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:

1. 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.

2. 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.

3. 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.

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

5. 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.

6. 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.

7. 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

8. 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

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

10. 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.

11. 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.

12. 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.

13. 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

