okrem prerusSenia prihrdvky loptu aj dokdze okamzite po
ziskani kopnit’ poZzadovanym smerom. Obidve metddy st pomerne jednoduché, avsak aj
ucinné a ¢asovo mdlo naro¢né.

KedZe Bc. Rastislav Barlik nebol pritomny, na zdver stretnutia sme zrekapitulovali
priebeh a nové dlohy.

Pripravili sme Sablénu na dokumentaciu (Bc. Stanislava Leitmanovd), nainStalovali
dotProject ako podporny prostriedok, vyhotovili predbezny pldn na tento semester, a
blizSie analyzovali vybrané podrobnosti z minuloroénych timov. Okrem rozchodenia
servera pod platformou MS Windows sa ndm podarilo splnit’ vSetky tlohy. Ing. Ivan
Kapustik podotkol, Ze na web strdnke ndm chyba viac odkazov na veci, ktoré sme
Studovali.

Najdolezitejsim vystupom tohto stretnutia bolo dohodnutie sa na pokracovani resp. zacati
prace na humanoidnej verzii 3D Robocupu. Z toho vyplyva, Ze vysSie uvedené analyzy
niektorych hernych cinnosti (Voronoiov alg., Neural Gas, ..) sa snajvdcSou
pravdepodobnost'ou nebudil implementovat, a teda budd zaradené do dokumentacie ako
budiice mozné vylepsSenia.

V tabulkdch nizSie sa nachddza zoznam vyrieSenych tdloh z minulého tyzdna, a zoznam
tloh pridelenych na buddci tyzden:

Stav riesenych uloh z predchadzajuicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
2.1 Spustit’ resserver pod UNIX-om a Windows (2 ¢lenovia SD, MB UNIX - splnena,
timu) WINDOWS -
nesplnend

2.2 Navrhnit, z ktorého timu sa bude vychddzat’ pre a proti vsetci splnend

23 Obozndmenie sa so serverom a 3D futbalom vsetci splnend

2.4 Nastudovanie Voronoiovho algoritmu MB splnend

2.5 Nastudovanie NEURAL GAS MK splnend

2.6 Podrobnejsia analyza predvidania a prihrdvok MS splnend

2.7 NaStudovat’ rozmiestiiovaci algoritmus timu ZJUBASE RB Nepritomny
2.8 Pridat’ §ablonu dokumentdcie na stranku timu SD splnend

2.9 Pripravit’ pldn na semester MK splnend

2.10 Nainstalovat’ DotProject SD, MS splnend
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Nové tlohy:
ID Popis v Riesitel’ Zadiatok | Planovany koniec
3.1 | Prestudovanie dostupnych modelov a vybranie MS, MK, MB, 24.10.07 | 31.10.07
najvhodnejsSieho na pokra¢ovanie lv{B, SD
3.2 | Doplnit d’al§ie odkazy a informdcie na web stranku SD, MK 24.10.07 | 31.10.07
3.2 | Obozndmit sa s fyzikdlnym riesenim chodze robota SL 24.10.07 | 31.10.07
v spominanej bc. Préci u doc. Ing.PhD.Sperku
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bc. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bc. Milan Sillik
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7.4 Stretnutie ¢. 4

Zapisnica ¢. 4

Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik

Pritomni:
® Pedagog:
o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:
o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O

Téma stretnutia:

31.10. 2007
16:00 — 18:00
Softvérové Studio

Zapisovatel’: Bc. Rastislav Barlik

Podrobnejsia analyza vybranych timov z minulého stretnutia, analyza servera a pridelenie dloh

do d’alSieho stretnutia.

Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Bc.Milan Sillik. Ozndmil obsah dne$ného stretnutia. Spomenul, Ze
k humanoidnému robocupu je vel'mi mélo pouzite'nej dokumentécie.

Dalej zanalyzoval tim Nimbro, ktory sa zaobera fyzickymi humanoidnymi robotmi.
e Hraci na chddzu vyuzivaju prendSanie vahy a pri zmene taZiska im tieZ pomaha

ohybanie noh.

e Zaroven predstavil spdsoby ako hraci vstdvaju zo zeme a to z pozicie na bruchu

alebo na chrbte.

e Priorita timu je chddza a predchddzanie pddom

2. Bc. Marian Buchta nds blizSie oboznamil s hriCom timu Zigorat, ktory vie zatial' len

chodit’ a neskor padne.

3. Bc. Michal Kvetan podrobnejSie zanalyzoval tim Little green bats.

Tento tim vyuZiva:
e kalmanov filter
e rOzne funkcie hracov.

Vv,

Timu chybal popis blizsi popis chddze, ¢i vstavania.

4. Bc. Stefan Dlugolinsky analyzoval vlastnosti servera, obozndmil nds so skutocnost'ou, Ze
nie je dostupnd takmer Ziadna dokumentdicia k serveru.
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5.

Bc. Stanislava Leitmanovd ozndmila stretnutie na buduci tyZdenl s kolegom, ktory riesil
fyzikdlne rieSenie chddze robota. TaktieZ poznamenala o moZnosti vyuZitia evolucnych
algoritmov a neurénovych sieti pri uceni hraca.

Ing. Ivan Kapustik ndm dal dlohu obozndmit' sa s formou komunikdcie hrdcov so
serverom.

Je potrebné zistit’:
e aké vnemy dostdva hrac
e o naspit’ posiela.
e ako funguji kiby
e ako hra¢ dostdva informacie o svojom tele.

Ing. Ivan Kapustik tieZ zrhnul obsah odovzdavaného dokumentu, ktory ma obsahovat”:

e prestudované veci,

e postupy,
e opis vlastnosti.

Na zdver sme diskutovali o robocupe ako diplomovom projekte.

7.

V tabulkdch niZSie sa nachddza zoznam vyrieSenych tdloh z minulého tyZdna, a zoznam
tuloh pridelenych na buduci tyzden:

Stav rieSenych tloh z predchadzajicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
3.1 Prestudovanie dostupnych modelov a vybranie najvhodnejSieho MS, MK, MB, | splnend
na pokrac¢ovanie RB, SD
32 Doplnit’ d’alSie odkazy a informdcie na web stranku SD splnend
3.3 Oboznamit’ sa s fyzikélnymv rieSenim chddze robota v spominanej | SL nesplnend
be. prici u . doc. Ing. PhD. Sperku.
Nové tlohy:
ID Popis Riesitel’ Zaliatok | Planovany koniec
4.1 | PokraCovanie v analyze servera SD 31.10.07 7.11.07
4.2 | Analyza hrdca timu Zigorat MB 31.10.07 7.11.07
4.3 | Prestudovat moZnosti vyuZzitia evolu¢nych SL 31.10.07 7.11.07
algoritmov a neurénovych sieti
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bec. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bec. Milan Sillik
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7.5 Stretnutie ¢. 5
7.11. 2007
Zapisnica ¢. 5 16:00 — 19:00
Softvérové stiudio
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel’: Bc. Michal Kvetan
Pritomni:
e Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu:

o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Silik

O O O O O

Téma stretnutia:

Podrobnejsia analyza servera, hraca timu Zigorat, preStudovanie mozZnosti vyuZitia evolu¢nych
algoritmov a neurénovych sieti najmid pri chddzi, zhodnotenie minulotyZdilovych tloh
a pridelenie novych.

Priebeh stretnutia:

1.

Stretnutie otvoril Be. Rastislav Barlik. Stru¢ne zrekapituloval predchddzajice stretnutie.
Obozndmil nds s obsahom tohto stretnutia a spomenul ciele a dlohy, ktoré sa pocas tohto
tyzdna riesili.

Bc. Stefan Dlugolinsky analyzoval server robocup 3D. Prezentoval nim, 7e od verzie
0.5.3 st hra¢i uz humanoidi a komunikuji so serverom uz len pomocou siete
(prostrednictvom protokolov TCP alebo UDP). Tito novi hrdci uZ nevyuZivaju niektoré
kniZznice ako ich gulickovy predchodcovia. Konkrétne sa uZ nevyuZiva kniZnica
SPADES, ktora sliZila na konfigurdciu hracov. Konfigurdcia serveru sa nastavuje cez
konfiguracny skript spark.rb, ktory na nachddza v adresari ./lib/spark. Po spusteni serveru
sa inicializujd vsetky objekty robotického futbalu ako fyzika (gravitidcia, mechanika),
grafika, ¢ zvuk. Dalej predstavil program monitor, ktory sa pouZiva aj na prehréavanie
zdznamov z jednotlivych zdpasov. Tieto zdznamy vytvdra sdm server pri simuldcii
zépasu. Protokol monitora podporuje prikazy na implementéciu trénera. Automaticky sa
tak daji vytvorit' testovacie situdcie na ihrisku a vykonat’ spravanie agenta. KniZnicu
monitora je mozné pouzit’ pri implementacii vlastného monitora a trénera. Predvoleny
monitor rcssmonitor3D-lite sa nachddza v adresari ./app/rcssmonitor3d/lite a kniZnica sa
nachddza v adresari ./app/rcssmonitor3d/lib/. Ako vychodiskovy bod pri implementécii
vlastného agenta mdze posluzit aj program agenttest nachadzajici sa v adresari
Japp/agenttest/. Tento agent ma implementované jednoduché spravanie behu a kopnutia.

Bc. Marian Buchta sa zaoberal analyzou hraca timu Zigorat. Na zaciatku svojej Casti
prezentdcie spomenul, Ze tento tim vyuZiva dva modely. Prvy model mal telo
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pozostdvajuce z jednej Casti. Druhy model hraca mal telo pozostdvajice z dvoch Casti, ¢o
je vyhodnejsie pri dosahovani rovnovédhy, aby hra¢ nepadal dopredu ani dozadu. Prvy typ
modelu sa zicastnil aj majstrovstiev sveta v Atlante (2007). Na majstrovstvach sveta v
Atlante neboli obmedzenia v pohyblivosti jednotlivych kibov. Teda ani tento tim sa
obmedzeniami pohyblivosti kibov nezaoberal. Avsak na budidce majstrovstvd bude
obmedzenie pohyblivosti kibov hra¢ov zodpovedajice obmedzeniam kibov u I'udi. Hrag
tohto timu vo verzii z roku 2006 vyuzival rozne geometrické funkcie, pomocou ktorych
sa snazil udrziavat rovnovdhu. Mal implementovany aj gyroskop, ktory mu mal
v udrziavani rovnovdhy napomdhat’. Napriek tomu dost’ Casto padal ¢i uz pri stati na
mieste, behu alebo kopani do lopty. Nemd implementované ani vstdvanie. AvSak ma
implementovany logger, ktory poskytuje potrebné informécie o hrdovi pocas simulécie,
aby ho bolo mozné na zdklade tejto analyzy doladit. M4 implementovanu aj historiu,
podla ktorej dokdze wurCovat svoje spravanie v d’alSej casti hry. Taktiez ma
implementovand dobrd komunikdciu so serverom a zdrojové koédy sd dostatocne
okomentované. Potom sa rozbehla diskusia, ¢i by nebolo vhodné tito komunikaciu
pouzit’ i v naSom hracovi. Nakoniec sme sa dohodli, Ze si rozoberieme komunikéciu tohto
hraca a zakladného hraca robocupu 3D podrobne a na zdklade analyzy sa rozhodneme,
z ktord komunikéciu vyuZijeme v naSom hracovi.

Bc. Rastislav Barlik sa zbeZne zaoberal Struktdrou komunikdcie hrd¢a so serverom.
V skratke uviedol ako funguji perceptory a efektory. Potom nds oboznamil s tym, Ze hrac
komunikuje so serverom pomocou s-vyrazov.

Bc. Stanislava Leitmanovd analyzovala chodzu hri¢ov a spomenula dva pristupy, ktoré
by sa pri implementdcii chddze mohli vyuZzit. Prvym pristupom by bol presny
matematicky apardt, ktory by vSak bolo obtiaznej$ie implementovat. V tomto pristupe by
sa pocitalo velké mnoZstvo fyzikdlnych veli¢in. Druhym pristupom by bolo zaznamenat’
Pudsku chodzu a podla nej pomocou neurénovych sieti hraca naucit’ chodit’.

Ing. Ivan Kapustik sa na konci stretnutia venoval dokumentdcii, co ma obsahovat’. Tiez
poznamenal, ¢o by mala obsahovat’ druhd dokumentacia. Spomenul, ktoré Casti by sa
vramci prototypovania mali implementovat (komunikdcia hrd¢a so serverom,
udrZiavanie rovnovéahy, pripadne choddza, otacanie, ¢i kopanie). Na zdver stretnutia
nasledovalo pridel'ovanie dloh na d’al$i tyzden.

