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Úvod
Účel dokumentu

V predkladanom dokumente sa nachádzajú informácie týkajúce sa riadenia tímového projektu, ktorý sa zaoberá problematikou robotického futbalu – Robocup 3D.

Štruktúra dokumentu

Dokument je rozdelený na niekoľko častí:

· V prvej časti sa nachádza štruktúra tohto dokumentu.
· Druhá časť obsahuje ponuku na projekt s názvom Organisti. 

· V tretej kapitole je uvedený náš plán projektu na zimný semester. Súčasťou plánu je aj Ganttova schéma.
· Štvrtá kapitola obsahuje rozdelenie úloh jednotlivých členov v tíme. Sú tu uvedené role jednotlivých členov tímu, a ich krátkodobé úlohy.
· Piata kapitola obsahuje zápisnice z oficiálnych tímových stretnutí od 8.10.2008 do 5.11.2008.
Ponuka

V prílohe A sa nachádza ponuka nášho tímu vytvorená pre projekt Organisti.

Plán projektu

Táto kapitola je venovaná plánovaniu tímového projektu. Na začiatku semestra sme vytvorili hrubý plán projektu, avšak neskôr pri realizácií a kontrole projektových úloh sme vytvorili skutočný plán, podľa ktorého sme naozaj postupovali. Z tohto plánu sme vytvorili pomocou nástroja dotproject Ganttovu schému.
Hrubý plán na zimný semester

Táto kapitola obsahuje hrubý plán projektu, ktorý sme si stanovili v štvrtom týždni semestra.

	Týždeň
	Dátum (od – do)
	Predpokladaná naplánovaná činnosť
	Stav
	Zodpovednosť

	3.
	6.10  – 12.10
	Oboznámenie sa so zadaním.

Analýza  domácich a zahraničných tímov.

Začiatok prác na WWW stránke.

Vytvorenie hrubého plánu prác v zimnom semestri.

Rozdelenie rolí v tíme.

Založenie spoločného komunikátora
	OK

OK

OK

NOT

NOT

OK


	Všetci

Všetci

Ganz

Beleš

Všetci

Všetci



	4.
	13.10 – 19.10
	Dokončenie prác na WWW stránke.

Analýza domácich a zahraničných tímov

Začiatok tvorby dokumentácie.

Analýza servera.
	OK
OK

OK

OK
	Ganz

Všetci

Všetci

Bartaloš

	5.
	20.10 – 26.11.
	Pokračovanie v analýze tímu Hviezdna 11
Začiatok tvorby špecifikácie požiadaviek.

Tvorba dokumentácie.
Dokončenie Priebežného planú
	
	Všetci

Všetci

Všetci

Beleš

	6.
	27.10 – 2.11
	Testovanie hráča..
Testovanie servera.
Tvorba špecifikácie požiadaviek.

Analýza zápasov tímov

Tvorba dokumentácie.
	
	

	7.
	3.11 – 9.11
	Ukončenie tvorby návrhu riešenia.

Pripomienkovanie, kontrola  a oprava dokumentácie.

Finalizácia prvej verzie dokumentácie.

Vypracovávanie posudku analýzy, špecifikácie a návrhu pre konkurenčný tím.
Začiatok tvorby návrhu riešenia.

	
	

	8.
	13.11 

do 14:00
	odovzdanie dokumentácie analýzy problému, špecifikácie požiadaviek a návrh riešenia
	
	Všetci

	8.
	10.11 – 16.11
	Pripomienkovanie a kontrola posudku konkurenčného tímu.

Revízia na základe posudku.

Návrh prototypu a rozdelenie prác na prototype.
	
	

	9.
	21.11 

do 14:00
	odovzdanie posudku analýzy, špecifikácie a návrhu iného tímu
	
	Všetci

	9.
	17.11 – 23.11
	Ukončenie návrhu prototypu.

Začiatok implementácie prototypu.

Začiatok tvorby dokumentácie k prototypu.
	
	

	10.
	24.11 – 30.11
	Implementácia prototypu.

Testovanie a ladenie prototypu.

Tvorba dokumentácie k prototypu.
	
	

	11.
	1.12 – 7.12
	Testovanie a ladenie prototypu.

Ukončenie implementácie prototypu.

Finalizácia dokumentácie k prototypu.
	
	

	12.
	8.12 – 14.12
	Pripomienkovanie a kontrola dokumentácie.

Tvorba prezentácie k prototypu.
	
	

	13.
	15.12

do 14:00
	odovzdanie prototypu vybraných častí systému spolu s dokumentáciou, prezentácia prototypu (podľa dohody s cvičiacim stačí aj do 17.12).
	
	Všetci

	13.
	18.12 

do 14:00
	odovzdanie posudku prototypu iného tímu
	
	Všetci


Zjemnený plán za obdobie od 8.10.2008 do 12.11.2008
	Úloha
	Zodpovedný
	Začiatok
	Koniec

	Vytvorenie plánu na zimný semester
	Tomáš Bartalos
	8.10.2008
	13.10.2008

	Tvorba webu
	Viliam Ganz
	8.10.2008
	13.10.2008

	Oboznámenie sa s minuloročnými riešeniami
	všetci
	8.10.2008
	13.10.2008

	Analýza servera
	Tomáš Bartalos
	8.10.2008
	13.10.2008

	Oboznámenie sa s technickými požiadavkami
	Tomáš Bartalos
	8.10.2008
	13.10.2008

	Web development
	Viliam Ganz
	15.10.2008
	22.10.2008

	Tvorba dokumentácie
	Tomáš Backstuber
	15.10.2008
	22.10.2008

	Podrobná analýza tímu Ziggota
	Lukáš Beleš, Marek Mardiak
	15.10.2008
	22.10.2008

	Analýza tímu, v ktorého práci sa bude pokračovať
	Juraj Belluš
	15.10.2008
	22.10.2008

	Predbežný návrh prototypu
	Viliam Ganz
	15.10.2008
	22.10.2008

	Softvérová analýza
	Tomáš Bartalos
	15.10.2008
	22.10.2008

	Inštalácia prostredia
	všetci
	22.10.2008
	28.10.2008

	Vytvorenie SVN servera
	Viliam Ganz
	22.10.2008
	28.10.2008

	Analýza zdrojového kódu
	Lukáš Beleš
	22.10.2008
	28.10.2008

	Integrácia dokumentácie
	Tomáš Backstuber
	22.10.2008
	28.10.2008

	Vytvorenie dotprojectu
	Tomáš Bartalos
	22.10.2008
	28.10.2008

	Analýza uskutočnených zápasov
	Lukáš Beleš
	22.10.2008
	28.10.2008

	Tvorba dokumentácie k riadeniu
	Tomáš Bartalos
	31.10.2008
	5.11.2008

	Analýza architektúry hráča
	Lukáš Beleš
	31.10.2008
	5.11.2008

	Vytvorenie špecifikácie požiadaviek
	Marek Mardiak
	31.10.2008
	5.11.2008

	Vytvorenie predbežného návrhu hráča
	Juraj Belluš
	5.11.2008
	12.11.2008

	Podrobná analýza servera Humanoid 0.5.8
	Marek Mardiak
	5.11.2008
	12.11.2008

	Podrobná analýza servera Humanoid 0.6
	Tomáš Backstuber
	5.11.2008
	12.11.2008

	Web development
	Viliam Ganz
	5.11.2008
	12.11.2008

	Integrácia dokumentácie
	Tomáš Backstuber
	5.11.2008
	12.11.2008


Tabuľka 1  Zjemnený plán
Ganttova schéma

Ganttova schéma zobrazuje časový priebeh tímového projektu.  Na obrázku sú zobrazené jednotlivé úlohy s ich časovým ohraničením. Šípky v grafe znázorňujú závislosti medzi jednotlivými úlohami.
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Obr. 1 Ganttova schéma

