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1 UVOD

Tento dokument vznikol v ramci predmetu Tvorba informa¢ného systému v time
na Fakulte informatiky ainformacnych technoldgii STU v Bratidave. Posudzuje ¢ast’
dokumentécie odovzdant dina 13. 11. 2008, ktord bola vytvorend timom ¢. 4
(,Kukuri¢né deti*). Ulohou timu je navrhnit nové stratégie hré&ov v simulovanom
robotickom futbale RoboCup. Tento posudok sa vzt'ahuje na cast” analyzy, Specifikécie,
hrubého navrhu a riadenia projektu.

Posudok je c¢leneny na tri casti. V prvg casti je zhodnotena projektova
dokumentécia po obsahovej stranke. V tejto casti sme sa zamerali na logické nedostatky
dokumentu, ae tiez sme vyzdvihli prinos préce. V druhg c¢asti sme sa venovali
postdeniu dokumentacii k riadeniu projektu po obsahovej, ako g forméng stranke.
V tretgl casti je zhodnoteny cely posudzovany dokument (projektova dokumentécia
adokumentacia k riadeniu projektu) po forméneg stranke, kde sme sa zamerai na
Struktaru dokumentu, gramatické chyby a formédne nedostatky.

2 PROJEKTOVA DOKUMENTACIA

Téo kapitola je rozdelend na 4 hlavné casti podla rozdelenia projektove)
dokumentécie posudzovaného timu. KaZzda c¢ast obsahuje popis z pohladu
posudzujiceho timu azhodnotenie po obsahovel (z men3g casti g po forméne))
strénke.

2.1 Uvod

V tejto ¢asti autori opisali projekt RoboCup atiez ¢o je jeho cielom. V tegto casti
sa nachadza struény prehlad dokumentu azadanie, ktoré Ccitatela uvedie do
problematiky.

2.2  Analyza existujucich timov, metdd a herného prostredia

Kapitola ,, Analyza sli¢asného stavu” je rozdelena na Styri ¢asti, v ktorych sa autori
venuju analyze existujucich timov z pohl'adu, ktory tim budi( vylepSovat’ a ktoré timy
budi d0zit na indpiréciu, popisu servera ajeho vyvoja. Rozsshom sa jednd
0 ngjobsiahlgjSiu ¢ast’ dokumentacie.

V prveg casti sa tim zaoberd vyberom hr&fa, ktory mé duzZit na rozsirenie
avyleplovanie. Tim sa venuje analyze minuloro¢nych fakultnych timov, menovite
UTTP atimu Jahodovi princovia. Analyza popisuje ich architektiru azékladné
vlastnosti, za¢inatimom UTTP.

Pri analyze timu UTTP sa autori popisali modularitu sprévania hréca, ako g jeho
odlisné spravanie v situaciach, ked” ma aked” nema loptu. Popisuju architektaru hr&ta
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na Urovni tried, pricom stru¢ne vysvetl'uju ich vyznam. V zévere analyzy spomingu
précu timu UTTP na sprehl'adneni zdrojovych kédov, ako g multiplatformovost’ hr&éa.

Pri analyze timu Jahodovych princov autori popisuju rozSirenia, ktoré boli
taziskom préce minuloroéného timu. Popisuju (podobne ako & v predchadzajiicom
pripade) architektiru hréca, pricom nezabldaju na opis funkcionality tried. Stru¢ne sa
venuju analyze zdrojového kodu. NavySe oproti analyze timu UTTP popisuju systém
logovania, ktory tim vytvoril ajednoduchého trénera.

Zaver kapitoly obsahuje zhodnotenie oboch timov, v ktorom s autori vybergju
hr&a UTTP ako zéklad pre svoju d’aSiu pracu.

Druhd ¢ast’ sa venuje analyze zahrani¢nych timov. Popisuje celkovo 9 timov,
pricom autori idd v analyzach do hibky. Kladne hodnotime pouZivanie v&Seho
mnozstva obrazkov, ktoré ul'ah¢uju pochopenie opisovaného. Pri analyze jednotlivych
timov sa autori venuju popisu architektury hréga, jeho videniu sveta a snaZia sa popisat’
zaujimave vlastnosti. Jednotlivymi popisovanymi timami su:

Brainstormers, Oxsy, Tsinghuaeolus, UVA Trilearn 2003, DSL United (2003),
Nexus 2D, Dirty Dozen, Mainz Rolling Brains, Y owAl.

Celkovo je anadlyza na dobrgl Urovni, je rozsiahla, vecna apresnd. Autorom
odporucame vyznacit' alebo blizSie popisat’ vlastnosti, ktoré ich zaujali a maja ich
v plane pouZit' v neskorSich fazach navrhu. Takisto odporuc¢ame zvé&Zit' rozsah analyzy
timu UvVA Trilearn, ktora ma 5 stran, pricom tim sa rozhodol pokracovat’ v préci UTTP
a nie Jahodovych princov, ktory z hré&a UVA Trilearn vychédzaju.