Stav riesenych uloh z predchadzajuicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
4.1 | Pokracovanie v analyze servera SD splnend
4.2 | Analyza hrica timu Zigorat MB splnend
4.3 | Prestudovat moznosti vyuZitia evolu¢nych algoritmov SL splnend

a neurénovych sieti
Nové tlohy:
ID Popis Riesitel’ Zacdiatok | Planovany koniec
5.1 | Podrobna analyza hraca timu Zigorat - komunikicia | MB, SL, MS 7.11.2007 | 14.11.2007
so serverom, funkcie chddze (geometrické),
prestudovat logger a jeho vypis.
5.2 | Podrobna analyza hra¢a agentspark — komunikdcia so | RB, SD, MK 7.11.2007 | 14.11.2007
serverom
5.3 | Vytvorenie findlnej dokumentacie na odovzdanie SL 7.11.2007 | 14.11.2007
pozostivajucej z dokumentov ¢lenov timu
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Vysvetlivky:

(RB)
(MB)
(SD)
(MK)
(SL)
(MS)

Bc
Bce
Bce
Bce
Bc
Bc

. Rastislav Barlik

. Marian Buchta

. Stefan Dlugolinsky

. Michal Kvetan

. Stanislava Leitmanova
. Milan Silik
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7.6 Stretnutie ¢. 6

14. 11. 2007
Zapisnica ¢. 6 16:00 — 19:00
Softvérové Studio

Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel’: Bc. Stanislava Leitmanova

Pritomni:
® Pedagog:
o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:
o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Silik

O O O O O

Téma stretnutia:

Podrobnd analyza hridca timu Zigorat a hrd¢a Agent Spark, hruby ndvrh zdkladnej architektiry
hraca, dokoncenie findlnej verzie dokumentiacie — cast analyza, Specifikdcia poziadaviek
a navrh.

Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Bc. Michal Kvetan. Pripomenul tlohy, ktoré boli pridelené minuly
tyzden. Hlavnou tdlohou bolo dokoncenie dokumentécie a analyzovanie hri¢ov timu
Zigorat a Agent Spark.

2. Bc. Rastislav Barlik sa zaoberal analyzou hraca Agent Spark. Je to hrac, v ktorom boli
implementované jedine zdkladné funkcie pre komunikaciu a hybanie kibmi.

3. Bc. Marian Buchta sa podrobnejSie venoval analyze zdrojovych kdédov hridca timu
Zigorat. Zistil, Ze tento hrd¢ ma kompletne implementovani komunikiciu so serverom.
Vsetky objekty, ktoré sd v robocupe, st odvodené od jednej zdkladnej triedy. Tymto je
vytvorena hierarchia tried. Schopnosti hraca su rozdelené na ,,low level skills* a ,high
level skills“. Co sa tyka samotnej komunikicie a posielania prikazov serveru, Ing. Ivan
Kapustik spomenul, Ze vjednom 2D time bol implementovany taky pristup, kde sa
vytvérala fronta prikazov, z ktorej sa potom vyberalo. Dalej sme diskutovali o potrebe
zabezpecit’, aby hra¢ dokazal paralelne spracovavat chodzu a svoje rozhodovanie. Toto
by sa dalo dosiahnut’ imlementovanim viacerych vlakien v programe.

4. Bc. Milan Silik analyzoval stibory hra¢a Zigorat, ktoré sa tykali formécif a typov hracov.
Hra¢ md implementovand funkciu, ktord vracia jeho strategickd poziciu. Zoberal sa aj
videnim hrac¢a. Z tohto vyplynula tloha zistit, v akom uhle dokaze hra¢ vidiet’, a ¢i mdze
otdcat’ hlavou.

5. Bc. Stefan Dlugolinsky sa venoval modelu sveta hrd¢a Zigorat. Model sveta obsahuje
informéacie o vSetkych objektoch, o stave zdpasu, o akcidch, ktoré hra¢ vykonal. Tento
model sa obnovuje na zéklade tdajov posielanych zo servera. Ulohou do d’alsieho tyZdia
je zistit’, aké informdcie posiela server a ich presny format. Taktiz sa zistilo, Ze hrac si
dokaze pamitat’ jeden predchadzajuci stav. Diskutovali sme o tom, ¢i to staci, alebo by
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bolo lepsSie pamiitat’ si viac predoslych stavov. Ing. Ivan Kapustik si mysli, Ze pamitanie
si jedného predchadzajiceho stavu je tplne postacujtice.
DalSou témou bol hruby navrh architektiry hri¢a. Be. Michal Kvetan navrhol zékladni
architektdru hraca, ktord pouzijeme pri ndvrhu.
Poslednou témou bolo dokoncenie dokumentacie, ktord sa mala odovzdat d’alsi den.
Diskutovali sme o tom, ¢o by sme mali uviest’ do ¢asti ndvrhu a Specifikdcie poziadaviek.
Ing. Ivan Kapustik ndm odporucil uviest’ do dokumentacie nasledovné informécie:

e Podrobne opisat’ vlastnosti servera

e Opisat, ¢o budeme prototypovat a aké funkcie by sme chceli implementovat,
napriklad by to malo byt niekol’ko druhov jednoduchych krokov, otdc¢anie sa na
mieste, postavenie hraca, ak spadne a pod...

e Opisat’ spdsob komunikécie hraca so serverom

Stav riesenych uloh z predchadzajicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
5.1 | Podrobnd analyza hraca timu Zigorat - komunikdcia so MB, SL, MS splnend
serverom, funkcie chodze (geometrické), prestudovat’ logger
a jeho vypis.
5.2 | Podrobna analyza hraca agentspark — komunikécia so serverom | RB, SD, MK splnend
5.3 | Vytvorenie findlnej dokumentacie na odovzdanie SL Ciasto¢ne
pozostavajicej z dokumentov ¢lenov timu splnend
Nové tlohy:
ID Popis Riesitel’ Zactiatok Planovany koniec
6.1 | Zistit, v akom uhle dokaZe hrac¢ vidiet’ a ¢i moze MS, MK 14.11.2007 | 21.11.2007
otacat’ hlavou
6.2 | Zistit, aké informdcie posiela server a ich presny SD, RB, MB 14.11.2007 | 21.11.2007
format
6.3 | Dokoncenie a odovzdanie findlnej dokumentécie SL 14.11.2007 | 15.11.2007
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bc. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bc. Milan Silik
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7.7 Stretnutie ¢. 7

21.11. 2007
Zapisnica ¢. 7 16:00 - 19:00
Softvérové Studio

Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel’: Bc. Stanislava Leitmanova

Pritomni:
® Pedagog:
o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:
o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Silik

O O O O O

Téma stretnutia:
Navrh tried hraca, pripravit’ sa na vytvaranie prototypu.
Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta. Pripomenul dlohy, ktoré boli pridelené minuly
tyzden. Vsetky dlohy boli splnené. Zistili sme, Ze hrdi¢ dokdze vidiet’ 360° a nemdze
otdcat’ hlavou. Format informdcii, ktoré posiela server, sme tiez zistili a spisali do
odovzdanej dokumentdcie. ESte treba zistit  inicializacné parametre.

2. Ing. Ivan Kapustik uviedol svoje pripomienky k odovzdanej dokumenticii. V Casti
»Riadenie” ndm chybala kapitola, ktord popisuje sposob komunikicie v time — napr.
prostrednictvom spolo¢ného mailu, spolo¢né stretnutia okrem oficidlnych stretnuti, atd'...
Toto treba doplnit do dokumenticie. Dalej ak na zdklade posudku od druhého timu
zistime, Ze bude treba obsahovo zmenit' Cast dokumentdcie, toto treba doplnit’ do
dokumentécie ako samostatnd kapitolu. Poslednd pripomienka sa tykala ndSho ndvrhu
architektiry. Nazov ,,podrobny ndavrh* treba zmenit’, pretoZe uvedeny navrh je hrubym
ndvrhom.

3. Bc. Michal Kvetan sa venoval komunikdcii hri¢a so serverom. Bude implementovat
komunikdciu pre ndSho hraca. Treba zistit, ako je implementovand komunikdcia
v hraovi Zigorat, ako st tam previazané triedy ana zdklade toho sa rozhodnut’, ¢i
implementujeme vlastnd od zdkladov alebo ju preberieme z hrdca Zigorat.

4. Ing. Ivan Kapustik povedal, Ze do budiceho stretnutia by sme mali mat’ spraveny navrh
tried a taktiez rozmyslat’ nad prototypom, ktory by mal obsahovat minimdlne chodzu,
otd¢anie, a kopanie do lopty (nepovinné). Co sa tyka prototypu, treba zistit’ ako funguje
ovlddanie kibov a ako je vytvoreny model sveta v hracovi Zigorat.

5. DalSou témou bolo vytvorenie architektiry hra¢a. Ing. Ivan Kapustik spomenul
architektiru hraca z jednej diplomovej prace. Téato architektira bola vyrieSena tak, Ze
riadenie v hracovi aktivovalo vzdy prislusné triedy. Pri ndvrhu architektiry by sme mali
vytvorit’ aj metodiku, ktora bude hovorit’ o uréitych postupoch pri dopliani novych &asti
do hraca. Pre jednotlivé moduly v navrhu architektiry by mali byt v hracovi
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implementované nezdvislé vldkna atymto oddelit komunikéciu, rozhodovanie, nizsie

schopnosti atd’...

Taktiez sme sa rozpravali o moznosti rieSit chodzu pomocou neurénovych sieti. Pri
tomto by sme museli pouZit’ viac navzajom prepojenych neurénovych sieti.

Stav rieSenych tloh z predchadzajicich stretnuti:

1D Popis Riesitel’ Stav
5.3 | Vytvorenie findlnej dokumentdcie na odovzdanie SL splnend
pozostavajicej z dokumentov ¢lenov timu ]

6.1 | Zistit’, v akom uhle dokdze hra¢ vidiet’ a ¢i mdze ot4cat’ hlavou MS, MK splnend
6.2 | Zistit, aké informdcie posiela server a ich presny format SD, RB, MB splnend
6.3 | Nad’alej sa venovat’ analyze servera vsetci splnend
Nové tlohy:
ID Popis RieSitel’ Zaciatok Planovany koniec
7.1 | Zistit inicializacné parametre pre server MK,RB 21.11.2007 | 28.11.2007
7.2 | Vytvorit ndvrh tried hrica ] Y§etci v 21.11.2007 | 28.11.2007
7.3 | Zistit’ ako funguje ovlddanie klbov v Zigoratovi SD, MS 21.11.2007 | 28.11.2007
7.3 | Analyzovat model sveta v Zigoratovi SL, MB 21.11.2007 | 28.11.2007
Vysvetlivky:

e (RB) Bc. Rastislav Barlik

e (MB) Bc. Marian Buchta

e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky

e (MK) Bc. Michal Kvetan

e (SL) Bc. Stanislava Leitmanova

e (MS) Bc. Milan Silik
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7.8 Stretnutie ¢. 8

28.11.2007
Zapisnica ¢. 8 16:00 — 19:00
Softvérové Stiudio
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel’: Bc. Marian Buchta
Pritomni:
® Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
o Clenovia timu:

o Bec. Rastislav Barlik

o Bc. Marian Buchta

o Bc. Stefan Dlugolinsky

o Bc. Michal Kvetan

o Bec. Stanislava Leitmanova
Téma stretnutia:
Zmena filozofie ndvrhu agenta, ktory bude nezdvisly od opera¢ného systému, prezenticia
vysledkov ovlddania kibov v agentovi Zigorat vo forme vstivania z polohy na chrbte, diskusia
navrhu tried prototypu a oddelenie modulu komunikacie do samostatného vldkna.

Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta. Pripomenul dlohy vyplyvajice z minulého tyzdna.
Vsetky ulohy boli splnené.

2. 'V diskusii pokracoval Be. Stefan Dlugolinsky, ktory prezentoval rychle vstivanie typu
“ninja”. Vstdvanie zacinalo z polohy l'ahu na chrbte. Telo sa ohlo a stidlo na rukdch
a nohdch. Neskor spravilo premet dozadu. Problémom sa stala stabilita hraca po dopade.
Dalej prezentoval video nepritomného Bc. Milana Silika vstivania hrd¢a z polohy na
chrbte. Vysvetlil vietky parametre tykajiice sa ohybania kibov. Vstdvanie pozostdvalo
z dvoch féz:

a. Presun z polohy I'ahu na chrbte do polohy drepu
b. Presun z polohy drepu do vzpriamenej polohy
Prvé faza bola ¢asovo vel'mi zdihava, pricom druh4 faza bola velmi rychla.

3. Bc. Stanislava Leitmanova sa zaoberala tieZ vstdvanim hrdca rovnako ako Bc. Milan
Silik s rozdielom, Ze prva fiza bola velmi rychla alebo druhé fiza pomald. Spojenim
oboch pristupov by sme mali dostat’ stabilné vstdvanie pre hraca modelu 0.5.6.

4. Bc. Marian Buchta spolu s Bec. Michalom Kvetanom prezentovali architektiru hraca na
urovni tried. Boli rozdelené triedy, ktoré sa implementuji v zimnom a ktoré v letnom
semestri. Ing. Ivan Kapustik poznamenal, aby sa architektira rozpracovala detailnejSie.
Dohodlo sa, Ze komentdre sa budi pisat’ v Standarde programu Doxygen, ktory vytvdra
elektronicki dokumentéciu tried.