Úlohy členov tímu

Krátkodobé úlohy členov tímu

V tejto časti sú stručne identifikované krátkodobé úlohy členov tímu.
	Činnosť
	Zodpovedný

	Analýza hráčov iných tímov
	Marek Mardiak, Juraj Belluš, Lukáš Beleš, Viliam Ganz

	Tvorba špecifikácie
	Marek Mardiak

	Tvorba plánu
	Tomáš Bartalos

	Rozdelenie úloh členom tímu
	Tomáš Bartalos

	Tvorba návrhu
	Juraj Belluš

	Analýza servera
	Tomáš Bartalos

	Inštalácia servera
	Juraj Belluš

	Tvorba architektúry hráča
	Lukáš Beleš

	Tvorba dokumentácie
	Tomáš Backstuber

	Tvorba webu
	Viliam Ganz

	Správa SVN servera
	Viliam Ganz

	Tvorba prototypu
	Lukáš Beleš


Dlhodobé úlohy členov tímu

V tejto kapitole sú opísané dlhodobé úlohy členov tímu, ktoré budú vykonávané počas celého trvania projektu. 
Bc. Tomáš Bartalos

· Projektový vedúci
· Manažér plánovania

Bc. Tomáš Backstuber

· Integrátor dokumentácie
· Programátor

Bc. Marek Mardiak

· Manažér testovania
· Programátor

Bc. Lukáš Beleš

· Vedúci vývoja

· Manažér podporných činností

Bc. Viliam Ganz

· Hlavný administrátor
· Manažér kvality

Bc. Juraj Belluš

· Zástupca vedúceho tímu

· Hlavný architekt
Podrobnejší opis úloh
Vedúci tímu

· Komunikácia v tíme

· Prideľovanie úloh

· Kontrola plnenia úloh
Manažér kvality

· Dodržiavanie štandardov

· Vytváranie postupov, ktorými je možné merať kvalitu produktu
Integrátor dokumentácie
· Vytváranie a spájanie častí dokumentácie vytvorených jednotlivými členmi tímu do jedného celku
Hlavný administrátor

· Manažment webového sídla

· Správa SVN
Manažér Testovania

· Vytváranie testovacích prípadov pre jednotlivé moduly produktu

· Kontrola bezchybnosti celkového produktu

Hlavný architekt

· Vytváranie architektonických vzorov pre produkt

· Vytváranie funkčnej architektúry produktu

Manažér vývoja

· Plánovanie a riadenie vývojárov

· Implementácia vzoru vytvoreného architektom
Komunikácia a riadenie tímu

Oficiálne stretnutia

Oficiálne stretnutia sa konajú pravidelne v stanovenom termíne za prítomnosti vedúceho tímu. Tieto stretnutia sú povinné a zúčastňujú sa ich všetci členovia tímu. Z každého takého stretnutia je vypracovaná oficiálna zápisnica, ktorá nám dáva prehľad o riešených úlohách. Na stretnutiach sa riešia základné problémy týkajúce sa projektu, informuje sa o splnených úlohách a prideľujú sa nové úlohy.

Neoficiálne stretnutia

Okrem oficiálnych stretnutí sa uskutočňujú aj neoficiálne stretnutia. Tieto nie sú pravidelné a nemusia sa ich zúčastniť všetci členovia tímu. Z týchto stretnutí sa ani nevedie oficiálny zápis. Tieto stretnutia sa uskutočňujú podľa potreby, v priemere minimálne raz za týždeň a riešime na nich problémy, ktoré sme nemali čas prebrať na oficiálnych stretnutiach. Členovia tímu, ktorí sa na takomto stretnutí nezúčastnili, sú potom informovaní o priebehu stretnutia elektronickou formou.
Dotproject

Nástroj dotproject využívame na evidenciu a riadenie väčšinu aktivít, ktoré v tíme prebiehajú. Tento nástroj nám umožňuje:

· vytváranie krátkodobých a dlhodobých plánov do budúcna

· vytváranie úloh, a ich časových ohraničení
· emailová notifikácia o pridelených úlohách riešiteľovi

· evidencia kontaktov na všetkých členov tímu (mail, icq, skype,...)

· ukladať súbory, ktoré sú viazané na konkrétnu úlohu
· vytváranie diskusných fór, v ktorých môžeme komunikovať o vzniknutých problémoch

Nástroj dotproject je prístupný na adrese: http://barti.yweb.sk/dotproject/ . Nástroj nie je určený pre verejnosť, takže každý člen tímu (vrátane vedúceho pedagóga) majú jedinečné meno a heslo na vstup do nástroja. Vedúci pedagóg má povolenie na prezeranie všetkých aktivít, nemôže však robiť v nástroji zmeny. Členovia tímu môžu robiť zmeny v stave dokončenia pridelených úloh, pridávať k úlohám vytvorené súbory, ktorými deklarujú ich dokončenie, a pridávať nové témy do diskusných fór. Projektový vedúci má plnú kontrolu nad systémom, a jeho úlohou je prideľovať úlohy ostatným členom tímu, a kontrolovať ich dokončenie. Pri priradení úlohy dostanú riešitelia automaticky notifikačný email o jej pridelení. Nástroj dotproject obsahuje tiež diskusné fórum, v ktorom sa členovia tímu môžu vyjadrovať k problémom vzniknutých pri riešení projektu. Diskusné fórum obsahuje tieto základné diskusie, do ktorých je možné prispievať:
· Coding – fórum venujúce sa otázkami o programovania hráčov

· Dokumentacia – fórum venujúce sa dokumentácií (zodpovedný: Tomáš Backstuber)
· Instalacia - v tomto fóre sa diskutuje o problémoch a postupoch inštalácie servera

· Ulohy a planovanie – diskutuje sa o prideľovaní úloh členom tímu, a o plánovaní ďalších úloh do budúcnosti
Elektronická pošta

Pre potreby komunikácie a zdieľania informácií bol zavedený tímový e-mail : tim1.fiit@gmail.com. Každý email poslaný na túto mailovú adresu je dynamicky pre poslaný na emailové adresy jednotlivých členov tímu. Pred zavedením nástroja dotproject sa využíval najmä na posielanie oznamov, informácií, príloh a diskusie mimo tímových stretnutí. V nástroji dotproject dokážeme omnoho efektívnejšie riadiť komunikáciu členov, plánovanie úloh, a taktiež môžeme využiť úložisko pre súbory, čo nahradzuje ťažkopádne posielanie a hľadanie súborov prostredníctvom elektronickej pošty. Z tohto dôvodu slúži dnes elektronická pošta skôr na komunikáciu medzi členmi tímu a externými členmi. Informácia odosielaná nadriadeným na náš tímový mail je teda doručená každému členovi tímu.
ICQ a Skype

Tieto nástroje využívame v našom tíme na rýchlu komunikáciu medzi členmi tímu. Používame ich najmä v situáciách, keď potrebujeme rýchlo a neodkladne komunikovať s členmi tímu o vzniknutej situácií, alebo problémoch. Každý člen tímu má neobmedzený prístup na internet a využíva minimálne jeden z uvedených komunikačných programov. Priemerne raz za týždeň sa snažíme organizovať Skype konferencie, kde sú väčšinou prítomný všetci členovia tímu. Nástroj ICQ využívame častejšie na textovú komunikáciu. ICQ a Skype kontá každého člena tímu sú evidované v nástroji dotproject.
Správa verzií softvéru
Na správu verzií zdrojového kódu používame nástroj Subversion. Tento nástroj je nám k dispozícií na serveri https://dawn.ynet.sk/svn/dreamteam/. Každý z členov tímu má jedinečnú dvojicu mena a hesla na vstup do systému. V systéme je vytvorený repozitár aj so zdrojovými kódmi hráča.

