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1 UVOD

Tento dokument vznikol v rdmci predmetu Tvorba informa¢ného systému v time
na Fakulte informatiky a informa¢nych technologii STU v Bratislave. Posudzuje cast’
dokumentacie odovzdant dna 13. 11. 2008, ktora bola vytvorena timom ¢. 4
(. Kukuri¢né deti). Ulohou timu je navrhnut nové stratégie hracov v simulovanom
robotickom futbale RoboCup. Tento posudok sa vzt'ahuje na ¢ast” analyzy, Specifikacie,
hrubého navrhu a riadenia projektu.

Posudok je cleneny na tri Casti. V prvej casti je zhodnotend projektova
dokumentécia po obsahovej stranke. V tejto ¢asti sme sa zamerali na logické nedostatky
dokumentu, ale tieZ sme vyzdvihli prinos prace. V druhej Casti sme sa venovali
posudeniu dokumentécii k riadeniu projektu po obsahovej, ako aj formalnej stranke.
V tretej Casti je zhodnoteny cely posudzovany dokument (projektovd dokumentacia
a dokumentécia k riadeniu projektu) po formalnej stranke, kde sme sa zamerali na
StruktGru dokumentu, gramatické chyby a formalne nedostatky.

2 PROJEKTOVA DOKUMENTACIA

Tato kapitola je rozdelend na 4 hlavné casti podla rozdelenia projektovej
dokumentacie posudzovaného timu. Kazda cast obsahuje popis z pohladu
posudzujldceho timu a zhodnotenie po obsahovej (z mensej Casti aj po formalnej)
stranke.

2.1 Uvod

V tejto Casti autori opisali projekt RoboCup a tieZ ¢o je jeho cielom. V tejto Casti
sa nachddza stru¢ny prehlad dokumentu azadanie, ktoré Citatela uvedie do
problematiky.

2.2  Analyza existujucich timov, metdd a herného prostredia

Kapitola ,,Analyza sti¢asného stavu“ je rozdelena na Styri ¢asti, v ktorych sa autori
venuju analyze existujlcich timov z pohladu, ktory tim buda vylepSovat’ a ktoré timy
buda sluzit na inSpiraciu, popisu servera ajeho vyvoja. Rozsahom sa jedna
0 najobsiahlejsiu ast’ dokumentécie.

V prvej Casti sa tim zaoberd vyberom hraca, ktory ma slizit na rozSirenie
a vylepSovanie. Tim sa venuje analyze minuloro¢nych fakultnych timov, menovite
UTTP atimu Jahodovi princovia. Analyza popisuje ich architektdru a zakladné
vlastnosti, zac¢ina timom UTTP.

Pri analyze timu UTTP sa autori popisali modularitu spravania hraca, ako aj jeho
odlisné spravanie v situdciach, ked’ ma a ked’ nema loptu. Popisuju architektaru hraca
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na Urovni tried, pricom struéne vysvetluju ich vyznam. V zavere analyzy spominaju
pracu timu UTTP na sprehl’'adneni zdrojovych kodov, ako aj multiplatformovost” hraca.

Pri analyze timu Jahodovych princov autori popisuju rozSirenia, ktoré boli
taziskom prace minuloro¢ného timu. Popisuju (podobne ako aj v predchadzajicom
pripade) architektiiru hraca, pricom nezabudaju na opis funkcionality tried. Stru¢ne sa
venuju analyze zdrojového kddu. NavySe oproti analyze timu UTTP popisuju systém
logovania, ktory tim vytvoril a jednoduchého trénera.

Zaver kapitoly obsahuje zhodnotenie oboch timov, v ktorom si autori vyberaju
hra¢a UTTP ako zéklad pre svoju d’al$iu pracu.