5. Bec. Rastislav Barlik zistil inicializa¢né parametre, formatu posielania sprdv a typy sprav
(inicializacné a Standardné hodnoty sprav).

6. Bc. Michal Kvetan vytvoril modul komunikécie, ktory je nezavisly od opera¢ného
systému. Testovand je komunikdcia TCP na Linuxe (distribicia Ubuntu) a MacOS.

7. Bc. Stefan Dlugolinsky poznamenal, 7¢ by bolo vhodné uloZit' cely modul do
samostatného vldkna.
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8. Ing. Ivan Kapustik ohodnotil posudok napisani pre tim Neurotics ako vel'mi dobry.

Stav rieSenych 1loh z predchadzajicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
7.1 | Zistit inicializa¢né parametre pre server MK,RB splnend
7.2 | Vytvorit ndvrh tried hridca vSetci splnend
7.3 | Zistit ako funguje ovladanie kibov v Zigoratovi SD, MS splnend
7.3 | Analyzovat’ model sveta v Zigoratovi SL, MB splnend
Nové ulohy:

ID Popis Riesitel’ Zadiatok | Planovany koniec
8.1 | NaStudovat’ a nainStalovat’ Standard Doxygen pre MB 29.11.07 | 5.12.07
komentére
8.2 | Nastudovat Standard pre vlakna a pouzit’ ho na SD 29.11.07 | 5.12.07
modul komunikdcie
8.3 | Vytvorenie Parsera pred modul komunikacie SL 29.11.07 | 5.12.07
8.4 | Dokoncenie modulu komunikacie pod Windows, MK 29.11.07 | 5.12.07
vytvorenie komunikdcie cez UDP
8.5 | Detailnejsie rozpracovanie architektury tried hraca RB,MB 29.11.07 | 5.12.07
8.6 | Vstdvanie agenta z polohy na chrbte a na bruchu SLMS 29.11.07 | 5.12.07
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bec. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bec. Milan Sillik
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7.9 Stretnutie ¢. 9
5.12.2007
Zapisnica ¢. 9 16:00 — 19:00
Softvérové Stiudio
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel: Bc. Stefan Dlugolinsky
Pritomni:
® Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu:

o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O

Téma stretnutia:

Prezenticia modulu komunikicie v samostatnom vldkne, diskusia o priebehu prace na prototype,
diskusia o nezavislosti parsera od modelu hra¢a a zhodnotenie vysledkov predchadzajicich dloh.

Priebeh stretnutia:

1.

Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta. Predstavil Struktdru balicka prototypu, ktord
vytvoril spolu s Be. Stefanom Dlugolinskym. V bali¢ku sa nachddza kéd prototypu spolu
s pripravenymi projektami pre vyvojové prostredia Visual Studio 2005, Visual Studio
2008 a Xcode. Projekty pre prostredia Eclipse a Visual Studio 6.0 obaja doplnia.

Bc. Stefan Dlugolinsky predviedol funkénost kédu prototypu, ktory komunikuje
v samostatnom vldkne so serverom. Spravnost’ komunikdcie bola vidiet’ na hracovi ktory
hybal rukami. Kéd komunikdcie je bez zmeny skompilovatelny a spustitelny na
platformdch Windows, Linux a Mac OS X. Komunikicia bola tieZ overend tak, Ze
program prototypu bol spusteny na platforme Windows a server futbalu na platforme
Mac OS X.

Bc. Stanislava Leitmanova predstavila takmer hotovy parser na spravy prichadzajice zo
servera. Nasledovala diskusia o zdvislosti parsera od modelu hrica. Bc. Stanislava
Leitmanova bola za efektivnejSie rieSenie parsera, ktory by pri parsovani zistoval nazvy
jednotlivych kibov hra¢a a podla nich aktualizoval hodnoty v modeli sveta. Tento sposob
je viak zdvisly od nazvov kibov a pri zmene ndzvu kibu by sa musela zakazdym
vygenerovat novéd tabulka pre parser. Druhy sposob, ktory preferoval Bc. Stefan
Dlugolinsky, bol aby parser ostal nezdvisly od modelu hrd¢a. Rozpozndvanie
jednotlivych kibov podl'a mena by mal na starosti model sveta. Treti spdsob, navrhnuty
Bc. Rastislavom Barlikom, spocival v definovani Struktiry pre parser, ktord by urcila, co
sa ma parsovat a na akd adresu pamiti sa maji vyparsované ddaje dlozit. Takto sa
zachovd nezdvislost’ parsera a toto rieSenie je rovnako efektivne ako prvé. Ing. Ivan
Kapustik poznamenal, Ze prvé rieSenie nie je vobec zI€, ale vzh'adom do buducnosti, je
lepsie, ked’ sa zamyslime nad univerzalnej$im rieSenim.
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4. Pre motivaciu ukézal Ing. Ivan Kapustik pritomnym stranku http://www.wowwee.com
s prezenticiou robota, ktory disponuje réznymi snima¢mi a spésobmi pohybu. Dalej ndm
oznamil, aby sme do budiiceho tyZdila pripravili zhruba 10 min. prezentdciu RoboCupu
na defi otvorenych dveri. Pdjde o ukdzky pohybu robota, ktoré pripravi Bc. Milan Sillik.

5. Bc. Marian Buchta obozndmil pritomnych so stavom rieSenia ulohy 8.1 z minulého
tyzdia. Povedal, Ze este spiSe naStudované veci, ndvody na instaldciu a vecer ich posle
na tfmovy email.

6. Bc. Stefan Dlugolinsky povedal pritomnym o nezvyajnom spravani simula¢ného
programu simspark, ktoré si v§imol spolu s Bc. Michalom Kvetanom, ked” Bc. Michal
Kvetan chcel odskusat’ komunikaciu cez UDP protokol. Pri spusteni programu simspark,
sa vkonzole vypiSe informdcia o nacitani konfiguracného ruby skriptu
Jlib/spark/spark.rb. Ked’ sa tento stbor zmeni, alebo vymaze, tak sa to nijako neprejavi
na konfigurdcii a behu programu simspark. Nepomohla ani rekompildcia programu
simspark. Zistenie pri¢iny si zobral na starost’ Bc. Rastislav Barlik.

7. Bc. Milan Sillik oznamil pritomnym, Ze uZ je potrebny systém na spravu verzii. Ulohu
spojazdnit’ takyto systém pre tim, si zdroven aj priradil.

8. Nasledovala diskusia o prototype. Ing. Ivanovi Kapustikovi sme povedali, ¢o vSetko
budeme prototypovat. Zamerom timu pri prototypovani je vytvorenie vlastnej
architektdry hraca, implementovanie jej zdkladnej Casti spolu s overenim funk¢nosti.
Funk¢nost’ bude overend na implementicii vstavania hraca, kde sa otestuje modul
komunikdcie, parser a synchronizécia vldkien.

9. Ing. Ivan Kapustik informoval pritomnych o prezenticii prdce na timovom projekte
druhému timu Neurotics. N4§ tim by sa mal s druhym timom a timovymi veduicimi
dohodnut’ na Case a mieste prezentacie. Odprezentované by malo byt to, ¢o sa navrhlo,
implementovalo a odskusalo.

10. Bc. Rastislav Barlik prezentoval pritomnym model tried hraca.

11. Bc. Stefan Dlugolinsky navrhol, aby agent vedel na&itavat’ model hraca z .rsg stiborov,
kvoli tomu, Ze v tychto stiboroch sii okrem iného definované obmedzenia na kiby. Ing.
Ivan Kapustik poznamenal, Ze by to bolo vhodnejsie spravit’ teraz ako neskor dordbat’.

12. Be. Milan Sillik informoval pritomnych o nezvy¢ajnom spravani hraca, ktory niekedy
,.chyti kic*. Be. Stanislava Leitmanova preto navrhla logovat’ komunikaciu do suboru,
z ktorého by sa neskdr dala robit’ analyza.

13. Bc. Marian Buchta si zo strdnky timu FC Portugal naStudoval principy hrania
robofutbalu. Ing. Ivan Kapustik porozpraval o nevyhode rozhodovacieho stromu. Pri
rozhodovani pomocou stromu je niekedy nutné sa vratit' v strome smerom naspét.
VyhodnejSie je rozhodovanie pomocou fuzzy logiky. Napriklad pri kopani do lopty
pomocou fuzzy logiky sa berti do uvahy obe pozicie, brany a brankédra a nie len jedna
alebo druhd, ako by to bolo pri strome.

14. Pritomn{ si rozdelili nové tlohy.

15. Bce. Michal Kvetan a Be. Rastislav Barlik na zdver doladili modul komunikécie. Bc.
Rastislav Barlik zistil, Ze je v kdde servera pouzitd iba trieda na komunikaciu cez TCP
protokol a trieda na komunikdciu cez UDP protokol sa vdbec nepouziva. Prave koli
tomuto sme nemohli overit’ spravnost implementovanej komunikdcie prostrednictvom
protokolu UDP
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Stav riesenych uloh z predchadzajuicich stretnuti:

1D Popis Riesitel’ Stav
8.1 | NaStudovat’ a nainStalovat’ Standard Doxygen pre MB ¢iasto¢ne splnend
komentdre
8.2 | NaStudovat’ Standard pre vlakna a pouzit ho na SD splnend
modul komunikécie
8.3 | Vytvorenie Parsera pred modul komunikacie SL Ciastocne splnend
8.4 | Dokonc¢enie modulu komunikdcie pod Windows, MK splnend
vytvorenie komunikdcie cez UDP
8.5 | Detailnejsie rozpracovanie architektdry tried hrdca RB, MB splnend
8.6 | Vstdvanie agenta z polohy na chrbte a na bruchu SL, MS splnend
Nové tlohy:
ID | Popis Riesitel’ Zacdiatok | Planovany koniec
9.1 | Pripravit kostru pre dokumentdciu vsetci 5.12.07 12.12.07
9.2 | Pripravit’ videoukdzky vstdvania hraca MS 5.12.07 12.12.07
9.3 | Umiestnit videoukdzky na stranku timu SD 5.12.07 12.12.07
9.4 | Spojazdnit’ svn server MS 5.12.07 12.12.07
9.5 | Napisat’ dokumentéciu o riadeni komunikécie v time | vSetci 5.12.07 14.12.07
9.6 | Zistit’ preco server nepouziva nastavenia RB 5.12.07 12.12.07
z konfigurac¢ného skriptu spark.rb
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bec. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bec. Milan Sillik
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7.10 Stretnutie ¢. 10

12. 11. 2007
Zapisnica ¢. 10 16:00 — 19:00
Softvérové Studio

Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel: Bc. Milan Sillik

Pritomni:
® Pedagog:
o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:
o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O

Téma stretnutia:

Rekapituldcia minulych udloh, diskusia o vlastnostiach prototypu a tvare vyslednej dokumenticie,
findlne zmeny.

Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Be. Stefan Dlugolinsky, ktory spomenul zaujimavi situdciu, ktord
nastala v uplynulom tyZdni — na$ tim kontaktoval nemecky Student, ktory ma robocup
ako bakalarsku pricu a na naSej stranke naSiel zaujimavé informadcie a kontakt na nds, tak
sa chcel bliZSie informovat’ o komunik4cii so serverom

2. Dalej stretnutie pokracovalo rekapituldciou tloh z minulého stretnutia, a mierou ich
splnenia.

Kostra pre dokumentédciu bola pripravend, tloha bola splnena.

Videoukdzka vstdvania hraca z 'ahu na bruchu bola umiestnend na stranku. Vstdvanie
bolo optimalizované, tj. oproti minulému tyzdiu trvalo vyrazne kratSie, konkrétne uz len
20 sekiind namiesto povodnych 45-50. Dalej sme podotkli, Ze vstdvanie z 'ahu na chrbte
budeme robit’ tak, Ze sa hra¢ otoci na brucho, a pouZzije sa uz existujice vstavanie.
Celkovo sa tak ¢as vstdvania prili§ neprediZi. Aj této tloha teda bola splnena.

SVN server bol spojazdneny, avSak vyvstali problémy s nutnost’ou priradenia portu pri
kazdom prihladseni, o nie je prave najStastnejsie rieSenie. Dohodli sme sa, Ze v tejto veci
budeme kontaktovat’ Ing. Lacka, ¢i by nebolo mozné priradit’ porty natvrdo kazdému
timu, pripadne sme sa zamyslali aj nad moznost'ou vyuZzivania google servera. Tuto
ulohu sa teda podarilo splnit’ iba CiastoCne.

Co sa tyka dokumenticie o riaden{ timu, tito tloha je v §tddiu rieSenia.