Keďže sa na vývoji projektu podieľa viacero ľudí, je použitie nástroja na správu verzií zdrojového kódu nevyhnutné. Je to z dôvodu prehľadnosti, a ľahkej udržateľnosti súborov, ktoré môže naraz meniť viac používateľov. Repozitár obsahuje kompletnú históriu zdrojových súborov, takže návrat k staršej verzií súboru je taktiež možný.

Do repozitára je možné pristupovať pomocou viacerých používateľských rozhraní. Jedno z najznámejších je TortoiseSVN, a taktiež existuje plugin do vývojového prostredia Eclipse, ktorý umožňuje ľahkú prácu s repozitárom.
Záznamy zo stretnutí
	Zápisnica č. 1
	DreamTeam
	8.10.2008

	Čas:
	18:00 – 19:15

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Tomáš Bartaloš

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Juraj Belluš

Bc. Viliam Ganz

Bc. Marek Mardiak

	Zapisovateľ:
	Juraj Belluš

	Téma:
	Úvod do tímového projektu


Priebeh

1. Úvod do tímového projektu, prvotné oboznámenie sa s témou projektu.

2. Zadanie úloh na nasledujúce stretnutie, ale aj prehľad úloh a cieľov, ktoré treba dosiahnuť počas zimného semestra.

Pán Ing. Kapustík nás oboznámil s termínmi, kedy je potrebné odovzdať časti riešenia:

a) 8. týždeň – dokumentácia pozostávajúca z analýzy, špecifikácie požiadaviek, návrhu a dokumentáciu k riadeniu (ponuka, zápisnice, spôsob komunikácie).

b) 9. týždeň – posudok.

c) 12. týždeň – prototyp a dokumentácia, aj keď na prototype by sme mali začať pracovať už skôr..

3. Potreba rozdelenia si úloh v tíme.

a) Vedúci tímu – zodpovedný za komunikáciu s vedúcim, za plnenie úloh, plánovanie.

b) Webmaster  - zodpovednosť za stránku k projektu.

c) Dokumentarista – zodpovednosť za formu dokumentácie, zabezpečenie skladania častí dokumentácie dokopy.

4. Diskutovanie o technických požiadavkách pre realizáciu projektu. Rozoberala sa potreba verziovacieho systému ako napríklad CVS, takisto kto by nám s tím mohol pomôcť (Lacko). Dospeli sme však k tomu, že si to asi zaobstaráme sami.

5. Diskutovanie o všeobecných zásadách projektu. Pán Ing. Kapustík nám doporučil, že prioritné informácie nájdeme na stránke pani prof. Bielikovej (informácie o stránke, dokumentoch, formality, termíny atď).

6. Pán Ing. Kapustík rozprával o možnosti prototypu. Odporúčal nám prebrať hráča domáceho alebo zahraničného týmu a pracovať na ňom (pravdepodobne pôjde o hráča tými Hviezdna jedenástka).

Bude potrebné riešiť vstávanie, chôdzu hráča.

7. Boli sme informovaný o pláne na ďalšie stretnutie. Členovia tímu Hviezdna jedenástka predstavie svoje riešenie.

Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	1.1
	vedúci tímu
	Plán na zimný semester
	8.10.2008
	13.10.2008

	1.2
	webmaster
	Príprava webovej stránky
	8.10.2008
	13.10.2008

	1.3
	vybraní členovia
	Oboznámenie sa s minuloročnými riešeniami
	8.10.2008
	13.10.2008

	1.4
	vybraní členovia
	Oboznámenie sa s riešeniami zahraničných tímov
	8.10.2008
	13.10.2008

	1.5
	vybraný člen
	Oboznámenie sa s technickými požiadavkami pre realizáciu projektu
	8.10.2008
	13.10.2008


Poznámky k úlohám

1.1

Jedná sa o špecifický plán pre tím, potrebný je prehľad práce iných tímov, takisto môžu pomôcť zápisnice predošlých tímov.

1.2

Stránka by mala obsahovať základné informácie o tíme, odkazy a dokumenty na stiahnutie. Medzi dokumenty budú pribúdať časti dokumentácie, zápisnice (vždy do štvrtku večera), potrebné manuály, návody a nástroje.

1.3

Existuje 5 fakultných tímov, ich riešenia si rozdeliť a naštudovať. Výstupom bude jedna A4, ktorú bude riešiteľ prezentovať na nasledujúcom stretnutí. Všímať si výnimočné riešenia iných tímov.

1.4

Úloha podobná ako 1.3, ale jedná sa o preštudovanie riešení zahraničných tímov.

1.5

Preštudovanie technických požiadaviek, spôsob inštalácie, vhodné podporné nástroje. Výstup takisto A4.

Úlohy 1.3, 1.4 a 1.5 sú určené pre celý tím, každý člen tímu by mal riešiť dve podúlohy (čiže každý bude mať výstup dve A4). Pri týchto analýzach sa zameriavať na najnovší model a na špecifické riešenia analyzovaných tímov, všímať si architektúry hráčov (vrstvy simulujúce nevedomú činnosť ako pohyb a vrstvy simulujúce vedomú činnosť ako rozhodovanie).

	Zápisnica č. 2
	DreamTeam
	15.10.2008

	Čas:
	18:00 – 20:40

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Tomáš Bartaloš

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Juraj Belluš

Bc. Viliam Ganz

Bc. Marek Mardiak

	Zapisovateľ:
	Lukáš Beleš

	Téma:
	Analýza minuloročných tímov z našej fakulty a zahraničných, zhodnotenie minulotýždňových úloh a pridelenie nových


Priebeh stretnutia:
1. Otvorenie stretnutia začal náš cvičiaci Ing. Ivan Kapustík  Z rekapituloval čo sme mali mať na dnes pripravené. Aký bude program dnešného stretnutia.

2. Ako prvé sme si pozreli našu prvú zápisnicu, ktorú sme vytvorili na prvom stretnutí. Po precitaní pán cvičiaci zistil, že zápisnica je moc stručná. Je tam zbytočná položka “všeobecné pokyny “. Celkovo popisuje malo veci. Bc. Juraj Belluš sa zaviazal, že danú zápisnicu opraví a vloží ju čo najskôr na stránku.