Druha cast’ sa venuje analyze zahrani¢nych timov. Popisuje celkovo 9 timov,
pricom autori idu v analyzach do hibky. Kladne hodnotime pouZivanie vécsieho
mnozstva obrazkov, ktoré ul'ahcuji pochopenie opisovaného. Pri analyze jednotlivych
timov sa autori venuju popisu architektiury hraca, jeho videniu sveta a snazia sa popisat’
zaujimavé vlastnosti. Jednotlivymi popisovanymi timami su:

Brainstormers, Oxsy, Tsinghuaeolus, UvA Trilearn 2003, DSL United (2003),
Nexus 2D, Dirty Dozen, Mainz Rolling Brains, YowAl.

Celkovo je analyza na dobrej drovni, je rozsiahla, vecna apresna. Autorom
odportiéame vyznacit' alebo blizSie popisat’ vlastnosti, ktoré ich zaujali a majd ich
Vv plane pouzit’ v neskorSich fazach navrhu. Takisto odporu¢ame zvazit’ rozsah analyzy
timu UVA Trilearn, ktora ma 5 stran, pricom tim sa rozhodol pokracovat’ v praci UTTP
a nie Jahodovych princov, ktory z hra¢a UVA Trilearn vychadzaju.

V d’alSej Casti sa tim venuje stru¢nému popisu soccer servera. Na zaciatku autori
uvadzaju typy komunikacie hraov so serverom, v d’alSej podkapitole popisuju vyuZitie
senzorov, ktorymi maji moznost hrac¢i komunikovat s rozhodcom, spoluhra¢mi
a trénerom. PodrobnejSie popisuju techniku vizudlneho vnemu, venuju sa formatu
spravy a popisuju mozné hodnoty premennych.

Autori do tejto Casti dokumentacie zapracovali zoznam vyznamnych zmien
v serveri od verzie 9.0.4 po verziu 13.0.0, ktord planuja v projekte pouzit. Zmeny
popisuju strucne, bez uvedenia, ¢i dana zmena ma vplyv na architektaru hraca a bude
nutné ju do hréca zapracovat, plusom je popis zmeny. Podrobne popisuju verziu 13.0.0,
pri ktorej uvadzaju nové aj zmenené atribaty spolu s prislusnymi predvolenymi
hodnotami.

2.3  Specifikacia rieSenia

Kapitola obsahuje prehl'adny zoznam cielov, ktoré si tim , Kukuricné deti
stanovil a na ne nadvézujuci zoznam funkénych poziadaviek. Jednotlivé poziadavky su
popisané av pripade, Ze su priliS vSeobecného charakteru obohatené o niZsiu,
konkretizujicu Groven.

V podkapitole ,,3.2 Specifikacia vybranej funkcionality“ tim uréuje spdsob
splnenia poziadaviek vyuzitim fakultného hra¢a timu UTTP a prevzatim funkcii
Z hraCov zahrani¢nych timov.

K tejto kapitole nemame ziadne vyhrady, je spracovana strucne, ale vecne
a vystizne.



2.4  Hruby navrh rieSenia

Autori v avode navrhu predstavuju, ktory tim sa rozhodli vylepsit’ a nasledne
uvadzaju dévody. V podkapitolach nasleduje navrh réznych vylepSeni, ktoré sa autori
rozhodli realizovat.

Prvym vylepSenim, ktorému sa autori venuju je strelba na branku. Navrhuju
strelbu pri vzdialenosti max. 19,5m od branky, ¢o pokladdme za rozumna hodnotu.
Podrla ich navrhu sa hra¢ rozhliadne prostrednictvom 25 bodov smerom k branke, ¢im
ur¢i poziciu brankara, spolu- a protihracov. V navrhu chybaju uvedené predpokladané
parametre pohladu (ANGLE WIDTH, QUALITY), takisto ako nie je uvedeny
predpokladany Casovy rozsah akcie. Z uvedeného nie je jasné, ¢i je rozhliadanie pred
strel’bou mozné zopakovat’, ked’ze pozicia hracov na ihrisku nie je konstantna a ¢asom
sa meni.