Poslednou tlohou z minulého tyzdna bolo zistit,, preco server nepouZziva nastavenia

z konfiguracného skriptu spark.rb. Toto sa ndm podarilo zistit’ — bolo to sposobené tym,
Ze server sice pisal v logoch, Ze ¢ita z daného konfigura¢ného suboru, avSak necital

z toho v hlavnom adresari, ale z iného suboru mimo hlavného adresara.
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3. Uloh urcené na spracovanie do budiiceho tyzdiia (resp. uz findlneho odovzdania)
v podstate sivisia s findlnymi dpravami. Su nasledovné:

c. Bolo by dobré zistit,, po akej dobe, resp. v akych intervaloch server vykonava
prikazy, ktoré si mu posielané. Hlavne to, ¢i existuji nejaké limity a obmedzenia.

d. Prototyp — dokoncit’ architektiiru prototypu, do dokumentacie doplnit’ vSetky
informdcie o prototype, tj. architektiiru prototypu, napldnované a aj

implementované vlastnosti prototypu (napriklad spominané vstavanie)

e. Pripravit prezenticiu na stretnutie s druhym timom

Stav riesenych uloh z predchadzajuicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
9.1 | Pripravit kostru pre dokumentdciu vsetci splnend
9.2 | Pripravit’ videoukdzky vstdvania hraca MS splnend
9.3 | Umiestnit’ videoukdzky na stranku timu ) splnend
9.4 | Spojazdnit’ svn server MS ¢iasto¢ne splnend
9.5 | Napisat’ dokumentéciu o riadeni komunikdcie v time vsetci Ciastocne splnend
9.6 | Zistit' preco server nepouziva nastavenia z konfigura¢ného RB splnend
skriptu spark.rb
Nové tlohy:
ID Popis Riesitel’ Zaciatok Planovany koniec
10.1 | Zistit informdcie o vykondvani prikazov na serveri | vSetci 12.12.2007 | 17.12.2007
10.2 | Dokoncit prototyp, doplnit’ a finalizovat vsetci 12.12.2007 | 17.12.2007
dokumentaciu

10.3 | Prezentdcia vSetci 12.12.2007 | 17.12.2007
Vysvetlivky:

e (RB) Bc. Rastislav Barlik

e (MB) Bc. Marian Buchta

e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky

e (MK) Bc. Michal Kvetan

e (SL) Bc. Stanislava Leitmanova

e (MS) Bec. Milan Sillik
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7.11 Stretnutie ¢. 11

20. 2. 2008
Zapisnica ¢. 11 16:00 - 19:00
CD-35
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel’: Bc. Marian Buchta
Pritomni:
e Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:

o Bc. Marian Buchta

o Bc. Stefan Dlugolinsky

o Bc. Michal Kvetan

o Bc. Stanislava Leitmanova

o Bc. Milan Sillik

Téma stretnutia:
Zhrnutie prace a dosiahnutych vysledkov v zimnom semestri, rozdelenie novych tloh.
Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta, ktory otvoril diskusiu o dosiahnutych vysledkoch
a znamkach predmetu TP1.

2. Ing. Ivan Kapustik zhodnotil odovzdany projekt. Poznamenal, Ze druhd cast’ (prototyp)
prace bola lepSia ako prvd, ¢o sa odrazilo aj na hodnoteni jednotlivych ¢lenov v time.
Pripomenul, aby sme si rozdelili dlohy v rdmci semestra.

3. Bc. Stefan Dlugolinsky navrhol, aby sme ¢o najskor integrovali parser sprav do kédu
hréca.

4. Bc. Milan Sillik navrhol, aby sme aktivnej$ie vyuZivali DotProject, nakol’ko v letnom
semestri bude aktivnejSia timova komunikécia ohl'adom synchronizécie pri programovani
projektu.

5. Bc. Stefan Dlugolinsky zaradil web stranku timu do SVN. Désledkom &oho mdze kazdy
¢len timu modifikovat, resp. doplnit’ idaje na stranke. Zmeny samotnej web stranky sa
automaticky aktualizuju kazdd hodinu.

6. Ing. Ivan Kapustik navrhol, aby sme napisali reakciu na posudok opozitného timu.
Poznamenal, aby sme si rozdelili prdcu na implementécii projektu, hlavne pricu na
vytvdrani modulov a tried.

7. Bc. Michal Kvetan odhalil chybu na serverovej casti simuldtora, ktory po ¢ase posle sice
spravne vel’kosti sprav, ale ich vel'kost je v hlavicke nespravne vypocitana.

8. Diskusia pokracovala analyzou poctu predchddzajuicich stavov simulacie v modeli sveta.
Ing. Ivan Kapustik nakoniec navrhol, Ze je potrebny jeden aktudlny, jeden minuly a jeden
buduci stav, pricom je mozné navrhnit’ aj viacero buducich stavov.

9. Bc. Michal Kvetan a Be. Stefan Dlugolinsky viedli diskusiu o implementécii kontajnera
pre prichadzajice spravy zo servera. Na zaver vyplynulo, Ze sa pouZzije buffer typu front -
FIFO.
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10. Bc. Stefan Dlugolinsky navrhol, aby sa namiesto prepinadov pouzil jeden XML
konfigura¢ny subor, ktory by sa nacital pri Starte agenta. Na jeho parsovanie by sa

pouZzila kniZnica tretich stran.

Nové tlohy:
ID Popis Riesitel’ Zaciatok | Planovany koniec
11.1 | Precitat’ posudok opozitného timu a napisat’ reakciu | MB 20.2.2008 | 25.2.2008
11.2 | Integracia parsera sprdv do prototypu SL, SD 20.2.2008 | 2.3.2008
11.3 | Rozdelenie implementédcie modulov SD 20.2.2008 | 27.2.2008
11.4 | Zabudovanie nacitavania konfiguracného XML RB 20.2.2008 | 2.3.2008
stiboru
11.5 | Implementicia kontajnera sprav do modulu SD, MK 20.2.2008 | 2.3.2008
komunikécie
11.6 | Zaradenie existujucich tdloh do DotProject-u MS 20.2.2008 | 27.2.2008
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bec. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bc. Milan Sillik
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7.12 Stretnutie ¢. 12

25.2.2008
Zapisnica ¢. 12 18:00 - 20:00
CD-35
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel: Bc. Stefan Dlugolinsky
Pritomni:
® Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:
o Bc. Rastislav Barlik
o Bc. Stefan Dlugolinsky
o Bc. Michal Kvetan
o Bec. Stanislava Leitmanova

Téma stretnutia:
Zhrnutie sucasného stavu, diskusia o zaciatku implementacie.
Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Be. Stefan Dlugolinsky. Poznamenal, Ze mame stretnutie s dvojdiiovym
predstihom a niektoré tlohy z predchddzajticeho tyZdia nie su eSte splnené.

2. Bc. Stanislava Leitmanovd informovala o stave implementicie modulu parsera. Chyba
v iom doimplementovat’ parsovanie spravy, ktord informuje agenta o polohe stperovho
hraca.

3. Bc. Stefan Dlugolinsky dal za tlohu Bc. Rastislavovi Barlikovi a Bc. Stanislave
Leitmanovej dorieSenie ndvrhu $truktiry, ktord bude parser napliiat’ vyparsovanymi
udajmi z prichddzajicich sprav servera.

4. Bc. Michal Kvetan sa zaujimal, ako ma Bc. Stanislava Leitmanovéa nainStalovany Virtual
Machine. Zaujimali ho nastavenia siete, pretoZe jeho inStaldcia md problém s prepojenim
na hostitel'sky Windows XP.

5. Bec. Rastislav Barlik informoval pritomnych o existujicich kniZniciach na parsovanie
XML suborov. Spomenul tri najpouzivanejsie, Xerces, Expat a LibXML. Odporucil
vybrat' kniznicu LibXML, pretoze obsahuje validiciu, je Siroko pouzivanid a oproti
kniZnici Xerces nie je takd rozsiahla. Dalej sa diskutovalo o moZnosti zapinania
a vypinania modulov hrd¢a pomocou konfiguracného XML stboru.

6. Pritomni prediskutovali spracovanie sprdv, konkrétne sa zaoberali vstupnym
a vystupnym frontom sprav. Ing. Ivan Kapustik sdhlasil, Ze vstupny front nie je zatial
nutné riesit’ a Ze treba najprv vyriesit’ zakladnud funkcionalitu hraca.

7. Bc. Michal Kvetan povedal o svojom probléme s vladknami implementovanymi kniZnicou
Pthread. Nezdala sa mu synchronizdcia vldkien systémom, kedy sa vldkna striedali
s ve'mi malou frekvenciou. Bc. Rastislav Barlik bol toho nazoru, Ze iSlo o problém iba
pri vypisovani do pridu, kedy sa na obrazovku vypisal obsah pridového buffera az po
jeho naplnenf a nie v Case, v ktorom dané vldkno do neho zapisovalo.

8. Bc. Stefan Dlugolinsky rozdelil ilohy do budiiceho tyZdiia a ukonéil stretnutie.

Stav riesenych uloh z predchadzajicich stretnuti:
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1)) Popis Riesitel’ Stav
11.1 | Precitat’ posudok opozitného timu a napisat’ reakciu | MB splnend
11.2 | Integracia parsera sprav do prototypu SL, SD ma sa splnit’ do 2.3.2008
11.3 | Rozdelenie implementédcie modulov SD Ciastocne splnend
11.4 | Zabudovanie nacitavania konfiguratného XML RB ¢iastocne splnend
stboru
11.5 | Implementacia kontajnera sprav do modulu SD, MK Ciastocne splnend
komunikdcie
11.6 | Zaradenie existujicich tloh do DotProject-u MS nesplnend
Nové ulohy:
ID Popis Riesitel Zacdiatok | Planovany koniec
11.2 | Integrdcia parsera sprav do kédu hraca SL, SD 20.2.2008 | 2.3.2008
11.3 | Rozdelenie implementacie modulov SD 20.2.2008 | 2.3.2008
11.4 | Zabudovanie nacitavania konfiguratného XML RB 20.2.2008 | 10.3.2008
stiboru
11.5 | Implementdcia kontajnera sprdv do modulu SD, MK 20.2.2008 | 2.3.2008
komunikécie
11.6 | Zaradenie existujdcich tloh do DotProject-u MS 20.2.2008 | 2.3.2008
12.1 | VSetci budid mat’ spojazdnené SVN vsetci 25.2.2008 | 2.3.2008
12.2 | Vytvorenie kostry hraca pre d’al§iu implementiciu SD 25.2.2008 | 26.2.2008
13.3 | Integrovanie opraveného kédu komunikdcie do MK, SD 25.2.2008 | 2.3.2008
kédu hraca
12.4 | Implementacia modelu sveta MS, SD 27.2.2008 | 2.3.2008
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bec. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bec. Milan Sillik
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7.13 Stretnutie ¢. 13

3.3.2008
Zapisnica ¢. 13 18:00 — 20:00
Softvérové stiudio
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel’: Bc. Rastislav Barlik
Pritomni:
® Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:

o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O

Téma stretnutia:
Zhrnutie sic¢asného stavu, diskusia o priebehu implementacie.
Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie otvoril Bc. Stefan Dlugolinsky.

Bc. Stanislava Leitmanova informovala o stave implementicie modulu parsera.
Implementicia parsera je uplnd, parser je eSte potrebné dokladne otestovat’.

3. Bec. Rastislav Barlik informoval o stave rieSenia XML konfigura¢nej triede. Z po6vodne
navrhovanej kniZnice libxml2 sa nakoniec upustilo a pouZije sa jednoduchSia kniZnica
TinyXml. XML trieda je vytvorend, nachddzaji sa v nej tiez funkcie na otestovanie
spravnej funkénosti.

4. Bc. Milan Sillik informoval o pouZivani DotProject-u a zaraden tiloh v tomto systéme.

Ulohu spojazdnenia Subversion splnili vietci pritomni okrem Bc. Mariana Buchtu, ktory

mal menSie problémy pri inStalacii.

6. Bc. Stefan Dlugolinsky informoval o splneni tlohy vytvorenia kostry hraca pre d’alsiu
implementéciu.

7. Bc. Michal Kvetan informoval o novom kéde komunikécie, ktory bol zahrnuty na SVN
repozitar.

8. Bc. Stefan Dlugolinsky a Bc. Milan Sillik informovali o splneni dlohy implementacie
modelu sveta. Poznamenali, Ze chyba ciastkova implementdcia a dlohou na d’alsi tyzden
je spojenie modelu s parserom.

9. Bc. Michal Kvetan vyvolal diskusiu o zahadzovani sprav, ktord neskor viedla k diskusii
s Bc. Rastislavom Barlikom o pouZivani vldkien alebo slucky pri prijimani sprdv. Ing.
Ivan Kapustik poznamenal, Ze zatial mdZeme implementovat’ oba pristupy a neskor sa
uvidi, ktory je lepsi.