3. Podobným spôsobom skončil ďalší bod programu. Mali sme vytvoriť plán na tento semester. Dany plán čo sme vytvorili nie je kvalitným, je veľmi stručný. 

4. Na stretnutí sme stále nevedeli povedať kto je vedúci týmu a kto bude robiť dokumentaristu. Zhodli sme sa že webovú stránku bude robiť Bc Viliam Ganz. Zaviazal sa, že aspoň jednoduchá stránka sa objaví do 16.10.2008. Okrem toho obstará CVS.

5. Po dohode z cvičiacim sme sa dohodli, že nasledujúca teda 2. zápisnica  sa zobrazí na našej stránke do 16.10.2008. O to sa zaviazal Bc. Lukas Beles.

6. Nasledovala prezentácia  týmu Hviezdna jedenástka, prednášal Marian Buchta a Michal Kvetan. Vďaka prezentácii, sme sa lepšie zoznámili z robocupom3D.

Prezentácia mala nasledujúce body:

a) História a ciel robocupu. Vysvetlili nám rozdiel medzi 2D a 3D robocupom. Rozdelenie líg na ktorom sa robocup3D simuluje. Aké sú alebo budú možnosti simulácie. Popísanie už existujúcich tímov, ktoré sa zaoberali robocupom. Ako odporučenie nám povedali, nech si pozrieme tímy Little Green Bats a Hana3D. Lebo sú to uznávané tými a majú verejné prístupné zdrojové kódy.

b) Ďalší bod bolo prezretie videa zápasu Svetové finále Soccer League 3D 2007. Tam bol však starý model hráča. Následne nám bolo predstavený novy model robota.

c) Ďalej nám prednášajúci popísali možnosti inštalácie aplikácie. Aplikácia sa skladá zo servera a z klienta. Sme sa zhodli, že to budeme najskôr robiť pod Windowsom a neskôr pod Linuxom. Keďže súťaže budú fungovať výlučne len pod Linuxom. Prednášajúci nám odporučili, aby sme si dávali pozor na rôzne verzie knižníc kvôli kompatibilite.

d) Stručne nám popísali ako funguje komunikácia založená na socketov. Správa je tok údajov. Pravé ich tím Hviezdna Jedenástka vytvorila parser. A však daný parser je pre starého modelu hráča. Našou úlohou bude určite vytvoriť vlastný parser alebo zdediť ich a zmeniť receptory.

e) Boli nám vysvetlene pojmy ako Perceptory a Efektory. A ich rozdelenie.

f) Prednášajúci nám ukázal zopár videí ich robota

g) Prednášajúci nám poslal na náš mail ich prezentáciu a všetky možne materiály na študovanie robocupa.

7. Po prednáške sme zhodli na tom, že čo sa týka koordinácie hráča to budeme mať ľahšie. Novy robot je stabilnejší. Ma lepšie umiestnené ťažisko. Lepšie sa bude ovládať.
8. Bolo nám odporúčané za zapísať do verejného fóra robocup3D. Kvôli riešeniu otázkam tohto problému. 

9. Nasledovala diskusia v akom programovaciu jazyku budeme daného robota programovať. Lukáš Beleš navrhol jazyk Java. Odporučil ho z dôvodu rýchlejšej implementácií a priehľadnosti. Následne bol ponaučení, že Java je veľmi pomalá. Zaberá veľa pamäte. Nie je optimalizovaná na robocup. Ďalšia nevýhoda je, že na súťažiach nie je nainštalovaná JVM. Ale podstatná nevýhoda na čom sme sa všetci zhodli je, že budeme pravdepodobne preberať hráča od Hviezdnej jedenástky alebo iného tímu, ktorý kód je v programovacom jazyku C++. Aj veľa ostatných knižníc je napísané pod jazykom C++.

10. Následne sme boli oboznámení o šumení komunikácie. Vysvetlili nám tiež, že existuje Kalmanov filter.

11. Dostali sme k fáze, kedy mal každý rozobrať čo z analyzoval. Čo boli vlastne úlohy zadané z minulého stretnutia.

12. Nasledovala popis analýzy, ktorý každý mal z vysvetliť.

Bc. Marek Mardiak rozobral dva tími:

a) Mainy rolling brains - oddelenie fáz poznania situácie a veľmi dôležitá je jej klasifikácia a ohodnotenie a až na základe toho sa dá flexibilne rozhodovať o akciách.
b) Neurotics - daný tím to riešil evolučným spôsobom. Pričom sa zamerali na optimum. Pán Kapustik povedal, že to nebolo dobre riešenie, lebo daný robot sa musel dlho učiť. A nie vždy sa naučil to čo sa mal.

Bc. Lukáš Beleš rozobral dva tími:

a) AUTSAJDRY-TNG - implementovali vyhýbanie hráčov po krivke. Uvažovali aj nad reaktívnym vyhýbaním, ktoré je jednoduchšie na výpočet. Implementovali vlastný monitor, logovali do súboru vlastné parametre a vedeli ich neskôr aj analyzovať.

b) Virtual Werder - zameriavajú sa na správanie súperovho tímu. Hracie pole segmentujú na menšie časti. Používajú Voronoiov algoritmus.
Bc. Viliam Ganz rozobral dva tími
a) Ziggorat - tento tým sa zúčastňoval na turnajoch v robocupe. Ich cieľom bolo pomôcť rozšíriť daného robota. Veľa tímov zakladali pravé na tomto projekte. Programovali len primitívne veci. Keďže začínali od nuly. Pán Kapustik potvrdil, že veľa tímov práve zakladali od nich.

Bc. Juraj Belluš rozobral dva tími
a) 6th zmysel – Mali vytvorený vlastný model správania. Malo to vlastnú hierarchiu rozdelenú na 3 vrstvy. 1. vrstva používala primitívne existujúce prvky. 2. Vrstva využívala 1. vrstvu. 3. vrstva bola strela na branú alebo taktika.

b) NimRo – je veľký tím. Bol zameraný na kontrolovanie a správanie robota. Tiež mala vlastnú hierarchiu ale mala 4 vrstvy.

Bc. Tomáš Backstuber rozobral dva tími

a) Hviezdna Jedenástka – programovali od začiatku. Vytvorili si vlastný parser správ. Algoritmus je rozdelený do niekoľko krokov. Každý krok je časový obmedzený. Používali UDPSocket.  Našli chybu na serveri, ktorý bežal po Windowsom

b) FC Portugal – programovali viac stratégiu. Naprogramovali výmennú roli v tíme. (útočník za obrancu). Vytvorili modelovacie techniky, že čo je pre hráča pasívne a čo je aktívne. Podľa fázy hry (stopnutá hra, alebo sa pravé hra) sa vykonávali výpočty

Bc. Tomáš Bartaloš rozobral jeden tím a vlastnosti servera

a) Ziggota - to iste čo robil Vilo Ganz.

b) Popísal funkčnosť servera. Zistil že je to multiplatformové a multijazykové. Obsahuje monitor, na monitorovanie situácie. Popis receptorov a efektorov a rozdelenie ich do skupín. Inicializácia hry. Dané receptory a efektory boli použite v guliach nie na humonoidy. Ale dosť sa podobajú pripomenul pán Kapustík.