V daSg casti sa tim venuje struénému popisu soccer servera. Na zagiatku autori
uvadzaju typy komunikécie hratov so serverom, v d'alSg podkapitole popisuju vyuZitie
senzorov, ktorymi mal moznost hr&ti komunikovat’ srozhodcom, spoluhré&émi
atrénerom. PodrobneiSie popisuju techniku vizudlneho vnemu, venuju sa formétu
spravy a popisuju mozné hodnoty premennych.

Autori do teto casti dokumentécie zapracovali zoznam vyznamnych zmien
v serveri od verzie 9.0.4 po verziu 13.0.0, ktora planuja v projekte pouZit. Zmeny
popisuju stru¢ne, bez uvedenia, ¢i dana zmena ma vplyv na architektlru hrééa a bude
nutné ju do hrata zapracovat’, plusom je popis zmeny. Podrobne popisuju verziu 13.0.0,
pri ktorg uvadzai nové g zmenené atriblty spolu sprisdusnymi predvolenymi
hodnotami.

2.3  Specifikacia rieSenia

Kapitola obsahuje prehadny zoznam cielov, ktoré s tim ,Kukuricné deti”
stanovil ana ne nadvazujici zoznam funkénych poziadaviek. Jednotlivé poZiadavky sl
popisané av pripade, Ze sU priliS vSeobecného charakteru obohatené o niZSiu,
konkretizujicu Uroven.

V podkapitole ,3.2 Specifikécia vybrang funkcionality* tim uréuje spdsob
splnenia poZiadaviek vyuZitim fakultného hr&a timu UTTP aprevzatim funkcii
z hr&ov zahrani¢nych timov.

K tgto kapitole nemame Ziadne vyhrady, je spracovana strucne, ale vecne
avystizne.



2.4  Hruby néavrh rieSenia

Autori v Gvode névrhu predstavujd, ktory tim sa rozhodli vylepsit anasedne
uvadzaju dévody. V podkapitolach nasdeduje 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 pokladame za rozumni hodnotu.
Podra ich navrhu sa hr&é rozhliadne prostrednictvom 25 bodov smerom k branke, ¢im
ur¢i poziciu brankara, spolu- aprotihré&ov. V navrhu chybaji uvedené predpokladané
parametre pohladu (ANGLE_WIDTH, QUALITY), takisto ako nie je uvedeny
predpokladany ¢asovy rozsah akcie. Z uvedeného nie je jasné, ¢i je rozhliadanie pred
strel’bou mozné zopakovat’, ked’Ze pozicia hratov na ihrisku nie je konstantna a ¢asom
sa meni.

Prihrévanie hra&tov je vysvetlené strucne anézorne, g ked’ sa nika otézka vyberu
bodov na ihrisku. Autori nepopisuju, pre¢o sa rozhodli pre body uvedené na obrazku,
preto dedukujeme, Ze ide o prevzaty typ akcie.

Tretim navrhovanym vylepSenim je implementécie funkcie driblovania hréca timu
Mainz Rolling Brains. RieSenie znie priamociaro azaujimavo, nemame k nemu Ziadne
vyhrady.

Autori sa rozhodli implementovat’ funkciu nadbiehania hr&a do voIného
priestoru. Ich indpiréciou je sprévanie vytvorené timom Oxsy. Pri tomto sprévani by
sme radi upozornili na jeho implementéciu len v itoénom made na siperove) polovici
ihriska. Pri obrane alebo rozohravke je pre obrancov vhodnejSie ako nabiehanie do
prézdneho priestoru pokrytie stperovych Utoénikov a zonova obrana.

Druhd ¢ast’ hrubého navrhu popisuje rozSirenie hr&a o ,zloZitejSie vlastnosti®.
Autori planuju zaoberat’ sa komunikéciou medzi hr&émi pocas zapasu. Ich cielom je
implementovat’ do architektdry hrata komunikaény modul, ktory bude plnit’ Glohu
prijmu, posielania aspracovavania sprav. V sividosti stym planuju implementovat’
generovanie aposielanie sprav v zdvidosti na rozlicnych situéciéch, ato za ucelom
spresnenia Udajov o prostredi alebo komunikacie v rdmci prebiehajlce akcie.

Ako podednt uvadzaju implementéciu hodnotiace funkcie, ktora bude mat’ za
Ulohu vyber navhodngSieho sprévania v jednotlivych Stuéciach. Téato cast
dokumentécie je pomerne stru¢nd avseobecnd, autori pravdepodobne este nemgu
bliZSu predstavu o tom, aku techniku hodlaju pouzit’.



3 DOKUMENTACIA K RIADENIU PROJEKTU

3.1 Dokument k riadeniu projektu

Dokumentécia k riadeniu projektu integruje plan projektu, rozdelenie dloh aroli
v time svypracovanymi zapisnicami (kapitola 4) apriradenim autorstva jednotlivym
Casgtiam dokumentécie (kapitola 5). Ako samostatny dokument sl uvedené prilohy
A aB obsahujlce vypracovanu ponuku na projekt a preberacie protokoly.