10. Bc. Stanislava Leitmanova navrhla implementovat’ logger sprav, jeho konfiguricia by
bola v XML subore.

e
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Stav riesenych uloh z predchadzajuicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
11.2 | Integrdcia parsera sprav do kédu hraca SL, SD Splnend
11.3 | Rozdelenie implementacie modulov SD Splnend
11.4 | Zabudovanie nacitavania konfiguracného XML RB Splnend
stiboru
11.5 | Implementdcia kontajnera sprdv do modulu SD, MK Splnend
komunikécie
11.6 | Zaradenie existujicich tloh do DotProject-u MS Splnend
12.1 | VSetci budd mat’ spojazdnené SVN vsetci Ciastocne splnend
12.2 | Vytvorenie kostry hraca pre d’al§iu implementéciu SD Splnend
13.3 | Integrovanie opraveného kédu komunikdcie do MK, SD Splnend
kédu hraca
12.4 | Implementicia modelu sveta MS, SD Ciastocne splnend
Nové ulohy:
ID Popis Riesitel’ Zaciatok | Planovany koniec
13.1 | Prepojit model sveta s parserom a komunikdciou SD, MS 3.3.2008 10.3.2008
13.2 | Vytvorenie loggera sprav SL 3.3.2008 17.3.2008
13.3 | Konfiguricia loggera v XML stibore RB 3.3.2008 10.3.2008
13.4 | Implementacia doxygenu MB 3.3.2008 10.3.2008
13.5 | Implementacia komunikacnej slucky bez vldkien RB 3.3.2008 10.3.2008
13.6 | Vytvorenie triedy pre zru¢nosti hraov RB, MB 3.3.2008 10.3.2008
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bc. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bec. Milan Sillik
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7.14 Stretnutie ¢. 14

10. 3. 2008
Zapisnica ¢. 14 18:00 - 20:00
Softvérové stiudio
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel’: Bc. Stanislava Leitmanova
Pritomni:
® Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu:

o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O

Téma stretnutia:

Zhrnutie sicasného stavu, pridelenie tdloh do d’alSieho tyzdna.

Priebeh stretnutia:

o=

Stretnutie sa zacalo rekapituldciu dloh z predchadzjiceho tyzdna.

Be. Stefan Dlugolinsky a Bc. Milan Sillik sa venovali vytvoreniu modelu sveta a jeho
prepojeniu s parserom. Implementovali updatovanie modelu sveta na zdklade
vyparsovanych udajov, ktoré posiela server. Implementovali prepocet sturadnic, zatial’ to
nie je dlne hotové. Nie je jasné, ako je umiestnend siradnicova sdstava a smerovanie osi.
Dalej zistili, Ze uhol, pod ktorym hra¢ vidi objekty, mé zapornid hodnotu. Treba zistit’,
akymi kldvesmi sa ovladaju jednotlivé funkcie servera, resp. monitora — napr. spustenie
hry a pod. Pri implementdcii natrafili na problém s identifikdtormi tyciek, treba zistit, ¢i
st v spravnom poradi posielané z parsera. Dalej zistili, Ze server pravdepodobne
neposiela informdacie orozmere lopty, preto by sa mal nacitavat’ z konfiguracného
stiboru.

Bc. Stanislava Leitmanovd nesplnila dlohu z minulého tyzdna, ktorou bola
implementécia loggera. Toto ostane ako tloha do nasledujiceho tyzdna.

Dalej sa diskutovalo o tlohdch pre d’alii tyZdet. V prvom rade treba implementovat
zdkladné funkcie pre ovladanie kibov. Diskutovali sme o spdsobe implementicie tychto
funkcif a taktieZ o tom, ako by mohli byt implementované vysSie schopnosti hraca, napr.
ako implementovat’ chddzu. Jednym z navrhnutych rieSeni bolo pouZzitie zasobnika pre
jednotlivé prikazy na ovladanie kibov.

Bc. Marian Buchta sa zaoberal implementaciou Doxygenu, vytvoril konfigurany stbor
ada sa uz generovat’ dokumenticia. ESte treba zistit, ako z svn-ka ziskat' logovacie
informacie, ktoré zadd pouZivatel pri verzovani siboru. Bc. Stefan Dlugolinsky
spomenul, Ze by sa mohla umiestnit’ na stranku dokumentacia generovana z Doxygen-u.
Bc. Rastislav Barlik zacal implementovat’ ovladanie kibov a spomenul, Zze do d’alSieho
tyzdiia vytvori makefile v linuxe.
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Stav rieSenych uloh z predchadzajicich stretnuti:

Poslednou tlohou bolo podrobne sa obozndmit’ s funkciou gyrskopu a porozmyslat’, ako
by sa dal vyuzit’ pri implementécii chodze, prip. inych vyssich schopnosti.
Dalej sme diskutovali o tom, Ze by bolo vhodné zacat’ pisat dokumenticiu, aby sme to

stihli do terminu odovzdania.

1D Popis Riesitel’ Stav
13.1 | Prepojit model sveta s parserom a komunikdciou SD, MS ¢iastocne splnend
13.2 | Vytvorenie loggera sprdv SL nesplnend
13.3 | Konfiguricia loggera v XML stibore RB nesplnend
13.4 | Implementdcia doxygenu MB ¢iastocne splnend
13.5 | Implementdcia komunikacnej slucky bez vldkien RB splnend
13.6 | Vytvorenie triedy pre zru¢nosti hraicov RB, MB splnend
Nové tlohy:
ID Popis Riesitel’ Zaciatok | Planovany koniec
14.1 | Zistit ako je orientovand stiradnicov4 stistava a ako | SD, MS 10.3.2008 | 17.3.2008
sa prepocitava uhol pod akym vidi hra¢ objekty
14.2 | Zistit, akymi kldvesami sa ovladajui jednotlivé MB 10.3.2008 | 17.3.2008
funkcie servera,
14.3 | Vytvorenie loggera sprav a konfigurécia loggera RB, SL 10.3.2008 | 17.3.2008
v XML stibore
14.4 | Implementovat’ funkcie pre ovladanie kibov SD, MS, 10.3.2008 | 17.3.2008
RB,MK
14.5 | Zistit', ako z svn-ka ziskat’ logovacie informdcie MB 10.3.2008 | 17.3.2008
14.6 | Vytvorit makefile v linuxe RB 10.3.2008 | 17.3.2008
14.7 | Obozndmit s funkciou gyrskopu MK 10.3.2008 | 17.3.2008
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bc. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bec. Milan Sillik
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7.15 Stretnutie ¢. 15

17. 3. 2008
Zapisnica ¢. 15 18:00 — 20:00
Softvérové stiudio
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel: Bc. Milan Sillik
Pritomni:
e Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:

o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O

Téma stretnutia:
Zhrnutie sicasného stavu, pridelenie tloh do d’alSieho tyzdna.
Priebeh stretnutia:

1. Stretnutie sa zacalo rekapituldciu dloh z predchadzajiceho tyzdna.

Bc. Stefan Dlugolinsky, Be. Milan Sillik a Be. Stanislava Leitmanovéa oboznamili tim
o opravenych flagoch na ihrisku, tj. pozicidich rohov aty¢iek bran. Pdvodne boli
v pouZzitej Struktire tymto flagom priradené nesprdvne ndzvy adochddzalo tak ku
logickym nestladom.

3. Bc. Maridn Buchta ozndmil, Ze pripravil novid reviziu s predgenerovanymi prazdnymi

komentarmi pre Doxygen, kde sta¢i uz len dopisat’ komentiare do pripravenych Sablén

v zdrojovych kddoch. Taktiez ozrejmil zdkladné klavesové skratky pouzivané

v SimsParku.

Bc. Stanislava Leitmanova ozndmila, Ze parser je uz takmer hotovy.

Bc. Michal Kvetan spomenul, Ze sa mu pokazil notebook, a nemal tak moZnost’ splnit’

svoju tlohu.

6. Bc. Stefan Dlugolinsky a Bc. Milan Sillik prezentovali ovlddanie kibov. Momentélne je
spravené tak, Ze sa pohyb vykondva konStantnou rychlostou, az pokial' nie je objekt
pohybu tesne pred cielovou poziciou, vtedy sa postupne spomaluje — kvoli presnosti
pohybu. Po diskusii s ¢lenmi timu sme sa dohodli, Ze bude spraveny eSte minimalne 1
d’alsi druh pohybu a to linedrny (konStantna rychlost’ od zaciatku az po koniec pohyby).
Okrem toho je nutné dorobit’ aj relativne pohyby. V sii¢asnosti sa pohyb vykondva
absolitne, tj. zo sicasnej pozicie “na vopred dany uhol” a bolo by dobré mat’ aj relativny
pohyb, tj zo sicasnej pozicie “o vopred dany uhol”.

7. Dalej sa diskutovalo o rozvrstveni pohybov na drovne, tj. najniZ$ia drove tzv. “low
skills” by predstavovala ovladanie jednotlivych kibov, strednd droveni “medium skills”
by prezentovala urcité elementdrne pohyby ako vstdvanie, alebo krok. No a posledna
najvysSia drovenn “high skills” by predstavovala komplexné pohyby ako chddza. Kazda
uroven by tak teda vyuZivala sluZby trovne pod fiou.

vk
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Bc. Rastislav Barlik informoval o novom makefile, ktory sliZi na pohodlnejsiu pracu pod
windowsom, ked’Ze po dokonéeni prace vo visual studiu staci skopirovat’ zdrojové stibory
na linux aiba spustit makefile. Bc. Milan Sillik podotkol, Z¢ je mozné mat’ pusteného
hraca pod windowsom, a server pod linuxom, a vysledok je v podstate totoZny.

Dalej sa diskutovalo o tlohdch pre d’alii tyZdeii. Bolo by dobré, aby kazdy zadal robit
dokumentéciu, jednak v zdrojovych kdédoch, a aj oficidlnu ku modulom, na ktorych sa
podielal. Dalej treba treba doimplementovat’ niektoré funkcie pre ovlddanie kibov, vid’
bod 5. Co sa tyka pohybov hri¢a, tam je momentdlne prace asi najviac.

Stav rieSenych tloh z predchadzajicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
14.1 | Zistit ako je orientovand stradnicova sustava a ako sa SD, MS splnend
prepocitava uhol pod akym vidi hrd¢ objekty
14.2 | Zistit, akymi kldvesmi sa ovladaji jednotlivé funkcie MB splnend
servera,
14.3 | Vytvorenie loggera sprav a konfigurdcia loggera v XML RB, SL splnend
stibore
14.4 | Implementovat’ funkcie pre ovladanie kibov SD, MS, RB.MK splnend
14.5 | Zistit, ako z svn-ka ziskat’ logovacie informacie MB splnend
14.6 | Vytvorit’ makefile v linuxe RB splnend
14.7 | Oboznamit s funkciou gyroskopu MK nesplnend
Nové tlohy:
ID Popis Riesitel’ Zaciatok | Planovany koniec
15.1 | Pripravit Struktdru pre Grovne spravania, tj. RB 17.3.2008 | 26.3.2008
rozvrstvenie do low/medium/high skills
15.2 | Implementacia vstdvania MS 17.3.2008 | 26.3.2008
15.3 | Prerobit wrapper SD 17.3.2008 | 26.3.2008
15.4 | Doimplementovat’ funkcie pre ovladanie kibov ako | SD 17.3.2008 | 26.3.2008
relativny pohyb ¢i linedrny pohyb
15.6 | Dokoncenie parsera SL 17.3.2008 | 26.3.2008
15.7 | Obozndmit sa s funkciou gyroskopu MK 17.3.2008 | 26.3.2008
15.8 | Zacat pisat dokumentaciu vsetci 17.3.2008 | 26.3.2008
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bc. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bec. Milan Sillik
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7.16 Stretnutie ¢. 16

27.3.2008
Zapisnica ¢. 16 10:00 — 12:00
Softvérové stiudio
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel’: Bc. Michal Kvetan
Pritomni:
® Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu:

o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan

o
o
o
o Bc. Stanislava Leitmanova

Téma stretnutia:

Zhrnutie sicasného stavu, pridelenie tdloh do d’alSieho tyzdna.

Priebeh stretnutia:

N o=

Stretnutie sa zacalo rekapituldciu dloh z predchddzajiceho tyZdia.

Bc. Rastislav Barlik nds informoval o tom, ako pripravil Struktdiru pre trovne zrucnosti.
Vytvorenu Struktiru implementoval uz aj do hraca. Tato Struktira pozostiva z troch
urovni, konkrétne z low, medium a high drovne. Popisal aj spdsob, akym tieto Grovne
pracuju, ¢iZze na zdklade vyS$Sich funkcii sa vykondvaji stredné funkcie a tieto stredné
funkcie sa realizujd pomocou nizsich funkcii. Pri vykondvani tychto funkcii je aktivna
najviac jedna funkcia z kazdej urovne.

Bc. Stefan Dlugolinsky nds informoval otom, Ze prerobil wrapper. Wrapper bol
prerobeny do takej podoby, 7e kazdy kib vytvdra samostand spravu a tieto spravy sa
nakoniec spdjaju do jednej spravy, ktord sa odosiela servru.