Prihravanie hracov je vysvetlené strucne a ndzorne, aj ked’ sa nika otdzka vyberu
bodov na ihrisku. Autori nepopisuju, preco sa rozhodli pre body uvedené na obrazku,
preto dedukujeme, Ze ide o prevzaty typ akcie.

Tretim navrhovanym vylepSenim je implementacie funkcie driblovania hraca timu
Mainz Rolling Brains. Riesenie znie priamociaro a zaujimavo, nemame k nemu Ziadne
vyhrady.

Autori sa rozhodli implementovat funkciu nadbiehania hrd¢a do volného
priestoru. Ich inSpirdciou je spravanie vytvorené timom Oxsy. Pri tomto spravani by
sme radi upozornili na jeho implementéciu len v itoénom mode na stperovej polovici
ihriska. Pri obrane alebo rozohravke je pre obrancov vhodnejSie ako nabiehanie do
prazdneho priestoru pokrytie stperovych Gto¢nikov a zdnova obrana.

Druhé cast’ hrubého navrhu popisuje rozsirenie hraca o ,,zlozitejSie vlastnosti®.
Autori planuju zaoberat’ sa komunikaciou medzi hra¢mi pocas zapasu. Ich cielom je
implementovat’ do architektiry hraca komunikacny modul, ktory bude plnit’ tlohu
prijmu, posielania a spracovavania sprav. V suvislosti stym planuji implementovat’
generovanie a posielanie sprav v zavislosti na rozli¢nych situdciach, ato za Gcelom
spresnenia Udajov o prostredi alebo komunikacie v rdmci prebiehajlcej akcie.

Ako poslednt uvadzaju implementaciu hodnotiacej funkcie, ktord bude mat za
ulohu vyber najvhodnejSieho spravania V jednotlivych situaciach. Tato cast
dokumentacie je pomerne strucna a vSeobecnd, autori pravdepodobne eSte nemaju
bliZSiu predstavu o tom, aka techniku hodlaju pouZit'.



3 DOKUMENTACIA K RIADENIU PROJEKTU

3.1 Dokument k riadeniu projektu

Dokumentécia k riadeniu projektu integruje plan projektu, rozdelenie tloh a roli
v time s vypracovanymi zapisnicami (kapitola 4) a priradenim autorstva jednotlivym
Castiam dokumentacie (kapitola 5). Ako samostatny dokument st uvedené prilohy
A a B obsahujuce vypracovanu ponuku na projekt a preberacie protokoly.

Samotny dokument riadenia popisuje v stru¢nej a prehl’adnej forme plan projektu
vo formate tabulky aj Ganttovho diagramu. Text je lahko Citatelny a relevantny, ku
kapitolam 1 aZ 3 neméme vyhrady.

Nedostatkom dokumentu je ignorovanie a vypustenie kapitoly o komunikacii
v projekte, ako aj popis nastrojov, ktoré tim pri praci na projekte pouziva. Tieto kapitoly
odporti¢ame dorobit’.

3.2 Ponuka

Ponuka timu je obsiahnutd v dokumente ,priloha.doc* spolu s preberacimi
protokolmi. Posudzovany dokument ,,Priloha A“ je konzistentny a prehl'adny. Tim vo
svojej ponuke spracoval tému ,,Digitalne mapy*“.

3.3  Zapisnice zo stretnuti

Zapisnice zo stretnuti timu st uvedené ako 4. kapitola dokumentu o riadeni
projektu. Kazda zapisnica obsahuje vSetky nalezité Casti. Po obsahovej stranke vidime
V tejto Casti dokumentacie priestor na zlepSenie, ked’ uroven jednotlivych zapisnic
prudko koliSe. Hlavne zapisnica ¢. 6 (uvedena v dokumente ako posledna) mieSa nové
ulohy svysledkami predchadzajucej prace apdsobi nekonzistentnym dojmom.
Odporucame taktiez sprehladnit’ formalnu stranku dokumentu, odlisit od seba
jednotlivé Casti stretnutia (kontrola predchadzajucich uloh, diskusia o problematike,
pridelenie novych uloh) a to bud’ pomocou formatovania nadpismi, alebo vlozenim do
tabulky.