13. Na záver stretnutia nasledovalo prideľovanie úloh na ďalší týždeň
Stav riešenia úloh z predchádzajúcich stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín
	Stav

	1.1
	vedúci tímu
	Plán na zimný semester
	8.10.2008
	13.10.2008
	nedokončené

	1.2
	webmaster
	Príprava webovej stránky
	8.10.2008
	13.10.2008
	nedokončené

	1.3
	vybraní členovia
	Oboznámenie sa s minuloročnými riešeniami
	8.10.2008
	13.10.2008
	splnená

	1.4
	vybraní členovia
	Oboznámenie sa s riešeniami zahraničných tímov
	8.10.2008
	13.10.2008
	splnená

	1.5
	vybraný člen
	Oboznámenie sa s technickými požiadavkami pre realizáciu projektu
	8.10.2008
	13.10.2008
	splnená


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	2.1
	vedúci tímu
	Vytvoriť reálny plán na tento semester
	15.10.2008
	22.10.2008

	2.2
	webmaster
	Vytvorenie webovej stránky plus vloženie zápisnice
	15.10.2008
	22.10.2008

	2.3
	vybraní členovia
	Z dokumentovať viac informácii o tíme Ziggota
	15.10.2008
	22.10.2008

	2.4
	všetci členovia
	Zadefinovať návrh, z ktorého tímu budeme vychádzať
	15.10.2008
	22.10.2008

	2.5
	vybraný člen
	Stanoviť navrh čo sa bude realizovať. A ako vyzerať náš prototyp
	15.10.2008
	22.10.2008

	2.5
	vybraný člen
	Pozrieť balíček od kolegovcov. Skúsiť nainštalovať server a klient. Analyzovať inštaláciu..


	15.10.2008
	22.10.2008


	Zápisnica č. 3
	DreamTeam
	22.10.2008

	Čas:
	18:00 – 19:00

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Tomáš Bartaloš

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Juraj Belluš

Bc. Viliam Ganz

Bc. Marek Mardiak

	Zapisovateľ:
	Marek Mardiak

	Téma:
	Analýza plánu na ZS, priebežného návrhu, funkcionality prototypu, formát dokumentácie


Priebeh stretnutia:
Stretnutie začalo zhodnotením predchádzajúcich úloh. Úlohy boli úspešne splnené, analýza tímu Zigorath stále prebieha. Boli predstavený Tomáš Backstuber ako hlavný dokumentátor a Tomáš Bartaloš ako vedúci tímu, o web stránku sa stará V. Ganz. Vypracoval sa plán na ZS, web stránka je funkčná, Ing. Kapustík vyslovil pripomienky, rozobrané v nasledujúcich bodoch, zápisnice na nasledujúce stretnutia by mali byť v tlačenej verzii.

- Plán na ZS bol vyhodnotený ako vyhovujúci, s reálnymi termínami , spĺňajúci potrebné predpoklady. Ing. Kapustík sa vyjadril, že prípadné kolízie a menšie neskoršie úpravy plánu sú možné.

- Web stránka bolo ohodnotená ako vizuálne zaujímavá. Ing. Kapustík vyslovil pripomienku ku anglickým názvom na lištách, navrhol ich preloženie. Taktiež navrhol dopracovanie aspoň stručného obsahu a základných informácií o tíme. Vyslovil spokojnosť nad aktuálne a na čas vkladanými zápisnicami, do budúcna sa má na stránke objaviť aj plán na ZS.

Stretnutie pokračovalo zhodnotenie návrhu tímu odkiaľ budeme vychádzať, zvolená bola Hviezdna jedenástka, pre výbornú dokumentáciu a predprípravu komunikácie so serverom. Následne sa diskutovalo o pripravovanom návrhu, prototype. Úloha prebieha úspešne, prebehlo upresňovanie cieľov. Ing Kapustík rozobral problematiku úspešnej orientácie v priestore, konkrétne polohy robota pri ležaní. Navrhol zakomponovať do požiadaviek presun robota do východzej polohy pre vstávanie. Ako problematika implementácie  sa rozoberala chôdza,  najskôr priama, neskôr s prípadnou zmenou smeru. V prípadne rýchleho napredovania úloh sa uvažovalo o implementácii  aj kvalitného kopnutia do lopty. Upresnenie bude v budúcej špecifikácii požiadaviek, vypracovanej podľa rozpisu úloh M. Mardiakom.  Nasledovala diskusia o implementácii prototypu, implementovať sa bude po skupinách o 2 členoch.

T. Backstuber dostal za úlohu pripraviť jednotný formát dokumentácie a integrovať do nej budúce dokumenty, L. Beleš vypracovať analýzu zápasov tímov. V. Ganz informoval o stave systému SVN, napreduje sa úspešne, v najbližších dňoch sa očakáva sprístupnenie. Ing. Kapustík navrhol informať o úspechu neúspechu mailom. J. Beluš sa podujal na analýzu zdrojových kódov analýzy hráča, a vypracovanie pomocného informačného dokumentu slúžiaceho pre rýchlu orientáciu ostatných členov tímu v neskoršom procese vývoja v zdrojových kódoch. Všetci členovia tímu sa majú do budúcna pokúsiť úspešne nainštalovať server a hráča, integrovať do  vývojového prostredia a pripraviť report o prípadných problémoch.

Stretnutie sa ukončilo úlohou pre T. Bartaloša, ktorý analyzuje riadenia iných tímov a vypracuje predbežnú dokumentáciu k riadeniu.  Konkrétnejšie rozpisy a detaily úloh sú v poslednej tabuľke.

Stav riešenia úloh z predchádzajúcich stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín
	Stav

	1.1
	Beleš
	Plán na zimný semester, importuje 2.1
	8.10.2008
	13.10.2008
	splnená

	1.2
	Ganz
	Príprava webovej stránky
	8.10.2008
	13.10.2008
	splnená

	1.3
	vybraní členovia
	Oboznámenie sa s minuloročnými riešeniami
	8.10.2008
	13.10.2008
	splnená

	1.4
	vybraní členovia
	Oboznámenie sa s riešeniami zahraničných tímov
	8.10.2008
	13.10.2008
	splnená

	1.5
	vybraný člen
	Oboznámenie sa s technickými požiadavkami pre realizáciu projektu
	8.10.2008
	13.10.2008
	splnená

	2.2
	Ganz
	Vytvorenie webovej stránky(dokončenie) plus vloženie zápisnice, plánu
	15.10.2008
	22.10.2008
	prebieha

	2.3
	Ganz, Beleš
	Zdokumentovať viac informácii o tíme Ziggorath
	15.10.2008
	22.10.2008
	prebieha

	2.4
	Všetci členocia
	Zadefinovať návrh, z ktorého tímu budeme vychádzať
	15.10.2008
	22.10.2008
	splnená

	2.5
	Všetci členovia
	Stanoviť navrh čo sa bude realizovať. A ako vyzerať náš prototyp
	15.10.2008
	22.10.2008
	prebieha

	2.6
	Všetci členovia
	Pozrieť balíček od kolegovcov. Skúsiť nainštalovať server a klient. Analyzovať inštaláciu..


	15.10.2008
	22.10.2008
	prebieha


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	3.1
	všetci členovia
	Inštalácia prostredia(server, klient, 1 hráč), importovanie zdrojových kódov do vývojového prostredia, pripraviť report o problémoch, skúsenostiach, importuje 2.6
	22.10.2008
	29.10.2008