Dalej nds obozndmil aj o tom, Ze implementoval funkcie na ovlidanie kibov. Cize teraz
je uz mozné otocit’ nejakym kibom o nejaky uhol (relativne) a aj nato¢it’ kib na nejaky
uhol (absoliitne). Boli implementované aj funkcie, pomocou ktorych sa kib moze
pohybovat’ linedrne (konsStantnou rychlostou) a aj nelinearne (zrychl'uje, ¢i spomal’uje na
/ 0 pozadovany uhol).

Bc. Stanislava Leitmanova nds obozndmila s dokon¢enim loggera pre hraca. Tento logger
vSak do hraca eSte nebol implementovany, ale bude implementovany do hraca v co
najblizsej moznej dobe. Nakoniec sa na zdapis do suboru nepouzivaju streamy ako bolo
pldnované, ale na zdpis do stboru sa pouZivajui klasické funkcie.

Bc. Michal Kvetan obozndmil tim o gyroskope a o jeho hlavnych funkcidch. Rozobral,
z akych komponentov gyroskop pozostdva, ako sa pomocou neho dé riadit’ koordinacia
jednotlivych pohybov hrica. TaktieZ informoval, Ze sa s jeho pomocou daju vytvérat
plynule pohyby hraca.

Dalej Bc. Stefan Dlugolinsky podotkol, aby boli vietky dosial urobené zmeny
implementované v hraCovi eSte v ten deil.
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8. Na konci stretnutia sme sa rozpravali o pohyboch robotov, oich koordindcii, taktiez
o koordindcii I'udi, odkial’ by sa dali niektoré analogické veci prebrat. V zdvere stretnutia
sme si pozreli zopar videi o koordinécii 'udi a robotov a ich pohybov.

Stav rieSenych tloh z predchadzajicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
15.1 | Pripravit’ Struktiru pre drovne zruc¢nosti, tj. rozvrstvenie do RB Splnena
low/medium/high skills
15.2 | Implementécia vstadvania MS Nesplnend
15.3 | Prerobit’ wrapper SD Splnend
15.4 | Doimplementovat’ funkcie pre ovladanie kibov ako relativny SD Splnend
pohyb ¢i linedrny pohyb
15.6 | Dokoncenie loggera SL Splnend
15.7 | Obozndmit sa s funkciou gyroskopu MK Splnend
15.8 | Zacat pisat’ dokumentdciu vSetci Ciasto¢ne splnend
Nové tlohy:
ID Popis Riesitel’ Zatiatok | Planovany koniec
16.1 | Implementovat’ vstdvania MS 27.3.2008 | 31.3.2008
16.2 | Zaclenit logger do hrica SL 27.3.2008 | 31.3.2008
16.3 | Doimplementovat' funkcie gyroskopu na uréovanie | SD 27.3.2008 | 31.3.2008
absolitnych uhlov otocenia jednotlivych osi
16.4 | Obozndmit’ sa s moZnostami gyroskopu, ktoré vedd | MK 27.3.2008 | 31.3.2008
k vytvdraniu plynulého pohybu hraca
16.5 | Pripravit urovne zru¢nosti na nasadenie vstdvania RB 27.3.2008 | 31.3.2008
do hrica
16.6 | Vymysliet' nové sposoby ovlddania / hybania MB 27.3.2008 | 31.3.2008
klbov
16.7 | VSetky doteraz vykonané zmeny implementovat’ do | vSetci 27.3.2008 | 27.3.2008
hraca
16.8 | Pisat dokumentaciu vSetci 27.3.2008 | 29.4.2008
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bec. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bec. Milan Sillik
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7.17 Stretnutie ¢. 17

31. 3. 2008
Zapisnica ¢. 17 18:00 - 20:00
Softvérové stiudio
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel’: Bc. Marian Buchta
Pritomni:
® Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu:

o Bc. Rastislav Barlik

o Bc. Marian Buchta

o Bc. Michal Kvetan

o Bc. Stanislava Leitmanova

o Bc. Milan Sillik

Téma stretnutia:

Diskusia o problémoch pri komunikécii cez vldkna, o novej verzii servera, o gyroskope.

Priebeh stretnutia:

N o=

Stretnutie otvoril bc.Michal Kvetan a zrekapituloval dlohy z minulého tyZdina
Bc. Stanislava Leitmanovd dokoncila implementiciu do projektu a tspesné odskusala
logger. Pri testovani narazila (nakoniec aj ostatni ¢lenovia timu) na problém, pri ktorom
prva Cast’ prijatych sprav dostane rovnaky simulacny cas a druhd cast’ sprav s niekol’ko
sekundovym posunom iny, ale pre vSetky rovnaky simulacny ¢as. Chyby mohli nastat’ na
nasledovnych miestach:
f. Chyba servera, ktory posiela nespravny simulacny cas
klienta na jednom pocitaci, pricom rcssserver3D beZi vo virtudlnej maSine, ¢im sa
na 100% spotrebovdavaju prostriedky procesora
h. Nakoniec sme dospeli k poslednej moznosti, ktorou bola chybnd implementacia
komunikdcie vldkien, pretoze druhym spdsobom (slucka) sa simulacny cas
zobrazoval sprivne.
Bc. Milan Sillik mal za tlohu implementovat’ pohyby resp. vstivanie hri¢a zo zeme.
Nakol'ko sa vyskytol spominany problém s komunikdciou a spravy mali velky ¢asovy
skok, nebolo mozné implementovat ulohu. Touto chybou spomalila aj samotnd
implementdcia hraca a pravdepodobne sa bude preberat’ vstavanie hraca z prototypu.
Bc. Marian Buchta spolu s Bc. Michalom Kvetanom nasStudovali a odskudsali novu verziu
ressservera3D 0.5.7. Problematickd komunikdcia sa prejavila aj v novej verzii, preto sme
vylucili zavinenie servera.
Bc. Marian Buchta nesplnil dlohu a prenechal ju Be. Stefanovi Dlugolinskému a Be.
Milanovi Sillikovi, nakol’ko sii podrobne obozndmeni s problematikou kibov. Namiesto
toho zreferoval novinky novej verzie rcssservera3D 0.5.7. TerajSia implementacia hraca
sa nemusi menit’, pretoZe sa nezmenil formdt spravy ani model hraca. V novej verzii
pribudol manudl na Simspark, kde je opisany systém Simspark (vritane servera,
monitora, logplayera), nidvodu na inStaldciu servera, detailny popis efektorov a
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8. Ing. Ivan Kapustik navrhol, aby sme si zvolili stupeii spomal'ovania.

perceptorov, monitorsparku, agentsparku, opis fungovania simulécie, opis modelu robota
a priklady komunikécie (server, klient). Takmer vSetky €asti manudlu st opisané v nasej

dokumentécii v Casti analyzy.

Pocas stretnutia sa bc. Rastislav Barlik pokudSal zistit' presnd pricinu chyby v
komunikécii, avSak nedspesné. Zhodli sme sa na tom, Ze pri€ina je spdsobend v reZime

vlakien.

Bc. Michal Kvetan sa zaoberal gyroskopom. Postup pre ucenie sa gyroskopu je

nasledovny:

a) Vezme sa tréningovéa sada akcii odobraté z pohybu ¢loveka.
b) Implementuje sa prediktor, ktorého dlohou je optimdlne napldnovat d’alSiu akciu

pohybu (a v kone¢nom dosledku aj cely pohyb).

¢) V danom caSe (v danej fadze pohybu) sa vyberu rozne akcie pre uskuto¢nenie pohybu.
d) Tieto akcie sa vykonaju a ich vysledky sa zaznamenaji (zaznamenajd sa aj zmeny

gyroskopu).

e) Z danych akcii a ich vysledkov prediktor zisti, ktord z vykonanych akcii bola
najlepSia a na zdklade toho sa uci aku akciu mal vybrat’ (predikovat’).
f) Kroky 3 az 5 sa vykondvaju dovtedy, pokial’ prediktor nie je schopny napldnovat

(predikovat’) cely pohyb optimalne.

Stav rieSenych tloh z predchadzajicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
16.1 | Implementovat’ vstivania MS Nesplnend
16.2 | Zaclenit’ logger do hrica SL Splnend
16.3 | Doimplementovat’ funkcie gyroskopu na uréovanie absoldtnych | SD Splnend
uhlov otocenia jednotlivych osi
16.4 | Oboznamit’ sa s moznost'ami gyroskopu, ktoré vedd k vytvaraniu | MK Splnena
plynulého pohybu hrac¢a
16.5 | Pripravit drovne zrucnosti na nasadenie vstdvania do hrica RB ¢iasto¢ne splnend
16.6 | Vymysliet nové spdsoby ovladania / hybania kibov MB Ciastocne splnend
16.7 | Vsetky doteraz vykonané zmeny implementovat’ do hrica vsetci Splnend
16.8 | Pisat’ dokumentaciu vSetci Ciastocne splnend
Nové tlohy:
ID Popis Riesitel’ Zaciatok Planovany
koniec
17.1 | Odstranenie chyby pri komunikacii vo vldknach SD 31.3.2008 | 7.4.2008
17.2 | Dokoncenie vstdvania (resp. implementacia MS 31.3.2008 | 7.4.2008
vstavania z prototypu)
17.3 | Rozdelenie zrucnosti RB 31.3.2008 | 7.4.2008
17.4 | Zistit, ako sa aktivuje logovanie sprav zo serveraa | SL 31.3.2008 | 7.4.2008
na zéaklade nich ako sa opitovné prehra zdpas
17.5 | Kontaktovanie kompetentnych rcssservera3D MB 31.3.2008 | 7.4.2008
ohl'adom Slovenskej (nasej) dokumentécie pre
Simspark.
17.6 | Dopisanie komentdrov do kédu vsetci 31.3.2008 | 7.4.2008
17.7 | Pisat dokumentéciu vsetci 27.3.2008 | 29.4.2008
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Vysvetlivky:

(RB)
(MB)
(SD)
(MK)
(SL)
(MS)

Bc
Bce
Bce
Bce
Bc
Bc

. Rastislav Barlik

. Marian Buchta

. Stefan Dlugolinsky

. Michal Kvetan

. Stanislava Leitmanova
. Milan Sillik
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7.18 Stretnutie ¢. 18

7. 4.2008
Zapisnica ¢. 18 18:00 — 20:00
Softvérové stiudio
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel: Bc. Stefan Dlugolinsky
Pritomni:
® Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu:

o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O

Téma stretnutia:

Diskusia o komunikaénych socketoch, logovani a vstdvani hraca.

Priebeh stretnutia:

1.

2.

Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta azacal skontrolou stavov zadanych dloh
z predchédzajuiceho stretnutia.

Odstranenie chyby v TCP komunikacii pomocou vlikien mal na starosti Bc. Stefan
Dlugolinsky. Pritomnych informoval o detailoch chyby. V kéde hrica pre systém
Windows sa v porovnani s kédom pre Unix systémy vyskytuje velmi velky pocet
chybovych hlasok "Data receiving error. The length of received data does not match."
a je spravne spracovanych vel'mi malo prichddzajucich sprav. V priemere jedna sprava za
desat’ sekund. Tieto chyby sa vyskytuji v multivldknovej verzii slucky ako aj
v jednovldknovej verzii slucky hraca. Domnieva sa, Ze je to spdsobené nenacitanim celej
spravy, ale iba jej Casti, ¢o potvrdilo aj krokovanie programu a vypis buffera pre
prijimanie sprdv. Ten casto obsahoval spravy bez zaciatku, teda casti sprav, Co
spdsobovalo problém pri uréovani ich diZok. Bc. Rastislav Barlik poznamenal, Ze sprava
sa nemusi funkciou recv vzdy nacitat’ celd, pretoZe v systéme mdze dochddzat’ k r6znym
preruseniam. To vysvetluje aj to, preCo niektorym spradvam chybal zaciatok. Jednotlivé
Casti spravy je potom potrebné nacitat’ na viacero volani funkcie recv a pospdjat’ do
jedného celku. Bc. Rastislav Barlik dalej navrhol, aby sa v triedach socketoch
nepouzivalo dynamické alokovanie pamite pre prichddzajice spravy. Podl'a neho by bolo
najlepSie prijaté data ihned’ zapisovat’ do sprdvy, ktord by sa d’alej spracovala a nie do
buffera a aZz potom do spravy. Dalej navrhol posielat’ serveru spravy tykajice sa iba
pohnutych kibov v danom kroku. To by sa malo realizovat’ pomocou frontu. Bc. Michal
Kvetan testoval triedu TCPSocket, ale nenaSiel tam chybu. Podl'a neho je chyba na
serveri, pretoZe server niekedy odosiela zIi informéciu o dizke spravy. Niekol'ko testov,
ktoré spravil spolu s Bc. Marianom Buchtom ukdzalo, Ze server skuto¢ne niekedy uda
dizku spravy o ¢osi vidsiu. V testovanych pripadoch, kedy sa spravy po pripojeni hra¢a
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o

10.