4 FORMALNA STRANKA DOKUMENTU

Posudzované dokumenty po forméalnej stranke nie si Uplne vyhovujlce. Autori
v kapitole analyzy zachadzaju az do S$tvrtej trovne Cislovania, ¢o spdsobuje niZSiu
Citate'nost’ dokumentu. Vhodné by bolo ¢islované nadpisy na Stvrtej a vy3Sej urovni
nahradit obycajnymi nadpismi, resp. restrukturalizovat dokument. Ako pozitivne
hodnotime pouZivanie grafiky, hlavne obrazkov, ktoré prispievaji k pochopeniu textu.
Zaroven odporacame zvazit' pouzitie tabuliek, napr. v kapitole 2.4 (Evolucia soccer
servra od verzie 9.0.4 a7 po 13.0.0) kde by odstrdnenim nadpisov 2.4.1 a7 2.4.6
a zaclenenim obsahu do tabulky prislo k sprehl'adneniu celého dokumentu.

V texte dokumentu sa nachadza minimum gramatickych chyb, text je
formulovany na pomerne dobrej Grovni. Je 'ahko ¢itatelny, vecny, autori sa neuchyl'ujt
k slohovym postupom pre ,nafdknutie“ obsahu, ponukajd relevantné informacie.
Odportcame vsak eSte raz prekontrolovat’ text, niektoré vety by bolo vhodné
preformulovat’.

KaZzda strana posudzovaného dokumentu obsahuje péatu, hlavicku autori
nedefinovali. V pite je zobrazené ¢islo strany prislichajiceho dokumentu, v pipade
prilohy aj jej oznacenie. Odkazy na obrazky su spravne definované, v vode dokumentu
po obsahu nasleduje zoznam pouZitych tabuliek aj obrazkov spolu s definovanymi
prepojeniami.

Autori na konci dokumentacii k projektu uvadzaju zoznamy pouZitej literatdry.,
pri¢om pouzity je spravny format. Odporti¢ame vytvorit’ prepojenia (krizové odkazy) na
zdroje, na ktoré sa autori v texte odvolavaju.

5 ZAVER

Tim Kukuri¢né deti vypracoval rozsiahlu dokumentaciu, v ktorej su obsiahnuté
takmer vsSetky pozadované casti. V dokumente riadenia projektu chyba kapitola
0 komunikacii medzi ¢lenmi a 0 jednotlivych pouzivanych nastrojoch na komunikaciu,
manaZzment a pridel'ovanie uloh v time.

Autori v projektovej dokumentécii analyzovali viacero timov z fakultnej aj mimo
fakultnej pody a nasledne popisali Robocup server spolu so zmenami v jednotlivych
verziach. Na zaklade analyzy sa rozhodli pokra¢ovat’ vo vyvoji hraca timu UTTP. Zo
zahrani¢nych timov maju v plane pouzit' niektoré vlastnosti, ktoré popisali v Casti
»Hruby navrh rieSenia“. V tejto Casti navrhli niekol’ko vylepSeni a zmien, ktoré podla
nas mozu realne zlepsit’ vysledky a kvalitu hry sti€asného hraca. Autori si kladu za ciel’
vytvorit komunikacny modul ako aj celt implementaciu komunikacie medzi hra¢mi.
Okrem toho je ich cielom navrhnutic a pouZitie rozhodovacej funkcie na vyber
najvhodnejSieho spravania.

Po formalnej stranke dokument obsahuje niekol’ko mensich nedostatkov, tie vSak
nie sU zavazné anckazia dojem z Citania. Ich odstranenie by vSak rozhodne zvysilo
kvalitu dokumentu. NajslabSou ¢ast'ou dokumentu je Cast’ riadenia projektu. Dovodom
st chybajuce kapitoly, ako aj neprehl'adnost’ zapisnic z jednotlivych stretnuti.
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