	3.2
	Ganz
	Sprístupniť SVN, informovať o úspechu/neúspechu mailom
	22.10.2008
	29.10.2008

	3.3
	Mardiak
	Vypracovať predbežnú špecifikáciu požiadaviek
	22.10.2008
	29.10.2008

	3.4
	Beleš
	Analýza uskutočnených zápasov tímov, zapracovanie do dokumentácie
	22:10.2008
	29.10.2008

	3.5
	Backstuber
	Pripraviť formát dokumentácie, jej štruktúru, zaintegrovať do nej rozšírené analýzy tímov od ostatných členov,  ako aj analýzu zápasov, zaintegrovať našu ponuku
	22.10.2008
	29.10.2008

	3.6
	Bartaloš
	Analyzovať riadenia iných tímov, vypracovať predbežnú dokumentáciu k riadeniu
	22.10.2008
	29.10.2008


	3.7
	Belluš
	Analyzovať zdrojové kódy a architektúru hráča, vypracovať pomocný informačný dokument stručne popisujúci implementáciu funkcionality(vnímanie, kĺby...)
	22.10.2008
	29.10.2008


	Zápisnica č. 4
	DreamTeam
	29.10.2008

	Čas:
	18:00 – 20:40

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Tomáš Bartalos

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Juraj Belluš

Bc. Viliam Ganz

	Zapisovateľ:
	Bc. Tomáš Backstuber

	Téma:
	


Priebeh stretnutia:

8. Stretnutie bolo otvorené úvodnými informáciami od Viliama Ganza. Spomenul, že stránka už obsahuje slovenské tlačidlá. Ing. Kapustík poznamenal, že nemajú diakritiku, načo Bc. Ganz spomenul, že vzhľadom k tomu, že tlačidlá sú generované zvonka, má obmedzenú možnosť používania diakritiky. Spomenul tiež, že SVN už je sprístupnené a kontá boli vytvorené a rozposlané jednotlivým členom.

9. Nasledovalo otvorenie predchádzajúcej zápisnice, ktorú čítal Bc. Bartalos, keďže predchádzajúci zapisovateľ nebol prítomný. Ing. Kapustík poznamenal, že zápisnica nie je dostatočná, keďže je príliš stručná a nie sú presne známe výsledky diskusii, zvlášť v bode 4. Navrhlo sa teda, aby Bc. Mardiak zápisnicu prepracoval.

10. Nasledovala kontrola predchádzajúcich úloh: prvá úloha bola inštalácia prostredia.

a) S reportom začal Bc. Ganz, ktorý sa pokúšal server rozbehať pod Linuxom, avšak kvôli problémom s boostom sa mu to nepodarilo. Ing. Kapustík povedal, že by bolo vhodné kvôli tomuto sa spojiť s tímom Hviezdna jedenástka.

b) Nasledoval Bc. Belluš, ktorý sa pokúšal server rozbehať pod Windowsom, ale server hlásil chybu s DLL knižnicou. Podobný výsledok mali i Bc. Beleš a Bc. Bartalos. Ing. Kapustík povedal, že i pre toto sa má kontaktovať tím Hviezdna jedenástka a pripomenul, že v prípade vzniku problému sa má tento riešiť čo najskôr, a nie až na nasledujúci týždeň počas oficiálneho stretnutia.

c) Bc. Backstuber skonštatoval, že server síce rozbehal a zdrojové kódy Siriusa sa síce dali spustiť a reálne vytvorili hráča na serveri, avšak nepodarilo sa spustiť skilltest, respektíve daný hráč naň nereagoval.

d) Bola spomenutá alternatíva, v prípade, že sa nevyriešia problémy s inštaláciou, použiť VMWare. Ing. Kapustík spomenul, že nevýhoda VMWare je práve v nižšom výkone.

11. Druhá úloha bolo SVN, o ktorom už ale Bc. Ganz referoval na začiatku stretnutia.

12. Tretia úloha bola predbežná špecifikácia požiadaviek, ktorú ale miesto Bc. Mardiaka kvôli neprítomnosti čítal Bc. Bartalos. Špecifikácia bola ohodnotená ako priveľká. Následne Ing. Kapustík vyslovil pochybnosť nad vstávaním ako prioritou, pričom spomenul, že väčšou prioritou by mala byť kvalitná (stabilná) a rýchla chôdza, a neskôr možno tiež kvalitný kop do lopty. Tím taktiež poznamenal, že daná špecifikácia vyzerá byť len akoby výsledkom diskusie z minulého týždňa. Ing. Kapustík tiež vyslovil pochybnosť nad vytváraním dobrej špecifikácie, keďže ešte nebol ani rozchodený server. Bc. Ganz spomenul, že rozmýšľal nad použitím spätného vyhodnotenia chyby pri čiastkových úlohách napríklad vstávania. Ing. Kapustík na to povedal, že nie je potrebný špeciálny mechanizmus (ako napríklad neurónová sieť) na zmeny napríklad konkrétnych rýchlostí kĺbov pri konkrétnych častiach skillu.

13. Štvrtá úloha bola analýza zápasov Bc. Beleša. Ten pri analýze RoboCup Soccer Simulation League 3D Final 2007 spozoroval výhodu fialového hráča (ktorý nakoniec i vyhral) napríklad i vďaka jeho rýchlemu vstávaniu. Pri analýze RoboCup JapanOpen 2007 zasa klasifikoval hráčov ako horších oproti predchádzajúcemu príkladu. Pri analýze HfutEngine3D boli nájdené zaujímavé slovné zvraty: miesto slova statika mala byť stabilita a tiež miesto postavenia na jednej nohe malo ísť o státie na jednej nohe. Ďalej analyzoval SEU Red Sun – Chinese Kung Fu Tai Chi, kde išlo o ukazovanie kung fu chmatov, ktoré boli síce pomalé, ale veľmi presné. Posledný bol zápas RoboCup Atlanta 2007, kde fialoví hráči veľmi často chodili za čiaru a modrí zasa mali problém kopnúť do lopty. Tím sa zhodol, že danú analýzu je treba prepracovať. Ing. Kapustíkovi tam chýbalo napríklad to, akým spôsobom sa daní hráči stavali k lopte. Bc. Ganz si všimol, že išlo o 2-fázové kopanie: prvá fáza je pristúpenie k lopte a druhá je premiestnenie sa tak, aby robot kopol správnym smerom.

14. Ing. Kapustík v rámci analýzy tímov tiež spomínal, ako bolo riešené kopanie pri type „Sphere“ inak ako priamo a 2 fázami: 1 možnosť bolo ísť rovno tam, odkiaľ mal hráč kopať. Druhá možnosť bola neísť priamo na loptu, ale na polpriamku opačnú k polpriamke dráhy lopty po kopnutí a odtiaľ ísť na loptu (viď obrázok 1). Taktiež bol spomenutý problém bedrových kĺbov a samotného kopu nohou, keďže pri nepresnosti je dosť pravdepodobné, že nekopne úplne správne, tým pádom to nepôjde rovno, ale takmer kamkoľvek.
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Obr. 1: nepriame premiestňovanie sa pri kope do lopty

15. Nasledovala piata úloha – dokumentácia, ktorú predniesol Bc. Backstuber. Zásadné nedostatky, ktoré Ing. Kapustík spomenul, boli: 

a) v analýze tímu bolo slovo „potencionálny“ miesto „potenciálny“

b) špecifikácia požiadaviek potrebuje prepracovať, pričom je potrebné zvýrazniť, čo je trvalý cieľ a čo je cieľ pre prototyp

16. Ing. Kapustík potom odpovedal na otázku ohľadom tlačenia dokumentácie, že mu neprekáža, či bude vytlačená obojstranne alebo jedna strana na list.