Samotny dokument riadenia popisuje v stru¢ngj a prehl’adneg forme plan projektu
vo forméte tabulky g Ganttovho diagramu. Text je 'ahko citatel'ny arelevantny, ku
kapitolam 1 aZ 3 nemame vyhrady.

Nedostatkom dokumentu je ignorovanie avypustenie kapitoly o komunikacii
v projekte, ako g popis nastrojov, ktoré tim pri praci na projekte pouziva. Tieto kapitoly
odporucame dorobit’.

3.2 Ponuka

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

3.3  Zapisnice zo stretnuti

Zapisnice zo stretnuti timu s uvedené ako 4. kapitola dokumentu o riadeni
projektu. Kazda zépisnica obsahuje vietky nalezité ¢asti. Po obsahove strénke vidime
vtgto casti dokumentécie priestor na zlepSenie, ked’ Uroven jednotlivych zépisnic
prudko koliSe. Hlavne zapisnica ¢. 6 (uvedena v dokumente ako poslednd) mieSa nové
tlohy svydedkami predchadzajucej préace apbsobi nekonzistentnym dojmom.
Odporicame taktiez sprehradnit’ formdnu stranku dokumentu, odli§t od seba
jednotlivé ¢asti stretnutia (kontrola predchédzajicich dloh, diskusia o problematike,
pridelenie novych uloh) ato bud” pomocou formétovania nadpismi, aebo vioZzenim do
tabulky.



4 FORMALNA STRANKA DOKUMENTU

Posudzované dokumenty po formélng stranke nie si Uplne vyhovujice. Autori
v kapitole analyzy zachédzaju az do Stvrtg Urovne cidovania, ¢o spbsobuje nizSiu
Citatelnost’” dokumentu. Vhodné by bolo ¢idované nadpisy na Stvrte avySSg Urovni
nahradit’ obycajnymi nadpismi, resp. redtrukturalizovat’ dokument. Ako pozitivne
hodnotime pouzivanie grafiky, hlavne obrazkov, ktoré prispievaju k pochopeniu textu.
Zaroven odporucame zvéZit pouzitie tabuliek, napr. v kapitole 2.4 (Evollcia soccer
servra od verzie 9.0.4 az po 13.0.0) kde by odstranenim nadpisov 2.4.1 & 2.4.6
a zatlenenim obsahu do tabul’ky priSlo k sprehl’adneniu celého dokumentul.

V texte dokumentu sa naché&dza minimum gramatickych chyb, text je
formulovany na pomerne dobrej Urovni. Je I'ahko citatel'ny, vecny, autori sa neuchyl’uju
k dohovym postupom pre ,nafuknutie® obsahu, pondkau relevantné informécie.
Odporucame v3ak eSte raz prekontrolovat’ text, niektoré vety by bolo vhodné
preformulovat’.

Kazd4 strana posudzovaného dokumentu obsahuje pétu, hlavicku autori
nedefinovali. V péte je zobrazené c¢ido strany priduchagiceho dokumentu, v pipade
prilohy g jg oznatenie. Odkazy na obrézky si spravne definované, v Uvode dokumentu
po obsahu nasleduje zoznam pouZitych tabuliek @ obrézkov spolu s definovanymi
prepojeniami.

Autori na konci dokumentécii k projektu uvadzaju zoznamy pouZite literatary.,
pricom pouZzity je spravny formét. Odporucame vytvorit' prepojenia (krizové odkazy) na
zdroje, naktoré saautori v texte odvolavaj .

5 ZAVER

Tim Kukuri¢né deti vypracova rozsiahlu dokumentéciu, v ktorgl si obsiahnuté
takmer vSetky poZadované casti. V dokumente riadenia projektu chyba kapitola
0 komunikécii medzi ¢lenmi a o jednotlivych pouZivanych nastrojoch na komunikéciu,
manaZzment a pridel’'ovanie Gloh v time.

Autori v projektove] dokumentécii analyzovali viacero timov z fakultngl 8 mimo
fakultng pddy a nasedne popisali Robocup server spolu so zmenami v jednotlivych
verzidch. Na zéklade analyzy sa rozhodli pokracovat’ vo vyvoji hraga timu UTTP. Zo
zahrani¢cnych timov maju v plane pouZit' niektoré vlastnosti, ktoré popisali v casti
»Hruby navrh rieSenia‘. V teto ¢asti navrhli niekol’ko vylepSeni azmien, ktoré podlra
nés mdzu redne zlepdit' vydedky akvalitu hry sicasného hraéa. Autori s klad za ciel
vytvorit'” komunikaény modul ako g celd implementéciu komunikécie medzi hracmi.
Okrem toho je ich cielom navrhnutie apouZitie rozhodovacel funkcie na vyber
najvhodnejSieho spravania.

Po forméng strénke dokument obsahuje niekol’ko menSich nedostatkov, tie vak
nie st zavazné anekazia dojem z ¢itania. Ich odstranenie by vk rozhodne zvysilo
kvalitu dokumentu. NajslabSou castou dokumentu je ¢ast’ riadenia projektu. Dovodom
st chybajuce kapitoly, ako g neprehl’'adnost’ zapisnic z jednotlivych stretnuti.
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