..........

prijatej spravy.

Bc. Rastislav Barlik pritomnych informoval o implementacii zru€nosti agenta. Do kédu
bola pridana abstraktnd trieda Skill, od ktorej si odvodené triedy LowSkill, MiddleSkill
a HighSkill. Tie musia implementovat metédu calculate, ktord ma na starosti
vykondvanie urcitej zruénosti.

Bc. Stanislava Leitmanovd mala za udlohu zistit’ ako funguje logovanie sprav na serveri
a ¢i sa da nejakym spdsobom zopakovat’ zdpas zo zdznamu. Zistila, Ze server sice pontika
takd moznost’ v konfigura¢nom ruby skripte, ale tato funkcia nie je funkcna.

Bc. Marian Buchta napisal vyvojairom RoboCup Soccer Simulation Servera emailovi
spravu, v ktorej ich informoval o naSej dokumenticii a moZznej spoluprici na vytvoreni
dokumentécie k serveru.

Ing. Ivan Kapustik sa vratil k problému TCP socketu. Odporucil ndm ukladat’ si stavy
prijimacich bufferov pre spravy a analyzovat' ich. Dalej nds nabadal k tomu, aby sme
problém Co najskor vyriesili (do nasledujiceho stretnutia), pretoze nds to zdrZuje pri
d’alSom vyvoji. Okrem toho nam odporucil vyskisat’ viacero spdsobov rieSenia problému
a aj to, aby sa do tohoto procesu zapojili viaceri ¢lenovia timu.

Bc. Milan Sillik predviedol implementované vstdvanie hri¢a zo zeme. To zatial nema
vel'kd tuspesSnost’. Problém je najst’ najlepsi sposob vstdvania pre model robota, ktory
pouZivame a ktory je aj Standardom pre RoboCup. Tento model ma prili§ vysoko t'azisko
na to, aby sa dalo spravit’ rovnaké vstavanie aké by urobil ¢lovek (Je to akoby mal ¢lovek
na pleciach 50 kg vrece cementu a chcel by vstat’ zo zeme). Dalej si spolu s Bc. Stefanom
Dlugolinskym vS$imli, Ze sa niekedy pri vstdvani hrd¢ovi ako keby zaboria ruky do zeme.
Domnievajui sa, Ze je to spdsobené odchylkami pri vypoctoch kolizii ODE kniZnicou.
Podobné skusenosti ma aj Bc. Gabriel BraniSa z druhého timu. Ing. Ivan Kapustik
navrhol Bc. Milanovi Sillikovi vyskuSat’ alternativne vstdvanie na principe bojovnika
ninja.

Bc. Rastislav Barlik implementoval konfigurdciu loggera a informoval o nej ¢lenov timu.
Ing. Ivan Kapustik pritomnych informoval o bliZiacej sa konferencii a s fiou spojenou
moznou prezenticiou, ktord by mala zaujimavou formou informovat’ o praci na projekte
RoboCup 3D.

Na zdver sme si rozdelili dlohy do d’alSieho stretnutia a Bc. Michal Kvetan spolu s Be.
Marianom Buchtom otestovali triedu TCPSocket. V nej zrusili kontrolu dizok
prijimanych sprdv. Tymto spdsobom sa spravne spracovavaji kompletné spravy aj
s nespravnou diZkou uddvanou serverom. Problém s prijimanim spriv to viak tplne
nevyrieSilo. Nasledovala eSte diskusia o moZznom rieSeni do ktorej sa zapojili Bc.
Rastislav Barlik a Bc. Stefan Dlugolinsky.

Stav rieSenych tloh z predchadzajicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav

17.1 | Odstranenie chyby pri komunikécii vo vldknach SD Nesplnena

17.2 | Dokoncenie vstavania (resp. implementacia vstdvania z MS Ciasto¢ne plnend
prototypu)

17.3 | Rozdelenie zru¢nosti RB Splnend

17.4 | Zistit, ako sa aktivuje logovanie sprav zo servera a ako sa | SL Splnend
na zdklade nich opédtovne prehrd zapas

17.5 | Kontaktovanie kompetentnych rcssservera3D ohl'adom MB Splnena
Slovenskej (nasej) dokumentdcie pre Simspark.

17.6 | Dopisanie komentdrov do kédu MS Splnend

17.7 | Pisat dokumentéciu vsetci Ciastocne splnend
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Nové lohy:
ID Popis Riesitel’ Zaciatok Planovany
koniec
18.1 | Odstranenie chyby pri komunikacii vo vldknach SD, MK, MB, 7.4.2008 14.4.2008
(éD — vyskiSanie vzorovych socketov, MK, MB — | RB
revizia timovych socketov, RB — vyskisanie
nacitavania spravy v cykle)
18.2 | Dokoncenie vstdvania (resp. implementacia MS 7.4.2008 14.4.2008
vstavania z prototypu), vyskusanie ninja sposobu
vstdvania
18.3 | Pisat dokumentdciu vSetci 27.3.2008 | 29.4.2008
18.4 | Implementicia vracania stavu kibu po dokonéeni SD 7.4.2008 14.4.2008
pohybu
18.5 | Pripravit podklady na prezentéciu vsetci 7.4.2008 14.4.2008
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bc. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bec. Milan Sillik
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7.19 Stretnutie ¢. 19

14. 4. 2008
Zapisnica ¢. 19 18:00 — 20:00
Softvérové stiudio
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel’: Bc. Rastislav Barlik
Pritomni:
® Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu:

o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O

Téma stretnutia:

Diskusia o komunikaénych socketoch, FRP a ch6dzi hraca.

Priebeh stretnutia:

Stretnutie otvoril Bc. Stefan Dlugolinsky a za¢al skontrolou stavov zadanych tloh
z predchédzajuiceho stretnutia.

Odstranenie chyby v komunikdcii mal na starosti Bc. Rastislav Barlik. Pritomnych
informoval o detailoch chyby, ktord spocivala v nespradvnom ¢itani sprav zo servera.

Bc. Milan Sillik informoval o svojom experimente s napodobiiovanim chddze podla
agenta Zigorata. Ked'Ze vytvaranie pohybov mu zabralo vel’ké mnoZstvo ¢asu, navrhol,
aby sme sa pohybmi zaoberali vSetci.

Bc. Stefan Dlugolinsky informoval o rieSeni pohybov na zéklade krokov. Poznamenal, Ze
pri pouzitej malej odchylke trvd pohyb nadmerne dlho a bolo by vhodné pouzit' ¢asovac
s odpocitavanim.

Bc. Marian Buchta informoval o emailovej sprave s odpoved’'ou od vyvojarov RoboCup
Soccer Simulation Servera a poznamenal, Ze existuje balicek robocup3d pre Ubuntu.
Nasledovala diskusia medzi Bc. Stefanom Dlugolinskym a Bc. Stanislavou Leitmanovou
o dvojndsobnom volani funkcie calculate. Zhodli sa na odstrdneni duplicity.

Bc. Stanislava Leitmanova informovala o funkénosti logovania na novom serveri. TieZ sa
zaoberala perceptorom FRP, ktory slizi na detekciu odporu.

Na zaver sme si rozdelili tlohy do d’alSieho stretnutia.

Stav riesenych tloh z predchadzajuicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
18.1 | Odstranenie chyby v socketoch RB Splnend
18.2 | Dokoncenie vstavania (resp. implementdcia vstdvania z MS Splnend
prototypu), vyskisanie ninja sposobu vstidvania
18.3 | Pisat dokumentdciu vSetci ¢iastocne splnend
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18.4 | Implementécia vracania stavu kibu po dokon&eni pohybu. SD Splnend
18.5 | Pripravit podklady na prezenticiu vsetci Splnend
Nové tlohy:
ID Popis Riesitel Zacdiatok Planovany
] koniec
19.1 | Implementacia chodze SL, MS 14.4.2008 | 21.4.2008
19.2 Implemengécia otacania lv{B, MB 14.4.2008 21.4.2008
19.3 | Opravit klby SD 14.4.2008 | 21.4.2008
19.4 | Pisat’ dokumentaciu vsetci 27.3.2008 | 29.4.2008
19.5 | Odstranenie chyby pri komunikacii vo vldknach MK 14.4.2008 | 21.4.2008
Vysvetlivky:
e (RB) Bc. Rastislav Barlik
e (MB) Bc. Marian Buchta
e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky
e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bec. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bc. Milan Sillik
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7.20 Stretnutie ¢. 20

21. 4.2008
Zapisnica ¢. 20 18:00 — 20:00
Softvérové stiudio
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel’: Bc. Michal Kvetan
Pritomni:
® Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu:

o Bc. Rastislav Barlik
Bc. Marian Buchta
Bc. Stefan Dlugolinsky
Bc. Michal Kvetan
Bec. Stanislava Leitmanova
Bc. Milan Sillik

O O O O O

Téma stretnutia:

Diskusia o pohyboch hrica s moznym vyuZitim gyroskopu a diskusia o chddzi.

Priebeh stretnutia:

1.

Stretnutie otvoril Be. Rastislav Barlik a zrekapituloval tlohy z predchddzajiceho tyzdna.
Bc. Milan Sillik a Be. Stanislava Leitmanova sa zaoberali chodzou hraca. Be. Milan
Sillik pri tvorbe chddze mal problémy s vyvaZovanim hra¢a, aby nepadol do niektorej
strany, ¢i sa neprevdZzil dopredu alebo dozadu. Krok chddze bol rieSeny tak, Ze hra¢ sa
vystrie. Nevyhodou tohto typu chddze je to, Ze je pomald. Bc. Milan Sillik aj predviedol
video simplementovanou chddzou a poznamenal, Ze k dosiahnutiu plynulej chddze
podobnej cloveku (bez podrepu) by bolo potrebného ovela viac ¢asu, mozno aj2
semestre. Bc. Stanislava Leitmanovad taktieZ rozprdvala o problémoch spojenych
s chddzou. Vzhladom k tomu, Ze sme vytvéarali nového hraca, naSou tulohou nebolo
vytvorit’ idedlne pohyby, ale ukdzat’ sposob, akym by sa v buddcnosti mali timy uberat’.
Bc. Stefan Dlugolinsky prezentoval novy sposob vstivania, ktorym bolo ,ninja“
vstdvanie. Tento typ vstdvania vyuzival gyroskop. Na tomto vstdvani bude treba eSte
popracovat’, pretoze eSte nie je odladené.

Bc. Rastislav Barlik ndm predviedol otdc¢anie hri¢a na mieste. Aj tento typ pohybu
implementoval gyroskop. Hra¢ sa otacal vcelku rychlo a stabilne. Obcas sa stalo, Ze hrac
pri otocke spadol.

Bc. Stefan Dlugolinsky poznamenal, Ze pre novi verziu servra sa pouZiva iny model
hraca ako pre stard. Pre starSiu verziu sa pouZival ,,soccerbot056* a pre novi sa pouZiva
»soccerbot®. Problémom nového modelu je to, Ze pri pdde na zem sa neprirodzene
odraza.

Bc. Michal Kvetan upravil sokety pri komunikicii vo vldknach, aby sa dokazali
spravovavat’ aj ,grozporcované® spravy. Tieto sokety vSak neboli zatial do hrdca
implementované, pretozZe neboli dostato¢ne otestované.
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7. Ku koncu stretnutia sme diskutovali o tom, ¢o ma byt vo findlne verzii dokumentécie.
Odpoved’ bola takd, ze findlna verzia dokumenticie ma obsahovat pouzivatelsku
prirucku, ktord bude obsahovat’ sposoby kompildcie a spustenia hraca, d’alej tu bude
uvedené, ako sa hrac testuje. Okrem toho, tato findlna verzia ma obsahovat’ aj technicku
prirucku, v ktorej bude popisané nieCo o zdrojovych siiboroch a aj to, kde sa jednotlivé
zdrojové subory nachddzajd. K findlnej verzii dokumenticie patri aj chodiaci prototyp

Stav riesenych tloh z predchadzajuicich stretnuti:

hraca.

V zavere stretnutia Ing. Ivan Kapustik spomenul regiondlny turnaj v robocupe, ktory sa
bude konat’ nasledujici tyZdeni. Dohodli sme sa na tom, Ze si pre tento turnaj pripravime

ukdzky z pohybu nasho hraca.