17. Šiestu úlohu – dokumentáciu k riadeniu projektu – predviedol Bc. Bartalos. Pred tým ale predviedol nainštalovaný dotProject, ktorý má byť používaný na komunikáciu a samotné úlohy – tasky. Ing. Kapustík poznamenal, že by bolo vhodné, aby každá úloha bola ukončená dokumentom, bez ohľadu na to, či bola splnená alebo nie, pričom dokument by mal obsahovať mimo iné dôvody splnenia / nesplnenia a dosiahnuté úspechy. V rámci samotného dokumentu o riadení boli tieto pripomienky:

a) V dokumente chýba ponuka.

b) Do dokumentu je treba pridať zápisnice.

c) Niekedy pri neoficiálnom stretnutí (ak z neho niečo dôležité vyplynie) je vhodné, aby aj o takomto stretnutí existovala zápisnica.

d) Je potrebné pozrieť stránku prof. Bielikovej pre konkrétne informácie ohľadom toho, čo dať do prílohy.

18. Poslednú úlohu – analýzu zdrojového kódu a architektúry Siriusa – spracoval Bc. Belluš. Spomenul správanie agenta od začiatku – načíta sa konfigurácia z definovaného xml súboru, následne sa skilltest nastaví na hodnotu testovaného skillu a v závislosti od toho, či je povolený alebo nepovolený multithread, sa spustí daná aplikácia v danom režime (Ing. Kapustík poznamenal, že multithread bude neskôr vhodný napríklad pre informácie a počty pre konkrétnu stratégiu, ale v súčasnosti nie je potrebný). Nasleduje pomocou TCPSocket prvá správa – inicializačný efektor. V rámci seba potom agent drží: WorldModel (pre informácie o svete) a PlayerModel (pre informácie o sebe). Na to sa spustí metóda behave(), ktorá na základe testovaného skillu pošle danú správu serveru.

19. Bol spomenutý problém s parserom, keďže Sirius je na starú verziu servera – Ing. Kapustík povedal, že by bolo vhodné sa dohodnúť s Hviezdnou jedenástkou na prebraní ich parsera pre nový server. Ďalej v rámci architektúry by bolo vhodné vytvoriť / vylepšiť rozhodovací modul, keďže tento sa (možno už v rámci prototypu) musí rozhodovať, ktorú akciu vykonať. Tiež by bolo vhodné, aby prípadné implementované HighSkill a MiddleSkill mali prístup k informáciam z PlayerModel a pre následnú rozširovateľnosť a modifikovateľnosť by zasa bolo vhodné, aby riešenie modulu bolo robené tak, že zručnosť určí, či sa má vykonávať alebo nie.

20. Stretnutie bolo zavŕšené rozdaním úloh.

Stav riešenia úloh z predchádzajúcich stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín
	Stav

	2.2
	Ganz
	Vytvorenie webovej stránky(dokončenie) plus vloženie zápisnice, plánu
	15.10.2008
	22.10.2008
	prebieha

	2.3
	Ganz, Beleš
	Zdokumentovať viac informácii o tíme Ziggorath
	15.10.2008
	22.10.2008
	prebieha

	2.5
	Všetci členovia
	Stanoviť navrh čo sa bude realizovať. A ako vyzerať náš prototyp
	15.10.2008
	22.10.2008
	splnená

	2.6
	Všetci členovia
	Pozrieť balíček od kolegovcov. Skúsiť nainštalovať server a klient. Analyzovať inštaláciu..


	15.10.2008
	22.10.2008
	splnená

	3.1
	všetci členovia
	Inštalácia prostredia(server, klient, 1 hráč), importovanie zdrojových kódov do vývojového prostredia, pripraviť report o problémoch, skúsenostiach, importuje 2.6
	22.10.2008
	29.10.2008
	prebieha

	3.2
	Ganz
	Sprístupniť SVN, informovať o úspechu/neúspechu mailom
	22.10.2008
	29.10.2008
	splnená

	3.3
	Mardiak
	Vypracovať predbežnú špecifikáciu požiadaviek
	22.10.2008
	29.10.2008
	splnená

	3.4
	Belluš, Backstuber
	Analýza uskutočnených zápasov tímov, zapracovanie do dokumentácie
	22:10.2008
	29.10.2008
	prebieha

	3.5
	Backstuber, ostatní členovia
	Pripraviť formát dokumentácie, jej štruktúru, zaintegrovať do nej rozšírené analýzy tímov od ostatných členov, zaintegrovať našu ponuku
	22.10.2008
	29.10.2008
	prebieha

	3.6
	Bartalos
	Analyzovať riadenia iných tímov, vypracovať predbežnú dokumentáciu k riadeniu
	22.10.2008
	29.10.2008


	prebieha

	3.7
	Belluš
	Analyzovať zdrojové kódy a architektúru hráča, vypracovať pomocný informačný dokument stručne popisujúci implementáciu funkcionality(vnímanie, kĺby...)
	22.10.2008
	29.10.2008
	splnená


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	4.1
	Všetci
	Pokračovať v inštalácii a spustení prostredia server-klient
	29.10.2008
	5.11.2008

	4.2
	Backstuber, Bartalos
	Prepracovať dokumentáciu k projektu a riadeniu, aby mali rovnakú štruktúru a doplniť chýbajúce a slabé časti
	29.10.2008
	5.11.2008

	4.3
	Vybraný člen
	Vylepšiť špecifikáciu požiadaviek
	29.10.2008
	5.11.2008

	4.4
	Mardiak
	Prerobiť predchádzajúcu zápisnicu
	29.10.2008
	5.11.2008

	4.5
	Beleš
	Spracovať návrh architektúry a zistiť, čo je treba dorobiť architektúre hráča Hviezdnej jedenástky
	29.10.2008
	5.11.2008

	4.6
	Ganz
	Update stránky
	29.10.2008
	5.11.2008


	Zápisnica č. 5
	DreamTeam
	5.11.2008

	Čas:
	18:10 – 20:40

	Prítomní:
	Ing. Ivan Kapustík

Bc. Tomáš Backstuber

Bc. Lukáš Beleš

Bc. Juraj Belluš

Bc. Viliam Ganz

Bc. Marek Mardiak

Bc. Tomáš Bartalos

	Zapisovateľ:
	Bc. Tomáš Bartalos

	Téma:
	


Priebeh stretnutia:

1) Stretnutie bolo otvorené návrhom Ing. Kapustíka, ktorý navrhol zmenu času stretnutia z času 20:00 na 20:15. Tím sa však zaviazal dodržiavať čas stretnutia na čas 20:00, takže stretnutie zotrváva v tomto čase. 