ID Popis Riesitel’ Stav
19.1 | Implementicia chodze SL, MS ¢iasto¢ne splnend
19.2 | Implementécia otdCania RB, MB splnend
19.3 | Opravit kiby SD splnend
19.4 | Pisat dokumentéciu vsetci Ciastocne splnend
19.5 | Odstrdnenie chyby pri komunikdcii vo vldknach MK ¢iasto¢ne splnend

Nové tlohy:

ID Popis Riesitel’ Zadiatok | Planovany koniec
20.1 | Pisanie pouZzivatel'skej prirucky MB 21.4.2008 | 28.4.2008
20.2 | Priprava videi pohybov hra¢a pre regionalny turnaj | MS 21.4.2008 | 28.4.2008
20.3 | Odladenie ,,ninja“ vstdvania SD 21.4.2008 28.4.2008
20.4 | Implementécia chodze SL, MS 21.4.2008 28.4.2008
20.5 | Odtestovanie upravenych soketov pri komunikacii | MK 21.4.2008 | 28.4.2008

vo vldknach

20.6 | Nové pohyby s vyuZitim gyroskopu MK, RB 21.4.2008 | 28.4.2008
20.7 | Pisat dokumentaciu vsetci 27.3.2008 | 29.4.2008
Vysvetlivky:

e (RB) Bc. Rastislav Barlik

e (MB) Bc. Marian Buchta

e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky

e (MK) Bc. Michal Kvetan

e (SL) Bec. Stanislava Leitmanova

e (MS) Bec. Milan Sillik
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7.21 Stretnutie ¢. 21

28. 4. 2008
Zapisnica ¢. 21 18:00 - 20:00
Softvérové stiudio
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel’: Bc. Marian Buchta
Pritomni:
® Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
e Clenovia timu:

o Bc. Marian Buchta

o Bc. Stefan Dlugolinsky

o Bc. Michal Kvetan

o Bc. Stanislava Leitmanova

o Bc. Milan Sillik

Téma stretnutia:

Diskusia o prezentécii produktu na regiondlnom turnaji Robocup3D a o ¢iasto¢nej dokumenticii,
ktora sa odovzdava v stredu (30.4.08).

Priebeh stretnutia:

1. Bec. Stanislava Leitmanova otvorila stretnutie a opytala sa Ing. Ivana Kapustika, ¢o by
mala prezentacia obsahovat’ a na postery.

2. Ing. Ivan Kapustik rozpraval, ako prebiehali minuloro¢ne regiondlne turnaje. Kazdy tim
ma priblizne 20 mindt na prezentovanie svojho produktu a dosiahnutych vysledkov.
Mavaji aj tzv. postery formdtu Al, ktoré charakterizuji ich tim alebo prdcu. NaSa
prezenticia by mala obsahovat’ hlavne videoukdzky vstdvania, otacania, chodze.
Prezentaciu je vhodné doplnit’ aj kratkou ukdzkou minuloro¢ného svetového findle. V
stredu (30.4.08) sa odovzddva produkt a k nemu detailne vypracovand pouzivatel'skd
priru¢ka pre pokraCovatel'ov projektu. Pre opozitny tim, ktory bude produkt testovat
treba do dokumentu navyse uviest, ¢o sa stihlo pocas semestra implementovat’ a akym
sposobom.

3. Bc. Marian Buchta sa venoval tvorbe pouzivatel'skej prirucky. Opisal postup pre
stiahnutie zdrojovych kédov z timového SVN, kompildciu pod réznymi operacnymi
systétmami v rdznych vyvojovych prostredi, spustenie agenta vritane voliteInych
prepinacov a podrobne opisal konfiguracny subor agent.xml. Nakol’ko vysla nové verzia
distribicie Ubuntu 8.04, musel zmenit’ (resp. doplnit’) inStala¢nd priruc¢ku pre instalaciu
vmware tools. Vytvoril novy balik opera¢ného systému Ubuntu 8.04 s novym
rcssserverom3D verzie 0.5.7.

4. Bc. Stanislava Leitmanovd prezentovala jednoduchd chodzu agenta. Prezentécia
spoc¢ivala v prehrani logovacieho suboru na serveri (uloZené logovacie subory sa
prehrdvaju cez prikaz monitorspark --logfile <ndzov_logovacieho_stuboru>. Ukédzka bola
Stvorndsobne zrychlend. Chddza je vytvorend pomocou skriptu, ktory demonStruje
ohybanie kibov.
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10.

1.

Bc. Stefan Dlugolinsky prezenoval upravené a stabilnej$ie "ninja" vstdvanie, kde agent
pri dopade na nohy ide do faze podrepu. Po ustdleni sa aktivuje poslednd faza, vstdvanie
z podrepu do stoja. Pri tomto type vstdvania sa vyuZziva gyroskop.
Bc. Stanislava Leitmanova a Bc. Stefan Dlugolinsky diskutovali o premennej timeout pri
ovlddani kibov. Premennd timeout sa chdpe dvoma réznymi sposobmi:

¢ [ndikuje ukoncenie aktudlnej fizy pohybu

¢ [ndikuje zastavenie pohybu

Ing. Ivan Kapustik navrhol, aby sa do funkcie na ovlddanie kibov pridal parameter,

ktory bude urcovat’ jeden z vyznamov.
Bc. Michal Kvetan upravil a dspe$ne odtestoval sockety. Upravené zdrojové kddy je
potrebné vlozit do SVN.
Bc. Milan Sillik mal za tlohu pripravit’ videoukaZky pohybu hri¢a pre regiondlny turnaj.
Pre problémy so serverom a agentom na jeho pocitaci ich nebolo mozné zrealizovat’.
Uloha sa mu presiiva do utorka (29.40.08) resp. Stredy(30.04.08). Vytvori nasledujiice
videoukazky: vstavania typu "ninja" a chodze. Mo6zZu sa pridat’ aj videoukdzky nepriamo
suvisejuce s futbalom (napr. stojka na hlave a drep).
Bc. Michal Kvetan a Bc.Rastislav Barlik hladali a skuiSali nové pohyby vyuzivajice
gyroskop. Nakol’ko je tato problematika komplexnd a zlozitd dospeli, budud pokracovat’ v
aktudlnych rozpracovanych pohyboch.
Ing. Ivan Kapustik na zdver timového stretnutia poznamenal, Ze niektoré materidly
ohladom projektu (hlavne postupy inStalacii a pouzivatel'skd prirucka) by sa mohli
prelozit do anglického jazyka. Uloha je zaujimava hlavne pre tudentov, ktori chci
pokracovat’ v projekte na diplomovej praci.
Nasledujice timové stretnutie sa bude konat’ diia 5.5.08 o 17.00 v softvérovom Studiu.

Stav rieSenych tloh z predchadzajicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
20.1 | Pisanie pouzivatel'skej prirucky MB Ciastocne splnend
20.2 | Priprava videi pohybov hrdca pre regiondlny turnaj MS splnend
20.3 | Odladenie ,,ninja“ vstdvania SD splnend
20.4 | Implementdcia chddze SL, MS splnend
20.5 | Odtestovanie upravenych soketov pri komunikdcii vo MK splnena

vldknach
20.6 | Nové pohyby s vyuZitim gyroskopu MK, RB nesplnend
20.7 | Pisat’ dokumentaciu vsetci Ciastocne splnend
Nové tlohy:
ID Popis Riesitel’ Zacdiatok Planovany koniec
21.1 | Pripravit’ prezenticiu pre regiondlny turnaj vritané | MS, SD 28.4.2008 | 30.4.2008
videi (chodza, vstavanie, drep, stojka na hlave)
21.2 | Pisanie pouzivatel'skej prirucky MB 21.4.2008 | 30.4.2008
21.3 | Zverzovat vSetky zdrojové kody hraca a ulozit’ ich vsetci 28.4.2008 | 5.5.2008
do SVN
21.4 | Pisat dokumentéciu vSetci 28.4.2008 | 20.5.2008
Vysvetlivky:

(RB) Bc. Rastislav Barlik
(MB) Bc. Marian Buchta
(SD)  Bc. Stefan Dlugolinsky
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e (MK) Bc. Michal Kvetan
e (SL) Bc. Stanislava Leitmanova
e (MS) Bc. Milan Sillik
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7.22 Stretnutie ¢. 22
5.5.2008
Zapisnica ¢. 22 18:00 - 20:00
Softvérové stiudio
Stretnutie zvolal: Ing. Ivan Kapustik Zapisovatel’: Bc. Stanislava Leitmanova
Pritomni:
e Pedagog:

o Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu:
o Bc. Rastislav Barlik
o Bc. Marian Buchta
o Bc. Stefan Dlugolinsky
o) Bc. Michal Kvetan
o Bec. Stanislava Leitmanova

Téma stretnutia:

Diskusia o prezentacii na konferencii, ktora sa konala minuly tyzden, rozdelenie tloh na d’alsi

tyzde.

Priebeh stretnutia:

Stretnutie otvoril Bc. Marian Buchta a zrekapituloval tlohy z predchadzajiceho tyzdna.
Ulohy sa tykali predovietkym uskuto¢nenej prezenticie na konferencii, na ktorej sa
zucastnil nas tim. Rozpravali sme sa aj o sutazi v RoboCup-e, na ktorej budeme tiez
prezentovat’ svoju pracu a ktord sa bude konat’ koncom médja na fakulte. V naSom pripade
sa neuskuto¢ni zdpas, ale budd len nejaké ukazky naSej prace.

Ing. Kapustik vyjadril spokojnost’ s nasou prezentaciou na konferencii. Za vel'mi vhodné
povazuje najmi formu prezenticie, kde sme sa sustredili na celkové zhrnutie vysledkov
nasej prace v RoboCup-e 3D, prezentovali sme vysledky ktoré sme dosiahli tak, Ze to
bolo zrozumitelné aj pre tych, ktory sa s RoboCup-om eSte nestretli a prezentdcia bola
doplnenad aj videoukdZkami implementovanych schopnosti.

Dalej sme diskutovali o préci, ktort treba spravit’ do konca semestra. Rozhodli sme sa, 7e
Ziadne velké zmeny v implementdcii uZ robit' nebudeme, treba eSte doplnit’ niektoré
vytvorené skilly, napr. otdCanie, druhy typ vstdvania. TaktieZ treba upravit’ zdrojové
kédy tak, aby mali jednotny format hlaviciek aaby boli primerane okomentované.
PouZije sa formét pre doxygen.

Ing. Kapustik poznamenal, Ze do dokumentécie k riadeniu by sme mali uviest’ mailing
list do &asti o komunikdcii. Dalej by dokumentécia mala obsahovat’ struéni informéciu
o kédovacich Standardoch, resp. pravidlach, ktoré sme si zaviedli pre pisanie zdrojovych
kédov.

Bc. Stefan Dlugolinsky navrhol, 7e¢ by sme mohli nase zdrojové kédy umiestnit’ na
stranku sourceforge.net.

Na koniec stretnutia sme si rozdelili ulohy, predovSetkym kto bude pisat’ ktord cast’ do
dokumentécie.
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Robocup 3D

Zaznamy zo stretnuti

Stav riesenych uloh z predchadzajuicich stretnuti:

ID Popis Riesitel’ Stav
21.1 | Pripravit’ prezentdciu pre regiondlny turnaj vratané videi MS, SD splnend
(choddza, vstavanie, drep, stojka na hlave)
21.2 | Pisanie pouZzivatel'skej prirucky MB splnend
21.3 | Zverzovat’ vsetky zdrojové kédy hraca a ulozit ich do vsetci splnend
SVN
21.4 | Pisat dokumentdciu vsetci ¢iasto¢ne splnend
Nové tlohy:

ID Popis Riesitel’ Zadiatok | Planovany koniec
22.1 | Dokumentécia — opis architektiry hraca MB 5.5.2008 19.5.2008
22.2 | Dokumenticia — opis implementicie pohybu kibov | SD,MS 5.5.2008 19.5.2008
22.3 | Dokumentdcia — opis parsera a loggera SL 5.5.2008 19.5.2008
22.4 | Dokumentécia — gyroskop a komunikécia MK 5.5.2008 19.5.2008
22.5 | Dokumentécia — schopnosti hrdca, sprdvanie agenta | RB 5.5.2008 19.5.2008
22.6 | Updatovat projekty vo vsetych vyvojovych vsetci 5.5.2008 19.5.2008

prostrediach

22.7 | Upravit zdrojové kody (hlavicky, komentare) vsetci 5.5.2008 19.5.2008
Vysvetlivky:

e (RB) Bc. Rastislav Barlik

e (MB) Bc. Marian Buchta

e (SD) Bc. Stefan Dlugolinsky

e (MK) Bc. Michal Kvetan

e (SL) Bec. Stanislava Leitmanova

e (MS) Bec. Milan Sillik
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RObOCUp 3D Priloha A — Ponuka

Priloha A — Ponuka
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RObOCUp 3D Priloha B — Posudok analyzy a hrubého navrhu timu ¢.17

Priloha B — Posudok analyzy a hrubého navrhu timu ¢.17
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RObOCUp 3D Priloha C — Posudok nasej analyzy a hrubého navrhu vypracovany timom ¢.17

Priloha C — Posudok nasej analyzy a hrubého navrhu
vypracovany timom ¢.17
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RObOCUp 3D Priloha D — Vyjadrenie k posudku analyzy a hrubého navrhu

Priloha D — Vyjadrenie k posudku analyzy a hrubého navrhu
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