2) Konštatovali sme úspešnú inštaláciu servera vďaka novému inštalačnému balíku, ktorý nám poslal minuloročný riešiteľ Robocup3D Bc. Marián Buchta. Inštalačný balík bol poslaný na náš tímový mail na podnet Ing. Kapustíka.

3) Viliam Ganz reportoval neúspešnú inštaláciu servera na OS Linux, kvôli netradičnému postupu pre kompilovanie súborov (súbor configure a makefile sa dynamicky generuje na základe m4 makier)

4) Marek Mardiak predstavil prerobenú zápisnicu a špecifikáciu z minulého týždňa. Zápisnica aj špecifikácia bola napísaná oproti minulému týždňu na vyššej odbornej úrovni a bola konkrétnejšia, čo skonštatoval celý tím spolu s Ing. Kapustíkom. Z špecifikácie vyplýva, že väčšiu prioritu budeme venovať stabilite hráča a jeho stabilnej chôdzi, prípadne elementárnemu kopnutiu do lopty. Do pozadia sa tak dostáva vstávanie hráča. 

5) Tomáš Bartalos opísal v akom stave je dokončená dokumentácia k riadeniu. V dokumentácií je rozpracované rozdelenie zodpovedností a úloh jednotlivých členov tímu, taktiež sú opísané komunikačné nástroje, ktoré tím používa. V dokumentácií je tiež opísané riadenie a komunikácia tímu pomocou nástroja dotproject, a v neposlednom rade používanie nástroja SVN na správu verzií zdrojového kódu. Tomáš Bartalos tiež skonštatoval nesprávnu funkcionalitu fóra v nástroji dotproject. Vo fóre je možné vytvoriť nový Topic, nie je však možné na tento Topic odpovedať. Chyba je spôsobená v databázovej vrstve. Ing. Kapustík navrhol reportovanie chyby vývojárom dotprojectu.

6) Hlavnou udalosťou stretnutia bola diskusia o architektúre komunikácie medzi triedami, ktoré budú predstavovať rozhodovanie sa a ovládanie hráča. Bolo navrhnutých viacero prístupov, pričom sme diskutovali o výhodách a nevýhodách jednotlivých prístupov:

· Lukáš Beleš vytvoril architektúru ovládania hráča. Ovládanie hráča budú zabezpečovať triedy, ktoré rozdelil na nižšie a vyššie. Pričom ak rozhodovacia jednotka bude chcieť vykonať akciu, vydá pokyn na akciu vyšším triedam (napríklad: postav sa, kopni do lopty, ...). Vyššie triedy budú komunikovať s nžšími triedami, ktoré budú ovplyvňovať kĺby hráča. Týmto spôsobom vznikne zapúzdrenie kĺbov hráča, ktoré logicky oddelí riadenie hráča od jeho kĺbov (riadiaca jednotka nemusí vedieť aké má hráč kĺby, a ako ich ovládať, stačí jej vedieť akú akciu chce vykonať).

· Tomáš Bartalos navrhol základnú architektúru rozhodovania hráča. Rozhodovanie bude založené na triede Dispatcher, ktorá bude uchovávať zoznam tried, ktoré budú mať na starosti vykonanie akcie –  triedy Executor (vyššie triedy, ktoré spomínal Lukáš Beleš). Executor je trieda vytvorená na vykonanie určitej akcie (postavenie, chôdza, kopnutie do lopty, ...). Každá Executor trieda bude mať metódu na zistenie, či akciu, na ktorú je určená dokáže daná trieda vykonať v stave, v ktorom sa hráč aktuálne nachádza – metódu canExecute(WorldStatus s).
Trieda Dispatcher bude iterovať po zozname Executor-ov, a bude pomocou metódy canExecute zisťovať, ktorá z tried je najvhodnejšia na vykonanie akcie. Sila tohto prístupu je v jednoduchej rozšíriteľnosti zručností hráča. Ak potrebujeme pridať hráčovi novú zručnosť, len Implementujeme potomka triedy Executor a pridáme jej inštanciu do zoznamu Dispatchera, dispatcher si potom pri vykonávaní sám zistí, či je trieda vhodná na vykonanie akcie, a zavolá príslušnú triedu.
· Juraj Belluš navrhol, aby Dispatcher dopredu sparsoval vstup od servera, a vytvoril stavy, v ktorých sa hráč nachádza (leží, stojí, stojí pred loptou, stojí pred prázdnou bránou, ...), ktoré sa jednotlivým Executorom budú posielať. Executori budú týmto spôsobom odbremenené od potreby zapracovať informácie o stave hráča vo svete (výhoda v podobe vyššieho výkonu). 

· Marek Mardiak navrhol architektúru ovládania kĺbov hráča (nižšie triedy, ktoré spomínal Lukáš Beleš), kde každý kĺb hráča bude mať svoju vlastnú triedu, ktorá sa bude starať o daný kĺb. Trieda bude mať vedomie o aktuálnej akcii, ktorú hráč vykonáva (napríklad vstávanie, kopanie do lopty, chôdza, ...). Každej akcii bude trieda evidovať povolený rozsah pohybu daného kĺbu. Ak sa natočenie kĺbu vychýli z rozsahu, trieda informuje riadiacu triedu o chybovom stave robota, prípadne sa sama snaží napraviť vzniknutú kolíziu.

Stav riešenia úloh z predchádzajúcich stretnutí

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín
	Stav

	4.1
	Všetci
	Pokračovať v inštalácii a spustení prostredia server-klient
	29.10.2008
	5.11.2008
	Splnená

	4.2
	Backstuber, Bartalos
	Prepracovať dokumentáciu k projektu a riadeniu, aby mali rovnakú štruktúru a doplniť chýbajúce a slabé časti
	29.10.2008
	5.11.2008
	splnená

	4.3
	Mardiak
	Vylepšiť špecifikáciu požiadaviek
	29.10.2008
	5.11.2008
	splnená

	4.4
	Mardiak
	Prerobiť predchádzajúcu zápisnicu
	29.10.2008
	5.11.2008
	splnená

	4.5
	Beleš
	Spracovať návrh architektúry a zistiť, čo je treba dorobiť architektúre hráča Hviezdnej jedenástky
	29.10.2008
	5.11.2008
	splnená

	4.6
	Ganz
	Update stránky
	29.10.2008
	5.11.2008
	splnená


Úlohy

	ID
	Riešiteľ
	Popis
	Dátum zadania
	Termín

	5.1
	Backstuber
	analýza servera Humanoid 0.6
	5.11.2008
	12.11.2008

	5.2
	Mardiak
	analýza servera Humanoid 0.5.8
	5.11.2008
	12.11.2008

	5.3
	Backstuber
	integrácia dokumentácie pre odovzdanie
	5.11.2008
	12.11.2008

	5.4
	Belluš
	vytvoriť predbežný návrh
	5.11.2008
	12.11.2008

	5.5
	Beleš
	vypracovať architektúru hráča na základe návrhov, ktoré sa nachádzajú v zápisnici
	5.11.2008
	12.11.2008

	5.6
	Ganz
	Update stránky
	5.11.2008
	12.11.2008

	5.7
	Bartalos
	dokončenie dokumentácie k riadeniu
	5.11.2008
	12.11.2008


Príloha A: Ponuka

